Lincon 85, Final Scenario, Inledning Sida |

Det &r morgon och en ny dag gryr. Resan har varit lugn hittills,
lite forv@nansvdrt for en stdpp kdnd for sina monster. Celric,
Elfvina, Pilfer och Belgrath slipper i alla fall bry sig om att
ldasa in nya formler eftersom de inte har kastat ndgra pd ett
tag nu.

Hade de inte varit for boken som Belgrath !yckades komma over
p& bazaren i Urnsnefi, sd hade ni aldrig varit pd denna
gudsforgdtna plats, ndgonstans ute pd Ajedi sldtten. I flera dagar
nu har endast kameler och smé& grupper av boskap synts till
Terrdngen har blivit eldndigare och mera Okenlik for varje mil
och det dr tur att ni har Celric och Elfvina med er for ndgon
storre samling drickbart vatten har inte gdtt att finna pd lange.

Denna bok 1 er &go berdttar om den maktige trollkarlen
Shazul-El-Ascon och hans fantastiska sten som kunde forvandla
silver till guld. I boken berdttas om hur Shazul efter maénga,
mdnga ars digert forskningsarbete till slut lyckades framstdlla en
form av "De Vises Sten" med den begrdnsningen att den bara
kunde omvandla silver, inte bly, till guld.

Boken dr skriven for flera hundra &r sedan sd Shazul sjdlv lar
inte leva ldangre (forhoppningsvis). Hans sten ryktas dock finnas
kvar i det vackra palats han ldt bygga &t sig vid en fortrollad
oas, nagonstans ute pd denna Oken-stdpp.

Allt detta l&ter fOrstds som en otrolig saga men en karta som
finns inritad pd insidan av bokens frampdrm har f&tt er att
tdanka till. Visserligen sa innevdnarna i den forra byn ni
passerade genom, att historien om trollkarlen vid oasen bara var
en gammal barnsaga som har berdttats ldnge i dessa trakter,
men hittills har kartans angivelser av byar och landmaérken
stdmt forvdnansvart val.

Enligt kartan ska den fortrollade oasen vara bara en halv
dagsmarsch soderut hérifran. Ddr viantar er sedan palatset och
stenen och genorn den, odndliga rikedomar.

Men den gamle byidldstens varning klingar fortfarande i era oron.
Han sade att: "Manga aventyrare har givit sig av fOre er for att
finna stenen men endast ett fdtal har &tervant och d& endast
som vandrande idioter. Dessa har vi bara kunnat hdlla levande i
ndgra veckor innan de dott. Tag ert fornuft tillfdnga och stanna
hdar, ak inte vidare. Ni anar inte vad som viantar er...."

Lycka Till
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Vid tidernas gryning, d& gudarna dnnu vandrade jordens yta fanns
en plats ddr endast de ododliga sjdlva fick vistas. 1 denna
"Gudarnas boning" regerade huset Danann - Bellum med sina
bundsférvanter elementarerna ledda av Tempfor.

Denna plats beskrivs som den vackraste pd denna vdrld,
Svertraffande allt som vanliga dodliga skulle kunna dstadkomma.
Har fanns alla djur och alla vdxter representerade, allesammans
levande i perfekt harmoni.

Efter en l&ng tid av lycka och glddje intrdffade det som
fortdljts 1 mangen annan kronika, Natrfosth, eldgudens, férfall
till ondskan. Genom hans ondska &samkades vidrlden mycket
lidande.

I syn av detta beslét de andra gudarna att forsdka fordriva den
ondska som besatt Natrfosth och f{orséka rddda honom till

godheten igen.

Forsdket misslyckades  tyvdrr och istdllet skapades en
fruktansvidrd varelse av Natrfosths ondska och de andra gudarnas
kraft. Gudarna insdg omedelbart sitt forédande misstag och
forsokte oskadliggora vad de gjort. Men endast Natrfosth kdnde
till varelsens svaga punkt och utan denna hjdlp kunde de inget
gora. Efter ett l4ngt raddslag mellan Natrfosth och de andra
gudarna, l&tsades Natrfosth gd med pd att hjdlpa dem i deras
sat att forgora varelsen, numera kallad Benzum.

Natrfosth ville med detta svek stdnga igen varelsens enda svaga
punkt och ddrmed gbra den osdrbar for allt och alla. D& han
skulle samla de andra gudarnas kraft for att foOrgbéra deras
gemensamma skapelse vidnde han den istdllet till att lagga en
maktig skyddsformel pd varelsen. Formeln sade att den skulle
vara skyddad mot sin enda svaghet "tills tiden sjalv stod still".

Tillsammans med varelsen vandrade Natrfosth jorden och Overallt
dir de drog fram bringade de dod och forstdrelse. For ndjes
skull forvrdangde de levade varelser till ohyggliga monster. De
andra gudarna férfdarades av av deras tilltag men formadde inte
stoppa dem.

[ stidllet for att misstrosta, forsokte gudarna frambringa ett
foremé&l som skulle kunna upphdva varelsens osdrbarhet. Efter en
l&éng tid av gemensamma anstridngningar lyckades de till sist
skapa ett sddant méaktigt foremdl. Né&sta gdng Natrfosth och
hans fasansfulla foljeslagare kom till gudarnas boning, for att
skryta om sina illddd, aktiverades foremdlet och varelsen
utsattes fOr det enda som den ej var osdrbar mot. Detta dodade
den dock inte utan forsvagade den endast sd att den kunde ldsas
in i en byggnad vid gudarnas boning.

Med jdmna mellanrum aktiverade gudarna sedan dater sitt
forem&l och upprepade behandlingen sd att den ej skulle kunna
bryta sig ut ur sitt fangelse. Vartefter dren gick tycktes
varelsen bli svagare och svagare och forefoll till slut att ha
détt. Gudarna beslot d& att lamna denna vdrld for att inte fler
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misstag skulle drabba ménniskorna. D& de gav sig av sdg de till
att dven Natrfosth foljde med.

Gudarnas avfdrd visade sig dock vara ett stort misstag dven den
ty varelsen skulle dnnu en gdng ha utsatts fOr sin svaga punkt
for att verkligen do. Nu ldg den endast i koma. Den ende som
visste detta var Natrfosth som nu som en sista ond handling
stingde de kdllor som frambringade dei som skulle kunna
utpldna varelsen for evigt och satte ddrefter vaktare dar.

Vartefter &ren gick samlade odjuret allt mer kraft. Till slut, dd
endast mindre dn 24 timmar &terstod till dess uppvaknande, blev
en av de goda gudarna varse dess fortsatta existens och kallade
till rddslag. Man beslot att lita till dodliga for att fullborda vad
Gudarna sjalva for tidigt avslutade.

Ni dr de utvalda och har av gudarna fOrts till deras gamla
boning. Det &terstdr endast 16 timmar innan varelsen vaknar for
att forgora virlden med sin ondska. For att ni skall kunna
fullgbra ert uppdrag har ni forutom bakgrundshistorien ovan fdtt
foljande instruktioner:

DA solens ging p& tidens visare ror sig bakdt s8
framtrader det som for evigt skall oskadliggbra
Natrfosths onda avkomma, Benzum.

Minns att denna Benzum endast kan pdverkas dad tiden
star stilla, ddrigenom blottande hans enda svaga punkt.

Fér att godheten till sist ska triumfera och sldcka den
ondska som brinner i varelsens sjal maste vatten rinna

uppfor.
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Inlednig DM

Spelarna startar d& de hdller pd att ge sig ivdg frdn nattens
lagerplats tidigt pd morgonen. De &r p& vdg till en fSrtrollad
oas. Det sdgs att en maktig trollkar! vid namn Shazul-El-Ascon
en gdng bott dd&r men ingen vet sdkert. Historien fortdljer
vidare att han hade i sin besittning en sten som kunde fdrvandla
silver till guld.

Folket hdr omkring har talat om f&r spelarna att den fdrtrollade
oasen finns mitt ute 1 stdppdknen. Man tror att trolltkarlen &r
déd f6r inget har horts av honom pd ménga hundra dr.

Denna information har spelarna f3tt p& ett eget papper. Nu
hdander fdljande:

P& ett Sgonblick kommer en virviande sandstorm och sveper med
sig spelarna till en plats ldngt bortom tid och rum, en plats dit
endast Gudarna sjilva normalt kan ta sig (se beskrivning nedan).

Lika plotsligt som stormen bdrjade slutar den. Lds forst
inledningen del 2 och sedan beskrivningen nedan, f&r spelarna.

Observera att spelarna INTE skall f& ut inledningen del 2 forrén
NU.

Nir de kommer fram kan de konstatera att det fortfarande &ar
tidigt p& morgonen (klockan &r ca 5).

Nar sandstormen plotsligt fSrsvinner befinner ni er vid en
10 meter hdég och 5 meter tjock mur som [Gper |
nord-sydlig riktning. At syd O&vergdr den snabbt i ruiner
men verkar sen Jdteruppstd igen l&ngt i fjdrran &t syd, ca
2-3km bort. Ddr mdter den ocksd en mur som IOper i
norddstlig riktning.

At norr ser ni en annan, mer intakt mur. Denna gdr ihop
med muren ndrmast er ndgra hundra meter upp &t norr. |
deras skdrningspunkt reser sig ett maktigt torn som ser ut
att vara ca 3 gdnger hogre &n murarna.

Tillsammans med muren &t syd verkar dessa tre murar
bilda en enorm triangel.

Ni ser dven ett brett dike som verkar gd frén tornet till
en platd beldgen i mitten av den geometriska figur som
bildac av murarna. Platdn verkar ganska stor men inte sd
hog, ca |0 gdnger bredare &n hdg. Dess branta sidor
sticker upp som ei.. 8 pd stdppen. Nu 1 gryningsljuset ser
den ndstan ut som om den vore av ddlaste guld.

Det tar spelarna 10 minuter att g& till det nirmaste tornet
. fr&n dédr de &r nu. Sedan tar det 50 minuter att gd frdn torn
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till torn och ca 30 minuter frén torn till platd. Under dessa
vandringar kan spelarna trdffa pd diverse Encounters.

Det &r 50% chans att spelarna ser ndgot "odjur" pd avstdnd
varje gdng de fdrdas mellan tornen eller till platdn. Om ej
spelarna gor ndgot dumt s8 kommer de inte att gd till anfall.

D& spelarna f&ér forsta gdngen har stétt pd Cattle eller Camel
s& kan de 1 fortsdttningen se dessa djur pd avstdnd med 60%
sannolikhet innan den egentliga vandrande monster kontrollen pd
50% gors. Om inte spelarna stéter pd Wild Cattle firsta
gingen s& gdr de det garanterat andra gingen de vandrar pd
slatten.

Scenariot gdr ut pd& att spelarna med hjélp av gdtorna skall
lista ut hur man skall forgéra den hemska varelsen. Fdr att
lyckas med detta méste ALLA floderna samlas under Gudarnas
Doning for det &dr endast det blandade vattnet frdn de tre
kdllorna som kan forgéra varelsen. Om endast en eller tvd
kallor anvdnds s& dr det INTE tillrackligt.

Vil uppe pd platédn skall spelarna se till att tiden stdr stilla
for det dr endast d& som varelsen kan forgdras ty annars
kommer inte vattnet &t varelsens kropp. Genom att vrida
timglaset 1 templet kan tiden fds att stanna. Detta mdrker
spelarna genom att de ej kan g& utanfdr platdn och att allting
har stannat av utanfodr platdn, tex fdglar som hénger i luften,
boskap som inte ror sig mm. Observera att pd platén stdr tiden
INTE stilla utan spelarna har fortfarande bara 16 timmar pa
sig sedan de borjade.
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RANDOM ENCOUNTERS (rulla en d12)
1-5 Cattle,Wild (Boskap) (39st)

6-8 Camel, Wild (4st)

9 Lamia (lst)

10 Lion (4st)

1t Bulette (Ist)

12 Purple Worm (lst)

Cattle, Wild (MM-I 13)

AC: 7

HD: 3 (HP=12)

HACGC: L6

§AT: l

DAM: o

SA: Stampede (ld4 djur varje ger ld&4 skada)
MOVE: 15"

SIZE: L

Carnel, Wild (3101 13)

AC: 7

HD: 3 (HP=13)

THACO: 16

§AT: 1

DAM: dh

SA: Spitting (50% ddrav 25% blind. fér 1-3 rounds)
MOVE: 21"

SIZE: L

Lamia (MAM-I 59)

AC: 3

HD: 9 (HP=53)
THACC: 2

§AT: !

DAM: d4

SA: Spells Once per day

Charm Person
Mirror Image
Suggestion
Illusion (as wand)
Touch Drains | pint of wisdom
MOVE: 24"
SIZE: M
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Lion (MuI-1 61)

AC: 5

HD: 5+2 (HP=30)

THACO: 15

§AT: 3

DAM: da/de/d1o

SA: Rear claws for dé+1/dé+!
SD: Surprised only on a | in 6
MOVE: 12"

SIZE: L

Bulette (MM-1 12)

AC: -2

HD: 9 (HP=43)
THACO: 12

§AT: 3

DAM: 4d8/3d6/3d6
SA: 3" Jump

MOVE: La"(3m)

SIZE: L

Purple Worm (MM-I 80)

AC: 6
HD: 15 (HP=69)
THACO: 8
§AT: 2
DAM: 2d12/2d4 (Bite/Sting)
SA: Poison
Swallow (It will NOT swallow ANY victim)
MOVE: an

SIZE: L
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Tornen Allméant

Rakt fram strdcker sig ett 20 meter brett och maktigt
torn 30 meter upp frdn marken. Tornet befinner sig |
hérnet ddr de bd&da murarna mots. Langs med vanstra
muren leder en | meter bred och brant trappa upp till
tornets kron. Overst pd tornet finns det ett rdcke av guld.
Bakom rdcket skymtar ndgra statyer och 1 mitten en
pelare.

Uppe pé& tornet finns det i mitten ett solur pd en pelare
(A). Till hoger finns det ett rdacke av guld som de sig
nerifrdn (B). P& vinster sida finns det fem statyer jamt
placerade mot bortre sidan. Statyerna fdrestdller kvinnor.
Den forsta (C) kvinnan sitter p& en bdnk och spelar pd en
lyra. Den andra (D) sitter och kammar sitt hdr. Den tredje
(E) h&ller p& att férféra en man. Kvinna nr 4 (F) leker
med ett barn medan den sista (G) broderar.

Soluret liknar ett gammalt grekiskt med en visare som stdr
rakt upp och med siffror inristade p& toppen av pelaren.
Soluret visar 6 timmar framdt 1 tiden.

Soluret kan vridas &t endast ett hdll och det krdvs tvd
personer att gdra detta. Nd&r man har vridet soluret s& att rdtt
tid visas sd8 hdr spelarna ljudet av ett vdldigt maskineri som
trdder i kraft. Rounden efter hdrs en sméll nedan fré&n pelarens
bas. Strax ddrefter hors ljudet av vatten som {forsar.

Nir spelarna har vridit pd soluret sdtter ett gammalt maskineri
igdng som ser till att ett drakhuvud av guld framtrdder ur
tornets nedre del. Ur munnen pd draken sprutar det sedan fram
en kaskad av vatten som strax flyter ldngs den uttorkade
flodforan mot platdn.

Alla tornen & TOTALT ofbrstérbara. Detta gdller ej dd@ man
sldss mot skulpturerna vid torn 3. Dessa dr endast sdrbara da
de &r animerade.
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Torn 1

Vid tornet sitter en gammal man i skuggan. Hans kldder ar
trasiga och dammiga. Han tycks f&rst inte méarka att ndgon
ndrmar sig, men ber sedan desperat om vatten. N&r han druckit
sig otdrstig berdttar han att hans karavan blev Overfallen och
han var den enda Overlevande. Han sdger sig ha vandrat genom
oknen [ tre dagar och tre ndtter utan vatten. Om spelarna
frdgar om hans namn s& sdger han att han  heter
Alzcar-Lan-Redar och kommer ifrdn Byzzan som endast dr en
liten handelstad. Spelarna kidnner till att staden mycket riktigt
dr en handelstad och att den &r vida kdnd for sina mattor. Han
frégar efter deras drende och sidger sedan att han kan visa
dem en tunnel som han har funnit och som ligger alldeles i
nédrheten.

Mannen dr i sjdlva verket en djavul som sdnts hit av Natrfosth
f6r att bevaka tornet. Han kénner nidrheten av Frost Brand
sviardet och han kommer att gdra allt fér att sld8 ut den som
bar detta.

Om gruppen fodljer med till hdlet Kommer han att anvdnda sin
Command Power for att f& bdraren av svdrdet att gd ned. Han
forsdker tills det lyckats eller tills gruppen blir missténksam.
D& tar han till strid. 1 tunnelen lurar ett Ant Lion pd offret
som kommer nerglidande pd den mjuka sanden. Spelaren
kommer att glida nerfér s& fort som han/hon kommit 2-3
meter innanfdér tunnelns mynning. Ant Lionet kommer att
attackera samma round som spelaren kommer glidande nerfér
sanden. Den kommer att attackera tills spelaren dr dod eller
tills den sjalv dor. Det tar sedan 2 rounds att ta sig upp ur
hélet eller en round om den drabbade far hjalp.

Ant Lion (MM-II 10)

i-
AC: 2 .
HD: 5 (HP=40)

THACO: 8

§AT: 1

DAM: 5-20

SA: Hold victim

MOVE: 9™(1" in loose soil)

SIZE: L '

Om gruppens medlemmar &r artiga och vénliga mot den
gammla mannen sd l&ter han dem gd upp till tornet. Han fdljer
dd efter den sista av spelarna och pratar med denna om
mattor som verkar vara hans stora intresse. S lange spelarna
inte fOrroker vrida pd soluret sd gor han inget men s& fort
detta gOrs kastar han en Fire Ball pd spelarna vid soluret.
Dérefter &ndrar haic. form och gdr till attack. Om
gruppmedlemmarna ddremot dr ovidnliga och otrevliga sd
teleporterar han upp till tornet bdrjar ddr sen kasta formler pd
spelarna nedanfdr. Han bodrjar dd med en Fire Ball {dljt av Fire
Bolts pd lampliga offer.
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Djavulen kan kasta formler b&de som man och i sin rdtta form.
Tillaggas bor att alla formlerna & AT WILL, s& spelarna
kommer inte att mdrka av ndgot formelkastande. Endast d& han
kommer 1 ndrstrid byter han skepnad. Detta kan han gdra ndr
helst han vill utan att forlora nigon 'action'.

I form av en gammal man har han ett AC p& 10. D& han
upptrdder | sin naturliga form &r han 3.5m hdg med horn, svans
och vingar. Han bdr nu en ldtt svart rustning och han har ett
brinnande svidrd { vardera handen. Runt honom brinner en eld
motsvarande en Wall of Fire p& nivd 13, i en radie p& l.5m.
Varje round d& Frost-Brand-svdrdet gdr genom eldviggen &r det
en 50%-ig chans att den slocknar. Om s& skulle vara fallet s&
tdnds den p& nytt automatiskt allra f&rst ndsta round.

Varje round kan han védlja mellan att kasta en formel eller att
sldss.

Hans anlete &dr sd fasansfullt att beskdda att alla maste gora
ett save vs spells forsta glngen de ser honom. Misslyckas detta
s& flyr personen av skrdck I 3 rounds.

D& det blir strid borjar han med att sldnga ivdg en Fire Ball
mot s& mdnga som mojligt (det gbr inget om han sjélv stdr i
den). D& han blir attackerad av Frost-Brand-svirdet, fdrsoker
han att slinga ivdg ett Command som lyder "Ge mig ditt
vapen sd skall jag skona dig". Om detta lyckas sd kan han tex
xasta svardet Over muren for att sedan sdga '"Lattlurade
dodliga" och klippa till med sina egna vapen ndsta round. Om
ingen gdr i nédrstrid roar han sig med att kasta Fire Bolt eller
andra formler.
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Natriosth Devil

*

*

*

ACZ -3 i

HD: 13418 (HP=94) ™ ™ N ™ ~
THACO: 9 ; SN |
§AT: 2 ' .
DAM: 3d6 (3d4 if Fire Resistance, no save) ’
SA: Spells

SD: Imunity to Fire, Polymorth, Reduce and

other shape change spells
Half damage from lightr.ing and cold
+2 or better weapons to hit
65% A&lagic Resistance
MOVE:  12"/24"
SIZE: L

Spells Once per Round

Fire Bolt, 4d6 Damage, save for half damge, range 1C"
(one person)

Command, (Cleric q.v.) save at -2, range 2", duration 2
rounds (one person)

Fear, save at -2, range 4", duration 2-5 rounds (one
person) Genom att spdnna dgonen i en person.

Teleport, self only

Spells Once per Day

Fire Ball, [0d6 Damage, range 20"

Fire Storm, Area of Effect 10" radius, 2dé6+13 Damge,
range 20"
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Torn 2

D& spelarna kommer upp pd tornet s& ser de fdljande.

Ur golvet stiger det upp vélnader (DM note: antalet
vélnader &r dubbel sd& stort som antalet spelare uppe pé
tornet). De &r fruktansvdrda att skdda. Till utseende liknar
de zombies men de ser fruktansvért starka ut. De rdr sig
snabbt mot er och f&rsdker mota ner er frdn tornet.

Varelserna dr endast illusioner men sd skickligt gjorda att det
bara finns tvd sdtt att klara av dem. Man kan antingen misstro
dem (save vs magic och de fdrsvinner fdr en round) eller sd
kan man blunda eller ha ndgot for 8gonen s& att man inte ser
dem och d& pdverkas man inte alls av dem heller.

Illusionerna lyckas ALLTID att férdriva spelarna frdn tornet.
Faller man fran tornet ner pd marken s& tar man 10dé i skada
(tack vare den mjuka sanden!).

Observera att spelarna inte kan skada dem pé NAGOT sitt.
Illusionerna fdrsvinner d& spelarna ldmnar trappan ldngst ner.
Illusionerna kan gora allt som behévs f6r att fordriva spelarna
frdn tornet.
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Torn 3

Nar spelarna kommer inom 20 meter fr&n trappan eller frén
tornet sd& bldser en sandstorm upp som gdr det omdjligt att
kasta formler. Framfdr sig kan spelarn se svaga konturer av
3m hdéga humanocida varelser som attackerar dem. P& grund av
sandstormen s& far varelserna ett 4 steg ldgre AC (ingdr i
monstrens AC nedan). Varelserna &r 5 Sandlings som genast
attackera spelarna. Den enda som inte fdr en mot sig dr
prdsten. Observera att sandstormen inte pd ndgot sdtt pdverkar
varelserna. Sandstormen har en radie pd 150 meter och det
finns ingen mdjlighet fGr spelarna att ta sig ut ur den. Cm
ndgon spelare gdr uppfbr trappan &r det en chans p& 50% varje
round att han ramlar ner pd grund av stormen. Fir varje round
som han lyckas gd uppfér trappan, fir han en d6é i skada. Det
tar 10 rounds att nd toppen ddr han &r sdker.

Sandling (MM-II 106)

AC: -1
HD: 4 (HP=25,26,23,18,20) A W
THACO: 15 - &

SAT: I B

DAM:  2-16 s

MOVE: 12"

SIZE: L

Nar spelarna eller varelserna &r avklarade sd blir det genast
lungt igen. Spelarna kan nu gd uppfdr trappan. N&r spelarna
kommer fram till soluret (inom en meter) s& animeras tre av
statyerna:

Ni ser hur tre av statyerna animeras. Lyran, mannen och
broderiet tar form som bastard sword. De tre kvinnorna
rdr sig forvdnansvdrt snabbt och det ser ut som om de
brann. De gér till anfall.

De tre kvinnorna &r en speciell form av Stone Guardian. D& de
blir attackerade av vanliga vapen sd fdr de bara magisk bonus
1 skada medan de som sldr far dubbelt s& mycket skada sjédlva
(som formeln Fire Shield alltsd, med vissa modifieringar t.ex.
omfattar detta skydd inte formler, men se nedan ocksdl).

Vidare tar de bara halv skada av eld, kdld och electricitet och
de har en formdga att kunna se osynliga. Eftersom de inte har
ndgon intelligens kan de inte attackeras av formler som
pdverkar deras hjdrna eller omddémme (tex suggestion, light
et

De attackerar som & hit dice monster och de sldss med ett
svard +2. 1 templet finns det en ring som gdr att man ej blir
attackerad av dessa viaktare utan fritt kan g& fram och vrida
pd soluret utan att ndgot hander.

e ke
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Stone Guardian (special)

AC: 0

HD: 24 hp (HP=24,24,24)
THACO: 10

§/\T: 1

DAL 4-10

SA: (se text)

SD: (se text)

MOVE: 18"

SIZE: M
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Vid platén

Sidorna pa platdn strdcker sig ganska brant uppdt i ca 30
meter. Diametern 4r ca 300 meter. Hogt dar uppe kan
man se en l& mur som verkar strdcka sig runt hela
platdn. Bakom muren syns en del byggnader varav en del
ser ut att vara i ddlig kondition medan andra ser ut att
vara perfekt bevarade.

I 3ster, nordvist och sydvdst finns det tre ingdnger som leder
vattnet in under platdn (se I platdn).

Uppe pd platdn

Muren dr endast ca 2 meter hog och byggnaderna narmast
spelarna dr ca 10 meter hoga. D& de tittar ut dver platdn kan
de se en ging i tiden blomstrande tridgdrdar (markerade
91-93), dir det nu endast finns fOrtorkade trdd och snar. De
kan 3iven se att de flesta av husen (markerade 81-33) &r
forfallna till ruiner. Taken &r fdr det mesta nerfallna och hdr
och var ligger raserade pelare i hdgar av sprucken sten.

Men hdr finns ocksd en del hus som &r helt intakta (markerade
L-7).

Byggnad 7 &r en kupol som strdcker sig ca 18 meter upp.

Om négon person flyger dver platdn sd antas vakterna nere pd
plat&n vara pd en plats s& att de ej ses, tex inomhus, under
ett tak, etc etc. De upptdcker givetvis ej den flygande
personen. Om druiden flyger &ver platdn pd 1&g hojd s&
forséker en av vakterna (RON) att skjuta ner figeln med en
icke-giftig bolt.

Om spelarna springer omkring och letar efter striden med
vakterna s& trdaffar de efter | turn, tvd Pseudo-Undead
Spectre. Dessa forscker skrdmma spelarna. Eftersom de inte dr
riktiga Spectres sd kan de inte turnas men de kan 1 sin tur
inte anvianda Energy Drain. Om de blir angripna s& fdrsCker de
fly fr&n platsen.
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PSEUDO-UNDEAD SPECTRE (MM-1 89, MM-II 102)

ALk 2

Hb: 7+3

THACG: 13

§AT: 1

DA 1-8

S nil

SD: +1 or better weapons
MOVE: 15"

SIZE: M

Efter vytterligare 3 turns sd hittar en av spelarna en
brosch. Denna dr levande och s& fort ndgon tar i den s&
kinner denne att den lever. Man hdr dven en mycket
vacker musik som kommer till den som tar i smycket, pd
telepatisk vdg. 2 turns senare kan spelarna hitta ett skrin
fyllt med gamla fOrtorkade och skora rullar. Dessa rullar
innehdller kidrleksbrev. D& spelarna har letat i ytterligare &
turns s& hittar de ett par stovlar. Den ena av dem &r
férstérd medan den andra verkar helt intakt. Dessa var en
gdng 1 tiden ett par av Boots of Levitation. Om man
forsdker anvinda .dem sda mdirker man att endast den ena
stdveln fortfarande fungerar med fdljden att det &r ndst
intill omdjligt att hadlla balansen. Det dr 60% risk att man
ramlar ur stdveln per round d& man hdnger upp och ner.

Spelarna ser inga spdr av vakterna eller prdsterna ndra
muren for att de rér sig bara runt torget (vakterna dr for
lata fér att vakta ordentligt p& muren).
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Under platdn

Vattnet gdr in i en ca tio meter bred tunnel. Lidngs
vidggarna finns det fortfarande lite land kvar att gd pd.

D& spelarna kommer till A sd ser de fdljande.

Fridn géngen framfdr kommer det ett gulgrdnt sken.

Vid B hor spelarna féljande

Ni hér ndgot som l&ter som snarkningar och vdsningar.
Druidskan kan tala om att det troligen ror sig om sovande
reptiler.

Nu mdste spelarna vara extra fOrsiktiga fOr att inte vicka
ddlorna. Det dr en risk p& 20% att Odlorna vaknar om de ej
viskar eller rdr sig fdrsiktigt. Tjuven kan réra sig obehindrat pd
land pga av sina BOOTS & CLOAK OF ELVENKIND.

Ni ser en stor sal upplyst av ett gulgrdnt sken som
kommer fr&n mitten av taket och som avtar ut mot
kanterna. Vattnet rinner in mot en damm mitt 1 salen.
Mitt 1 denna damm finns en & och fr&n denna strdcker sig
ett Pater Noster verk upp genom en mycket trdng Sppning
i taket.

Nu mdste spelarna ta det mycket lungt for om de kommer
inom 4 rutor (se streckad linje) fr&n 6dlorna sd mdste man sl&
for MOVE SILENTLY (ej tjuvar gdr MOVE SILENTLY p& 15%)
eller s& vaknar de. Spelarna kan for &vrigt ej tala i normal
samtalston eller gd ner 1 vattnet utan att vdcka Odlorna.
Spelarna kommer EJ att vdcka Odlorna om de ej gdr ndgot
dumt.
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Tjuven dr den enda som kan ta sig till och frén
paternosterverket och frigéra det utan att vdcka &dlorna (det
gdr bra med en SILENCE ocksd). Enda stidllet att ta sig Over
till on strax till vénster om den Ostra tunneln om det finns
vatten i dammen. Om tjuven fdrsSker simma forsiktigt Sver
vattnet sd tar det 3 rnds och det &r en risk p& 30% att
ddlorna vaknar.

! Paternosterverket

Om tjuven undersdker paternosterverket s& upptdcker han att
en ldssprint. Tjuven lyckas lossa denna utan att ddlorna vaknar.
Nu kan spelarna bérja anvinda verket (se Torget).

Spelarna kan inte p& ndgot sdtt ta sig upp genom schacktet
utan att forst fdrstdra verket. Om de bérjar med detta s&
kommer o&dlorna att vaktna rounden efter, for att sedan gd till
attack (de dr mycket hungriga).
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2 QOdlorna

Vid en ndrmare undersSkning ser det ut som om det dr
fyra gigantiska Odlor som ligger t&tt sammanslingrade och
sover. :

Om &dlorna vaknar s& gdr de genast till anfall.

Minotaur Lizard (MM-I 61)

AC: 5
HD: 8 (HP=49,36,40,47)
THACO: 12
§AT: 3
DAM: 2-12/2-12/3-18
MOVE: 6"
SIZE: L
3 Svdrdet

[ taket finns det en madngd stalaktiter och [ bortre &dndan
glimmar ndgot till. Det ser ut som handtaget pd ett svdrd.

Svdardet &r bestyckat med diamanter och metallen dr mithril.
Men svardet dr avbrutet. Man kan hitta badda delarna utan
ndgot stdrre besvdr. Svdrdet dr EJ magiskt p& ndgot sdtt. Man
kan ej hdller sdtta ihop det utan det &r bara ett vanligt
avbrutet svard.
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Torget

Omrédet runt den gamla brunnen visar tydliga spdr av att
en gdng i tiden ha varit en grdnskande trddgdrd. Det var
antagligen hdr som hela platdns vattenbehov pumpades upp
av dragdjur fastspinda vid brunnens paternosterverk. En
rianna leder in i bassidngen fr&n den sédra delen av platén.

Tv& byggnader stdr &dnnu i ndrheten av brunnen. Néarmadst
ir ett mindre hus, utsdkt smyckat med statyer och fresker
dver hela fasaden. De flesta forestdller sjovarelser, lekande
barn och glada ansikten.

Den andra byggnaden stdr med en stdtlig pelarfasad véand
mot torget. Hogt upp pd takdsen &r det ymnigt dekorerat
med inldgg av glittrande guld. P& det hdr avstdndet &r det
svart att se vad de exakt flrestdller.

Strid: Hir i ndrheten finns ndgra vakter (se spec.)

Ben sitter p& trappan till hus (4) och putsar sitt svdrd, han
marker genast om ndgon kommer upp ur brunnen eller ndrmar
sig over gdrden och ropar d& "INKRAKTARE! och anfaller.
Ben ir lojal mot sin kyrka och sldss till ddden.

Ron sitter i skuggan av ett Kklippblock i area (81) och
halvsover. Om ndgon icke-tjuv rdr sig Over detta omrdde, ndgon
kommer i hans nidrhet eller om strid uppstdr pd gdrden blir han
omedelbart klarvaken. Om han observerar inkrdktare ldter han
dem passera for att sedan skjuta dem i ryggen med sitt
armbost d& de vdl passerat (girna med en forgiftad pil.
Direfter ropar han "INKRAKTARE". Han undviker sd ladngt som
mojligt strid man mot man, men sldss med sitt fSrgiftade svérd
om han tvingas eller d& pilarna 4r slut. Ar ej fullstdndigt lojal
utan flyr eller spelar déd om striden gdr illa f6r honom.
Observera att ingen kommer att OJveraska honom fdrutom
tjuven om han anvdnder sina BOOTS AND CLOAK OF
ELVENKIND som d& far ett slag forst.

I hus (4) finns tvd till som larmas om strid bodrjar pd gdrden
utanfor. '

Grant &r. deras ledare. Normalt sett &dr han en mycket
plikttrogen person, men hettan i1 kombination med veckor av
vakthdllning utan minsta antydan till inkrdktare har trubbat av
hans vaksamhet. Nu ligger han och halvsover i hus (4) men blir
klarvaken om n8gon kommer in eller om rop eller stridslarm
hors fran gdrden.

D& han inser att fiender har dykt upp anvdnder han sitt dust
of disappearance fdr att bli osynlig och rusar sedan till attack.
Han kommer ut rounden efter det att han horde skricken om
inkriktare. (OBS med dust of disappearance forblir han osynlig
i 2 timmar dven om han sldss!). Han kdnner daligt samvete fOr
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att han slarvat med vakthdllningen och sldss darfér till déden.
Hans taktik &r att dyka upp osynlig och inleda striden med att
kasta sin javelin of lightning i ndgon av magikerna f&r att
sedan gripa in ddr det bdst behdvs.

Job ligger ocksd& och sover 1 hus (4). Om strid uppstdr i huset
eller pd& gdrden vaknar han men det tar tv& rounds innan han
dr beredd pd strid. D3 har han hunnit dricka sin Fly potion.
Sen kastar han sig ut for att i forsta hand ta kal pd ev.
magiker m.h.a. sin synnerligen dodliga bage.

1 Brunnen och pumpverket

Pumpverket &dr helt och hillet bevarat och skulle kunna
fungera om det fanns vatten att pumpa upp. Hela
maskineriet dr av ett metalliskt material som inte uppvisar
ndgra spdr av tidens tand. Har finns dven skelletdelar efter
dragdjur.

Pumpverket 4r mycket tungt och spelarna méste vila ALLTFOR
ofta. Utan ordentliga dragdjur kommer det att ta A&tskilliga
timmar innan man fatt upp vatten sd att det mirks ndgot |
bassdngen, &dven om alla gruppmedlemmarna tar i. Observera
dock att det gdr att gora sd, det blir bara ganska exakt pd
hdret innan saken i (7) sldpps 13s. Observera att pumpen &r
sparrad nerifrdn. Det tar spelarna 4 timmar att f& upp vattnet
medan det tar | timme for dragdjur, tex Figurines of Wondrous
Power (se Templet) eller med djuren nere pd& stidppen (2st).

Nar vattennivdn 1 bassidngen ndr en viss hdjd sd Oppnas
automatiskt slussarna ut i rdnnan. Observera att detta ar det
enda s3dttet att Oppna dessa slussar och att endast vatten frdn
brunnen duger.

Detta &r det tredje och sista steget 1 I&sningen av gitan.
Observera att tiden skall std stilla f6r att man skall kunna
pdverka varelsen.
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2 Badhuset

Tvéd stora guldddrrar leder in till detta hus. Innanfér doljer
sig en av pelare omgirdad bassing, med den varma solen
strdlande ner genom det Sppna taket. Allt dr av vitt och
guld, de &dlaste av fdrger. Bassdngen dr ca 2m djup som

hogst.

Inget av speciellt intresse.




Lincon 8%, Final Scenario Sida 20
Encounter: Torget

Grant dr specialist pd bredsvdrd och sldr ddrfér tvd glnger
varje round. Han &r chef for vaktstyrkan och normalt sett en
mycket plikttrogen person, men hettan i kombination med
veckor av vakthdllning utan minsta antydan till inkréktare har
avtrubbat hans vaksamhet.

Grant (Human Lawful Evil)

AC: 1 Chain mail +1
Fi: 9 JHE=71}
THACO: 10 Javelin of Lightning
§AT: 1

DAM: d6+20 Lightning (9m)
THACO: 5 Broad Sword +3
§AT: 2

DAM: 2d4+7

SD: Dust of Disapearance
MOVE:  12¢

SIZE: M

Spelarna har féljande chans att se osynliga
Ranger 5%
Fighter -
Cleric -
Magic-User 25%
MU/Thief 25%
Druid 25%

Ben &r specialist pd tvdhandssvdrd och sldr darfdr tvd gdnger
varje round. Han gillar att slds och doda. Ogillar formelkastare
1 synnerhet och vdljer darfdr att attackera sddana i strid om
mojlighet finns.

Ben (Human Neutral Evil)

AC: 5 Ring mail +2

Fiz _ (HP=70)

THACO: 11 Two handed sword +1

§AT: 2

Dam: dl10+2

SD: Potion of Extr-Healing (3d8+3)
Imunity to Slow (Demon Amulet)

MOVE: 12¢

SIZE: M
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Ron &r inte specialist men har en annan otrevlig egenhet, han
tycker om att anvanda gift. Han har fyra quarrels samt sitt
svard bestruket med ett gift som ger 2d4 extra skada om man
gor sitt save (+2 pd tdrningen), annars doér man. Giftet pd
svdrdet fungerar bara tills forsta trdffen.

Ron (Human Neutral Evil)

Aol 3 Chain

Fiz 6 (HP=48)

THACO: 15 Light Crossbow of Speed
§AT: 2 ’

DAM: 2d4+4

THACO: 13 Long Sword +1

§AT: 1

DAM: d8+5

SA: Poison (quarrels x4,long sword xl)

Job &lskar att skjuta bdge och d& [ synnerhet pd magiker som
han hatar. Om han blir anfallen i1 nérstrid sd sldss han med ett
kortsvard 1 vardera handen. Han har ett kortsvidrd som &dr +!
som han hdller i vanstar handen for att trdffa lika bra som
med hoger hand.

Job (Halvalv Chaotic Evil)

AC: 3 Leather +1
Fi: 5 (HP=29)
THACO: |! Long bow +1
§AT: 2

DAM: dé+1 8 arrows +2
THACO: 16 Short Sword
§AT: 2

DAM: dé / dé+l

SAz Potion of Flying
MOVE: 12"

SIZE: M
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3 Det stora templet

Den vita, miktiga tempelbyggnaden verkar helt opdverkad
av tidens tand. P& var sida om den enorma trappan stdr
fortfarande en vildig lejonstaty pd vakt tillsammans med
en vacker staty av en kvinna bevdpnad med spjut och
skold. Raden av gulddekorerade pelare, som helt omgdrdar
byggnaden, &r #ven den intakt. Takdsen ovanfdr ingdngen
ir rikt ornamenterad med dekorationerna fdrestdllande
lyckliga minniskor och demi-humans som vénder sina
blickar mot en stor, guldfirgad symbol mitt pd takdsen.
Symbolen ser ut som tvd cirklar eller ringar, den ena
inskriven i den andra. Mitt p& sjdlva tempelbyggnadenens
vdgg, bakom pelarraden, kan man skymta tvd stora
metallddrrar som blénker forforiskt av guld.

Inga statyer kan animeras. Materialet som templet dr gjort av
verkar vara av ndgon slags sten men den & mycket hdrd och
s& gott som ofdrstdrbar. Portarna & av guld. ‘De Oppnas
majestitiskt genom att man ldgger handen p& en av dem.

¥

[ templet &r allting totalt oflrstbrbart.

3.1 Hallen

Ett diffust ljus, som verkar komma frdn andra sidan ett
vildigt draperi rakt fram, fyller omr&det. Draperiet i sig
verkar vara av ndgot metalliskt blankt material. Inlagt i
guld har det samma symbol som pd takdsen utanfdr, de tva
cirklarna, i kolossalformat. Draperiet sitter uppspdnt mellan
tvd stora, vita pelare. Strax bortom dessa finns mindre
pelare som &ven de spdnner upp draperier fast av ett
mindre format. Samtliga pelare dr dekorerade med
guldinldggningar. Golvet &r av skinande blank, vit sten med
inldgg av svart sten i intrikata monster. Ljudet ddmpas
fruktansvart mycket.

Om gruppen dr tyst och lyssnar kan de hdra prdsterna i (3)
som svaga viskningar. ‘

Det stora draperiet kan endast passeras mitt pd varje sida (se
kartan).

Draperiet &r gjort av ett tungt, metalliskt material. Allt
stenarb:te &r, liksom templet sjilvt, av oférstdrbar sten.

Endast om gruppen for verkligt ovdsen (sldss) hdr finns det
ndgon chans for pristerna i (3) eller (4) att hdra dem. Sla dé
f6r varje round, ! eller 2 s& har de hdrt ndgot. Draperierna
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ddmpar ljud alldeles utmirkt ndmligen. Aven om en strid
uppstér i (3) s& hér ej de i (4) ndgot och vise versa.

3.2 Altaret

Trappor frdn fyra olika hdll leder upp till vad som ser ut
som ett enormt, lysande altare i guld, inhdgnat av
guldkedjor uppspdnda mellan fyra stolpar. Frdn taket slar
en ljuspelare ner pd altaret. Pelarens samt altarets ljus
fyller hela omrddet innanfér draperierna med ett bldndande
sken, starkt som det starkaste solljus. Trappan upp verkar
vara av nagot slags kristall- eller glasmaterial.

Ljuset har en svagt gulaktig ton och har en lustig effekt pd
levande varelser. Ungefdr som True Seeing(prdstformeln) ger
det alla en aura av ljus med farg efter deras alignment.
(LG=gul, NG=grongul, CG=bla

LN=rdd, N=grd, CN=bldt och grént (skiftande)

LE=mdrkt rott, NE=svart, CE=morkt gront)

Ljuspelaren bérjar (eller slutar) ca Im fran taket.

Trappstegen upp till altaret tdnds ett efter ett ndr ndgon
trampar pd dem.

Nar man ndr upp till kecizrna sd& kdnns det att en stark vdrme
utstrdlas frdn altaret. '

Passerar man kedjorna s& madrker man hur vdrmen o&kar snabbt.
Precis innanfér kedjorna tar man 1dé/round. Framme vid
altaret tar man 2d10/round. Observera att div. skydd mot eld
ej hjdlper hdar! Om man bara s& mycket som nuddar vid altaret
fér8ngas man omedelbart (utan save). Samma giller alla
féremdl som kastas mot altaret eller ljusstrdlen.

Onda kan inte ens beskdda altarets ljus utan att bl
forblindade. Ddrfor ger sig inte prdsterna in hit.

Darkness fungerar inte mot ljuset.
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3.3 Elementarernas troner

En véldig sal som domineras av fem stora troner vid
bortre vdggen och en vildig cirkelformad symbol inlagd i
golvet. Liangst bort finns ndgot som ser ut som ett stort
timglas.

Strid: S& fort ndgon ser in i salen s& kommer det fdrsta denne
ser att vara ett kroppslést, halvt ruttet nuvud som svdvar i
luften ndgon meter bort. Detta &r en Druj (se spec.). Save vs
Spells eller personen som ser den blir paralyserad av skrack s&
lange den kan ses. Varelsen flyr omedelbart bort till en grupp
om tre mdn, klddda i typiska Natrfosth prdstskruder (rétt -
orange - gult) som stdr vid A i salen, for att varna dem.

Om en personen/personerna sticker med en ging s& tror
prdsterna att drujen sdg en av vakterna. Inget hédnder da.
Handen hinner inte ens attackera. (se nedan)

Om spelarna sticker mitt under striden s& kommer de att varna
Oversteprdsten (4). Han kommer d& att OSverraska spelarna d&
de gir in till (4). Han har lagt en Protection from Good 10’
Radius pad sig sjélv.

Under tiden passar den andra Drujen, i form av en rutten,
benig hand, pd att anfalla en fighter eller magiker i gruppen.
Det {3rutsdtts att den befinner sig i ndrheten av dir huvudet
var frdn borjan. Dess attack bestdr i att fdrsoka f& ett grepp
om halsen pd sin motstdndare (den kan fritt svdva eller flyga
som den vill). Lyckas den med detta (vanlig tohit) s& gér den
automatisk skada varje round ddrefter, d& den allts& stryper
offret. Dessutom mdlste den drabbade sl& ett save vs Poison
varje round for att inte bli paralyserad av Drujens berdring.

N&r prdsterna vidl gjorts uppmdrksamma pd& inkrdktarna kommer
huvudet att dtervdnda och attackera gruppen. Det koncentrerar
sina anstrdngningar mot i f&rsta hand eventuella magiker. Dess
attack bestdr i att svdva fram till en motstdndare (save vs
Spells eller man blir paralyserad av skridck = automatisk traff),
for att darefter forsoka "bita denne. Lyckas bettet miste ett
save vs Poison sld&s fo6r att se om offret paralyseras.
Paralys=automatisk trdff i fortsdttningen.

Drujens paralysgift kan endast neutraliseras av Neutralize
Poison. Slow Poison gor att offret kvicknar till ett tag men
utan att vara stridsduglig.

Prasterna gor sd att de tvd lagniv8arna, Azmar och Bezu,
avancerar for att anfalla medan den tredje, Cerud, &tminstone
i borjan forsoker fd ivdg ndgra formler. Det han i fdrsta hand
satsar pd blir Silence, Hold Person, Flame Strike i den
ordningen. Om ndgon blir alltfér pdtrdngande kastar &ven
Azmar och Bezu formler; Light, Hold Person och Command.
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Om né&gon kommer i ndrheten av Cerud kastar han gdrna
Burning Hands (som magiker 9th lvl).

Sticks to Snakes &dr bra mot pilkoger. Darkness skapar
forvirring.

Observera att samtliga prdster dr helt immuna mot eldattacker.

Observera att Cerud dr immun mot pilar och andra normala
missiler pga sin ring.

Den stora symbolen inlagd i golvet &r utformad som en
cirke!l indelad i fyra lika stora sektorer. De fyra bitarna é&r
fargade bladtt, brunt, rdtt och vitt. Cirkeln i sig &r svart.
Mot ldngvdaggen stdr fem stora troner, en for varje fdrg i
cirkeln. Fr&n védnster rdknat dr det bldtt, brunt, svart, rott
och vitt. P& den rdda tronen ligger vad som ser ut som
brant kott och glédande kolbitar. Framidr den, pd golvet
ligger fyra packningar och fem enkla bdddar av filtar och
skinn. Ett glodfat med dnnu gldodande kol stdr intill.

Langst bort mot den ena kortvdggen stdr ett enormt, svart
timglas med vit sand. Det &r inte mycket kvar i den Ovre
behdllaren. Sanden rinner forfarande.

Tronerna har tillhdrt de fem gudarna Nettava (vattenguden
CN), Lughom (jord LG), Tempfor (tiden N), Natrfosth (eld LE)
och Aero (luft CN). Berdtta gdrna detta fdr spelarna d& detta
sdkert dr ndgot som figurerna bdr kunna inse sd smé&ningom.

Cirkeln dr bara dekoration och gor inget.

Det stora svarta timglaset &r en del av gdtan. Det ska vridas
sd att tiden stannas. Det kan vridas av en sammanlagd styrka
pd 30. Det gdr att ldsa i detta ldge med en spak vid dess

axel.

Packningarna innehdller sammanlagt:

% 5st uppsdttningar kldder (tv8 1 en) av normalt, folkﬁgt
utseende

* 3st rep (50"

* 2st knivar

* 12st oljeflaskor

* Ist spegel

* 6st smad sickar
* 3st tinder box
* l4st rokelse block

* Ist liten sdck med kol
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* Ist sdck med féremél

Sdcken innehdller Figurines of Wondrous Power i form av tv&
Oxar sammansatta med ett ok, en medaljong av guld, en ring
med en juvel, en brevkniv av mithril, ett skrin (l&st)
innehdllande en ring och ett vackert halsband med ett trid
inristat pd en medaljong. Allt verkar vara fruktansvért dyrbart.
Endast oxstatyerna &r magiska. P4 dem stdr ett kommando ord
"Dra oxar! Dral". Man behdver ej Read Magic f6r att forstd
orden utan tjuven kan forséka med Read Language (lyckas ).

3.4 Livets troner

En vdldig sal som domineras av sex stora troner mot
ldngvdggen. 1 golvet finns ndgot slags gront monster inlagt
en bit bort fr8n tronerna. Vid ena kortsidan stdr ett stort
vitt trdd med frukter av guld.

Strid: Har finns tvd personer. De stdr placerade vid B. En av
dem, Derache, bdar Chain Mail och &r bevdpnad med ett
tvdhandssvdrd. Den andre, Ezar, dr klddd i prastskrud | typiska
Natriosth farger (rdtt-orange-gult).

Dessa tvd Overaskas aldrig! Det fdrsta de gor dr att Derache
genast expanderar till jdtteformat medan prdsten Ezar kastar
antingen en Fire Ball eller ett Unholy Word beroende p& hur
ndra gruppen &r. Ezar ser osynliga med 95% sannolikhet per
round tills han upptdcker ndgon. Detta sker automatiskt.

Dérefter ser Derache till att stdlla sig i vdgen for alla
attacker mot Ezar och skydda honom sd gott han kan. Han
sldss med tvdhandssvdrdet i enhandsfattning.

S& fort ett antal gruppmedlemmar (sdrskilt magiker) é&r
tillrackligt ndra ldgger Ezar ivdg sitt Unholy Word. Annars
fortsdtter han med Fire Ball, Blade Barrier (fdr att skydda en
flank), Flame Strike, Hold Person, Slay Living (p& avstand),
Darkness och Sticks to Snakes (p& ett lampligt pilkoger) i den
eller 1 en mer l&mplig ordningen. De som klarar sig fré&n
Unholy Word bér ldmpligen hamna i en Dispel Magic fér att ta
bort alla formler de har igdng. Om han far tid ligger han
garna upp en Prot.fr.Good 10'r. Kommer ndgon tillrdckligt ndra
sd har han alltid ndgra Burning Hands (lvl 16) att ta till.

GIdm ej Deraches brinnande svdrd, hans tv& attacker per round
och hans skadebonus!!

Glom ej Ezars Scarab of Protection som ger honom en chans
att klara dven Magic Missile. Obervera att Ezar &dr helt immun
mot alla eldattacker!l. Dispel Magic &dr alltid bra att ha om
Derach skulle bli paralyserad el. dyl.



Lincon 85, Final Scenario Sida 27
Det stora templet

Observera att Derache enbart dr trogen Ezar. Om de moter
gruppen i strid férst vid (2) kommer Derache enbart att skydda
Ezar!

De sex stora tronerna i rummet dr alla av vitaste sten och
idrsedda med dekorationer fdrestdllande djur, vdxter och
manniskor/demi-humans. P& varje tron finns en stiliserad
bokstav inlagd. Fran vinster raknat, T, S, D, B, A, C.
Symbolen inlagd i golvet &r ett stort gront trdd. Det ser
ut som om det fanns ett riktigt trdd under golvets
kristallyta.

Tridet som std&r vid kortvdggen &r vitt med blad av
kristall blandat med gyllenne trekldverformade frukter.

Tridet i golvet &r en tredimensionell bild och inget verkligt
trad.

Bokstdverna p& tronerna stdr for Therus (frihet CG), Sylvana
(fruktsamhet NG), Danann (natur NG), Bellum (krig LE), Anuin
(déd gud som ingen vet vad hon stod f&r) och Chevron
(ridderlighet LN). Informera gdrna spelarna om detta dd det 4r
ndgot de borde kunna komma pd s& smaningom.

Det gir inte att plocka ndgot frdn det vita trddet.
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Azmar (Human Lawful Evil)

AC: 8 No armor
Cl: 5 (HP=22)
THACO: 17 Trident +!
§AT: 1
DAM: d6+-2
SA: Spells
SD: Immun mot eld
MQVE: 12"
SIZE: M

Spells:
Level 1 Level 2
Burning Hands “Hold P
Burning Hands Silence
Light Find Traps
- Light

7 Command
Level 3

Dispel Magic

Bezu (Human Lawful Evil)

ACE 10 No armor o b
Cis 4 (HP=25) . h i
THACO: 18 Trident
§AT: 1
DAM: d6+2
SA: Spells
SD: Immun mot eld
MQVE: 12n
SIZE: M
Spells:
Level 1 Level 2
Light +Hold P
Light Hold P
Prot.fr.Good Silence
Command Slow Poison

Burning Hands
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Encounter: Templet <3>

Cerud (Human Lawful Evil)

AC:

Cl:
THACO:
§AT:
DAM:
SA:

SD:

MOVE:
SIZE:

Spells:
Level |

- Burning Hands
Burning Hands

10 No armor . .
9 (HP=60) ™ R
15 Trident +1

i

dé6+2

Spells

Immun mot eld

Ring of Protection vs. Normal Missiles
12”

M

Level 3
Dispel Magic
Dispel Magic

Light Create Food & Water
Darkness
Prot.fr.Good Level 4
Sticks to Snakes
Level 2 Cause SW
Hold P
Hold P Level 5
Silence Flame Strike (+1 per die)
Silence
Snake Charm
Find Traps
Druj Hand v ‘ o _
AC: 4 KRR
HD: 7 (HP=36)
THACO: 13
§AT: 1
DAM: d4 (forsta traffen)

SA:
SD:

MOVE:
SIZE:

Druj Huvud
AC:
HD:
THACO:
§AT:
DAM:
SA:

SD:

MOVE:
SIZE:

d4+ACtyp (ddrpd)

Paralysgift vid berdring

+2 Vapen for att trdffa

Immun mot formler lagre &n Ivi4
18"

3

7 (HP=40) b

13

1

2d4 (bett)

Save vs Spells eller Paralys Fear vid &syn
Paralysgift | bettet

+2 Vapen for att trdffa

Immun mot formler ldgre an lvi4

18"

S
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Derache (Human .awful Evil)
AC: 0 Chain +3
Fi: 7 (HP=66)
THACO: 11 Two handed Sword +!, Flame Tongue
§AT: 2
DAM: dl0+8
SA: PSI - Expansion to Hill Giant (3.5m)
MOVE: 12"
SIZE: L

Ezar (Human Lawful Evil)

AC: -3 Bracers AC2
Cl: 16 (HP=66)
THACO: 6 Trident +3
§AT: 1

DAM: dé6+6

SD: Scarab of Protection

Ring of Protection +3
Ring som gor att stenvdktarna vid
tredje tornet EJ attackerar.

MOVE: 12"
SIZE: M
Spells:
Level 1 Level 4

Burning Hands
Burning Hands

Sticks to Snakes -
Prot.fr.Good _lO'r

Burning Hands  Cause SW
Darkness Cause SW
Darkness Tongues
Light Exorcise
Light Neutralize Poison
Command
Command Level 5

Flame Strike (+3 per die)
Level 2 Flame Strike (+3 per die)
Hold P True Seeing
Hold P Cause CrW
Hold P Slay Living
Snake Charm
Silence Level 6
Silence v'Fire Ball10D)
Silence Fire Ball(10D)
Find Traps Blade Barrier
Speak w. Animals

Level 7
Level 3 Unholy Word
Animate Dead
Cont. Light

Cont. Darkness

Dispel Magic
Dispel Magic
Dispel Magic

Create Food & Water

Remove Curse
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4 F.d. biblioteket

En majestédtisk byggnad med sin vdldiga pelarfasad vand
mot torget. Hela byggnaden &r av vit sten med inslag av
guld som utsmycknad. Takdsen &r dekorerad med inldgg i
guld forestdllande barn, vuxna, méannsikor, alver, dvirgar,
m.m. som alla vdander sina blickar till och strdacker sina
armar mot vad som ser ut som rullar inskrivna med tecken

(tyvdrr ofdrstéliga).

Tecknen pd rullen &dr, om tjuven lyckas med sin Read
Languages rullning eller Comprehend Languages anvinds, ett
alfabet.

Byggnaden dr av samma ofdrstdrbara sten som allt annat hér.

4.1 Entrehallen

En stor och luftig hall. Frdn det 1Om hdga taket hidnger
genomskinliga kristallglober, kanske en gdng ljuskédllor.
Golvet &r av blankaste sten i renaste vita fdrg, tyvdrr lite
smutsigt numera. Rakt fram Oppnar sig en stor sal, holjd
delvis 1 dunkel. En stor trappa leder upp till en terass.
Ater hoger och vanster finns det en ddrr, bdda ir stdangda.

Inget speciellt. Vakterna sover i (3) och vaknar bara vid ovidsen
harifrdn.

4.2 Tomt forrdd

Kanske en gdng ett ldsrum eller f6rrdd, numera helt tomt
bortsett fran skrdp som hdr och var tdcker golvet.

Inget speciellt.
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4.3 Vakternas sovrum

Fyra enkla bdddar finns i denna annars tomma sal.

Strid: Om inte dessa vakter larmats av br8k ute pd glrden sd
lar de i alla fall mdrka ndgot nu. Taktik som p& girden
(byggnad 1). .

i ] Py

4.4 Biblioteksavdelningen och terassen

Hyllor av sten ldngs vdggarna. Trappan upp &r av
genomskinlig kristall. T

Inget av intresse finns hdr. P& hyllorna finns det endast damm
kvar av bockerna. Om man rotar omkring i dammet kan man
hitta lite bladguld.



Lincon 85, Final Scenario Sida 33
Teatern

5 Den stora teatern

En fantastiskt vacker byggnad. Materialet verkar vara av
vitaste, blankpolerad sten. Dekorationer i guld fdrestdllande
glada och ledsna ansikten, enhorningar och alvjungfrur,
korer m.m. dekorerar fasaden. P& vdggen ovanfdr den
rundade pelarfasaden stdr ndgot inskrivet i stora gyllenne
bokstdver, tyvarr pd ett oldsligt sprék.

Stora fdnster av ndgot kristallmaterial stracker sig ldngs
kortsidorna och en bit av framsidan. Tyvdrr verkar &ren ha
gjort dem helt ogenomskinliga.

Tv& stora dorrar av guld, en pd& var sida om rundningen,
leder in i byggnaden.

P& baksidan finns en mindre, oansenlig dorr (visserligen av
guld dven den), in i byggnaden.

Dorren pd8 baksidan &r 138st! Den kan dyrkas upp med -25%
modifiering pd "Open Locks".

De stora entreddrrarna har satt sig lite med tiden och krdver
en "Open Doors" rullning for att f& upp.

Texten kan ldsas med Comprehend Languages (tjuven klarar ej

sin Read Languages rullning). Dar st&r "Till lycka och ndje, en
plats att roas pd, teatern'.

5.1 Entrehallen

Ljus faller in frdn fonster lite ldngre ner i korridoren och
avsidjar en  praktfull scen. Golvet & av vinrdd,
blankpolerad sten. Vdggarna 4&dr tdckta med mosaiker
visande bl.a. en vacker alvjungfru tillsammans med sin
enhorning vid en klar sj6 en manbelyst natt, stora
bondkérer, tappra, sjungande riddare och en glatt leende
groda iklddd festkldder.

Frdn taket hdnger en stor ljuskrona, antagligen av guld.

Inget speciellt av intresse har.



Lincon 85, Final Scenario Sida 34
Teatern

5.2 Salong

Ljus str8lar in fr&n fdnstren och avsidjar de sorgliga
resterna av denna en g&ng sdkerligen mycket vackra
salong. Hir och var p& det vita golvet ligger smd
skriphdgar av vad som antagligen en gdng var mdbler av
tra. Fran taket hinger fortfarande sju smd ljusglober som
en gdng gav ljus 4t detta rum.

Letar man lite i skrdphdgarna hittar man guldbitar, rester av
ornamenteringen som en gdng forskdnade mdblerna.

Det &r inte varmt hdr inne trots det starka solljuset (speciella
fénster).

Annars inget speciellt.

Rummet badar i ljus som strdlar in genom de madnga
fdnstren. Tyvdrr &r inredningen sd gott som helt borta.
Bara ldngs viggarna stdr flera fasta bdnkar av en underlig
bldaktig sten. Skrdphdgar hdr och var vittnar om att det
antagligen funnits trdmdbler spridda lite hdr och var |
rummet en gdng i tiden. P& vidggarna sitter tomma ramar
av guld pd slumpméssiga stdllen, kanske har de en ging
innehdllit utsokta portratt och bilder.

Aven hidr kan man finna enstaka guldrester i skrdphodgarna.

Det #r inte varmt hir inne trots det starka solljuset (speciella
fénster). '

Annars inget speciellt.
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5.4 Teatersalongen

Detta dr sjdlva teatersalongen. Frdn den rundade delen av
byggnaden sluttar golvet mjukt nerd&t mot scenen. Tyvirr
har eventuella stolar och dylikt fdrsvunnit under 8ren. Fem
stora ljuskronor hdnger fr&n taket i salongen, morka sen
lange. Uppe pd scen verkar fortfarande den stora ridan
vara helt intakt. Den &r behagligt vinrddd, dekorerad med
guldfransar nertill.

Det & ca Im wupp till scenen frdn salongsgolvet. Ser man
ndrmare pd riddn (utan att gd upp) sd verkar de vara av ett
metallsikt material.

Rid&n kan endast passeras p& mitten.

Salongsljuskronorna mandvreras frén (5).

5.5 Bakom kulisserna

- Hér har sdkert logerna och kulissforrdden varit en gidng i
tiden. Nu syns bara rester av smd b8s lings vdggarna och
stora hogar av skrdp mot den ldnga riddn som utgdr
O-vdgg. Riddn i sig &r vinrdd till fargen, dekorerad med
guldfransar.

Mot den bortre vdggen finns en komplicerad anordning fr&n
vilken det gdr ett flertal metalliska kablar upp i taket.
Tre stora spakar sitter pd anordningen, samtliga & nu i
uppfallt lage.

Bland resterna av logerna kan en hel del sm& prylar hittas
sdsom kammar av silver och ben, hdrspdnnen av guld, knappar,
m.m. Inget av egentligt intresse.

Riddn kan endast passeras vid dess delning.

Spakarna styr, frdn vénster riknat, salongssljuskronornas hdjd
(de  kan sdnkas till golvnivA med spaken i andra
ytterlighetsldget), sidoridderna (B) och till sist egentligen
huvudridén (A) men d& denna spak dras s smiller det bara till
och kabeln kommer farande som en piska fr&n taket (2d6 i
skada pd den som drog i spaken). Sedan 4dr spaken helt
mandveroduglig.
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5.6 Bakom scen

De tunga ridderna dr ganska effektiva pé att stdnga igen
dessa utrymmen tydligen, f6r en unken stank fyller luften. -

Strid: Pliotsligt dyker en fasansfull skepnad upp. Alla som ser
den méste sl& ett save vs Spells eller fly pga. Fear. Det ser ut
som en wight men den &r halvmateriell. Det fbrsta denna
Apparition Phantom (se spec) gér 4r att anvdnda sin forméga
att framkalla en halvgenomskinlig dimma med 20'r. Alla inom
denna area mdste sld ett save vs Spells eller bli trollbundna
och inkapabla att handla. De som klarar sitt save mdste sl& ett
nytt varje round de 4&r kvar innanfdr radien. Ndr vidl detta
gjorts s& koncentrerar den sina attacker mot en motstdndare
som drabbats av dimmans effekt. Den attackerar blint tills den
férgors. Vdndning kommer inte att lyckas.

Utrymmet hdr bakom den stora riddn &r inte speciellt
intressant. Det finns ytterligare en ridd mot vadggen, med
bildinlagg visande en glad fest p& landet.

Inget speciellt annars.

5.7 Bakom sidoriddn

Hir verkar de stora kulisserna och dekortillbehdren ha
forvarats. Golvet 4dr tdackt med vad som &r kvar av dem
idag. Bland allt brdte kan man skymta vad som ser ut som

en guldkista.

Kistan dr l3st. Tjuven kommer att lyckas med att dyrka upp
tdset. Innuti finns ett antal rullar det enda man kan tyda ut ur
dem d&r fdljande om tjuven lyckas med Read Language.

S& lyckades gudarna 1 sin bedrift att for evigt féangsla
Benzum, den onda avkomma till ... genom att f4 tiden att
std stilla ...

Detta dr en bit av en pjds som en gdng i tiden spelades upp
for att fira gudarnas seger Over Natrfosth. Detta kan tjdna
som en paminnelse till spelarna vad de skall gora.
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Apparition (special)

AC:

HD:
THACO:
§AT:
DAM:
SA:

SD:
MOVE:
SIZEs

0

10 (HP=47)
10

2

d6+2/d6+2

Trollbindande dimma
Magiska vapen krédvs
15"
M
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Kupolen

Bakom en 2 meter hoég mur ser ni en 18 meter hdg kupol.
‘Muren &dr halvcirkelformad och placerad runt kupolen en
drygt 12 meter ifr&n kupolvdggen. I muren mitt emot
torget finns en 6 meter bred dubbelgrind. 3 meter framifor
grinden slutar slutar kananlen och den tycks rinna under
grinden fdr att sedan komma fram 3 meter efter grinden
pd4 motsatta sidan. Kanalen fortsdtter sedan mot kupolen
ddar den fdrsvinner in i kupolens bas.

Spelarna har inga som helst problem med att komma in pd
kupol omrddet. D& de undersdker kanalen in till kupolen finner
de att en lucka som stdnger till den enda Oppningen in till
kupolen. Om vattnet finns i kanalen sd &ar luckan Oppen. Pd
kupolen finns det inga andra Oppningar. -

Om spelarna tittar in i kupolen ndr luckan ar Oppen sd ser de
fdljande:

Runt kupolens vdggar leder det trappor ner till ett sten
bord. P& detta ligger en varelse som dr totalt svart. Runt
honom finns det ett rott skimmer och ur de Oppna fgona
lyser en rod glod. Varelsen andas tungt. Runt varelsen
finns det vatten men det verkar som det inte vill trédnga
ner till honom (jamfor med Airy Water).

For att vattnet skall trdnga ner till varelsen maste timglaset i
templet vara i horisontelt lage, dvs tiden skall std stilla.

Nadr tiden stdr stilla och vattnet ndr varelse sd hoérs ett
fruktansvart  skrik sedan  imploderar kupolen med en
fruktansvdard smaéall samtidigt som hela platdn skakar och filler
samtliga spelare. Strax darefter ser man hur en jattelik flamma
far ivdg rakt upp for att sedan explodera pd flera kilometers
héjd. Alla som stdr innanfdr muren blir stunned i 2-5 rounds
pga smadllen. Ingen kommer till mer allvarlig skada sdvida man
ej befinner sig I kupolen dd denna imploderar (ddd). Efter&t far
spelarna en kdnsla av ldtthet och de somnar sakta in.

Ndr de vaknar finner de att de dr helt friska och utvilade. De
befinner sig nu i en oas vid en liten sj6. P& den andra sidan
sjon ser de ett stdtligt palats. Vidare mdrker alla att de har
stiget en nivd och alla har dven fdtt en juvel som lyser med
ett sdllsamt sken. De finner dven sina hdstar betande vid sjon.



