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]aKrEN pÅ KEISARENS
GUL D

Ett AD&D scenario för nivå 7-1,0. Skrivet for lagfinalen
i AD&D under LinCON 90.
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KONCEPT

Detta scenario är gjort för finalen i Lag-AD&D
under LinCon 1990. Målet är att återskapa
händelser och stämningar i filmen "Kellys
hjältar" från 1970. Filmen är mycket känd i
spelarkretsar men kunskap om filmen är inget
måste, då scenariot utformats på ett sådant
sätt att det inte alltid är klokt att handla som
hjältarna i filmen.

Spelarnas huvudsakliga problem i scenariot
är att snabbt slå ut allt organiserat motstånd i
byn Vichnady för att därefter kunna fly med
den enorma guldskatten. Snabbhet är
nödvändigt av två skäl:

.För det första ökar riskema med anfallet
oerhört om Vichnadys garnison hinner svara
på attacken.
.För det andra är den egna arm6n med
Crassus girige kalfaktor bara några timmar
bort.

Den mängd guld som förekommer i scenariot
är samma mängd som i filmen. Skall detta
scenario användas i en kampanj föreslår vi att
guldmängden minskas.

Ba«G RUND

DEN MI LITÄRA
SITUATIONEN
Hela scenariot utspelas i Dieuzedalen som
ockuperats av det Liriska Imperiets legioner.
Styrkor har förts från Lusitanien för att hjälpa
de styrkor från Dieuze som nu forsöker återta
landet.

Den styrka av Lusitanier som Crassus och
Fribrytarna fört till området skulle hjälpa till
med att slå broar över de stora floderna i
området.

Då inga andra enheter fanns i närheten
beordrades styrkan till byn Camet för att
hålla bron och därmed hindra fiendens I:a
Legion frän att retirera över kanalen och nä
byn Plafond där fiendens VII:e Legion
regrupperade.

VII:e Legionen hade dock återhämtat sig
snabbare än vad man trott och Carnet utsattes
för ett mycket hårt anfall från öster samtidigt
som fiendens I:a Legion närmade sig från
söder. Fribrytarna och deras mannar flydde i
sista stund.
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Den 4:e Lusitanska bataljonen tog över och
har nu under två dagar försökt att återta
gården. §triderna har varit mycket Mrda och
bägge sidor har fått oerhörda förluster.

Den 4:e bataljonen misslyckades dock med att
ta bron och större delen av fiendens I:a legion
har nu tagit sig till floden och är på flykt mot
Plafond. Den Lusitanslq 5:e bataljonen är på
väg men har också byn Tariff som måI.

Alla enheterna i området har haft mycket
stora förluster och har påfallande dålig moral.
Lusitanierna är de som är på offensiven och
ingen tror att Imperiets trupper skall kunna
hålla ställningarna länge till. Imperiets mål är
troligen att reorganisera och slå samman I:a
och VII:e Legionerna.

GUT D ET

Imperiets kejsare, Nepus "Den Upplyste", har
insett att anfallet på Dieuzedalen misslyckats.
Han har därför beslutat att innan det är för
sent föra undan alla rikedomar i dalgångery
smälta dem till tackor och transportera dem
till Imperiets huvudstad Lire. Där kan guldet
anVändas för att köpa nya legoknektar som
kan återge imperiet dess forna glans.

För att förflytta denna skatt, 140 ton guld,
skulle imperiet behöva en karavan om c:a 600
åsnor och kanske en legion för att skydda
den. En sådan karavan skulle dra till sig alla
rövare och lyckosökare på hela kontinenten.

HJÄLP FRÅN pORrO
PnrzoNE
Så kom lösningen från ett oväntat håll. En
kommendör på imperiets fängelseo, Porto
Prizone, hade av en slump snubblat över en
fantastisk upptäckt. En grupp äventyrare,
Fribrytarna, hade lyckats fly från Porto
Prizone och i undersökningarna efter flykten
upptäckte han att de flytt med en slags farkost
som kunde segla på luften. En fängslad
vetenskapsman hade upptäckt att man genom
att lösa upp bitar av caloric i eter kunde
framställa gasen flogiston. Flogistonet, som är
väldigt mycket lättare än luft, samlades i en
träbehållare som sedan kunde flyga iväg.
Saken tystades snabbt ned genom att alla
vittnen avlivades. Kommendören och den
halvgalne vetenskapsmannen som
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konstruerat farkosten flyttades från ön till
kejsarens eget garde, |ärnlegionen.

Hiir fick vetenskapsmannen konstruera en ny
farkost, fylld med den fantastiska substansen
flogiston. Denna farkost, ett gigantisk
ståltorn, borde kunna ffia guldskatten.

Farkosten, döpt till Sine Tremot "IJtan
fruktan", skulle ursprungligen ha används
vid belägringar men kejsaren såg nu en ny
användning av farkosten.

OpURATIoN PICEA

Den f d kommendören för fängelseön Porto
Prizone utsågs till chef för Operation Picea,
hemförandet av guldskatten. Sine Tremor
fördes i all tysthet upp i Dieuzedalen. Här
lastades guldtackoma i trälårar som i sin tur
hängdes i ett stort nät av kedpr under Sine
Tremor. Lastad med guld startade den långa
resan söderut mot Lire. Genom att använda
en liten besäthing om c:a 50 man och genom
att flyga över obefolkade områden lyckades
man Mlla operationen hemlig.

Så kom katastrofen. Sine Tremor var inte
byggd för de påfrestningar som den 140 ton
tunga lasten gav. Det bildades sprickor i
skrovet och den lyftande gasen, flogistonet,
txiriade långsamt att sippra ut. Man var
tvungen att snabbt lasta av guldet och söka en
plats där man kunde reparera skeppet. Guldet
placerades i en liten by, Vichnadn långt från
fronten. Sine Tremor fortsatte till en by i
bergen där det fanns tillräckligt med skickliga
smeder och tillräckligt med stäl för att klara
förstärkningsarbetet.

C^E,pITA NIGRA

När väil Sine Tremor var under reparation
gällde det bara att åter fylla skeppet med
flogiston. Uppdraget att finna flogiston föll på
en medlem av Valeccios stab, Capita Mgra.
Tillsammans med alkemisten Sirmon Drott,
som följde Sine Tremor, startade Nigra
tillverkningen av caloric genom att destillera
Carbat Arnomoric och låta detta kristalliseras.
Han fann också enytterligare alkemist som
kunde hjälpa honom med framställningen av
eter. Allt detta hann Nigra med innan han
tillfångatogs av den framryckande Lusitanska
arm6n.
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Han och alla hans dokument föll då, av en
fantastisk slump, i händerna på Fribrytarna,

iust den grupp som en gång flytt Porto
Prizone i en flogistonfarkost.

Av Capita Nigras papper drar Fribrytarna
slutsatsen att en gigantisk skatt finns att
hiimta i Vichnady.

Se Inledning och Capita Nigras Dokument.

OpnRATIoN PICEAS
TÄNKTA FORTSÄT TNI N G

På morgonen den 5/4 väntar tribun Valeccio
på Capita Nigras ankomst till Plafond. Han
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får vänta förgäves. Efter att ha väntat på
Nigra hela dagen beger sig Valeccio till
Vichnady och anländer dit strax efter det att
Sine Tremor lämnat staden, se Frihetens pris.

På söndagen den6/49ör soldaterna i
Vichnady guldet färdigt för att lyftas ut ur
den byggnad där det tillfälligt lagrats.

Vid lunchtid anländer Sine Tremor till
Vichnady där nätet av kedjor, i vilket guldet
ligger, kopplas fast med skeppet. Vakterna i
Vichnady går sedan ombord och farkosten
lyfter åter för att fortsätta resan mot Lire.

AD&D 2N-P EprrroN
Då den nya utgåvan av AD&D innehåller en
hel del förbättringar har vi beslutat att i
fortsättningen använda 2nd Edition. Detta
innebär en del förändringar.

De förändringar som giorts av karaktärerna
beskrivs ytligt här. För detalierna, se
karaktärspappren.

FÖRÄt..tpRINGAR PÅ
KAR AKT ÄN TRNA

VITO

Vito har fått utnyttja den nya bardklassen och
har ocksiå bytt vapen från långsvärd till
Rnpier.

STEPHANIA

Stephanias tjuvfärdigheter har ändrats. Hon
är nu en stadsguerillasoldat som lever på sin
Dertnity.

ALIHOSI

Alihosis kult Fellar har fått sina speciella
prästformelsfärer och egenskaper enligt de
nya reglerna, se Fellarkulten nedan.

SAGITTARIO

Klassen Barbar har försvunnit och ersattes av
ett Warrior Kif, närmare beskrivet i Tfte
CompleteFighters Handbook. Allt DM behöver
veta om Sagittarios egenskaper skår beskrivet
på hans karaktärspapper.

CRASSUS

Dubbelspecialiseringen har tagits bort och
Crassus har kompenserats med ett nytt
Warrior Kif, Legionär, se nedan.

WenRIoR KIrs

LEGIONÄR

Beskrivning

Legionärer är legoknektar som skrivit på att
tjäna den kejserliga arrnen i 16 - 20 år.
Legionen gör allt för att ta bort soldaternas
egna personligheter och forma dem till de
ideala, identiska soldaterna.

Resultatet är elitsoldater, bland de bästa som
står att få. |u längre tid en soldat tjänar i
legionen, desto fler förmåner får han.
Medaljens baksida är de begränsade
valmöjligheterna. Legionen utbildar legio-

-3-



TiII DM

närema till effektiva stridsmaskiner, inte fritt Minst hiilften av de färdigheter en aktiv
tänkande individer. legionär får måste tas från föliande lista:

Den begriinsade utbildning en legionär fär, Djurskötare Anhrul Handling
får han av Legionen. En legionåir skall kunna Rustningsmed Armorer
hjälpa till som kock, snickare, vapensmed Grovsmed Blacksmithing
eller dylikt men han uppmuntras på intet sätt Mörkerstrid Blind-fighting
att ägna sig åt mentala studier. Minst hälften Båglpihnakare BwyulEletcher
av de fiirdigheter som en aktiv legionåii skall Snickare Cnpentry
träna sig i måste väljas från en speciell lista. Kock Cooking

Fp.i.g Running
Vill man tänka sig en modern motsvarighet Overlevnad Suroioal
till en legionåir kan man t ex titta på Vapensmed Weryonsmithing
amerikanska marinsoldater.

Roll Utrusbring

Legionären fär en liten lön och får efter sin En aktiv legionär på nivå 1-3 är menig soldat
tiänstgörings slut en liten jordlott. Det kan och åir utrustad med de vapen han kan och en
ibland vara svårt för en f d legionåir att hålla Chain Mail.
sig och sin familivid liv på den tilldelade
jordplätten. Det händer också att legionärer En legionär som nått nivå 4-5 är underbefäI,
tvingas ta avsked i förtid p g a av att tessarus, och har även en Banded Mail.
imperiets krig eller pengar tagit slut.

Då en legionär når 6:e nivån befordras han till
Seconilary Skills centurion och får enPlateMail.

Om denna regel används, måste legioniiren Speciella fönnåner
välja någon av följande:

Det legionären framför allt kan är vapen, och
Rustningssmed Armors därför får han den extra specialiseringen som
Båglpilmakare BowyulFletchu beskrivs under vaperL alltså +1 to åif direkt på
Hästskötare Groom 1:a nivån och sedan +1 på nivå 6, 12 o s v.
Lädermakare ltather Worker
Kusk TeamstulFreightu Speciella begriinsningar
Vapensmed Weaponsmith
Timmerman Woodwork*lCarpenter De nackdelar en legionär har är inbyggda i

klassen. Han kan inte välja vilka vapen eller
Vapen vilka färdigheter han vill.

En legionär måste placera alla sina weapon En legionär känns alltid igen som varande
slolspäbredsvärd,dollgkastspjutoch/eller yrkesmilitär.
kortbåge. Först då han är specialist på alla
dessa vapen kan han välja andra vapen. Pengar

Denna stenhårda specialisering gör att han Legionären får de vanliga 5d4x10 gp i
redan på första nivån får +1 extra To Hif med startbidrag.
ett av dessa fyra vapen. Var sjätte nivå får han
sedan ytterligare +1. Raser

Icke-vapen-fåirdigheter Alla raser och även kvinnor kan bli
legionärer, men bara under förutsättning att

Bonusfärdigheh det finns fler av samrra sort, minst 30 st, så
Uthållighet Endurance hela enheter kan bildas. Militärer uppmuntrar

inte individer utan vill ha homogena
Bonusfärdighet vid nivå 6: arm6enheter.
Ridning Riding

-4-
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SPECIELLA KRAV

Det vanliga kravet pä9 iwbdom gäller för
Fellarprästen.I öwigt finns inga krav på
abilities.

Fellarpräster är Neutralt Goda, men
tillbedjarna kan ha vilketalignmezf som helst.

VAPENBEG RIiT.TS NIUCN,R

En Fellarpräst ska alltid ha stav som första
vapen, sedan väljs vapen helt fritt.

När det gäller rustningar får prästen använda
alla rustningar utom de allra tyngst4 dv s full
plate ochfield plate. Dessutom har
Fellarpräster aldrig hjälm utan istället en
bredbrättad hatt. Detta kan naturligtvis ställa
till problem i strider, men eftersom Alihosi
inte har rustning alls spelar denna excentriska
begränsning ingen roll i detta scenario.

TILLÅTNA FORMLER

Sfåirer

AII
Charm
Protection
Weather
Animal, Minor
Combat,Minor
Guardian, Minor
Diaination, Minor
Healing, Minor

Formler

Se "formelsamling" längst bak i scenariot för
en komplett lista på alla formler Alihosi har.

GUDAGÅVOR

Förutom de vanliga formlerna har
Fellarpräster några speciella egenskaper. På
3:e nivån får prästen gratis färdigheterna
Direction Sense och Apprising.Pä7:e nivån får
prästen egenskapen att på en minut lära sig
ett extra språk. Prästen måste höra språket
talas en kort stund, sedan kan han/hon
språket. Bara ett extra språk i taget kan läras
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på detta sätt, men prästen kan ändra språk så

ofta han/hon vill.

LIVSÅSKÅDNING

Fellar är handlarens och äventyrarens Cud.
Han står för tur, resor, handel och äventyr.
Nästan alla människor har någon gång
anledning att bedja till Fellar. Unga präster i
kulten stannar sällan länge på ett ställe, utan
reser vida omkring. Ett populärt sätt för en
präst att resa är som handelskaravanvakt. De
är tämligen goda stridsmän och har många
bra formler för strid och beskydd.
Fellarprästema har svårt att acceptera
för§ck och ofrihet; slaveri e t c. De ogillar
också alla slags handelshinder, t ex tullar.
Fellarkulten har ett mycket gott förhållande
till vindgudinnan (CN), och guden som står
för ridderlighet och individens absoluta frihet
rco.

Deras tempel innehåller alltid ett högt torn
där man har god utsikt över omgivningarna.
Alla tempel har noggranna uppgifter om
avstånd och riktning till större städer. Det
finns ock*å mindre helgedomar som hålls i
stånd av Fellars präster, en sorts rastplatser
som består av ett litet torn med eldstad och
enkla britsar för övernattning. Även i dessa
torn finns avstiinds- och riktningsangivelser.
Det kan tillfälligtvis finnas präster i dessa torn
som då fungerar som ett litet tempel, men de
har normalt ingen fast "befolkning".

STnIDER

REGLER

Om det inte uttryckligen anges så används
inga extraböcker som givits ut, t exThe
Complete Fighter's Handbook, i detta scenario.

MEDVETSLöSHET OCH DÖD

Karaktärerna dör inte på noll Hit Points, utan
blir medvetslösa. Om ingen förbinder dem,
blöder de 1. Hit Point per round och dör när de
hamnar på -10.
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Vid situationer där även§rrarna miåste slå ut
motståndare innan dessa kan slå larm gäller
följande:

. Om attacken kommer mycket oväntat, t ex
bakifrån, får karaktärerna automatiskt 1

segments överraskning, d v s en gratis
attack.

. Om attacken kommer oväntat, t ex då en
patrullerande soldat svlinger runt ett
hörn, fås ingen överraskning. Soldaten
slåss som normalt en första round och
kommer, om han fortfarande är vid
medvetande, slå larm i början av nästa
round.

Observera att av dessa bägge punkter skall
endast den andra vara känd för spelarna.

FORMLER

En hel del formler har förändrats, en del till
detaljer, andra genomgripande. DM förutsätts
ha läst på de formler som förekommer i
scenariot. Observera de genomgående för-
ändringarna som skett med mått och enheter;
t ex skiljer man inte längre på razge utomhus
och inomhus,likaså har viktenheten gp tagits
bort.

Följande förhållanden kan för enkelhetens
skull användas mellan amerikanska och
svenska måttenheter:

yard = 1 meter
foot = 1/3 meter
pound =t/Zkg

sÅIIES

Sovande soldater missar automatiskt sina
saoes mot magi.

FÄnpIGHETER

HÄSTAR oCH RIDNING

Färdigheten ridning kommer att utnyttjas då
och då i scenariot. Tre av karakärerna har
denna färdighet och tre saknar den. Detta bör
spelarna vara uppmärksamma pä, utgången
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av vissa aktiviteter kan variera kraftigt
beroende på om de utförs av en ridkunnig
person eller en icke ridkunnig person. Med
ridkunnig menas här att karaktären har
fåirdigheten ridning. Normalt kan alla
karaktärer rida rakt fram i hög hastighet utan
några problem.

De hästar även§rrarna får tag i är strids-
tränade arm6hästar. Hästama skyggar inte för
folk, eld eller strid. Efter enround
stillastiående strid attackerar även stridshästen
motståndaren med bett och frambenssparkar.
Hiistarna harTHAC? 17 och gör skada
d4/d8/d8.

Karaktärer utan färdigheten ridning kan inte
slåss eller slänga magi när hästen rör sig
fortare än normal gånghastighet (12"). Alla
sådana försök resulterar utan undantag i att
figuren faller av hästen. Detta kan kanske
synas elakt men följer grundtanken i AD&D.

En figur som faller av en häst som rör sig
snabbare än gånghastighet tar 1d4 hit points i
skada.

Äventyrarna kan om det behövs rida två
stycken på samma häst. Parridning innebär
dock att hastigheten reduceras, se På Vägen
Tilt Vichnady.

UTnUSTNING
I tävlingsscenariot har gruppen utrustats med
en rad olika magiska föremål. Många av dessa
iir personliga och stiir beskrivna på
karaktärspapprena. De föremål som står
listade här får spelarna siälv fördela.

ISPÄRLOR

Dessa kan kastas upp till30 meter. Då de slår
ned exploderar de i en Ice Storm. De ger 3d10
i skada, utansaae. Om pärlorna används mot
legionärer i Bruna Huset som sover eller
håller på att vakna så dör de automatiskt.
Pärlorna är 3 till antalet och sitter fästade på
ett halsband.

Se även separat papper.

RULLAR

Se separat papper.

1

1

1
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SpTCIELL MEKANIK

VAD VET CNNSSUS

Crassus har tidigare varit centurion i
Imperiets legioner. Därför känner han väl till
deras rutiner, något som ger honom en del
fördelar.

VAKTHÅLLNING

Crassus kdnner till vilka tider som normalt
gäller för vakthållning i Vichnady. Reveljen
går klockan 06:30. Innan dess brukar ungefdr
en ffärdedel av alla mannar gå vakt.

T;uvrÄnorcHETER
Då en tjuv vill utnyt§a Open Locks eller Find
and RemooeTrap slär DM en normal rullning
mot karaktärens färdighet. Missar tjuven
denna rullning kommer nästa tjuv som
försöker automatiskt att lyckas.

Detta gör att så länge båda tjuvarna lever kan
alla lås dyrkas och alla fällor desarmeras om
inte scenariot uttryckligen säger annorlunda.

Tr n ocH vÄ prn
Om karaktärerna gör rätt skall de hinna fram
till byn Vichnady och där ha tid att byta eller
ersätta formler innan de anfaller byn.

Om de förlorar sina hästar, tar ovanligt lång
tid på sig eller tar extra vila förlorar de
värdefull tid och hinner inte förnya sina
formler. I viirsta fall hinner de inte till byn
innan guldet flyttats.

TÄNKTTIDTABELL

Lördag 5/4
Scenariostart
Byn Plafond
Bro över Cerbe-Botte
Vila vid Vichnady

Söndag 5/4
Bra tid för en attack Kl05:00

Vädret är vackert och klart bägge dagarna och
det blåser en lätt nordlig vind. Det är
fullmåne.

Kl00:00
Kl05:00
Kl14:00
Kl19:00

-
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INLEDNING

HrsroRIEN FRAM TILLS Ntr...

ENxnL BTLIETT PoRTo PRrzoNE
Fem av de sex Fribrytarna möttes första
gången under mycket dystra omständigheter.
De hade alla blivit fängslade för olika brott
och transporterade till det Liriska Imperiets
fruktade fängelseö, Groscello.

Ön består av en liten hamn och en befäst
garnison, Porto Prizone. Alla fångar släpps
lösa och får klara sig bäst de kan på ön.

Soldaterna aktade sig noga för att gå ner i den
stad sombildats vid hamnen. Därför hade
guvernören, tribun Francisco Valeccio, fått ett
problem på halsen. På grund av politiska
intriger inom Imperiet hade en rruln, Lemax,
som tidigare sänts till Groscello, åter blivit
önskviird i Lire. Ingen visste dock var han
fanns och ingen var heller villig att försöka
söka rätt på honom.

Tribun Valeccio såg sin chans när några
tiimligen Mrdföra stridsmän och magi-
kunniga samtidigt kom till ön och han gav
dem ett uppdrag; hitta Lemax, för honom
tillbaka till Porto Prizone och följ honom till-
baka till Lire som belöning.

Ingen av de fem hyste några varrna känslor
för Imperiet och när de under sitt sökande
fann ett sätt att fly från ön och lura
guvernören tvekade de inte. En mycket
excentrisk och galen man hade upptäckt att
en blandning av eter och caloric gav en gas,
flogiston, med den speciella egenskapen att
vara mycket lättare än luft. Gruppen fann
hans farkost, en träcylinder fylld med
flogiston, fiirdig för awesa och tog sin chans.
De kapade förtöjningarna och svävande iväg i
den stilla natten.

Lurrsl orr ocH rvrÅNsKE NSDRöMMAR
Ingen kunde dock sköta farkosten och man
svävade hjälplöst över havet i många dagar.
När de äntligen lärt sig att navigera och
hantera farkosten var det för sent. De drev in
över land och överraskades av de annorlunda
vindarna över öknen och kraschlandade.

Våra äventyrare togs om hand av en stam
beduiner, vars prästinna skötte dem tills deras
skador läkts.

Stammens hövding, en shejk var en olycklig
man vars barn alla hade rövats bort eller
dödats av en ond djinn. Shejken visste att
hans yngsta dotter, Tabari, levde eftersom
han hade en magisk amulett som visade en
bild på flickan såsom hon aåg ut just när man
tittade. När Crassus fick se porträttet av
Tabari greps han av stor kiirlek till henne och
erbjöd omedelbart shejken sin hjälp att befria
dottern.

Prästinnan som vårdat dem, negressen
Alihosi, blev deras vägvisare när de reste till
den onde djinnens slott. I slottet utsattes de
stora fasor och dödliga faror innan de fann
Tabari och kunde befriade henne och hennes
tre bröder som djinnen också fängslat. Efter
detta äventyr var Alihosi en självskriven
medlem i Fribrytarna.

Crassus kärlek till Tabari besvarades av
flickan och de trolovade sig. De var dock
överens om att vänta med sitt gifternuål tills
dess Crassus kunnat återupprätta sin ära och
goda namn i Lire och tills dess att Imperiet
åter kännetecknades av godhet och rättvisa.
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STON*T PÅ STITLHETENS HAV
Sheiken var Fribrytarna evinnerligt tacksam.
När de begav sig hemåt igen för att bekåimpa
det onda Liriska Imperiet hjälpte sheften dem
till kusten och introducerade dem där hos den
unge sultanen Kasin es-Sandalani. Sultanen
skulle gifta bort sin syster Badiat El Djemel
med en prins på andra sidan Stillhetens Hav.
Kasin hade dock problem att skaffa en eskort

BRöLLOP I SVART

Problemen upphörde dock inte när de kom i
land. En ond kraft, en dödsängel, höll sakta
på att få staden i sin makt. Oversteprästen i
den onde krigsguden Ichope's kult ville
utnyt$a dödsängeln för egen räkning och
påstod bland annat att ett människooffer
behövdes för att blidka den. Fribrytarnas
skyddsling, sultanens syster, och hennes tro-
lovade, landets prins, blev frivilliga offer för

HOPPETS KARAVAN

Fribrytarna ville iu egentligen slåss mot det
Liriska Imperiet, och prins Filip, som de just
giort en stor §änst, skulle skicka
truppförstärkningar till krigsfronten i öster.
Crassus gavs befälet över en truppstyrka och

Inledning

som han kunde tita på, men Fribrytarna var
som klippta och skurna för detta uppdrag. De
fick på så sätt "gratis" transport över havet.
Under seglatsen drabbades det lilla farlyget
av många faror och problem innan det nådde
hamnen i Pompaelo.

att, som de trodde, rädda landet. Fribrytarna
var nu tvungna att besegra dödsängeln innan
offerceremonin ägde rum. De lyckades tyda
gamla legender och rykten, och med hjälp av
hovets magiker betvingade de dödsängeln
med en speciellt framforskad formel. Den
slutliga komponenten för att få formeln att
lyckas var de trolovades äkta kiirlek.

gruppens uppdrag blev att föra truppen
genom landet till fronten. Där fick Fribrytarna
äntligen chansen att slåss mot det onda
Imperiet.

ETT KRIGS VÄRDE

Försoket att stänga inne fiendens retirerande
arm6 hade misslyckats. Fribrytarnas lilla
enhet, som hade varit den första som utsattes
för fiendens offensiv, sändes bakåt för
reorganisation och vila. Egentligen var talet
om reorganisafion rena larvet, Crassus lilla
styrka sappörer var i det närmaste utplånad,
de var ju hantverkare snarare än soldater och
inte speciellt effektiva i strid.

En kväll satt Fribrytarna inne i den lada som
utgjorde Crassus högkvarter. Resten av stabs-
officerarna hade alla dragit sig tillbaka.
Fiendens offensiv var stoppad och det skulle
dröja innan någon av de uttröttade armderna
skulle ta några nya initiativ. Endast Crassus

kalfaktor var kvar och serverade de dystra
äventyrarna det sista av den starka mörk-
bruna spriten som bönderna i trakten brände.
Men snart sjönk även kalfaktorn ihop av trött-
het. Utanför hade mörkret fallit och det enda
som hördes var plasket av ett envist vårregn.
Ladan var torr och behaglig och en svag
belysning spreds från några strategiskt
placerade oljelampor.

Alla var de trötta på kriget. Vad var det
egentligen vär! alla dessa uppoffringar och
allt detta blod? Crassus var otålig och
nedstämd. Visserligen var Imperiearm€n just
nu på reträtt, men den egna arm6n var nästan
lika illa däran, det kiindes som rena turen att
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de fortfarande slogs. Officerarna var för all
del duktiga och höll, liksom Cras§us, ordning
på sina trupper. Ändå kiinde inte Crassus att
han gjorde någon egentlig insats i kampen
mot Imperiet, att hela kriget var ineffektivt,
och Crassus var den ende av Fribrytarna med
en militiir bakgrund. De andra måste, om
möfligt, tyckta ännu sämre omläget.

Trots sina tvivel iobbade Crassus vidare och

satt, tillsammans med Sagittario, txiid över
kartorna från fronten i Dieuzedalen. Fanns

det något man kunde göra för attbryta
dilrCläget, återta initiativet och få fart på
offensiven igen?

Stephania satt i ren frustration och slipade
och vårdade alla vapen hon kom över, det var
i alla fall något att göra.

Inledning

Nära hörnet där kalfaktorn kollapsat halvlåg
Vito och spelade högt på sin luta. Han
blängde ibland mot hömet och log för sig
själv när kalfaktorn vände och wed på sig vid
vissa toner. Vito hoppades att sömnen inte
var god. Karl'n var visserligen kompetent och
hade till och med lyckats skaffa fram en luta
åt Vito men hade samtidigt tagit hutlöst
mycket betalt för den. Såikert hade det mesta

av pengarna hamnat i fickorna på kalfaktorn
och inte hos den förre ägaren. Lutan var inte
ens bra, snarare tvärtom. I normala fall skulle
den ha varit ett klart fall för vedspisen.

Vid eft annat bord sorterade Alihosi och Rivil
en hög papper de hittat hos den tillfångatagna
imperieofficeren och diskuterade halvhiärtat
innehållet. Kanske fanns det nyttiga saker att
lära sig.

EN TRANSPORTS VARDE

Alihosi kunde inte släppa tanken pä att den Stephania tittade frågande upp, Crassus och

där officeren Capita Nilra borde t a naft Sagittario slutade pra! om-!9rråingen och

viktig informatiån bhnä alh sina papper. sade frågand e "va?" . Vito slängde en blick på

Capä Nigra hade varit ute efter Ulanite. Alihosi och sade reflexmässigt: "Guld".
Vadå för bränsle? Och till vad? Alihosi
grubblade mycket på på ordet bränsle, hon "Guld." Hans ansiktsuttryck blev

äom trodde att f,ott mhae Lire. Menade han drömmande, för sin inre syn såg han

helt enkelt ved? Eller var det ett slangord för guldmynt, gyllene bägare och tallrikar, ett
mat åt de stora pansarödlorna som Imperiet vackert halsband på en yn{grbar kvinna. Han

var så förtiusta il M"., de skulle iu enligt upp slog några mjuka ackord på lutan och stiimde

gift äta alli... Och ved, kött och grönsaker upp en lågmäld melodi.

fanns det relativt god tillgång på, vad var han
egentligen ute eftär? Stephania slutade P{ {n kniv. Hon ryn-

kade pannan och tittade på Rivil: "Guld? Men

Hon hade sorterat och läst igenom alla hur många lådor handlar det om?"

papperen lite slarvigt och förstått att det
i anätaae om en transport. Det fanns dock Rivil svalde ljudligt o"h 91gg 

med svag

extremt få referenser tlll vad som skulle röst"Det är beståillt 1 400lådor..."
fraktas. Men hon hade en id6 på hur hon
skulle kunna lista ut mer om detta. I papperen Vitos luta tystnade mitt i ett ackord och det
nämndes enbeställning på ett antal special- blev kniipptyst i ladan' Fribrytarna tittade på

byggda lådor. Tillsammåns med Rivil borjade varandra. Alihosi sade långsamt: "1 400lådor
häi-räkna på lädornas volymer. Efter en om vardera 100 kg guld iir 140 000 kg. Det är

stunds boliande med antal och siffror tittade 140 ton grld."
hon upp mot de andra' 

"Med nuvarande guldpriset i Lire blir det

"Hörni, vad sjutton är det dom vill frakta? ungefär 35 miljoner guldmynt'' lade Vito till
Lådorna är inte större än så här." Hon med andäktig röst.

måttade med händerna. "Och de ska tåla 100

kB?"
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Inledning

EN GULDSKATTS VÄRDE

"En ofantlig förmögenhet, med den skulle vi
kunna utrusta en tillräckligt stark arm6 för att
slå Imperiet, en gång för alla". Crassus såg för
sitt inre sig siälv i spetsen för dessa stolta
trupper när de drog ut för att slutgiltigt lösa
problemet med Imperiet. "Dessutom borde
förlusten av en sådan förmögenhet verkligen
göra fienden modfälld, kanske det till och
med blir myteri bland soldatema".

"Det borde bli en vacker slant över till livets
glada dagar" inflikade Vito samtidigt som
han försökte göra sig en förestiillning om hur
mycket 35 miljoner guldmynt egentligen var.

"Det vore kul att se så mycket guld på en
gång, måste vara en rejäl hög" tänkte Rivil
medan han snabbt kontrollerade sina
uträkningar för att se om de verkligen
stämde. ]odå, det var ingen tvekan, 140 000 kg
guld i en stor gyllene hö9.

"Svinaktiga utsugare!" muttrade Stephania
mellan sammanbitna läppar. "|ag undrar hur
mycket svett som har behövts för att släpa
ihop guldhögen. Man borde dela ut den till
folket."

Sagittario slog näven i bordet. "Det guldet ska
vi ha!" Han hade fått något lätt stirrigt i
blicken. "lät oss inte spilla någon tid. Var
fanns guldet nu? Har du fått fram något om
det?"

Rivil konsulterade några papper. "Det tycks
vara någonstans som heter Vichnady. Där ska
de stanna till i övermorgon."

"Vichnady har iag sett på kartorna. Det ligger
en bit bakom fronten. Med bra hästar ska det
inte vara några problem att hinna fram."
Crassus rusade tillbaka till sina kartor och
började leta efter bra vägar. Han fann nästan
omedelbart det han sökte. "Se här! Titta på
kartan. Floderna är så pass översvämmade att
vi måste ha broar för att få över hästarna. De
enda broarna som är lämpliga är bron vi just
kiimpat om vid Carnet och sedan den rätt
väster om Carnet, vid byn Plafond. Det finns
yfterligare enbred flod innanViqhnady, men
det är iu långt bakom fronten så där ska det
väl finnas broar. Rider vi den vägen är vi
framme vid Vichnady på mindre än ett dygn.
Snabbar vi på bör vi hinna med en natts vila
innan vi letar reda på guldet i siälva byn."

Nu börjar entusiasmen flöda i Fribrytarnas
kötta kroppar och hjärnor. Alla ktinner
guldets lockelse och alla är medvetna om att
detta kan bli en vändpunkt i kriget, att de
äntligen har en chans aft göra en verklig
insats. Men det måste hållas hemligt, det är
deras guld och de vill inte dela med hela
arm6n, vars Irurnnar säkert har en annan s)m
på hur guldet tdr användas. Dessutom måste
det gå snabbt och enda sättet att vara säkra på
att det blir gjort snabbt och bra är att göra det
själva.

Beslutet iir fattat och Crassus och gruppen
lämnar ladan och den oroligt snarkande
kalfaktorn.
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Mor GULDET

Ia«TEN KAN n önyA...
Det är midnatt när ni, Fribrytarna lämnar det
sovande lilla lägret. Vaktposterna reagerar inte
på att Crassus och ni andra ger sig av, de är
vana vid era natfliga spaningsturer.

Från kullen ovanför kanalen har ni en utmärkt
utsikt. Under flera dagar har Lusitanierna
försökt att återta Fribrytarnas f d läger, gården
Camet, utan framgång. Nu brinner byn medan
de sista delama av fiendens flyende armd gör
sig redo. Fiendens arm6, som höll slagfältet och
av historikerna kommer att kallas vinnarg
tycks nu vara på kaotisk reträtt. Över den lilla
bron forslas soldater, hästar och vagnar i en
strid ström.

Gruppen har tre val; antingen beblandar man
sig med den flyende arm6n, eller så vadar man
över kanalen och följer sedan stigen som går
längs käret, eller så kan man ta vägen över
kullarna.

Mno DEN FLYENDE
HÄnEN

Om man vidtar några enkla försiktighetsmått
klarar man lätt att beblanda sig med den
flyende hären. Det finns t ex gott om utrustning
från Imperiearm6n på slagfältet precis vid
bron, på och vid liken. Dessutom har Crassus
en gång tillhört Imperiearm6n och vet hur han
ska bete sig för att smälta in.

EN VAKSAM TESSARUS

Om gruppen utrustat sig med lite uniformer
tittar underofficer bara t1ött på dem innan han
vinkar förbi dem.

Om de inte utrustat sig det minsta frågar han
undrande vilket förband de tillhör. Svarar

Crassus snabbt på frågan eller om Crassus
uppträder med miliär självsäkerhet kommer
gruppen lätt förbi.

Om gruppen stakar sig, svarar undvikande
eller flyr så blir de förfölida av en patrull hela
vägen till Plafond. Patrullen, som är beriden
och består av 6 man, hinner inte ifatt dem men
kommer att förvarna vakterna vid Plafonds
bro. Orn de stannar vid Carnet och slåss se

"Strid med legionen".

GnNoM KÄnnnr
Kiirret är lugnt och stilla, alldeles för lugnt och
stilla. Många av de liud som man normalt hör
saknas och det enda som stör tystnaden är
surret av de miljoner moskiter som firar våren
med en reiäl skål i ertblod.

OMvÄcÄnssNvÄct

Så hörs ett stilla sus och nån av de bakre
miinnen i gruppen attackeras av 2 st
nattfiåirilar.

RÄLIGAGRoDoR

Mobbarvuggar är små vidriga kräk som har
svårt att komma överens med andra levande
varelser. De har nu tömt kirret på fisk och vilt
och måste därför söka sig uppåt land för att
finna mat. De har specialiserat sig på
krigsflyktingar som ofta tar den mindre
bevakade vägen längs kärret.

De har spänt rep över stigen och de tre första

ryttarna måste slå slag mot ridning for att
upptiicka repen i tid och hinna ducka.
Karaktärer som missar rullningen eller inte har
någon Ridningsfärdighet kastas av hästarna
och får 1d6 i skada. Mobbarvuggarna
koncentrerar sin attacker mot de som fallit av
hästarna och hoppar till attack, + l To Hif och
2d6 i skada.

Framför er ser ni fackelljus. En vagn med
proviant tycks ha vält och en underofficer
dirigerar om trafiken. Flera andra tungt lastade
vagnar har kört fast när de tvingats lämna
vägen och man är i full färd med att lasta av
dem för att lättare få loss dem från den sanka
och vattensiuka marken runt vä
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OvER KULLAR GENOM
SKOGAR

Kullarna som finns både norr och söder om
vägen är branta och skogsbeklädda och
hästarna måste därför ledas. Tar man denna
väg förlorar man värdefull tid och kommer inte
till Plafond förrän efter gryningen.

ETTBAKHÅLL

Fem rövare ligger i skogen i väntan på måI. De
har drivits bort från stigen vid kärret av

MotGuldet!

mobbarvuggarna som helt enkelt är för många.
Nu sitter de i skogen och surar, hit kommer ju
aldrig nån...

Deras mål är att fälla en av äventyrarna och
sedan skrämma resten på flykten för att i lugn
och ro kunna plundra liket. De anfaller därför
den som går längst bak med tunga armborst
och stormar sedan våldsamt ropande för att ge
intryck av att vara fler än de är.

Om gruppen har spanare som inte leder en
häst och som lyckas med både Hideln Shadows

och Mooe Silently kan denne upptäcka rövarna
som ligger och lurar på resten av gruPPen.

BanA PÅ GENOMRESA

MnxNruIK FÖN Arr RESA
GENOM PLAFOND

INLEDNING

Plafond består av ett antal olika kartenheter
som läggs ut i en förbestämd ordning, stigande
nummerfölfd.

UTPT.ACERING

Finessen med det här systemet är att det inte
spelar någon roll åt vilket håll hjältarna rider,
kartenheterna läggs alltid ut i stigande
nummerordning vare sig hjältarna rider rakt
fram, åt höger eller åt vänster.

Observera att numren inte följer direkt på
varandra utan är en mycket ojämnt stigande
serie;0- 1-3 - 6-1.1- 13 - 19 -23 -28-31. -47 -
51 -57.

Innan DM placerar ut en kartenhet slår han en
valfri tärning, tittar i valfri tabell och lägger
sedan ut kartenheten enligt ovan.

IvrÅr

Efter sammanlagt fem enheter i samma
riktning, kommer äventyrarna ut ur Plafond.
Väli då en av enheterna52,84 eller 9l beroende
på vilken som passar med föregående.

rönrörIlrnr
Kartenhetsinvånare förföljer gruPPen från en
kartenhet till en annan, endast om det står
tydligt angivet i beskrivningen.

Är gruppen förfölid blir de tvungna att slåss

med sina förfölfare när de stannar eller vänder
om, t ex vid kartenhet 14, återvändsgränden.

STRID

Kom ihåg att byn är full av soldater. Om även-
tyrama försoker göra något som för dem
utanför definierade områden, så finns det gott
om soldater att slänga in, använd "Strid med
Legionen".

Om gruppen stannar på någon kartenhet mer
än'I round och slåss, se "Strid med Legionen".

VÄNDATILLBAKA

Om gruppen vänder och rider tillbaka blir det,
om inte annat anges, "Strid med Legionen"
plus alla gamla fiender de lämnat bakom sig,
uportionerade som DM finner rimligt.

KARTFÖRKLARINGAR

Höga staket

Dubbla tjocka streck, ingen häst hoppar över
dessa.
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Mot guldet!

Låga staket Oberoende av om gruppen rider över bron
eller viker av beskjuts de av 18 soldater, d v s

Dubbla tunna streck. Här kan hästar hoppa, två mot varje karaktiir och en mot varje häst.
men det krävs att ryttaren kan rida, även§rrare
utan ridningsfärdigheten ramlar av.

SyÄrvA BYN

övER BRoN
KARTENHETSBESKRTVNINGAR

Om gruppen inte åir förfölid av någon patrull: 
Kartenhet 0

Bron som leder över floden till den sovande
byn Plafond är full av retirerande soldater. Vid
det hitre brofästet står en tessarus och tycks
försöka få nån ordning i vilka som tillhör vilka
enheter. Han pekar därefter ut lägerplatser på
andra sidan floden.

Väl på andra sidan kollapsar de flesta av solda-
terna vi flodstranden där flera lägereldar lyser.
Själva byn verkar relativt lugn och man kan
bara se nåsra enstaka patruller.

Om gruppen bara uppträder självsäkert och
kan svara något på hans frågor vinkar han
fram dem.

Om gruppen inte kan svara något slår han
larm, se nedan.

Om gruppen är förfölid:

Om gruppen omedelbart rider vidare händer
ingenting på denna kartenhet eftersom ingen
hinner reagera innan gruppen är förbi tribunen
och inne på nästa kartenhet.

Orn gruppen hirjar slåss eller bara stannar och
funderar, läs följande:

Kartenhet 1

Om gruppen är förföljd elier om någon slår
larm:

Tessarusen som ansvarar för trafiken över bron
börjar skrika och gestikulera och soldaterna vid
brofästet drar sina svärd och gör sina bågar och

redo.

i är bara 20 meter från broslutet när ni får syn
på en ensam ryttare. Han sitter på en stor vit
häst och betraktar med avsmak de retirerande
rrunnarna. Crassus hinner se att han bär
|ärnlegionens svarta mantel och att han
troligen är tribun innan ni möter hans blick. Ni
känner alla igen honom. Det är tribun
Francisco Valeccio, mannen som för några
månader sedan var guvernör över Porto
Prizone, fängelseön dit ni alla blev dömda. Och
han känner igen er!

"Centurion!" vrålar han. "Arrestera de diir
männen - de är förädare!"

De trötta soldaterna tittar sie förvirrat omkri

På gatan som fortsätter rakt fram en
grupp människor utrusande från en port och

en lykta. Gatan ät vänster är tom.

De 10 människorna är vanliga soldater som
försoker stoppa gruppen.De hoppar undan om
gruppen bara stormar mot dem, men får ändå
var sin attack mot gruppens hästar med sina

Patrullen bakom er visar inga tecken på att ge
upp. Soldaterna ni rider förbi verkar alla trötta
och har dålig uppsikt bakåt och hinner eller
orkar inte göra något innan ni passerat dem.

Plötsligt ser ni ljus framför er. Ni är framme
bron och ljuset ni ser kommer från byn Plafond
på andra sidan floden. Bron är öde så när som
på några vagnar, men vid brofästet på denna
sidan bron finns gott om soldater.

Av de soldater som kommit över till andra
sidan verkar de flesta kollapsa vid
där flera lägereldar lyser. Sjiilva byn verkar
relativt lugn och man kan bara se några
enstaka patruller.

Tribunen skriker i panik och rider åt sidan för
att släppa fram några soldater som kommer
springande med en centurion i spetsen.

Strandkanterna på båda sidor om bron är
belamrade med liggande, sittande, stående och
springande soldater. Det finns även gott om ej
förspända vagnar och annan bråte längs hela
stranden så långt ni ser. Rakt fram går en väg
rnl
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bredsvärd med -2 päTo Hit. Om gruppen viker
av åt vänster gör soldaterna ingenting.

Kartenhet 3

Från ett hus till vänster kommer ett gäng bäg-
skyttar utspringande och sprider sig längs

tan.

Pilbågsskyttarna, 12 st, har fritt skottfält mot
dem som fortsätter rakt fram eller på den första
vägen åt höger. Om gruppen inte slår ut dem
eller viker av, skjuter de en pil mot varie
karaktär och häst.

Kartenhet 5

Lyktorna som sitter vid husportarna reflekteras
i de stora metallplåtarna som pryder de två
stridsvagnarna, uppstiillda längs väggen. Varje
vagn är förspänd med två hästar och ni ser
kuskarna kasta sig upp i vagnarna och ropa på
sina stridsmän.

Varje vagn får två soldater till med sig, en med
båge och en med spjut.

Om gruppen viker av första vägen, åt vänster,
förföljs de av de båda vagnarna.

Om de viker av den andra, den smala vägen åt
vänster, hörs ett våldsamt brak bakom dem,
när de båda vagnarna kraschar in i väggarna
resp. varandra.

Om gruppen viker av den tredje vägen, åt
höger, attackeras de och förföljs av de båda
vagnarna. Vagnarna attackerar då de två som
rider längs bak.

Försoker gruppen rida rakt fram, stoppas de
effektivt av de båda vagnarna, som täcker hela
gatan. Strid utbryter.

Kartenhet 11

Ett långt led hopkurade soldater ringlar sig
längs den leriga gatan in mot ett tält på gatan
till

Om Fribrytama struntar i dem ochbara
stormar vidare, läs nedan. Annars blir det
"Strid mot Legionen".

Mot guldet!

Era tunga stridshästar piskar upp en kaskad av
lera och vaften över soldaterna. Grova
svordomar, könsord och tomma matskålar
haglar runt er ntir ni dundrar vidare läings

tan.

Kartenhet 13

Mitt på torget står en imponerande staty av en
stridsman med svärdet höjt. Men för er
förbleknar han |ämfört med de två stora
skepnader som står på var sin sida om
monumentet: två kulljättar, beväpnade med
klubbor.

Kulljättarna är inte snabba men villiga att slåss.
De kan bara slå på de äventyrare som rider på
"deras" sida om monumentet och de hinner
bara slå ett slag om inte äventyrarna stannar
för att slå tillbaka.

Torget åir för brett för att jättarna ska kunna
stoppa äventyrarna, men de kan alltid få in en
attack.

OBS! Man kan återvåinda till denna kartenhet
två gånger utan att "Strid med Legionen"
inträder och utan att gamla kartenhetsinvånare
hopparpå gruppen.

Kartenhet 14

Ni kommer in på en liten gård, rakt fram finns
en pampig trappa in i huset framför er. Huset
är tomt, och mörka fönster stirrar tillbaka på er.

Detta är en återvändsgränd och enda vägen ut
är tillbaka till torget.

Orn gruppen stannar i gränden mer än två
rounds blir det "Strid med Legionen".

Orn gruppen vänder tillbaka till torget får de
slåss mot kvarvarande kulljättar och eventuella
uttryckliga förföljare.

Kartenhet 19 (del a)

Vägen vidgar sig till en liten stenlagd gård.I
huset bakom det höga staketet lyser ett ensamt
fönster nå övervåni

Detta kan tyckas vara en återvändsgränd men
det är det inte, det går att passera huset på
vänstra sidan. Om gruppen bestämmer sig för
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att fortsätta; läs 19 del b, gå annars tillbaka till
torget igen.

Kartenhet 19 (del b)

Allt är tyst och fridfullt - framför er i alla fall.
Från torget bakom er syns nu ljussken, och det
hörs röster som skriker och qer order.

Inga motståndare dyker upp hiir.

Kartenhet 23

På en svagt upplyst balkong rakt fram ser ni en
man som lutar sig fram och lyssnar på larmet
bakom er. Han upptäcker er och börlar fumla
med en påse på sitt bälte, samtidigt som han
drar in andan och böriar tala

Detta är en magiker som hört lite tumult och
undrar vad som suår på. Han tänker slänga en
FireBall på gruppen och de måste reagera
snabbt om de ska klara honom. Slå vanliga
initiativ, och räkna med att de är framme vid
balkongen direkt. Folk med ridningsfärdighet
kan försöka slå mot magikern, men de måste
göra en rullning mot färdigheten för att inte
ramla av eftersom balkongen sitter en bit upp.

Magikern är en S:e-nivåare och hans Fire Ball
gör 15 hp i skada. Redan skadade hästar klarar
automatiskt sinasaoe.

Kartenhet 28

Framför er hörs klapprandet av många hästar i
trav. Ut ur mörkret kommer plötsligt en
kavalleritropp rakt mot er.

Det är 10 kavallerister och de har alla tunga
stridshästar. Om gruppen viker av klarar de sig
undan för tillfället, men förföljs av troppen
genom hela Plafond.

Troppen kan hindra gruppen att rida förbi dem
så länge de har minst fem man kvar. Förlorar
troppen sex man släpper de förbi gruppen,
men de kvarvarande förföljer dem.

Mot guldet!

Kartenhet 31

Om gruppen viker av hörs det hotfulla
visslandet av en ballistapil som passerar över
huvudet på den som rider sist.

Om gruppen attackerar vägspärren utbryter
givetvis strid med dess bemanning och
eventuella förföljare. Ballistan hinner bara
skjuta ett skott, mot den som rider först, sedan
åir gruppen för nåira.

Slår man ut alla försvarare tar det enround att
flyfta vagnen.

Efter tre rounds strid utbryter även "Strid med
Legionen".

Ryttare med ridningsfärdighet måste klara en
rullning mot färdigheten för att få hästen att
hoppa över vägspärren, aruurrs vägrar den.
Ryttare utan fiirdighet ramlar av om de
försoker hoppa.

Kartenhet 47

En grupp skitiga och blöta soldater kommer
marscherande mot er. De lyssnar nyfiket på
larmet från byns centrum.

Dessa soldater gör ingenting om inte gruppen
slår på dem.

Kartenhet 51

Längre fram på gatan skymtar ni ett dussin
bägskyttar, formerade på en tiit linje. En
tessarus ropar "Eld!" och en första salva pilar
viner iväg mot er.

Om gruppen snabbt slår ut alla eller viker av
till vänster hinner bågskyttarna bara skjuta en
pil på varje ryttare och häst.

Orn man ger sig i strid med soldaterna eller
rider förbi dem hinner de skjuta två pilar på
varie ryttare och häst.

Rakt fram står en stor ochbred vagn som
halva vägen. Den andra väghalvan
lika effektivt av en kraftig barrikad.

Bakom barrikaden skymtar en ballista.
Vägspärren är ordentligt upplyst ochdet finns
en hel del soldater både framför och bakom.

När ni närmar er hör ni en tessarus ropa "Halt!
eller vi skjuter!" samtidigt som ballistan siktar
in sis oå den som rider först.
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Motguldet!

Kartenhet 57

Från en gårdsplan hörs röster och skratt och
när ni passerar ser ni en skymt av en lättklädd
flicka som fnittrande springer över gården med
ett par raslande soldater efter si

Gruppen passerar en av de välfrekventerade
bordellerna. Om gruppen stannar och bryr sig
det minsta lägger i första hand Vito märke till
den rCrda lyktan över dörren, symbolen för-
bordell. Håir finns det gott om soldater, mest
befäI, naturligtvis, som inte alls vill bry sig om
några plikter, men de "försvarat'' flickorna
med liv och lust om någon skulle störa.

Kartenhet 52, 84 eller 9l

Välj den slutdel som passar ihop med
föregående kartenhet.

tsligt upphör husen och istället kantas
vägen av en prydligt ansad häck och en massa
träd. Insa lius svns Då väeen framför er.

Gruppen har kommit igenom Plafond. Den
kavalleritropp som eventuellt förföljt gruppen
från enhet 28 stannar här och slänger iväg
några pilar som inte träffar.

IcsrrloM!
Ni rider bort er hör ni
larmtrumpeter. Men är det inte 3:e kompaniets
anfallssignal som hörs? Varför har Crassus
gamla mannar startat ett anfall? Det fanns inga
anfallsorder till den krigströtta truppen.Inget i
hela världen skulle kunna få en trupp med så
dålig moral att på egen hand starta ett anfall.
Inte för allt guld i hela... i hela Imperiet...

Men det var ju bara ni som visste om guldet! Ni
har hela tiden varit oerhört försiktiga och den

som kan veta om guldet är väl Crassus
kalfaktor...

Ja diir hörs både 4:e och 5:e kompaniernas an-
fallssignaler och stridslarmet från Plafond ökar
i styrka, de följer ert spår som blodhundar!
Men guldet är Fribrytarnas, det skall inte slösas

på årtusendets största fylleslag, här gäller
att snabba på!

vad giorde svinet Valeccio här? Synd att
man inte kunde stanna och slå ihjäl honom.
Hoppas han stryker med i striden nu, det är

han förtjänar. Men, varför har han lämnat
fiingels«in, det måste vara något mycket

som fört honom hit.

Srnrp Mor LscroNEN
Om gruppen bestämmer sig för att slåss mot de 1 - 10 Inga nya soldater dyker upp.
soldater som finns i den retirerande kolonnen '1L-1,2 1d5 vättar kommer springande.
eller i Plafond skall DM använda detta system. 13-14 1d6 illvättar kommer rusande.

15-16 ld6legionärer med bågar, de stannar
Gruppen måste snabbt inse att detta är en strid på lite avstånd och skjuter.
de inte kan vinna. DM skall poängtera att det 17-1,8 1d6 legionärer med svärden dragna
hela tiden hörs folk som ropar larm. kommer springande.

19-zA Två kulljättar stannar på lite avstånd
Round 1 slår DM en d10 + 10 och fortsätter och betraktar scenen innan de börjar
sedan med att varje round slå en d20 och kasta spjut på gruppen.
addera antalet rounds som striden pågått. Ex: 21-22 2d6 vättar och 2d6 illvättar kommer
har striden pågått i sex minuter och DM slår 17 rusande.
blir resultatet 23. 23-24 2d6 legionärer med bägar, de stannar

på lite avstiind och skjuter.
25- 2d6 legionärer och två centurioner

med svärden dragna kommer
springande.
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Motguldet!

I}qrr EN BRo Fön naycKET...

Broar är hemska, när man som bäst behöver
dem är de borta. Ni har ridit längs den
våldsamt strömmande floden i hela
förmiddagen och sokt efter en bro men alla är
brända. Dyrbara timmar har gått förlorade och
imorgon bittida måste ni vara i Vichnady.
Annars kommer jtirnlegionen att hinna flytta
guldet och i nästa värsta fall hinner Crassus
slemme kalfaktor och hans mannar dit först.
Läget åir klart kritiskt. Nästa bro måste stå
kvar...

Under tiden i det Lusitanska högkvarteret:
General Don Alonso del Santar rusar högröd in
i sitt arm6högkvarter iklädd endast sin
nattsärk:

"Varför blir jag aldrig informerad!?
Här har någon brutit genom fiendens linjer
och ni sitter och fiser vid lägereldarna,.Få fart
på mannarna. Anfall över hela linjen. Oka
takten för h-e!"

Stabsofficerarna tittar på varandra och genera-
lens adiutant är den första som vågar säga
något:
"Men Ers Excellens, det är bara obekräftade

rykten! Det påstås att spridda enheter ur 4:e
lusitanska batalionen brutit igenom och skapat
en del kaos i området kring Plafond."

"Plafond!? Varför blir jag aldrig informerad!?
Sätt nu fart på dödfettet! Där ute finns ett krig
som bara väntar pä att bli vunnet! Till hiist
mina herrar, till häst och mot Plafond!"

Så kan det gå om man pratar för mycket. En
hemlighet som sprider sig kan verkligen sätta
fart på utvecklingen. Nå, åter till våra hjältar.

MÄNNEN pÅ rRoN
Bron vaktas av enheter ur Järnlegionens 3:e
Kohort, kiinda för sin grymhet i strid och
fruktade för sitt stridsrop: "Inga fångar!". De
och deras Centurion, Caligula Bestialis har
blivit straffkommenderade hit tillsammans
med en enhet Illvättar och Kulliättar.

]ättarna använder det ena av tornen och det
andra tornet bebos av människor och vättar.
]ättetornet är ombyggt i all hast för att passa

iättarna och är inte så stabilt längre. Om
spelarna förstör någon av stöttorna inne i
tomet rasar omedelbart golven siunman och de
jättar och ballistor som finns i tornet
oskadliggörs.

På brons mittersta del finns ett antal illvättar,
några soldater och Wå kulljättar. Utbryter det
strid försöker de ta sig till striden snabbast
möiligt. Måste de retirera flyr de mot de två
tomen.

)ättarna i tornet försöker i första hand utnyttja
de ballistor som finns på tornets tak. Varje jätte
klarar av att sköta en ballista ensam och skjuter
ett skott i minuten. I första hand siktar de på
även§rrarnas hästar. Detta gäller även om
någon ramlar av sin häst.

Se där! En stor vacker bro! Bron består av tre
stendelar sammanbundna med ftillbroar av trä.
På den mellersta stenbron finns ett antal
soldater och på den andra stranden syns fler
soldater. Direkt efter bron står två stora be-
vakningstorn. Det ena tornet har platt tak. På
detta tak finns ballistor uppstäillda med fritt
skot$ält över ett stort avsnitt av vägen.
Ballistorna ärbemannade av två kulljättar. Vid
närmare betraktande syns det aft hela tornet, i
all hast, byggts om för att passa kulliättar. Allt
syns lugnt och fridfullt, soldaterna verkar inte
överdrivet vaksamma.

Men vänta, vad är det som händer? Ett stort
dammoln syns vid horisonten, det måste vara
vår arm6 och där rider en imperiekurir ut på
bron... "Bränn bron" ropar han och ni ser hur
soldaterna börjar hälla ut olja på fällbron
närmast er...
Men... så får man väl inte söra...
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Motguldet!

Mellan tornen finns 11 soldater för att hindra 3:e Kohortens viktigaste uppgift är att bevaka
sabotage mot tornen. Centurionen och de reste- bron och bränna den, de förfölier inte spelarna
rande soldaterna stannar i "människotornet" under några som helst omständigheter.
om inte äventyrarna försöker fly eller ger sig
på det andra tornet. I första hand anfaller de
genom att anvåinda sina kortbågar.

PÅ vÄGEN TrLL VTcHNADY

Efter att ha tagit sig över bron riskerar gruppen patrullen de möter beriden. Patrullen har i så

att ha förlorat en eller flera hästar. I normal ritt fall lätta, snabba stridshästar.
(hastighet 24") lar färden till Vichnady cirka
fem timmar. De som tvingas gå eller de som Orn gruppen har spaning framför sig
måste samsas två stycken på samma häst rör upptäcker de patrullen och har en chans aft
sig endast hälften så fort.I denna hastighet nås försoka gömma sig eller förbereda ett bakhåll.
Vichnady först någon gång tidigt på morgonen.

Endast tiuvar som lyckas med en Hlde In
I en situation där hästar saknas för någon eller Shadows, äventyrare som gör något mycket
några av äventyrama kan gruppen tänkas dela smart eller äventyrare som hunnit förbereda sig
på sig. Detta för att formelkastarna skall få rida klarar av att gömma sig.
och diirmed hinna vila och läsa in nya formler
före anfallet på Vichnady.

ITS I(ruA GALTAR
Om gruppen delar sig kommer grupperna att
stöta på var sitt möte.

De ur gruppen som går möter två ilskna galtar.

Den beridna delen av gruppen stöter på en
beriden patrull. Om man slår ut patrullen och
sedan rider tillbaka med eröwade hästar till de
gående kamraterna tar resan för dem alla totalt
7 timmar.

Om gruppen inte delar sig, men har förlorat
några eller alla hästar, möter man en icke
beriden pahull.

Om gruppen inte delar sig och har sina hästar
kvar stöter man inte på några möten på vägen
till Vichnady.

EN PATRU LL

Landskapet är platt och tråkigt och ni har
farande tre timmars marsch kvar innan ni når
Vichnady. Eftermiddagens hetta dallrar i luften
och svetten rinner i ögonen, tänk om man ändå
fick vila lite i skussan.

En patrull med 12 soldater patrullerar vägen
mot Vichnady. Om gruppen har hästar är

trista landskapet avbryts då och då av små
ekdungar. Ni passerar en av dem då ni hör
våldsamma grymtningar och ser två stora
vildsvin komma rusande mot er. Galtarnas
röda ögon lyser vansinniga emot er när de
anfaller.
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Motguldet!

VÄTKOMMEN TILL VICHNADY

ArrvrÄNr OM VICHNADY

sEvÄRoHErsR

De byggnader som är speciellt intressanta finns
också beskrivna i den trevliga lilla turist-
broschyren "Välkommen till Vichnady''.

CIVILBEFOLKNING

Ur spelteknisk synvinkel är byn tom fram till
dess att gruppen slagit ut alla soldater i byn.
Detta inkluderar soldaterna i Sine Tremor. Då
alla soldater är slagna eller har flytt strömmar
gamlingar ut ur sina gömställen och från
bergen runt byn strömmar resten av
befolkningen ner. Alla ropar, sjunger och
dansar på gatorna. De är över§ckliga över att
vara befriade från ockupationen. De vägrar att
följa äventyrarna och har ingen meningsfull
information att ge.

VICHNADY OCH
OT,TRATION PICEA

Då Sine Tremor fick problem strax utanför
Vichnady valdes fogdehuset i byn ut som det
bästa stället att förvara guldet tillfälligt.
Guldlasten sänktes ned genom taket på huset
varefter Sine Tremor, med en liten besättning
och endast en lätt barlast, lämnade byn för att
kunna ta sig till byn Ferrorå. I Ferrorå fanns
nämligen tillräckligt skickliga smeder, smedjr:r
och järn för att klara reparationema.

LEGIONÄRERNA

I staden finns nu ett 4Gtal legionärer plus befäI.
De bor allesammans i Det Bruna Huset och
befinner sig där hela nätterna fram till revelien,
kl 06:30. Därefter sprids de och startar
iordningställandet av guldet för vidare
transport.

Som understöd har man låtit avdela tre pansar-
ödlor från en annan legion. Dessa finns
ständigt på torget, se ödlörna och deras förare
och torget.

VAICTHÅLLNING

Den viktigaste delen av vaktMllningen sköts
av de tre pansarödlorna. I staden finns
dessutom4 grupper soldater. DM mäste
komma ihåg dessa vakter och de står därför
nämnda redan här.

Patrull 1 På torget
4 legionärer
2 står framför fogdehusets dörr,
de andra 2 stär vid brunnama
mitt på torget. Upptiicker
även§rrare som rör sig på
torget.

Patrull 2 Plfogdehusets tak,
3legionlirer
2 stär vid ballistan i det syd-
västra hörnet av taket. Den
tredje vandrar runt på taket
men alltid längs den sodra
kanten. Uppäcker icke'tjuvar
somrör sig på taken runt
torget.

Patrull3 Vid hiistarn4
l legionåir
Bevakar de hästar som
besla gtagits.Upptiicker
äventyrare som rör sig norr om
garnisonskvarteret.

Patrull 4 Bevakar bruna huset,
2legionåirer
Står mellan trapporna på det
bruna husets östra sida.
Upptiicker äventyrare som rör
sig på gården såvida de inte
kryper bakom murarna el dyl.

öoronxl ocH DERAs FöRARE

Dåligthumör

Pansarddloma är mycket lyrrniga bestar. De
blir lätt uppretade och rusar då mot vad de
bedömer vara fienden. De ödlorna som är med
i scenariot har lärt sig att känna igen legionärer
och anfaller sådana endast om de attackeras av
dem eller är beordrade av sin förare.
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Skulle en ördla utan förare få syn på en karaktär
som inte ser ut som en legionär kommer den
att brölande och spottande gå till attack och
kan därför lätt luras in i diverse fällor.

Styrning

För att styra en pansarödla använder deras
förare en ankus. Detta är en utsirad kort
båtshake försedd med kraftigt läderhandtag.
När man slår ankusen mot något ger den ifrån
sig en elektrisk laddning. Styrkan på
laddningen beror av den kraft man använder i
slaget. Slår man löst, som när man prövar ett
trubbigt vapen i handen, ger den en d4 i skada,
slår man hårt ger den d6 + 4. Till detta kommer
också den ickemagiska skadan som iir d6+1,
suruna 2d6+5. Normalt ger ankusen ingen
skada på pansarödlorna eftersom dessa har
mycket kraftigt skinn och Senom att förarna
slår löst mot de delar där ödlorna är mer
känsliga.

Morgonvanor

På mornarna, ungefär en halvtimme före
reveljen, böriar tidlorna att bröla. Brölandet
pågår fram till reveljen då ödlorna får mat.
Soldaterna har vant sig vid ljuden, men
brölandet kan skrämma äventyrarna.
Äventyrarna kan utnyttja ödlornas läten för att
dölja eventuellt buller som de själva orsakar.

Hur man bäst dödar en best

I scenariot finns flera möjligheter att döda eller
tillfälligt göra sig av med pansarödlorna:

. LightningBolts
Gruppen har tillgång till flera Lightning
Bolfs. Den första pansarödla som träffas av
Lightning Bolls missar alltid sina första 2

räddningskast.

. Trånga griinder
Gränden Pilens Backe är en effektiv
ödlefälla. Lockas en ödla in i denna gränd
från den breda södra änden fastnar den i
den smala norra ändan och den blir
ohiälpligt fast, det tar dagar att gräva loss
den.

Hlistmarknaden
Legionärema i staden utnyttjar den gamla
hästmarknadens inhägnad för de hästar
man stulit från bönderna kring byn.
Odlorna är mycket glupska bestar och det
tar en örCla 5 minuter att döda och äta upp

Mot guldet!

en häst. En ödla kan äta upp till4 hiistar.
Har en ixCla ätit minst 3 hiistar somnar den
och sover goft i 24 timmar. Den vaknar
dock om någon icke'tiuv kommernärmare
än 5 meter.

. Styra bestar
Oet går, även om det är svårt, för en icke
specialtränad person att styra en ödla. En
karakär kan hoppa nd På en ödla från t ex
ett tak men kan därmed inte stlna besten
om karaktären inte fåft tag på en ankus.
Karaktären måste sedan utnyttia sin
ridningsfärdighet för att styra ödlan i
önskad riktning. Enrullning mot
färdigheten måste göras varie gång en
förändring i ödlans beteende önskas, vid
start, stopp, fartändring, sväng, etc. Missas
rullningen någon gång så används tabellen
som finns i monsterbeskrivningen för att
avgöra vad som händer.

Att muta ödleförare

Ödleförarna är elitsoldater men känner inte till
något om operation Picea eller vad det är i
Fogdehuset som de vaktar.

De är dock helt omutbara! Om gruPpen
försoker få kontakt med dem försöker de bara
locka fram så många av dem som möiligt innan
enödla får spotta på dem.

LEGIONÄRERNAS TIDER

06:30
06:30 - 07:00
07:00

Revelj
Frukost
Arbetet med att
packa ihop och
iordningställa guldet
startar.
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Motguldet!

PTATSER I VICHNADY

FETLAR.TEMPLET(1)

Tempelbyggnaden är sedan invasionen över-
givet men är annars orört då legionärerna
hyser en stor respekt för tempel. Templets alla
ingångar är låsta med kraftiga lås. Det sitter en
skylt på tempeldörren: "Tillbedjaie hänvisas
till Vandringskyrkan i (överstruket) Valistante
(ditskrivet) Salbourg. ]ag beklagar kyrkans till-
fälliga stängning och förutsätter ni respekterar
min önskan om tempelfrid." Underskrivet av
Armand de Vassy, överstepräst. Vad än
karaklärerna sedan hittar på, så kommer de
inte in (inte Alihosi heller!).

Utsiktstornet

Klättrar man upp i det fristiående utsiktstornet
har man en magnifik utsikt över hela byn. Man
upptäcker samfliga patruller, se ovary samt att
Fogdehuset har en egendomlig lucka i taket. I
detta torn finns längst ner den vanliga plattan
med riktningar och avstiind.

Om man speciellt spanar mot Det Bruna Huset
upptäcker man en taklucka.

Om man speciellt spanar mot Fogdehuset ser
man att dess lucka består av slarvigt hopfogade
stålplåtar.

TORGET(2)

Torget är stort och vackert. I den norra ändan
finns ett par stora fina hus, ett av dem har både
vakter och ballistor på taket. På östra halvan av
torget finns en stor obelisk till minne av dem
som föll i det Stora Kriget 514 till518. På den
västra halvan finns två vackra brunnar. I
skuggan av några träd ser ni tre enorma bestar,

3 pansarödlor. En av dem (1) sover, en av
dem (2) ligger, men tittar då och då upp och
den tredje (3) står och spanar längs den gata
som löper västerut från torget. Den tredie är
också den enda av dem som har en förare
på sin rygg.

3 pansarödlor och 3 förare. AIla ödlorna är
vakna och alla har sina förare på plats. 1

centurion vandrar också otåligt fram och
tillbaka på torget.

LEBISTRO (3)

På taket av den relativt låga byggnaden kan ni
skymta några bord och stolar bakom det vack
balkongräcket i sten. De stora fönstren är

försoikade. liksom dörren.

Det är lätt att kika in genom fönstren. Utåt
gatan finns en stor lokal med bord och stolar.
För övrigt är rummet tomt och välstiidat. I ett
höm finns en trappa upp på taket där man haft
servering.

För att komma in i huset måste man får upp två
normala lås. Får varje ytterligare ru man vill
besoka måste ett normlat lås forceras.

I huset finns också ett stort tomt kök med en
spiraltrappa ner i en tom källare, två sovrum
och ett arbetsrum. Hela huset är övergivet och
välstiidat. Förutom vanliga vardagsföremål är
det intressantaste man kan hitta en bortglömd
flaska fint vin i arbetsrummet men då krävs att
man letar där en stund.

FOGDEHUSET (4)

Denna f.d fogdebostad har byggts om av
stadens rike mary penningutlånare France
Delirium, till en form av kreditinstitut.

Hela byggnaden har en magisk resistans på
20Vo.

Alla fönster är gallerförsedda.

Den brutalitet med vilken byggnadens tak togs
bort då guldet sänktes ned i huset har lämnat
sina spår. Då man rör sig i byggnaden rasar
damm och rappning från taken.

I texten markerar . invånarna i rummet före
reveljen (natt) och o invånarna efter reveljen
(dag).
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UTSIDAN

Fogdehuset är ett vitrappat stenhus i två
våningar. Mot torget finns en smäcker
pelargång och innanför denna en imponerande
port av järn. Ovanför pelargången finns en
vacker balkong. Samtliga fönster är försedda
med kraftiga jämgaller.

På taket står en ballista riktad mot torget och
här finns en stor lucka, slarvigt hopfogad av
stålplåtar.

BOTTENVÅNINGEN

1. Entrdhall

Trälårarna innehåller guld, 140 000 kg eller 140

ton guld. Detta är guld för 35 milionergp eller
10§ millrrder svenska kronor i 1990 års
penningvärde.

I oår oiirld shtlle das pengar riicka till t ex 84 000

bilar, m halo miljon Macintosh SE:or, en liigenhet
på 50 000 rum i Linköpinp cmtrum eller 73

miljonu blandade syel

Vårahjiiltar lun anotinda dessapengar ftir att köpa

sig t ex700 galjonu, S miljarder sejdlar öl (Det iir
sejdlar runt heh jorden,725 ibredil,70 000
stidxlefanter eller en armöpål§ miljona man
under ett år.

Golvet sviktar lätt runt högen men ger inte
efter.

Det gigantiska nätet tycks avsett för aft kunna
lyfta hela högen på en gång.

Tittar man upp genom öppningen i taket ser
man upp på andra våningen. Man kan också se

att det mesta av skräpet pä golvet tycks
hårstamma från ett tåimligen nygjort hål i
yttertaket på andra våningen. Hålet tiicks nu
med en stålplåt.

Motguldet!

Tomt.

l0legionärer och l Tessarus håller på med

att flytta lårar så att de enklare skall gå ut
genom taket. Detta görs rrrest för att Mlla
soldatema aktiva och fyller annars ingen
somhelst funktion.
Se Bruna huset, rum4 och rum 12 för
värden på legionärer resp tessarus.

' Kassa

Genom gallret ovanför disken ser ni in i entr6-
hallen och den stora högen med trälårar.
disken finns rader med uppbrutna lådor.

Soldater har för länge sedan slagit sonder
inredningen i sift fåfänga sökande efter
värdeföremåI.

. Tomt.

Tomt.

Valv

Det lilla rummet domineras av en stor iärndörr.
Framför dören står ett gediget skrivbord. Den
stora järndörren visar kraftiga spår av uppbryt-

Valvet har klarat alla uppbrytringsförsök.

klset är mycket svårt och alla tjuvar som ger
sig på det får halverad chans på OparLocks.
Den andra tjuven som provar lyckas inte
automatiskt. Inne i valvet finns en stor låst
järnkista med Deliriums kassa, 74 7§
silvermynt och 3 039 guldmynt, samt diverse
ointressanta liggare mm.

. Tomt.

o Tomt.

4. Trapphus

Rummet innehåller bara ett bord och ett par
bekväma stolar. Några tomflaskor ligger
slängda på golvet. En trappa leder vidare

Detta rum användes vid diskussioner med
kunder e t c.

. Tomt.

Den stora entr6hallen äcker nästan
våningen. Innanför dörren finns på höger sida
en lång gallerförsedd disk. Alla fönster är igen-
spikade men ljus faller in genom en stor
öppning i taket. Mitt På golvet finns en stor
hög med tätt staplade trälårar i ett enormt nät
tillverkat av tiocka kedjor. Högen är drygt 4 x 4

x 4 meter. Golvet sluttar lätt mot högen och
kring den ligger drivor av damm, nedrasad

och
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6.

o Tomt.

ANDRAvÅNrNIctNr

5. Skrivarrum

Tomt.

10 legionåirer bevakar torget via fönstren.

Se Bruna huset, rum 5 för värden på
legionärerna.

Sekreterare

Rummet innehåller ett litet skrivbord.
Väggarna är tiickta med bokhyllor fyllda med
rapporter om diverse skuldförbindelser mellan
Vichnad ine och utlånaren Delirium.

I rummet finns också dörren som leder ut till
balkongen ovanför den stora ytterdörren.

. Tomt.

o Tomt.

Direktionsrummet

Rummets väggar är täckta med en mörk
träpanel som väl matchar det stora skrivbordet
i äkta Dursisk mahogny. Mörkare fläckar
avslöiar att väggarna en gång Prytts med d1n-
bara konstverk.

lnget av värde finns längre kvar i rummet.

. Tomt.

" Magikern Dorus sitter vid Deliriums skriv-
bord och läser gamla dokument i väntan på
Sine Tremors ankomst. Han kastar då och
då en blick ut mot torget. Se Bruna Huset,
rum 10 för värden på Dorus.

8. Vaktrum

Mot guldet!

De båda nattvakter som stod för bevakningen i
huset hade sitt krypin hiir. Det finns två sängar
och ett litet bord.

Rummet innehåller inget av värde.

. Tomt.

o Tomt.

9. Arkiv

Ytterligare ett rum till bristningsgränsen fyllt
med rä

. Tomt.

o Tomt.

TAKET

Vakter, ballistor och flaggståinger

I det sydvästra, sydöstra och nordöstra hörnen
står en ballista riktad mot torget. En hö9,
nyligen rest flaggstång, står i det norra hörnet.
Nedanför flassstånsen stär en låda.

I lådan, som är låst med ett normalt lås, finns
en gul, en grön, en blå och en röd flagga.

. 2 legioniirerbemannar den sydvästra
ballistan och 1 ensam soldat bevakar taken
åt seder.

o Som ovan men nu förstärkta med 11 man.

Sammanlagt 13 legionlirer och l tessarus.
Nu bemannas alla ballistorna (3 man vid
varie) och de fem övriga sPanar.
Se Bruna huset, rum7,8 och 13 för våirden
på de tillkomna legionärerna och
tessarusen.

VIKTENAVVIKT

Orn gruppen vill bära ut och lasta guldet tar
det två äventyrare 2rounds att föra ut en låda
guld ur banken och upp på en häst, pansarödla
el dyl.

Packdjur Max-last
Häst 3 lådor guld
Pansarödla 15 lådor guld

4

Rummet tar upp drygt halva övervåningen.
Via en staketomgärdad öppning kan man se

ner i entr6hallen. En stor hög med triilårar niår

upp till golvnivån på denna våning.

I rummet står fem skrivarpulpeter. Längs
väggarna finns rader med bokhyllor som är

lda till bristningsgränsen med kassabtrcker.
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DET BRUNA HUSET (5)
JÅnNl E cI oN sNs rÖ n-

rÄc GNIN G

Filosofen och matematikern Sextus Empiricus
hus har tagits över av ]ärnlegionen. I huset
finns ett 40-tal soldater och deras befäl
förlagda. Dessa har alla olika positioner till
vilka de beger sig vid larm, men på morgonen
är de samlade i förläggningen utom de 10 som
utgör patruller.

r Alla legionärer i ett rum vaknar om en strid
bryter ut i det rum i vilket de sover.

. Alla legionärer i ett rum vaknar om en strid
i ett angränsande rum pågår längre än 1
Round.

r Alla legionärer i huset vaknar om en strid i
närheten av huset pågår längre än2 Rounds
eller om någon utanför ropar larm längre
än7 Round.

Ovanstående gäller om inte annat anges i det
aktuella rummet.

Om gruppen agerar i skydd av t ex Silence
gäller naturligtvis inget av ovanstående.

Alla fönster är gallerförsedda.

Endast de vakter och hundar som befinner sig
utanför huset kan nattetid upptäcka äventyrare
som klättrar på huset.

I texten markerar . invånarna i rummet före
reveljen (natt) och o invånarna efter reveljen
(dag).

UTSIDAN

Huset har 7 ingångar, tre ytterdörrar i källar-
våningen, två ytterdörrar och en balkongdörr
på första våningen samt en taklucka på vinden.
Takluckan är olåst, i öwigt se ritningen.

. 2legioniirer står vid husets östra sida, se

även ritningen. Upptäcker äventyrare som
rör sig på gården såvida dessa inte kryper
bakom murarna el dyl.

o Somovan.

Mot guldet!

riilunvÅNTNGEN

1. Hdl

Dörren som leder in hit från gatan är låst.
Hallens golv är smutsigt och trappan som

likaså.

a Sovmm

Tidigare hyrdes detta rum ut åt krukmakar-
lärlingar. Här finns tre sängar och delar av

kraftisa lädermstni

Här finns minst en mystisk utsirad kort
båtshake försedd med kraftigt läderhandtag.
Detta är en magisk ankus som används för att
styra pansarödlorna. Se Pansarödloma och
deras förare.

' Här sover 2 pansarödleförare. De släss med
ankus.

o Tomt. Ödleförarna finns på torget.

Lager

Här finns ett stort lager torkad lera samt en
osälibara experimentkrukor.

4 F d krukmakeri

]ean Levis hyrkälaren av familien Empiricus.
Nu har hans krukmakeri dock övertagits av
Lire-legionärer.

av logement slår emot er som en
pansrad näve. Runt omkring i det lilla
krukmakeriet ligger rustningsdelar och
packningsdetaljer spridda. I ett hörn tronar den
stora uqnen i vilken krukorna brändes.

En av legionärerna har gömt sin samlade vinst
på tärningsspel i ugnen: 175 sp,19 gp och en
Potion of Huling. Trolldrycken återger 2d4+2
hit points.

. 10 legionärer sover oroligt. Två av dem
vaknar och tittar irriterat mot den dörr som
öppnas.

o Dagtid är här tomt.
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Familjen Empiricus stora matsal har sett bättre
tider. Stanken av logement ligger över rummet
som en våt socka. Tio soldatbäddar är spridda
runt rummet. På golvet ligger persedlar och
utrustnings-delar i travar. Det stora bordet är

t ochbelamrat med vaDen och hiälmar.

FöRsTAVÅNINGEN

5. Matsalen

10 soldater ligger runt bordet och längs
väggarna.

Tomt.

Hall

Hallen är smutsig och lerig. Här har ett stort
antal, inte speciellt försiktiga, invånare passerat
daelisen. En leder upoåt och en nedåt.

2 stycken elaka vakthundar ligger här och
sover. De vaknar mycket läft och morrar
tyst om nägon öppnar någon av dörrarna
eller kommer nedför trappan. Först då
någon de inte känner igen kommer in i
rummet anfaller de våldsamt skåillande. Om
Sagittario går först har en en chans att lugna
hundarna, använd färdigheten djurskötare
(Animal Handlin§.

Som nattetid, 2 s§zcken elaka vakthundar,
men när de morrar hörs en röst från köket
(3.):

"Gog, Magog, håll klaffen, annars sliter jag
taskarna av er!"
Se rum 13 för värdena på kocken.
Hundarna som ovan.

KöK

Doften av kryddor blandas med doften av den
syrliga logementsstanken. Rummet är fyllt av
bäddar. Ett stort bord belamrat med nyd
fat och karotter står mitt i rummet. Här finns
också 5 soldatbäddar.

. 5legioniirer sover tungt. De vaknar endast
av strid, larm eller av de bägge
vakthundarnas skall.

Legioniirernas kock, en gigantisk
flintskallig tessarus med öknamnet
"Aggskalle" står och rör i en stor kittel
linssoppa. Om någon öppnar dörren till
rummet wålar han: "Nej du, inte en brödbit

Mot guldet!

innan middagen, pallra dig härifrån innan

iag kastrerar dig!"Om han hör någon
komma in i rummet vänder han sig om och
kommer att kasta sig över alla som inte bär
lämplig uniform eller snabbt och trovärdigt
förklarar sin närvaro.

Tiåinarkammare

5 legionåirer sover tungt. De vaknar endast
av strid, larm eller av de bägge
vakthundarnas skall.

Tomt.

ANDRA VÅNINGEN

9. Hall

. Tomt.

o Tomt.

10. Sextus Empiricus arbetsrum

Dörren in hit från hallen är försedd med en Fire
Trap., skadad4+7.

Väggarna är täckta med bokhyllor men i dem
gapar stora hål där soldater plockat åt sig
souvenirer från den store Sextus arbetsrum.
Hans skrivbord är belamrat med böcker och
rullar.

Bland böckerna finns fortfarande
förstaupplagor av "Ifrågasättandet av tvivlet",
"Existensen, skeptikerns dilemma" och "1001
existentialistiska frågor med motfrå got'', varp
bok har ett värde av 150 gp.

8.

6.

7.

Den tunga stanken av logement är svagt
uppblandad med doften av pigornas billiga
parfym. Rummets rosa väggar kontrasterar
starkt mot de 5 soldatbäddarna och de

som åir slarvi idda i rummet.

Vita fläckar på väggarna vittnar om att denna
hall en gång varbehängd med tavlor och
dyrbara gobelänger. Alla är de nu borta, stulna
av segerrusiga legionärer som passerade byn
under sin offensiv västerut, för snart ett år
sedan. De låga bokhyllorna innehåller trasiga
volymer av sällsynta filosofiska verk, samlade
under en livstid av Sextus och på femton
minuter förstörda av druckna och obildade
soldater.
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Papperen på bordet verkar vara av färskare
datum och tycks beskriva en komplicerad
kemisk process. Vidare studier ger vid handen
att någon håller på med en del beräkningar om
hur mängden Caloric framsälld ur Carbat
Anomoric kan ökas.

I skrivbordet finns två lådor, den ena
innehåller en rulle med en Lightning Bolf som
ger skadan 8d6, samt en Potion of Healing sorn
återger 2d4+2 hit points.

. Magikern Dorus sitter lutad över sina
papper. Om någon utlöser nägonFireTrap,
på väg in hit eller på väg in i rum 11, och
om Dorus kan höra detta slänger han
lnobibility på sig själv.

o Tomt. Kvar finns dock Dorus anteckningar.

11. Sextus Empiricus sovrum

Dörren in hit från hallen är försedd med en Fire
Trap, skada d4+7.

Nu används sängen av magikern
delarna av nätterna sitter han vid
rum 10.

. Tomt.

o Tomt.

12. Sovmm

Dorus. Större
skrivbordet i

Mot guldet!

13 Sovmm

Här bodde två betjänter. De bägge sängarna
används nu istället av soldater. Rummet är
ganska välordnat och den bekanta doften av
rökt korv och skinka kiinns i rummet.

De soldater sombor i rummet är två stycken
tessarusar, en av dem kocken. I rummet finns
klädesplagg, en stor kökskniv samt i en låst
lädersäck tre fina korvar och en stor rökt
skinka. Under en lös sten i väggen, Find Secret

Doors,finns deras gemensamma skatt, 145 gp
och en Philter of Looe.

. 2 tessarusar.

o Tomt

14. Sovrum

Kistan innehåller mest kläder och souvenirer
från centurion Claudius Ferros tidigare fälttåg,
ting av inget eller ringa värde. Här finns
kopparkiirl och mässingsmuggar. Söks kistan
igenom noggrant finner man att en
kopparflaska är fylld med något. Det är en liten
tygpåse som har pressats ner i flaskan och inne-
håller 5 juveler å 150 GP.

. 1 centurion.

o Tomt

VIND OCH TAK

Vinden täcker hela huset. Härifrån finns en
lucka och en stege som leder ner till hallen 9.

Vinden innehåller inget av intresse.

Yttertaket är av tegel och en olåst lucka leder
ner till vinden.

Detta rum tillhörde tidigare en av de tre be§än-
terna. Nu har en ensam soldat flyttat in. Till
skillnad mot de flesta andra soldater har denne
soldat en viss ordni sina persedlar.

Rummet nyttias av en av de tre tessarusar som
är förlagda till huset.

. 1 tessarus.

o Tomt

Under närmare 40 år var Birgitte |argong
Sextus livskamrat. De gifte sig först på hans
dödsbädd och hon levde i fem år i detta hus
som Birgitte Empiricus. Nu bebos detta rum av
en högre officer. En röd centurionmantel
hänger på väggen och den kista som strår vid
dörren är av det slag som endast centurioner i
den Liriska leeionen tillåts använda.

Rummet åir spartanskt möblerat men med god
smak. De soldater som plundrat resten av
huset fann här inget av värde. Därför finns den
säng bevarad till eftervärden i vilken Sextus
Empiricus, för snart trettio år sedan, drog sin
sista suck, forffarande våldsamt ifrågasättande
dirden existens.
Förutom sänsen finns bara några garderober.
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HÄs TMAR KNAD E N (6)

I inhägnaden står 10 hästar. Personer med rid-
ningsfärdighet ser, om de bryr sig, att det inte
är några speciellt fina hästar, utan vad t ex
Crassus skulle avfärda som "ök". Dessa hästar
är främst avsedda som föda åt pansarödlorna,
men alla har inte gått åt. De bevakas av en
legionär, se Patruller.

Motguldet!

PI TENS BACKEO)
Pilens Backe kan i scenariot användas som en
ödlefälla. lockas en ödla in i denna gränd från
den breda stidra änden fastnar den i den smala
norra änden och kan sedan inte komma loss.

Den legend som säger att de med den rätta tron
kan höra vindgudinnans röst i pilarnas
trädkronor är sann. Det förekommer dock inga
tillbedjare av vindgudinnan Kulina i scenariot.

SI NE TREMOR

Så snart gruppen hittat guldet kommer nästa
problem, Sine Tremor närmar sig Vichnady.
Från luften kan besättningen tydligt se den
framryckande arm6n som närmar sig byn och
kapten Carera signalerar fara genom en lång
hornstöt.

Sine Tremor rör sig mycket långsamt och
äventyrama kan om de vill liimna staden med
så mycket guld de och deras och legionärernas
hästar kan bära. De kan ocksiå försoka överta
Sine Tremor, dess besättning iir ju bara 10 man.

EN HORNSTÖT

Plötsligt hörs en lång, dov avlägsen hornstöt:
"tluuuuuulaaaaaaah!"

Om gruppen rusar ut på gatan ser de inget.
Men efter en stund hör de samfivr avlägsna
ljud.

Om de tar sig upp på ett tak kan de se en
fantastisk s1m:

Ni ser en fantastisk syn, ett flygande torn av
stål. Det är över 50 meter högt och högst upp
sitter fyra mindre torn. Från flaggstänger på de
små tornen fladdrar vimplar med jämlegionens
emblem. Ni inser att detta måste vara en
farkost av saruna typ som den Ni flydde med
från Porto Prizone! Från farkosten hörs på nytt
den långa hornsignalen:
"IJuuuuuuuuulaaaaaaah! "

Efter det aft gruppen hört den första
hornstöten tar det Sine Tremor lSrounds attnä
byns torg ochbanken.

ETT HöGT FLAGGSPEL?

Besättningen i Sine Tremor spanar nu mot
Vichnady och efter en flagga på Fogdehusets
tak. Flaggan är en överenskommen signal
mellan Capita Nigra och centurion Fero.
Reaktionen ombord beror först helt och hället
på vilken flagga som gruppen hissar.

Ingen flagga Ingen flagga? Något är
mycket fel. Hög höjd,
skiuter mot allt som inte ser
ut som legionärer.

Fara, snabbast möjliga last-
ning. Låg höjd, sänker barl-
asten ned på fogdehusets
tak.

Stor fara, klart för drabb-
ning. Hög höjd, skjuter mot
allt som inte ser ut som
legionärer.

Allt väl. Llg höid tills man
kan se döda soldater eller
pansarödlor, varefter man
går upp på hög höjd och
skiuter mot allt som inte ser
ut som legionärer.

Gul flagg

Grön flagg
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Röd flagg Allt väl, lastningen förbe'
redd. Låg höjd tills mankan
se döda soldater eller pan-
sarödlor, varefter man går
upp påhög höid och skiuter
mot allt som inte ser ut som
legionärer.

Om gruppen inser att man flaggat fel kan man
byta flagg en gång. Sine Tremor följer då denna
nya flagg, men rurn är nu beredd på strid
ombord, se Den flygande fästdngen.

INFLYGNINGEN

Oberoende av vilken höit Sine Tremor flyger
på tar inflygningen över staden tämligen lång
tid,15 rounds.

Om Sine Tremor kommer in på hög höjd är den
troligen helt osårbar för gruppens ev attacker.

Om Sine Tremor kommer in på låg höjd går
den så lågt att barlasten hänger endast två
meter ovanför hustaken. Det är alltså fullt
möjligt att nå barlasträtet från ett hustak och
diirifrån klättra upp i farkosten.

DTN FLYGANDE
FÄSTNINGEN

Sine Tremor är en flygande fästning byggd på
saruna grundid6 som den farkost med vilken
Fribrytarna flydde från Porto Prizone. Den ur-
sprungliga konstruktionen har dock förbättrats
av den smågalne vetenskapsmannen Lamberto
Da Capo. Bland annat har konstruktionen
gjorts stabilare, flogistonet har renats och en ny
form av styrning har utvecklats. Farkosten
styrs genom att man sätter Sine Tremors yttre
skal i rotation och utnyttiar den så kallade
Magnuseffekten.

Besättningen ombord består normalt av 50
legionåirer samt några befäl vars uppgift är att
navigera och sköta om styrningen.

När Sine Tremor nu dyker upp finns 40 av
legionärerna redan i Vichnady varför endast 10
legionåirer samt några befäl styr farkosten.

Motguldet!

FÖRSVAR

Bomber

Sine Tremor åir i försB hand avsett som en
belägringsmaskin. Tanken är att farkosten skall
lastas med jättelika miingder med stenar,
oljetunnor, djurkadaver etc och sedan
bombardera fiendeslott och städer från hög
höi.r.

Ballistor

Föratt skydda sig mot drakar, andra flygande
varelser och ev hot på marken är'Sine Tremor
även med ballistor. Dessa finns i de fyra små
tornen högst upp på farkosten. I varje torn
finns tre ballistor riktade rakt ut. Dessa är
avsedda för flygande varelser. I botten på varje
torn finns dessutom en specialbyggd ballista
som är riktad nedåt.

sikt

Normalt har Sine Tremor en storbesättning
som kan hålla utkik åt alla hätl. Alla soldater i
den nuvarande besättning befinner sig dock
bara på de övre däcken och spanar nedåt. De
spanar nedåt men ingen kan se vad som
hiinder rakt under Sine Tremor.

Besätbring

Besättningen består av sjiSmän, några
vetenskapsmän samt l0legionärer och Sine
Tremors kapten. Av dessa kommer endast
legionärerna och kaptenen att göra något
offensivt. Alla de öwiga ger sig direkt de
konfronteras med våra hjältar.

Legionärerna och kaptenen befinner sig alltid
vid ballistorna i de små tornen på övre däck.
Endast om de fdrstår att de är på väg att bordas
tar de sig nedåt till däck 1 och bevakar där
kiittinghålen och luckary se nedan.
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INGÅNGAR

Det finns tre ingångar till Sine Tremor nedersta
däck, däck 1:

Luckan

I botten på farkosten finns en manlucka g. enom
vilken man kan sänka repstegar ner till
marken. Luckan är olåst.

Kättinghålen

De kiittingar som håller barlasten går in i Sine
Tremor genom Ml i botten på farkosten. En
karaktär som klättrar på kiittingarna kan pressa
sig genom och hålet förbi de kraftiga
vinscharna.

Dörren

På sidan av Sine Tremor finns en dörr som
används då farkosten står på marken. Denna
dörr kan dock inte nås då farkosten är i
luften.Sida för ritning

UTSIDAN

DÄcK1

De fem sjömännen ger sig omedelbart utan
strid. De vägrar att berätta något om Sine
Tremor.

Däcket är c:a 20 meter i diameter och här finns
inga innerväggar. Däcket står så att säga stilla

Motguldet!

eftersom det bara är skalet på Sine Tremor som
roterar. Denna del av Sine Tremor används
som förråd, det finns mat och dryck för 50
personer i en mänad. Dessutom finns det 50
hängkojer där 50 legionärer har sina
sängplatser när Sine Tremor roterar. Det finns
stegar upp till däck två på tre stiillen.

DÄCK2

Detta är kondensordäcket, och den viskande
rannen i sovalkoven är Sirmon Drott, den
alkemist som sköter flogistontillverkningen. Så

fort han märker att någon upptiickt honom,
kvider han "Nåd, skona mig, jag berättar allt
pgvet!" Så fort han ffu en chans kommer han
att släpa runt även§narna på en rundvandring
på däcke! han är mycket stolt över "sina"
apparater. Se nedan, Rundvandring.

Det finns ytterligare en invånare i alkoven. Det
är Lamberto Da Capo, den förvirrade men
påhiftige vetenskapsmannen som upptäckt
flogistonet. Han ligger och sover och snarkar
lika högt som han är svårväckt. Envisas även-
tyrarna kan de få liv i honom, och han svarar
slumpmässigt ur följande tabell:

Två bitar utan socker tack.
Min herre?
Lättare än luft, smart, smart!
Kvadraten på hypotenusan är lika med
massan av undanträngd luft...
När man snurrar går man i rät vinkel.
Tack bra, hur mår ni sfälv?
Hjulet är rakt, hur man åin vrider på det.
Det som väger mindre än ingenting är
lättare än någonting.
]ag har det, jag har det...nnen vad var det

iag hade?
10. Om man tränger undan en massa

vatten, har man mindre kvar.
11. |aghartiohärfaktiskt.
12. fodå - igår.

1.

2.

3.
4.

5.

6.

7.

8.

9.

När ni tittar upp ser ni massor av tunnor,
balirr, kar och flaskor förbundna med en
mystiska röra av rör och apparaturer. Det
bubblar och puttrar både hiir och där. Rören
verkar gå s€munan till ett tjockt rör som
försvinner uppåt. Vid den ena väggen finns

två sovalkover. Trots bubblandet, liudet
hovar och gnisslandet hör ni eft våldsamt

iskt snarkande från en av två sovalkover
och en viskande röst:
"Snälla, snälla, snälla! Sluta att snarka!"

Den mystiska farkosten roterar långsamt då
den närmar sig . När ni tittar närmare märker
ni något egendomligt, det stora nätet av kedjor
som hänger under farkosten roterar inte, inte
heller roterar skeppets botten! Ni ser också aft
kedjorna försvinner upp i hål i farkostens
botten samt att det även finns en lucka i botten

farkosten.

Farkostens nedersta däck är fullt av lådor,
tunnor, stora vinschar och massor av
hängmattor. Här firurs säkert 50 stycken
hängmattor och här luktar rent förfärligt! Det
luktar mat, stinker stall, osar logement och
dessutom kiinns enbekant doft - flogiston!
Golv, tak och väggar är av trä och ni hör hela
ett gnisslande ljud och något som låter som
hästhovar uppifrån. Vid en av vinscharna stiir
fem män klädda i imperieflottans uniform!
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Det finns tre stegar även här, men luckorna
upp är stängda. Vill inte äventyrarna titta
sjåilva berättar Drott villigt allt om de olika
däckery visa kartan Genomskiirning Sine
Tremor.

Rundvandring

DÄcK3

Det är här som Sine Tremor får snurr på sitt
skal och genom Magnuseffekten styr genom
lufthavet. En närmre teknisk beskrivning går vi
inte in på.

Det finns ytterligare fyra hästar som avbytare.
Dessutom finns det tre sjömän här som sköter
maskineriet och hästarna. De är inte offensiva
på något sätt.

Mot guldet!

SMÅToRNEN

Klättrar man upp till Sine Tremors tak,
kommer man in i något av de fyra små tornen.
Dessa består av 5 våni.ngar och roterar
långsamt.

Våning 5

Här finns skottgluggar och tre ballistor som är
riktade rakt ut. Via en dörr kan man komma ut
på övre däck och via en lucka kommer man ner
till däck 3.

Våning 4,3 och 2

Här finns sängplatser åt centurions och
tessarusar samt förråd av vapen och pilar till
ballistorna

Våning1

Här finns skottgluggar och en speciell
nedåtriktad ballista.

övneDÄcK

Från det långsamt roterande däcket har man en
vidunderlig utsikt över Vichnady och Dieuze-
dalen. Någonstans därborta i riktning mot
fronten kan man se en armd närma sig. Den
kommer nog inte hit på kanske en timme eller
så. Mitt på däcket finns ett stort torn.

STORATORNET

Det stora tornet är 8 meter i diameter och
golvet härinne står stilla. Det innehåller ett
lyxigt sov- och arbetsrum i imperiestil och och
uppehållsrum av olika slag. Här finns två
statyer, en av kejsar Nepus och en något större
av Tribun Valeccio...

Mina herrar, kom...eh, och damer, förlåt, heh
heh, vi börjar här vid destillatorn, den tar
ursprungsämnet Carbat Anomoric och
destillerar fram caloric, en av de nödvändiga
ingredienserna i flogiston. Gå vidare häråt, se

upp för ångan där, här iir densitetskokaren. ]a,
jag är mycket stolt över denna uppfinning, den
förenar eter och caloric och gör det med finess,
jag får ut vdl renad flogiston ur kokaren.
Flogistonet förs vidare i dessa rör, en del går
direkt ut i bärtrumman, och en del gfu til
kondensatorn. Kondensatorn gör alltså
flogistonet till vätska vilken är lättare än gasen,
ja det iir ju inte allmänt kåint att flogistonet har
bakvänd massvikt, men så är det iallafall. Man
kan i viss mån styra bärkraften vid denna
ventil, mer flogiston till kondensatom ger ökad
bärkraft. Det finns ventiler i toppen på
bärtrumman för att släppa ut flogiston om man
vill sänka skeppet snabbt. Fråga gärna, jag står
till tiänst för att er, tack tack.

När ni öppnar luckorna slår en massiv doft av
stall mot er. Det dunsar och gnisslar ordentligt
här uppe. Här finns fy.r'a stycken stora

Runt varje spel vandrar fyra hästar.
ka kättingar går in i ett enormt system av

hävarmar och kugghjul som driver ett
gigantiskt hjul som snurrar med god fart.
Väggarna här är av stål och roterar, golvet ni
står på är av trä och står stilla. Stegar, som
roterar med ytterväggama,leder upp mot taket
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Mot guldet!

FnTHETENS PRIS

Om gruppen flyr med Sine Tremor:

Sine Tremor höjer sig sakta. Det gröna och
vackra landskapet i Dieuzedalen börjar breda
ut sig under er. Plötsligt ser ni något välbekant
på en av vägarna: en stor vit häst med en
bekant gestalt på - det är tribun Francisco
Valeccio som stirrar mot er. Precis när ni tiftar
ner höjer han sin knutna näve mot er och hans
ansikte är förwidet av ursinne. Han har ett
fåtal soldater med sig som ser trötta och
förvirrade ut. De har ridit hårt och det åir

uppenbart att de har haft problem, för ni ser att
de Lusitanska trupperna i det närmaste är
framme vid dem.

Det är inte svrirt att få Sine Tremor att gå som
ni vill, det känns behagligt välbekant att styra
en flogistonfarkost igen. Ni låter farkosten stiga
ytterligare och Vichnady, Francisco Valeccio
och alla arm6erna därnere försvinner helt i den
lummiga grönskan. Kursen läggs söderut. Det
skall bli trevligt att få återse Tabari och Shejk
Chalid az-Zairu igen. Det är svårt att tiinka sig
en behagligare plats att planera framtiden på.
Det är ocksä svårt att tänka sig en behagligare
och friare framtid. Den arme Kejsar Nepus vet
inte vad som väntar honom!

Sä seglar Sine Tremor, tungt lastad med
frihetens pris, och våra hjältar söderut mot nya
äventyr. Men det är, som man brukar såga, en
annan historia.

Om gruppen flyr till häst och/eller med
pansarödlor:

Farten är maklig. Lasten tlmger diuren och de
gör djupa spår i den mjuka myllan. Runt er är
det grönt och lummigt, och det hörs
fågelkvitter från träden. Tanken på de 25 tusen

som döljer sig i varje liten trälåda gör er
läfta till sinnet och frammanar bilder på iust

framtid ni drömt om.

När ni stannar för att rätta till en förskjuten
låda, passar ni på att lyssna till ljuden bakom

. Hornstötar från den Lusitanska arm6n hörs
från Vichnady, och ni misstänker att shiden

kommer att bli kort. Sedan kommer
Lusitanierna att ha fullt upp med guldhögen i
banken och ingen kommer att ägna er särskilt
många tankar.

Så vandrar karavanery tungt lastad med
frihetens pris, och våra hjältar nomrt mot nya
äventyr. Men det är, som man brukar säga, en
annan historia.
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MONSTER

AD&D-MoNSTER

MornaRvucc IuvÄrrr
För mer information om Mobbarvuggar, se Se hobgoblin, Monstrous Compendium Volume'L.
Monstrous Compendium Volume 2, Bullywug.

VÄrrU KUTTIÄTTE
Sellillgiant, Giant, hill, Monstrous Compendium 1 .

Se Goblin, Monstrous Compendium Volume'L.

Nva MoNSTER

NarrryÄnlr
ClimatelTerrain: AIla varma och tempererade områden
Frequency; Mycket ovanlig
Organization: Enstöring
Actiaity Cycle: Nattdjur
lntelligence: IÅg (5-7)

Treasure: Ingen
Alignment: Neutral

Number appearing: 1-3
Armour Class: 7
Musement: 24
Hit Dice: 6
THACI; 13

No. of Attack; 4 (klor)
DamagelAttack '1, Hit Point + paralyserande gift
Specinl Attacks: Blodsugning,2dl}
Special Defenses: Inga
Magic Resistance: Ingen
Size: Liten(lmeter)
Morale: Ostadig, (6)

Allt ovanstående gäller den kvinnliga nattfjäri- Strid: Nattfjiirilen flyger mycket tyst, och har
len, som är den enda man normalt stöter på. Det lätt att överraska sina offer. Hon slär fyra
finns även manliga nattfjärilar, men de är attacker med sina klor och varje kloattack ger 1

oerhört skygga och har inga offensiva Hit Point i skada och har paralyserande gift,
egenskaper. Nattfjärilen suger blod för att få offret får ett save mot gift per klo som träffar.
kraft nog att fortplanta sig. När honan blivit Orn offret blir paralyserat, fär natffjärilen
befruktad ger hon sig ut på jakt och väljer ut ett automatiskt sin blodsugande attack på 2d10.
stort djur med mycket blod, männsikor är Direkt efter detta flyr hon.
tillräckligt stora, men hästar o dyl är bättre. Hon
föredrar instinktivt manliga varelser, men suger
även från kvinnliga.
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Monster

P.q.NsRnönra
ClimatelTerrain: Alla varma och tempererade områden
Frequency: Ovanlig
Organization: Enstöring
Actiaity Cycle: Dagdjur
lntelligence: Diur(l)
Treasure: Ingen
Alignment: Neutral

Number appwring 7-4
Armour Class: 4
Mwement: 12

Hit Dice: 15

THAC}: 5
No, of Attacks: 4 (Bett/Klo/Klo/Svans)
DamagelAttack 3d10/ilA/d70/2d70
Special Attacks: Se nedan
Special Defensa: Inga
Magic Resistance: Ingen
Size: ]ätteklass (20 m lån9,6.5 meter hög)
Morale: Stadig, (11.-12)

Pansarödla ridning, kan försöka ta kontroll över en tam
trCla. Grundförutsiittningen är att personen har

Pansarödlan påminner om en vinglös drake en Ankus. Varie gång ryttaren vill få ödlan att
men är en äkta iätteödla. Hela kroppen är tiickt göra något, starta, stanna, svänga, ändra fart,
av kraftiga fjiill vilket gör det mycket svårt att måste figuren slå en tåirning mot sin ridnings-
skada ödlan. Odlan har hornliknande utvåixter färdighet, för ridning gäller det att slå under sin
på huvudet och i änden av den långa stjärten. Visdom+3 på en d20, slås 20 misslyckas man
Färgen är mörkt grå utan stöne variationer. alltid. Misslyckas färdighetskastet slås ytterli-
Trots sin enorma storlek är pansarödlan gare en d20. DM använder detta slag och
förvånansvärt snabb. följande tabell för att se vad som händer med

ryttaren och ödlan.
Strid: I närstrid attackerar pansarödlan med
bett och klor. Om utrymme finns kan ödlan slå
med den hornförsedda stjärten mot
motståndare vid sidan och bakom sig. 1 gång
var tredje roundkanpansartrdlan spotta en seg,
vidhäftande saliv i en smal sträle. Strålen har en
räckvidd på 30 m. De som står ivägen för
strålen får ett saae os Breath Wupon. Den som
klarar sitt saae, missas av strålen, och tar ingen
skada. De som missar sitt saae träffas av saliven
som börjar brinna och ger 6d6+3 i skada round
1. Saliven klibbar fast vid offret och brinner
ytterligare enround och ger då 3d5 i skada.
Denna eld kan släckas på normalt sett. Om
i'lden släcks halveras skadan för round 2.

Ridning: Om träning påbörjas tidigt kan
pansartidlan tiimjas. En van förare har normalt
inga problem att kontrollera ödlan. Ödlan styrs
med hiälp av en Ankus, en magisk stör som
avger elektriska stötar. En person utan
erfarenhet av pansarödlor men med färdigheten
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Slag Effekt

1-2 Ödlan spottar åt höger och antänder
briinnbara saker, utan att skada sig
själv eller föraren.

Y Ödhn spottar åt vänster och antinder
brtinnbara saker, utan att skada sig
själv eller föraren.

S.8 Motsatt effekt av kommandot, start
blir stopp, höger blir vänster, etc.

9-10 Ödhn sätter högsta fart rakt frarnåt.

71.-12 Ödhn tvärstannar, ryttaren klarar sig
nätt och jämt kvar på besten.

Monster

13 Ödlan snubblar och ramlar sidledes
in i närmsta vägg. Väggen demoleras
men ryttaren klarar sig oskadd.

14-15 Ödhn stannar och börfar högliutt
bröla. Om ryttaren inte får tyst på
oliudet inom två rounds tririar även
övriga ödlor i närheten att bröla. Om
flera ödlor brölar fortsätter konserten
i 3+d4 rounds.

7G79 Ingenting alls händer.

20 Odlan lyder kommandot som avsett.

OBS! Destruktiva effekter i tabellen drabbar
aldrig Det Bruna Huset eller Fogdehuset.
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Moruter

M oN sr ERTABET t ER

MED DEN FLYENDE nÄnBN

En vaksam tessarus

# AC NIVA I'IIT POINTS §KADA ANNAT
I

2

3

4

5

o

rl

7
4
7
4
7
4
7
4
7
4
7

Fl-ö

3
Fi-3

3
Fi-3

3
Fi-3

3
Fi-3

3
Fi.3
3

ZU

20
20

20

20
20

20

20
20

20
20

20

Ereosvärd: 1,5 x +2 I 2d4+3
Framhovar+bett 3 x d8

Legronarer ocn oens
häsur
Häslama anfaller endast
gruppens håstar eller
äventyrare på marken.

0BS! Varannan rad i denna
tabell avser ryttare och
varannan rad avser deras
håstar.

M0nster HtvI
Acl

urEssus

Ac2
§agm.
Ac2

Altnost
Ac4

b:tepn
Ac4

vtto
Ac7

Skada

Legionärer Bredsvärd 15 14 14 12 12 I 1,5x2d4+3

Häst mot ejberiden 18 17 17 15 15 1Z 3X0U

Omväg & senväg?

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
I
2

I 6 zt
27

Klor: 4xt Hnyom
+ paralyserande gift.

Se även special-attack.

NaII{anr
Efter att en nattfjåril
paralyserat ett ofler suger
den blod ur offret. Detta
kräver ingen Io Hfloch ger
2d10 i skada.

Monster Htvil
Acl

urassus
Ac2

§agm.
Äc2

A!anosa

Ac4
$epn
Ac4

vito
Ac7

Skada

Nattfjäril Klor 14 13 13 11 8 4x1Hp+
par. gift.
Se äaen
special-
attack.
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Monster

Räliga grodor

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
1

2

3
4
5

6
7

I
9
10

11

12

13

14
15

16

4 1

+1 Io Hfi och 2d6 i skada då de
hoppar till attack.

MOODaTYUgg

Kan hoppa 10 m framåt och
5 meter uppåt. Då en
mobbarvugg hoppar till

attack får den + 1 To Hitoch
ger dubbelskada med sitt
spjut.

17 2 3 17 §plut: 0u erEr zou
Se ovan.

Moooarvuggarnas Eoare,
Moe.

Monster Hivil
Ac1

urassus
Ac2

§agitt.
Ac2

Alahosi
Ac4

$epn
Ac4

vIto
Ac7

Skada

Mobbarvugg 18 17 17 15 15 12 d6

Ledare, Moe 18 17 17 15 15 12 d8

övsn KULLAR ocH GENoM sKocAR

Ett bakhåll

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
1

2

3
4

ö
Läder
+fux

Fr -4 25

27

20
22

Armborst: +1 / d4 + 3
Långsvärd: dB

HOVare
Anfaller först med armborst,
storm ar däref ter skrikande.

5 4
L+Dex

Ft-5 31 Armoor$: +4 I 64 + 3
Långsvärd: 1,5 x +2 ld$ + 4

Hövarhövding

Monster Rivil
Ac1

urassus
Ac2

Sagitt.
Ac2

Alrnosr
Ac4

$epn
Ac4

Vito
Ac7

Skada

Hovare l. armDorst
Långsvärd

15

16

14
15

14

15

12
13

12
13

I
10

04+3
d8

Rövarhövding
T. armborst

Långsvärd
11

13

12

14

12

14

10

12

10
12

10
12

d4+3
1,5xd8+4



MoruEr

BARAPÅ GENOMRESA

Över bron

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
ö
Bande
d
+ sköld

t-t-5 lJ9 Hreosvaro: 1,c x +c I zo4+3 re8§aruE

z
3
4

5

6
+12 st

5
Chain

't i,
13

13

13
13

KonDage: z x 0ö+1
Bredsvärd 1,5x +2 I 2d4+3

Legronarer
Beskjuter karaktärer och
håstar om larm gär eller om
gruppen är förföljd.
Använder svärd om gruppen
shnnar.

Monster Hlvll
Acl

urassus
Ac2

sagnt.
Äc2

Atnost
Ac4

§tepn
Ac4

vtto
Ac7

skada

Legionärer Bredsvärd
Kortbåge

16

18

15
17

15

17

't3

15

13

15

't0

12

'1,5x204+3

2 x d6+1

lessarus tsredsvard 12 11 11 9 I 6 1,5x2d4+3

Kartenhet 1

# AC NIVA HIT POINTS §KADA ANNAT
I
2

3
4

5

+5 st

4

Chain
+ sköld

Ft-z 1U

13

13

13

13

öreosvaro: 't ,5 x +z I 204+3
Kortbåge: 2 x d6+1

Legr0narer
Vill stoppa gruppen. Slår
med svärd om de rider ftlrbi.
Gör inget om grupp€n

svänger av. Skjuter båge om
de fär tillfälle.

Monster Rivil
Ac1

urassus
Ac2

sagitt.
Ac2

Altnost
Ac4

uepn
Ac4

vtto
Ac7

sl(ada

Legionärer Bredsvärd 16 15 15 13 13 10 1,5x2d4+3



Monster

Kartenhet 3

Kartenhet 5

Kartenhet 11

Se "Strid med Legionen"

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
.l

2
3
4
5
6
+6 sl

c
Chain

It-2 I3
13
13

13

13

13

Kortbåge:
Bredsvärd

2 x d6+1
1,5x+212d4+3

Legronarer
Skjuter en pil mot varje
karaktär och varje häst om
gruppen inte viker av på rätt
gata.

Monster Rlvll
Ac1

urassus
Ac2

§agnL
Ac2

Ainosa
Ac4

$epn
Ac4

vno
Ac7

Skada

Legr0narer Bre0svaro
Kortbåge

'16

18
15
17

15

17

'r3

15

13
15

10
12

1,5x2d4+3
2 x d6+1

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
vagn 1

1

2

3
4

I
5

3
7

Fi-3

Fi-3

Fi-5

3+3

18

18

39
18

18

Piska: 2 Hp

Båge: 2 x d6+1
Bredsvärd: 1,5 x +3 I 2d4+3

vagn #1

Förare
Legionär
Tessarus
HäSt

Häst

Vagn 2
6
7

I
I
10

I
5
3
7

Fi-3
Fi-3

Fi-3

3+3

18

18

18

18

18

Piska:
Båge:
Båge:

2Hp
2 x d6+1
2 x d6+1

vagn fz
Förare
Legionär
Legionär
Häst
HäSt

Monster Rivil
Ac1

grassus

Ac2
Sagitt.
Ac2

Alrnosr
Ac4

steph
Ac4

vito
Ac7

Skada

Legionärer Kortbåge
Piska

17
19

16
18

16

18

14
16

14
16

11

15
2 x d6+1

2Hp

Tessarus Bredsvärd 12 11 11 9 I b 1,5X204+3



Monster

Kartenhet 13

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
I
2

U

0
12 5C

57
zob+t
Klubbor

Kulliätbr

Monster Rlvll
Ac1

urassus
Ac2

sagm.
Ac2

AItnos!
Ac4

$epn
Ac4

vtto
Acl

Sl(adA

Kulljättar Klubbor I 7 7 5 5 2 2d6 +7

Kartenhet 14

Se ev. "Strid med Legionen".

Kartenhet 19 a

Se ev. "Strid med Legionen".

Kartenhet 19 b

Se ev. "Strid med Legionen".

Kartenhet 23

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
1 5 Mu-5 15 Hre ö4il ]b np

BurningHands d3+10
Flaming Sphere 2d4
Pyrothechnics
lnvisibility
Magh Missile 3d4+3
Lighking Bolt 18 hp

Magrxer
0m gruppen rider
förbi.hinner han kasta en
lomel, Fire Ball.On
gruppen stannar för an sHss
försöker han lörsvinna in,
han är inte överdrivet modig.



Monster

Kartenhet 28

Kartenhet 31

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
1 i,

7

l-t-5

3
38
20

Bredsvärd: 1,5 x +3 I 2d4+3

Framhovar+bett 3 x d8
I essarus

z

3

4

5

+5 st

4
7

4
7
4
7
4
7

t-t-J

3
Fi-3

3
Fi-3

3
Fi-3

3

20
20

20

20

20
20

20
20

Bredsvärd: 1,5 x +2 I 2d4+3
Framhovar+bett: 3 x d8

Leglonarer ocn oeras
hästar
Hästarna anfaller endast
gruppens hästar eller
äventyrare på marken.

Monster Hlvil
Ac1

urassus
Ac2

sagm.
Ac2

Altnos!
Ac4

§teph
Ac4

Vito
Ac7

Skada

Legionärer Bredsvärd 15 14 14 12 12 I 1,5x2d4+3

Häst mot ej beriden 18 17 17 15 15 12 3xd8

Iessarus 12 11 11 I I 6 1,5x2d4+3

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
J
Bande
d
+ sköld

Fi-5 39 tsredsvArd: 1,5 x +3 I 2d4+3 Iessarus

z
3
4
5

6
+6 st

5

Chain

Fi-2 13

13

13
13

13

KonDage: z x 0o+r
Bredsvärd: 1,5 x +21 2d4+3

Legionarer
Så många som möjligt
skjuter båge.
Två stycken bemannar
ballislan om den kan
användas.

Monster Rivil
Ac1

urassus
Ac2

Sagitt.
Ac2

Alihosi
Ac4

steph
Ac4

vito
Ac7

Skada

Legionärer Bredsvärd
Kortbåge

Ballista

16
18
6

15
17

6

15

17

6

13
15

6

't3

15

6

't0

12

6

1,5x2d4+3
2 x d6+1

d1 0+6

lessarus 14 13 13 11 11 8 1,5x2d4+3



MonsE

Kartenhet 47

Kartenhet 51

# AC NtVA HIT POINTS SKADA ANNAT
1 5

Band.
+ sköld

FF5 39 ureosvaro: 'l,5 x +ö / zor++ö ressarus
Slåss bara om athckend.

z
3
4
5
+15 st

4
Chain
+ sköld

l-t-3 2t)
20

20

20

Bredsvärd: 1,5x +? I 204+3 Legronarer
Slåss bara om athckerade.

Monster fllvil
Acl

grassus

Ac2
§agm.
Ac2

AInOSI
Ac4

uepn
Ac4

vn0
Ac7

Skada

Legionärer Bredsvärd
Korbåge

15
17

14
16

14
16

12
14

12
14

I
11

1,5x2d4+3
2 x d6+3

lessarus tsreosvaro 12 11 11 I I 6 1,5x2d4+3

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
2 l-t-5 39 Bredsvärd: 1,5 x +3/ 204+3 Te§saru§

z
3
4
5
b
+6 st

5
Chain

Fi-3 '21)

20
20

20

20

KortMge: 2 x tl6+1

Bredsvärd: 1,5 x +2 I 2d4+3

Legronarer
Beskjuter karakärer och
häshr med var sin pilom
gruppen viker av åt vänster.
Annars två pilar.

Monster Rivil
Acl

Grassus

Ac2
sagitt.
Ac2

Alinosa
Ac4

uepn
Ac4

vito
Ac7

Skada

Legtonarer tsreosvaro
KortMge

15
17

14
16

t4
16

12

14

1Z

14

I
11

t,5 x 204+c
2 x d6+3

lessarus tsredsvard 'tz 11 9 I 6 I,5 X 204+i'



Monster

Kartenhet 57

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
1

2

3
4
5

+15 st

10 Ft-7 45

45
45

45
45

Ereosvaro: Zx+3 I ZO4+3 tselal

Monster Rivil
Acl

crassu
s
Ac2

Sagitt.
Äc2

Alihosi
Ac4

steph
Ac4

Vito
Ac7

Skada

Befäl Bredsvärd
(Nivå 7)

11 10 10 8 8 5 2x2d4+3



Monster

STRID MED LEGIONEN

Tabell med de enheter monster som förekommer i slumptabellen. DM måste sjäv kopiera ut
utslumpade monster till ett separat papper.

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
'|

2

3
4
5
6

6 1 I
6
5
4
3
2

§pJur
Kastspjut
Bredsvärd

(t'
d6
6

vättar

1

2

3
4
5

6

5 1+1 9
8
7
6
5
4

§pJut
Kaslspjut
Bredsvärd

oti
d6
d6

lllvättar

z
3
4
5

b

5
Chain

Ft-2 13

13

13

13

13

KonDage: z x 06+I
Bredsvärd 1,5 x +21 2d4+3

Legionärer

1

2

U

0

12 55

57

Kastspjut 2d6+l Kulliättar

1

2

2 Fi7 5U

50

Bredsvärd: 2x +4 I d6+7 centurion:er

Monster Rivil
Ac1

urassus
Ac2

Sagitt.
Ac2

Alihosi
Ac4

stepn
Ac4

vtto
Ac7

Skada

Vättar 19 18 18 17 17 13 d6

lllvättar 18 17 17 15 15 12 d6

Legionärer Bredsvärd
Kortbåge

16
18

15

17

15

17

13

15

13

15

10
12

'I 
,5 X 204+J

2 x d6+1

Kulljättar Kastspjut 8 7 7 5 5 2 2d6+7

Centurion I 8 8 6 6 3 2xd6+7



Monster

INTEEN BROFORMYCKET

På brons mittersta del

Alla på brons mittersta del försöker lämna denna snabbast möjligt och söker strid.

Jättetornet

]ättarna försöker i första hand utnyttia de ballistor som finns på tornets tak.

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
I
2

3
4
5
6
7
I
I
10

11

12
13

5 'l+1 splut
Kastspjut
Bredsvärd

06
d6
d6

lllvättar

t4
15

16
17

18

19

3 Fi-3 18

20
16

14

22
18

upju[ +I / oo+i,
Kastspjut: +'l / d6+3
Bredsvärd: +1 /d6+3
KortMge: 2x+1/d6+3

Legionärer

?Q 2 Fi-5 39 Bredsvärd: 1,5 x +3 / d6+5 Tessarus

21

22

0

0

12 55
57

Ktu000r: zob+t Kulliättar

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
1

2

3
4
5
6

0 12 54
56
58

59

57
55

zob+t
Klubbor
Ballistor, se nedan.

Kultjättar



Monster

Miinniskotornet

Centurionen och de öwiga stannar i tornet om inte äventyrarna försöker fly eller ge sig på det andra
tornet. Man

Mellan tornen

16
14

17

19

21

20
17
14

Kastspjut: +1 /d6+3
Bredsvärd: +1 /d6+3
KortMge: 2x+1/d6+3

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
I
2

3
4
5

b
7

I

5 I+l §pJut:
Kastspjut:
Bredsvärd:

(x,

d6

d6

lllvättar

9
10

3 Fi3 2Z

16
Spjut: +'l / 116+3

Kastspjut: +1 /d6+3
Bredsvärd: +1 / d6+3
KorlMge: 2x+1/d6+3

Legionärer

11 2 Fi5 41 Bredsvärd: 1,5 x +3 / cl6+5 Tessarus

Monster Rivil
Ac1

urassus
Ac2

sagitt.
Ac2

Alihosi
Ac4

steph
Ac4

Vito
Ac7

Skada

lllvättar 18 17 17 15 15 12 d6

Legionärer Bredsvärd
Kortbåge

16
17

15

16

15

16

13

14

13

14

10

11

d6+3
2 x d6+1

fessarus 12 11 11 I I 6 1,5 x d6+5

Centurion I 8 8 6 6 3 2xd6+ /

Kulljättar Klubbor 8 7 7 5 5 2 2d6+7

Kur!lafi+
ballistor

0-10 11 .50 51 . 100 101 - 300 30I - 600 Skada

Hästar 7 5 7 11 13 3d10 + 7

Människor I 7 11 1.3 15 d10 + 7



Monster

PÅ VÄcsN TILL VIcHNADY

En patrull

Obs! Beridna endast om gruppen ?ir beriden.

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
J
7

il-5
3

irö
20

öreosvaro: I,5 x +i, t zo4+ö
Framhovar+bett 2xd$ld4

Iessarus

2

3

4

5

6

7

I

I
10

11

12

4
7
4
7
4
7

4
7
4
7
4
7
4
7

4
7

4
7
4
7
4
7

FI.U

3
Fi-3

3
Fi-3

3
Fi-3

3
Fi-3

3
Fi-3

3
Fi-3

3
Fi-3

3
Fi-3

3
Fi-3

3
Fi-3

3

2U

20
20

20
20

20

20

20
20

2A

20

20

20

20
20

20

20

20
20

20
2A

20

Bredsvärd: 1,5 x +2 I 2d4+3
Fnmhovar+bett: 2xd$ld4

Legronarer ocn oeras
hästar
Hästama anfaller endast
gruppens hästar eller
äventyrare på marken.

OBS! Varannan rad i denna
tabellavser ryttare och
varannan rad avser deras
håstar.

Monster fllvll
Ac1

urassu§
Ac2

§ag.n.
Ac2

Alanosa

Ac4
$epn
Ac4

vtto
Ac7

Skarta

Legonarer tsredsvard 15 14 14 12 12 I I,5 X 204+J

Hast mot eJ @noen l8 1t 1t l5 15 12 öxoö

I essarus 't2 I 9 6 I,b x 204+J

-51-



MonsE

VÄLKOMMEN TILL VICHNADY

Torget (2)

Ilskna galtar

Fogdehuset (4)

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
I
2

7 ir+i, lö
17

Bett: 3d4 Y[OSYtn
Slåss d4+'f round dä de lnt
0-$HitPoints.Dör
omedelbart när denär -l hit
pints.. Move15'

Monster Hlvll
Acl

ura§su§

Ac2
§agm.
Äc2

Aanosl
Ac4

§tepn
Ac4

vato
Ac7

Skada

Vildsvin 16 15 15 '13 13 10 3d4

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
1

2

3

-4 15

70

tsett: 3d10
Klor: 2 x d10
Svans: 2d10
Andningsattack 6d6+3

Pansaroo!0r
Andningsattack en
gång per lre rounds,
Se även Monster,

4 I
Leath.

Fi-6 42 Ankus:1 ,5x +2 I 2d6+9 odlelörare
Sitter $ ödla 3.

5
6

7

8

4

Chain
+

sköld

Fi-3 18
18

18

18

Bredsvärd :1,5x +AZd4+3
Kortbåge: 2 x d6+1

Legl0nårer
2 står vid fogdehusets
dörrar, de andra bägge
vid brunnarna.

Monster Elvll
Ac1

urassus
Äc2

sagtfi.
Ac2

Ainosi
Ac4

$eph
Ac4

vato
Ac7

Skada

Pansarödla BeVklo/
(THAC| 5) klo/stjärt

Andningsattack

4 3 3 2 2 2 3d10/d10/
d10t2d10
3d6+3

# AG NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
I AKEI

1

2

3

4

Chain
+ sköld

Fi-3 18

18

18

Bredsvärd: 1,5 x +2 I 2d4+3

KortMge: 2 x d6+1
Ballista: d10 + 6

Leglonärer



Monster

Monster RIViI

Acl
urassus
Ac2

sagtu.
Äc2

Allnosr
Ac4

steph
Ac4

Vito
Ac7

Skada

Legionärer Bredsvärd
Kortbåge

Ballista

1 5
17

5

1 4

16

5

14

16

5

12
14

5

1 2
14

5

I
11

5

1,5x2d4+3
2 x d6+1

d1 0+6

Bruna huset (5) - liirnlegionens förläggning

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
U§UA
1

2

4
Chain
+ sköld

Fi-3 18
18

Bredsvärd 1,5x +2 I 2d4+3

KortMge: 2 x d6+1

Vaktande legionärer
U pptäcker åventyrare som

rör sig $ gården såvida
dessa inte kryper bakom
murarna eldyl

tl.z
1

2

.10
o$

Leath.

Fi-6 42
42

Ankus: 1,5 x +2 / 2d6+9 ödteförare

" Vid ödlorna på torget

H.{
1

2

3
4
5
6
7

I
I
10

.10
od

Chain
+ sköld

Fi-3 18

18

18

18

18

18

18
't8

18

18

Bredsvärd 1,5 x +2 I 2d4+3

KortMge: 2 x d6+1

Legionärer
. I Fogdehusets enföhall

H.5
1

2

3
4
5

6
7

8

I
't0

.10
o§

Chain

Fi-3 18
18

18

18

18

18

18

18

18

18

Kortbåge: 2 x d6+1
Bredsvärd 1,5 x +2 I 2d4+3

Legionärer
. I Fogdehusets skrivarrum

it. 0
1

2

7 2 11

12

Bett: 2d4 Vakthundar. Monar då
någon kommer in i rummet.



Monster

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
tl. I
1

2

3

4

5

.10
ol,

Chain
+ sköld

Fi-3 18
't8

18
18

18

Bredsvärd 1,5 x +2 I 2d4+3
KortMge: 2 x d6+1

Legionärer

" På Fogdehusets tak

H.ö
6
7

8

I
10

.10
od

Chain
+ sköld

Fi-3 18

18

18

18

18

Bredsvärd 1,5 x +2 I 2d4+3
KortMge: 2 x d6+1

Legionärer

" På Fogdehusets tak

H.10
1 2

Bra-
cers

Mu-7 19 Dolk 1d4
Formler Skada
Nivå 1:

Magic Missile 4(d4+1)
Magic Missile
Magtc Missile
Shocking Grasp d8+7
Nivå 2:

lnoisibility
Stinking Cloud
Web

Nivå 3:
Fire Ball 26
Hold Person
Nivå 4:
lce Storm 13

Dorus
. I Fogdehusets direktions-
rum.

lt 12

1 .10
ot
Band.

+ sköld

Fi-5 39 Bredsvärd: 1,5 x +3 I 2d4+3 Tessarus

" Fogdehusets entröhall

H. I3
1

2

.10

ot
Band.
+ sköld

Fi-5

Fi-5

39

39

Bredsvärd: 1,5 x +3 / 2d4+3

Bredsvärd: 1,5 x +3 l2d4+3

Tessarus

" Fogdehusets tak

Kock

" Rum 7, köket.

tt.'t 4

1 3
Band
+ sköld

Fi-B 54 Bredsvärd: 2x+412d4+3 Centurion Feneo

" Torget



Monster

Monster Rivil
Acl

grassu

s
Ac2

§a9ffi.
Ac2

Allnosl
Ac4

steph
Ac4

Vito
Ac7

Skada

Legionärer Bredsvärd
(Nivå 3) Korhåge

15
17

14
16

14

16

12

14

12
14

9
11

1,5x2d4+3
2 x d6+1

Odleförare Ankus 12 11 11 9 I b 1,5x2d6+9

Vakthund Bett 18 17 17 15 15 12 I,5xZ06+9

Dorus Dolk 17 16 16 14 14 11 1d4
(+ ev
shocking

srasv)

Tessarus Bredsvärd 12 11 1't I I b 1,5x2d4+3

0entun0n
Feneo Bredsvärd 8 7 7 5 5 2 1,5x2d4+3

Hästunarknaden (5)

# AC NIVA HtT POINTS SKADA ANNAT
'|

2

4
Chain
+ sköld

Ft-3 't6

18

Bredsvärd
KortMge:

1,5x +? l2d4+3
2 x d6+1

Legionärer

Monster Rivil
Acl

crassu
s
Ac2

sagitt.
Äc2

Allhosl
Ac4

$epn
Ac4

vno
Ac7

SI(adA

Legionärer Bredsvärd
(Nivå 3) Korhåge

15
17

14
16

14

16

12

14

12
14

I
1'l

1,5x2d4+3
2 x d6+1



Monster

SINETREMOR

Besätbring

# AC NIVA HIT POINTS SKADA ANNAT
I

2

3
4
5

b
7

8

I
10

4
Chain
+ sköld

Fi-3 18

18

18

18

18

18

18

18
't8

18

Bredsvärd
Kortbåge:

1,5 x +2 l2d4+3
2 x d6+1

Legionärer

2 Fi7 50 tsredsverd: ?x+4 I d6+l Kapren
Alonsos Carrera

Monster Rivil
Ac1

crassu
s
Ac2

Sagitt.
Äc2

Alihosi
Ac4

steph
Ac4

vito
Ac7

Skada

Legionärer Bredsvärd
(Nivå 3) Kortbåge

15

17
14
16

14

16

12

14

1?

14

9
1't

1,5x2d4+3
2 x d6+1

Kapten Bredsvärd I 8 I 6 6 3 2xd6+7



Uppslagsord

FORMETSAMLING

FELLARKULTENS FoRMLER rön EN 7:E NlvÅNs rnÄsr
Formel
Animal Friendship
Bless
Combine
Cure Light Wounds
Detect Evil
Detect Good(R)
Detect Magic
Detect Poison
Detect Snares & Pits
Endure Heat/Endure
Cold
Faerie Fire
Invisibilty to Animals
Locate Animals or Plants
Magical Stone
Protection From Evil
Protection From Good
(R)
Purify Food & Drink
Sanctuary
Shillelagh
Augury
Barkskin
Chant
Charm Person or
Mammal
Detect Charm
Enthrall
Find Traps
Hold Person
Know Alignment
Messenger
Obscurement
Resist Fire/Resist Cold
Silence

Sfär
Animal
All
All
Healing
All
All
Divination
Divination
Divination
Protection

Weather
Animal
Divination
Combat
Protection
Protection

All
Protection
Combat
Divination
Protection
Combat
Animal

Divination
Charm
Divination
Charm
Divination
Animal
Weather
Protection
Guardian

Divination 2
Protection 2
Guardian 2
Weather 3
Protection 3

Guardian 3
Animal 3
Divination 3
Protection 3
Protection 3

Combat 3
Protection 3
Protection 3
Protection 3
Divination 3
Animal 3
Charm 4
Weather 4

Charm 4
Charm 4
Protection 4

Protection 4

Protection 4
Protection 4

Nivå
1

1

1

1

1,

1

1

1

1,

1

1

1

1,

1

1,

1

1

1

1

2
2
2
2

2
2
2
2
2
2
2

Formel Sfär
Slow Poison Healing
SnakeCharm Animal
Speuk With Animals Divination
Spiritual Hammer Combat
UndetectableAlignment Divination
(R)

Undetectable Charm (R)
Withdraw
Wyvern Watch
Call Lightining
Dispel Magic
Glyphof Warding
Hold Animal
Locate Object
Magical Vestrnent
Negative Plane
Protection
Prayer
Protection From Fire
Remove Curse
Remove Paralysis
Speak With Dead
Summon Insects
Cloak of Bravery
Control Temperature,
10'radius
Free Action
Imbue With Spell Ability
Protection from Evil, 10'
radius
Protection from
Lightning
Repel Insects
Spell Immunity

Nivå
2
2
2
2
2

2
2



Bilagor och utlämningsmaterial

BrrAGoR ocH
UTLÄMNINGSMATERIAL

CarrrA Nrcnas PAPPER

fraooort titt cfi.. werationlPicea a.ru. Sirutremor.

Sin e'Tremor iir inont kprt re[o att forts ötta troflsporten.
om rtöfret inte föriin[ras funwner Sine tremor att
arufä.ruda titt'I/icfina[y Lnng furufi. [en 6/4.

L00 man fiar artdeta* för att fiatpa tilf me[
r ep ar atbrc ar 6 et et. Iittb aLa titt'licfi.noty fö fi er 6 oru [e
tio man sorl urspruny[tgeru kpm med Slru tremor. De
öwiga 6ör ej få. z)eta nr.er onl operation lPicea. De fiefrbos

fu s utom för att e fintiner a ea entueffa eft er to.rtna[e s p år.

'/i nö* entigt ti[igare öoererufumrruke ie(afonl.

Capita dfira
t f ti|uru



HEMLIGT, t.f. tribun Ca?itaNigra tillhanila,

Rap? ort ang. situationen i Vichandv

Bilagor och utlämningsmaterial

Arbetet i Vichnaily framskiiler enligt planmra, Garnisonenhar förlagts till ett hus
som tiiligare ägts aa en gammal filosof.

Vakthållningen ao banken sköts i förstahanil ao ile tte pansatöillor som aoilelats

fuån WII legionen. De ör mycket imponetanile och förhållanileuis oältränaile och
vi har så här långt klarat oss från den tVp ao alloarliga inciilentu som ibabbaile
oss i Merlanilo, En öilla jagaile ilock mmige Eeruetti runt lula byn innan en ao

f örarna lyckailes ta sig upp på bestens rygg och ta kontroll, Det iir milast att
beklaga att fienilens offmsia hinilrat ytterligare förstärkningar i form ao
pansaröillor.

Genom att operationen kunnat hemlighållas har tillfreilställanile bankning och
aakthållning kunnat upprätthållas alltmeilan tnannarfla också kunnat f å lite
aälbehöolig oila.

Männen klagar på att ile flesta aa byns inaånare flytt och att oarken plunilq eller
koinnor står att uppbåila. f ag anhåll* ilärför om tillstånil att utftua ett anfall
mot en aa grannbyarna, Detta för ett ge männen lite nöje och aakoppling, Min
beilöming är att iliciplinenkan upptätthållas utan ilet föreslagaa anfallet met att
iless genomföranile skulle höja mannarnas moral.

Angåenile ftågan ont rcparationspersonalens pålitlighet finns anleilning till
försiktighet. Ftu att inte äventyra operationens fortsattta säkerhet föreslår i ag att
ile inbl anilaile sme ilerna unilanr öj s.

I tjänsten,

Claudius Ferro
Centuion lörnlegionen
f ,l. Ch. garnis onen Vichanaily.



Bilagor och utlämningsmaterial

(Detta brev ligger i ett kuvert märkt HEMLIGT och adresserat till centurion
Claudius Ferro)

fo[in 6åste feno!

lvtito grutu{"q.tiorur till Er ocfi futpwn Curero för en oä[ utförd
rällnittgsoperation. De sne[tr soffi frjstpt til[ rued reporutbrcorhewt ocfr

deras foni[jer 6ör definitiot lbd.os on {e kail. vetanågot on operotionlPiceas

syften. N fror fritt fiit frinler ott i somarbe* mei Cmrero fia.nlskgs ned
sitwtbrunpå. dct sått nifntur tnmptigt.

tEftersoru större defen aa'lÄc.finalys hefotkning fAfi brda nttfi.utas få.
oittnen ti$ fiönLekernoi fun. fu fArstår manturtas hesoifutse öoer Sristen

på. futinrcr ruen upptraget ffiåste kpmmoi.försn frorrn.N frar locNnitt
til{stånl ott genomföro ett anfall mot en {inptig 6y, förstagsois lPiednwnw

diir [et entigt uppgift fints ett Dechioon-tempe[ me[ ett surt anta[ fuinwr.
ts eoafoittgen a:rt {as ten får do c kun"der ing o o nu töndig frzur efurs iittas.

Capitogt{lgra
t{,Ii6un

llEl1,L1.OT. t .l . Tnhur Eq;?ito Ni$ts rifffirg;ttd.o.

9.*pgort, o;rng. 8hp Tretnor
Eltar otgckrlrn och ru;rlore;tniltq tlo;r §Ltl'r. Tremor lörts till {m onvido gto;tsern utatt
hlci.dztter.
ÅIh.ztwÄton Slrrmor, Drott, trla;r uerifierot, er* octt a,tw egtw beri*nlryr . E*rbo;t Artpmorit
fo;rns ortt t{Ig& i, staro vorlör dzsullzrhrget kunfu sta;rt* otwe{.elhort,, * strlo;rt {a
övriqo &qrefiisxertw o;trlsh.*ffo;ts ho;rn r?,so;r. &Wrupgt*s enl,rgt gtat*xta,
)og t ar i so;two;rbetz twed. centurion Ferro utarbytat ldjotfu h.o&srlstztw för hotnrwurihatiott
ffiellow v&ro stgrhar. Ett |L.rya hissqs och e,rd*stNi, iog och ferro hiintu.r tilt, dzss
bYtgdztse.

Ail ltqq 9oro, sffiosrrcöjti.ytostrn;ltq
6röt Jtqg Etor Jo;r*, hlafi lör d.rfibnLtq
Btöt ltog ÅILt va[.
f;.oe ltqs ÅII,t t iif,,l*stnLtlget förbereÅ.{.

Ilnggotr hissqs db qo;rrn;i.*,ot:r.nfu)t v&r lrorrrnlst4nal.:

Låmg fo;ro-, gör hlart lör omeÅelbqr l*stttLtrg
LÅttq-knrt Stor foro, @r hlart,lör omedelh*r strid.
Xnrt Åtlt yirl.

"1. tjiitlstzn,
ÅIansos Eqrrero
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Genomskärning vaKtornen vid bron
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Sine Tremor



Bostäder

Flogiston

(vätska o. gas)

Gyro

Växellåda

Stege

Hästdäck

Kondensordäck

Förråd

Genomskärning Sine Tremor
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