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DESSA VISDOMSORD HAR GUDINNAN DOMINE GIVIT TILL SINA
PRASTER ATT VIDAREBEFODRAS TILL DE UTVALDA:

I rummet med A&tta, inte fyra, undvik prédsternas vig.

Stor ej i de tysta salarna.
. Undvik skonheten och odjuret i ett.

. HSrsamma de visa, varnande vdggarnas varningar.



LINCON 84, The Althon Affair, del 1

Denna del bestdr dels av en utomhusdel i tropisk miljé och en inomhusdel i ett
tempel.

INLEDNING

Templet pd den hdr On dr inte det ddr Althon hdlls fdng2n. Detta tempel har
istdllet under madnga Ar varit Overgivet av de Bachradprdster som hdr fdrut hade
en hogborg fOr sin religion och en avancerad piratverksamhet.

Numera har lokalerna Overtagits av en Medusa och en Mind Flayer som anvinder
dem som hogkvarter f6r sina il1l1d&d. Till sin hjdlp har de ett antal Grimlocks
och Bugbears. Forutom dessa trogna tjdnare bor hidr ocksd tvd Rakshasas. Det
finns dessutom en del andra monster som fungerar som vakter eller husdjur.

P4 on finns ett par mindre bitar vdl gbmda. De anvdnds f8r transporter av
matvaror, stéldgods och annat. Aventyrarna kommer inte att finna dessa bdtar.

Det tempel i Ovdrlden som gudinnan Domine syftat p& ligger pd en & i ndrheten,

och dess existens &r helt okd@nd i omvdrlden. Det kan nds genom en Teleporta-
tionsspegel i det Overgivna templet.

FARDEN TILL TEMPLET

Ni ser On p4& ganska ldngt avstdnd i mdnljuset. Den &r h8g och vulkanisk
med ett bdlte av tdt skog kring hela 8n och en kal topp. Klockan &r
ungefdr tvd pd natten dd ni landsédtts pd en sandstrand, den enda platsen
pd On som dr landningsbar eftersom det ligger vassa rev i havet kring &n.
Det dr nu 22 timmar tills tidsfristen gdr ut, dvs vid midnatt kommande
natt. Den modige fiskaren som seglat er ut skyndar sig att lasta ur era
tillhdrigheter och klargdr sedan att han, som Overenskommet, tdnker lidgga
ut frdn land och inte Aterkomma £8rrdn vid 09.00 pd morgonen fdr att se
om ni vill bli upphéamtade.

Natten dr ljus eftersom himlavalvets tvad mdnar lyser upp &n. Tio meter in
mot On tornar den m&rka urskogen upp sig, och dverallt hérs nattens 1jud.
Ni ser hur trdden pd ett stdlle verkar lite glesare och ndgot som ser ut

som en stenbelagd gdng slingrar sig upp mellan traden.

Ndr dventyrarna kommer fram till skogsbrynet hdr de pldtsligt brakande 1ljud i
skogen och ljudet av skrdmda fdglar. Efter en round ser de nu hur en stor
Tyrannosaurus kcommer fram till stranden och anfaller dem. Den har ett gott
luktsinne och spdrar dem &ven om de gdmmer sig.

Tyrannosaurus Rex (AC 5; SZ L; MV 15"; HD 18; #AT 3; D 1d46/1d6/5d8)
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Den dr hungrig, och sd pass dum att den inte gdr skillnad pd folk med och utan
skal, dvs rustning.

Om druiden ldgger en Speak with Animals, eller om munken fOrs8ker tala med den
har de en god chans att Overtala den att gad ndgon annan stans, speciellt om de
6vertygar den om att det finns mat dar.,

Tyrannosaurusen kommer aldrig att svdlja ndgon hel!

" Efter ca 20 minuters gAngvdg genom djungeln gdr gangen f6rbi en liten
gldnta med ett litet vattenfall (ca 3m brett) som stdrtar fradn nldgra
klippor ner i en liten damm.

I en grotta bakom vattenfallet ligger en Mist Dragon och gdr just ingenting.

Mist Dragon (AC 1/-2; SZ L; MV 6"/33"; HD 10; #AT 4; D 1d4/1d4/2d412/244;
30% magiresistans om den dr i gasform)

Hp 50:
Vattnet i dammen dr ca lm djupt och om gruppen kommer pd iden att kika bakom

vattenfallet fAr de forst vada ett par meter i dammen. De kommer att upptéacka
att man kan passera genom vattenfallet.

Bakom vattenfallet finns en mOrk grotta som verkar vara fylld av tjock
dimma och vattendnga.

Om ndgon gi&r in i grottan drar angmolnet snabbt ihop sig och antar formen av
en Drake, ganska genomskinlig och blavit till f&drgen.

Draken Ar inte sarskilt stridslysten och attackerar inte om den inte blir
anfallen. Den fdrsdker fdrst tala om f£Or aventyrarna att den vill vara ifred,
till och med efter att de har attackerat den en gdng. Sedan fodrlorar den
tdlamodet och ldgger ett moln av tdt vattendnga Over fridstBrarna. Trots att
molnet egentligen kan bli mycket stort begrdnsas det nu av vattenfallet vid
grottans mynning och drabbar endast de figurer som stdr d&dr inne. De fodrblindas
dA d4 rounds och om de missar sitt save mot breathweapon tar de 3d4 i skada och
sedan lika mycket varje round de befinner sig i molnet. De som klarar sig tar
dnd4d d4 i skada p4d samma sdtt. Molnet ligger kvar i 8 rounds och gdr man Adter
in i det efter att forst gdtt ut f4r man gbra sitt save igen.

Draken fdrsdker nu Aterigen Overtyga spelarna att ldmna den i fred och om den
dter blir attackerad gar den i fysisk strid. Om det visar sig ladgligt kan den
Astadkomma ytterligare tvA vattendngsmoln. D4 den blir svArt skadad Atertar den
gasform och flyr.

Grottan &r ca 10m djup, 8m bred och 4m hog. Hdr har Draken sin skatt p& 7000gp
och 3 ddelstenar till ett sammanlagt vdrde av 5000gp. Grottan innehdller i
ovrigt inget av intresse.
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Efter ytterligare 10 minuters gdng efter fallet tar djungeln slut och ett
kalt och stenigt landskap breder ut sig. Langre upp kan man skymta en
ruin i manskenet, ‘

DA Overraskas de av att fyra Stonetrolls dyker upp f&n ingenstans. De &r stora
trolliknande varelser som ser ut att vara i sten. Dessa smdlter in i stenar
och Overraskar alltid och fAr en hel attackserie innan gruppen hinner reagera.

Stonetroll (AC 0; SZ L; MV 6"; HD 7+7; #AT 3; D 2d4+4/2d44+4/246;
SD +1 eller b&attre vapen for att trdffa)
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Trollen tar 1 hitpoint/tdrning i skada av eld eller k&ldbaserade attacker.
Attackerar man med en kOldbaserad och en eldbaserad attack under samma round
tar den normal skada av bada. Elektricitetsbaserade formler ger halv skada.
Stone Shape har ingen effekt.

Trollen omringar genast gruppen i avsikt att ddda och &ta upp dem och har inga
tankar pd att fly.

Om gruppen fortsdtter ldngs stigen kommer de fram till ruinen efter ett par
minuter. Den dr endast nadgra fd pelare som fortfarande stdr.

Mitt inne bland de nedrasade stenmurarna finns ett hdl i marken (2x2m) som
leder ner till en mycket bred trappa. Detta dr nedgdngen till templet.
Gruppen kommer genast att hitta hdlet om de gdr in i ruinen. I annat fall
bor man tala om att stigen slutar vid ruinen och att runt om finns intet.



TEMPLET

Aventyrarna har nu kommit fram till det tempel ddr Medusan och Mind Flayern
huserar. Alla rum i templet &r 6 meter till tak.

1. ENTREHALLEN

Trappan &r 9 meter bred och fortsdtter brant ner i ca 50 meter.

Efter trappan Sppnar sig ett stort, kolsvart rum. Ndgra manstora humanoider
kommer springande mot gruppen d& de kommer ner.

Humanoiderna dr sex Grimlocks som stdr pd vakt, tvd och tv4, vid dbrrarna pa
de andra tre viggarna. Om gruppen har god belysning ser de att Grimlocksen &r
kraftigt byggda, har grdaktig hy, stripigt hdr och &r klddda i trasor. Deras
dgon dr blanka och de ser blinda ut. De &r bevdpnade med bredsvird.

Grimlocks (AC 5; SZ M; MV 12"; HD 2; #AT 1l; D 244)
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Grimlocks ar blinda och orienterar sig med hdrsel och lukt. De &ar darfor
naturligtvis immuna mot magi som berdr synen. T.ex. Light.

De kommer att hindra gruppen fr&n att komma ladngre in i rummet och sldss till
sin eller motstdndarnas d&d.

Rummet dr kalt med slita stenvdggar. Pa tre av vdggarna finns ddrrar, en
réd, en bl&d och en grdn. Mitt pa golvet ligger en stor (9x9m) tjock, brun
matta och vid bortre dnden av denna stdr en 3m h8g staty fbrestidllande en
bddel med en stor yxa. Framfor honom finns en stupstock (ca 60cm hog) i
sten. PA dess framsida finns en kaossymbol i metall. Sju av dess pilar ar
svarta medan den Attonde, som pekar rakt upp ar brun.

De tre ddrrarna kommer vid en kontroll visa sig vara skickligt mdlade pd sten-
vdggen. Under mattan finns ett rdrligt golv som fungerar som hiss till vaningen
under. Genom att rotera kaossymbolen pd stupstocken ett halv varv sd att den
bruna pilen pekar neddt far man golvet (9x9m) att sjunka 1judldst nedat
{0.5m/round) i ett schakt med sldta stenvaggar. Stupstocken sitter fast i
golvet och kan ej rubbas. Efter ca 6 meter (12 rounds) kommer statyn att
aktiveras om en god person (varelse) stdr pd hissgolvet. Statyn, som &r en
Stonegolem sldpper d& sin yxa och forsdker Slowa de som stdr inom 3m, 180
grader framfér den innan den gér till attack. Denna Slow varar i 16 rounds ik
= mesiRbrsER e sssassevwmekisspredd . Varannan padféljande round upprepar den sitt
forsok att Slowa och det bor notezas att Slowen dr ackumulativ!

Stonegolem (AC 5; S2Z2 L; MV 6"; HD 13; #AT 1; D 3d48; SD +2 vapen fOr att trdffa)
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Omagiska eller +1 vapen skall gOra sitt save mot crushing blow eller bli
forstorda. Stonegolems ar immuna mot all magi utom Rock to Mud, Mud to Rock
och Stone to Flesh. Om ndgon fdrsdker oskadliggdra statyn innan hissen gdtt 6m
kommer den att animeras omedelbart.

Efter 12m (24 rounds) slutar schaktet och hissgolvet verkar sdnka sig
ned i ett rum.

2. CENTRALHALL

Rummet som hissen sjunker 1judldst genom ar upplyst av fyra grdna glas-
klot (1.5m dia) som sprider ett mjukt grdnt sken. Rummets vdggar &r
mdlade i en djuprdd fdrg och golvet adr av rdd blank marmor. Taket &r
tickt av speglar. Atta gdngar strdlar ut frdn rummet och vid viggarna
mellan dem stdr 8 stora blankpolerade rustningar. Under varje ljusklot
finns en liten bassdng i blank vitmetall omgiven av tre mjuka rdda
fatoljer.

Det tar ytterligare 12 rounds innan hissen tar mark med ett "CROUNNK".

Genast kommer tv3 Grimlocks ut ur rum 3A. De gdr fram mot hissen och stannar

ca 5m frdn den, ganska forvirrade (surprised i 4 seg). De har nu anat orad och
kommer att forsdka larma sina artfrander i rum 3B-L genom att skrika. Om dessa
tvAd (A3 och A4) inte oskadliggdrs innan de hinner larma, eller om gruppen efter
att ha oskadliggjort dem Oppnar ndgon av dorrarna 3D-L, kommer en strid att
bryta ut. Denna ar beskriven under rum 3.

Om man tittar ner i bassadngernas stilla vattenyta ser man bilder som snabbt
skiftar med varandra. I nummer

Fantasifulla havsutsikter

En sprudlande fest i lyxig miljd
Vilda naturscener

Brinnande hus, byar och &krar

> W N

Dessa brunnar har ingen praktisk betydelse. ROr man vattenytan f8rsvinner
bilderna och man ser botten 1 meter ner. Bilderna Aterkommer efter 5 rounds.

PILKORRIDORERNA

Alla pilkorridorerna har rott marmorgolv och rddmdlade vdggar. I spetsen av
varje pil stdr en staty (mansstora) som forestdller en demon.

OBS! Namn inte Demonernas namn for spelarna, utan visa bara hur de ser ut genom
att visa "spelpjdserna®”.




F6ljande Demoner finns:

ey g, e

I. Succubus e
IT. Ser ut som en vanlig man
IIT. Nalfeshnee
IV. Glabrezu
V. Vrock
VI. Hezrou
VII. Balrog
VIII. Marilith

OBS! Det dr Succuban som vers 3 syftar pd. Detta f&r att gruppen inte skall
konfronteras med Rakshasas om de f8rstdr den och fdljer ré&det.

3. GRIMLOCKS QUARTERS

I rum 3A-L bor totalt 32 Grimlocks. Varje Grimlock dr benimnd med en bokstav
som talar om i vilket rum de hdr hemma. Observera att sex av dem stod pd vakt
i rum 1. Alla rum i denna avdelning &r minutidst rena och saknar belysning.

Rum 3D-K &r boplats f&r vardera tre Grimlocks. Dessa rum inneh&ller tre harda
trdbdddar, gamla trasor och diverse utstrddda f&remdl.

Rum 3A-B ar identiska med 3D-K f&rutom att de hirbdrgerar fyra Grimlocks.

I rum 3L befinner sig tvd Grimlock leaders. Detta rum Ar vialstidat och inne-
hédller tv4 ndgot komfortablare bdddar och ett skdp. I skdpet finns en flaska
vitt vin och en ldderpung med 17gp och 44sp.

Rum 3C &dr ett vapenfdrrdd. Hdr finns 9 Hand axes, 3 Battle axes, 27 Bredsvird
samt 4 Spjut. Alla vapen ligger i en stor hdog mitt pd golvet utom spjuten som
stdr mot den norra vidggen. Inget vapen Air magiskt.

Om gruppen Oppnar dorren till ett rum med Grimlocks fOrsdker de sld larm genom
att ropa. Ndar larmet gdtt, antingen genom vakterna A3 och A4 eller som ovan,
kommer under pdf&ljande round Grimlock #1 frdn varje rum att "kika" ut £8r att
se vad som star pa.

Dessa &tta kommer att varna de andra i resp rum och sedan g& till anfall nista
round. Det kan strida tvAd Grimlocks i bredd i korridoren.




Under tredje rounden dr alla Grimlocks ute i1 korridoren. De tv3 ledarna fran
rum 3L banar sig fram f8r att forsdka varna Grimlockchampions i rum 12 resp
Bugbears i rum 28-33. Om gruppen fdrsdker h&lla tillbaka sina motstdndare i
korridoren kommer de tvd Grimlocks som sldss frdmst varje round att kunna komma
ut i rum 2 fOr att omringa gruppen. Detta gdller endast om de inte faller under
rounden. Om ledarna lever round 5 har de natt forsta ledet och forsdker genast
fly till ovan ndmnda rum och varna om gruppens ankomst. Det tar dem en round
att nd dorren och ytterligare en att Oppna den. Om Grimlocks forlorar
initiativet d& de skall fOrbi har gruppen en chans att sld dem i flykten. En
round efter att n&gon av ledarna varnat kommer de ut genom dorren med
forstdrkning

Den ledare som forsdker nd rum 8 kommer ocksd att varna Mind Flayern i rum 14.
Denna kommer att varna Medusan i rum 13 och sedan stdlla sig vid "m" och vianta.

Grimlocks (AC 5; SZ M; MV 12"; HD 2; #AT 1; D 2d4,Bredsvard)
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Grimlock leader (AC 4; SZ M; MV 12"; HD 3; #AT 1; D 1410,Tvahandssvard)

Ll1. Hp 18: L2. Hp 18: = i -

4. GALLERI

I taket finns en lampa med cont light som lyser upp hela rummet. Golvet
ir grd sten och vdggarna dr diskret brunmdlade. Lings rummets vdstra vidgg
hidnger 16 stora portrdtt i utsnidade ramar. Det finns ocksd sex tomma
platser p& vdggen dadr man ser att det tidigare hidngt tavlor.

Alla tavlorna fdrestdller Bachradprdster i bruna kdpor med kaossymbolen
p&. De &r ocksd utrustade med yxa. Samma man fdrekommer pad tre av
tavlorna. Han har svart hdr, tjocka svarta dgonbryn och bld &gon.

Alla tavlorna 4r mer eller mindre skdndade med pdmdlade mustacher eller
Sverstrukna kaossymboler. De andra tva vdggarna &dr tdckta med gobeldnger
som fOrestdller ett sjdslag resp Abyssens 666 nivaer.

Mitt pd golvet stdr en stor pdsig soffgrupp och ett bord i rdd blank
marmor. Under mébelgruppen ligger en tjock svart matta. P4 bordet stér
ett magnifikt schackbrdde med rdda och bruna pjdser.

Hela rummet dr minutidst rent.

Det finns inget utom det ovan beskrivna i rummet.



5. STADRUM

Detta rum &r litet, morkt och kalt och hdr finns ett tiotal sidckar fyllda
med damm, samt borstar, hinkar och andra staddverktyg.

6. BADRUM

Detta rum dr upplyst av en cont light. Dess vaggar, golv och tak ar
klddda med kakelplattor, omvdxlande i r&tt och brunt. Det finns ett stort
nedsdnkt badkar i golvet, och en tappkran till det frdn en stor vatten-
behdllare som man kan elda under. Hi3r finns ocksd en trdbank med tviattfat
och kannor i emalj.

I Ovrigt innehdller rummet inget av intresse.

7. TOALETT

Har finns tre torrtoaletter och en tunna med sdgspdn. Vaggarna dr av kal
sten och odekorerade.

8. HALL

Helt brunmdlat i vadggar, tak och golv. Har &r upplyst med en cont light.

9. BIBLIOTEK

Detta rum dr inte upplyst. Langst vdggarna finns tre meter hdga bok-
hyllor, fyllda med praktfulla laderband. Hir finns en bekvdm soffgrupp
i rott och en laspulpet. Allting &r otroligt dammigt.

De flesta bdckerna dr skdnlitteratur, men har till stdrsta delen massakrerats
av bokmaskar., Inget av intresse finns i Ovrigt har.
10. STADPERSONALENS RUM

I detta kala, trdkiga rum befinner sig 12 Grimlocks. De kommer genast att gripa
sina svdrd och de sldss sedan till ddden.

Grimlocks (AC 5; SZ M; MV 12"; HD 2; #AT 1; D 2d4,Bredsvird)
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Rummet innehdller sex tvdvAningsdngar och ett runt bord med dtta tria-
stolar kring.

Inget av intresse finns i rummet.



11. TOMT RUM

Helt md&rkt. I bortre hdgra h&rnet ligger en skriphdg (1m hdg).

Skrdphbdgen dr en skrdphdg. I dvrigt tomt.

12. GRIMLOCKCHAMPIONS' SOVRUM

Detta &r ett mdrkt och ganska kalt sovrum. Hidr finns tre stora singar och
ett runt trdbord som ar Overs&llat med flaskor och matrester. Runt bordet
stdr tre stora snidade tridstolar.

I detta rum bor tre Grimlockchampions.
Grimlockchampions (AC 3; SZ M; MV 12"; HD 4; #AT 1; D d10,TvAhandssvird)

1. Hp 25:#
2. Hp 18z /A Mmoo
3. Hp 30:° >

Om dessa Grimlocks inte tidigare har blivit varnade och deltagit i strid
sitter de nu i sina stolar kring bordet och tar igen sig.

De &r alerta och kommer genast att anfalla d& ddrren Oppnas. Ovisendet kommer
att stdra Medusan och Mind Flayern i rummen bredvid, och under stridens andra
round kommer de ut fOr att se vad som stdr p&.

I en kista vid en av vdggarna i detta rum finns 3000gp.

13. MEDUSANS RUM

Om Medusan inte tidigare har blivit varnad och deltagit i strid, sitter hon
vid sitt bord med ryggen mot ddrren. Hennes huvud &r tdckt av en kdpa och man
ser inte ormarna som slingrar p& hennes huvud om man Sppnar och kikar in. S1A
initiativ f6r att se om hon hinner vdnda sig om och titta pd den som stAr i
dSrren om han t&nker stdnga den igen. Hinner hon titta, sld save mot Petr.

Om ddrren blir stdngd om henne fOrsdker hon ta sig ut och ropar p& Mindflayern
som kommer till hennes undsdttning efter en round. %

Medusa (AC 5; SZ M; MV 9"; HD 6; #AT 1; D dd4+poison)
Hp. 42: % > |h oo fv o 0 4

Medusan kommer i strid alltid att fOrst fOrsdka fdrstena sina motstdndare, och
om de inte dr beredda slds alltid deras save mot Petr. Om de f&rsdker att inte
se p4 henne gdr hon i stdllet i nidrkamp och lAter sina ormar bita (en/round).
Ormarnas gift dr dddande. Efter en rounds strid med Medusan har Mind Flayern
och Grimlockchampions varnats och kommer till hennes undsidttning.



Detta rum dr dunkelt upplyst av en oljelampa som stdr pd ett runt bord i
rummets mitt. Rummet &r propert och feminint mdéblerat i grd och bla
fargtoner. Hir finns en stor himmelssdng och i ett av rummens hSrn stlr
en stenstaty av en vacker ung man.

Under sdngen har Medusan en kista ddr hon fOrvarar 1700gp, en Potion of
Healing och en liten burk med Keoghtom's Ointment. Denna salva kan anvdndas
for att hela s&r (d8+4), bota sjukdommar eller neutralisera gift. Den kan gdra
en av dessa vid fem tillfallen innan den tar slut. Om gruppen anvdnder sin
Identify-scroll kommer de att fa reda pd detta.

PA sig har Medusan en Ring of Warmth som ger +2 pd saves mot k&ldbaserade

formler och -1 pd varje skadetdrning frdn en sddan formel. Den g&r ocksd sd att
man regenererar 1 hitpoint/turn av ko&ldskador.

14. MIND FLAYERNS RUM

Om Mind Flayern inte tidigare blivit varnad och deltagit i strid ligger han pa
sin sdng och vilar.

24
Mind Flayer (AC 5; SZ M, MV 12";HD 8+4; #AT 4; D 2 each, om trdff tar det s
rounds innan hjarnan slits ur offrets skalle; 90% magiresistans)
Hp. 51: K7
Psionic Blast (20p)

Psioniska Discipliner:

Levitation (3p/turn)

Domination (5p +lp/nivd pd offret)
ESP

Body Equilibrium

Astral Projection

Probability Travel (10p + 5p for extra person/plane)

Psionisk attack styrka 144p:
Psionisk fdrsvars styrka 144p:

Observera att podng for anvdndande av disciplinerna alltid tar
hdlften av sin kostnad frdn vardera attack och fdrsvarsstyrkan.

Han borjar alltid en strid med att anvdnda sin psioniska disciplin Levitation
for att komma utom rd3ckhdll £6r fighters. Han kan levitera med en hastighet av
6 m/round. ‘
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vdl i sdkerhet kommer han att under tre pd varandra f8ljande segment ldgga ivig
tre Psionic Blasts, och f&rsdker tdcka in sd mdnga som m&jligt. Han aktar sig
f5r att skada Medusan om hon dr inblandad i striden.

Rounden darefter anvidnder han sig av ytterligare en Disciplin, Domination. Han
forsbker dominera en av gruppens fighters att skydda honom fran de andra och
anfalla dem. Misslyckas figuren med sitt save mot spell lyder han. Det kostar
Mind Flayern dubbelt att Dominera d& det strider mot figurens natur att anfalla
gruppen. Dessutom mdste han hela tiden vara koncentrerad d4 man anvander
Domination.

Han kan inte stdras ut, men kan inte gdra ndgot annat under tiden.



P

Han kommer aldrig att anvdnda fler podng dn att han kan fly med Probability
Travel (kostnad 10p) och han vill d4 gdrna ta med Medusan (extra kostnad 5p).
Han vdljer att fly d& han blir halvskadad eller mer, eller d& Medusan faller,
vilket som nu kommer forst.

Striden med Mind Flayern kommer att varna Medusan och Grimlockchampions som
kan komma till undsdttning under stridens andra round.

Detta rum &r upplyst av fyra oljelyktor pd piedestaler, en i varje horn

av rummet. Rummet &r lyxigt inrett i brunt och rdtt. Det ligger dyrbara
mattor pd golvet och vdggarna dr behdngda med psykedeliska konstverk. Det
finns ett bord i rummet och pd det stdr dryckesbdgare och en karaff i grodnt
glas. Har finns ocksd en bekvam fat5lj och en bred sdng samt tvd garderober.

Garderoberna innehAller dyrbara kldder och under sdngen finns en kista som
innehdller 3000gp, 6 &ddelstenar a 50 gp, en mace, en potion of Extra Healing
samt tvd scrolls. Den ena dr en Dispel Magic (Cl, level 9). Den andra

Ar en Maze (MU, level 16). Det bdr noteras att det krdvs en Read Magic for att
avsldja dess identitet.

15. RARTRUMMET

Dérren hit in dr gjuten i brons samt behdngd med ett stort svart sigill
med kaossymbolen och ndgra lustiga skrivtecken i relief.

Sigillet dr bAde ont och magiskt och kommer att ge utslag pd Find Traps. En
Dispel Magic pA sigillet kommer inte att lyckas dd det dr lagt av ndgon med
mycket hdg nivA. DS&rren &dr hermetiskt tillsluten och det gdr inte att passera
den ens i gasform! Enbart berdring kommer inte att pdverka sigillet men om man
gdr ndgon 4verkan pd det eller forsdker Oppna dorren kommer det att bdrja
pulsera hidftigt i en stark grdn fdrg och innan ndgon hinner reagera slar det
ut en intensiv ljusstrdle fran det och slar i golvet vid position "d".

Ett mullrande ljud h8rs och genast stdr dir en typ VI Demon, Balrog.

Om gruppen skulle fd f6r sig att fly eller ldsa in sig i kartrummet kommer
Balrogen att genast Teleportera sig f0r att stoppa dem.

Balrog (AC -2; SZ L; MV 6"/15"; HD 8+8; #AT 1; D dl2+l1 langsvird,
Piska & Lagor 44d6; 75% maglre51stans)

I

Hp 72: i mer B \‘ iy ‘\5““* " “» FREAR | ML‘: T

Det krdvs +1 eller bittre vapen for att trdffa demonen och den tar bara halv
skada av formler som bygger pd kyla, elektricitet, eld eller gas.

Observera att d& demonen slanger en formel "at will" kan den redan under samma
round utfdra en fysisk attack.

Den inleder med att ldgga en Fear (at will) mot de som stdr vid ddrren.
Fearen har utstrdckning som en kon med lidngden 6" och basen 2", Alla som
stdr inom den mdste gdra sin save mot spell eller springa skrdckslagna fran

platsen under 6 rounds. Demonen attackerar sedan med svidrdet.
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Efter denna fOrsta attack bdrjar det flamma lAgor kring Balrogen.
Under stridens féljande rounds har demonen fdljande mdlsidttning:

Han ritar en Symbol of Stunning i luften. Detta tar 8 segment och under
denna tid kan han inte stdras ut. De som ser honom gdra detta, i forsta hand
de som stdr nidrmast kan drabbas. Det finns ingen save pa denna Symbol, utan
demonen kan stunna s& manga figurer att deras sammanlagda maxhitpoints inte
Sverstiger 160. De som drabbas blir skakis och raglande och kan inte hadlla

i ndgot eller ldgga formler under 6 rounds.

Demonen fdrsdker ocksd l3gga en Suggestion (at will) p& den som f&r tillfallet
forefaller honom farligast, fdretrddesvis Loric, dd demonen vet att dvargar
har goda saves. Demonen sdger till figuren: "Du ser trétt ut, gd och vila dig
ett par timmar pd ett lugnare stdlle"! Om figuren missar sitt save mot spell
gAr han till biblioteket (oavsett om han varit dar tidigare) och kommer inte
sjdlvmant tillbaka pd en timme. Gruppen kan Overtala figuren att sluta sova om
de kommer med vettiga argument, som t.ex att det blir lugnare och tystare om
han férst hjdlper till att sl& ihjal Demonen.

Balrogen forsdker ocksd vid lampligt tillfdlle att dra in en person som stdr
honom i sin eld mha piskan. Lyckas han trdffa offret med den drar han genast in
sin fdngst i l&gorna och den olycklige tar skada. Varje round som ndgon
befinner sig i elden tar han ovan angiven skada. Han fA&r ocks& varje round en
chans att fdrsdka bryta sig loss med bend bars/lift gates. D4 demonen vadl har
snidrjt nAgon i piskan har den bd3gge hdnderna upptagna och kan inte lédngre

rita symboler i luften, men daremot attackera fysiskt och "at will".

Oom ndgon figur ldgger eller har lagt en formel som gor den madrkbart mer
stridbar, exempelvis Haste kommer demonen att forsdka Dispella den (at will).
FS8r enkelhets skull bestdms att denna Dispel alltid avladgsnar de formler som
figurerna lagt pd sig sjdlva, men att Potions alltid klarar sig.

Balrogen lyckas inte kalla in ndgon annan Demon till sin hjdlp, och sldss till
d6den eftersom han blivit inkallad.

Rummet dr helt mdrkt och luktar ganska instdngt. Det finns inga mdbler
hidr inne fOrutom ett stort skdp i mdrkt trd. DOrren in till rummet har
en kraftig tillbomningsanordning pd insidan. Det finns ytterligare en
ddérr i rummet och den stdr halvt pd glédnt. Mitt pd golvet finns en stor
karta (2x3m) inristad (visa bild). Det finns ocksd en stor spegel (3m
bred, 2m hdg) vid den norra vaggen.

Bakom d8rren som stdr p& gldnt ser man ett kompakt stenras. Detta ddljer den
korridor som tidigare ledde upp till den 10nnddrr som finns vid altaret i
tempelrummet.

Det stora skdpet innehdller m&sskrudar £4r prédster, alla bruna med en rdéd
kaossymbol pa.



Kartan visar en del av Terchs fastland och dess Ovdrld. P& sex platser pa
kartan finns smd réda juveler insatta, och frdn fem av dem gdr ett tunt
streck till en plats pd en symbol som markerar solens ldgen under dygnet. Det
skall noteras att pd en 8 ca 12 timmars bAdtfdrd frdn den O &dventyrarna nu
befinner sig, finns en insatt juvel. D& den tid infaller som finns markerad pa
kartan f8r en viss plats bdrjar dess juvel att lysa. Spegeln ser pl&tsligt
krossad ut, med flisor och skdrvor kring kanterna. I dessa skdrvor kan man vagt
se . delar av raserade rum. Det gAr isme att ta sig igenom de skdrvor av spegeln
som adnnu finns kvar., Bilden av den krossade spegeln finns kvar i ungefar fem
minuter, och sedan ser spegeln 4dterigen normal ut.
Mol uen Ll bale {goar

F6ljande exakta klockslag gdller f&r dessa hdndelser:

04. oo

06.00

4900 I4.00

20.00

Klockan 21.00 .ppenbarar sig en ny bild och d4 ser spegeln inte l&dngre
trasig ut. Man kan ana ett mdorkt rum bakom och ndgra blanka metallpelare
en bit in.

Nu kan man g& genom spegeln. Om ndgon provar med att sticka in huvudet ser de
inte mycket mer dn tidigare. Man har fem minuter pd sig f&r att gd igenom, och
har man vdl gdtt helt igenom kan man inte Atervinda.

OBS! Nir gruppen passerat spegeln slutar del 1

De spelare som inte vdljer att ta teleportationsspegeln till det rdtta templet
kan segla dit, men de skall vara inférstddda med att turen tar 12 timmar, och
att det dr omdjligt att ldsa in formler under resan.

16. TEMPELAVDELNINGEN

Detta rum verkar vara stort och dunkelt. Rakt fram finns ndgot som ser ut
som ett altare och ddrifrdn strdmmar ljus.

DA de tva fdrsta leden stigit in i rummet anfalls de genast av fem Spindlar
som hoppar fram fr&n sina gémstdllen bakom pelare och bankar.

Web spiders (AC 5; SZ L; MV 18"; HD 4+4; #AT 1; D 2d4+poison)

Dessa spindlar spottar ut stora klumpar av klibbigt ndt for att sndrja sina
offer. (Range 2")

1. Hp 18: = b b 4 4. Hp 23: wow ~ ¥
2. Hp 17: .4 ¥ 5. Hp 17: =~ M + '
3. Hp 27: ' e [ 3

Spindlarna kommer frdn alla hdll och inleder med att spotta ut sina ndt fran
betryggande avstand (range 2"). Man slir ingen tohit f&r detta utan ldter
offret gbra en save mot breathweapon. Missar de detta dr de rejdlt nedkletade
och fAr svArt att bade se och rdra sig, dvs: -4 tohit och +4 pd AC




Spindlarna kan spotta sina ndt tre gdnger/dag och fOrsdker alltid sndrja sina
offer innan de gAr i ndrstrid. De &vergdr di till att bita och om de trdffar
gidller save mot poison eller dbden.

Om en eller tvAd av spindlarna blir ensamma kvar flyr de bort i de m&rka hdrnen
om anfaller inte igen om de inte blir attackerade.

Nitet kollapsar efter 1 turn men kan 18sas upp med vin istdllet.

Rummet Ar stort och ganska dunkelt och det ligger tjockt med damm
Gverallt. Viaggarna dr brunmdlade och golvet dr av svart sten. Det finns
flera pelare oregelbundet utplacerade och dessa dr av svart sten och ar
fyllda med konstiga inristningar. I hdrnet mitt emot ingdngen finns en
trekantig upphdjning i réd marmor (ca lm hdg), och upp till denna leder
tvad korta marmortrappor. Vdggarna kring upphdjningen &r behdngda med
tjocka bruna draperier dekorerade med r&da kaossymboler. Mitt pa
upphdjningen finns ett offeraltare i svart sten (2xlxlm), med en
metallring i varje hérn. Altaret dr lite urgrdpt och sluttar lite mot
mitten diar det finns ett hAl (l10cm diameter, 20cm djupt).Hela altaret
verkar vara insmetat med torkat blod. Bakom altaret finns en grov
piedestal (1,5m h8g). P& denna stdr en staty av en Demc:.isk figur med
en stor yxa. Statyns huvud verkar vara ihdligt och ur dess &gon
strémmar det ljus. Detta &r templets enda ljusk&dlla.(detta ljus lyser
upp som en kon med ldngden 20m och basen 12 m). P4 golvet framfdr
upphéjningen finns en kaossymbol i rott inlagd. Mellan pelarna stéar
tribankar utsatta p& ett slumartat sdtt, och det finns ocksad en bassédng
(diameter 2m) med en liten fontdnanordning, men den dr helt torrlagd.
PA den norra viaggen, vid upphdjningen, sitter en panel i blank
vitmetall med tre spakar. De har tva lagen markerade, ON och OFF, och
de stdr just nu i lage OFF.

Bakom draperierna finns en 16nnddrr till en korridor som efter en bit slutar
i ett massivt stenras som dr omOjligt att forcera utan dagars arbete.

De tre spakarna har fdljande funktioner:

1. Reglerar vattnet i fontdnen som genast bdrjar sprudla.

2. Kallar in en Demon, en Glabrezu (typ III demon), som anldnder pd den
rdda kaossymbolen framfdr altaret.(se nedan fdr beskrivning)

3. Denna spak slidpper ner en tung, vass metallpdle frdn taket ovanfdr
offeraltaret. Denna pdle &r menad att perforera ett fastbundet offer
och passar precis i halet.

Glabrezu (AC -4; Sz L; MV 9"; HD 10; #AT 5; D 2d6/2d6/d3/d3/d4+1;

60% magiresistans)
Tar halv skada av samma formler som Balrogen i ruml5.
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D& Demonen gdr ndgot "at will" kan den samma round gdra fysiska attacker.




Forst ldgger den en Fear (at will) och fOrsdker i fOrsta hand tadcka in
fighters (kon med ldngden 6"och basen 2"). Missar de sitt save mot spell
springer de i panik under 6 rounds bort frdn demonen.
* ’;Q:L‘\
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Den kommer ocksd att forsdka levitera upp de personer som gor den mest
skada (at will) och later dem sedan hdnga uppe i1 taket. Detta kan den fdrsoka
hd8gst en ging per round. De som ev. hdnger 1 taket ramlar ner efter 10 turns,

och tar 44 2d6 i skada.
Den kommer sedan att Overgd till att sldss med klor, hdnder och bett.

Den anvidnder sin Teleport (at will) fOr att komma i ett bdttre ldge om den blir
trdngd.

Eftersom den har blivit inkallad for att fdrsvara templet kan den inte fly,
utan madste sldss till sin eller inkraktarnas ddd. DA den blir halvskadad eller

varre fdorsdker den kalla in en Demon till hjdlp, och den kommer alltid att
lyckas. En Hezrou (typ II demon) dyker upp pd ett strategiskt stdlle i rummet.

Hezrou (AC -1; SZ L; MV 6"; HD 9, #AT 3; D d3/d3/4d4; 55% magiresistans)
Hp 45: ™ Mo Fo T iU gy
Den bdrjar med en Fear pd samma sdtt som Glabrezun ovan, och gAr sedan i

ndrstrid. Om den blir svArt skadad Teleporterar den genast till sitt hemplan.

17. GENOMGANGSHALL

Denna hall dr kal och grd och upplyst av facklor som sitter i hdllare
lings vdggarna. Hdr finns ocksd en liten pojke och en liten flicka i
tioAdrsdldern. De dr klddda i trasiga och smutsiga kldder och hdller pa
att sopa och skura golvet.

Barnen ir egentligen tvA Rakshasas som lagt en illusion pd sig sjdlva.
Om dventyrarna misstror har det ingen effekt!!

Rakshasas (AC -4; SZ M;MV 15"; HD 7; #AT 3; D d3/d3/d4+1)

Immuna mot alla formler under 8:e nivdn. De skadas inte av omagiska vapen
och vapen med fdrre plus dn tre ger 1/2 skada.

Flickan. Hp 35:
Pojken. Hp 42:

BAdda tvd har féljande formler inlasta:
3—Je{0-’14
Magiker formler
Forsta nivdn: Magic Missile (x3)
Andra nivan: Mirror Image, Stinking Cloud
Tredje nivan: Lightning Bolt

Prast formler
Férsta nivadn: Command



De smd barnen beridttar att de blivit bortrdvade frdn sitt hem i en liten
fiskeby vid kusten, av Grimlocks. Detta hande for ca 1 mdnad sedan och

sedan dess har de fAtt hjdlpa till att stdda och laga mat. De pAstdr att de
inte har varit i ndgra andra rum an detta, matsalen (22) och i kdket (23). Om
gruppen gir in i rum 21, berdttar barnen att d&r bor en ond prdst. Eftersom
de har ESP har de lyckats ta reda pa att gruppen letar efter en person som de
tror hdlls fangen av onda préster. Darfdr berdttar de att de har en storebror
som hdlls fAngen av prdster i en hemlig fangelseh&la vid ett tempelrum, foOr
att offras. De vet inte ens sikert att han lever. Om gruppen stdller frdgor
kan de alltid svara det som gruppen helst vill héra pga ESP.

Pojken sdger att han sett var prdsterna gar ner till sitt hemliga tempel

och erbjuder sig att visa vdgen. Om gruppen g&r med pd detta tar han téaten

och leder dem in i pilkorridor II. Flickan fOrsdker hdlla sig langt bak i
ledet under fOrevandning att hon &dr radd. Val framme i pilspetsen sdger pojken
att det finns en hemlig d8rr h&r, men att han inte vet hur den Oppnas. D& ett
par eller flera figurer befinner sig i pilspetsen bdrjar barnen mumla pé&
varsin formel. S1& initiativ! Pojken fOrsOker ldgga en forkad Lightning Bolt
tvars 8ver pilspetsen och flickan ldgger en frdn sin position i ledet.

Observera att det bara dr en save fOr varje Lightning Bolt, oavsett hur manga
gdnger den studsar!

Efter detta ldgger monstren gdrna Mirror Image pd sig sjdlva och fdrsdker
sedan sl4 ut gruppen med Stinking Cloud. DA dventyrarna &r besvdrad av denna
sdtter de Missiler i fighters. De kan ocksd fdrsdka med Command:"DIE".
Illusionen som ligger pd dem f&rsvinner forst d& de gidr i fysisk strid.

OBS! Om Rakshasas inte fAr g4 som planerat i ledet, eller om gruppen inte

gdr p& deras historia anfaller de &and4, och anvdnder samma taktik.

18-19-20. ROKSPERSONALENS SOVRUM

Dessa rum &r alla mdrka och Overgivna. I varje rum finns en sdng, ett sangbord

och ett par stolar. Dammet ligger tjockt Over de mdbler som finns i rummen.

21. RAKSHASAS' SOVRUM

Detta rum ar upplyst med en oljelampa i taket och dr mycket lyxigt
inrett. Det finns en tjock grdn matta som tdcker hela golvet och
vdggarna &r klddda med trdpaneler. Har finns en soffgrupp i l&der
och ett bord i polerad valndt. Har finns ocksd en stor garderob och
en bred dubbelsdng. Ldngs en av vdggarna finns tre bokhyllor fyllda
med skdnlitteratur i vackra laderband.




22. MATSAL

Rummet dr morkt. Vdggarna &r klddda med tridpaneler och vid den 8stra
vdggen stdr fyra rustningar. Vid den vdstra vdggen stdr tvd stora traskdp.
Hir finns ocksd tre ladngbord med tillhdrande stolar och under dem ligger
trddslitna mattor pd det grd stengolvet.

Sk&pen innehdller porslin, glas och bestick av ganska god kvalitet.

23. ROK

I taket hdnger en brinnande oljelampa. Vdggarna &r vitrappade och
golvet dr belagt med plattor i vitt och svart. Har finns en stor
oppen spis vid den sddra vdggen, men ingen eld brinner didr. Vid den
vdstra vdggen finns tre stora skdp i trd och mitt pd golvet finns en
stor marmorbdank.

Skdpen innehdller k&ksgerdad.

24-25-26. FORRAD

Dessa rum &r mdrkna och luktar unket. Har finns fullt av hyllor, bade
ldngs vdggarna och fristdende. De dr alla fyllda med olika sorters
matvaror i tunnor, burkar och si3ckar.

En del mat dr fOrstdrd och mdglig, och den verkar vara ganska gammal.

27. ROTTFORRAD

Morkt. I taket hdnger flddda djur- och mdnniskokroppar pA stora
jarnkrokar.

28. GENOMGANGSRUM TILI, BUGBEARRUM

Denna hall dr dunkelt upplyst med en oljelampa i taket. Vdggarna &r
av grd sten och golvet &dr tdckt av en sjabbig matta. Mellan hallens
dOrrar stdr enkla pinnstolar utsatta.

Ndr gruppen stiger in i rummet observeras de av Bugbearledaren i rum 32
genom ett litet kikhdl i ddrren. (fdrutsatt att bugbears inte tidigare
deltagit i strid). Ledaren ger signal till anfall d& 3-4 figurer kommit

in i rummet. Omedelbart rusar vdltrdnade Bugbears ut ur rum 29-33. Tre

ur vardera rum utom rum 32 ddr ledaren bor ensam. De kan komma ut tva varje
round och gor sitt bdsta for att omringa gruppen,




Bugbears (AC 5; SZ L; MV 12"; HD 3+1; #AT 1; D 1d10,tvahandssvard)

1. Ledare AC4; HD 4 Hp 25:

2. Hp 17: ! 8. Hp 15: |
3. Hp 16: ! 9. Hp 15: f
4, Hp 18: +° 10. Hp 18: '+
5. Hp 19: 11. Hp 22: "+
6. Hp 21: 4 12. Hp 23:

7. Hp 20:

I denna hall finns ocksd en hemlig d6rr till en tunnel som tidigare ledde
till en underjordisk hamn. Denna tunnel &r nu raserad bortom all hjdlp.

29 - 33. BUGBEARS SOVRUM

Dessa rum dr upplysta med stearinljus och moblerade med enkla s&ngar
bord och stolar. Borden &dr tdckta med spelmarker och matrester.

I madrassen p& sina sdngar har varje Bugbear sin formdgenhet, ca 10-20gp.

34. FANGELSEAVDELNING

Har dr m&rkt och instdngt. Det finns sex gallerddrrar som alla stdr lite
pa glant.

Cellerna Ar helt tomma s& ndr som pd lite torr halm.

35. GRELLENS TILLHALL

Rummet dr kolsvart och det verkar std4 en hdg med brdte borta vid den
norra vdggen.

D& det fOrsta ledet kliver in i rummet attackeras en av figurerna genast

av monstret. Det sldpper sig ned pd honom och sldr efter honom med sina

tio tentakler, samt biter. DA den trdffar med en tentakel sprutar den in

ett gift och offret mdste klara sin save (fAr dock +4) eller vara paralyserad
i en turn. Om offret paralyseras trdffar Grellen automatiskt.

Grell (AC 4; SZ M; MV 12"; HD 5; #AT 11; D 10x1d4/1d6; SA paralys:;
SD immun mot lightning)

Hp 343 in woigg i

Den sldss till d6den eftersom den ar arg och hungrig.




