Dodsvandrarnas dal

Konstruktion: John A Jonsson
Bidrag: Amanda Wallgren
Kartor: Dyson Logos

Staden Brofsburg ligger vid gransen till det onda landet. Staden ar en medelstor stad med
en stor mur runt fér att skydda fran monstren som kommer fran det onda landet. Mellan det
onda landet och Brofsburg ligger en stor bergskedja som naturligt skapar en grans. |
granslandet mellan dem ligger en hemsdkt dal som kallas Dédsvandrarnas dal. Ingen vet
vilka eller vad Doédsvandrarna ar, men de fa aventyrare som atervander i livet fran dalen
berattar om dessa skugglika varelser.

| Brofsburg finns allt en grupp aventyrare kan tanka sig behdva képa innan de beger sig ut
pa aventyr.

Modulen innehaller flera olika omraden for dventyrarna att utforska for att tjdna in mynt och
ara.

Foljande delar finns i aventyret:

Kultisternas gomstalle
- En kult som dyrkar Dédsvandrarna har gdmt sig i ett berg. Har tre vaningar med
eskalerande svarighetsgrad.

Steenfolls grottor (OBS! Ej fardig)
- En dvergiven grotta som 6vergavs efter att man gravt for djupt och vackt nagot i
djupet..

Dédshandens tempel (OBS! Ej fardig)
- Dddsvandrarnas hogkvarter, en forstenad hand av en uraldigt gigantisk varelse. Har
finns stora skatter och framst ond brad dod.

Uppdrag
Kultisternas gomstalle (Niva 1-3)

1 - Radda borgmastarens son som ar kidnappad av Dédsvandrarna.
Varde: 300 AP

2 - Finna den magiska ringen som trollkarlen Decker Skugga blivit av med.
Varde: 300 AP

3 - Déda 20 orcher.

Varde: 200 AP

4 - D6da monstret som lever langst ner i kultisternas gémstalle



Varde: 450 AP

5 - Atervdnda med en av Dddsvandrarnas stav.
Varde: 200 AP

6 - Forstora den levande doédskallen som gémmer sig i dalen.
Varde: 400 AP

Steenfolls grottor

7 - Finna en Midasblomma och atervanda med den.
Vérde: 500 AP

8 - Stjala

9-

10 -

11 -

12 -

Ddédshandens tempel

13 - Kartlagga dalen (Besdka minst 4 rum i de tre platserna.)
14 -

15 -

Kontraktet inkluderar att aventyrarna far behalla alla mynt de finner, men alla adelstenar
maste de ta tillbaka till Brofburg (sen om de gor det ar en helt annan fraga).

Rykten:

1 - "Palsjagaren Roald Ravlik har sett flera unga kvinnor dansa nakna runt en stor sten i
utkanten av Dalen"

2 - "Nagon har sett en enhoérning i dalen”

3 - "Det finns en back i dalen med sa mycket guld i att botten glittrar"

4 - "Folk sager det finns fnussingar i dalen (vad fan ar fnussingar?)"

5 - "Folk sager att manldsa natter hdrs massande fran dalens botten"

6 - "Det sags att en gammal alvisk vapenmastare gémmer sig i dalen"

7 - "Den onde dbdsherren Zarkofax sags ha lamnat sitt magiska svard i dalens botten"

8 - "Borgmastare Rolf Rakrygg erbjuder en silver i betalning per orchhuvud aventyrare kan ta
med sig till staden"

9 - "Barden Trubasture sags ha rest till dalen och inte atervant."

10 - "Rdévarkungen Garm Hante har ett gdmstalle fyllt med skatter i dalen.

11 - "Vandringsman har i dalen pa hall sett svaga grona ljussken som férsvinner nar man
kommer narmare."

12 - "I dalens lera kan man ibland hitta spar som inte liknar nagot kant vasens."

13 - "Det vaxer tatt med saval rédebar som tjarke i dalen, rena guldgruvan fér en 6rtkunnig.”
14 - "Byfanen Knote har blivit galen pa riktigt, utnamnt sig till dalens konung och bor numera
i en tradkoja dar."

15 - "Det finns en glanta full med alvor som sags kunna uppfylla 6nskningar! Jag sag dem
sjalv nar jag var ung, det ar sa sant som att jag star rakt framfér dig!"



16 - "Jagaren Mar’li hade tva sma barn som férsvann i dalen och hon letar fortfarande efter
dem dar."

17 - "Om man fyller en bagare med vatten fran sjon i fullmanens sken sa far man en
glomskans dryck"

18 - "En vildhast, en sjusardeles hast, som harstammar fran <insert valfri gud har>s stall
lever i dalen (manga har férsokt fanga den)"

19 - “Det finns mystiska hal i marken ur vilket det kommer lattantandlig gas.”

20 - Sla tva ganger pa tabellen

Vandrande monster (ute)

1 - En dédsvandrare

2 - 1T6 orcher

3 - 1T3 rdda sérja

4 - 1T4 bla sorja

5 - 1T4 vargugglor

6 - 1T6 smatroll

7 - 1 vandrande prast som gatt vilse (kan laka alla karaktarer 1T4 KP)
8 - 1T10 orcher

9 - Den talande stenen Gnejs som saknar sin kompis Granit
10 - 1T6 odbda

Vandrande monster (inne)

1 - En dédsvandrare

2 - 1T6 smatroll

3 - 1T3 rdda sérja

4 - 1T4 bla sorja

5-1troll

6 - 2 arga kentaurer

7 - 1 vandrande prast som gatt vilse (kan laka alla karaktarer 1T4 KP)
8 - 1T10 smatroll (r6da)

9 - Den talande stenen Granit som saknar sin kompis Gnejs

10 - En liten r6d drake som flyr direkt

11 - Ett spdke

12 -1T6 smatroll (réda)

13- 1T6 oddda

14 - Den lilla fnussen Nerf

15-16 - Inget

17 - En tre meter lang medveten svamp som inte tycker om besotkare.
18 - Inget

19 - 1T6 kultister

20 - En vandrande skattkista som alla karaktarer hinner fanga 1720 mynt fran innan den flyr.



Det tar tva dagar att resa till dalen. Varannan dag sla pa vandrande monster-tabellen. Man
anlander till gémstallet forst. Sen finns Steenfoll en dagsvandring bort och Dédshanden tre
dagar bort. Efter att en grupp stott pa ett vandrande monster inne finns en chans att ett nytt
monster tar dess plats. Om en grupp atervander till ett rum med vandrande monster sla 1T6,
pa 6 ar det ett nytt monster och sla om pa tabellen. Om gruppen atervander mer an 1 vecka
senare sa ar det ett nytt monster pa 5-6.

Vader i dalen

Dalens vader ar varierat och slumpmassigt pga den onda magi som finns i luften.
Hagelstormar och aska kan komma dagen efter onatulig hetta eller regn utan sans och
reson. | vissa fall finns en modifikation eller handelse knuten till vadret, i vissa fall ar det bara
beskrivande om inte spelledaren vill utveckla vadret.

Varje dag slar spelledaren pa nedan tabeller for att se vilket vader som ar.

Vader

1T6

1 - Vanligt vader

2 - Vanligt vader

3 - Vanligt vader

4 - Déligt vader

5 - Daligt vader

6 - Extremt daligt vader (sla tva ganger pa Daligt vader-tabellen)

Vanligt vader

1T6

1 - Sol

2 - Molning

3 - Blasigt

4 - Kyligt

5 - Regn

6 - Storm (allt resande tar dubbelt sa lang tid)

Daligt vader

1T12

1 - Hagel (-1 pa alla slag utomhus)

2 - Sporegn (1T4 dagsransoner férstors per karaktar)

3 - Onaturlig hetta (alla 1aker 1 KP mindre denna dag)

4 - Otroligt blast (alla slag mot att upptacka saker har -5)
5 - Snélblast

6 - Konstant aska (alla slag mot att upptacka saker har -5)



7 - Blixtnedslag (Pa en 1 pa en T6 blir en karaktar traffad av blixten och far 3T6 skada,
platrustning dubblar skadan)

8 - Sndstorm (allt resande tar dubbelt s& lang tid och alla laker 1 KP mindre denna dag)

9 - Eldstorm (alla karaktarer maste lyckas med ett slag med SN 10 med SMI mod for att ej ta
1T8 eldskada) *

10 - Vindstilla (sla tva ganger pa Vandrande monster(utomhus)

11 - Kyla (-1 pa alla slag utomhus)

12 - Udda vader. Fran och med nu slas det tva vaderslag per dag, ett pa formiddagen och ett
pa eftermiddagen.

Kultisternas gomstalle

De genomonda dbédsvandrardyrkande ondskeprasterna flydde till dalen efter att ha drivits
fran sina hem. Numer bor de i en dvergiven grotta under Dédsvandrarnas dvervakning. Da
och da smyger de in till Brofsburg for att handla eller smida onda ranker.

Rum i grottan:
Markplan

1 - Vid den lilla floden som rinner genom grottingangen star 1T6 smatroll och fiskar. Deras
ledare, en vanlig orch men med en rosa luva, star och ater en padda. De anfaller sa fort de
far syn pa karaktarerna. Varje troll har 1 mynt pa sig och orchen har 1T4 mynt pa sig.

2 - For att ta sig Over vattnet maste man simma éver (SN 12, moddat av SMI mod) eller
forcera strommen (SN 12, moddat av STR mod). Val inne finns en naturlig grottingang som
leder in i berget. Lat alla karaktarer som ska ta sig 6ver sla ett slag. For alla som misslyckas
kommer det ta 1 timme extra att ta sig over.

3 - Sla ett slag pa tabellen fér vandrande monster (inne).

4 - En storre sal med tva mystiska pelare till synes tackta i ockulta symboler och rubiner. Gar
man nara pelarna anfaller de karaktaren med +2. Traffar de gér de 1T6 blixtskada sedan tar
det 1 timma per pelare att ladda om. Anfaller man dem har de RN 20 och tal 10 KP i skada
innan de rasar ihop. Pa varje pelare finns 2T20 adelstenar varda 200 mynt var som gar att
pilla 16s pa en timme.

5 - Ett inrett litet rum som tillhér en kultist som just nu ar bortrest. | rummet finns sang,
skrivbord, bokylla med nagra flaskor konjak och en hemlig gang med SN 20 moddat av VIS.
| en kista ligger ett magiskt vapen, sla pa magiska vapen-tabellen.

6 - Ett forrad med 100 dagsransoner mat i form av rovor, morétter och torkat kétt. Alla som
ater av dessa far sla ett slag med SN 8 moddat av TAL. Misslyckas slaget blir karaktéren
magsjuk och maste sitta pa dass eller motsvarande 1T6 timmar. Det finns en dérr som leder



till ritualkammaren, samt en doérr som leder till den hemliga utgangen. Dorren har ett vanligt
I&s, men ar last med ett stort tungt hanglas pa insidan. Det vanliga laset ar preparerat med
en falla, se rum 7.

7 - En stor 6ppen sal med en liten tradorr med ett Ids. Om nagon férsoker dyrka upp laset
utléses en falla dar en sten faller fran taket. Den som forsoker dyrka laset maste sla ett slag
med SMI mod emot SN 14 fér att undvika stenen. Traffas karaktarn gor stenen 176 i skada.
Sla ett slag pa tabellen for vandrande monster (inne).

8 - Ett sovrum som innehaller 1T6 kultister som ligger och sover efter en lang natt med onda
ritualer. De vaknar om dorren 6ppnas. Om man genomsoker rummet och slar éver SN 18
med VIS mod sa finner man Decker Skuggas magiska ring.

9 - Ritualkammaren. Malat i ena hérnet ar en mystisk symbol med fyra eldfat som brinner
med lila flamma runt sig. En magikunnig karaktar kan sla ett slag med SN 16 moddat av INT
kan lista ut att det &r Dédsvandrarnas magiska tecken.

Om karaktarernas uppdrag ar att hitta borgmastarens son sa finns han har. Han ligger
fastknuten i ett horn med en sack éver huvudet.

Om karaktarernas uppdrag ar att atervanda med en av Dédsvandrarnas stav sa flyger en
stav omgardad av lila magiskt ljus.

Nar nagon tar staven eller gar in i symbolen pa marken kallar det till sig en dédsvandrare.
Sla 1T10 for att se vilket rum denne uppenbarar sig i. Sedan gar den mot ritualkammaren.
Alla karaktarer maste springa for att komma bort fran denne om de inte vill slass med den.

Om karaktarerna forsoker fly. Lat varje karaktar (och kompanjon!) sla ett slag med SMI mod
emot SN 8 per rum de flyr igenom. Dédsvandraren ror sig ett rum i taget efter karaktarerna.
Réakna varje rum som en runda. Om karaktaren misslyckas med SMI-slaget blir karaktaren
kvar i rummet en runda extra. Om Dédsvandraren hinner ikapp nagon karaktar kommer en
strid uppsta. Om alla karaktarer kommer ut kommer Dddsvandraren stanna i grottan.

10 - Ett enkelt arbetsrum med ett skrivbord och ett story skynke. Kollar man bakom skynket
ser man en bokhylla och en sang. | bokhyllan star en Midasblomma. Letar man i sdngen
hittar man en nyckel under huvudkudden. Nyckeln passar in i ett udda nyckelhal som finns
pa vaggen och bakom den illa gdmda dérren finns nedgangen till nasta vaning.

Vaning 2 (nedat)

1 - En Oppen sal. Sla ett slag pa vandrande monster-tabellen.

2 - En till 6ppen sal, men med en falla om man gar direkt fran nedgangen. Foér att undvika
fallan maste man sla éver SN 14 med SMI mod. Annars tar man 1T4 i skada fran pilar som
skjuts ur vaggen

3 - | ett mindre rum sitter en tvahdvdad hund fastkedjad. Sa fort nagon karaktar kommer
inom synhall bérjar den yla, skalla och vrala efter dem. Detta ar egentligen bara en magisk
illusion, sa forsdker nagon anfall hunden sa inser de bara att det ar en illusion. Men, om



karaktarerna ej redan utforskat rum 7 kommer det monster som slas fram fér bege sig hit for
att se vad hunden skaller om.

4 - En liten skattkammare med 10T6 mynt och en diamant vard 200 mynt.

5 - Karaktarerna ser en tung gron giftig dimma i rummet. Pa golvet ligger manga torra skelett
fran tidigare aventyrare samt en massa trasiga tunnor. For att fa bort den maste de kasta eld
pa den sa den brinner upp. Nar den brunnit upp ser karaktarerna hur skeletten och tunnorna
brinner av smallen. Nar de gar ut ur rummet maste alla sla ett slag med SMI mod emot SN
10, misslyckas nagon rakar denne trampa pa en platta i golvet som fyller rummet med
giftdimma igen. Explosionen gor 1T12 i skada.

6 - En 6ppen sal med ett skynke som tacker en alkov i rummet. Bakom skynket finns en
magisk eldblomma. Den som drar bort skynket ser en stor réd blomma som direkt skynet
dras at sidan bdrjar brinna och kasta eldbollar pa den karaktar som ar narmast. Bakom
blomman star tva Midasblommor.

7 - Sla ett slag pa tabellen fér vandrande monster (inomhus). Just detta monster far aven sla
ett slag pa mutanttabellen.

8 - | detta rum finns tva stora pelare, bada ar tackta i diamanter, rubiner, smaragder. Alla
som vill kan fa loss 1T20 + STY eller SMI mod stycken. Om n&gon i gruppen ar magikunnig
(Trollkarl, Nekromatiker t.ex) kan denne sla ett slag med SN 18 med INT mod. Lyckas slaget
kanner de att &delstenarna ar magiska pa nagot satt men inte hur. Adelstenarna ar
egentligen Dédsvandrarnas magska sparningsstenar, sa alla som bar en sadan kan alltid bli
sparad av en Dédsvandrare. Detta betyder att sa lange nagon i gruppen(eller flera) har en
sadan adelsten sa raknas resultatet 1-5 pa bada vandrande monstertabellerna som 1T3
Dodsvandrare.

9 - Grottsal med varma gaskallor. Har inne ar det valdigt varmt, sa alla karaktarer svettas.
Rummet ar fylld med en varm gasdimma fran kallorna under. Ibland kommer det upp
lattantandlig gas i kammaren. Lat alla karaktarer som gar in i rummet sl& 1T20. Ar resultatet
1-2 kommer det upp sadan gas. Den gasen antands om karaktaren har en fackla och detta
raknas som ett anfall med +5 mot RN. Explosionen gor 1T12 i skada. Om tva eller fler slar
fram lattantandlig gas far alla i rummet 1T2 extra i skada. Detta slas varje gang nagon gar in
i rummet.

10 - Den som férst gar in i detta rum snubblar pa en osynlig hamster. Sla ett slag pa tabellen
for vandrande monster (inomhus). Just detta monster far aven sla ett slag pa mutanttabellen.
11 - Alla som kommer in i detta grottrum far sla ett slag med SN 10 med VIS mod. Lyckas
slaget hittar de en dédskalle i braten i en alkov. Sa fort nagon hittar den bérjar den prata.
Den presenterar sig som Murv Murray Mullander Ill. Han ar en foredetta trollkarl pa
trollkarlsakademin. Han alskar daliga ordvitsar och drar dessa sa snabbt han far chansen.
(se slumptabell). Han har varit i denna grotta i manga ar och kan den utan och innan. Om
karaktarerna lovar att inte sla sénder honom sa kan han vara guide at dem. Om de slar
sOnder honom (han kan inte géra nagot mostand mer an daliga skadmt) sa hittar de 1T6 mynt
som han goémt i skallbenet. Utdver detta finns en trappa som leder ner en vaning. Trappan ar
blockerad av plankor som kraver ett slag med STY mod emot SN 12 for att bryta upp.

Vaning 3

Denna vaning ar speciell. Da den ar avsparrad av kultisterna. Detta vet inte karaktarerna,
men det finns mycket mer hemligheter har nere. Dock &r inte en latt vag ner i moérkret. Pa
denna vaning finns en underjordisk sj6 som ar sammankopplad med en sjé utanfér grottan.



Om spelarna ar fyndiga kan de ta sig in genom att simma ner i sjon utomhus och simma upp
i sjon inomhus. Har nere i grottan har en gigantisk slemmask (en sa kallad nemertea)
hamnat. Denna stora mask har en grupp smatroll borjat dyrka som sin gud. De haller till i ett
overgivet tempelkomplex till en uraldrig bortglémd gud. Slemmasken ligger i templet, gédd
till den grad att den knappt kan réra sig av alla offer smatrollen fort med sig. Smatrollen har
under manga ar fangat djur och aventyrare som de offrat till slemmasken i hopp om att den
ska skydda dem emot Dédsvandrarna. Just denna stam av smatroll, som markerar sin
samhorighet med att farga sitt har rott med hjalp av exkrement fran slemmasken, ar radda
for Dédsvandrarna.

Karaktarerna har mojlighet att genom bra rollspel kunna alliera sig med de roéda smatrollen.
Om de forsoker vara diplomatiska kan en eller flera karaktarer fa sla ett slag med KAR mod
mot en SN mellan 10 och 20 beroende pa hur spelledaren tycker att de beter sig mot
smatrollen. Detta kan modifieras, se rum 3. Om slaget lyckas kan de bli vanner med
smatrollen och kanske fa hjalp av dem emot dédsvandrarna. Misslyckas slaget eller
karaktarerna anfaller direkt sa blir det mycket svarare eller omgijligt att alliera sig.

1 - Innanfér barrikaden kultisterna satt upp emot smatrollen har trollen sjalva gillrat en falla.
P& marken som ar tackt med smuts och benbitar ligger tva snoérfallor. Om nagon trampar i
dessa slungas de upp och slar hart i taket. For att undvika dessa kravs ett slag emot SMi
mod mot SN 10. Om nagon har en lang pinne eller liknande och petar pa marken framfor sig
blir slaget med SN 6. Om nagon fastnar i fallan sa tar denne 1T8 i skada nar den slas hart
emot stentaket. | smutsen och skrapet kan man hitta 1720 mynt per person som soker,
rester fran tidigare aventyrare som gatt i fallorna.

2 - En bro som leder 6ver en stor sal. | salen nedan har smatrollen fangat ett eller flera
monster. Sla ett slag pa Vandrande monster (inne) samt tva ganger pa mutanttabellen,
dessa monster har korrumperats av den magiska slemmaskens narvaro. Karaktarerna ser
att uppgangen till rum 12 ar blockerad av slekettdelar. Det gar att ta sig ner till salen med rep
och ett slag emot SMI mod mot SN 12.

3 - Detta rum ar tackt i exkrementer fran slemmasken som finns i rummet bredvid.
Exkrementerna ar likt ett rétt, frant doftande pulver som valdigt latt fargar av sig. Att ga
igenom det gor att karaktarerna lamnar réda fotspar efter sig resten av dagen om ingen
papekar att de forsdker ta bort fargen. Om nagon av karaktarerna far fargen pa sina klader
kommer de réda smatrollen tro att de ar vanligt installda. Da blir SN for att vara diplomatisk
med smatrollen SN 4 istallet.

4 - | detta rum finns en brunn som leder rakt ner till den underjordiska sjon.

5 - Under detta rum finns varma kallor vars fuktiga varme sipprar upp genom golvet.
Rummet ar varmt och behagligt, men det ar valdigt svart att tdnda eld och facklor har inne.
Tanda facklor slocknar efter 15 minuter av all fukt i rummet och maste torka 6 timmar for att

kunna tandas igen.

6 - En liten passage med tva dérrar som leder in till smatrollens boplats.



7 - Smatrollen har sitt bo har inne. Det finns 1T20 smatroll har inne kvallstid och 1T20+5
stycken dagtid nar smatrollen sover. Beroende pa hur karaktarerna goér sa ar de antingen
fientligt eller vanligt installda. Ett av trollen, ledaren har nyckeln till skattkammaren kring sin
hals.

8 - En stor grottsal som leder till ett litet tomt rum till vanster (som anda tar normal tid att
utforska) eller till den underjordiska sjon. Dygnet runt ar det tva smatroll som vaktar rum 7.
Be den spelare med langst har sla en T20, om spelaren slar 13 pa slaget sa sla en gang pa
vandrande monster (ute), da ar det ett monster som just tagit sig in genom sjon.

9 - Den underjordiska sjon. | vattnet gdmmer sig en bla sérja som anfaller den karaktar som
kommer in forst (oavsett vart den kommer ifran). Blir striden under vatten har alla i vattnet - 5
pa alla slag).

10 - En passage med tva dorrar som leder till smatrollens skattkammare. Karaktarerna blir
bara inslappta har om de ar allierade med smatrollen och har besegrat minst en
dddsvandrare. Annars maste de bryta sig in. Inne i passagen finns en falla som utldses om
man 6ppnar den inre dorran utan att lasa upp den yttre dérren med den speciella nyckeln.
Fallan bestar i att kokhet gas fran de underjordiska kallorna fyller rummet och kokar alla pa
insidan. Alla i gasen far 1T20 i skada.

11 - Smatrollens skattkammare. Har inne finns det 2T100 * antalet karaktarer mynt samt ett
slumpmassiigt magiskt vapen per 2 karaktarer (kompanjoner raknas e€j).

12 - Slemmaskens tempelsal. Har ligger en 30 meter lang och 7 meter bred slemmask som
smatrollen dyrkar som sin gud. Beroende pa hur karaktarerna beter sig emot smatrollen som
matar den sa kan den vara positivt eller negativt installd. Det finns aven en trappa ner till
fangsalen dar smatrollens tillfangatagna monster finns. Vagen ar barrikaderas och den kan
slas sénder med ett STY mod slag emot SN 12.

Murv Murray Mullander llIs tabell med daliga ordvitsar

1 "Varfor gick halvalven 6ver gatan? For att hitta sin battre halft!"

2 "Vad ar skillnaden pa en dvarg och en sten? Man kan inte dranka en sten!"

3 "Vilken ar den mest seriésa rasen? Alverna! Varfor? Jo, for att de ar sa ALVarliga!!!"
4 "Vilken ar den mest uthalliga rasen? Orkerna! Varfér? Jo, for att de ORKar mest!!!"
5 "Varfor grotta ned sig med trollen, ndr man kan gruva sig fér dvargarna?"

6 "Vad kallar man en grupp orchiska musikanter? En orkester!"



7 "Vad ar Helvetets statsskick? Jag har hort att det ar en demonkrati.”

8 Ryktet sager att kung Cebarélion blivit sliten i tva delar av ett ilsket troll. Jag antar att han
numera ar att betrakta som en halvalv."

9 "Vet du vad hojden av skrammel ar? Tva skelett som gokar!"

10 "Det ena skelett sa till det andra: Ar du verkligen 0odéd? Oja, sa in i margen!"

11 "Vad ar en groda utan ben? Hopplos!"

12 "Var det inte dig de hangde? Nej, men jag ar ratt snarlik."

13 "Vad ar det for skillnad pa 2 enaggstvillingar dar den ene ar déd? Den ene ar mer lik an
den andre"

14 "Dvérgen gravde guld & tjanade en hacka. Ar det troll i grottan? Det vétte fan."

15 "Ett skelett ville ga dver en talande bro. Haller du for mig? Ja, jag ar bensaker."

16 "Vad sa aventyraren innan han blev dverfallen pa djurkyrkogarden. Har ligger en hund
begraven."

17 "Vad kallas trollens konst att samla alla sina agodelar. Trollpacka."

18 "Vilken aventyrare ar drakens favoritmat. Paladinen, for han ar god."

19 "Varfor blir druider sa bra sjoman? De ar hamnbytare!"

20 "Vad kallar spéken sina klader? Andedrakt!"

21 "Vilket ar det jobbigaste yrket? Fotsoldat, fér varje dag ar man knekt!"

22 "En legosoldat kan ibland ta jobb pa bibliotek. Da kallas den fér hyrs-vard."

Varelser

Doédsvandrarna ar en sorts nekromatiska vampyrer, levande déda som vandrar med
manskligt sinne.

Dodsvandrare

RN: 20

KP: 60

UPP: 20

Skada: 1T8 +2

Vapen: Alla dédsvandrare har en dédsvandrarstav som innehaller alla nekromatiska
besvarjelser samt ett svard.

Speciella férmagor: Dédsvandrare kan alla nekromatiska och vanliga trollformler. De kan
anvanda dessa 4 ganger om dagen.

Gigantisk slemmask (Nemertea Giganticus)
RN: 8

KP: 120

UPP: 10

Skada: Speciell*

Vapen: Speciell*



Speciella férmagor: Slemmasken anfaller genom att spruta ut tentakler tackta i ett
beddvande slem ur sin kroppséppning och sedan anvanda munnarna pa de ihaliga
tentaklerna fér att suga ur sina offers innehall. Alla som blir téckta i slemmet méste sla TAL
mod dver SN 14 for att inte somna av slemmet. De som somnar fangas av en tentakel och
forlorar 1 KP per runda tills den ar déd och utsugen. Foér att hugga av en tentakel maste man
géra minst 3 i skada pa den. En avsvimmad person vaknar igen efter 10 minus TAL mod
antal rundor. Detta ar det enda sattet slemmasken kan anfalla pa.

Varguggla

RN: 10

KP: 8

UPP: 20

Skada: 1T6

Vapen: Tander

Speciella férmagor: Vargugglor jagar alltid i flock och anfaller alltid den karaktar som har
mest KP.

Eldblomma (Pelargonium Pyromanius)

Ett udda missfoster i dalens fauna. F6dd av ond magi. Denna planta kan naturligt skapa eld
och férsvara sig med sagda eld.

RN: 5

KP: 10

UPP: 20

Skada: Speciell

Vapen: Speciell

Speciella férmagor: Eldblomman har trollformeln Brannboll som denne kan anvanda en gang
varje runda. Eldblomman anfaller alltid den karaktar som ar narmast. Nar eldblomman ar
dod kan man anvanda dess stjalk som en fackla som brinner ett dygn.

Midasblomma (Cornvallija Aurum)

Aven kaénd som alkemisternas énskedrom. En liten guldfirgad blomma med stora gréna
blad.

RN: -

KP: -

UPP: -

Skada: -

Vapen: -

Speciella férmagor: Midasblomman kan éverleva i en blomkruka i ett ar. Om man kokar te
eller gryta pa bladen sa forvandlas ens exkrementer till guld. Varje dos man ater genererar
1T6 skalpund guld. (Varje skalpund ar vart 100 mynt). Varje dos orsakar aven 176 KP i
skada.

Jattesvamp
RN: 12



KP: 40

UPP: 4

Skada: 1T6

Vapen: Tva svampiga navar

Speciella férmagor: Gar att ata nar den ar doéd och blir da 40 dagsransoner. Svampen kan
ge bort upp till 10 dagsransoner av sig sjalv (det vaxer tillbaka) om karaktarena inte anfaller
den utan ar snall emot den.

Kartor, niva 1, 2 och 3
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