Infantila Problem

SydCon -93 aventyr till Drakar och Demoner Expert

Forfattare : Johan Norrman
Med hjdlp av : Johan Erixon (och Erik Uddman)

Inledning

Aventyret utspelar sig i grauslandet mellan de olika

religionernas utstrickningsomraden. I denna del av landet som

brukar kallas grinslandet dyrkas bdde De Gamla Gudarna och Den

Ende Guden. Rollpersonerna 4r pa vig mot staden Lenks for att Fandor

skall bestka biblioteket dir som ér kopplat till Den Endes kyrka.

P4 vigen dit uppenbarar sig en dngel for rollpersonerna och

talar om for dem att ndgonting kommer att hinda och uppmanar dem
" att vara uppmirksamma. Han ger dven rollpersonerna en medaljong

for att hjilpa dem.

Vad 4r det som har héint och vad kommer att héinda?

En av de Gamla Gudarna, Archelon fick ett barn med en ménnisko-

kvinna. Eftersom barnet var en flicka ville Archelon att barnet

skulle do. Detta satte Lyncra, fruktbarhetsguddinan, stopp for

genom att ta hand om barnet. For att Archelon inte skulle hitta

det placerade hon barnet hos en ménsklig magiker i granslandet.

Archelon som vill han tag pa barnet beslutade sig for att med

alla medel hitta barnet. Det gjorde han ocksé men upptickte att

Kaos-krafterna var inblandade. Dirfor végade han inte ingripa

sjdlv. Istallet sinde han ut en av sina &nglar att fa nigon att

ta barnet till honom. Angeln valde ut rollpersonerna eftersom de

inte 4r anhingare av Archelon utan av Den Ende Guden (det kan

ju trots allt vara farligt att ingripa mot Kaos).

Lyncra har placerat barnet hos en nigot galen magiker. Denna

magiker har alltid velat ha ett barn och nu har han fatt det.

Han kommer inte att vilja limna ifrin sig barnet vare sig till

rollpersonerna eller ngon annan.




Staden

Vid middagstid kommer de fram till Lenks stadsmurar.

Lenks ir en relativ stor stad med ca 8000 innevanare. Handeln i
staden ir livlig liksom dess gatuliv. Om man inte 4r bestimd kan
det vara svart att ta sig fram. Under natten 4r det betydligt
lugnare. D4 ir det bara skumma individer ute p4 gatorna och om
man inte har nigot dér att géra bor man stanna hemma.
Biblioteket ligger bredvid templet vid stortorget i staden.

Nir rollpersonerna kommer fram till stortorget utspelar sig
foljande scen :

"Ni tittar ut 6ver folkhavet och ser templet med sina réda viggar
och torn pa andra sidan torget. Ni borjar sakta ta er ¢ver

torget nar ni plotsligt uppticker att himlen borjar mérkna. Nér

ni vinder era blickar mot himlen ser ni en stor skiva ligga sig
framfor solen och formoérka denna Deus storsta gva efter livet
sjilv. Efter bara nigon halvminut 4r solformoérkelsen ett faktum.
Alit runt om kring er har stannat upp. Sakta borjar dter solen
trida fram 6ver era huvuden. Sedan vixer mumlet 6ver torget nir
alla diskuterar vad tecknet frin guden innebér.'

Bade Fandor och Larmir bér kéinna till att en solfsrmérkelse dr
ett mycket stark och viktigt tecken om man kan tolka det.

Om man studerar Den Ende Bokens 12 Kapitel 'Aterkomsten av
Hoppets Tid' finner man att det forsta tecknet att profeten

skall aterfodas ir just en solfsrmérkelse. Ge spelarna utdraget
mirk 'Kap 12",

Tecknen

Enligt legenden om profetens aterfodelse skall det forsta

tecknet vara en solfsrmérkelse. Denna skall samma natt foljas av
en manformorkelse. Direfter skall ikoner i templen 'grita
glidjetarar och le'.

Archelons angel forsoker gora allt detta si bra som méjligt men
han misslyckas delvis.

1) Solfsrmoérkelsen f5ljs inte av en minformorkelse samma natt
utan forst efter 2 dagar.

2) Ikonerna ler inte.

Bada dessa saker kan naturligtvis en duktig prést prata bort men
de borde gora rollpersonerna misstinksamina,

Templet

Rollpersonerna beger sig nu antagligen till templet. Antingen

for att radfraga pristerna eller for att sjdlva leta i

biblioteket. Nir de kommer fram till templet 4r alla vildigt
upprymda. Oversteprésten, Madon, tar emot rollpersonerna om de
4r valdigt pastridiga. Annars far de prata med nigon lagre

prist. Han eller nigon annan kan leda rollpersonerna till
biblioteket (naturligtvis finns det en port mellan templet och
biblioteket). Ingen ir speciellt intresserad av vad

rollpersonerna gor hér,




Graven

Om man frigar runt efter begravningsplatser kan man bli skickad
till ett par olika stillen. Det finns en stor begravningsplats

strax stder om staden. Sedan finns det en éldre begravningsplats
vid den norra porten. Dessa tvd begravningsplatser ir

naturligtvis endast for de som tror pa Den Ende Guden.
Begravningsplatserna for de som tror pd De Gamla Gudarna ligger
strax bredvid (inom ca 150 m). Hir i grinslandet ér det fi som
bryr sig om dessa saker.

Om rollpersonerna undersoker dessa tva platser kommer de inte
att finna nigonting.

Om de istiillet friagar specifikt efter en plats dir Karch (eller
nagon annan kiind person) skulle kunna vara begravd 4r svaret :
Katakomberna.




Banetempel

Léngre fram i gAngen ser rollpersonerna ett svagt ljus, som frin
en 6ppning i viggen. Och mycket riktigt 4r det en 6ppning. Denna
oppning leder in till ett Banetempel som for tillfillet tomt. Om
rollpersonerna stannar hér for lange (mer 4n 3 minuter) s hinner
pristerna komma tillbaka. Dessa tar rollpersonernas intring
vildigt hért och anfaller genast.

Beskrivning av templet och présterna finner du i slutet av
dventyret.

Karch grav

Efter det att rollpersonerna stott pa Banetemplet kommer de att
hitta en stendorr 1 katakombviggen.

Dérren (1,5 m bred och ca 1,7 m hog) r av slitpolerad sten
(granit) utom mitt pa den dar Deus symbol ér inristad. Over
symbolen finns ett namn skrivet : 'Karch'.

Om man undersoker dorren finner man att Deus symbol verkar ha
ersatt ett dldre mérke.

Dérren gar att 6ppna om man hjélps 4t. Man maste ha sammanlagt
30 STY for att oppna den. Om man anvinder spett eller dylikt
dubblas rollpersonens STY. Max 2 personer kan hjélpas it, 3 om
man anvinder nigon form av verktyg.

Nér man har oppnat dorren finner man en kort korridor murad med
rétt tegel. Golvet 4r ett jordgolv. Aven taket 4r murat med rott
tegel. Ca 1.5 meter in i korridoren finns en fallucka (1T6 i

skada, ingen rustning skyddar). Efter korridoren kommer man i
gravkammaren.

Hela detta rummet 4r murat i r6tt tegel, dven golvet.

Mitt i rammet stir en sarkofag av granit med ett tjockt lock

ovanpi. P4 viggarna finns mélningar som beskriver delar av Karch
liv. I Gvrigt &r graven tom.

‘Era facklor lyser upp ett rum ca 5 x 4 meter helt murat i rott
tegel. Mitt i rammet, ca 1.5 meter framfor er stér en sarkofag
av granit. Langs med viggarna 16per i 6gonh6jd mélningar.'

Sarkofagen. (2 m 1ang, 1 m hog, 1 m bred)

Sidorna ir helt slita men pé locket finns Archelons symbol

inristad (hjd ca 50 cm). Under Archelons pansarnive finns en
mindre svart cirkel (diameter ca 10 cm). Cirkeln 4r dddsguden
Banes symbol. Om rollpersonerna dppnar kistan (vilket inte bor
vara nigot problem om de har kommit in i graven) kommer de att
vicka Karch ande. Han kommer att undra varfor han blivit vickt
och om rollpersonerna inte har nigon bra forklaring kommer anden att
anfalla (som ett spoke). Kom ihdg att magi fungerar pd spoken.
Anden #r mycket osammanhéngande och svarar inte pd nigra fragor
som har med religion att géra, mer 4n véldigt obestdmt och

alltid i singular (min gud, Guden etc). Det gir inte att f3 ur

honom vilken gud han dyrkade eller varfor Archelons symbol finns
pa sarkofaglocket.



Klostret

Klostret ligger ca 1 dagsresa sydést om staden. Resan dit dr
hindelselss. Klostret tilthér en kontemplativ orden som har ca

75 medlemmar varav ca 35 i detta klostret. De andra finns i ett
annat kloster ca 10 dagsresor ddrifran, Inga kvinnor tillats i
denna orden. Darfor kommer de flesta av munkarna kinna sig illa
till mods om Tiindra finns med i gruppen.

Karta 6ver kloster och dess omgivningar finns lingst bak i
dventyret.

Klostrets historia

Det nuvarande klostret byggdes pa resterna av ett 4ldre
kloster, helgat 4t Archelon. Det gamla klostret brindes ned
under stridigheter for ca 250 ar sedan. Platsen var sedan
dvergiven i ca 100 ar innan Deus-klostret byggdes. Om
rollpersonerna soker i klostrets bibliotek efter information om
Kklostret finns naturligtvis bara informationen om Deusklostret
med.

Undersokningar i klostret.

Nir rollpersonerna kommer till klostret blir de moétta av en munk
som gér alla arrangemang som de kan 6nska (tar undan histarna
etc). Om rollpersonerna forsoker traffa abboten far de beskedet
att han inte #r antriffbar for tillfillet d4 han sitter i bon,

men om de véntar till kvillen/morgonen (beroende pa vid vilken
tid rollpersonerna anlinder till klostret). Biblioteket fir de
tillgAng s fort de ber om det (4ven om det krévs en del
dvertalning och bra rollspel for att fi munkarna att 6ppna
biblioteket pa natten). Med rollpersonerna i biblioteket kommer
det hela tiden att vara den munk som ansvarar for biblioteket,
Menar. Han kiinner inte till ndgot om Karch men forstker hjélpa
till efter bista formaga. De kommer dock inte att finna
négonting om Karch i klostrets bibliotek.

Vare sig rollpersonerna har begirt att {3 tréiffa abboten eller

inte kommer han att inbjuda dem att dela hans kvillsvard/frukost.

Abboten

Abboten, vars namn #ir Avdor, kommer att friga ut rollpersonerna
om deras besok i klostret. Han riktar sig hela tiden sin frigor

till 'kyrkans mén', dvs Fandor och Larmir. Om Tiindra 4r med i
gruppen kommer han ocksa att visa visst ogillande att an kvinna
befinner sig i hans kloster.

Om rollpersonerna diskuterar Karch med abboten kommer han att
vara mycket intresserad. Abboten har i sitt privata bibliotek

nagra verk av Karch och nigra om densamme. Han kédnner dock inte
till att Karch skulle ha verkat vid detta kloster.

Informationen som man finner i abbotens bibliotek 4r ndstan
samma som man kunde finna i graven :

* Inga gudanamn namns (ge inte denna information om spelarna inte
fragar efter den!)

* Det ndmns inget om tecken som skall foregé aterfodelsen.

* Karch verkar ha haft en uppenbarelse om ndgon nedkomst
Aterfodelse vid '..meditaionsplats i en glinta i skogens mitt.".

Det verkar finnas en mycket stark koppling mellan platsen for
uppenbarelsen och platsen for dterfodelsen. Kanske kan det vara
samma plats. '




Mot gléintan

Bara ca 2 timmar efter det att rollpersonerna ldmnat klostret
kommer fram till skogens 6stra kant. Hirifrdn kan de vélja 2
olika sitt att ta sig till glintan pa skogens vista sida (eller

1 rutt om de tror att de skall till skogens centrum) :

* Genom skogen

* Runt skogen

Vilken vig de #n viljer s8 kommer de, om de har amuletten kvar,
att kiinna sig iakttagna. Det &r Archelons éngel som bérjar bli
riktigt intresserad av vad rollpersonerna kommit fram till, och
vart de 4r pa vig. Eftersom det #r en 4dngel som foljer efter dom

i sin astralkropp kan de naturligtvis inte finna honom.

Om de har gjort sig av med amuletten s& kommer &ngeln inte att
hitta rollpersonerna forran de kommit fram till byn.




Gléintan

Denna ligger helt riktigt i skogens mest vistra del (se SL-

karta). Platsen dr en gldnta med diameter ca 25 meter. Hela
gliintan bestér egentligen av en kulle som &r ca 5 meter hog pa
toppen. Om man undersdker glédntans kanter finner man i griiset
stenar satta i ring lings med kullens bas. P4 flera av dessa

stenar finns mystiska tecken. Den enda symbol som rollpersonerna
lyckas tyda 4r Archelons pansarhandske, Detta 4r helt klart en
kultplats och ingen 'stilla meditationplats’. Om man séker

igenom skogen runt om sa finner man att det inte finns nigra
andra gldntor som passar in pa beskrivningen.

Nir rollpersonerna letat tiflrickligt linge kommer de att
uppticka nigra svaga rokstrimmor 14ngre viisterut.




Magikern

Magikern bor en bit nedat i dalen (visterut) i en liten grotta.
Det ir inte sérskilt svart att finna honom di det finns en

ganska viltrampad stig fram till grottan. Nir man kommer fram
till grottan ser man ingen annat 4r ett hil i berget med en

tjock djurhud for. Om man hélsar eller forséker g in i grottan
sd kommer magikern ut. Han 4r kort och smal med tunt vitt har.
Hans klider 4r gamla och 4r lappade i flera lager.

Aven om han #r gammal och skréplig s3 ger han ett intryck av att
kunna gora precis vad som helst. Han verkar nistan farlig.
Samtidigt ger han ett férvirrat intryck.

Han undrar vad rollpersonerna vill och verkar aningen nervoés.
Han kommer att forneka all kinnedom om ett barn. Han vigrar ocksa
att sldppa in dem i sin grotta. Om de i alla fall insisterar s&
séiger han ndgot i stil med 'For sjutton, vet ni inte att det 4r
farligt att g in i en magikers bostad?'. Nyckelordet hir 4r
'sjutton’ som helt klart antyder att han 4r Kaosdyrkare. Just

som han fornekar allt som rollpersonerna sidger hors ett
barnskrik inifrin grottan.

Vad gor rollpersonerna nu?

Om de 6vergar till vildsamheter s kommer magikern att forst
forvandia en av dem till varan. Den besvirjelse han anvinder
riknas som kvick, fysisk och man behéver inte kunna rora sig for
att kunna ligga den, bara tala. Jarn 4r inte heller nigot hinder
for att ldgga den.

Slutar rollpersonerna inte nu s forvandlar han dem en efter en
till varan.

Hur skall man klara detta?

Det dr meningen att man skall 6vertala magikern att ge en
barnet. Hur detta gors ir ovisentligt, s linge man inte
anvinder vald. Om spelarna kommer pa en tillrickligt bra
anledning si 14t dem lyckas. Kom ihdg att magikern 4r aningen
forvirrad.

Och sedan?

Nir rollpersonerna har fatt/tagit barnet och 4r pa vig tillbaka
till staden (eller klostret) sd kommer Archelons 4ngel 4terigen
att uppenbara sig for rollpersonerna i formen av en av Deus
anglar, Han begiir nu att fa barnet for att séitta det 1 siikerhet.
Om rollpersonerna vigrar si transformerar han sig till sin dkta
form och anfaller dem. Om de ger honom barnet se utstéter han
ett hogt gapskratt och forsvinner frin platsen, Rollpersonerna
kénner sig plétsligt lurade. Om alla rollpersonerna blivit
férvandlade till 6dlor av magikern s 4r det nog kort fér dem
(ok, de har ju faktiskt INT 8, se nedan, men 4nda!).

Om rollpersonerna forstatt att barnet antagligen 4r Archelons
och bestimmer sig for att doda det direkt si dyker dngeln upp
innan de hinner gora det. I Gvrigt som ovan. Lyckas de déda
barnet i alla fall (kan vara svért, barnet 4r ju en halvgud) s&
transformerar sig angeln och gir birsirkargdng mot
rollpersonerna.




Magikern

Magikern har inget namn eftersom han sjilv har glomt det. Han vet inte heller hur gammal han 4r. Kort sagt dr
han férvirrad.

STY 6
STO 9
FYS7
SMI 8
INT 16
PSY 23
KAR7

Faordigheter :
Hlusionism 23, Kaosmagi 18

Besvdrjelsen :

Sinnesmask 12, Distraktion 15, Spokrost 15, Snubbla 13, Férvirra 23, Fortrollad sSmn 15, Illusion 17, Fata
Morgana 16.

Forvandla till varan 23 (F,K)

Speciellt :
P4 grund av sin enorma sinnesforvirring har snedtindning ingen som helst effekt pd honom.

e

~ A




Archelon krigarpriister

De krigarpréster som har slagit l4ger utanfor byn 4r 6 st till antalet. Men 14t inte det lura dig, dom 4r mycket
tuffa. Dom kommer inte automatiskt att anfail rollpersonerna men dom &r absolut inte vénligt instillda till dom
heller.

Allihop ir 4rrade veteraner och de slass vildigt disciplinerat. T.ex. skyddar de varandra sa ldngt det gér.

Nr STY STO FYS SMI INT PSY KAR KP SB Vapen Rustning
1 15 16 18 13 14 14 10 17 0 Slagsviird 17 Ling ring
/k\_ L. armborst 15 Tunnhjilm

L. skéld 13

2 15 13 14 17 15 13 i 13 0 Stridsyxa 14 Lang ring

X (Ingen hjilm)

3 14 14 14 15 12 14 13 14 0  Stridsgissel 14  Ling ring

V Medel skold 14 Rom. hjilm
4 14 16 13 11 11 11 14 14 0  Slagsviird 14 Lider
%, 774//
o8 Samm bage 15 Rom. hjilm

5 12 14 16 15 14 12 15 15 0 Bredsviird 13 Liider

Medel skold 16 Rom. hjilm

Langbage 18

~

6 18 18 18 12 10 8 11 18 1T4 2H-sviird 15 Ling ring

Alla har sina rustningar pa nér rollpersonerna kommer. men ingen har hjalm. De har héstar men kommer
troligtvis inte att anvinda dom.

De ir 'vanliga' krigarprister och har inga 'ovanliga’ firdigheter. Men om rollpersonerna talar med dom skall de
mirka att de ir skolade i teologi.



Banetemplet

Detta 4r bara en episod i katakomberna nr rollpersonerna letar efter Karch grav.
Det #r infe meningen att nigon av rollpersonerna skall stryka med hir, men om de beter
sig mycket dumt si 14t dem bli skadade.

Templet bestar av 3 st rum. Alla viggar, tak och golv bestér av svart blankpolerad marmor.

1) Entrén
En korridor som #r svagt upplyst av facklorna pé viggarna. Korridoren mynnar ut i tempelsalen.

2) Tempelsalen i
En stor (10*10) meter stor sal med ca 5 meter i tak. Aven hr 4r det upplyst av facklor.
Den ir helt tom forutom stenaltaret mitt pa golvet. I bortre viiggen finns en dorr.

3) Préstens rum.
Dérren hit éir 1ast. Hir inne finns en séng samt en kista. I kistan finns 2 st bocker (om Bane) samt 4 st

ljusstakar av silver (virde ca 100 sm st).

Nir rollpersonerna kommer till templet finns det ingen ddr. Om de stannar for linge hér (upp till SL nir dom
har varit dér for linge) s& kommer pristen tillbaka. Tillsammans med présten dr en krigarprast samt en
tempelvakt. Troligtvis utbryter en strid.

Banepridist

STY 10
STO 12
FYS 12
SMI 14

INT 15

PSY 16
KAR 12

KP 12

Fardigheter :
Teologi 15, Nekromanti 14

Besvdrjelser :
Besudla 12, Paralysering 10, Kontrollera ligra odéd 9, Tala med déd 13, Smarta 12

Rustning : Tyg (ABS 1)

Ovrigt : Alla Baneprister har en andesten (se nedan).




Krigarprdst

STY 15
STO 15
FYS 15
SMI 12
INT 13

PSY 14
KAR 13

KP 15

Fardigheter :
Stridsklubba 16, Liten skéld 15, Dra vapen 14

Rustning : Lang ringbrynja , Tunnhjalm

Tempelvakt

STY 13
STO 13
FYS 15
SMI 12
INT 10
PSY 12
KAR 13

KP 14

Fardigheter :
Slagsvérd 14, Langspjut 15, Dra vapen 13

Rustning : Kort ringbrynja, Liderbenskydd, Romersk hjilm,




Andesten :

Ett speciellt magiskt foremal anviint av Banes pristerskap. Andestenen ges till pristen nér han/hon
pristvigs.

En Andesten tillverkas av en svart och en vit pirla som genom Banes makt fogas ihop till en grd parla.
Denna birs sedan i ett pannband. Nér présten har sin (och ingen annans) Andesten pa sig skiftar stenen
hela tiden firg, frin gratt till vit till gratt till svart tlL..

Andestenen fungerar som ett féremal med laddning E3. Stenen laddas upp varje natt genom Banes forsorg.
Dessutom har stenen en hypnotisk effekt. Den som ser pa stenen och inte klarar ett PSY-slag stir som forhéxad
tills dess att stenen dr utom synhall eller tdcks dver.

Banes dyrkare och de som kanner till effekten behtver normait inte sl8 ndgot slag.

Nir pristen som bir Andestenen dor Sppnar stenen for nigra 6gonblick en portal till dédsriket. De som dr
nirvarande nir detta sker maste sl ett PSY-slag. Om man misslyckas méste man slé ett slag pd
skricktabellen, Det ér ocksa 5% chans att ndgot frin dodsriket tar sig in i virden genom denna port. Sla
pa nedanstiende tabell.

1T20  Varelse

1-10 Morkergast
11-15  Kummelgast
16-18  Dddsgast

19 Spoke

20 SL-special

Det ir 50% chans att varelsen bara kan stanna i virlden en begriinsad tid. Tiden &r Préstens normala PSY +
1T10 minuter.




Klostret

Detta ir Klostret dir Karch sigs ha verkat.

Karta

Akrar T

Klostret har tre byggnader. Den vistra byggnaden innehaller tempel, bibliotek, celler samt matsal och kok.
Den norra innehéller stallar, verkstider och lagringsutrymmen, Byggnaden i syddst &r ett torn som anvéinds for
att halla utkik gver landsbygden.

Menar :

Menar dr ansvarig for klostrets bibliotek.

Han &r ganska kort och smal. Har rér sig ryckigt och ibland klumpigt. Hans bruna hér dr oftast okammat och
hénger ned 6ver hans bla dgon.

Avdor
Detta ir klostrets abbot. Han ir aningen fetlagd och gér ogirna omkring. Hans tro r dock (?) &kta och han styr
klostret mycket skickligt.

Rentius

Rentius var innan han blev munk jégare i trakten och kan den darfSr som sin egen bakficka. Han &r 180 cm
1ang och viiger ca 85 kg. han har fortfarande kvar mycket av sin spanst och skulle gérna folja med
rollpersonerna till gldntan men han lyder Avdor.




Utdrag ur Den Ende Boken
Kap 12 'Aterkomsten av hoppets tid'

D4 stéllde sig Fergan upp och sade : Ni skall icke frukta, ty hoppet skall
komma &ter. Nar solen och manen formorkas under samma dag sé skall ni
veta att profetens dterkomst dr nara. Ikonerna skall grata gladjetarar och le
&t hoppet som kommer ater. Sa frukta icke morkret som ligger framfor
oss. Ondskans krafter kommer att kimpa mot 0ss men vi méste std emot.




