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BAKGRUNOSHISTORIA

I tjuvarnas stad Arenjun i sydostra Zamorien star det mystiska torn som folk kallar Elefanttornet. Det
hyser prasten Jara och hans méktiga artefakt Elefanthjartat — kallan till hans fruktade magi. Fran
denna skinande silverspira, 45 meter hog och dekorerad med tusentals ddelstenar, sprider Jara sitt
onda inflytande 6ver hela Zamorien. Det sédgs att inte ens kungen i Shandizar vagar g& emot honom
och att ingen tjuv i Arenjun vagar stjdla av honom.

Hit har spelarfigurerna kommit och tanker av olika anledningar bege sig in i tornet. De maste forst
sOka upplysningar i Arenjuns sjaskigare kvarter, den beryktade Morbulten, innan de har mojlighet att
ta sig in i Jaras torn.

Trots deras efterforskningar kommer de inte att veta Elefanttornets storsta hemlighet i forvag — att
det inte skapades av Jara utan av den fraimmande varelse som han héller fangslad darinne.

Kommer spelarfigurerna att lista ut hemligheten och hjélpa framlingen Jag-kosha att fa sin hamnd
mot Jara eller kommer de bara att bli de senaste offren for Elefanttornet?

HANJOLING

Spelarfigurerna har stott pa varandra tidigare i sina dventyr (eller kanner till de andras rykte) och
kommer 6verens om att hjalpas at med att ta sig in i tornet och stjdla Jaras skatter. Forst maste de dock
lara sig mer om sin motstandare och hans hem.

AkT ETT — ARENNN OCH MORBULTEN

Forst maste spelarfigurerna samla information om Elefanttornet och Jara. De har mojlighet att fa reda
pa en hel del rykten, men dven att skaffa sig en del ovanner. Livet i Mérbulten kan vara bade hart och
kort. Speciellt f6r ndgon som stéller for manga fragor. Att undga att hora ndgot om Elefanttornet ar
lika svart som att hitta en hederlig man i Arenjun - att inte dra till sig uppméarksamhet medan man
fragar runt ar en helt annan sak.

Testa Samla information for att fa tag i ett rykte. SG 5 ger ett rykte och ett poang uppmaérksambhet,
SG 15 ger ett rykte utan ndgon uppmarksamhet. For varje fem poang uppmarksamhet gruppen
erhaller, utsatts de for ett 16mskt bakhall (se bilaga).

Foljande rykten kan snappas upp pa olika platser runt om i Morbulten (sla 120 eller valj).

1. Tornet byggdes under en enda natt av en demon som Jara forslavat. (Sant)
2. Jara haller manga unga kvinnor fangna i tornet. De vaktas av ett vidrigt monster. (Sant)
3. Morka riter pagar i tornet. Mer an en makthungrig individ har hérsammat detta och tjanar
Jara for att 6ka sin egen makt. (Sant)
Jara har bara lamnat sitt torn tva ganger de senaste hundra aren. (Sant)
Jara dog for lange sedan och en ohygglig demon harskar nu i tornet. (Falskt)
Tornet innehaller manga fallor for att fanga in eller drapa inkréktare. (Sant)
Jaras makt kommer fran den stora juvel som kallas Elefanthjartat. En ohygglig best vaktar
den. (Sant)
8. Kungen av Zamorien fruktar Jara till den grad att han ar standigt berusad for att dova sin
radsla. (Sant)
9. Gardessoldater frdn Shadizar tjanstgor hos Jara. Deras lojalitet mot kungen 6verskuggas
endast av deras skrack for Jara. (Sant)
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10. Jara anvande en gang juvelen mot en fientlig prins och férvandlade honom till en liten svart
spindel, som Jara sedan krossade under sin fot. (Sant)

11. Jara ar 6ver 500 ar gammal. (Sant)

12. Soldaterna i tornet dr egentligen hemska demoner i mansklig skepnad. (Falskt)

13. Liket av en ung kvinna hittades en morgon inte langt ifrdn tornet. Hennes kropp var svart
vanstalld av nagon makaber magi. (Sant)

14. Stora mangder kott levereras varje dag till tornet. Betydligt mer dn vad Jara och hans man
borde kunna éata. (Sant)



15. Inget &r vad det verkar inne i det fordomda tornet. Vakterna haller sig helst pa
bottenvaningen dar verkligheten &r nagot stabilare. (Sant)

16. Jaras torn dr egentligen en port till en annan varld. (Falskt)

17. Soldaterna i tornet lever inte langre utan har forvandlats till levande doda av Jaras magi.
(Falskt)

18. Fyrbenta skuggor vakar 6ver Jaras tradgard. De kan slita sonder en man utan att ge ett ljud
ifran sig. (Sant)

19. Morka natter syns svarta demoner cirkla 6ver tornets topp. (Falskt)

20. Taurus av Nemedien avsag att bryta sig in dér for tre &r sedan, men sags aldrig till igen. Olena
kanske vet vad som héande. (Sant)

Efter det har fatt tag i namnet Olena, kommer de férmodligen att soka upp henne. I annat fall
kommer hon att fa nys om dem och s6ka upp dem.

AKkT TVA — OLENA OCH LOTUSSTOLOEN

Spelarfigurerna kommer i kontakt med kvinnan Olena som var larling (och kanske mer) till Taurus av
Nemedien, tjuvprinsen, som forsvann for tre ar sedan efter att ha gett sig av till Elefanttornet en mork
natt. Olena utgar ifran av han ar déd, eller vérre, och vill gédrna hjalpa spelarfigurerna for att hamnas
honom. Hon tipsar dem om en skeppning av gron lotus som de skulle kunna fa stor nytta av mot den
inre tradgardens faror.

Om spelarfigurerna bestimmer sig for att lita pa henne, satter hon dem i kontakt med en skrupelfri
kotisk handelsman som har information om en stygisk karavan vars dyrbara last innehaller tva sma
pasar gron lotus. Om spelarfigurerna stjal dem at honom, far de behalla den ena som betalning.

Den stygiska karavanen &r hart bevakad — och lotuspasarna &dr dessutom bevakade av en jattelik
orm — men med list och styrka kan spelarfigurerna fa tag pa det sallsynta giftet. Om de misslyckas,
eller valjer att inte ens férsoka, har de formodligen en hard strid framfor sig senare.

Om spelarna kéanner att de behover forbéttra sina odds nagot, och fatt reda var kungliga gardet
férvarar sina uniformer, kanske de far idén att stjdla sig nagra uniformer ur forradet. Det 4r mojligt att
genomfora, men kommer inte att fungera som forkladnad gentmot vakterna i tornet (de ar fa och
kénner varandra for bra) eller nagon av fienderna hogre upp i tornet (vakterna gar aldrig dit upp).
Daremot fungerar det utmarkt gentmot lejonen i den inre tradgarden, eftersom de ar tranade till att
inte attackera Jaras vakter.

SCEN ETT — DEN kOTISKkE kOPMANNEN

Kopmannen Pelias fran Kot har ett behov av ett starkt gift och vet om var det finns just nu. Hans
spioner har beréttat om en turansk karavan som anldnde forra veckan och stannade har tills en stygisk
karavan dok upp och slog lager alldeles intill turanierna. Dagen darpa avreste turanierna utan att ha
gjort nagra stora affarer och stygierna tycks ocksa ha andra intressen an kopsldende med
handelsméannen i Arenjun. Enligt Pelias spioner hade turanierna med sig en dyrbar last fran Kitai — tva
pasar gron lotus, som nu ags av stygierna. Formodligen kommer stygierna snart att ge sig av tillbaka,
s det galler att sla till snabbt. Pelias ar villig att betala bra for lotusen, men kan dven ténka sig att dela
sjdlva bytet istdllet. Han behover egentligen bara den ena pasen och har inget emot att spara in pa sina
pengar.

SCEN TVA — DEN STYGISkA kARAVANEN

Den stygiska karavanen bestar av fyra vagnar och tva télt. I det storre taltet ar soldaterna forlagda och
i det mindre bor prasten Nar’oc-Tun och jatteormen. Lotusen forvaras i sma pasar i en lada av
korsbarstra som ligger under ormen.

Lagret innehaller totalt 12 shemitiska legoknektar och 10 stygiska soldater, varav fyra alltid har
vakttjanst. Nattetid sover de Ovriga i tdltet. En strid mot samtliga krigare ar formodligen omdjlig att
vinna, sa diskretion och forstulenhet dr nog att rekommendera. Shemiterna ar néjda med sin sold,
men tanker inte offra livet for den i onddan. Stygierna, ddremot, dor hellre dn forsoker forklara for
Sets préster att de misslyckats med sitt uppdrag.



Nar’oc-Tun har ingen 6nskan att mota sin gud alltfor tidigt, men ar kaxig och 6vertygad om att
han kan hantera det mesta utan andras inblandning. Han kommer inte att skrika pa hjélp det forsta
han gor, utan agera pa egen hand tills det ar mer d&n uppenbart att han inte klarar av det sjdlv.

Jatteormen sover for det mesta, men vaknar om strid uppstar inne i taltet.

SCEN TRE — kLADFORRADET
Det rimligaste sétten att ta sig in i forradet ar nattetid (ett las, SG 25, och tre vakter, krigare 2) eller
dagtid forkladda till arbetare. Forradet anlitar fattigt folk till att tvdtta uniformerna (utfors pa garden
bakom forradet) och nagra av spelarfigurerna kan mojligtvis smyga sig med dem in. Att hitta
uniformer i rétt storlekar och fa ut dem obemarkt kan dock vara svarare.

Lat inte denna scen ta alltfor lang tid — maximalt 15-20 minuter — annars kan det bli svart att hinna
med resten. Aventyret heter ju trots allt “Elefanttornet” och inte ”Kungliga persedelférradet”. Lat dem
hellre lyckas fa tag pa nigra uniformer, sé att scenen far ett slut.

AKT TRE — TRADGARDEN

Elefanttornet ligger pa en liten kulle i ena dndan av tempeltorget. Om spelarfigurerna har vett pa att
foreta inbrottet nattetid, moter de inga varre hinder i den yttre traidgarden d4n manskliga vakter. Den
inre trddgarden vaktas daremot av Jaras fortrollade lejon och utan lotusen blir detta en mycket svar
strid. Har de giftet redo, kan de snabbt besegra lejonen och borja leta efter en vég in i tornet.

Skulle de fa for sig att klédttra Over murarna dagtid, kommer de med all sakerhet att bli sedda av
folk pa gatan. Rop och skrik kommer att horas och massor av vakter kommer springande, bade ut fran
tornet och Gver torget.

Grindarna in till respektive tradgard ar alltid staingda och lasta. Lasen &r inte svara att dyrka upp
(Oppna 1as SG 20) och vakterna i den yttre tradgarden har var sin nyckel till dem (samma nyckel gar
till bada grindarna).

Murarna ar ganska latta att klattra over (Klattra SG 10).

SCEN €ETT — YTTRE TRADGARDEN

Tva vakter patrullerar tillsammans i den yttre tradgarden. De ar andra gradens krigare och bor vara
ganska enkla att 6vermanna om man &r lite forslagen. Om de far mojlighet, s kommer vakterna att
rusa upp till tornet och sla larm, hellre an att ta strid mot en vilbevapnad grupp.

SCEN TVA - INRE TRADGARDEN

Den inre tradgarden ar fylld av vaxtlighet. Alldeles innanfor muren vaxer ett bélte av svart lotus. De
som kommer néra en blomma (dvs. hoppar rakt ner frin murkronet), maste klara ett Fasthets-
rdddningsslag (SG 25) for att inte falla i en djup hypnotisk (och profetisk) drém under 3t6 x 10
minuter. Det kravs ett test av Upptacka (5G 25) for att se blommorna i morkret eller ett test av
Vildmarkskannedom (SG 25) for att kénna igen deras sotaktiga doft.

Har inne lurar sex fortrollande lejon. Jaras magi far dem att bli helt tysta (ger dem +50 pa tester av
Smyga), men de ar inte osynliga eller okroppsliga.

Ett av lejonen vandrar runt i en annan del av tradgarden, medan 6vriga fem ligger gobmda
(Upptacka SG 20) under ett buskage nagot tiotal meter fran dar spelarfigurerna tar sig in. Om de skall
ha en chans mot lejonen behover de anvanda lotuspulvret mot dem i grupp. Upptacker de inte
lejonen, 16per de risk att bli overraskade och omringade. Den situationen skulle drastiskt minska
nyttan av deras lotuspulver.

Om de anvénder lotuspulvret mot lejonen, kommer alla utom ett att stupa. Det femte lejonet
kommer att férsvagat soka sig tillbaka till lejonkulan. Att folja efter det ar forhallandevis enkelt
(Vildmarkskannedom SG 5).

Det sjdtte lejonet kommer att Sverfalla gruppen vid ett lampligt (for lejonet, inte for gruppen)
tillfdlle inne i den inre tradgarden. Att hora det dr inte bara praktiskt oméjligt (SG 75), men det kan
upptdckas innan det anfaller (SG 24). Annars anfaller det med 6verraskning.



AKkT FYRA — INNE | TORNET

Om de latit Olena folja med, rekommenderar hon att man
tar sig in fran toppen. Hon har en bunt rep gjort av déda
kvinnors har som hon forsett med en dnterhake. Det dr en
smal sak att kasta upp den till balkongen (PK 20) och
klattra upp dit (Klattra SG 10). Daruppe vantar dem dock
en fruktansvard falla.

Utan hennes hjalp kan de fortfarande forsoka fa upp
ett normalt rep till balkongen sjalva (PK 30). Skulle det
visa sig for svart, kan de leta reda pa den vil dolda
ytterdorren (Leta SG 20) och forséka 6ppna den utifran
nattetid (Oppna las SG 25) eller ta sig in i killaren genom
lejonkulan ute i traidgéarden (Leta SG 15). Kommer de in
nagon av dessa vagar, maste de sedan ta sig forbi Jaras
alla vakter utan att ndgon lyckas sl& larm.

Beténk att tornet ar en konstruktion av utomjordingen
Jag-kosha (Jogah av Jag) och darfor inte anpassat for
ménskliga sinnen. Korridorer verkar langre eller kortare
an vad de ar. Trappor tycks gora en looping innan de nar
nasta vaning. Icke-euklidiskt dr bara fornamnet. En
standig kansla utav att vara iakttagna far nackharen att
resa sig. Korridorer och rum &r upplysta av roda
ddelstenar (radiumrubiner) som ér infattade i viggarna.
Trapphusen dr dekorerade med stenreliefer av tjocka
slingervaxter och sjalva trappstegen tycks vara av rent
silver.

Det finns ingen karta som binder ihop alla platserna
inne i tornet, eftersom det inte gar att orientera sig dar-
inne. Den fraimmande arkitekturen forvrider riktningar,
forvirrar lokalsinnet och omdgjliggor kartlaggning.

SCEN €TT — kALLAREN
Forutom lejonen, férvarar Jara dnnu ett experiment har —
en skorpion som han har forstorat till ett monster. Om
man kommer in i lejonkulan, kan man ta sig ur den tva
vagar. Dels kan man klattra upp till taket (Klattra SG 25),
forcera takluckan som vakterna kastar ner mat till lejonen
genom (Oppna 1as SG 20 eller Styrka SG 22) och ta sig ut
den végen. Alternativt kan man 6ppna dorren till nésta
sektion (Oppna las SG 15 eller Styrka SG 20) och stota pa
skorpionen. Om man 6verlever skorpionen kan man
sedan 6ppna en dérr ut i korridoren (Oppna 1as SG 15
eller Styrka SG 20).

Har nere sover sex vakter. Har finns aven matforrad,
vapenforrad, toalett och en sedan lange 6vergiven
tortyrkammare.

SCEN TVA - BOTTENVANINGEN

De flesta vakterna sover eller haller sig atminstone ganska
lugna nattetid. Det finns tio gardessoldater har nere. Sex
av dem sover nere i killaren, tre spelar kort for att halla
sig vakna och en (Bandaro) befinner sig trappan for att




forsoka se vad som hénder uppe i tornet.

Bandaro &dr den ende av vakterna vars
lojalitet mot kungen ar storre dn hans
skréck for Jara och han forsoker skaffa
information som skulle kunna f& kungen
att vianda sig mot Jara. Han dr ockséa den

ende av fienderna inne i tornet som kan
formas att samarbeta.

SCEN TRE — TAKRUMMET
Rummet rymmer flera skattkistor fulla
med guld och juveler, men det har en
mordisk falla (Leta SG 22, Forstora
anordning SG 20). Om de gar ut pa golvet
kommer det att trampa pa nagon av de
golvplattor som utloser fallan. Tjocka
glasskivor faller ner for fonstren och damm
av gra lotus virvlar in i rummet. De som
inte klarar sitt Fasthetsraddningsslag (SG
22) drabbas av 2t6 Visdomskada och 2t4
rundor av stridsgalenskap. De som blir
stridsgalna kommer att attackera med full
kraft den eller det som &r narmast.

Gar man istillet langs vaggarna runt
rummet till dorren pa andra sidan, rakar
man inte illa ut.

Dérren till trapphuset ér 1ast (Oppna las
5G 20).

SCEN FYRA — TEMPLET

Detta ar ett tempel helgat at Zamoriens
spindelgudinna. Ett blodflackat altare, med
kedjor runt om for att fangsla offren,
vittnar om de morka riter som ofta forekommer hér. Just nu finns tre larjungar déarinne och férbereder

morgonens offerritual. Fyra nakna flickkroppar ligger i ett horn och en av larjungarna inleder striden
med att vicka dem som levande doda.

SCEN FEM — TRAPPAN

Dekorationen i den hir trappan ar mer dn bara en stenrelief. Nar minst tva spelarfigurer befinner sig i
trappan 16sgor sig rankorna fran viaggen och attackerar dem. Yothga-véxten ar hungrig och maten ar
inom rackhall.

SCEN SEX — HAREMET

Detta rum ér fyllt med sidenkuddar, skon musik och vackra flickor. Jara brukar roa sig med dessa
flickor ibland for att stdrka sin magi och deras nakna kroppar bér vittnesbord om hans hardhénthet.
Flickorna ar just nu samlade runt den doende Latifa. Hennes kropp ér trasig bortom hopp om radd-
ning och hennes ande ar pa vag att lamna den. Tyvarr far Tanada bara nagra sekunder pa sig att ta
farvil innan flickornas vaktare, en jattelik spindel, attackerar spelarfigurerna.

Spindeln ar tranad till att doda alla som inte ar Jara, bar templets drakter eller dr en naken flicka.
Om Livia inser det sista och vill dra nytta av det, har hon ingen blygsamhet som forhindrar henne.
Vaktuniformer ar dock inte till ndgon nytta, eftersom Jara inte anser att vakterna har ndgon anledning
att komma hit oanmalda.



SCEN S|U — JARAS STUDIERUM
En av rummets vaggar tycks vara gjord helt av glas. Utsikten 6ver Arenjun och dess omgivningar &r
hédnforande. Perspektivet ar markligt — fast man tydligt kan urskilja buskarna i tradgarden nedanfér,
har man fri sikt langt utanfér Arenjun som om man befann sig flera hundra meter upp.

Skapen i rummet och skrivbordets lador innehaller en hel del intressant — fraimmande kryddor och
ingredienser, skrifter pa bortglomda sprak, delar fran varelser ur morka mardrommar — men intres-
santast dr nog anda den karaff som star pa ett hornbord. Karaffen ar fylld med Xuthals gyllene vin.

AKT FEM — JAG-kOSHA
Vilken vag de &n tar genom tornet, kommer de sa smaningom att stota pa framlingen Jag-kosha.

En elfenbensdorr inlagd med blodstenar leder in i en stor kammare med ett valvt tak. Golvet mitt i
rummet har en gallertdackt Oppning (2x2 meter stor) ner till en liten kammare nedanfor. Man kan
skymta den roda gloden av en massiv ddelsten dér nerifran. Ett fyrfat med rokelse sprider sin doft i
rummet och bortom det syns en varelse sittande pa en tron av marmor. Hans kropp &r en mans,
storvaxt och muskulds, men huvudet ar det av en elefant. De hinner inte mer an inse hans narvaro
forran han marker deras och 6ppnar sina oseende dgon.

SCEN €TT — OROMMEN
Jag-koshas dominerande personlighet far rummet att ga i vagor och spelarfigurerna stortas in i en
lotusliknande drém. De befinner sig i en vidstrackt djungel framfor ett gyllene tempel dér gulhyade
man staplar frukter och vin vid fotterna av en véldig elefantman medan gra gorillor dansar till
prasternas flojtspel. En manniska, en svartmuskig magiker, sitter vid elefantmannens fotter och stéller
fragor. Mannen verkar inte ndjd med svaren utan blir allt entrdgnare, tills den véldige elefantmannen
suckar, lyfter en kniv, gor ett litet stick i sitt finger och klammer ut en bloddroppe. Nar droppen faller
mot marken yttrar elefantmannen ord av sadan kraft att jorden sjdlver och blodet stelnar till en
klarréd ddelsten innan den tar mark framfor magikern. Denne smaler, lyfter ddelstenen och yttrar sina
egna magiska ord &ver den. Elefantmannen rycker till vid orden och tycks krympa ihop - forslavas.
Mannen forsvinner ivdg med ddelstenen och den fjattrade elefantmannen. Prasternas fléjtspel
tystnar, gorillorna flyr in i djungeln, de gulhyade méannen kastar sig framstupa av skrack... och
djungeln uppslukar scenen. Spelarfigurerna vaknar upp i rummet igen.

SCEN TVA — JAG-KkOSHAS 20O

Nar spelarfigurerna nu kan se narmare pa Jag-kosha, lagger de marke till hur forstord hans kropp ér.
Den bar vittnesbord om bade brannjarn och strackbank i stor mangd och det ar ett under att han
fortfarande ar vid liv.

Denna elefantliknande varelse lider svart av den tortyr Jara utsatt honom f6r genom seklen. Han ar
nu bara en spillra av sitt forna jag och langtar efter ddden — men &dven efter himnd mot Jara. I ett rum
under golvet forvaras den magiska juvelen Elefanthjartat och han ber spelarfigurerna att skédnka den
till Jara som en sista géva och besvarjelse.

Och nu den stora magin, den miktiga magin, sidan som jorden aldrig skddat tidigare, och aldrig skall skdda
igen, under en miljon miljon drtusenden. Ur mitt livsblod frambesvirjer jag den, ur blod fott pd den grona
bringan av Jag, drommande lingt bort i Rymdens bld vildighet.

Dra era svird och skir ut mitt hjirta; krama det sedan sd att dess blod flodar ut 6ver den rida stenen. Gd sedan
lings dessa trappor till den ebenholtskammare dir Jara sitter omsluten av onda lotusdrommar. Uttala hans
namn och han kommer att vakna. Ligg sd denna ddelsten framfor honom och sig, 'Jag-kosha ger dig en sista
gdva och besvirjelse.” Ta er sedan kvickt ut ur tornet; frukta inte, er vig skall goras fri. En méinniskas liv dr inte
som livet frin Jig, och inte heller dr ménsklig dod sdsom Jags dod. Lit mig bli fri frin detta fingelse av forblindat
trasigt kott, och jag skall dter vara Jogah av Jag, gryningskront och glinsande, med vingar att flyga med, fotter
att dansa med, 6gon att se med och hinder att krossa med.

Om spelarfigurerna inte omedelbart vill stilla upp pa detta grasliga hantverk, kommer Jag-kosha att
bona och be tills de gar honom till viljes. Han paminner dem om hur maktig Jara dr och vad han




kommer att géra med inkriktare — dven langt efter att de lamnat hans torn. Han pdminner dven
Tanada om Jaras skuld i vad som drabbat hans dlskade Latifa. Nar nagon till sist griper sitt vapen och
skdr upp hans brostkorg, suckar han néstan av lycka. Nar de fatt ut hans hjarta och kramar det, rinner
hans hjarteblod ner pa golvet och ner pa juvelen nedanfor. Spelarfigurerna lagger marke till hur
blodet sugs upp som vatten av en svamp och juvelens ljus tycks bli starkare.

SCEN TRE — ELEFANTHJARTAT
Végen till juvelen bevakas av en manniskoapa. Innan de kan komma &t Elefanthjartat méste de ta sig
forbi denna gra gorilla. Efter att ha sett i drommen hur préasternas flojtspel paverkade dessa varelser,
kan spelarna komma att tro att flojtspel dr den enkla 16sningen pa detta problem. De har dock varken
kunskapen eller fardigheten att betvinga den med musik, sa en kamp éar svar att undvika.

Daremot ar besten inte sa speciellt listig, s& man kan mycket val lura upp den till en lustiger dans,
medan n&gon springer ner snabbt och snappar at sig juvelen.

AKkT SEX — UPPGORELSEN MED JARA

Vart de an tar vagen efter motet med Jag-kosha, kommer nésta anhalt att vara Jara. Under
forutsattning att de bar med sig Elefanthjdrtat, kan de besegra Jara genom att placera juvelen framfor
honom och framfora Jag-koshas halsning. Juvelens magi kommer da att suga in Jara i den och Jag-
kosha, nu ater den méktige Jogah av Jag, vantar darinne for att utkrava sin hamnd.

SCEN ETT — VAR AR JARA?
Innanfdr en dorr av ebenholts finns en kammare draperad med svart sammet och moblerad med tre
morka sidenbritsar. Rummet stinker av rokelse och lotusdimmor som far det att svida i gonen och
sticka i luftvdgarna. Pa vardera av de tre britsarna ligger en man och sover. Den till véanster ar kladd i
roda kappor, den rakt fram i bla kappor och den till hoger i grona kappor. Golvet hédrinne ar tackt av
tiotusentals sma spindlar som kommer att kldttra upp pa envar som gar fram emot nagon av
britsarna.

I sjdlva verket &dr ingen av de tre Jara. Alla tre dr levande doda som kommer att ga i strid mot den
som kommer fram till deras brits. Om det uppstar strid kommer samtliga levande doda att vakna och
sa dven Jara. Sjdlv sover han pé en avsats ovanfor dorren.

SCEN TVA — JARAS 20O
Sa fort man uppfyllt Jag-koshas besviérjelse, placerat ddelstenen framfor Jara och framfort halsningen,
kommer magin att uppsluka Jara. Man kan astadkomma detta pa flera vis rent tekniskt — befinna sig i
rutan intill Jara och spendera en kort handling pa att ldgga ner ddelstenen och framféra hélsningen
eller att kasta ddelstenen mot Jara (beroringsattack pa avstand, otrdnad, avstandssteg 3 meter) och
skrika ut hédlsningen. Om man kastar den och missar, slar SL for var den hamnar. Férmodligen trillar
den ner bland spindlarna pa golvet...

Nar magin aktiveras kommer ddelstenen plotsligt att vixa framfor Jara och omsluta honom helt,
sedan krymper den ihop igen och Jara med den. Inne i den snabbt férsvinnande roda stenen hinner
man se hur Jara angrips av en glansade bevingad varelse — Jogah av Jag.

AVSILUTNING

Sekunderna efter att Jara och juvelen forsvunnit, borjar tornet sjdlva i sina grundvalar. Magin som
skapade det borjar falla samman och tornet med den. Det galler att fly snabbt nedfor trapporna och ut
pa garden innan man begravs under stenmassorna. Alla vakter och andra invanare ar redan pa vild
flykt, sa ingen forsoker hindra spelarfigurerna. Det spelar heller ingen roll vilken trappa man tar — de
leder alla ner och ut nu.

Ljudet av tornet som stortar ssamman kommer att locka dit storre delen av Arenjuns invanare och
spelarfigurerna kan forsvinna diskret i morkret och forvirringen.



ROLLFIGMRER

HANI LAMPO, TNNVEN

HYPERBORIER; MILITAR; RACKARE; MAN

Lang och mager, med ljusbrunt hér, gra 6gon och blek hy. Hani &r urtypen for en hyperborier —ilsken,
vidskeplig och allt annat &n valtalig. Han haller sig mest for sig sjdlv, men dr okuvlig trofast mot dem
som vunnit hans tillit. Han ser sig som en trogen son av Bori och sander standigt boner till sitt folks
gud.

Hani har hort om alla skatter som Jara samlat pa sig under aren och hoppas kunna befria honom
fran nagra. Han ar egentligen dodligt radd for alla slags trollkarlar, men eftersom han i ett tankldst
och vresigt 6gonblick rakade yttra infor Tanada och Zapono nadgot om Arenjuns fega tjuvar och att en
duktig tjuv inte borde ha nagot problem med att stjdla fran en gammal halvblind prést, har han svart
att dra sig ur nu.

TANADA, JAGAREN

KUSHIT; VILOMARKSMAN; BARBAR [JAGARE; MAN
Mork hy och svart, krulligt har. Seg, uthallig och oradd. Det enda han fruktar ar Derketa och hennes
praster.

Han har sokt efter sin dlskade Latifa i tva ar nu. Till slut har han fatt sdkra bevis for att hon forts till
Jara och hans Elefanttorn. Tanada ténker hamta henne. Han har fatt Zapono intresserad av Jaras
skatter och lyckats provocera Hani till att saga hur litt det vore att stjdla dem. Me deras hjalp borde
han kunna ta sig in och rddda Latifa.

LIVIA Ol BELITO, ADELSKkVINNAN
kORINTIER; ADLIG; ARISTOKRAT; kVINNA

Livia ar en blond och hogbarmad skonhet, bekladd med juveler och vackra klader.

Hon ar van att leva gott, men det kostar. Tjanare, vackra kldder, fin mat, allt far Livias pengar att
forsvinna snabbt. Och nu har den dar tjusige, men ohyfsade, piraten Montoya berattat om alla
rikedomar som finns i Arenjuns silvertorn. En rod juvel stor som en knytnave! Den borde kunna
forsorja henne ett bra tag — i alla fall i en méanad eller tva — och dess dgare ar en uppkomling till prast
som dnda inte formar att uppskatta den.

ZAPONO MONTOYA, PIRATEN
ZINGAR; SJOMAN; PIRAT; MAN
Hans namn ar kédnt och fruktat nastan dnda ner till Syddarna. “Mitt namn &r Zapono Montoya,” ar
vad varje kapten fruktar att hora. Och vad kvinna langtar efter att hora.

Nu har han lyckats fa den har fafanga korintiskan att lyssna pa honom. Spelar han sina kort rétt,
bor han kunna komma ur det hdr med en rejil formogenhet. Tur att han sprang pa den har pratglade
vilden och fick hora talas om Jaras makalosa skatter innan ndgon annan lade beslag pa dem.

ISHWAR, PRASTEN

VEND; ADLIG; LARD; MAN
En liten man med genomtréangande blick som noga begrundar situationen innan han agerar.

Som Asuras trogne prést dr det Ishwars plikt att soka kunskap. Och Jara besitter uppenbarligen
kunskap i stor mangd. Det sdgs att Elefantens hjdrta ar en maktig artefakt fran det svunna Atlantis. Ett
sadant kraftfullt ting bor inte hanteras av en makthungrig man som Jara, utan av Asuras kloka
prasterskap. Med lite hjélp bor Ishwar kunna stilla detta till rdtta och den hér gruppen kan vara precis
den hjélp han behover.



