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Forord till DM

DM-viktning

Foljande delar av scenariot bdr DM lisa igenom fore
start:

Forord till DM

Monsterbeskrivningar:
Djinnlord
Eunucker

Drémmamas oas:
Se till att du kan mekaniken for
utdelande av drémmar.

Luftslottet:
Taken
Molnrummet, rum 61
Tidslabyrinten, rum 65

Uppgorelse i Drébmmarnas oas

Far DM sedan tid 6ver &r det bra att lisa igenom fler av
monstren och fler av rummen i luftslottet.

Historien i korthet

Scenariot utspelar sig pa en plats som ungefir motsvarar
Tunisien, och i en miljé som 4r hdmtad ur
sagosamligen Tusen och en Natt.

En ging var tusenforsta dag materialiseras djinnen Al II-
Yushins palats i Drémmarnas oas och han ger sig ut pa

en kort resa i materialplanet. P4 en sidan resa ingick han
ett avtal med shejken Chalid Az-Zajni.

Nér shejken brot detta avtal blev det mojligt for djinnen
att angripa honom och hans familj. Djinnen slog
honom med blindhet och rivade bort hans dotter, Tabari.

Shejkens tre soner har forsokt blidka djinnen med rike-
domar men alla tre har férsvunnit sparlost. Nu har
dventyrargruppen "Fribrytarna" Atagit sig att befria
Tabari.

I Drommarnas oas kan Fribrytarna, om de skoter sig, fa
rid av en eremit samt vigledande drommar. Drémmarna
ger ledtrddar till Tabari och tre kraftfulla magiska
féremal som kan hjilpa dem mot djinnen.

Scenariots uppbyggnad

Scenariot borjar med fem introduktionstexter och en
sammanfatming for spelarna. Av dessa behéver DM bara
ldsa sammanfattningen.

Sjélva spelet borjar med att gruppen méter eremiten vid
Drommarnas oas. I oasen har har de mojlighet att fi sina
drommar. Dessa drémmar ges i form av bilder med
texter som delas ut till spelarna. Dessa bilder far
spelarna behAlla scenariot igenom.

Nar dagen grytt och slottet dykt upp, ger sig djinnen

FORORD TILL DM

ivig p4 sin 4rliga resa. Aventyrarna kan da ge sigin i
slottet. I samband med detta fir spelarna en 6versiktsbild
av slottet; den bilden far de ocks behdlla under hela
spelet. i

Slottet &dr beskrivet rum for rum med nummer enligt
DM:s karta.

Det som DM alltid ska lidsa upp d4 gruppen ser eller gir

in i ett rum #r inrutat.

Monster, rubriker och underrubriker #r skrivna med fet
stil.

Skatter, féremal samt nyckelord &r understrukna.

Engelska ord ir skrivna kursivt.

Scenariot i kampanjmiljo

Detta scenario innehéller nog skatter for att forstora i
stort sett vilken kampanj som helst. Om Du har for av-
sikt att ligga in detta scenario i din kampanj bér Du se
Over skatterna noggrant. Detta giller speciellt Tronsalen
rum 48 och Djinnens skattkammare rum 51 till 53.

Monstren i turneringen #r relativt sléa och nistan
halvdéva, de finns t ex inga larmanordningar, nigot du
bor dndra pA om Du vill spela scenariot sjélv.

Tjuvegenskaper i turneringen

For Open Locks, Find and Remove Traps giller
foljande:

DM slar for den forsta tjuven en helt normal rullning
mot tjuvens skill. Missar denna forsta tjuv rullningen

kommer den andra tjuven att lyckas automatiskt.
Detta innebér att si linge bida tjuvarna finns kvar och

bada tva forsoker, sa lyckas alltid ndgon av dem!

Texten "normal Detect och Remove Traps" anvinds i de
fall da det kan vara osikert om fillan 4r mekanisk eller
ej.

Tyst forflyttning

I scenariot anvinds féljande uppdelning av karaktirerna
ur bullersynpunkt.

Bullrande:
Karaktidrer i metallrustningar. Crassus, Rivil.

Tysta:
Karaktirer utan metallrustningar. Alihosi, Sagittario.

Smygande:
Karaktirer som har Move Silently. Vito, Stephania.

Ljudlésa:
Karaktérer som har och lyckas med Move Silently.
Vito, Stephania.




Formler

Locate Object:

Gruppen kan mycket vil soka efter diverse foremél med

Locate Object. Har kastaren av Locate Object inte sett

foremalet ifrga, t ex i en drom, kan endast en mycket

allmin s6kning goras.

Horn: Finns i rum 31, 55

Bojor:  Finns i rum 19, 20, 21, 47, 48, 51

Flaskor; Finnsirum 7, 11, 12, 14, 15, 16,17, 18, 23,
30,... , 68....

Protection from Evil:
Eftersom luftslottet kommer frin ett annat plan, 4r det
manga varelser som paverkas av Protection from Evil.
1 scenariot #r f6ljande varelser hindrade fran kroppslig
kontakt med en karaktir som har Protection from Evil:

Eunuckerna

Amman Shawahi

Haremsdamema

Haremsforestindarinnorna

Osynlige Stalkern

Djinnerna

Luftelementaren

Dansande Dervisher

Vindhéxan

Kokspersonalen

o
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MED DETTA SCENARIO

ATT GORA!

Forord till DM
Naturliga gifter

Enligt Unearthed Arcana har barbarer mgjlighet att mot-
verka naturliga gifter.
Sagittario har 10% + 50% +offrets constsitution om

han kénner till giftet. I turneringen géller dock att
Sagittario automatiskt lyckas de tv4 forsta gdngerna han

anvinder denna formaga.
Det i scenariot férekommande naturliga giftet 4r endast
det som ormarna i rum 58, Mosaikrummet, har.

Fonster och bursprak

Alla de fonster som 4r markerade pA kartan och som
saknar galler kan dventyrarna kléttra igenom.

Alla fonster som 4r markerade som gallerfénster eller
som inte syns pa kartan 4r omdjliga att forcera.

Alla bursprik, utom det in till rum 74, Djinnens
sovrum, dr gjorda av trd och kan sl&s sénder pd fem
rounds.

Burspraket in till Djinnens sovrum, 74, 4r gjort av jirn
och kan ej forceras.

Vad spelarna inte vet

Shejkens tre stner, Aziz, Hasan och Ahmed, finns
fAngna i djinnens slott. De har fatt en av djinnens
forbannelser pa sig, och dr nu smi figlar, fingade i en
magisk bur, i Troférummet, rum 68.

Om spelarna 4r riktig alerta, kan de hitta dessa faglar.
Det ger extra poing att ha s6nerna med sig ut.




Destination okind

DESTINATION

De hade lyckats med det omdjliga - att fly frén imperiets
okinda fingelsed, Grosscello. Antligen kunde de kiinna
frihetens vind mot sina ansikten, dir de svidvade fram

over Stillhetens Hav pa den underliga, ballongliknande
farkosten "Omen".

Av en slump hade de fem blivit ssmmanférda till en
grupp och utslingda i fingelsestaden Porto Prizone.
Crassus, Sagittario, Vito, Rivil och Stephania upplevde
en hel del dventyr under natten, innan de fann Lamberto
da Capos egen uppfinning och stolthet, "Ornen", som de
ervrade och flydde med.

Forsta dagen pa "Omen" hade de talat linge om det som
hént och om framtiden. Det var Crassus som kom med
forslaget att de skulle fors#tta att kimpa tillsammans,
#ven efter att "Omen" landat.

"Tillsammans #r vi starka, tillsammans kan vi utritta det
vi villl"

Ingen fann nigot fel i det resonemanget, och p4 Crassus
forslag tog de namnet "Fribrytarna”.

Fyra dagar senare svivade de fortfarande omkring mellan
himmel och hav utan att ha sett skymten av land. Vito
1&g som vanligt i ett av tilten och sldade. Han trivdes
bra med livet; hemma i Lire fanns bara hans illvilliga
och trista sldkt, som var de som skickat honom till
Grosscello. Bah! Vad vet de om LIVET! Det &r klart det
kostar pengar om man ska kunna férnéja sig; mat,
kvinnor och spénning, dvs hasardspel. Det enda han hade
att beklaga sig 6ver just nu var att vinet var slut.

Sagittario déremot var inte lugn och férnsjd. Omsom
gick han omkring med otdliga steg, msom stod han
grubblande vid relingen och tittade at det hall som for
tiliféllet ansags vara hemat. Den unge och hetlevrade
barbarhévdingen ville hem till sin stam och fortsétta fri-
hetskriget mot det troga, forslavande Liriska imperiet.

OKAND

Crassus ville ocksa tillbaka till Lire, men inte mer som
soldat. Efter att ha opponerat sig mot korruptionen i ar-
mén och for detta blivit degraderad, avskedad ur armén
och deporterad till Grosscello, vill Crassus ha himnd,
genom att 14ta rittvisa och godhet rdda i imperiet igen.
Just nu tinkte han dock inte alls pd detta, utan p
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gruppens vil och ve; maten var slut och av vattnet fanns
bara unkna skvittar kvar. Han spanade ivrigt och oroligt
mot horisonten och hoppades pa att fa se nigot annat 4n

det oéindliga havet...

Rivil tillhérde de nojda. Var de &n hamnade skulle det
vara nytt och intressant. Alla stillen kan ju inte vara
som Lire, diir bara att vara alv tydligen var ett brott, i
alla fall om alven rikade vara glad askidare till ett
oskyldigt barslagsmal. P4 alvers vis satt Rivil ibland i
timmar och tittade ner pa vigorna. De andra kunde inte
forst hans intresse. Han forsokte forklara fér dem, att
trots att han var uppvuxen pé en § var havet en stéindig
killa till fascination, eftersom han fran strandkanten inte
alls hade samma sorts utsikt som hér.

Och Stephania? Hon kiinde sig mycket belaten med att
vara pA vig nigonstans eftersom Lire blivit lite ohélso-
samt fér henne. Alla slagord och all propaganda om rét-
tigheter dven for de fattiga hade tydligen horts bade hér
och dir eftersom de tyckte det var mddan vért att fangsla
henne. Det fanns nog fler stéillen dir fortryckta och
fattiga beh6vde en férkdmpe!
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ORNEN HAR LANDAT

Ornen har landat

Sagittario kiinde heta solstrilar brinna mot sin rygg. Han
14g med ansiktet ned4t och hade munnen full av sand.
Sand? De svivade ju ¢ver havet? Nej- han mindes hur de
till slut siktat land och blivit grymt besvikna; inget
gront och vixande, bara sand sig de. Han mindes glidjen
6ver den forsta lilla flick av gronska de fick se efter
ménga timmar dver 6knen och kaoset nér de skulle for-
stka landa och paniken nir de svepte forbi oasen - och
kraschen! Han lyfte pd huvudet. Det var en fasansfull
syn. Det vildsamma nedslaget hade totalt demolerat
"Ornen" och vrakspillrorna 14g utspridda 6ver ett stort
omrade.

Sagittario stéillde sig lAngsamt upp och fick syn pa de
andra. Rivil 1g l4ngst bort. Han sig ut att ha slungats
mot ett klippblock och 14g som en trasa vid dess fot.
Strax bredvid 13g Stephania, som pldjt en lang féra i

sanden. Vito 14g néstan i nedslagets centrum, med ena
benet bojt i en otéck vinkel. Ndrmast Sagittario 1ag
Crassus, som borjat réra pa sig.

Sagittario skulle just hjilpa honom upp, nir Crassus
stelnade till och stirrade §ver hans axel. Sagittario viinde
sig snabbt. En ryttare, helt kl4dd i vitt med bara de
morka, kallt glittrande 6gonen synliga och med en krok-
sabel hingande vid sadeln, betraktade dem. Sagittario
grep sitt svérd, nér en rérelse fick honom att titta &t
héger. Annu en ryttare uppenbarade sig, f6ljd av
ytterligare en. Snabbt tittade Sagittario runt omkring
sig. De var helt omringade, och han sénkte tvekande sitt
svird och efter ytterligare en blick pa sina hjilplsa
kamrater sldngde han, ilsket grymtande, svirdet pa
marken.

Hos shejk Chalid Az-Zajni

Sagittario lutade sig tillbaka mot de mjuka kuddarna.
Han gnagde belatet pa en utsokt fin och villagad bit
kott. Hela veckan hade de fatt rikligt med god mat, men
det var 4nd4 ingenting mot det de hade blivit serverade
ikvill, nér de for forsta gAngen fick trdffa och 4ta med
shejken i egen h6g person. Han satt vid det 14ga bordets
kortinde med massor av kuddar att stédja sig mot. Det
var en gammal man, med vitt hr och ett 14ngt, vitt
skiigg. Hans 6gon var underligt bleka och grumliga.

Sagittario 1it blicken glida vidare till Vito, som med
synbar belétenhet drack sin fjérde kopp av en dryck som
kallades mocka. Med kdnnarmin hade Vito konstaterat att
s4 ypperlig kvalité aldrig funnits i Lire. Stephania hade
uttryckt sin nyfikenhet ver en mystisk skapelse som
tydligen var en lokal form av rékverk och hon blev just
instruerad i konsten att anvéinda en dylik av den vackra
negressen Alihosi. Sagittario 14t blicken stanna dér och
mindes med ett visst vilbehag ankomsten till oasen dir
shejken hade sina tilt. Ritten hade varit allt annat &n be-
haglig, men vil framkomna hade Alihosi och hennes
medhjélpare borjat gora det bekvamt fér dem och pabor-

jat den ganska 14nga processen att lika alla deras skador.
Speciellt pa Vito syntes det hur framgingsrik Alihosi
varit eftersom han utan minsta hilta kunde g pa sitt
brutna ben.

Sagittarios tankebanor avbrots av shejken:

" Arade frimlingar, 1Angviga resande! Jag har inte kunnat
ta emot er tidigare eftersom jag inte velat tvinga min
outsigliga sorg pa er. Men jag vet att mina dagar 4r
riknade. Otaliga sorger och olyckor har gjort mig till en
bruten man, aldrad i fortid av kroppsliga och sjilsliga
plagor.Som poeten séger:

Min léngtans smérta jagar bort min s6mn.
Av kval och oro dr mitt sinne rigat.

Jag har ej rast, jag har ej ro;

av sorgens mara 4r mitt hjérta plagat.

Trots detta méste jag ge mig i kast med makter som jag
vet 4r mig 6vermiktiga. For att min historia ska leva
vidare som varning fér andra, ska jag beritta for er vad
jag, olycklige, har gjort.”



Ornen har landat
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Han tog fram en medaljong som han réckte till Crassus,
och sade:

"Hér &r en medaljong med min dotter Tabaris portritt,
malat av den store trollkarlen Bas I1-Alvor."

S4 borjade han beritta:

Shejk Chalid Az-Zajni och
bararens avtal

"Min far var en enkel och hederlig képman i staden
Ishtar och nér han dog 6vertog jag hans rorelse. Jag tog
mig en vacker och duktig hustru och hon gav mig tre
soner. I sjutton ar sinde jag mina skepp och mina kara-
vaner och ibland fick jag férluster, ibland stora vinster.
Hur lyckliga kunde inte dessa &r ha varit, om mitt sinne
inte varit forgiftat av girigheten! Jag skulle istillet ha
lyssnat pa skalden som sade:

"Hys inga bekymmer for dagar som stunda!
Gud skiftar &t varje manniska dess lott.
Vad dig ej skall drabba, kan icke dig &ngsla,
men undga sitt 6de &n ingen fGrmétt.”

En dag kom en frimmande barare och bad mig om arbete
for dagen. Han sig ovanligt stark och ovanligt fattig ut,
sd jag tinkte att det nog skulle bli en god affir.

I den forsta butiken vi bestkte h#lsade butiksigaren mig
och prisade mig for mina lyckade affirer;

"Var hélsad shejk Chalid! Det gladde mig att héra att er
karavan kom lyckligt fram och med s3 god vinst!"

Men jag svarade honom buttert att otur f6ljde mig stin-
digt, vinsten var inte alls god mot vad den kunde ha varit
med bara en aning tur.

I néista butik lyckénskade mig butikséigaren till mina tre
séner:

"Var hilsad shejk Chalid! Lycklig en man som ni, med
tre fina soner, lika strilande som fullminen! Alla mot-
svarar de skaldens ord:

De svarta lockar ha nattens firg,

och pannan gliénser som sol i skyn.

Av all den fagring, som virlden rymmer,
dock knappast ser du mer skén en syn

4n under 6gat, som nattsvart bléinker,

en skonhetsfldck pé den skéra hyn."

Men jag svarade honom dystert att visst hade jag tre
s6ner men saknade en vacker dotter att férgylla min
tillvaro.

I den tredje butiken prisade dgaren mig for min goda
smak och mitt hus:

"Var hilsad shejk Chalid! Prisad vare en man som kan
bygga ett si statligt hus och fylla det med si vackra
kostbara ting!"

Mitt svar var ett jammer, att ett hus inte rickte 1angt,
ndr tre soner ska ha ut sitt arv en ging.

DA nu dagens ink6p var klara och biraren fullgjort sitt
arbete betalade jag honom hans tre guldmynt, men han
gick inte omedelbart sin vég utan sade:

"Adle shejk, jag har inte kunnat undg4 att hra om dina
olyckor och jag vill nu girna hjilpa dig. I min makt stir
att ge andra ettusen och en lyckosamma dagar. Detta &dr
jag beredd att ge dig. Det enda jag begir i gengild 4r att
nér jag atervinder efter ettusen och en dagar och varje
ettusende forsta dag dérefter, erhéller tre kamellaster
guld."

Jag fann forslaget gott; med tre lyckosamma 4r skulle
jag kunna gora sé stora vinster att tre kamellaster guld
knappt skulle mérkas.

Jag mirkte snart att biraren talat sanning, for allt jag
forsokte lyckades, de mest vdgsamma afférer gav alltid
stora vinster. Men det mest lyckosamma var 4nda min
dotters fodelse, knappt ett ar efter avtalet med béraren.
Hon blev genast hela familjens 6gonsten.

Efter tusen och en dagar kom biraren tillbaka och han
fick guldet som var uppgjort i avtalet. Ytterligare tre &r
forflot. Min tur holl i sig och Tabari, min dotter, blev
for var dag mer intagande. Nir bdraren kom andra géngen
fick han sitt guld, men jag tyckte det kiindes slosaktigt,



min lycka bestod, fast de ettusen och en dagarna for
linge sen var till 4nda.

Nir tiden ndrmade sig for bdraren att komma den tredje
gangen hade jag funderat linge pa de tre kamellasterna
guld. Jag kiinde mig bedragen; de forsta tusen och en
dagarna var egentligen inte s mycket mer lyckosamma
4n de foljande; hade béraren alls haft med min tur att
gora, utnyttjade han inte bara min godtrogenhet?

Nir bdraren kom, hade jag klitt mig i usla klder och
témt mitt hus p4 virdesaker. Jag hilsade honom med
orden:

"Tyvirr kan du inte f4 nigot guld, som du ser har lyckan
vént och jag 4r nu en fattig man."

Biraren forvandlade sig dé till en enorm ande och sade
med danande rost:

"Déraktiga minniska! Jag 4r djinnen Al Il-Yushin, och
jag vet att du ljuger. Nir vi ingick avtalet visste jag att
din girighet f6rr eller senare skulle f& dig att bryta ditt
ord och dérigenom 4r nu du och din familj helt i mitt
vald. Din dotter tar jag med mig till mitt rike!"

Nir jag horde detta drog jag mitt vapen for att forsvara
det dyrbaraste jag #gde. DA djinnen sag detta hinskrattade
han bara och slog mig med blindhet. Direfter férsvann
han med min dotter. "Miktiga gudar! Straffa mig inte s&
hart!" ropade jag och slet mina klader av kroppen och
foll sen i vanmakt.

S4 stor var min sorg att jag forst efter tvd veckor kom
till sans igen. Min hustru hade tagit forlusten av var
dotter si hirt att hon sorjt sig till d6ds. Mina soner be-
slutade dA att ge sig ut i vérlden for att s6ka efter ett sétt
att ridda sin syster. Vi var som dom, om vilka det heter:
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Shejk Chalid blev s tévervildigad av Crassus erbjudande
att han genast svimmade av rorelse. Under Alihosis om-
sorger kom han s sméningom till medvetande igen och
tackade gritande gruppen. Direfter Liit han himta in en
kista och sade:

"Detta #r de magiska givor med vilka jag skulle blidka
djinnen, men istillet vill jag 14ta utrusta er med allt ni
Onskar frin denna kista. Dessutom skall Alihosi f6lia

Epilog och prolog

Ornen har landat

VAr lycka svann, och bitter blev vér lott,
umbérande och néd vi har fatt lida.
Skilsmissans timme slog och var for sig
i livets harda kamp vi miste strida.

Min #ldste son kom tillbaka efter tre &r och beréttade att
djinnens slott materialiserades varje ettusende och forsta
dag vid Drémmarnas oas. Jag 14t packa sju kamellaster
guld och skickade min son for att blidka djinnen att
slippa Tabari fri. Han dtervinde inte.

Efter ytterligare tre & kom min n#st #ldste son tillbaka.
Han hade fatt veta att att det i Drdbmmarnas oas finns en
eremit som, om han vill, kan limna upplysningar om
Al I1-Yushin. Min n#st #ldste son skickade jag ocksa till
Drémmarnas oas med sju kameler guld och sju kameler
med kryddor, mattor och vackra tyger. Inte heller han
kom tillbaka.

Min yngste son kom tillbaka efter ytterligare tre &r och
hade da fatt veta att det finns tre foremal, med vilka man
kan oskadliggora djinnen. Med sju kameler guld, sju
kameler med kryddor, mattor och tyger och sju kameler
med 4dla stenar gav sig min yngste son ivég, och har
inte Atervint. Detta var tre 4r sedan. Det 4r nu bara jag
kvar att soka upp Al Il-Yushin for att képa min dotter fri
eller kiimpa mot djinnen.”

Med trar sttdmmande utfér kinderna lutade sig shejken
tillbaka mot sina kuddar.

Men Crassus, som under hela berittelsen tittat oavIatligt
pa medaljongen, lyfte pA huvudet:

"Nej, drevordiga shejk! Stt din lit till oss! Vi skall be-
fria din underskona dotter - det svér jag pA min heder!"

med er, hon 4r den ende av oss som kan forléna er g}upp
extra styrka. Hon blir ocksé er vigvisare till Drémmar-
nas 0as."

Alihosi tog nu till orda med sin vackra mérka stimma:
"V1i bor resa under natten och sl4 liger under den heta
Okendagen. Darfor blir det lagom att resa i morgon kvill.
Det ger oss gott om tid att meditera och l4sa in vara



Sammanfattning

magiska formler. Shejk Chalid ger er tillging till sina
magikerbcker under morgondagen. Till er, mina bliv-
ande reskamrater, bjuder jag nu godnatt.”

Under de gnistrande tkenstjimorna 1ag sedan fem 4dven-
tyrare utan att vilja sova; var och en forsjunken i sina
egna tankar,

Crassus hade kvar medaljongen i sin hand och tinkte pa
hur underbart det var att Fribrytarnas f6rsta dventyr till-
sammans skulle bli att ridda denna strilande varelse frin
hennes féngelse.

Sagittarios tankar gick inte alls i s poetiska banor. Nej,
han tinkte mest pi att det var dags att fa sliss igen. En
djinn var vil egentligen inte s mycket motstdnd som ett
imperium, men det fick duga som trining,.

"Ett luftslott... Det har jag inte sett nigot forut," tinkte
Rivil. "Det har jag faktiskt inte ens hort talas om férut.

Undrar om det kan vara lika spannande som ett hav? Det
ska bli intressant.”

PA Rivils arm 14g Stephania och vred sig rastlost:

"Den dir I1-Yushin, det 4r allt en djikla Gversittare det.
Vet precis hur dom &r! Nér han inte &r hér och kidnappar
tjejer, gissa om han trycker ner folket pa det dér luft-
stillet dédr han bor. Djdkla fortryckartyp!”

Alihosi 1ag i sitt tilt. Hon var mycket nojd med vad som
h#nt. Antligen fanns en chans att den godhjirtade shejken
skulle fA sin dotter tillbaka. Efter si 1ang tid hos shejken
betraktade hon honom nistan som en far och inte som en
hérskare.

Men den sjétte dventyraren? Han 14g och sov, djupt och
bekvamt, med sitt nya trollspé under kudden. En Dolce
bekymrar sig inte fér morgondagen...

SAMMANFATTNING

Gruppens uppdrag ar att riadda shejkens dotter.

Misslyckas man med detta har uppdraget misslyckats!
Det #r dessutom 6nskvirt att skydda henne frén 6ver-
grepp i framtiden. Detta kan goras pa tva sitt:

Doéda djinnen.

Finna de foremil som den yngste sonen
funnit kunna skada djinnen.

Med féremalens hjilp kan shejken skydda dottern frin
djinnen, alternativt kan Fribrytarna anvénda dem for att
doda djinnen.

Sousahs horn;

Ett magiskt horn som hindrar djinners onda magi. Alla
kan anvinda hornet, dven om det 4r tungt att blasa.
Tonen, en mycket 14g baston, hindrar djinnen att kasta
formler och tar bort magi han har ig&ng.

Rickvidd 30 m radie.

Ali Catras boja:

En magisk boja som hindrar djinners fysiska attacker och
som hindrar dem att byta form. Fiists pd med ett magiskt
ord.

Réckvidd 10 m.

Flaska med Abu Ahbabs sigill:

Denna flaska #r skapad av alla andars konung. Andarna
kan klara sig men normalt #r det blott en tidsfriga innan
de sugs in. Det riicker allts att ta ur korken och rikta
flasképpningen mot djinnen och vinta tills han for-
svinner in.

Rickvidd 20 m.

Poingsittning:

Misslyckas med att befria flickan och fi henne ut ur
slottet:

Uppdraget har misslyckats! Inga poing.

Doda djinnen: +100 p

Finna och fora ut hornet:  +20 p

Finna och fora ut bojan: +20 p

Finna och f¢ra ut flaskan: +30 p

Formler
Gruppen far tillgang till den blinde shejkens magiker-
bocker. Angdende magikerbockema finns féljande form-
ler inte i shejkens bdcker:
Nivad 1: Charm Person
Niva2: ESP
Levitate
Niva 3:  Clairaudience
Clairvoyance
Fly
Phantasmal Force
Suggestion

De utrustas med vapen och rustningar av shejken. De
kan ocks4 vilja rimlig utrustning frin Players Hand-
book.

Resan till oasen tar en och en halv dag, d v s natt. De 4r
alltsd framme vid oasen fore gryningen den aktuella
dagen. I oasen finns enligt den nist ildste sonen en ere-
mit som kan vara till hjilp.

Enligt den #ldste sonen kommer djinnens magiska luft-
slott fram d& solen virmt sanden s att luften borjar
dallra (ca kl 10). Djinnen ger sig da ut och Atervinder da
solens vérme bdrjar avta (ca kl 16). I samband med djin-
nens hemkomst forsvinner slottet och dterkommer inte
pA ettusen och en dagar. Gruppen bor alltsd vara ute ur
slottet nér djinnen kommer, for att inte bli fast i slottet i
tusen och en dagar.

Shejken och hans f6lje anlédnder till oasen vid 18-tiden.



DROMMARNAS OAS

MOTE I OKNEN

Drommarnas oas

Om djinnen:

Under en intensiv diskussion innan de gav sig av, hade
gruppen beslutat att ta sig fram till fots. Varken
Stephania eller Sagittario hade nigonsin suttit till hist
och Crassus var, som gammal infanterist, oerhort skep-
tisk till krdken. Vito hade envist insisterat pa ett riddjur,
varfor han nu red pa en mula.

Klockan har passerat fyra och ni ndrmar er oasen.
Alihosi pekar p& dynerna framfor er och séger att
bortom dem ligger Drémmarnas oas.

DA ser ni, i skenet frin den stora gula minen, en man
som kommer ridande mot er. Han #r enkelt klddd och
tycks vara otroligt gammal.

"P4a djinnen Al II-Yushin passar versen:

Av ont han blott bestir
frin hjdssa och till hil;
all virldens ondska ar
forenad i hans sjil."

Om sonerna:

"Tre g&nger har oasen bestkts av gossar, skéna som den
svalkande vinden. Alla har de sagt att de skall bege sig
upp till djinnens palats. Ingen av dem har jag ngonsin
tersett..."

Om drommarna:

Mannen, som &r eremiten Ali Lon, 4r pi vig frin
oasen och befinner sig ca 100 meter frin gruppen. Han

"Om ni har ett gott hjérta och en fri sjil, kan ni se
drémska syner som hjdlper er. Satt er vid oasens strand
och se i vattnet dA ménens sista strilar glinser déri, s
kanske Gudarna ir vilvilliga mot er...

Alihosi vet att ménen gér ner 05:30.

Om slottet:

"DA solens strdlar virmt stenhillen pA berget norr om
oasen sé att luften dallrar av hetta bildas dir en reva i vr
virld! Ur denna glider djinnens palats och en bro av luft
och ljus leder ditupp. Palatset &r kvar tills solens hetta

borjat avta."

rider pa en dsna och och har &nnu inte upptickt gruppen.

Om gruppen_anfaller honom férséker han fly och séger
bara "Vem han #4r" och "Eremitens sista ord".

Om han tilltalas bryskt blinger han p4 gruppen och
séger bara "Vem han 4r", "Varfér han reser bort" och
"Eremitens sista ord".

Om pAgon tilltalar honom vinligt berittar han allt.

Om hotad:

"Era hotelser skrimmer mig icke. Sedan jag forsta
gAngen kom till Drémmarnas oas har jag vetat mitt 6de
och funnit mig i det."

Vid minsta vald tar han sig 4t sitt hjérta, stonar till och
segnar dod ner.

Vem han ér:

"Jag #r bara den enkle eremiten Ali Lon. I etthundra och
tva 4r har jag sokt fridens lugn och livets géta vid den
fridfulla stranden i Drémmarnas oas."

Varfor han reser bort:

"For tretusen och tre dagar sedan besoktes jag av en ung
man. Han stillde en rad frigor till mig om djinnen Al
I1-Yushin. Jag gav honom de svar han stkte och jag
Adrog mig djinnens vrede. Darfor ldmnar jag oasen en
géng var tusende forsta natt och &tervinder inte f6rrédn
natten dirpd. Ty under dagen d4remellan materialiseras
sig djinnens slott i denna vérld."

Alihosi kan med hjilp av eremitens ord bestimma dessa
bada tidpunkter till ca kl 10 och ca kl 16.

Eremitens rad:

"Jag forstar att ni har for avsikt att tringa in i djinnens
palats och jag ser i era 6gon att ni dér vill befria nigon!
LAt mig ge er nigra rid:

Ta er forst in och befria er vén och tag er sedan ut innan
djinnen atervdnder. Ty d& djinnen ndr sitt palats kommer
detta och den gyllene bron att forsvinna och ej &terviinda
pA tusen och en dagar.

Vill ni angripa djinnen, gor d& det precis innan han nér
bron.

Ar ni oroliga for er vin, gom henne i den lilla grotta
som ligger under den hégsta av palmerna vid den stdra
spetsen av oasen. Sjélv ér jag fér gammal och stel for
att kunna ta mig ner dir."

Eremitens inbjudan:

"Bestk girna mitt enkla tjill och bo dir om ni s&

onskar, men...

Eremitens sista ord.
Dessa uttalar han oberoende av behandling:

"Hér en fattig mans bon! Ldmna mina f2 tillhdrigheter
och min enda get i fred, pa det att gudarnas ansikten mi

le mot er."




Drommarnas oas

OASEN

Ni passerar mellan tva hoga dyner och ser oasen i det
starka manljuset. Oasen striacker sig 800 meter i nord-
sydlig riktning. Runt om oasen finns tit véxtlighet av
en méngfald olika trdd och buskar.

3 Grotta

X Scenariostart, Méte i 6knen

1 Eremitens get 4 Drémmarnas oas

2 Eremitens hydda 5 Bergsplatd

1. Eremitens get

Mellan palmerna kan man skymta en enkel hydda. Ni
hor ett egendomligt brikande och ur skuggorna kommer
en vit best stormande.

Detta &r eremitens get, en folkilsken rackare som an-
faller allt som kommer i dess nérhet. Den sldpar ett rep
med en pale bakom sig.

Vill gruppen finga den har de féljande alternativ:
Repet:

Lyckas man sl4 en to hit mot AC 2 har man fatt tag i
repet. Klarar man sedan ett save mot strength rycks
geten omkull. Missas detta save tappar man taget och
mdste forstka igen. Vil omkullryckt krivs ett save mot
strength for att fi geten ordentligt fast och kunna sl fast
pélen i marken.

Brotta omkull geten:

Lyckas man sla en to hit mot AC 3 fir man grepp om
geten, Tvé lyckade save mot strength innebér sedan att
geten &r ordentligt fast och palen kan slas fast i marken.
Missas nigot save maste man borja om.

2. Eremitens hydda

Hyddan &r av tri och mycket enkel, ungefir fyra ganger
sex meter, med en dorr mitt pd den sdra lAngsidan. Smi
gluggar sldpper in ljusglimtar och frisk luft.

Uikt norrut.
mot ®

Framfor hyddan kan gruppen hitta ett firskt hal, lagom
for en pile.

Om gruppen géir in:

Mycket spartanskt moblerat, men rent och prydligt. Det
finns en enkel séng och en skrivpulpet med en hog
papper. I det norddstra htmet finns en rad flaskor och
vackra krukor.

Rotar man runt bland papperen finner man eremitens
dagbok, som ocks4 dr hans livsverk; ett djupt filosofiskt
manuskript som pistir att en minniskas dde &r intimt
knutet till hennes sjils drémmar och att de tankar som
hon nér endast 4r projektioner av hennes innersta viisen.

Krukorna i hérnet innehaller mjél och torkade dadlar.
I en for Gvrigt tom kruka finns eremitens skatter:
En Potion of Healin

En juvel 2 250 gp

3. Grotta

Endast om eremiten har beskrivit platsen har gruppen
chans att finna grottan.

Vid en grupp resliga palmer finns nigra stora klipp-
block. Under den hogsta palmen hittar ni efter en del
besviir en smal, brant nedét sluttande ging.

Om nigon kryper nedat finner han/hon efter cirka tio
meter en grotta som 4r ungefir fem meter i diameter.
Hela gruppen kan utan problem gémma sig hir, sikra
frin djinnen.

Nr | AC |[Niva| HP Attacker Special
1 7 1+1 | 11 14 Get.
To hit AC Saving Throws
Monster Nivai 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 pPPDmPePo RSW BW Spell
Get 1+1 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 14 15 16 17 17
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2

Du r fAngad. Runt dig finns viggar, klara som glas. Du
stricker dig fram mot viggen, men den 4r hal och glider
undan. Den dansar géckande framfor dig, i vigen nir du
forsoker passera, borta nér du vinder ryggen till. Ditt
maél, hogst ddr uppe, verkar stindigt bara ldngre bort,
och du &r néra att ge upp, men du vet att du miste ha
flaskan for att finga djinnen...

4

Tabari, den underbara, skona. Den gyllene buren glittrar
och glimmar. Juveler i alla regnbigens firger, men 4ndé
ingen som gér upp mot hennes skonhet...

6

De enorma svarta vingarna slir som pisksnirtar mot den
stormgra skyn och vinden sliter dig frn det bréckliga
grepp du fatt om en smal, ung tridstam. Med ett isblatt,
plotsligt uppflammande sken slér en askvigg ned i det
trid du just tumlar f6rbi och si sveps du ater in i det
frusna helvetet av piskande isklumpar och hagel...

1

Ogon... som borrar sig in i sjilen;
stirrande, blinda 6gon...

Dolt i mérkret finns hornet, det gyllene.
Ditt brost virker,

hornet &r tyst,

ditt hjérta 4r sten...

3

Allt &r mérkt och du svivar, tyngdlos, utan kiinsla av tid
och rum. Men en kraftanstringning 6ppnar du 6gonen
och framf6r dig ser du torn, kupoler, ett litet hus. Ge-
nom dess vigg ser du en boja. Du héller den i handen.
En dimma nérmar sig hotfullt men du héller upp
bojorna och och séiger: "ANI NADJAR, EZVA ALI-
CATRA". Bojan binder dimman och tvingar den att bli
solid. Det 4r djinnen! Du drar ditt vapen och anfaller,
men nagon siger "Vinta! An #r inte tid!" och du faller,
faller...

5

Blod... blod 6veralit...

bara blod, mitt blod...
Fégelvarelserna kommer!

Fler... oindliga méngder...
orkar inte... kimpa mer...
trétt... alla doda...

mitt blod, pa taket...
taket...fAgelmonstren p4 taket...
...bara blod...



4. Drommarnas oas

Négra grona, graci6sa palmer star precis intill den lilla
sjon och avbildas i den spegelblanka ytan. Strax ovanfor
horisonten, synlig genom oasens gronska, stir den stora
gula méinen och reflekteras i som ett gyllene band i
vattnet.

Drommarnas oas

men runorna ser magiska ut. Read Magic ger inte heller
ndgon information.

Om #ventyrarna klockan 10:00 4r ndgonstans dér de kan
se bergets higsta punkt, ser de foljande:

Vattnet i oasen 4r mycket klart och gott. Det gar ogksa
utmiirkt att bada, sandbottnen #r fast och fin men sjon &r
inte djup, som mest tvd meter.

Nér det giller drsmmarna, kan 4ventyrarna kan sitta var
de vill runt sjon drémmarna 4r knutna till hela sjén. De
méste forstis se vattnet.

Vem/vilka fir drommar?

S4 linge nAgon i gruppen varit vénlig mot eremiten, gor
det inget ur dromsynpunkt om nigon varit lite brysk
mot eremiten.

Den som dédremot hotat eremiten el dyl far ingen drém.
Om eremitens get dor, fir de ansvariga inga drémmar.

Den som list hans papper eller rotat bland hans saker far
ingen drém heller.

Ett undantag fran detta &r om nigon snokat bland hans
krukor, hittat hans skatter och 1atit dem vara, samt lagt
till nigon liten skatt, di forlats krukrotaren att han sno-
kat i krukorna. Forlatelsen giller inte dverkan eller ny-
fikenhet pa andra omraden.

Drommarna:

Drémmarna har en "viktighetsordning". Om inte alla
Aventyrare fir en drom #r det alltsi viktigt att réitt drém-
mar delas ut. Om det dr mojligt, skall Crassus ha drém-
men om Tabari.

1 Homet

2 Flaskan

3 Bojan

4 Tabari

5 Féglar p4 taken
6 Draken

5. Bergsplata

Solens strélar har nu virmt sanden ganska ldnge och ett
svagt daller borjar synas ¢ver sanden. Dallret 6kar i in-
tensitet och pa berget norr om oasen tétnar det nu
mycket snabbt, samtidigt som en stark, het vind sveper
igenom oasen.

I Iuften, hogt 6ver berget, bildas frdn ingenstans en
miktig molnformation. Pl6tsligt slits den sénder, och
molnresterna sprids ver himlen. Kvar, hogt uppe i
luften, kan ni skymta genomskinliga murar och kupo-
ler.

Frén bergets topp bérjar en genomskinlig bro viixa
fram. Den vixer under nigra minuter och det ni ser hogt
upp fir mer och mer substans. N4r bron véxt inda upp
blindas ni av ett plotsligt Ljussken.

S4 svivar det dir uppe, gnistrande, glimmande, dallrande
i hettan, Viggarna lyser vita, nistan bldskimrande, och
p4 taken glimmar kupolerna av guld. Ett av tornen har
p4 toppen en ménskira som gnistrar i solskenet. Den
svagt gyllene bron leder upp till en trappa mellan tva
torn och en stor glinsande dubbeldorr av brons.

S4 snart slottet materialiserats slas porten upp och en
stor varelse kommer ut. Han har minniskotverkropp,
men i stéllet f6r ben har han en pelare av virvlande r6k.
Han svévar nedfor bron.

Detta 4r djinnen Al Il-Yushin. Om gruppen
avvaktar:

Nir han ndr berget forvandlas han till en virvelvind som
sveper i vilg norrut. Genom bronsdérren kommer tva
andra stora varelser som stinger porten fran utsidan
och stdr kvar mellan tornen,

Om #ventyrarna legat gémda medan slottet
materialiserades och kommer fram forst nir djinnen &r
borta ser de detta:

Det lilla berget ar ca 200 meter hdgt och ganska brant.

Om gruppen kléattrar upp:

Det finns manga stora klippblock pa viigen upp och ni
inser snabbt att det #r vildigt Litt att gémma sig hér pd
bergsluttningen. Det tar ca 10 minuter att kléttra &nda
upp.

Hogst upp planar berget ut och avslutas med en slit och
fin klipphall. P4 klipphllen ser ni nigra stora, mysti-
ska runor inhuggna. Man har en utmarkt utsikt Sver
bade oasen och cknen hérifran.

Ingen av tjuvarna kan tyda ranoma med Read Language,

Ovanfor bergets topp ser ni en imponerande syn. Det
hénger ett otroligt vackert slott hégt uppe i luften.
Viggarna lyser vita, nistan bliskimrande, och pa taken
glimmar kupolerna av guld. Ett av tornen har pa toppen
en minskira som gnistrar i solskenet.

Frén bergets hogsta del stiger en svagt gyllene och ge-
nomskinlig bro upp till slottet. Den slutar i en trappa
som leder upp till en glinsande bronsport mellan tvd
torn. Mellan tornen stir tva stora varelser.

O Q
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Luftslottet

LUFTSLOTTET

Luftslottet 4r den onde luftanden och djinnlorden Al II-
Yushins residens. Normalt svivar det 6ver hans doméner
i luftelementplanet, men en ging var tusende forsta dag
forflyttas det hit till det primira materialplanet.

S4 snart slottet anlént Iimnar Al I1-Yushin det for att
sprida ondska bland de arma jordbundna varelser han trif-
far pA. Den onde djinnen ér alltsd inte hemma under tur-
neringen. Hans tjénare lyder dock hans order och vakar
over slottet efter bdsta forméga och forstind. I turner-
ingen #r de mycket ovilliga att Iimna de platser de satts
att forsvara. Spelar man scenariot som en del i en kam-
panj bér monstrerna rora sig lite friare inne i slottet.

M&Anga monster hirstammar fran olika elementarplan och
&r darfor kénsliga for t ex Protection from Evil.

Taken

Forsoker nigra andra 4n osynliga, smygande tjuvar att ga
over taken, anfalls de av sex stycken vulchlings var.

Dor en vulchling ersitts den efter en round.

Detta 4r tvé stycken molnjattar. De dr djupt for-
sjunkna i en gatgissningstivling. D4 gruppen ndrmar sig
kan de hora jéttarna.

1:an: "NA gissa nu! Missar du den héra 4r 'u skyldig mig
tre &rsloner!”

2:an: "Oh. 'Gissar du mig har du gissat fel. Gissar du fel
har du i alla fall gissat ritt..." N4, den &' ju omgjlig..."

Om gruppen ndrmar sig mérker en av dem, 1:an,
gruppen medan den andre, 2:an, grubblar vidare. 1:an hor
sig fér om gruppens drende och viigrar dem intriide. 2:an
funderar och Aterupprepar gitan ging pa ging.

P4 frigor om vad det ror sig om svarar 1:an att det 4r en
intern gatgissningstévling. Om gruppen visar intresse
for taviingen lyser 2:an upp och undrar om de har nigra
idéer. Kan gruppen hjilpa honom med svaret, "fel", blir
han glad och vill sldppa in dem men 1:an 4r arg och
siger:

Nir ni gér uppfor bron och tittar mot slottet genom
varmedallringen ser ni en egendomlig syn. Virmedallret
tycks vara mycket titt hir och speglar slottet ur alla
tinkbara vinklar. Det ser ut som om slottet vrider sig
runt infor era 6gon, och en kort stund ser ni det néstan
helt frAn ovan. DA syns att det finns vackert gréna trid-
gérdar pa flera stillen i slottet, med bade blommor, trid
och firggranna figlar. Ovanfor slottet svidvar flockar av
stora gamliknande figlar.

"Jaja! Men dA ska ni f6rst visa hur duktiga ni 4'. Kan ni
gissa den hira s4 sldpper vi in er:

TvA huvuden, tva armar, tio tér, sex fotter varav fyra 4r
iglng".

P4 den intressanta vyn uppifrén hinner gruppen titta s

lange att spelarna fir en karta p4 slottet sett uppifran,
som de behéller hela dventyret.

1. Bronsporten

Vid porten ses tva gigantiska varelser med ljusblatt
skinn. De tycks vara djupt forsjunkna i nigon intern di-
Spyt.

Kan gruppen gissa svaret pa gitan, "ryttare pa en
hiist", kamel eller dylikt, s& drar 1:an motvilligt fram en
enorm nyckel. Han laser upp porten och ber gruppen
stiga pA. Han ber dem att viinta p djinnen i tridgarden
till hoger och stiinger direfter porten med en smill.

Kan gruppen inte gissa gatan p4 ungefir S minuter siger
1:an till 2:an att de kanske skall slidppa in dem i alla fall.
De flyttar sig frin porten och s#iger &t gruppen att stiga
pA. S& snart gruppen #r framme vid den I4sta porten
kastar bada jittarna sig 6ver dem.

Ingen av jéttarna bér nigra pengar pa sig. 1:an bir dock
én stor nyckelknippa med tre nycklar pa, en av brons, en
av silver och en av guld. Dessa nycklar leder till respek-
tive port och varje nyckel viger 400 gp.

Jattarna sldpper ut alla ur slottet utan nagra problem.

Nr | AC |NivaHP Attacker Special
1 7 1 4 Nibb, d4+1 Vulchlings.
2 5 eller klor Det finns o#ndligt av dessa vidriga
3 3 d4 /d4 kreatur.
4 6
Rum| 5 2
6 7
1 1 2 |12+6 (58 Spjut, 3d6+11 | Molnjittar. ‘ '
2 58 Levitate, anvinds ej i turneringen.
Gatgissning.
Niva 1 2 3 4 5 6 7 8 10 PPDmPePo RSW BW Spell
MonSt\f;{xlchling 1 8 17 16 15 14 13 12 11 9 14 15 16 17 17
Molnjitte 1246 8 7 6 5 4 3 2 1 -1 5 6 7 5 8




2.Gasttridgard och huvudnischer.

En sex meter bred ging, belagd med vackert kakel.
Gangen #r ppen mot en liten tréidgard pa den stdra
sidan och begréinsas av en tridgrdsmur pa den norra. I
den s6dra triidgarden ligger en byggnad och en dorr leder
in till det s6dra porttornet. I den norra muren finns en
oppning. Gangen slutar i en stor, ornamenterad silver-
port.

Strax innan porten finns det pa hoger sida en rad nischer.
Dessa 4r fyllda med avhuggna huvuden. Alla tycks minst
6 manader gamla och vid en del finns anslag typ:

"DAlig ghtgissare”

"Tappade kaffebrickan"

"Bugade ej for tronen”
Det finns ingen mojlighet att avgtra om shejkens stner
finns bland offren.

3. Sodra vakttornet

Ett stort Attakantigt rum. TvA enorma séingar och ett
stort skrivbord, 2,5 meter hogt. En enkel stege leder
upp till en lucka i taket.

Rummet tillhér de bigge jittarna vid bronsporten.
P4 skrivbordet ligger tre bocker, "Gatmistartriologin” av
El Kilip.
G6md under en 16s sten vid den norra séngen finns
jittarnas skatter:

1286 gp

4 juveler 4 250 gp

1 Potion of Heali

Stegen leder upp till tornets tak. Om gruppen kléttrar
upp angrips de pA taket av vulchlings.

4. Vantrum

Bekvima divaner, kuddar och vackra mattor.
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5. Skarprittarens triadgard

En vacker tréidgrd. I den norra 4nden av tridgérden str
en stupstock under ett stort tréid. Bortanf6r stupstocken
finns en dorr som leder in i en stor byggnad norr om
tréidgarden.

I den sydostra delen ligger en liten tempelliknande bygg-
nad. Breda trappor leder upp mot en muromgérdad
brunn,

En stor dorr leder in till det norra porttornet.

Trédet, som i drhundraden sugit upp blodet frin de arma
sjdlar som mott sitt 3de vid stupstocken har under aren
fatt smak pa blod, ndgot som har férvandlat det till ett
vampyrtrid.

D4 nagon undersdker den norra dérren eller stupstocken
anfaller tridet. Det anfaller med 6 stycken grenar. En tréff
innebdr att grenen gripit tag i offret och kommer i fort-
sittningen ge en d4 i skada per round.

Tradet forsoker sedan lyfta offret, varje gren kan lyfta 50
kg och tal 8 hit points. Slas en gren av ersétts den av en
ny sA att alltid sex grenar deltar i anfallet.

Orkar tridet lyfta upp ett offer till sitt grenverk erhdlls
6d6 skada och offrets blod rinner ner langs stammen me-
dan tridkronan stilla susar "Blod... blod".

6. Ajax-bassingen

Den lilla tempelliknande byggnaden har tva hela véggar,
4t stder och Oster. I stéllet for norr- och véstervdggar ar
det breda, 1iga trappor med sméckra pelare som haller
upp taket. Hela byggnaden #r skinande vit. Mitt under
taket finns en liten rund bassing, fylld av 1&ngsamt
virvlande, kritvit dimma.

Detta 4r Ajax, den vita tornadon, som gor allting
skinande rent, till och med skarprittarens blodiga héinder.
Dimman &r helt ofarlig, och vad man &n stoppar ner
kommer upp rent, putsat och skinande.

Bassingen ir tre meter djup.

y Norra vakttornet

Lyssnar en tjuv p& denna dorr och lyckas med hear noise
hoér han/hon kraftiga snarkningar.

Rum| Nr | AC [NiviHP Attacker Special
5 1 10 10 |45 6 attackerad4 | Vampyrtrad.
Speciell lyft- | Ingen skada av trubbiga vapen.
attack. Halv skada av stickande vapen, t ex
Grenar| S 10 8 Om upplyft, pilar och 1&ngsvird.
f4s 6d6 i skada | Dubbelskada av eld.
To hit AC Saving Throws
Monster Nivdi 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Vampyrtrad 10 9 8 7 6 5 4 3 2 10 8 12 13 13 14
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Ja/Nej-fragor.
Ett stort Attakantigt rum. Tva stora molnjittar snar- & 1-2 Ja!
kar fridfullt i varsin gigantisk séng. P4 ett bord, 2,5 34 Nej!
meter hogt stir en enorm flaska och ett par muggar. En 5 HursA?...(Och efter ev svar)
enkel stege leder upp till en lucka i taket. ...Jaha!
6 Det beror pa. (Och pa vad siger de inte)
7 Vet inte!
Jattarna vaknar ej om {ysta Aventyrare utan rustning ror 8 Det siger vi inte!

sig forsiktigt i rummet.

De vaknar ¢j heller av att tjuvar klittrar pa deras séngar.
De vaknar dock om bullrande dventyrare ror sig i rum-
met. De behover en round pa sig for att nd sina spjut
som ligger bredvid dem i séingama.

"Hur minga?"
d100 stycken.

"Hur lange?"
@b 1: d10 minuter.

I rummet finns méngder av tomglas. I en stor flaska som % 3%8 cll:l'z‘mmar.
stdr i det nordtstra hornet har de gémt sina skatter: : gar.
765 pp 4: d8 veckor.
468 5: d6 ménader.
_gnz'vlr’l 6: d4 Ar.
1 halsband 4 12 "Var?"
Ni gér genom (1) och sedan (2). G& genom(3,4,5) och
Stegen leder upp till tornets tak. Om gruppen kléttrar Seng(z)!g () @ £ ( )
upp angrips de pd taket av vulchlings. (siffrorna hanvisar till nedanstiende tabeller)
- o a1n & 1:  guldporten
8. Palatstridgarden 2:  silverporten
3:  Oppningen At dster
4:  d&rren norrut
En enorm, skon tridgérd breder ut sig med frukttrid, .
vackert ansade buskar och vilklippta grasmattor. I luften 2 & 1-2:  athoger
flyger firggranna figlar, och i den norra 4inden str en 3-4:  atvanster
bassing ur vilken silvergra rok ringlar upp. TvA stora 5-6:  rakt fram
portar leder in till trddgarden, en av silver frin vister och 7:  uppat
en av guld fran oster. I den nordostra delen av tradgarden 8:  nedit
finns en stor terrass frin vilken en dorr och 6ppning le-
der norrut respektive dsterut. G do 1:  stora
2: lilla
3:  dammiga
Den egendomliga rokfyllda basséingen #r helt ofarlig. g inosa(likklﬁdda
Roken som ringlar upp ur basséngen antar formen av 6: sl(])mg ela
diverse varelser som drakar och demoner. : C A
7:  utbridnda
De firggranna faglarna flyger strax ovanfGr &ventyrarnas g rslzf:m s
h d 1 . .
uvuden och sjunger glatt: 10 nymalade
"Nu skall ni d§... Djinnen skall doda er alla...Stackars g g%;lstil;ande
dérar, stackars dérar... 13- dimfyllda
Tilltalar man faglarna, som &r lognhalsade gall- ve Tudigd
skrikor, svarar de glatt och tjénstvilligt pa alla fragor.
Deras svar tas ur nedanstiende tabeller:
Rum| Nr | AC [Niva HP Attacker Special
7 1 6 |12+6] 58 Spjut, 3d6+11 | Molnjittar.
2 58 Levitate, anvinds ej i turneringen.

Sloar. Saknar rustning.

8 1 5 12 | 2 - Lognhalsade gallskrikor.
2 3 Det finns i stort sett odndligt av
dessa dumma och ljugande faglar.
To hit AC Saving Throws
Monster Nivai 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PrPPDmPePo RSW BW Spell
Molnjitte 1246 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 5 6 7 5 8



15:  vackra
16: mattklidda
17: kalla
18:  svivande
19:  morka
20:  bevakade
@ 40 1: r6da
2: forgyllda
3:  vita
4:  svarta
5: gula
6: Dblia
7:  kuldrta
8: lila
9: gréna
10: rosa
6 d0 1:  lagunen
2:  fontinen
3:  molnet
4:  rummet
5:  stallet
6:  korridoren
7. salen
8: Killaren
9:  tomet
10:  trappan
11:  repstegen
12:  mattan
13:  hilet
14:  garderoben
15:  badrummet
16:  cisternen
17:  matsalen
18:  haremet
19:  koket
20:  skattkammaren

For att slippa sl tdrningar medan dventyrarna pratar, tag
svar via denna siffertabell till alla gnkla frigor:

d100: 58, 20, 28, 65, 72, 52, 14, 39, 95, 21, 38, 82
d20: 4,11,5,3,16,17,4,8,9,4,8,8
d10:5,2,2,4,7,5,9,4,3,7

ds: 5,3,5,3,8,7,3,2,5,8,1,6,3,6,4,2,2,8, 5,
1,7,3,5,3,5

dé: 3,6,5,3,6,2,1,1,4,3,3,1,3, 1
d4:3,3,2,3,1,1,4

De forsta viigbeskrivningama tas direkt via dessa fardiga
nummersekvenser:

A:3,1,2,4,15,5
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-

B:1,7; 152:5:2

C:2,2,4,171773

D:1,2,3,10,6,4

Om #4ventyrarna sedan finner detta hysteriskt skoj, sla
egna sckvenser.

Fragar de nigot som inte platsar i tabellerna, ljug friskt
eller tag standartsvaret "hursd?" foljt av ett "jaha!".

-

9. Divan

Ett stort, ljust rum med Sppning &t norr. PA fina kuddar
sitter 10 visa miin och diskuterar. Minnen 4r helt
inne i sin diskussion och #gnar ingen som helst upp-
mérksamhet 4t er.

I rummet finns S meter upp ett litet fonster som vetter 4t

norr. Detta uppticks om gruppen studerar rummet nog-
grannt. Fonstret &r sipass stort att alla i gruppen kan ta
sig igenom det.

Dessa visa vesirer 4r de som skoter djinnens rutin-
drenden. De &r allt annat 4n slagskéimpar, men har dock

Rum| Nr | AC |[NiviHP Attacker Special

9 1 10 |Mu-5]12 Psi-Blast. Visa vesirer.
2 12 Ej area-attack! | Saves:
3 12 Om missat Crassus 10
4 12 save: Stephania 10
5 12 @ Sagittario 10
6 12 1: Groggy Vito 9
7 12 2: Barsirk Rivil 6
8 12 3: Panik Alihosi 5
9 12 4: Koma Missas save drabbas man av effekten
10 12 fran tabellen till vinster.
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psi-egenskaper. Blir ngon vesir angripen gér de till
motattack mot alla icke-vesirer med en form av individ-
uell Psi-Blast. Varje vesir kan endast angripa en person
och varje person kan endast bli angripen av en vesir.

Om man lyssnar pi vesirernas samtal hor man hur de
diskuterar dagens géromal.

Om man f6rsoker stilla en fraga till vesirerna s fort-
sitter de bara sin diskussion, sdvida man inte rdkar siga
ett sokord i sin friga.

Om man siger ett av sokorden bubblar sokordets in-
formation ut ur en av vesirerna varpa vesirerna fortsitter
sin diskussion.

Djinn, Il-Yushin:

"Den hogt drade Al Il-Yushin ér for tillfallet oantraff-
bar."

Sousahs horn:

"Sousahs horn? Det finns sinnrikt dolt hos den #rade
amman Shawahi."

Flaskan med Abu Ahbabs sigill:

"Flaskan med Abu Ahbabs sigill finns i sékert forvar i

tidslabyrinten."

Djinnens bror, Aoulef El Fogha, Ali Catras
boja:

"Uslingen Aoulef El Fogha 4r kedjad med Ali Catras
boja och sitter fingslad bortom sovande tridgéirden."

Nyckeln till Ali Catras boja:
"Nyckeln till Ali Catras boja finns i sikert forvar hos

torteraren.”

Tidslabyrinten:
['T tidslabyrinten finns flaskan med Abu Ahbabs sigill." |

Shejkens dotter, Tabari:

"Tabari? Hon finns i den hogt drade Al I1-Yushins bo-
stad."

Féglarna i palatstridgirden:
["Faglarna? Notoriska 16gnare 4r vad dom #r. Usch!" |

Om nigon insisterar pa att lyssna till vesirernas diskus-
sion s &r detta vad de hor;

"..,och det inrikespolitiska l4get har nu stabiliserats till
en acceptabel niva efter den senaste tidens smérre inci-
denter och vi kan nu bérja planera den nirmaste tidens
Atgirder for att stivja liknande aktioner i framtiden. Mer
l&ngsiktiga planer och atgérder kommer att utredas
grundligt och med stor omsorg s att vara intentioner
genomdrivs pa ett for alla parter tillfredsstillande sitt.
Arbetet med den nya budgetpropositionen fortskrider
med of6rminskad kraft och den kommer med all sanno-
likhet att bli klar till utsatt datum sdvida inte nagot
oférutsett intréffar eller att vi utsétts for yttre inverkan
4 en mer permanent basis..."

I rummet och pi vesirerna finns diverse virdesaker:
10 juvelbesatta tur! ral
10 halsband av silver 4 500 gp
17 fat av silver 3 75 gp
21 flaskor med svagt vin

10. Arkiv

Ett ganska morkt rum med fonster mot vister och en
dorr 4t séder. Rummet 4r fyllt av rullar och oordnade
papper.

I rummet finns ett litet fonster, 5 meter upp, som vetter
at oster. Detta uppticks om gruppen studerar rummet
noggrannt. Fonstret 4r sApass stort att alla i gruppen kan
ta sig igenom det.

Om man tittar pA papperen si tycks de vara paralyserande
trikiga.

Om nagon envisas med att 14sa i papperen s star det
samma sak som man hér om man lyssnar pi vesirernas
diskussion (se rum 9).

11. Vaktrum

Mitt pA golvet star ett bord med en stor gryta som stin-
ker vederviirdigt. Det finns tre dérrar i rammet och de
vetter at nord, syd och ost.

Om gruppen inte slagits mot dessa redan:

Runt bordet sitter fyra stora svarta feta ogreliknande
figurer. Deras intresse ér fixerat till den stor grytan.

Rum| Nr | AC |[NiviHP Attacker Special
11 1 7 1441 |19 Spjut, d8+6 Svarta eunucker.
2 18 Anfaller alltid i mobb.
3 20
4 19
To hit AC Saving Throws
Monster Nivi 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Eunucker 4+1 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 13 14 15 16 16




De fyra svarta eunuckerna vaktar vigen in till och
ut frin haremskomplexet.

En tjuv som klittrar in genom fonstret erhéller automa-
tiskt 6veraskning och en gratis attack.

De hor ej om dorrar 1ases upp, men om nagon av dérr-
arna 6ppnas bereder de sig for strid.

Vid strid kastar sig alla svarta eunucker mot en mot-
stAndare.

Pagér striden mer 4n tre rounds anlinder fyra stycken
svarta eunucker frin tridgarden 22.

Eunuckerna bér pa:
Nycklar in till rum 11
12 pp
67 gp

I rummet finns ocks4 tva flaskor innehallande kryddat
vin.
Grytan innehAller en avskyvird, hért kryddad bongryta.

12. Kokstradgard
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13. Forrad

Ett stort rum fullt av krukor och tunnor, grytor och
pytsar samt burkar och behéllare.

En oregelbundet formad tridgard med ordinért utseende;
sm tridgardsland, buskar och nigra enstaka tréid. En
trappa leder upp 4t s6der. Det finns nigra fonster i
murarna.

Sagittario kan identifiera vixterna som fullkomligt
ofarliga koksvixter t ex morétter och sallad.

Om man tittar noggrannt finner man (sl4 d12 varannan
round)

d20 krukor med fortorkade rovare (totalt 40 st)
d8 tunnor majs

d20 tunnor mj6l

d6 krukor dadlar

d6 burkar fikon

d4 flaskor daligt vin

d4 kistor med sldjor

d6 burkar marmelad av diverse frukter

d4 dammiga mattor

d2 gigantiska stolar

d4 smutsiga kuddar

d6 missingsféremal, vattenpipor,
kaffepannor...

Kok

ot ot
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Ett stort rum med stora bubblande grytor som sprider en
tit stank. Det osar brént och en kviljande dimma for-
svérar bide sikt och andning.Genom dimmorma skymtar
en stor figur som stir och ror i en kittel. Figuren star
och gormar, sladdrar och skrockar glatt och ndgonstans
ifrAn kommer liknande léten till svar.

I rum 14, 16 och 18 finns totalt 5§ kokerskor.
Smygande tjuvar kan ta sig in i rummet utan att vicka
uppmiérksamhet.

Om andra personer kommer in i rummet si samlar sig
kokerskorna till attack och skrockar:

|"He, he, he, se vad som kommer till middag."

Varje kokerska har en specialattack som bestér av att
kasta en gryta med +4 fo hit. Den tréiffade tar d8 i skada
och far sla ett save mot breath. Missat save medfér
blindhet i d4 rounds.

Direfter anfaller de med sina kéttknivar.

I koket finns diverse burkar, kittlar, grytor, flaskor etc.
Alla med motbjudande eller ointressant innehall.

Rum| Nr | AC |Niva HP Attacker Special
14 1 7 |4+11]19 Knivar, d6+6 | Kokspersonal
2 20 Grytattack, kvinnorna kan kasta
3 18 varsin gryta med +4 to hit.
4 22 Offret tar d8 i skada och missas ett
5 16 save mot breath blir offret blint d4
rounds.
To hit AC Saving Throws
Monster Nivd 1 2 3 4 5§ 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Ko&kspersonal 441 14 13 12 11 10 7 6 5 13 14 15 16 16
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15. Koksforrad

Rummet stinker av diverse underliga kryddor och skimt
kott. Viggarna 4r tickta av hyllor med underliga smi
flaskor och burkar. Frin taket hinger stora torkade
kottstycken.

Flaskoma och burkarna innehaller kryddor som alla 4r
alldeles for starka for d&ventyrarnas magar. Smakar nigon
innehallet frAn nigon burk fis ett save mot gift for att
inte tillbringa néstf6ljande d10 rounds i konvulsioner.
Kottstyckena pAminner lite f6r mycket om ménniskor.

16. Kok
Se rum 14.
17. Soptridgarden

Har gruppen kommit via trdidgirden nummer 5 och slass
med Sppen dorr sprider sig ljudet av striden. J4ttarna i
torn 7 vaknar i si fall om striden pAgér mer 4n tv3
rounds.

Alla dérrar in till tortyrkammaren &r tjocka och ljud-
isolerande. '

Molnjétten i rummet slass med en 14ng kedja, de han
tréffar miste klara ett save mot dexterity for att inte falla
omkull. Faller man tar det en attack att resa sig upp.

Jatten bér inget av egentligt virde. Han har dock en stor

nyckelknippa med 6 nycklar 4 400 gp. Nycklama gér till
cellerna i rum 20.

20. Celler

En mérk 4 meter bred ging leder fram till en stor dorr.
P4 bégge sidorna av gangen finns celler frin vilka svaga
stdnanden och rosslingar hors.

Sex meter ner ligger en fullstindigt vildvuxen tridgérd.
Det enda som tyder pa att hiir existerat liv 4r en enorm
hoég med ben och diverse avfall.

Benen dr matrester frAn koket. Nigot annat av intresse
finns inte.

18. Kok
Se rum 14.
19. Tortyrkammaren

Cellerna 4r tomma och 1ista. Ljuden hirstammar frin
andarna fran de olyckliga stackare som f6rtvinat
hérinne. De har viss intelligens och kan ge ja/nej-svar pa
nigra fa frigor:

De vet att: Shejk Chalid az-Zajnis s6ner aldrig
funnits hér i cellerna,
Det finns en jétte i rum 21.

P4 alla andra frAgor svarar de bara:

"Aaaah... Oooooooh... Vatten... Aaaaaah...

Smésartan... Hjaslp"

Dérren som leder in hit 4r ovanligt tjock. Ett stort rum
med dorrar at norr och Gster samt ldngs véstra viggen en
trappa som leder uppét till en dorr &t séder. I rummet
finns en enorm varelse liknande de som vaktade
porten. Han 4r kl4dd i 14der och hans bl hud glénser av
svett d4 han grymtande hidnger upp en jéttelik kedja pa
viaggen. Rummet dr mérkt och det stinker av olja och
svett. P4 viggarna hinger grova kedjor och bojor, och i
olika delar av rummet stir verktyg som #r allt vad en
torterare kan 6nska sig. Er dorr ger av ett svagt knarr-
ande som Okar i styrka och snart ekar det runt hela
rummet. Jitten virvlar runt med kedjan i hégsta hugg.

I cellerna finns en del kedjor, bojor och ben.

21.Torterare och fingvaktarens
sovrum

Rummet har en stor dubbeldorr &t s6der och en liten
Oppning i den norra viggen. Genom 6ppningen kan en
spiraltrappa skymtas. Rummet domineras i 6vrigt av
tvé enorma singar. I den véstra ligger en blaaktig
varelse snérvlande och snarkande. Rummet 4r mycket
grisigt, med en méngd tomflaskor, trasiga verktyg,
damm och lort. Det stinker av billigt vin.

Rummet férstirker alla ljud. S4 snart en strid utbrutit &r
det 25% kumulativ risk per round av strid att formler
med verbal komponent misslyckas.

Denna torterare vaknar om bullrande fventyrare r6r sig
i rummet, eller om andra &n tjuvar kléttrar p4 hans séng
eller den hylla som finns l4ngs med den vistra, norra

Rum| Nr | AC |NivaHP Attacker Special
19 1 6 |12+6]58 Kedja, 2d8+11 | Molnjatte, torterare.
och save mot | Levitate, anvinds ej i turneringen.
dex eller fall. Rummet kan hindra magi!
To hit AC Saving Throws
Monster Nivi 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PpPPDmPePo RSW BW Spell
Molnjitte 1246 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 s 6 7 S5 8
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eller 6stra viggen, Han hoppar i s fall ur séngen, rycker
At sig sitt spjut som stir bredvid, och anfaller. Detta tar
honom en round. Saknas hans spjut anfaller han med
hénderna.

S

SIN

P4 viiggen bakom den sovande jitten hénger ett antal
nycklar. Den femte nyckeln frin héger 4r magisk och gér
till Ali Catras boja. Har #ventyrarna fatt nyckeln be-
skriven av djinnens bror i rum 54, och frigar om nigon
av nycklarna ¢verensstimmer med beskrivningen, s 4r
det denna. En tjuv kan utan stérre problem ta sig upp p
hyllan (normal climb walls) och dérifrdn nd nycklarna.

P4 golvet finns en méngd trasiga tortyrredskap, murkna
repstumpar, tomflaskor och annan brate. Det finns tre
14sta kistor, en vid norrviiggen och en under varje séng.
Nycklarna till kistorna hénger bland dem pa véggen.

Kistan vid den norra viggen innehiller ett dussin extra
snygga, forgyllda tumskruvar, virda 5 gp styck. I kist-
orna under séngarna finns klidesplagg i molnjéttestorlek
samt vardera 32 gp. 25 sp och tv4 juveler 4 80 gp.

Spiraltrappan leder upp till ett utsiktstorn. P4 viigen
finns #ven en 6ppning ut mot taket. Ger man sig ut pa
detta, anfaller vulchlings. Fran toppen kan man se in i
12 och 17.

22.Svarta eunuckernas triadgard

En liten vacker radgard. Det finns tv terrasser, en at
norr med tre dorrar och en it 6ster med en dorr. En
trappa fran varje terrass leder ner i tridgérden.

Luftslottet
Om gruppen inte redan triffat dessa:

PA grismattan sitter fyra stora svarta feta figurer
spelande bréde.

Tysta dventyrare stor inte de fyra eunuckerna
omedelbart och en ljudlés tjuv kan smyga sig upp pa
dem.

Om nigon bullrande Aventyrare kommer in i tréidgérden
tittar de upp fran sitt spel och sliter fram sina spjut.

| "Hr har ni inget att géra! Forsvinn!”

Eunuckerna ir inte speciellt smarta, men de &r beordrade
att inte sldppa fram nigon saknar djinnens tillstind.

Utbryter en strid som varar mer 4n tva rounds strémmar
fler eunucker till frAn rum 23 och 25. Det anlédnder tre
nya per round tills eunuckemna eller 4ventyramna tagit
slat.

De forfoljer flyende dventyrare till rum 11, 27 eller 32

men inte lingre.
Eunuckema bir pa:
27gp
2 juveler 4 5

I tradgarden finns ocksa ett helt obegripligt bridspel.
R

Rum| Nr | AC |[NivaHP

Attacker

Special

21 1 6 |12+6]58

Spjut, 3d6+11
eller hénder
d6+5/d6+5 Sover.

Molnjitte,
Levitate, anvinds ej i turneringen.

22 1 7 4+1 | 19 Spjut, d8+6 Svarta eunucker.

2 18 Anfaller alltid i mobb.

3 20

4 19

To hit AC Saving Throws

Monster Nivda 1 2 3 4 7 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Molnjitte 1246 8 7 6 5 2 1 0 -1 5 6 7 5 8
Eunucker 4+1 14 13 12 11 8 7 6 5 13 14 15 16 16
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23.Svarta eunuckernas kvarter

En stor svettstinkande och skum sal. Det lilla fénstret
at norr slépper in lite ljus och frisk luft men 1&ngt ifrin
tillrdckligt. Golvet 4r tickt med solkiga mattor, flaskor,
matrester och vapen. Tva dorrar leder ut frin rummet, en

4t soder och en At Gster.

Om gruppen inte varit i strid med eunuckema :

P4 golvet trings tio stycken stora figurer. Deras
svarta feta kroppar vibrerar villustigt av snarkningar.

Om tysta dventyrare forsiktigt ror sig genom rummet
vaknar inte de tio eunuckerna.

I rummet finns massor av tombuteljer, grytor fran koket
och klddespersedlar. -

Hir finns ocksa spjut av undermdlig kvalitet i ogre-
storlek.

Soker man rummet noggrant i 30 minuter hittar man
gomt under mattor och kuddar eunuckemas skatter:

390 gp
3 juveler 4 50 gp
2 juveler 4 100 gp

1 armring av silver 75 gp

24. Svarta eunuckernas forrad

Ett morkt rum fullt av kistor och vapen. Hir stir
dussintals spjut och hillebarder av stort format. P4
golvet ligger hjidlmar och rustningsrester.

Kistorna innehéller eunuckernas krigsutstyrsel. Har finns
ett femtiotal plate mails i ogrestorlek. Hir finns ocksi
klider, mantlar etc.

25. Svarta eunuckernas ledare

Rummet, som bara har en dorr 4t viister, 4r belamrat
med saker. Viggama ir tickta med mattor och golvet dr
fyllt av mattor och kuddar.

Om gruppen inte varit i strid med eunuckema :

Mitt pa golvet bland alla kuddarna sover en stor svart
humanoid fridfullt.

Detta &r de svarta eunuckernas vaktchef. Till skillnad
mot de Gvriga svarta eunuckerna anfaller han inte samma
motstindare som alla de andra.

I sitt bilte bar han en nyckel som gér till kistan i hans
rum.

Rummet 4r prytt med diverse krimskrams utan virde.
Hir finns vattenpipor, rokelsekar, kaffe- och tekannor
etc.

Under en hég kuddar i det nordéstra hémet finns en liten
1Ast kista.

Kistan kan 6ppnas med nyckeln som vaktchefen bir eller
med open locks. Kistan #r férsedd med en gasfilla,
normal detect och remove traps. Om fillan utléses tar
alla inom fyra meters radie 3d6 i skada av giftgas, save
mot poison for halv skada.

I kistan finns:
1 Potion of Healing
140 gp

26. Rokelserummet

Ett litet vackert rum. Mitt pa golvet star ett rokelsekar
pé en tripod och sprider de mest férforiska dofter. En
dorr leder visterut och tva Sppningar leder norrut
respektive Osterut. Lings véiggarna ligger skona kuddar
och véiggama #r tiickta med invecklade abstrakta mon-

ster.
Rum| Nr | AC |[NiviHP Attacker Special
23 5 7 4+1 | 19 Spjut, d8+6 Svarta eunucker.
6 18 Anfaller alltid i mobb.
7 20
8 19
9 17
10 21
11 16
12 22
13 19
14 19
25 15 7 6+1 |28 Spjut, d10+7 Svarta eunuckernas ledare.
Anfaller normalt.
To hit AC Saving Throws
Monster Nivi 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Eunucker 4+1 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 13 14 15 16 16
Eunuckledare 6+1 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 11 12 13 13 14




Rokelsen dr oerhort vildoftande och helt ofarlig. Rum-
met har en oerhort fridfull karaktiir, men saknar i $vrigt
utmérkande egenskaper.

27. Shawéhis tradgird

En vildvuxen tradgard, omsluten av byggnader och
murar. Det finns en 6ppning och en dorr i det sydvéstra
hoémet, och i norr finns en 6verbyggd terrass. I den
vistra delen av tridgarden stir ndgra halvt vervuxna
statyer. P4 terrassen stir lite m&bler i diligt skick.
Tridgarden ger ett mycket livlost intryck.

Tre av statyerna 4r illa medfarna av véder och vind men
tvA andra ger prov pa en oerhérd hantverksskicklighet.
Den ena forestiller en eunuck och den andra en mycket
vacker kvinna, bida nakna. Statyerna 4r mycket realist-
iska och saknar socklar.

Burspréket kan man klittra upp till, men det gér inte att
se in. Det hiinger tjocka gardiner dir, f6érdrtagna frén
insidan.

28. Fageltornet
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Om striden tar mer #n en round anlinder amman,
Shawahi for att underséka vad som hinder (se rum 30).

1 hégen pa golvet finns en del virdeféremal:
82gp
1 juvel 4 250 gp
1 rullfi

Fodralet #r skyddat med en mekanisk filla. Férstker man
skruva av locket skjuter en giftnal ut. Save mot poison
eller tag 2d8 i skada.

Fodralet innehdller en magikerrulle med tva formler:

Magic Missiles (4 stycken missiler)
Shocking Grasp (d8+7)

29. Statyrummet

Rummet dr oerhért dammigt. Golvet &r tickt av mattor
och kuddar, eller i alla fall rester ddrav. D4 man ror sig i
rummet drar man upp moln av damm. Det finns tre
Oppningar i rummet, tva at norr och en 4t séder. I rum-
met stir fyra statyer, alla av nakna unga mén.

Ett litet dammigt rum vars golv 4r tickt av hégvis med
smuts och skrdp. Rummet tycks vara oerhort hogt och
ljus strilar ner frin det avligsna taket. Det finns tv
Oppningar i rummet, en 4t séder och en at vister.

Hogen pa golvet bestér, férutom damm, av ben och
klddrester. Om ndgon synlig kliver in i rummet angrips
personen omedelbart av sex stycken vulchlings.

Dessa statyer ger prov pa en oerhtrd hantverksskicklig-
het. Statyerna 4r mycket realistiska och saknar socklar.

Om nagon bullrande dventyrare kliver in i rummet var-
nas amman, Shawahi (se rum 30).

D4 ingen annan far eller vAgar komma in hir &r golvet
oerhort dammigt.

Om strid utbryter hirinne maste alla sl ett save mot
poison for att inte f -4 to hit p g a hostningar och
rinnande égon.

Rum| Nr | AC |[NiviHP Attacker Special
28 1 7 1 4 Nibb, d4+1 Vulchlings.
2 5 eller klor Pagér striden mer 4n en round si
3 3 d4 /d4 varnas amman.
4 6
5 2
6 7
30 1 7 12 |55 Blixtar Amman, Shawihi.
2d10/2d10 Turn-To-Stone blick. Rickvidd 4 m.
Kréver to hit. | Chans att méta hennes blick:
Rickvidd 8 m | Overaskad: 100%
Save mot Tittar p4 henne: 60%
Breath for halv{ Strider normalt: 40%
skada Strider, men undviker
blicken (-4 to hit): 20%
Om man moéter blicken, save mot
petrification eller forvandlad till sten.
To hit AC Saving Throws
Monster Niva 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Vulchling 1 8 17 16 15 14 13 12 11 10 9 14 15 16 17 17
Amma, blind 12 109 8 7 6 5 4 3 2 1 5 6 17 5 8
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30. Shawahis sovrum

Tunga dammiga gardiner hindrar det starka solljuset fran
att na detta rum. Det stinker parfym och har kanske en
gng varit 6verdAdigt moblerat. Nu vilar bara en stim-
ning av totalt forfall 6ver rummet.

Om de inte redan triffat amman Shawahi:

Bland de trasiga kuddarna i burspriket, i den vistra
delen sitter en fasansfull gammal hixa.

Detta dr den onde djinnens vidriga amma, Shawabhi,
"den fula".

Ljudldsa tjuvar kan smyga sig pa henne.

Hon é&r hatiskt instilld till allt och alla som trénger sig
pa henne. Nistan blind dr hon mycket beroende av sin
goda horsel.

Chansen att méta hennes blick:

Overaskad: 100%
Tittar p4 henne: 60%
Strider normalt: 40%
Strider, undviker

blicken (-4 to hif):  20%

Hon kan dessutom skjuta glektriska blixtar fran sina
hénder. Dessa blixtar har riickvidd 8 meter men kriver en
lyckad to hit.

P4 sig har hon:
Armband 4 75 gp
Armband 4 50 gp
Armband 4 20 gp
Mantel nedl

Brosch 4 67 gp
Juvel (i naveln) 4 1

I den stdra viggen finns en concealed door.

Vid den s6dra viiggen stir ett 14gt bord med tre flaskor
och sex dosor.

Stor flaska Parfym, vidrig.

Flaska Parfym.

Flaska Philter of Love (Ingen effekt i
turneringen!)

3 dosor: Puder med Philter of Beauty-
effekt.

Dosa: Egendomlig bla krim.

Dosa: Egendomlig gron krém.

Dosa: Egendomlig beige krédm.

31. Tradgiardsrummet

Ljus strilar in frin en tit trispaljé. Golvet &r tickt med
vackra, men dammiga mattor. P4 den ¢stra viggen finns
en stor viggmalning férestillande en sovande man. De
6vriga viiggarna 4r vackert dekorerade med abstrakta
monster.

Genom spaljén kan man se en trédgérd.

SA snart hon hor att nagon slss i fAgeltornet 28, ror sig
i statyrummet 29 eller i sovrummet 30 ror hon sig emot
ljudet viskande:

["Hallz... Vem dar...? Kom hit sa jag fir titta paer..." |

Shawéhi ir trots sin blindhet 14ngt ifrdn ofarlig.

De som méter hennes blick p& mindre &n fyra meters
avstAnd méste klara ett save mot petrification for att inte
férvandlas till sten!

OBS! I wrneringen "sldr" DM dessa save! De forsta tva
klarar sina save automatiskt men den tredje missar sitt.
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Spaljén fungerar som ett tribursprék, d v s kan slds son-
der p4 fem rounds.

Under mattorna finns fem stycken falluckor (se karta).
Under luckoma finns 4 meter djupa schakt med en vissad
péle i botten. Denna pale 4r dock rutten och de som faller
f&r "bara” 3d6 i skada.

I den s6dra viiggen finns en secret door. Bakom d6rren
finns en kort L-formad korridor. P4 viggen i slutet av
korridoren hénger ett horn pa en krok. Detta dr Sousahs
horn. P4 kroken finns en mekanisk filla.

Om hornet lyfts av utan att féllan desarmerats, borjar en
stor stenvigg sdnka sig frin taket precis innanfér den
hemliga dorren. Det kriivs 40 i sammanlagd styrka for att
hindra den att stéinga sig helt.

Vil stéingd ger det blanka stenblocket inget grepp och #r

omgjligt att lyfta.

De dventyrare som str precis vid dérren kommer auto-
matiskt ut.

De som stér lingre in far ett save mot dexterity for att
hinna ut. Om nigon missar sitt save kommer varken den
eller de efter ut.

32. Haremsvakter

Luftslottet

33. Haremstradgard

En oerhért skén och stillsam tridgard breder ut sig
framfor er. _

Det finns flera dérrar &t vister och en 4t séder respektive
oster. I &ster finns ocks en terrass. I tridgarden finns
flera 13ga bord dukade med flaskor, skélar och fat. Hir
finns ocksa de skénaste av kvinnor, dansande runt
iférda endast mycket tunna slojor.

DA négon av dorrarna in till tridgérden 6ppnas dansar de
9 haremsdamerna omedelbart ditit barande fat och
tillbringare med sig, glatt sjungande:

" Aliiireee olirooo! Siriliii avimooo00, tileeeeriiii...

Milariii finnerloo akvilee!"

Ett enkelt moblerat rum. P4 varsin kudde sitter fem
stora, svarta, ogreliknande figurer runt ett 14gt bord
och dricker sorplande nigonting ur koppar som ser
16jligt smA ut i deras feta nivar.

De fem svarta eunuckerna vaktar vigen in till och
ut frin haremet.

S4 fort nigon dventyrare 6ppnar dérren tittar en av eu-
nuckerna upp:

"Du #r inte Al I1-Yushin. Hir kommer bara Al I1-

Yushin fram!"

S4 fort ndgon gir in i rummet rusar alla eunuckerna fram
och anfaller. Det spelar ingen roll om dventyrarna kom-
mer utifran eller inifrdn haremet.

Haremsdamernas sing och tal 4r vackert, mycket melo-
diskt och helt obegripligt. Sdngen och talet ir rent non-

sens oberoende av vilka metoder man anviinder for att
dechiffrera det.

Haremsdamerna &r i turneringen helt ofarliga och f6rso-
ker bjuda dventyrarna pA mat och forfriskningar.

Om #dventyrarna sitter sig ned och l4ter sig bjudas kom-
mer flickoma att ta fram véldoftande oljor som de smér-
jer in de skadade med. Dessa oljor har en 1dkande effekt
om anvinda av haremsdamerna. Varje person kan med
dess hjélp aterf 2d4+2 hit points per dygn.

Om haremsdamerna anfalls antar de gasform, se sidan
126 i DMG.

Skalarna och faten innehller dadlar, fikon och andra
ldckerheter. Nagra vackra burkar innehéller
haremsdamernas l4kande oljor. Tillbringarna innehaller
ett liskande och, i turneringen, oerhért alkoholsvagt vin.

Om Aventyrarna stannar hir mer 4n fem rounds s dyker

Rum| Nr | AC |Nivi HP Attacker Special
32 1 7 4+1 | 19 Spjut, d8+6 Svarta eunucker.
2 18 Anfaller alltid i mobb.
3 20
4 19
5 17
33 1 10 2 9 Haremsdamer.
2 10 Om anfallna antar de gasform
3 8 (se DMG sidan 126).
4 7
5 11 De kan lika sar a en d8 per person
6 12 och dygn. En person kan heller inte
7 6 tillgodogora sig mer 4n en d8 per
8 9 dygn.
9 10
To hit AC Saving Throws
Monster Nivd 1 2 3 4 5 6 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Eunucker 4+1 14 13 12 11 10 9 7 6 5 13 14 15 16 16
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de tre haremsforestdndarinnorna upp frin rum 37 -

39. De borjar skrika at varsin i férsta hand manlig dven-
tyrare pa ett helt obegripligt sprik.

34. Sittrum

Ett vackert rum vars golv &r tickt med de finaste mattor
och de skdnaste kuddar. Det finns tva dorrar i rummet,
en 4t Oster och en 4t stder, och ett bursprék 4t viister.
Det finns ocks4 tre ljuvliga Littklidda kvinnor i
rummet.

Dé ndgon av dorrarna in till rummet 6ppnas dansar de
tre haremsdamerna omedelbart ditat glatt sjungande:

" Amoliiir lirooo! Firiliiiri vimmeli! Tilariii
klinnerlii!"

Haremsdamernas sing och tal 4r vackert, mycket melo-
diskt och helt obegripligt.

Om négon ligger sig bland kuddarna faller personen
omedeibart i den djupaste sémn. Personen kan vickas av
skakningar och orfilar.

Soémnen dr mycket djup och vildigt uppvilande, varje
timmas sémn motsvarar sex, och personen sover i tvd
timmar.

Om nigon somnar hér far han/hon omedelbart sillskap
av en haremsdam, som ocks somnar.

35. Haremsdamernas sovrum

Rummet har tva dorrar, bAda leder norrut. Rummet &r
svalt och frin taket hiinger tunna sl&jor i olika féarger
som r¢r sig sakta. Det finns 12 mycket 14ga s#ingar och
massor med vackra och mjuka kuddar pé och runt
sidngarna.

Kuddarna har samma egenskap som kuddarna i rum 34,

==X

36.Haremsdamernas vavarrum

Ett ljust och vackert rum. Det finns en dorr At s6der. P&
norra véggen finns en enkel stege som gir till en
taklucka. Ljus strémmar in frin fonstren som finns at
alla fyra viderstreck. Rummets méblering bestar av tre
stora vévstolar. Viggarna har vackra abstrakta mal-
ningar.

Hér dngar sig haremsdamerna 4t sin kulturella aktivitet,
mattvévning. De viver dock mattorna delvis av ménnis-
kor. I en av vévstolama finns en halvfirdig matta, dér ett
par ménniskoben sticker ut l4ngst ner och man kan ana
kroppen en bit upp p4 mattan.

Om &ventyrama forscker riddda personen i mattan genom

att skira loss honom, s rinner det en massa blod och till
slut faller mannens lik ut.

37. Haremsforestindarinna

Rummet &r avlingt och har en dorr 4t vister och ett
fonster i §ster. Rummet delas pa mitten av en kort
vigg. I fonsterdelen av rummet finns en rejil sing och
ndgra stolar. Den andra delen innehAller nigra stora
trikar.

Rum| Nr | AC |Nivi HP Attacker Special

34 1 10 2 9 - Haremsdamer.
2 10, Om anfallna antar de gasform
3 8 (se DMG sidan 126).

35 1 10 2 |11 - De kan 14ka sér a 2d4+2 per person
2 12 och dygn. En person kan heller inte
3 6 tillgodogora sig mer 4n en 2d4+2 per
4 9 dygn.
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Om gruppen inte redan tréffat harems- en manlig individ i gruppen.
forestindarinnorna: Se for Gvrigt “"an 37
Vid trdkaren stir en storvuxen kvinna och tvittar. BaderskalEl hﬁrll:’s] s’f‘l 4200

Detta &r en av forestindarinnorna, tvitterskan. Om
gruppen gar in i rummet avbryter hon tvirt sitt tvitt-
ande, gér fram mot dventyrarna och borjar skrika pA ett
helt obegripligt sprak. I frsta hand riktas hennes skrik-
ande 4t en manlig individ i gruppen.

Den som utsitts for utskéllningen maste slA ett save mot
breath eller sld i foljande tabell:

d6 1-3 StA confused i en round
4-5 falla ihop och be om ursikt i tva
rounds
6 drabbas av en fear och springa och

gémma sig bland kuddama i rum 34

S4 snart de gor den minsta aggressiva handling, t ex
skiller tillbaka eller hytter med niven el dyl, rycker
forestindarinnan upp en liten visselpipa och blaser for
fullt. Detta lockar ner vulchlings som dykande anfaller

gruppen.
For varje round och pipa som blases slA i tabellen:

@b 1 ingen
2-5 1 vulchling
6 2 vulchlings

Det enda av viirde hir sitter pa forestindarinnan:
Bilte med silverbesl 17

38. Haremsforestindarinna

Ett avldngt rum med en dorr &t vister och ett fonster &t 39. Haremsforestindarinna
Oster. I mitten av rummet 4r en kort véigg som delar upp

rummet. I delen mot fonstret finns en stabil séing och

massor av stora kuddar pa golvet. I andra delen star tva Rummet &r avlangt och avdelar pa mitten av en kort

badkar. vigg. Det finns en dorr i véstra delen av rummet och ett
fonster i den 6stra, dir det ocksa finns en bastant sing

Om gruppen inte redan triffat harems- och vackert dekorerade viggar. I vistra delen av rummet

forestdndarinnorna: str ett skrivbord och ett par fatoljer.

Vid ett badkar stir en storvuxen kvinna och skurar det

rent, Om gruppen inte redan triffat harems-
forestindarinnorna:
Vid skrivbordet sitter en storvuxen kvinna och

Detta #r en av forestindarinnorna, baderskan. Om skriver.

gruppen gar in i rummet avbryter hon tvirt sitt skurande,

gAr fram mot dventyrarna och bérjar skrika p4 ett helt

obegripligt sprak. I forsta hand riktas hennes skrikande &t Detta 4r en av forestandarinnorna, den over-
Rum| Nr | AC |NivaHP Attacker Special
37/1 1 8 S 122 Hinder, d4 /d4 | Haremsforestandarinnor.
38/ 2 24 men kallar Skrikattack. Kan skrika 4t en individ
39 3 20 hellre in vulch-| som stdr inom 6 m. Save mot breath
lings. eller sl d6:
1-3 Sta forvirrad 1 round.
4-5 Slanger sig pA marken
6 Flyr skrickslagen.

To hit AC Saving Throws
Monster Nivda 1 2 3 4 5 6 17 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Haremsforestind. 5 14 13 12 11 10 9 8 6 5 13 14 15 16 16
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ansvariga. Om gruppen gér in i rummet avbryter hon
tvirt sitt skrivande, gir fram mot dventyrarna och bérjar
skrika p4 ett helt obegripligt sprak. I férsta hand riktas
hennes skrikande &t en manlig individ i gruppen.
Se for 6vrigt rum 37.
Overforestndarinnans virdesaker:

Ettarmband 4 150 gp

Ett halsband 4 100 gp

Ett par 6rhéngen 4 75 gp

40. Guldporten och den inre
palatstriadgarden

On_l en tjuv lyssnar pa guldporten och lyckas med hear
noise hors snarkningar som tycks vara vildigt nira.

En stor tridgard med den vackraste gréna grésmatta man
kan skAda. Det finns inga gingar i grismattan men gott
om vackra blommor och sma vilskétta buskar. Smak-
fullt utplacerade stir nigra vackra bénkar och bredvid
varje bink finns tv mycket sma fonténer. En bred
trappa gar upp At Oster till en terrass som ocksa stricker
sig langs tridgardens norra sida. I véstra delen finns en
dorr och en 6ppning med en stor guldport innanfér.
S6dra viggen har tre dorrar och pA den &stra finns en
juvelbesatt dubbeldorr. P4 terrassen 4t norr finns en
dubbeldorr.

Om gruppen kommer frin guldporten:

Nir doérren 6ppnas ser ni fem stora bleka humanoider
som héller p4 att resa sig med spjut i héinderna.

Om gruppen kommer frin norr eller dster:

Lutade mot den stora guldporten sitter fem stora bleka
humanoider med spjut i hinderna och snarkar fridfullt.

Om bullrande #ventyrare ror sig i trddgérden vaknar de
vita eunuckerna och anfaller.

PAgar striden mer 4n tv3 rounds vamas eunuckemnai4l -
44. De strémmar iséfall till med en hastighet av fyra per
round.

De vita eunuckerna 4r vildigt ivriga och kan klanta sig
pa 14ga to hit.

De fem eunuckernas samlade skatter &r:
129 gp
En fin bl4 sten

41. Vita eunuckernas kvarter

Rummet innehaller ett stort bord med 14 stolar. Det
finns en dorr At Oster, en &t séder och tva 6ppningar 4t
viaster.

Om Hventyrarna inte slagits mot vita eunucker:

Vid bordet sitter tre stora bleka humanoider och
spelar kort.

Dessa tre vita eunucker anfaller si snart de fir syn pa

Rum| Nr | AC [NivaHP Attacker Special
40 1 7 4+1 | 19 Spjut, d8+6 Vita eunucker.
2 20 Névar d4+1/ Vildigt ivriga, kan klanta sig vid
3 21 d4+1 14ga to hit rullningar:
4 18 1:a  Slar sig sjdlv.
5 17 2:a Slar en kamrat.
3:a Ramlar, forlorar en attack.
41 1 7 4+1 | 19 Spjut, d8+6 4:a Tappar vapnet, anvéinder
2 22 Nivar d4+1/ nivarna
3 16 d4+1 5+ Normal to hit.
To hit AC Saving Throws
Monster Niva 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 pPPDmPePo RSW BW Spell
Eunucker 4+1 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 13 14 15 16 16
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en dventyrare. Vid strid kommer eunuckema frin 42-44
efter en round och kastar sig in i striden. Om inte eu-

nuckema vid 40 &r doda kommer de att dyka upp efter tva

rounds.

De tre eunuckerna bir:
103 sp
38 gp
En fl6jt

42. Vita eunuckernas ledare

Ett rum med en séng och ett bastant skrivbord. Det
finns en 6ppning i Gsterviggen och ett gallerforsett
fonster pd vistervigeen.

Om &dventyrarna inte varit i strid med vita eunucker:

Vid skrivbordet sitter en stor blek humanoid och
skriver.

Det 4r en av de vita eunuckernas ledare. Observera
att han inte klantar sig nér han slass! Det han skriver 4r
ett brev som borjar "Kira syster...".

Skrivbordet har en stor 14da férsedd med en mekanisk
falla. Oppnas 1adan skjuter den ut med en oerhérd kraft.
Alla som stér framftr skrivbordet tar 2d8 i skada. Save
mot dexterity for halv skada. I 14dan finns:

187 gp

3juveler 3 125 gp

En tom magikerbok

43. Vita eunuckernas ledare

Rummet innehéller bara en séing och ett skrivbord som
dignar av féremal. I 6stra véiggen finns en §ppning och i
vistra viiggen ett fonster med galler.

Om #ventyrarna inte slagits mot vita eunucker:

P4 sidngen ligger en stor blek humanoid med slutna
6gon, och andas lugnt.

Det &r en av de vita eunuckernas ledare. Han sover
inte utan ligger bara och vilar. Observera att han inte
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klantar sig néir han slass!

P4 skrivbordet stir en imponerande samling skréip. Hir
finns bl a:

Trasiga tekoppar
Tva blommiga vaser
Enm n

En pése med 37 gp
Tv4 juveler 4 150 gp

Ett bordsben
Etc.

44. Vita eunuckernas sovsal

Ett stort rum med 11 stora séngar. Det finns en 6ppning

i norra viggen och tva fonster it vister, som har galler.

Om #ventyramna inte slagits mot vita eunucker:

I tre av singarna ligger det stora bleka humanoida
varelser och snarkar ljudligt.

Detta 4r tre vita eunucker. Hir inne finns inget av
intresse, utom eunuckernas skatter som 4r gémda pa
olika platser i rummet. Agnar dventyrarna 20 min 4t att
leta hittar de alla skatterna:

2680 sp

239ep

198 gp

45. Stall

Ett ganska mérkt rum. Det finns en dorr i norra viggen.
Soédra viggen bestr nidstan helt av trd, och pa vistra
viggen finns en vev och stora kedjor gér upp mot
triviggen. Det lilla ljus som finns kommer in genom
sma gluggar precis under taket i s6dra véggen. P4 §stra
viggen hinger rejila bojor i metall och en réra av lader-
delar, stroppar och tampar. I det nordvistra hémet finns
tva bas och i varsitt bas stdr tvd mycket egendomliga
och dckliga varelser. De &r stora som héistar men
p&minner annars mest om flugor; med sex ben och tva
par vingar.

Dessa varelser 4r hippomusker, en sorts blandning
mellan hist och fluga. De ir inte s#rksilt tama och an-

Rum| Nr | AC |NivaHP Attacker Special
42/1 4 7 6+1 |28 Spjut, d10+7 | Vita eunuckledare.
43 5 28 Klantar sig ej!
44 6 7 4+1 | 19 Spjut, d8+6 Vita eunucker.
7 20 Nivar d4+1/ | Vildigt ivriga, kan klanta sig vid
8 21 d4+1 14ga to hit rullningar.
45 1 5 8 136 Sparkar, d6/d6 | Hippomusker
2 39 Bett, d§
To hit AC Saving Throws
Monster Nivdi 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 pPPDmPePo RSW BW Spell
Eunucker 4+1 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 13 14 15 16 16
Eunuckledare 6+1 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 11 12 13 13 14
Hippomusker 8 1110 9 8 7 6 5 4 3 2 10 11 12 12 13
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faller om &ventyrarna kommer i nirheten.

Trivéiggen &r en stor port som mandvreras med den enkla
vevkonstruktionen. I nedfillt lige bildar viggen en start-
ramp for hippomuskema.

Lidersakerna pa viggen kan dventyrarna identifiera som

tva sadlar och tv triins (betsling, tyglar etc), men
mycket komplexa dylika.

Om nagon vill ta en flygtur:

Sadlingen #r komplex och fér att den ska bli korrekt
kriivs tre saves mot intelligence. En dventyrare med sadel
i famnen blir inte attackerad av hippomusken.

Om sadlingen inte blir korrekt, krivs ett save mot dex-
terity forsta luftburna rounden for att inte falla av och ta
20d6 i skada.

Vil i luften tar det tre rounds for en hippomusk att flyga
ner till den grona oasen. Vill ryttaren ndgon annanstans

krivs ett save mot strength varje round for att lyckas. 46. Stall
Chans att falla av per round:(I turneringen!)
Ett ganska morkt rum. Det finns en dorr i norra viggen.
basch
u;if szr(llsel +282; Sodra viggen bestér néstan helt av trd och pa §stra vig-
med nagot i gen finns en vev och stora kedjor gar upp mot trivig-
it +50% gen. Det lilla ljus som finns kommer in genom sméi
beli-Bsilyemilens: 2200% gluggar precis under taket i sddra viggen. P4 vistra
fasthundsn mad viggen hinger rejila bojor i metall och en réra av lider-
underkroppen: -150% delar, stroppar och tampar. I det nordgstra hornet finns
Sagittario: +50% tva bis och i varsitt bés stir tvd mycket egendomliga
Stephania: +40% och éckliga varelser. De &r stora som histar men
Hawil: +20% paminner annars mest om flugor; med sex ben och tva
Alihosi: +20% et Egak.
Crassus: +20%
Vito: +10%
. Se rum 45!
Om nagon faller av i flygturens forsta round tar han/hon
i i den blir det 10d6 ’
20d6 i skada. Sker avfallet i andra rounden 47. StallpOJ kar

och 3d6 i tredje rounden, vilket 4r strax innan landning.

Om ryttaren lyckats att styra djuret, hall reda pa h6jd och
ge lamplig skada, ej 6ver 20d6. )
Detta verkar vara ett typiskt forrdd fullt med diverse
Nere i oasen med hippomuskerna finns ingen chans att fa prylar. Det finns en dubbeldérr At norr och tva &pp-
dem att 1yfta igen. ningar &t 6ster. Uppflugna pA stora halmbalar sitter
fyra stora bleka humanoider, som tycks helt upp-
En hippomusk kan bira maximalt 5 500 gp, eller 275 tagna av ndgot de slénger pd halmen mellan sig. Det

Ry —— dorar de ait lyfta. enda ljuset ar ett svagt lysande klot som hénger titt
g. Lastas de tyngre vag Y under taket i mitten av rummet.

Rum| Nr | AC [NivaHP Attacker Special
46 1 5 8 |33 Sparkar, d6/d6 | Hippomusker
2 36 Bett, d8
47 1 7 4+1 | 19 Grep, d6+6 Vita eunucker, stallpojkar.
2 20 Névar d4+1/ | Vildigt ivriga, kan klanta sig vid
3 21 d4+1 14ga to hit rullningar.
4 16
To hit AC Saving Throws
Monster Nivi 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Eunucker 4+1 1413 1211 10 9 8 7 6 5 13 14 15 16 16
Hippomusker 8 1110 9 8 7 6 5 4 3 2 10 11 12 12 13
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Det #r fyra stallpojkar, vita eunucker, som &r sd
inne i sitt tirningsspel, ait dventyrarna gutomatiskt far
en 6verraskningsround.

Nir stallpojkarna vl bdrjat sléss, 4r de sa ivriga att de
kan klanta sig pé 14ga to hit.

Den stora delen av rummet innehaller massor av halm
och 20 tunnor med sotsliskig sorja, hippomuskmat. Det
finns ocksé sadlar och tréns till hippomusker, men s
tillkringlade att bara de som varit i stallet kan begripa
vad det 4r.

Om #vetyrarna undersoker lyset i taket, s innehdller
klotet ingen 14ga utan tycks vara en svag Continual
Light. Klotet #r cirka 20 cm i diameter. Lysradien ar
som vanligt 18 meter men ljusstyrkan bara en tredjedel
av det normala.

Innanfor 8ppningarna finns tv4 lika smé rum som var-
dera innehAller tva enkla britsar och en kista med kl4d-
trasor i ogrestorlek.

Stallpojkarnas skatter finns i stora rummets sydvistra
hom, under ett berg av stora halmbalar som tar dventyr-
arna 20 minuters hrt arbete att lyfta undan:

4 juvelera i

1276 sp

48. Juvelporten och tronsalen

Fran nigra smala fonster hdgt uppe vid taket strilar det
skarpa dagsljuset in och gnistrar i den blavita marmorn
som, huggen i abstrakta monster, klédr viggarna.
Reflexerna blinker i de sex grovt ménniskoformade
pelare av gyllene metall som bir upp taket.

Fran den 6stra 4dnden av den stora salen kommer det
gnistor av firg nir ljuset faller p4 juvelerna i den
enorma tronen som stir dir. Mittemot tronen finns en
stor juvelbesatt port och bakom tronen finns tvi d6rrar
som leder 6sterut.

Nir nagon trider in i salen dinar en rost ifrdn tronen:

|"Daraktiga varelser, underkasta er Al Il-Yushin!"

Rosten fortsdtter sedan att méssa detta sa l4nge nigon
stdr upp i rummet. Alla stiende méste klara ett save mot
spell for att inte omedelbart kasta sig till marken. Man
far forsoka att resa sig en ging per round, och for att
lyckas maste man klara ett save med 4. S4 fort man
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lyckats med ett save motstir man rosten automatiskt i
fortsittningen.

Om nagon stér, eller reser sig upp round tvé eller senare:

En vind drar genom salen och vid pelama bildas enorma
halvgenomskinliga varelser. De liknar pelarna och star
likt dessa med armarna stréickta mot taket. S4 sénker de
armarna och borjar virvla runt pé stillet, snabbare och
snabbare, tills dess att varje figurs utstrickta armar blir
en suddig, vinanade cirkelskiva.

Dessa dansande dervisher anfaller alla som stir upp.
De star och roterar stilla pa ett stille, for att sedan, en
gAng per round, blixtsnabbt rora sig i en rit linje till en
ny plats, anfallande allt pa vigen. Da de nar noll hit
point slar de i marken och sprider het protoplasma om-
kring sig. Om alla ligger ned atergér dervischerna till
sina pelare efter fem rounds.

Det gr att Alande ta sig fram utan att dervisherna an-
faller, ddremot inte krypande p4 alla fyra.

1 salens norddstra hém finns en &ppning med en spiral-
trappa som leder upp i ett utsiktstorn, varifrin man kan
se in i 40, 49, 50 och 62.

1 6stra kortéinden stir en juvelbesatt tron av massivt guld
(vikt 400.000 gp), besatt med juveler (vérda d6 x 100 gp
styck), och tickt med en mjuk kudde i rott siden.

For varje gAng nigon gor dverkan pa tronen hors en vis-
kande rost viisa fram nagot otydbart, och personen i friga
maste klara ett save mot spell eller drabbas av en
forbannelse.

OBS! I turneringen slar DM dessa save! Den forsta kla-
rar sitt save automatiskt.

Forbannelsen manifesterar sig pa nigot av foljande sétt:
(Plocka i tur och ordning, och bérja om frin bérjan nér
tabellen tar slut.)

1. Fumlar pa 14g to hit. (Som en vit eunuck, se
dessa)

2. En hairy pa tungan. Sluddrar nagot otroligt. 25%
risk att man inte blir forstidd (géller gj i turner-
ingen!), 50% risk att formler med verbal kompo-
nent misslyckas.

3. Hallucinationer. 1 chans pa 6 att man ser nigot

Rum| Nr | AC |[NivaHP Attacker Special
48 1 0 5 |22 Anfaller lings | Dansande dervisher.
2 23 en rak linje. Kriver +1 vapen.
3 20 Allt inom 2 m
4 25 fran denna linje] DA de nér O hit points faller de till
5 18 attackeras, +2 | golvet dir de splittras. Alla inom
6 27 to hit, 2d6. 2 m tar sin AC i skada.
To hit AC Saving Throws
Monster Nivda 1 2 3 4 5 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Dervish 5 14 13 12 11 10 7 6 5 13 14 15 16 16
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extra i varje nytt rum man kommer till.
1deé: 12 Enextra dorr.
34 Gallerfonster ut mot tridgard.
5  Falluckai golvet.
6  Svivande flaska med ande i.

4. Fotterna dras som en magnet mot golvet. Halverad
movement och kan inte hoppa. Ger -50% pa
Climb Walls.

5. Ser allting dubbelt. (Allting verkar ha en mirror
image.) 50% chans att man tar fel nir man forso-
ker gora nagot.

Alla dessa effekter dr kumulativa.

Dessa forbannelser bryts gj nir djinnen dér, men diremot
rédcker en normal Remove Curse.

49, Terrass

En terrass med utsikt ¢ver en mycket vacker och still-
sam tridgérd. I tridgarden finns en méngd mycket exot-
iska blommor, som sprider en svag, séregen doft.
Terrassen begriinsas i norr av en viigg med en dérr och
ett fénster, och 4t véster av en vigg med tva dorrar.
Terrassens Ostra och sodra del begrinsas av en 13g, rikt
ornamenterad balustrad, dir man kan se ner pé tridgar-
den.

Det finns tva trappor som leder upp ur tridgirden, bada
gar visterut. En trappa leder upp precis vid terrassens
sdra del till en dorr bredvid terrassen. Den andra trappan
finns lingre s6derut och leder upp till en liten terrass
med en dorr &t soder.

I tridgérdens norra dnde finns en liten byggnad med en
dorr och ett fonster p& norrviggen.

Blommomas doft 4r bedévande och sémngivande. Det 4r
1 chans pa 6 per tvA meter eller round att man somnar.
De som somnar fir omedelbart en méngd skalbaggar,
dbdgrdvare, pd sig. De &r svarta med ett rott, timglas-
liknande mérke pa ryggen och gér tillsammans d4 i
skada per round. De 4r mycket litta att borsta bort men
Aterkommer om man inte borstar hela tiden.

51. Djinnens skattkammare, stora
rummet

Observera att man maste klttra 6ver balustraden eller gd
genom tronsalen for att komma till trappan ner till trid-
ghrden.

50. Den sovande tridgarden

Om gruppen kommer frin tronsalen, rum 48:

Nar ni 6ppnar dérren slar Osterlandets alla dofter mot er.
Det doftar néstan beddvande av for er okénda och exot-
iska kryddor. Rummets viggar &r helt behingda av flera
lager med gobelénger och mattorna ligger i travar pa
golvet. Det finns sma tunnor i nord6stra hérnet och
ménger av stora och sma ting av ddla metaller. I véstra
viiggen finns en 6ppning.

En mycket vacker och stillsam tridgard. Det finns en
mingd mycket exotiska blommor, som sprider en svag,
sdregen doft.

Tva trappor leder upp ur tridgarden, bida viésterut. Den
ena gér upp till er dorr precis bredvid en stor terrass, den
andra gér upp till en liten terrass med en dorr &t s6der.

1 tradgardens norra 4nde finns en liten byggnad med en
dorr och ett fonster pd norrvéiggen.

Nir de kommer ner i tridgérden:

Nir ni kommit ner i trddgarden kiinns de exotiska doft-
erna frin blommorna mycket starkt. Det 4r alldeles tyst
och mycket fridfullt, det enda som hérs 4r smé knépp-
ande ljud fran en och annan liten skalbagge som kilar
omkring pA marken.

S4 fort de oppnar dorren hor nagan i rum 52 detta och
forbereder sitt anfall, se rum 52.

Hir kan dventyrarna plocka skatter till ett virde av 1 gp

per kilo.
Det finns t ex:
347 mattor
4 elinger
88 smd tunnor med kryddor

Ett vackert horn av silver
3 silverseviser i 24 delar
Teservisi 18 delar

okta vattenpipor i silver
10 smé pungar med erlig to
etc

52. Djinnens skattkammare,
guldrummet

Ett rum med en 6ppning 4t vister och en 4t norr. Lju-
set, frAn fyra vackert arbetade takkronor av guld,
Aterkastas frin alla hall i rammet frin otaliga féremal i
glansande guld och platina.




I rummet bor en naga vars uppgift 4r att bevaka och
forsvara skattkammaren. Han hér nir dorren till rum 51
Oppnas och slanger di en Invisibility samt tittar vem det
#r. Eftersom det inte #r Al I1-Yushin, s sléinger nagan
ett Stinking Cloud 6ver inkriktarna, direfter en Light-
ning Bolt genom dorren, Den forscker gora Hold Person
pA personer i Stinking Cloud och anvinder sedan sina
Magic Missiles, om allt detta inte hindras av dventyrar-
nas attacker, forstis.
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nagan kan anfalla med sin Charm-blick varje round och
dessutom magisk eller fysisk attack.

Den nagan tittar pd med sin Charm-blick fér ett save.
Missas detta blir offret pacificerat och star forvirrad och
tvekande under striden.

Hir kan dventyrarna plocka skatter fr 20 gp per kilo.
Det finns tex:

4 matserviser i 24 del

53. Djinnens skattkammare,
juvelrummet

Rummet har en enda 6ppning, at stder. I taket hiinger
fyra fantastiska, stora ljuskronor som glittrar av tusen-
tals 4dla stenar. Runt rummet stir héga, smala krukor,
rigade med juveler som gnistrar och bldnker i ljuset.

Hir kan man plocka juveler, infattade och 16sa, for 150
pg per kg. Sjilva krukorna #r forhallandevis vérdel6sa.
Ljuskronorna gér att fA ner, men kom ihag att de 4r
STORA, och de #r inte mer virdefulla 4n stenarna i
krukorna.

54. Aoulef El Foghas fingelse

Om nagon av tjuvarna lyssnar vid fonstret kan de hora en
rost som sorgset mumlar:

" Ack orittvisa 6de! Ve mig, olycklige! Nir skall jag

- Ater fA skada den fria, vida himlen eller tknens odndlig-
/ / | \ o het?"
Rum| Nr | AC [Niva HP Attacker Special
51 1 4 10 |45 d4+gift. Naga
Save eller d5. | Charmblick.
O0O00 Magic Missiles
O Invisibility
O Stink
O Lightning Bolt
00 Cure Light Wounds
O Hold Person
54 1 4 7+3 |35 248 Brodern, Aoulef El Fogha
Bara varannan | Ledsen, nedstimd och timligen
roundnidrhan | ofarlig.
har bojan pa
sig.
To hit AC Saving Throws
Monster Niva 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 pPPDmPePo RSW BW Spell
Naga 10 9 8 7 6 5 4 3 2 10 8 12 13 13 14
Brodern 7+3 1110 9 8 7 6 5 4 3 2 10 11 12 12 13
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Ett vackert moblerat rum; det finns en bekvim s#ng, en
divan och ett stort skrivbord med en stol. Rummet har
en dorr och ett fonster. Vid skrivbordet sitter en stor
och mycket vacker man, som ser ytterst olycklig ut.
Han har en grov kedja féstad vid ena handleden och
kedjans andra #nde #r fistad i en stor jirnring mitt pA
golvet. P4 skrivbordet ligger nigra papper och en
fjaderpenna.

Detta 4r Al Il-Yushins gode broder, djinnlorden
Aoulef El Fogha. Hans boja gor att han inte kan réra
sig ut ur rummet. Den hindrar honom ocks4 att anta
gasform,

Om gruppen angriper honom forsvarar han sig. Han 4r
en svagare djinn 4n sin broder.

Om de tilltalar honom berittar han sin sorgliga historia:

"Trots att jag har svurit att aldrig férs6ka skada honom,
har min broder, Al Il-Yushin, 14st fast mig hir. Han 4r
sidan som diktaren talar om i versen:

Han brukade sin lans till penna
och fiendernas blod till blick.

Sitt bud han skrev pa deras ryggar,
s4 att de darrade av skr#ck.

Denna boja 4r mycket méktig, den 4r smidd av jirn av
daoen Ali Catras for att fingsla infAngade djinner. Jag
ber er innerligt; befria mig ur min olycka! Nyckeln till
min boja finns hos torteraren i nordvistra delen av slot-
tet. Axet 4r format som ett F och lingst ut finns en
vass spets.”

Niér han blir fri, beréttar han hur bojan fists; man stir
hégst 10 meter frin djinnen, sdger den magiska ramsan
ANINADJAR, EZVA ALI-CATRA och sldpper sedan
bojan. Den soker d sjilv sitt mal och fister sig pi en
round.

man kan forvinta sig av den onde Al Il Yushin.

Om gruppen hjélpt honom kan han ge en heal. for fram-
tida bruk. De behver bara uttala hans namn, Aoulef, tre
ganger och sedan namnet pa den som beh&ver formeln.
Om gruppen antyder att de skulle behtva, eller fragar,
kan han jstillet ge dem en Stone to Flesh.

Han kan ocksd, om ombedd, sléppa ut dventyrare ur fil-
lan i rum 31.

55.Ingang till djinnens kvarter

Rummet har fyra dorrar, en at varje viderstreck. At soder
och Oster &r det stora dubbeldorrar. Vaggarna 4r vackert
utsmyckade och det stir bastanta men eleganta béinkar
mot viggarna. PA dem sitter sex stora bleka human-
oider med varsitt spjut vilande ¢ver knéna.

S4 fort dventyrarna kommer in i rummet attackerar de
vita eunuckerna. OBS! Vita eunucker kan klanta sig
pa 14ga o hit! Efter tva rounds kommer eunuckerna frin
rum 56 och blandar sig i striden.

56. Vaktrum

Ett rum med tva dorrar, 4t vister och Sster, och ett
fonster &t s6der. Det finns tio enkla baddar och ett stort
bord i rummet.

Om #ventyrarna inte slagits med eunuckerna i rum 55:

Vid bordet sitter fyra stora bleka humanoider och
spelar kort.

Det vita eunuckerna 4r alerta och anfaller genast dventyr-
arna. Efter tvA rounds kommer de sex frin rum 55 ocksa.
i rummet finns:

8 kortlek
Nagot annat vet inte Aoulef El Fogha. Han har suttit hir 43 extra ess
mycket ldnge, men har inte vetskap om négot som till- en juvel 4 86gp
dragit sig i slottet. Papperen pa hans skrivbord dr mycket 380 gp
sorgliga, men vackra, dikter om frihet och fingenskap.
Om Tabaris kidnappning séger han att det &r just sddant
Rum| Nr | AC |[NiviHP Attacker Special
55 1 7 4+1 | 19 Spjut, d8+6 Vita eunucker.
2 18 Névar d4+1/ Vildigt ivriga, kan klanta sig vid
3 20 d4+1 14ga to hit-rullningar:
4 17 l:a  Slér sig sjilv.
5 21 2:a  Slar en kamrat.
6 19 3:a  Ramlar, forlorar en attack.
4:a Tappar vapnet, anvinder
56 1 7 |4+1 118 Spjut, d8+6 nivarna
2 20 Névar d4+1/ 5+ Normal to hit.
3 17 d4+1
4 21
To hit AC Saving Throws
Monster Nivi 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Eunucker 4+1 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 13 14 15 16 16
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3 7s Lyssnartornet

Rummet #r behagligt dekorerat med geometriska mén-
ster. P4 golvet finns bekviima kuddar. Det finns en
Oppning &t dster och fyra fonster; tva it s6der, ett it
norr och ett at vister. I rummet hors tydligt ett samtal
mellan ett antal mén.

Rosterna kommer fran vesirerna i rum 9, Divan. Utsik-
ten 6ver rummen och tridgarden dit fénstren vetter 4r
god. Lis DM-beskrivning f6r respektive rum; 9, 10, 22,
och 40, om #ventyrarna tittar ut.

58. Mosaikrummet

Det finns tva dubbeldérrar i rummet; en it véster och en
at Sster, samt en ppning 4t sbder. Rummet &4r helt
tomt, men viggarna och golvet r helt tickta med
underbart vackra mosaiker forestillande ménniskor, djur,
diverse egendomliga varelser och abstrakta monster.

Golvet hér 4r bara en illusion, utom utmed vissa véggar,
och under golvet finns tio ormar. Om en tjuv lyckas
med hear noise hor han/hon vésningar.

Om nagon misstror golvet krivs ett save mot spell.
Klaras detta ser den misstrogne ett genomskinligt golv
med tio ormar pA ett riktigt golv fyra meter ner.

De som ramlar ner tar skada av fallet och gér ormarna
upprérda si de attackerar.

59. Vaggmalningar

Hir finns en 6ppning 4t norr, en dorr At Oster och tv
fénster mot vister. Rummet saknar méblemang helt,
men hr finns nigra av de praktfullaste viggmalningar
ni skAdat. Alla malningar 4r jaktscener, d4r en varelse,
till hilften ménniska, till hilften virvelvind, alltid 4r
jégaren.

Luftslottet

Gravitationen hirinne varierar vldsamt. S14 en d6 varje
round dventyrarna befinner sig inne i rummet:
@b 1: Norra véggen 4r "nedat"

2: Ostra -

3: Sédra ="

4: Vistra -"-

5: Golvet -"-

6.Taket -

For varje tre meter nagon faller fir personen 1d6 i skada.
Ex: Tak-golv 3d6

Golv-tak 2d6, kupolens rundning dimpar fallet.

Faller nigon mot norra viggen 4r det en chans pa fyra att
falla ut i rum 58. Samma sak giller Gstra viggen om
dérren till rum 49 4r 6ppen.

60. Fontinrummet

Rummet har tre dérrar, en dubbeldorr 4t norr, en 4t
vister och en vanlig dorr 4t s6der, dessutom finns ett
fonster it soder. Viggarna dr dekorerade i ljust blatt och
vitt med fomer som padminner om moln. I mitten pd
rummet finns en blekbl4 mosaikbassing, fylld med vit
dimma, och en luftpelare haller ett genomskinligt klot
svivande i luften tre meter upp.

Ingenting hir har speciella egenskaper. Dimman &r helt
ofarlig och bassiingen &r ca en meter djup. Klotet 4r bara
ett ofédrgat glasklot.

61. Molnrummet

Ett avlingt rum med en dorr At séder, en dorr &t norr
samt en 6ppning 4t 6ster. Rummet saknar golv och
14ngt dér nere kan ni genom den virmedallrande luften
svagt skonja den ogéstvinliga 6knen. Frin den vistra
viggen vixer moln fram och svévar sakta genom rum-
met for att sedan férsvinna ut genom 6ppningen pa
Ostra viiggen. Viggarna dr klidda med samma blaskim-
rande marmor som slottets alla ytterviggar.

Det tar 1 round fér ett moln att driva frin den s6dra dor-
ren till den norra.

AC |NivaHP

Rum| Nr Attacker Special
58 1 6 2+1 | 7 d4+gift. Ormar
2 9 Save eller sl d4:
3 10 1:a illamdende (slow i en timme).
4 11 2:a  d6skada.
5 13 3:a  2d6 skada.
6 9 4:a  dod.
7 11
8 8 Obs! Naturliga gifter.
9 12
10 10
To hit AC Saving Throws
Monster Niva 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Ormar 2+1 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 11 12 13 13 14
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Molnen #r av en for moln mycket fast karaktir. Objekt
som sldngs p& molnen sjunker ner en liten bit men faller
inte igenom, Detsamma giller for karaktirer. Molnen gér
inte att fAnga eller hejda.

Molnen kan anvindas for att forflytta sig genom det
golvldsa rummet genom att hoppa mellan dem. For att
hoppa till eller frin ett moln krévs ett save mot dex-
terity. Missar karaktiren sitt save faller han/hon handlost
i marken och far 20d6 i skada.

Hoppa frian sodra dorren till den norra:
Man hoppar ut pi ett moln och foljer med detta tills
det r i jAamnh&jd med norra dérren, di man hoppar
av. Det blir sammanlagt (v& saves mot dexterity.

Hoppa frin norra dorren till den sodra:
Man hoppar ut pa ett moln, hoppar omedelbart vid-
are visterut, "motstréms”, och hoppar sedan av till
den sddra dorren. Det blir sammanlagt fre sgves mot

dexterity.

Hoppande med rep:
Om den hoppande karaktiren fatt ett rep fést vid sig
och faller fir den/de som haller i repet sla varsitt
save mot strength. Missar alla de som héller i repet
faller dven de om de inte klarar ett save mot dex-
terity.

Om den hoppande karaktiren endast hller i repet far
ocksa han/hon sl ett save mot strength for att inte
tappa taget.

Det gar ocksa utmirkt att fiista ett rep i nigon av
dérrama.

Repbro:
Om man f4ster ett rep mellan dorrarna si fir de

eftel_'f('iljande +4 pé sina save mot dexterity och +4
pé sina save mot strength.

Driva bort:
Om karaktiren driver forbi den norra dérren har
han/hon en round pA sig att hoppa tillbaka. Det

krivs tre saves mot dexterity for att komma tillbaka
i jaimnhgjd med norra dorren.

Efter en round har molnen glidit isér si pass att det
inte lingre gir att hoppa mellan dem. Karaktiirer
fingade pA detta sétt i turneringen 4r ute ur spelet.
Andra driver bortAt tills molnet uppléses och de
faller till marken eller tills molnet térnar in i andra
kompakta molnformationer.

62. Lilla tradgarden

Fran en fin liten terrass kan ni se ner i en liten 1dngsmal
tridgard. Tridgéarden, som &r en smula vildvuxen, stréick-
er sig i vést-Ostlig riktning. I tridgérden finns en dorr
sterut och en 6ppning 4t norr. Dorren som sitter i den
ostliga tridgArdsmuren tycks leda ut i tomma intet. Det
finns inget sitt att ta sig ner till rddgérden fran terras-
sen, annat n att hoppa eller kléttra de tre metrama ner.
Fran terrassen finns flera vigar, en stor dubbeldorr leder
stderut, en dérr och en dppning leder vésterut och en
trappa leder upp till en dorr t norr.

63. Vindhixan

Om gruppen inte hiimtat Tabari:

I ett ostidat rum stir en strilande skon flicka. Nir
dérren 6ppnas vinder hon sig skrickslaget mot dérren,
men nir hon ser er ler hon ett blindande leende och ut-
brister:

"Ni #r inga av den onde djinnens tjanare, dr ni hir for att
befria mig?"

Rum| Nr | AC [NivaHP Attacker Special
63 1 0 8 |36 d6/dé + Vindhixa

(4 kvavnings- Kréver +1-vapen.

mot attack 4m radie| Har +4 p4 alla saves.

miss- ESP, Polymorph, Fly

iler) Vindar kring henne ger bittre AC

mot missiler.
To hit AC Saving Throws

Monster Nivda 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Vindh#ixa 8 1110 9 8 7 6 5 4 3 2 10 11 12 12 13
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Om gruppen hiimtat Tabari:

I ett ostidat rum stir en strilande skon gosse. Nir
dérren 6ppnas vénder han sig skrickslaget mot dérren,
men nir han ser er ler han ett blindande leende och ut-
brister:

"Ni #r inga av den onde djinnens tjénare, &r ni hér for att
befria mig?"

Detta dr egentligen en vindhéxa, en ond luftande. Hon
har med hjilp av ESP identifierat gruppen och dess mal
och dérefter har hon med Alter Self anpassat sitt ut-
seende. Hon har dérfor antagit Tabaris utseende, eller om
Tabari &r med gruppen, formen av Tabaris yngste bror,
sddan som Tabari tror att han ser ut.

Vindh#ixans mal &r att invagga gruppen i falsk sikerhet
for att sedan angripa dem i ryggen vid forsta bista strid.

Kom ih4g att hon med hjilp av sin ESP kan avgéra om
gruppen tror pa henne eller ej!

Hennes kvévningsattack skapar ett vakuum med 4 meters
radie, dérinnanfor 4r det omdjligt att andas.

Ingen magi med verbala komponenter kan kastas i
omrédet.

Tid man kan hilla andan
Constitution 1/3Con 1/6 Con 1/12Con

Sagittario 16 6 rounds 3 rounds 2 rounds
Crassus 17 6 rounds 3 rounds 2 rounds
Rivil 16 6 rounds 3 rounds 2 rounds
Vito 16 6 rounds 3 rounds 2 rounds
Stephania 16 6 rounds 3 rounds 2 rounds
Alihosi 15 Srounds 3rounds 1 rounds

DA karaktiren inte lingre kan halla andan, blir karaktéiren
medvetslds. Den far sedan ett save mot constitution,
forsta rounden utan modifikation, sedan med kumulativa
-2. Niér ett save missas, dor karaktiren.

Om frigad vem hon éar:

"Jag @r Tabari, dotter till Shejk Chalid Az-Zajni, men i
dratal har jag héllts fAingen hir av den onde djinnen.”

="

w—;—i{
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Om frigad vem han ar:

"Jag dr Ahmed, den yngste sonen till Shejk Chalid Az-
Zajni. Jag 4r har for att férsoka ridda min dlskade syster
som hélls fingen hir av den onde djinnen!"”

Om fragsad nagot om rummet:

"Om detta rum vet jag intet. Jag férdes hit f6r en liten

stund sen av en av djinnens eunucker."

Om gruppen forsoker fora honom/henne direkt
ut_ur_slottet:

"Vénta! Ni kan icke 1dmna slottet utan mina broder!
Den vidrige djinnen haller dem fingslade hir i nérheten!
De befinner sig i vir sovkammare som ligger i slottets

killare!"

D> 'ﬁv BTD) 53 i /_\,\ —~
e A AT
Pt AT f Ty - =

Hon leder sedan gruppen foljande vig:
Via 66. Djinnens tradgérd,
33. Haremstradgérden,
32. Haremsvakter,
27. FAgeltornet,
29. Statyrummet,
30. Shawahis sovrum,
och via en concealed door till
58. Mosaikrummet.

Triffar hon inte p4 ndgra monster under denna vandring
anfaller hon &ndA!
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I rummet finns:

En massa foremdl (se bild), varav flertalet 4r
helt virdelSsa, samt:

64. Gron rok

1burk B _h Iderégon Rummet 4r avlangt i 6st-vistlig riktning. Det 4r klétt i
1 vattenpipa (20 gp) gront kakel i underbara nyanser och geometriska mén-
ster i guld. Det finns tva basséinger i rummet. De ligger
Hon har pé sig: vid varsin kortéinde och #r fyllda med gron r6k. Rummet
Halssmycke virt 500 gp har en 6ppning At séder och en dorr 4t norr.
Ring vird 200 gp
S4 fort mer 4n en person befinner sig i rummet véller
den tunga réken fram. Observera att rummet inte #r ni-
gon filla f6rréin en person befinner sig dérinne!
65. Labyrinten
Vining 1 Vining 2_ Vining 3 Vining 4_ Vining 5
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Roken stiger med 1 dm/segment. Den stiger i tre rounds
(3 meter) och stannar sedan upp, den uppfyller allts den
lilla tridgéarden helt.

Roken gér inte att andas och friter mot huden. Man tar
skada som foljer:

Round 1
Round 2+

Mirker att den fréter, 1 hit point
Har triingt in 6verallt, 4 hit points

S4 fort man gér ur réken slutar man att ta skada.

Det finns tva sitt att fi bort denna tunga rék. Antingen
med en Gust of Wind, varvid réken skingras och fér-
svinner eller genom att $ppna tridgardsdérren, varvid r6-

ken rinner ut/ned.

65. Labyrinten

Ett stort och mycket htigt rum. Det verkar helt tomt,
férutom en gronskimrande flaska som svévar hégt uppe
under kupolen, cirka 12 meter upp. Insidan av kupolen
4r sjilvlysande och lyser upp hela tornet. Ljuset tycks
brytas i olika luftskikt som stindigt skiftar och skickar
reflexioner frin till synes ingenstans. Véggarna 4r
glinsande vita och reflekterar ljuset sa starkt att det nés-
tan #r svArt att titta direkt p& dem.

Viggarna i labyrinten #r nistan osynliga. Om man kon-
centrerar sig lite syns de viiggar som gransar till rutan
man stir i. Varje round skiftar viggarna enligt kartan.
Viggama "puttar undan” folk nir de skiftar, si ingen be-
hover fastna i viiggarna. Om nigon insisterar pé att hl-
las fast el dyl precis dir en vigg dyker upp sa klipps
denna envisa person mitt itu. Detsamma géller rep och
dylikt.

Karaktirerna kan rora sig upp till tio rutor per round.
Trapporna syns p tvA meters héll.,

X pA kartan betyder hal i golvet. Dessa &r omdjliga att
se, och man ramlar en vaning ner och tar d4 i skada.

Luftslottet

66. Djinnens triadgard

En stor och vacker tridgird med vilskott grasmatta,
nAgra trid och buskar och manga vackra blommor som
vixer direkt i griset. I det sydostra hémet finns en rund
brunn med en liten klocka vid. Tradgérden har en dorr &t
vister och en 6ppning med en trappa at s¢der. P4 bade
Gster- och visterviggen finns flera fénster, och p4
Ssterviiggen dessutom ett stort bursprék. Ett titt
metallgaller tiicker bursprakets 6ppningar. Stdra vdggen
bestar till stor del av en snirklig trispaljé, ddr man kan
skymta ett rum innanfor.

E
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Rum| Nr | AC |[NivaHP Attacker Special
66 1 2 7 135 d4 /d4/ds Stormdrake
(fast | (7-9) Anvinder nor- | Stormattack med vingarna: Save mot
form) malt ej fysiska| breath eller flyg d12 m och ta mot-
-3 attacker utan svarande skada (x 1/2).
(gas- hellre andra Breath: 3 glnger per dag.
form) attacker. Icestorm-kon 3d10 utan save.
Blixtar 2d6/2d6| (10101
range 12 m,
kréver fo hit,
skadarbaraen | OBS! Save som 8:e nivins monster
person.
To hit AC Saving Throws
Monster Nivdk 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Stormdrake 7 1211 10 9 8 7 6 5 4 3 10 11 12 12 13
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Trispaljén till ridgdrdsrummet, rum 31, 4r Litt att ha
sénder, det tar 5 rounds. Om amman Shawéhi lever, sd
hor hon ovisendet av spaljén och hasar dit for att ta reda
pa vad som stdr p4, se rum 30, Shawéhis sovrum.

Kommer man inom fyra meter fr&n brunnen pinglar den
lilla klockan och kallar p4 stormdraken som bor i
molnen under slottet. Brunnen 4r bara ett hal ritt ner.
Klockan #r en form av Magic Mouth och aktiveras inte
av osynliga personer. Den kan hallas tyst genom silence
eller av att nigon (osynlig) tar tag och haller i klockan.

Drakens strategi:

Draken kommer upp ur brunnen i gasform, men antar
genast fysisk form, vilket tar en round, och den kan
l4gga en blixt under tiden. Den borjar sedan med en
stormattack och sedan Breath-attacker. Den forsoker und-
vika att komma s néra Aventyrama att den behdver an-
vinda sina fysiska attacker.

Nir den #r halvskadad, d v s han mindre 4n 18 hit points
kvar, antar den gasform och kan d4 bara sldnga blixtar.
Nir den har mindre #n nio hit points férsvinner den ner i
brunnen igen.

67. Mattrummet

Man fortsitter med samma beteende tills man &r ute ur
rummet eller klarar sitt save.

Om man ticker 6ver eller sliter ner alla mattor eller
blockerar hela synfiltet bryts attacken.

Sl4r man pa mattorna bléder de och tar skada. Nér en
matta "dor" faller den invévda personens lik ut ur mattan.

Lamporna r av silver och fyllda med olivolja av bésta
kvalité.

68. Troférummet

Detta rum &r helt kl4tt med tripaneler, inlagda med exo-
tiska triislag. Uppsatta med snirkligt ornamenterade sil-
verhallare i prydliga rader ldngs viggarna finns en
mingd blankputsade vapen, utsirade rustningsdetaljer,
virdshusskyltar, militira standar, smi statyetter, upp-
stoppade kroppsdelar av diverse varelser och en méngd
andra tiink- och otinkbara troféer och souvenirer. Det
finns en dorr &t norr, en 4t séder och ett fonster At vist

Savil golv som viggar i detta rum &r tickta med tjocka
mattor i dovt moérka firger, upplysta av fyra oljelampor
som héinger ned frin taket i 1inga, tunna kedjor, en i
varje hom. Ett svagt spAr av den mustiga doften av ull
kan férnimmas i luften. Det finns en dérr 4t norr och en
at sdder.

De tolv mattorna i detta rum 4r magiska och har ett
visst liv: m#nniskor har nimligen levande vivts in i dem
av haremsdamerma i rum 36. De kan dérf6r anfalla med
en psi-liknande attack.

Den som ghr in i rummet kénner sig forst iakttagen och
illa till mods. Sedan tycker han/hon sig se 6gon formas i
mattornas monster. Ogonen vixer och uppfyller hela
synfiltet. For att klara sig undan attacken maste man
klara ett save mot spell varje round eller:

Detta 4r djinnens samlingar fr&n hans resor pA materie-
planet.

En slumptabell finns nedan for vad dventyrarna kan
finna. S14 en gang pa denna per stkande person och
round.

Soker en person bara efter en viss typ av féremal, sla
direkt pa passande kategori.

Soker man efter ett visst féremAl med ett unikt utseende,
hittar man det automatiskt.

Soker man efter "nigot intressant” (ej intresserad av
vapen, rustningar eller doda djur), sla pa "diverse".

Observera att det bara finns ett bestimt antal av vissa
foremaAl, och att det finns rutor att pricka av for dessa.
S14 igen om ett resultat "tagit slut”.

&b 1-3 Sté paralyserat stirrande
4-5 Kasta sig omkull och babbla
6 Anfalla ndrmaste kamrat (OBS! Ej
med magi!)
Rum| Nr | AC |[NivaHP Attacker Special
67 1 10 2 9 Speciell Mattor

2 8 confuse- Save varje round. Missat save: sl
3 7 attack. d6 pA denna tabell:
4 10 1-3  Sté paralyserat stirrande.
5 11 4-5 Kasta sig omkull och babbla.
6 9 6 Anfaller nirmsta kamrat
7 8 Obs! Ej med magi!
8 10 Man fortsétter med samma beteende
9 7 tills man &r ute ur rummet eller
10 11 klarar sitt save.
11 6
12 12




Kategori (d8):
1-2  Vapen (d20):
1-7 Kroksabel
oooooogod
8-9 Kroksabel, magisk (+1) (00
10 Kroksabel, magisk (+2) [J
11-13 Bredsviard () (0 1
14 Bredsvird, magiskt (+1) [J
15 Bredsvird, magiskt (+2) []
16-19 Langsvard O OO0
20 LAngsvird, magiskt (+1) [J

34 Jitxmlg&icﬁ! (d8):
Hjilm (mer dekorativ 4n praktisk)
5-7 Harnesk till plate mail (mer dekora-
tiv 4n praktisk)
8 Alvchain (passar Rivil och
Stephania) []

5 SbLlar_%_aDs.lﬂ(ﬂdﬂ (d8):

Virdshusskylt (ex: Den gyllene
tuppen, De fyra vindama, Gripen och
Basilisken, den bl ménen, den
gamla tjuren och busken...)

2-5 Standar frin nigon av imperiets
legioner

6 Skold, barabartyp, rund av trd

7-8 Skold, kavaljertyp, med pdmalat

vapen

6 Diverse (d8):

1 Solfjader med vackert blommotiv,
magisk (Gust of Wind en gng per
dag). [

2-3 Fagelbur med tre sm4 figlar, magisk
(se nedan!) (]

4 Heliga symboler frin prister i di-
verse, av karaktirerna kéinda kulter,
(do):

1-3  Hacka (Myllos, N-LN
jord-, bergs- och dvirg-
kult) [0 03
4  Fjiril (Tagina, NG kir-
lekskult) []
5 Mistel (Messalina, drui-
der) [
6 Dodskalle i silver
(Ichope, LE krigs- och
mekanikkult) []
5-6 Bronsstatyett, vird 20 gp
[0 O O O O I I
7-8 Guldbagare, viard 100 gp O 0 O

7-8  Uppstoppade varelser (d8)
Pegasvingar

Huvud, grén drake
Huvud, silverdrake
Ki-rin-horn

Xomkiiftar

Bulettfena
Umber-hulk-mandibler
Uppstoppad leprechaun

OOV HWN -

Savil fAgelburen som de tre fAglarna i den &r magiska.
Vid undersokning visar sig buren sakna lucka eller annan
oppningsanordning. Den &r helt oftrstdrbar (med annat

Luftslottet

4n Disintegrate eller Wish). De tre figlarna 4r i sjdlva
verket shejkens stner. Nir djinnen dor kommer buren att
upplosas och stnerna att Aterta sin rétta gestalt.

Tittar nigon pa ndgot féremals hillare uppticker denne
en liten silverskylt med ett datum ingraverat. Detta 4r det
datum d& djinnen kom &ver foremélet i friga, ca d100x3
&r tillbaks i tiden. Underséker ndgon figelburens skylt
finns dér tre datum. Undrar ndgon vilka, si foreter dessa
en egendomlig likhet med tidpunkterna for de tre
shejkstnemas respektive férsvinnanden.

69. Doftrummet

Tv4 fonster 4t vister, en dorr it dster och en at soder
syns tydligt, medan ddremot viggarna &r forsvunna ba-
kom hylla efter hylla med flaskor, urnor, béigare och
pluntor i gnistrande kristall, blinkande metall och matt
keramik, prydligt etiketterade och vaxférseglade. Mitt i
rummet finns en divan med ett 14gt bord bredvid, och i
den norra 4nden finns ett skrivbord med en trebent pall.

Detta #4r djinnens samling av dofter frin virldens alla
hém, och behallarna innehéller blott luft. Oppnar man
négon och luktar, kéinner man doften av:

d20: 1. en havsstrands silta och tAng

2. nyslaget ho
3. endammig stadsgata
4, stall
5. billigt vin, alkohol och spyor
6. rosentridgard
7. solmogna dpplen
8. grillat kit
9. nyfallet varregn

10. blod och brandrsk

11. svett

12. enkryddirddgird

13. stendamm

14. mogel och férruttnelse

15. citron

16. varm metall och stenkolsrék
17. nymald svartpeppar

18. blot pils

19. furuskog, tallbarr och kdda
20. fuktig mylla

Etiketterna &r skrivna pé ett for gruppen frimmande
sprak. Med en lyckad read languages kan man {4 fram
olika platser &ver hela virlden, och olika datum, d100x3
&r tillbaks i tiden.

P4 skrivbordet finns fjdderpennor, blick, och buntar med
blanka etiketter.
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70. Djinnens finrum

Mitt pa det silvervita marmorgolvet finns en cirkuldr
forsinkning, till bridden fylld med posiga vita kuddar.
Ned mot férdjupningens mitt sénker sig en gyllene
kedja, i vilken en rund bordsskiva av klar kristall 4r fast.
PA denna str en enorm vattenpipa, omgiven av smi
askar och dosor.

Viggarna 4r tickta av en mosaik av vita, bld och grda
stenar, forestillande majestitiskt upptornande moln,
medan takets kupol vilver sig som en djupbld himmel
6ver rummet. Det finns ett draperi och en dorr at véster,
medan ett fonster och en dorr leder dsterut.

Om dorren 6ppnas oftrsiktigt, eller andra 4n smygande
tjuvar 1or sig i rummet, larmas invisible stalkern i
rum 71. Ar #ventyrama di normalt p sin vakt, ser de att
draperiet mellan rum 70 och 71 r6r pa sig.

Dosorna innehAller olika sorters tobak, kanderad frukt
och otroligt sotsliskig konfekt.

Mosaiken pa viggarna 4r magisk. Stenarna byter firg sd
att molnen ser ut att sakta réra sig medsols i rummet.
Det kriivs att man studerar rummet i fem rounds for att
uppticka detta.

71. Den osynlige tjinarens rum.

Detta rum #r mycket spartanskt méblerat. Det finns en
enkel och funktionell sing, ett skrivbord med skriv-
materiel prydligt ordnat, och en hylla med lite smésaker,
arrangerade i stram givakt. Ett fonster i vistviggen ger
skrivbordet ljus, och enda synliga ingéng till rummet &r
ett draperi Osterut.

Hir bor djinnens personlige tjinare, en invisible
stalker. Han sitter normalt vid skrivbordet och medite-
rar, men om han hér buller frén 70, draperiet ror sig eller
han p4 ndgot annat sitt mirker ett intrdng i djinnens
kvarter, s kommer han att anfalla. Buller ute i tradgér-
den (66) bryr han sig diremot inte ett skvatt om.

P4 skrivbordet finns skrivmateriel och blanka perga-
mentsrullar, och p4 hyllan finns simskskinn, dammitra-
sor, putsdukar, sma burkar med putsmedel och andra
slags stidmateriel.

72. Terrassen

Hiir breder en stenterrass ut sig, frin vilken tva dorrar
leder in i palatset visterut. Utsikten 4r otrolig dver det
hisnande molnlandskap som omger palatset.

Lutar man sig ut 6ver stenbalustraden och tittar rakt ner
& kan man se Sknen suddigt under sig. Tittar man
s6derut kan man se smi moln puffa ut frin rum 61.

73 Den gyllene buren

Detta rums viggar #r helt tickta med stora speglar, for-
utom en dorr dsterut och en portal i parlemor visterut. I
speglamna reflekterar sig om och om igen den enorma
gyllene bur som hinger frén taket. Inspérrad i buren sit-
ter en vacker flicka med sorgset utseende, som ni kdnner
igen som Tabari, shejkens dotter.

Detta #r verkligen Tabari. Nr hon fér reda pa att dven-
tyrarna 4r hir for att réidda henne, blir hon mycket glad,
och griter stora tArar av lycka.

Buren #r 1ast med en enkel och effektiv sparranordning,
omdjlig att nd inifran, men l4tt att 6ppna utifran,

Tabari & mycket viluppfostrad och gor som gruppen sé-
ger At henne, och héller sig ur vigen nér de slass. Hon
ser s& vin och ofarlig ut att detta fungerar som en
sanctuary.

Hon har s gott som enbart hallits fAngen i detta rum,
och kénner blott till:
e Rum 67-74 ytligt till utseendet
« Att klockan i tridgirden (66) ringer om nigon
annan #n djinnen kommer i nirheten, men inte
vad som hinder da.
 Att djinnens harem ligger pa andra sidan trid-
garden.
« Attrum 63 mest anvinds som tillf4lligt géstrum,
men inte vem som bor dir nu.
I 6vrigt kdnner hon inte till ndgot om rum, monster,
foremal, hennes briders 6de, etc.

Tank pA att det var 12 4r sedan hon sig sina broder, s
hon vet inte hur de ser ut nu, och kan inte med sdkerhet
identifiera nigon som sin bror.

Rum| Nr | AC |[NivaHP Attacker Special
71 1 -1 10 |45 Osynlig stalker.
(3 om Fly.
detect Magisk resistans: 30%
invis. Mot niva 6: 55%
eller niva 4; 65%
dylikt. niva 3: 70%
To hit AC Saving Throws
Monster Nivi 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
Stalker 10 9 8 7 6 5 4 3 2 10 8§ 12 13 13 14



74. Djinnens sovrum

Rummets vistra vigg bestdr av ett stort bursprak, i vil-
ket det baddats till en enorm b4dd med mjuka mattor och
kuddar. Mattor ticker dven resten av golvet, och pd
viggarna hiinger en mingd fremal av skilda slag. Over
allt detta breder en himmel i blatt siden ut sig, upp-
héingd i taket. I rummets §stra énda finns en portal,
klidd med pérlemor.

Burspraket #r gjort av ett finmaskigt metallgaller, och
omdjligt att bryta sig igenom.

Foremalen pa viiggen bestar av en méngd bronsplattor
med inskriptioner pa ett frimmande sprik (en lyckad read
language ger vid handen att det ror sig om olika téinke-
sprak och sm4 verser), en stor kroksabel och ett fint ar-
betat vattenskinn.

Kroksabeln 4r magisk. Den &r stor (skada d10/d10) och
maste svingas med tva hander. Dess bonus &r +2/+2 och
den #r sirskilt bra mot reptiler (+3/+3). D4 sabeln
svingas ylar 6dlehuvudet i vapnets handtag pé ett
skrimmande sitt.

Vattenskinnet #r dven det magiskt. Det fungerar som en
Decanter of Endless Water, och aktiveras av: "Rinn oas,
strémma oas, spruta oas".

EFTER LUFTSLOTTET

OBS! Att komma ut ur slottet 4r inget problem. Jdttarna
slidpper ut alla som vill ut!

Om gruppen gémmer sig i eremitens grotta eller i oasen
utan utsikt mot norr, ga direkt till "Frihetens natt".

Djinnen Atervinder frin samma hall som han f6rsvann
At, frAn norr:

Vid bron stannar virvelvinden upp och avtar i styrka. S&
plotsligt 4r den borta och istillet stir den onde djinnen
dir. Han ser sig omkring innan han vénder sig mot
bron.

Solens virme bérjar avta och det méktiga virmedallret
kring luften 16ses lingsamt upp. DA kinns en het, stark
vind fran norr och med otrolig fart nérmar sig en tor-
nado.

Om gruppen ligger dold antingen i oasen eller vid platin
mirker djinnen dem inte.

Om gruppen #r vid oasen hinner de inte géra ndgot
innan djinnen kommit upp till slottet, gé till "Frihetens
natt”.

Om de gomt sig vid platin giller f6ljande:
Om de som forst anfaller antingen &r tjuvar eller om

gruppen anfaller med missiler far de en gratis round.
Annars, sl4 initiativ och kor striden, se nedan.

Uppgorelse i Drommarnas oas

Om gruppen lyckats bra i luftslottet kan de vid striden

Nr | AC |Niva| HP

Attacker

Special

2d6+8 /2d6+8| Djinnen, Al Il-Yushin

Kriver +1-vapen

Kan kasta foljande magi at will en

per round och dag:

[0 Kallain luftelementar.

[0 Skapa en Wall of Storm.

[1 Forbannelse. Kan endast avldgs-
nas med Wish eller liknade.

Dessa tre formler hindras av hornet.

Djinnen kan #ven f6ljande:

[0 Anta gasform. AC -4, kan an-
falla med magi men ej med
sina fysisiska attacker

[1 Anta virvelvindsform.

O Polymorph Self

Dessa tre egenskaper, hilften av

attackerna och hilften av styrke-

bonusen hindras av bojan.

Luftelementar
Kriver +2-vapen.

Monster Niva 1 2 3
Luftelementar 8 11 10 9
Djinnen 16 6 5 4

W 00 &
(NI |
- QN &

9 10 PPDmPePo RSW BW Spell
3 2 10 11 12 12 13
2 -3 4 5 6 4 7

own=a
Lo oo
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Frihetens natt

mot djinnen ha fatt tag p4 bojan, hornet och flaskan.
Dessa foremal har f6ljande egenskaper:

Bojan:

Begrinsar djinnens fysiska attacker till en attack a 2d6+4
per round.

Hindrar djinnen att byta form. Han kan varken anvénda
sin Polymorph Self eller anta gas- eller virvelvindsform.

Hornet:

Hindrar djinnen att kalla in luftelementar, skapa Wall of
Storm eller slinga forbannelser. En redan inkallad luft-
elementar forsvinner inte, inte heller forbannelser han
hunnit ligga men hans Wall of Storm forsvinner av
hornets ton.

Flaskan:

Djinnen maste klara ett save mot death for att inte sugas
in i flaskan. I turneringen klarar han tvd saves men
missar det tredje.

Djinnens strategi i striden:

Round 1: .
Han ligger en Wall of Storm for att skydda sig och antar
gasform; far AC -4 efter 1/2 round alltsa.

Round 2:
Kallar i luftelementaren.

Round 3:
Lagger en forbannelse.
a4 1 Blindhet
2 Underkropp till pelare
3 Foérvandlas till hund, AC 6, bett d8/d8.
Samma hit points och sjélsférmagor.
4 Forvandlas till fAgel. Samma hit points och
sjdlsférmAgor, inga attacker.
Round 4+:

Fortsitter med forbannelser si linge han kan och vill.

Nir hornet blises:

Bryt ovanstiende ordningsf6ljd. Djinnen antar fysisk
form och anfaller med sina fysiska attacker. Detta fort-
sétter han med &ven sen bojan fists pA honom och han
slass till sin déd.

Nir djinnen Al II-Yushin dor bryts alla férbannelser han
lagt under &rens lopp, t ex shejkens blindhet och stner-
nas figelform, och deras bur férsvinner.

Djinnen har:
En tvdhan k 1. +3/43, kaotiskt ond
Smycken 4 893 gp

Philter of Glibness

FRIHETENS NATT

Vad som hénder nir Fribrytarna méter shejken igen,
beror forstds pa hur deras uppdrag har gitt d v s om de
fatt med sig Tabari eller ej.

Om uppdraget misslyckats:

Tabari och brioderna dr ute och djinnen ar dod:

Nir Shejk Chalid kommer till oasen och fér veta att
Tabari 4r kvar hos Al IlI-Yushin, griter han bittra thrar,
faller snart i vanmakt for att aldrig mer vakna...

Om uppdraget gétt bra finns flera olika méjliga utfall.
DM fér ur nedastiende texter vilja de partier som passar
slutet i just detta dventyr:

Om djinnen lever men ett eller flera foremal
ar med ut:

P4 l4ngt hall kan man se dammolnet av Shejk Chalids
folje. DA de kommer ndrmare kan men se att Shejk
Chalid rider frimst pA en blindande vit springare. Den
forblindande forbannelse maste ha brutits vi den onde
djinnens dod!

Nir Shejk Chalid far triffa sin dlskade dotter igen, faller
de i varandras armar och grater bida tvd ymniga tirar av
gladje.

D4 han sedan far syn p sina soner 4r lyckan total.
Shejken och hans soner faller gritande av lycka
medvetslosa till marken och kommer forst efter idoga
vickningsforsok till medvetande igen.

Shejk Chalid blir s glad att han gratande faller till
marken ropande:

"K#ra vinner! Att ni lyckats fi med er detta/dessa fore-
m4l, betyder att familjen nu #r siker frén djinnens ond-
ska!"

Om Tabari ar ute och alla gruppmedlemmar
lever:

S4 sdnker sig morkret §ver drommarnas oas och dagens
strid och hetta ersitts s4 med nattens frid och
svalka...frihetens natt.




Monsterbeskrivning

MONSTERBESKRIVNINGAR

Dansande dervisher

Armor Class: 0
Move: 24"/36"
Nivé: 5

Antal attacker: 1
Skada / attack: 2d6
Specialattacker: Se nedan
Specialforsvar: -
Magisk resistans: -
Intelligens: Lig
Alignment: Neutralt
Storlek: Medium
Psi: -

Dessa andar frdn luftelementarplanet anvéinds ofta som
viktare. De 4r littare att kalla in 4n de miktigare
elementarvarelserna. Dervisherna 4r halvgenomskinliga
stora humanoider. De #r oerhort snabba och skickliga
flygare, men i luften kan de ej anvinda sin roterande
specialattack.

DA dervisherna star p4 marken kan de genom att rotera pa
stéillet fA upp en enorm rotationshastighet. Nér de sedan
kastar sig framAt anfaller de allt i sin vdg. Varje round far
de léngs en rak linje upp till 60 meter 14ng och anfaller
allt inom 1 meter frin denna linje. Anfallen bestér av en
normal to hit rullning och skadan 4r 2d6.

Djinnlord (Al Il-Yushin)

Armor Class: O eller -4

Move: 12"/48"

Nivé: 16

Antal attacker: 2

Skada / attack: d8+2/d8+2 eller
vapenskada+5

Specialattacker: Magi

Specialforsvar: Formbyte, kriver
magiskt vapen,+1

Magisk resistans: Normal

Intelligens: Hog

Alignment: Kaotiskt

Storlek: Large

Psi:

En djinnlord 4r en extra miktig djinn. Normalt &r djinner
goda, men djinnlorder kan variera i alignment, de 4r dock
alltid kaotiska. Djinnlorder #r hemmahérande i luft-
elementplanet och likt de flesta varelser kan de av egen
kraft inte forflytta sig fran sitt hemplan.

Former:
En djinnlord kan anta flera olika former:

Normal form, ca 3,5 meter hdg, med humanoid
Overkropp och en rokpelare istillet f6r underkropp.

Gasform, da han fir AC -4 och kan slinga magi.

Snurrande dervishers héga hastighet gor att di de nétt 0
hit points och faller till marken slas de sonder med en
sddan kraft att flygande protoplasma ger alla inom 2
meters radie skada. Skadan bereor av och motsvaras av
offrets AC . T ex tar en tjuv i leather armor och dex 17
5 hit points i skada.

L\ ““ f¢

Virvelvindsform, ocksd AC -4, inga attacker men
move 48",

Dessutom en stindig Polymorph Self.

Magi:
Han har foljande tre egenskaper at will, en per round:

@® Wall of Storm: en stark vind som omsluter djinnen
med en radie pa sex meter. Den skyddar mot alla
missila vapen, som blaser ur kurs. D4 man passerar
krivs ett save mot spell for att inte svepas med,
kastas ut och ta 2d6 i skada. En djinnlord kan ligga
en Wall of Storm per turn.
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@ Forbannelserna 4r mycket méktiga och oerhort svira
att bli av med. De kan brytas av en Wish eller lik-
nande. De bryts alltid av att djinnlorden doér. Féljande
forbannelser kan Al I1-Yushin slénga:

& 1 Blindhet.
2 Underkropp till pelare.
3 Forvandlas till hund, AC 6, bett d8/d8.
Samma hit points ochsjalsf6rmagor.
4 Forvandlas till en liten figel. Samma hit
points och sjilsférmigor, inga attacker.

Djinnlorden kan kasta en férbannelse per round.

@ Kalla in luftelementar. Djinnlorden kan en géng per
dag kalla in en elementar frin luftplanet.

Eunucker, svarta och vita.

Armor Class: 7

Move: 9"

Niva: 4 +1

Antal attacker: 2ellerl

Skada / attack: d4+1/ eller vapen +6
Specialattacker: -
Specialforsvar: -

Magisk resistans: Normal
Intelligens: Lag
Alignment: Kaotiskt ont
Storlek: Large, 220 cm
Psi: -

Eunuckerna hirstammar ursprungligen fran jordelement-
planet och dr myckat néra beslidktade med ogres. De har
forts bort fran sitt hemplan i unga &r och tjénar numera
som kastrerade slavar i djinnens palats. Trots sitt for-
flutna #r de djinnen obrottsligt lojala och strider f6r ho-
nom med glddje och entusiasm.

Deras dumbhet och iver paverkar allvarligt eunuckernas
effektivitet i strid.

Dessutom har djinnlorder de egenskaper som vanliga
djinner har. De har t ex tre Wishes att dela ut som i
Monster Manual, men huruvida de gor detta styrs i allra
hogsta grad av deras alignment mm. Att forsoka forslava
en djinnlord med vald 4r 16nl6st, eftersom han alltid
slass till sin déd. En djinnlord kan avlockas sina Wishes
med frivilliga avtal, och de héller alltid sin del av
avtalet.

Andra egenskaper djinnlorder och djinner har &r:
Skapa mat

Skapa vatten
Skapa "mjuka saker" och tri

Skapa metall tillfalligt

Skapa en illusion
Bli osynliga

De svarta eunuckerna.
DA de svarta eunuckerna ser en grupp motstindare
utser de slumpmassigt ett primdrmal. Mot detta
prim#rmal rusar sedan alla eunucker i en stor
mobb. De knuffas, skriker och kivas for att nd
fram till sitt kollektiva offer. Fyra eunucker kan
sl mot den utvalda personen varje round. De
Overblivna eunuckerna trangs och skriker.

Om nigon annan dn primirmaélet slar mot en eu-
nuck slér eunucken tillbaka och forsvarar sig, han
fortsitter dock sé gott han kan mot primérmalet.

Varje round dr det 25% chans att mobben byter
primirmal.

De vita eunuckerna.
D4 de vita eunuckerna kastar sig in i en strid sker
detta med en sddan iver att de litt dabbar sig. D&
de slar en 13g fo hit kan de klanta till det enligt
denna tabell:

l:a Skadar sig sjilv.

2:a Skadar kamrat.

3:a Ramlar, det tar en attack att resa sig.

4:a Tappar vapnet, anvinder i fortsdttningen
nivarna.

5+ Normal to hit.



Haremsdamerna

Armor Class: 10
Move: 12"
Nivé: 2

Antal attacker: -
Skada / attack: -
Specialattacker: Charm
Specialforsvar: Gasform
Magisk resistans: Normal
Intelligens: Hog
Alignment: Neutralt
Storlek: Medium
Psi: -

Haremsdamema 4r andar frin luftelementplanet. De 4r
ljuva och vinliga. De har férmAgan att framstilla helande
salvor. I luftslottet 4r tillgAngen pA rdvaror kraftigt be-
grinsad. Salvan kan 1ika 2d4+2 hit points per dag pA en
person.

En annan egenskap de har 4r en sorts Charm-egenskap
som jnte tillimpas i turneringen. Den innebér att de kan
f4 min att tillmétesga alla deras 6nskningar och till och
med offra sig for dem. Detta kan haremsdamerna bl a
utnyttja till att fi mAnnen att gi med pA att bli invivda i
mattor, ndr damerna tréttnat pa att umgas med dem.
Dessa mattor fir sedan en form av liv. Se "Mattor"
nedan.

Minnen far ett save mot spell per dag for att vara op4-
verkade av haremsdamernas Charm. Om de umgas intimt
med dem fr de ett save med -8.

Haremsdamerna saknar sprik och kommunicerar med
varandra med telepati.

Hippomusker

Armor Class: 5

Move: 12"/30"
Nivé: 8

Antal attacker: 3
Skada / attack: d8/d6/d6
Specialattacker: Bettet kan ge sjukdom
Specialforsvar: -
Magisk resistans: -
Intelligens: Lag
Alignment: Neutralt
Storlek: Large
Psi: -

Hippomusker kommer fran luftelementplanet och ser ut
som en korsning mellan hést och fluga. De &r stora som
hiistar, men har sex ben och tva par vingar, insekts-
vingar. Huvudet ser ut mest som en flugas, med stora
facettogon och enorma mandibler. Benen &r kraftiga
flugben med histhovar.

Hippomusker #r totala allitare och har samma forkarlek
for diverse Ackliga stillen som flugor har. Det innebir att
de kan bira med sig en méngd bakterier och sjukdomar,
som de kan sprida med sitt bett.

Monsterbeskrivning

Om de blir anfallna antar de gasform som skyddar dem
helt mot fysiska attacker, se Gaseous Form i DMG sid
126.

Characteristics of flying mounts: se sid 47 WSG

Normal load: 3 500 gp
Max load: 5500 gp
Move rate. 36/18
MC C
Stamina 9/3
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Lognhalsade gallskrikor

Armor Class: 5
Move: 3zt
Niva: 172
Antal attacker: -

Skada / attack: -
Specialattacker: Logner
Specialfrsvar: -
Magisk resistans: Normal
Intelligens: Lag
Alignment: Kaotiskt neutralt
Storlek: Small
Psi: -

Dessa vackra och fiarggranna sma figlar kommer fran de
stora djunglerna séder om &knen. De #r otroligt dumma
men l4tsas veta allt. De kan visserligen svara "vet inte"
ibland, men det #r bara for att forvirra folk. Annars svarar
de pA alla frigor, men aldrig riitt om de kan undvika det.
De #r inte tillrickligt smarta for att komma ihag vad de
sa for en halv minut sedan, sa frigar nigon samma friga
tva glnger dr det mycket liten sannolikhet att de far
samma svar. De &r alltsd inte nigra duktiga lognare,
eftersom de har ett uselt minne.

Mattor

Armor Class: 10
Move: -

Nivé: 2

Antal attacker: -

Skada / attack: -
Specialattacker: Confuse-attack
Specialforsvar: -

Magisk resistans: -
Intelligens: -
Alignment: Neutralt
Storlek: Medium
Psi: Se nedan

Dessa mattor har en mycket begransad form av "liv".
Personer, som Haremsdamerna (se dessa ovan) har trott-
nat p, vévs in i mattor.Den inviivdes personlighet 4r
"lever". De som vivs in dr forlorade, de gér inte att f4 ut
igen. Forsoker ndgon skéra i mattan, si bloder mattan
och personens lik faller ut nir mattan "dor".

Det mattorna kan goéra 4r en speciell Confuse-attack.
Mattorna méste hinga pa viggen si de har fritt synfilt
och nér ndgon kommer in i rummet kéinner personen sig
iakttagen och illa till mods, och ser 6gon vixa fram pé
mattorna. Ogonen viixer och uppfyller hela synfiltet. Det
krivs ett save mot spell varje round, annars drabbas den
iakttagne av ndgot av féljande:

7.
by

AR

O

Sta paralyserat stirrande
4-5 Kasta sig omkull och babbla
6 Anfalla ndrmaste kamrat (OBS! Ej med
magi!)
Man fortsitter med samma beteende tills man &r ute ur
rummet eller klarar sitt save.

Om man ticker Over eller sliter ner alla mattor eller
blockerar hela synfiltet bryts attacken.



Shawahi

Armor Class: 7

Move: 6"

Niva: 12

Antal attacker: 2

Skada / attack: 2d10/2d10

Specialattacker: Blixtar, Turn to Stone-
blick

Specialforsvar: -

Magisk resistans: Normal

Intelligens: Normal

Alignment: Lagligt ont

Storlek: Medium

Psi: -

Ursprungligen kommer Shawahi - som betyder den fula -
frin jordelementplanet. Hon har varit slavinna och som
sadan fostrat djinnen Al Il-Yushin. Precis som eunuck-
erna har hon funnit sig helt i sin situation och dessutom
stigit i gradema.

Shawahi stdr mycket hogt i gunst hos Al Il-Yushin.
Hon #r en av hans frimsta rddgivare. Dérfor har Shawahi
fAtt stora privata omraden i djinnens palats.

Hennes numera mycket diliga syn kombinerad med Turn
to Stone-blicken har gjort henne fruktad och hon lever
nu ensam, férutom nigra faglar, vulchlings.

For att forsvara sig anvinder hon blixtar, tva per round,
2d10/2d10, som hon skickar en frin vardera hand. De
kréver o hit, men inget save. Deras rdckvidd 4r atta
meter.

Hon har ocksa sin Turn to Stone-blick, De som méter
hennes blick p4 mindre 4n fyra meters avstind méste
klara ett save mot petrification for att inte férvandlas till
sten!

Stormdrake

Armor Class: 2 eller -3

Move: 9"/30"

Niva: 7-9

Antal attacker: 3

Skada / attack: d4/d4/d8

Specialattacker: Blixtar, stormvind,
Breath

Specialforsvar: Immun mot elektricitet

Magisk resistans: Normal

Intelligens: Hog

Alignment: Neutralt

Storlek: Large

Psi: -

Stormdrakar &r mycket solitiira varelser. De soker sina
bon pa héga, blasiga berg eller pd molndar. De kan
ocksa ses flyga lekfullt enkelt i kraftiga storm- och &sk-
vider.

De har tva olika former, normal fysisk form och gas-
form. Det tar 1/2 round att skifta mellan formerna.

Monsterbeskrivning

Chansen att méta hennes blick:

Overaskad: 100%
Tittar pA henne: 60%
Strider normalt: 40%

Strider, undviker
blicken (-4 to hit): 20%
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Monsterbeskrivning

I sin fysiska form ger de ett tunt, nistan sprott intryck
och de har enorma vingar. Frgen #r morkt blagra.

I gasform far de ldgre AC, men har d4 bara kvar en at-
tackform, blixtarna, 2d6/2d6. Blixtarna 4r tv per round,
en fran varje vinge, men de kan bara riktas mot en per-
son varje round. Blixtarna kréver fo hit men har inget
save.

Sina vingar anvinder de ocks3 till en annan specialattack;
stormattack. Vingarnas slag skapar en stormvind som
sveper med folk och ger dem d12 i skada och de far ivag
lika manga meter. Save mot breath for halv skada.

Vampyrtrad

Armor Class: 10

Move: -

Nivé: 10

Antal attacker: 6

Skada / attack: 6*d4
Specialattacker: Lyft och kram, 6d6
Specialforsvar: Okéinslig mot vissa
vapen

Magisk resistans: -

Intelligens: -

Alignment: Neutralt

Storlek: Large

Psi: -

Dessa fasansfulla tridavarter bildas av vanliga trdd, som
vixer p platser ddr mycket blod flutit; t ex avréittnings-
platser, eller dir stora, blodiga féltslag har utkdmpats.

Vesirer, visa

Armor Class: 10

Move: 9"

Niva: Mu-5

Antal attacker: -

Skada / attack: -
Specialattacker: Psi-Blast
Specialforsvar: -

Magisk resistans: -

Intelligens: Hog
Alignment: Lagligt neutralt
Storlek: Medium

Psi: Special, se nedan

Vesirer 4r statsvetare och ridgivare. De skoter de 16pande
politiska och administrativa uppgifterna i olika land och
riken. Vesirer 4r en speciell typ av sages.

Till skillnad frin en vanlig sage som sSker sanningen
genom forskning, soker vesirerna sanning och kunskap
genom filosofiska grubblerier. Detta indtvdnda beteende
har gett dem speciella psi-egenskaper, som de anvénder
istillet for fysiska attacker, for de ér allt annat &n strids-
min.

De har en form av Psi-Blast-liknande attack som enbart
riktar sig mot en person i taget. Offret kan dessutom
bara attackeras av en vesir i taget.

Draken har breath-attack tre ginger per dag, en Ice
Storm-kon som ger 3d10 utan save.

Stormdrakar gér hogst ogérna i nérstrid med klor och bett
utan foredrar att anvinda sina andra attackformer.

Eftersom deras ritta element &r storm och aska 4r de im-
muna mot elekricitet.

1 hogre Aldrar far drakarna save-bonus enligt Monster
Manual.

Alla sorters 16vtrdd kan bli vampyrtrad. De utvecklar
l&nga grenar som kan siinkas ned fran triidet och attackera
forbipasserande. Grenarna forsoker lyfta upp offret for att
kunna krama ur blodet. Varje gren kan lyfta 25 kg, i
turneringen #r tridens lyftférmaga fordefinierad.

Beroende pa alder och storlek attackerar olika minga
grenar, men det #r alltid ett konstant antal, de tar inte
slut forrén tréidet har dott.

Man kan under attacken héra en susning i I6vverket,
som om tradet viskar "blod, blod..."

Triden har olika kénslighet mot olika typer av attacker:
Eldattacker &r bést och ger dubbel skada.

Huggande vapen ger normal skada, t ex yxor, tvihands-
svird, bredsvird, bastardsvird.

Stickande vapen ger halv skada, t ex langsviird, korts-
vird, kniv, spjut, pilar.

Trubbiga vapen ger ingen skada alls, t ex stav, mace.




Monsterbeskrivning

"Om offret missar sitt save drabbas han/hon av nigon av
foljande:

“ 1 Groggy i d4 turns

Atgarder for att stéivja liknande ak
den. Mer langsiktiga planer och &t

2.Panik i d4 rounds
3 Koma i d4 turns
4 Birsiirk 1 d6 rounds
Vindhéaxa
Armor Class: 0
Move: 24"
Niva: 8
Antal attacker: 2
Skada / attack: dé
Specialattacker: Kvivningsattack
Specialforsvar: Kriver magiska vapen
Missiler mot henne -4 to
hit.
Magisk resistans: +4 pé alla save
Intelligens: Hog
Alignment: Kaotiskt ont
Storlek: Medium
Psi: -
Vindhéxor 4r onda luftandar frin luftelementplanet. De

hatar allt gott och allt som inte kommer frén deras hem-

plan.

Vindhixomna liknar i mycket de indiska Rakshasa-an-
darna. De anvénder ESP och Alter Self for att anta en
form som deras offer skall finna.

I sin riktiga form #r de halvgenomskinliga varelser med
14ngt gratt har och ljusbld 6gon utan iris och pupiller.
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Alihosi

Clerical Spells

1: O

O0O0000o0o0aon

Crassus Panzeri
Flghter 7

Strength 17 . = -

Intelllgence 12 st menmssersmasseminsnn. vtz sasesas SRR
. Wisdom 10




Utrustning
Bracers AC4

Stav +1/+1,
Helig symbol, har en
permanent spiritual

staff.

Rullar:
Cure Light Wounds 100
Knock

Som liten flicka togs den forildralGsa
Alihosi hand om av stammens trollpacka
Illibala. Hir fick hon léra sig att forstd
naturens och himlarnas magiska krafter.
Hon tillfAngatogs dock av slavjigare och
férdes norrut dir hon som sextondring kom
i shejk Chalids tjinst. I tolv &r har hon
hjilpt och rest med honom och bekostats en
pristerlig utbildning. Som tillbedjare av
Fellar l4ngtar hon stiindigt till de fjérran
platser som g6ms bortom horisonten.

Ingen rustning

Skold: -
Dexterity: —
Magi: AC4

AC: 4

(Ryge: 4)

Vapen:
Stav
Styrka  -1/0
Magi +1/+1
Summa 0/+1
(Skada d6+1)

Bredsvird +2/42

Crassus foljde tidigt i sin fars fotspar och
virvades vid femton 4rs alder till imperiets
armé. Han foljde i 28 ar dess legioners
kamp mot upproriska barbarstammar inom
imperiets gréinser. Efter att han ifrigasatt
ett hogre befils tagande av mutor for att
overse med plundring, fordes Crassus till
Groscello, degraderad. Hans tro pa imperi-
ets nuvarande organisation och ledning &r
nu ytterst 14g.

Plate Mail

Skold: +1
Dexterity: +1
Magi: -

AC: 1

(Rygg: 3)

Vapen:
Bredsvird
Specialisering +3/+3
Styrka +1/+1
Magi +2/+2
Summa +6/+6
(Skada 2d4+6 / d6+7)

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

Kastspjut (Javelin)

Styrka +1/+1

(Skada d6+1/ d8+1)
Kortbage

Ingen bonus

(Skada d6 / d6)




Strength
Intelligence

Rivil

Strength
Intelligence

Sagittario

Barbarian 6

ey Barbarian Skills

Climb Trees 92%
Hide in Unfamiliar




Utrustning

Pilar +1/+1 OOOOOOOOOOOO
Pilar +2/4+2 OOOO

Rivil 4r inte som andra alver. Han har
alltid gillat att resa och se nya platser. Den
senaste resan, till Lire, var misslyckad, foér
i Lire gillar de inte alver och tog chansen
att haffa honom fast han bara tittade p nir
barbarerna slogs.

Chain Mail

Skold: +1
Dexterity: +3
Magi: -

AC: 1

(Rygg: 5)

Vapen:
Lingsvird

Ras +1/0
(Skada d8 / d12)

Kortbige

Utrustning
Liderrustning +1

Tvahandssvird +1/+1

Sonen till Umbrastammens siste store
hévding forsokte férgidves Aterupprétta sin
stams forna storhet. Under tre uppror mot
imperiet ledde den unge hovdingen
Sagittario sitt folk ner frin bergen bara {6r
att krossas mot imperiets vildrillad legi-
oner. D4 Sagittario till slut tillfingatogs
sindes han till Porto Prizone for att ruttna
bort i glomska.

Leather +1

Skold: +1
Dexterity: +4
Magi: +1

AC: 2

(Rygg: 7)

Vapen:

Tvahandssvird

(Skada d10+4 / 3d6+4

Stridsyxa
Styrka +2/4+3
(Skada d8+3)

Handyxa
Styrka +2/+3
(Skada d6+3 / d4+3)

Handyxa, kastad
Styrka +2/+3
Dexterity +1/0
Summa +3/4+3
(Skada d6+3 / d4+3)

Slunga  Styrka +2/4+3
Dexterity +1/0

Summa +3/+3

(Skada d4+3 / d6+3)




Stephania Abbachio
Thlef 3

Strength 11.. oo, Thief Skills
. Pick Pockets 75%
Intelllgence 13 T D e Open Locks 72%
. Find/Remove Traps 60 %
Move Silently 72 %

Human Eemale

Strength 15. - Thief Skills

e i Pick Pockets 65%
e Open Locks 57%
Intelllgence 14 Find/Remove Traps 45%
; Move Silently 62%

Hide in Shadows 47%

Wisdom 10
Dexterity 17 .




Utrustning

Kastdolk +1/+1
kastad +3/+3
(Aterviander infor
nésta attack)

Ursprungligen frin Imperiets huvudstad,
Lire. Hon vixte upp i grindemna och lirde
sig tidigt, att om man vill ha nigot sa far
man ocksa sticka ut hakan. Hon drivs av
en stor tro pa varje ménniskas ritt hir i
virlden och avskyr alla form av tving.

Leather

Skold: -
Dexterity: +4
Magi: -

AC: 4

(Rygg: 8)

Vapen:

Kortsvird

ingen bonus
(Skada d6 / d8)

Dolk
Magi +1/4+1

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)

Utrustning
Wand of Lightning oOoooad

1 laddning: Shocking Grasp, d10 (kréver to hit),
kommandoord "Gadrat”

2 laddningar: Lightning Bolt, 6d6,
kommandoord "Sendrai”

Vitos drivkraft i livet 4r en okuvlig tro p&
sig sjdlv. Som son till den rike Eduardo
Dolce sattes han i unga &r i magikerskola.
Hans amortsa utsvivanden och hans st6ld-
rader i kamraternas rum fick honom dock
relegerad fran skolan. Slikten fick honom
att f6r UDs rikning limna landet, en resa
som endast gav honom tillfélle att férkovra
sig i tjuvnadens konst. Vil tillbaka i Lire
sinde de uppgivna f6rildrarna sin son till
Porto Prizone for siker férvaring.

| Ingen rustning

Skold: -
Dexterity: +3

agi: -
AC: 7
(Ryge: 10)

Vapen:

Lingsvird
Ingen bonus
(Skada d8 / d12)

Dolk
Vinster hand  -2/0
(Skada d4 / d3)

Dolk, kastad

Dexterity +2/0
(Skada d4 / d3)




Aras de som éras bor...

Grundidé: Kartor:

Mikael Rydfalk Mats Ohrman
Mikael Rydfalk

Utveckling:

Christine Ahlenbdck Transporter:

Mats Ohrman Tirpitz Inc

Mikael Rydfalk

Marie Ackegird

Thomas Melin

Tack till:

Manus: Speltestarna:

Marie Ackegird Yngve "Alihosi" Larsson

Mats Ohrman Leif "Crassus" Larsson

Mikael Rydfalk Mats "Rivil"/"Steph" Gustavsson
‘ Kalle "Sagittario" Levin

Teckningar: Per-Erik "Vito" Sterner

Christine Ahlenbéck

Mats Ohrman Mac-utldnarna;

Mikael Rydfalk Mikael "Palmgren" Palmgren

Lars "Lasseman " Alemyr

Tryckfixare och scenariovikare:
Rolf "Mésen" Eriksson
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lott och manskensdrommar

Ett AD&D-aventyr for niva 5-8

nande aventyr i de
land. Firdas genom oknen till Drommarnas Oas och
mat dina krafter mot Luftslottets herre!

D
=




