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Introduktion

Vilkommen till ett land av dndldsa dventyr, dar
vasst stal, starka nerver eller en magisk formel

ar allt som behovs for att forvandla en enkel
bonde till en legendarisk hjalte. Denna modul

ar skriven i andan av rollspelandets guldalder,

da forundran, upphetsning och oforfalskat ndje
alltid vantade runt nédsta horn. Den presenterar en
tre-nivaers labyrint som tar nybdrjarfigurer hela
vagen upp till 3:e graden. List, mod och en gnutta
tur ar allt som skiljer mellan seger och fortvivlan.
Aven om modulen fokuserar pa kamp, ar den

allt annat &n en planlos serie av strider. Smarta
spelare kommer att hitta situationer som belénar
uppfinningsrikedom, planering och god taktik. De
som tankldst rusar fram, kommer snart att behova
skapa sig nya rollfigurer.

Bakgrund

I forna dagar var Tsamnor Koth en ambitos
trollkonstnar med skrammande makt. Han smidde
portar mellan vérldar, betvingade demoner att
tjana honom och utvecklade magiska férmégor
vars like varlden inte skadat sedan dess. Men,
sasom taleséttet sager, makt forddrvar och absolut
makt fordarvar absolut. Tsamnor Koth bemaéstrade
magins nionde niva, férslavade abyssens demon-
generaler och splittrade Silverporten i den Attonde
varlden, men dnda sokte han mer makt. Medan
hans framgéngar forstarkte hans makt, spadde de
dven pa hans arrogans. Snart sokte han efter makt
och magi bortom fattningen hos dodliga, gudar
och de demoner som darrade nédr hans namn
namndes. Han sdnde ut sina boner och besvarjelser
till de Yttre gudarna, de Aldste, Herrarna 6ver Den
oandliga tomheten och andra méktiga varelser
som vistades bortom alla normala existenser. I
sin hybris inbillade sig Tsamnor Koth att han
hade formégan att betvinga sddana onamnbara
fasor. Med kunskap hamtad ur texter som ansags
uraldriga redan pa denna tid, kallade han fram
Portvaktaren och begarde att de Yttre skulle visa
sig for honom.

Med denna handling beseglade han sitt 6de for
evig tid.

De Yttre gudarna besvarade verkligen Tsamnor
Koths anrop, men de kom varken for att lyssna
till hans boner eller bevittna hans magi. Deras
onaturlighet forvred sjilva verklighetens vav
och orsakade en enorm explosion som forintade
Tsamnor Koths torn och férvandlade de ndrmaste
omgivningarna till en forbrand 6demark. Traktens
maénniskor och alver uppslapp sig en suck av
lattnad och fortsatte med sina liv, tacksamma over
att tornets hotande narvaro hade tvittats bort fran
deras blickar.

Dock kunde ett sddant intrang i de dodligas
varld inte ske utan att orsaka en bestandig skada

pa verklighetens vdv. Tsamnor Koth och hans valv
blev inte forstorda. Istillet sogs de dver till de Yttre
gudarnas virld och forandrades for alltid till att
tjdna deras syften. Innan Tsamnor Koth hade vackt
deras uppmarksamhet, hade de aldrig tidigare
kastat sina illvilliga blickar pa var varld. Nu har
tiden kommit for de Yttre gudarna att visa sig och
krava lydnad och underkastelse fran varldens
invanare. Verklighetens vav har ruskats om och
Tsamnor Koths boning har ater dykt upp. Tsamnor
Koth sover dédrinne och forbereder sig for att trada
ut i vérlden som de Yttre gudarnas profet och
Oversteprast. Nar hans ande samlat nog med kraft,
skall varlden falla under de Yttre gudarnas styre.

Dock ér inte allt hopp ute dnnu. De yttre
gudarna dr okunniga om de dodligas varld.
Genom slumpen eller 6det har deras planer borjat
skena ivdg. Tsamnor Koths valv materialiserades
inuti en bergstopp som formades hér for lange
sedan. Trollkonstndrens ande saknar annu kraft
och befinner sig pa gransen till utplaning. Endast
en liten del av de Yttre gudarnas plan har fungerat
ordentligt. Den svarta puppa i tornets mitt dar
Tsamnor Koth vilar utsander ett energifalt som
forvrider verkligheten och férvandlar varelser till
Tsamnor Koths onda tjanare. En grupp kobolder
som bor i grottor under det berg dér tornet
materialiserades, samt den ohyra och andra
varelser som ocksa vistas dar, har forandrats bade
fysiskt och mentalt for att forsvara puppan och
dyrka den som en gud. Néar Tsamnor Koth fods pa
nytt, kommer han att ha en liten skara fanatiker
ivriga att bista honom.

In i denna smaltdegel trader rollfigurerna.

Den plotsliga forandringen av grottvarelsernas
beteende har inte gatt obemarkt forbi. En rabarkad
rese som lever déar har borjat plundra byar
runtomkring och overfalla resande pa vagarna.
Tidigare forlitade han sig pa utpressning och hot
for att skaffa sig mat och guld. Férandringen har
dock gjort varelsen galen och férvandlat honom
till en blodtorstig plundrare. Rollfigurerna blir
ombedda att spara upp resen och drapa den. Nér
de haller pa med detta inser de att nagot ar pa tok.
Deras undersokningar kommer att leda dem ini de
grottor som fordndrats av ankomsten av de Yttre
gudarnas profet.

Grottorna bestar av tre nivaer. Den fOrsta nivan,
de yttre grottorna, befolkas av insekter, rattor och
annan ohyra som har férvandlats till illasinnade,
blodtorstiga varelser genom de Yttre gudarnas
paverkan. De attackerar inkraktare och slass till
doden. Den andra nivan bestéar av koboldernas
grottor. I aratal har dessa varelser livnért sig pa
odlor och rattor som de jagar i de djupa grottorna.
En gang om aret har de brukat dryga ut sin diet
med en rad ut i omgivningarna, dar de fangat in
en ensam resendr eller en mindre grupp kopman



som hamnat i deras skafferi. Nu har de férvandlats
till en blodtorstig sekt, hangivna de Yttre gudarna.
De drommer om erdvringar och jéttelika blodsoffer
till sina nya herrars dra. Tsamnor Koths valv ar den
tredje och sista nivan. Dess kammare och salar har
trangt undan den sten som tidigare befann sig dar.
Inom dessa hallar befinner sig koboldernas ledare
och avataren av Tsamnor Koth, de Yttre gudarnas
forste profet.

Start pa aventyret

Tsamnor Koths glomda valv kan litt placeras in i
godtycklig kampanj. Det enda som behovs ar en
ndrbeldgen stad eller by som ligger lite avsides.
Sasom anges ovan kommer lokalbefolkningen att
be spelarfigurerna om hjalp med en plundrande
rese. Trakten runt staden eller byn &r i vrigt
fredlig. Lokalbefolkningen kénner till grottorna
dar resen, kobolderna, hemskerattorna och andra
varelser haller till, men de har aldrig tidigare stallt
till med nagra storre besvar for de manniskor och
alver som bor i trakten. Néar de inleder aventyret
bor spelarna ha uppfattningen att varelserna

i grottorna vanligtvis dr ganska harmlosa. De
fysiska forandringar dessa varelser har genomgatt

och deras extrema aggressivitet, bor vacka
spelarnas nyfikenhet. I annat fall kan det ju hdanda
att de bara dréper resen, slapar hans kropp till
staden, forklarar uppdraget genomfort och drar
vidare.

Presentation

Varje riskomrade i dessa grottor presenteras med
tre rubriker.

Utseende: En kort beskrivning av omradet, som
dven omfattar de speciella regler som kan komma
att behdva anvandas dér, skatter som ar gémda i
omradet och andra detaljer.

Invanare: Detta avsnitt anger RN for de varelser
man finner inom omradet och beskriver deras
utseende och dgodelar. Exakta data for alla varelser
finns samlat i ett eget kapitel.

Utveckling: Detta avsnitt tar upp taktik, troliga
handlingar och andra handelser som kan utspela
sig beroende pa vad spelarfigurerna tar sig for.

Betrakta “Utseende” som en beskrivning
av scenen, “Invanare” som en beskrivning av
skadespelarna pa den och “Utveckling” som idéer
pa vad som kan komma att ske.

Niva ett: Grottorna

Den forsta nivan ar en serie naturliga grottor som
omger en underjordisk flod. Sten pa denna niva
ar vanligtvis fuktig och slat. Golven dr 6verséllade
med stalagmiter och luften ar tjock av fuktighet.
Foljande regler géller for alla situationer pa denna
niva.

Alla rollfigurer som forsoker springa maste
klara ett test av Balans (SG 15) for att inte halka
omkull pa den blota stenen. Sl en t10 for att se
hur ménga tiondelar av forflyttningen han kom
innan han f6ll pladask. Resultatet 10 (“0”) innebér
att rollfiguren precis kom fram innan han halkade.
Man far normalt ingen skada av att halka och falla
omkull.

Viéggarna ar lika halkiga som golvet. De rdknas
som hala, naturliga klippvaggar (SG 30 vid test av
Klattra).

Grottorna och gangarna ar tranga och
fullproppade av stalaktiter och stalagmiter.
Forutom i omrade 1 géller att alla varelser som
strider med tvahandsvapen drabbas av en nackdel
av —2 pa attackslagen.

Vatten droppar ner fran taken, bildar polar pa
golven och bidrar till den allménna fuktigheten.
Det oavbrutna ljudet av droppande vatten hors
overallt pa denna niva och ger en nackdel av -2 pa
alla test av Lyssna.

Utveckling: Forluster bland monstren pa
denna niva ersatts inte. Den kobold som for
befélet 6ver denna niva, Grymish Illbrand, &r

en utstott bland koboldernas ledare och gavs
befilet har for att kunna bevisa sig vardig att
tjanstgora i de Yttre gudarnas legioner. Han
fruktar att eventuella misslyckanden som kommer
till hans 6verordnades kdnnedom kommer att
leda till hans avsdttning och avrattning. Av den
anledningen foérsoker han till varje pris forhindra
att underréttelser om spelarfigurernas framgangar
nar invanarna pa niva tva och tre.

Kobolderna kommer att koncentrera sitt forsvar
i omréde 7. Om spelarfigurerna drar sig tillbaka
efter ett inledande anfall, kommer kobolderna att
postera ett dussin vakter nira grottmynningen
med ett roterande 24-timmarsschema. Om
kobolderna av nagon anledning inte klarar att
halla omrade 7, drar de sig tillbaka och fattar posto
i omrade 12. I s& fall slapper de sina rattor fria och
anvander dem som forpatrull runt floden i omrade
8. Om vakterna i omrade 12 hor ljud av strid nér
spelarfigurerna bekdmpar rattorna, rusar de dit for
att deltaga i kampen.

I 6vrigt far du justera koboldernas planer
och handlingar bast du kan. Kom ihag att
koboldledaren inte vill att hans 6verordnade
skall fa reda pa att nagot ar pa tok, men hans
underlydande har inga sddana hamningar. Om
spelarfigurerna draper Grymish Illbrand, kommer
eventuella 6verlevande kobolder att fly ner langs
floden till niva tva.



Omrade 1
Resens grotta (RN 3)

Utseende: Resen Lochbrag har bott hér i aratal,
vilket syns pa de hogar av avskrdde, gamla ben
och annat skrdp som finns hér. Golvet ar fullt av
brate — ett decimeterdjupt lager av ben, smuts och
smasten ramar in rummet. En enkel eldgrop har
gravts i grottans mitt och golvet runt den ar tackt
av filtar och pélsar. En jarnspik som slagits in i en
spricka i vaggen fungerar som upphangning for en
lykta.

Gomd under palsarna finns en stor traskold +1.
Lochbrag har den som stdd for sin daliga rygg. Tva
sackar som ligger i ett horn innehaller Lochbrags
skatter och en veckas forrad av skamt kott och
moglig ost. Resens skatter bestar av 1200 kp, 680 sp
och 220 gp.

Invanare: Resen Lochbrags utseende har
forandrats av de Yttre gudarnas paverkan. Hans
hud har blivit kolsvart medan hans 6gon lyser
gulgrona. Uppsvallda, variga bolder tacker hans
rygg och pa vissa stéllen pa viaggarna kan man se
intorkade flackar av var och blod dar han har kliat
sig mot stenen.

Utveckling: Lochbrag har blivit alltmer besvérlig
for kobolderna att kontrollera. Fast de Yttre
gudarnas paverkan borde ha gjort honom foglig
och lattledd, har den istallet forvridit hans sinne
och férvandlat honom till en galen psykopat.

Nar spelarfigurerna dyker upp kommer hans
galenskap fa honom att tro att de dr sindebud

for gudarna som kommit fOr att eskortera honom
till nasta varld. Han talar med stark brytning pa
Allmanspraket och beréttar om sina kroppsliga
forandringar, kobolderna som bor i grottorna och
de underliga drommar han har haft pa sistone.
Efter att ha samtalat i en minut eller tva, griper han
plotsligt sin klubba med en uppgiven suck och
attackerar. Medan han svingar klubban skriker han
att gudarna inte skall fa ta hans sjal utan strid.

Lochbrag, rese: UG 3; Stor jatte; LT 4t8+11; Ip 29;
Init —1; Fart 9m; PK 16 (-1 storlek, -1 Han, +5
hardhud, +3 skinnpansar), b 8, hf 16; GAF +3;
Br +12; Atk Stor hemskeklubba +8 narstrid
(2t8+7); Utrymme/Rackvidd 2m/2m; LA KO; RS
Fast +6, Ref +0, Vilja +1; Sty 21, Han 8, Fys 15,
Int 6, Vis 10, Uts 7.

Firdigheter och Knep: Klattra +5, Lyssna
+2, Upptacka +2; Talighet, Vapenfokus
(hemskeklubba).

Agodelar: Hemskeklubba, skinnpansar.

Omrade 2
Den stora grottan (RN 2)

Utseende: Denna stora grottas tak vélver sig ndstan
20 meter 6ver rollfigurernas huvuden. Stalaktiter
och stalagmiter dominerar grottan och forvandlar
den néstan till en serie sammanhédngande smarum.
En liten vattensamling i grottans mitt dr grund

och bred. Dess vatten &r varmt men drickbart.
Viéggar och all annan sten &r synnerligen vata.

De glittrar i ljuset fran spelarfigurernas ljuskallor.
Ett hal i norra delen av taket leder till en gang
djupare in i berget. Eftersom halet befinner sig 15
meter ovanfor golvet dr det synnerligen svart att
upptacka i halvdunklet (SG 14, med en nackdel

av -5 for avstand). En avskuren repanda som
ligger i en vattenpol rakt under halet dr det enda
som antyder dess existens. Vatten droppar ner
fran halet och landar i polen darunder. Om nagon
forsoker anvdnda en anterhake for att fésta ett rep
i halet, behover de (férutom ett minst 15 meter
langt rep) lyckas med ett test av Repanvandning
(SG 19) for att den skall fasta. Halet leder in i en
gang som sluttar starkt uppat och som har gott om
fastpunkter for en dnterhake.

Invanare: Fyra striglar bor bland stalaktiterna
hér. Vanligvis tar de igen sig hadrinne pa dagen
och jagar utanfor grottan i skymning och gryning.
Varelserna lockades hit av den ondska som
genomsyrar omradet och de attackerar aldrig
nagon som star under dess kontroll. Under storre
delen av dygnet kurar de ihop sig och vilar bland
stenarna i taket tills hungern driver dem att soka
foda pa nytt.

Striglarna har genomgatt en underlig kroppslig
forandring. De framstar forst som tunna och
magra, men sa snart de sugit det minsta blod
svaller de upp. Sma bloddroppar sipprar ut fran
deras hud och nér de dodas exploderar de som
vattenballonger.

Utveckling: Sa fort spelarfigurerna kommer in

i grottan gor sig striglarna redo for attack. Kom
ihag att spelarfigurernas ljuskallor f6rmodligen
inte tillater dem att upptécka striglarna forran de
dyker nerat. Savida inte nagon tydligt uttalar att de
studerar taket, kommer striglarna att kunna storma
ner fran sitt gomstélle med Sverraskning. Om
nagon studerar taket kan de undvika 6verraskning
genom att vinna over striglarnas test av Gomma
sig med ett eget test av Upptécka (glom inte en
nackdel av -5 for avstand).



Striglar (4): UG Y3; Pytteliten magisk best; LT 1t10;
lp 5; Init +4; Fart 3m, flyga 12m (normalt); PK
16 (+2 storlek, +4 Han), b 16, hf 12; GAF +1; Br
—11; Atk stick +7 nérstrid (1t3—4); SA Satta sig
fast, blodsugare; LA NO; RS Fast +2, Ref +6,
Vilja +1; Sty 3, Han 19, Fys 10, Int 1, Vis 12, Uts
6.

Fardigheter och Knep: Gomma sig +14, Lyssna
+4, Upptacka +4; Vaksam, Vapenfiness.

Sitta sig fast (Ex): Om en strigel traffar med sin
berdringsattack, anvander den sina sméa klor
till att sdtta sig fast i offrets kropp. En fastsatt
strigel har PK 12 och Brottning +1.

Blodsugare (Ex): En strigel suger blod motsva-
rande 1t4 poang Fys varje runda som strigeln
borjar sitt drag fastsatt pa sitt offer. Sa fort den
har gjort 4 poang Fysikskada, tar den sig loss
och flyger bort for att smalta maten.

Omrade 3
Skalbaggsgrottan (RN 1)

Utseende: Gangen som leder in i denna grotta myn-
nar ut 3 meter ovanfor golvet. Om nagon kommer
springande in i denna grotta, maste de klara ett
test av Upptacka (SG 20) for att inte falla ner och
erhalla skada av ett ofrivilligt fall pa 3 meter.

Detta omrade &r den sodra @ndan av en grotta
som liknar den i omrade 2. Den ar formad av
ljusgron sten och proppfull med stalaktiter och
stalagmiter. Golvet ar 6versallat med vattenpolar
som reflekterar ljuset fran lyktor och facklor. Pa
grund av alla vattenpdlar och det ojamna golvet,
maste alla varelser med farre an fyra ben forflytta
sig med halv fart eller klara ett test av Balansera
(SG 15) for att inte falla omkull. Anvand en t10
sasom beskrevs tidigare for att avgora var under
forflyttningen rollfiguren trillade.

Invanare: Tre jatteeldbaggar bor i detta omrade.
Aven deras kroppar har forandrats av de Yttre
gudarnas inverkan. Deras lysande kortlar har
antagit formen av sma dodskallar och deras ljus ar
endast en svag djuprod glod. Deras inre organ har
ocksa borjat fordandras. Sdsmaningom kommer de
att bli glupska rovdjur som kan fortdra bade sten,
metall och andra material. Men just nu utsondrar
de bara en forfarlig stank om man hugger sonder
dem i striden. Denna stank har ingen inverkan
utdver sin obehagliga lukt.

Utveckling: Dessa eldbaggar har lockats hit fran
underjordiska gommen av de Yttre gudarna.

De kan inte forenas med sina kamrater pa

grund av den 3 meter hoga klippvaggen mellan
denna grotta och den sodra gangen. Arga

och upprorda springer de runt i rummet och
attackerar genast varje inkrdktare i besinningslost
raseri. Om spelarfigurerna attackerar dem med
avstandsvapen kommer de att fly norrut.

Jatteeldbaggar (3): UG 1/3; Litet Ohyra; LT 1t8;
lp 4; Init +0; Fart 9m; PK 16 (+1 Storlek, +5
héardhud), b 11, hf 16; GAF +0; Br —4; Atk Bett
+1 nérstrid (2t4); SD Ohyra; LA NO; RS Fast +2,
Ref +0, Vilja +0; Sty 10, Han 11, Fys 11, Int —,
Vis 10, Uts 7.
Ohyra: Immun mot sinnespaverkande effekter.
Morkersyn 18m.

Omrade 4
Okiand mark (RN 1)

Utseende: Denna stora grotta forbinder detta
grottkomplex med andra mer avldgsna delar av
underjorden. Golvet &r tdckt av damm och luften
dr unken och tjock. Golvet sluttar ner at dster och
delar sig i tre gangar som loper nagra hundra
meter innan de mynnar ut i andra grottor djupt
under marken. Om du vill, kan du bygga vidare
pa dessa grottor — kanske forbinda dem med
underjordiska hav och jattelika stader langt nere i
undermorkret.

Invanare: Ytterligare tre jatteeldbaggar lever

hér. De har genomgatt samma forvandling som
eldbaggarna i omrade 3, men har varit hér langre
och héller sakta pa att svalta ihjal. De haller sig
oftast gomda i grottans Ostra delar i skydd bakom
stora stalagmiter.

Utveckling: Eldbaggarna gommer sig i Ostra
delarna av grottan — en i norddst och tva i sydost.
De har varit fast hér i en vecka nu och inte hittat
mycket foda, sé de har tvingats att spara sin energi
sa gott det gar. Nar de hor spelarfigurernas steg,
attackerar de omedelbart. En eldbagge anfaller fran
norr och de tva andra angriper fran sdder i rundan
dérefter. Eldbaggarna ror sig forst och framst mot
rollfigurer med latt eller inget pansar. Halvgalna
av hunger och de Yttre gudarnas paverkan strider
de till dods.

Om spelarfigurerna drev tillbaka eldbaggarna
fran omrade 3 till denna grotta, gobmmer de sig
bakom nagra stora stalagmiter. Sa fort det blir
strid kommer de att rusa fram fran ett tredje
hall for att omringa spelarfigurerna. Notera att
sex jatteeldbaggar som strider tillsammans blir
Riskniva 2.

Jatteeldbaggar (3): UG 1/3; Litet Ohyra; LT 1t§;
lp 4; Init +0; Fart 9m; PK 16 (+1 Storlek, +5
hardhud), b 11, hf 16; GAF +0; Br —4; Atk Bett
+1 narstrid (2t4); SD Ohyra; LA NO; RS Fast +2,
Ref +0, Vilja +0; Sty 10, Hén 11, Fys 11, Int —,
Vis 10, Uts 7.
Ohyra: Immun mot sinnespaverkande effekter.
Morkersyn 18m.



Omrade 5
Mork korridor (RN 1)

Utseende: Denna smala gang ar proppfull

med stalaktiter och andra klipputsprang. Taket
befinner sig som mest 6 meter upp och golvet ar
tackt av sma gropar, stalagmiter och vattenpolar.
Spelarfigurerna maste rora sig med halv fart for att
inte trilla omkull sdsom beskrivits ovan.

Invanare: En svartrocka gommer sig i taket har
och invantar talmodigt att nagot byte skall vandra
in under den. Fast den ocksé star under samma
inflytande som resten av denna plats, har den inte
forandrats namnvart fysiskt. Kobolderna later

den bo har for att bevaka skatten de gravde upp i
omrade 6. De avser att forflytta den till omrade 1 sa
snart Lochgrab dor eller de tvingas doda honom.

Utveckling: Svartrockan véntar tills en rollfigur
passerar under den. Den anvander sedan sin
foérmaga till morker for att fylla grottan med
skuggor och halvdunkel innan den faller ner f6r
att greppa rollfiguren. Varelsen &r smart nog att
framst vélja nagon utan pansar och som inte har
nagra stora vapen. Nér grottans fylls av skuggor
blir det svarare att strida och rora sig om man inte
har mérkersyn eller blindsyn (sasom svartrockan
har). Om man ror sig med full fart maste man nu
klara ett test av Balansera (SG 20) for att inte falla.
Alla man strider mot anses ha skyl, vilket ger 20%
misschans pa alla attacker och gor det omojligt for
rackare att utfora tjuvhugg.

Svartrocka: UG 1; Liten Magisk best; LT 1t10+1; Ip
6; Init +4; Fart 6m, flyga 9m (daligt); PK 17 (+1
Storlek, +6 hardhud), b 11, hf 17; GAF +1; Br
+0; Atk Small +5 néarstrid (1t4+4); SA Morker,
Forbattrat grepp, Pressa samman 1t4+4; SD
Blindsyn 27m; LA HN; RS Fast +3, Ref +2, Vilja
+0; Sty 16, Han 10, Fys 13, Int 2, Vis 10, Uts 10.
Firdigheter och knep: Gomma sig +10, Lyssna
+5%, Upptacka +5%; Forbattrat initiativ.

Morker (Ov): En gang per dygn kan en
svartrocka skapa morker som formeln med
samma namn. Den rdknas som om den kastas
av en 5:e gradens trollkonstnar.

Forbittrat grepp (Ex): For att kunna anvanda
denna formdaga maste svartrockan traffa med
sin small. Om den far grepp, kan den pressa
samman.

Pressa samman (Ex): En svartrocka gor 1t4+4
poang skada med ett lyckat test av Brottning.
Blindsyn: En svartrocka kan se likt en
fladdermus genom att utsdnda ultraljud (ljud
s& hoga att de flesta varelser inte kan hora
dem) och uppfatta ekon. P4 detta vis kan den
urskilja foremal och varelser inom 27 meter.
Formeln tystnad forstér denna férmaga och
forblindar svartrockan.

Firdigheter: En svartrocka erhaller en rasférdel
av +4 pa tester av Lyssna och Upptacka.

Den forlorar denna fordel om den inte kan
anvénda sin blindsyn. Varelsen kan forandra
sin kroppsfarg vilket ger den en fordel av +4 pa
tester av Gomma sig.




Omrade 6
Skattgomma (RN 2)

Utseende: Denna breda, laga grotta har knappt
plats nog for en Medelstor rollfigur att krypa fram
genom. Gangen som leder hit blir successivt allt
lagre och nédr den nar omrade 6 befinner sig taket
endast en dryg halvmeter 6ver golvet. De flesta
maste krypa fram for att utforska detta omrade.
Mitt pa den Ostra véaggen star en skattkista av tré,
halvt nedsankt i en grop i golvet. Endast kistans
ovre halva befinner sig ovanfor golvytan. Taket
hér ar precis hogt nog for att tillata att man Sppnar
kistan, men inte att man lyfter ut den.

Invanare: Kistan innehaller rummets enda
invanare — fyra animerade tréastatyetter som
lamnats hér for att bevaka skatten av de banditer
som anvande dessa grottor som bas for manga

ar sedan. Kistan &r last (mycket enkelt las, SG 20
att 5ppna), men den uppvisar spar av averkan
som skett nyligen. Koboldern upptackte den

hér platsen och forsokte oppna kistan, vilket
framgar av skrapmaérken pa laset och koboldstora
handavtryck i dammet pa kistan.

Om spelarfigurerna lyckas 6ppna kistan,
upptacker de att den inte &r helt obevakad. De fyra
animerade foremalen, enkla, humanoida statyetter
gjorda av trd, klattrar ut ur kistan och attackerar.

Kvar inne i kistan finns 500 sp, 450 gp,
sex ddelstenar viarda 100 gp styck och tre
formelpergament: magikerskold, upplasa och
spokhand. Dessutom finns dér tva buntar med 15
meter silkesrep och tva dnterhakar som banditerna
anvande for att ta sig upp genom halet i taket i
omrade 2.

Utveckling: Nar statyetterna anfaller har de
overtaget pa grund av det trdnga utrymmet.
Medelstora varelser ar sa hoptrdangda att de inte
kan strida och &ven en Liten varelse drabbas av
—4 pa attackslag och —4 pa PK. Trastatyetterna
angriper alla ett enstaka mal (tdnk pa att de ar
Pyttesma och maste befinna sig i samma ruta for
att attackera) och hoppas att sla ut det innan de
fortsatter till ndsta. Om spelarfigurerna lamnar
detta omrade, klattrar statyetterna tillbaka in i
kistan och stanger den efter sig. De anfaller pa nytt
om kistan Oppnas igen.

Animerade tristatyetter (4): UG %; Pytteliten
Konstruktion; LT %2t10; Ip 2; Init +2; Fart
12m; PK 14 (+2 Storlek, +2 Hén), b 14, hf 12;
GAF +0; Br -9; Atk Small +1 narstrid (1t3-1);
Utrymme/Réckvidd ¥2m/0m; SD Konstruktion,
Morkersyn 18m, Nattsyn, Hardhet 5; LA HN;
RS Fast +0, Ref +2, Vilja -5; Sty 8, Han 14, Fys -,
Int—, Vis 1, Uts 1.
Hirdhet (Ex): Pa grund av det harda tra de
ar tillverkade av, minskar skadan mot dessa
statyetter med 5 pa varje attack.

Omréde 7

Takgang (RN 1)

Utseende: Gangen ar formad av den rénnil av
vatten som rinner fran floden i norr, ner langs detta
omrade och droppar ner i grottan nedanfdr. Den
sluttar 30 grader uppat och férbinder grottorna
med koboldernas boningar. Golvet hér &dr ojamnt
och vattnet har nott faror hér och var. Se omrade

2 for detaljer om hur spelarfigurerna kan ta sig in
har.

Gangen ar bred men det ar lagt i tak — endast en
dryg meter. Golvet &r farligt halt, med tanke pa att
ett fall kan fa en rollfigur att glida ner for gangen
och falla handldst 15 meter ner till omrade 2.

Medelstora varelser anses vara hoptrangda och
drabbas av —4 pa attackslag och —4 pa PK. Som
vanligt bor man inte forflytta sig med mer &n halv
fart eller klara ett test av Balansera (SG 15) om man
inte vill halka och kana 1t4 meter ner for gangen.
Anvand en t10 som tidigare fOr att se var under
forflyttningen en rollfigur halkar. Naturligtvis
kommer de som kanar forbi gangens sddra dnde
att falla 15 meter rakt ner i omrade 2.

Invanare: En patrull med fyra kobolder vaktar
har — tva armborstskyttar och tva svardskampar.
De star vid toppen av sluttningen, i den bredare
delen av gangen just dar den svéanger at nordvast.
Kobolderna har flackar av harda, roda fjall som
véaxer pa deras kroppar. Deras huggténder dr nagot
langre 4n normalt och deras naglar dr hardare,
langre och vassare &@n vanligt. Var och en som
klarar ett test av Intelligens (SG 10) kan avgora att
dessa kobolder avviker fran de beréttelser de har
hoért om dem.

Varje kobold bér pa ett hangsmycke av guld
grovt format till en trefingrad hand. Vart och ett av
dessa dr vart 10 gp i rent metallvarde. Dessutom
har ledaren for patrullen en masterlig kastyxa. Han
kastar detta vapen innan han rusar in i strid.

Utveckling: Sa fort de far korn pa inkrédktarna,

gar kobolderna till attack. Ledaren kastar sin yxa
och den andre fotsoldaten sitt kastspjut (normal
handling) och de marscherar sedan 3 meter

ner {or gangen medan de drar sina kortsvard

(kort handling). Armborstskyttarna skjuter mot
inkraktarna fran dér de star (normal handling) och
laddar sedan om (kort handling).




Kobolder, armborstskyttar (2): UG ¥4; Liten
Humanoid (Reptilartad); LT 1t8; lp 4; Init +1;
Fart 9m; PK 15 (+1 storlek, +1 Han, +1 hardhud,
+2 laderpansar), b 12, hf 14; GAF +1; Br —4; Atk
Litet langsvéard +1 nérstrid (1t6-1/19-20) eller
litet latt armborst +4 avstand (1t6/19-20); SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet; LA LO; RS Fast
+2, Ref +1, Vilja -1; Sty 9, Han 13, Fys 10, Int 10,
Vis 9, Uts 8.

Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +2; Vapenfokus (latt armborst).
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.

Agodelar: Litet 1att armborst, 20 lod, litet
langsvard, litet ldderpansar, hangsmycke av

guld (10 gp).

Kobolder, fotsoldater (2): UG 4; Liten Humanoid
(Reptilartad); LT 1t8; 1p 4; Init +1; Fart 9m;
PK 19 (+1 storlek, +1 Héan, +1 hardhud, +4
fjallpansar, +2 skold), b 13, hf 18; GAF +1; BR
—4; Atk Litet langsvard +1 nérstrid (1t6-1/19-
20) eller masterlig liten kastyxa +4 avstand
(1t4-1) eller litet kastspjut +3 avstand (1t4-1);
SD Morkersyn 18m, ljuskanslighet; LA LO; RS
Fast +2, Ref +1, Vilja -1; Sty 9, Han 13, Fys 10,
Int 10, Vis 9, Uts 8.
Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +2; Stridsreflexer.
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.
Agodelar: Litet 1angsvard, masterlig liten
kastyxa respektive litet kastspjut, liten tung
traskold, litet fjallpansar, hangsmycke av guld

(10 gp).

Omrade 8
Vadstille (RN 2)

Utseende: Nar spelarfigurerna ndrmar sig detta
omrade, kan de urskilja ekon av rinnande vatten.
Floden som finns har flyter at oster och dr 3 meter
djup. Som tur &r for spelarfigurerna finns det gott
om sten som sticker ner fran taket och under dessa
ar floden inte mer an meterdjup. Vid de prickar
som ar angivna pa kartan kan en rollfigur anvanda
en stalaktit och den grunda flodbotten for att ta sig
helskinnad 6ver floden. Vid varje klippa pa vagen
over maste rollfiguren klara ett test av Balansera
(SG 10). Om testet misslyckas, faller rollfiguren ner
i vattnet. Floden drar med sig rollfiguren och om
han inte klarar ett test av Simma (SG 15) fors han
2t4 meter nedstroms (Osterut). Anvand fardigheten
Simma for att ta sig iland. Varje misslyckat test
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for rollfiguren ytterligare 2t4 meter nedstroms det
draget.

Var och en av spelarfigurerna har en chans
att Upptdcka (SG 15) glimmandet av guld fran
flodbotten pa védgen over. Skelettet av en bandit —
en medlem av det banditgang som en gang holl till
har - ligger fastkilat mellan nagra stenar pa flodens
botten. De beniga armarna héller fortfarande en
rostig jarnlada i ett fast grepp. Den innehéller 200
gp och en ddelsten vérd ytterligare 200 gp.

Invanare: Tva Medelstora vidriga tusenfotingar
lurar ovanfor vattnet. Deras manga ben slutar i
sugfotter, vilket tillater den att rora sig lika latt pa
golv som i tak. Som tjanare till de Yttre gudarna
har de fatt sina kroppar latt forandrade. Deras
ryggskoldar har fatt ett rott mérke forestéallande
en trefingrad hand. De anfaller aldrig kobolderna
eller andra tjanare till de Yttre gudarna. Observera
att denna situation anses vara RN 2 trots att
monstren i sig sjdlva bara skulle vara RN 1. Om
spelarfigurerna av ndgon anledning skulle strida
mot ndgra andra varelser har, berdkna RN som 1
hogre.

Utveckling: Nar spelarfigurerna férsoker ta

sig over floden, rusar tusenfotingarna ner for

att attackera. Monstren springer ner utmed de
stalaktiter som spelarfigurerna anvander som stod
och biter deras hander och armar. Tusenfotingarna
kan mycket vil erhdlla 6verraskning (SG 20 att
Upptédcka dem innan de anfaller) och de som

blir bitha medan de ar handfallna maste klara ett
Fasthetsraddningsslag (SG 10) for att inte slappa
taget om stalaktiten och falla ner i vattnet pa
grund av den plotsliga smartan. Dessutom maste
varje rollfigur som far sin Handighet skadad av
tusenfotingarnas gift under striden omedelbart
testa Balansera (SG 10) for att inte falla i vattnet.
Giftet far rollfigurens lemmar att stelna, vilket kan
fd honom att tappa taget om stenen. Givetvis galler
detta inte rollfigurer som befinner sig uppe pa
land.

Vidriga tusenfotingar (2): UG 2; Medelstor ohyra;
LT 1t8; Ip 4; Init +2; Fart 12m, kléttra 12m; PK
14 (+2 Han, +2 hardhud), b 12, hf 12; GAF +0;
Br —1; Atk Bett +2 nérstrid (1t6-1 plus gift); SA
Gift; SD Ohyra; LA HN; RS Fast +2, Ref +2,
Vilja +0; Sty 9, Hén 15, Fys 10, Int —, Vis 10, Uts
2.

Firdigheter och Knep: Klattra +10, Gomma sig
+10, Upptacka +4; Vapenfiness.

Gift: Bett, Fast SG 13, 1t3 Han/1t3 Han.

Ohyra: Immun mot sinnespaverkande effekter.
Morkersyn 18m.



Omrade 9
Rattfallan (RN 2)

Utseende: Denna gang skiljer sig inte markbart
fran nagon annan i detta grottkomplex. Vdggarna
dr slata och fuktiga och golvet ar fullt av sma

hal, stalagmiter och 16sa stenar. Kobolderna har
riggat en falla har for att fanga in rattor som lyckas
smita ur sin falla i omrade 11. En snubbeltrad &r
uppspand tvirs dver gangen langs den prickade
linjen pa kartan. Om nagot drar till i traden faller
ett nat ner 6ver omradet ndrmast den personen.
Dessutom faller en gammal platkastrull som lag

i nétet ner pa golvet med ett valdsamt slammer,
vilket pakallar uppmarksamheten hos kobolderna
inorr.

Invanare: Inga, men kobolderna fran omrade 10
kommer rusande om spelarfigurerna utloser fallan.

Utveckling: Om spelarfigurerna utldser natfallan,
kommer ljudet att locka hit kobolderna i omrade
10. De kommer rusande alla fyra i f{érhoppningen
att hinna dit medan inkraktarna fortfarande sitter
fast i ndtet. De tva armborstmannen hukar sig

ner, avlossar sina lod, slapper armborsten och

drar sina dolkar medan de avancerar mot de som
sitter fast i nétet. De tva fotsoldaterna formar linje
och forsoker ta sig forbi nétet for att angripa de
rollfigurer som inte fastnat i det. Om de ligger

illa till, férsoker kobolderna anvénda en infangad
spelarfigur for att forhandla sig till fri lejd.
Givetvis, om spelarfigurerna ger dem sin frihet,
kommer de att rusa direkt till omrade 12 och varna
sina kamrater. Alla 6verlevande kobolder pa denna
niva kommer sedan att samla sig for att utplana
spelarfigurerna.

Nitfalla: SG 2; mekanisk, platsutlosare, manuell
aterstallning; +5 ndrstrid (rdkna som natattack);
Leta (SG 20); Forstora anordning (SG 25).

OBS: Hantera denna félla som en attack med
vapnet nit mot rollfiguren som utldste fallan
(Sty 18) och alla inom 2 meter fran honom som
inte klarar ett Reflexrdddningsslag (SG 14).

Omrade 10
Rattfangarens kammare (RN 1)

Utseende: Detta omrade ar utrustat som en enkel
verkstad. En hog enkla rottingar tillverkade

av ben och trd ligger i nordvéastra hornet och

en sack fylld med ost, kott och andra mogliga
matvaror ligger intill den. Tva andra sédckar fyllda
med rattspillning star i det sydvastra hornet.
Kobolderna anvander sig av hemskerattorna som
vaktdjur, séllskapsdjur och, da och da, middag. De
sparrar in de vilda réttor de fangar i en félla i norr
(omrade 11) och anvander detta rum for att tréna
upp dem. De belonar lydiga rattor med ost och
straffar de olydiga med héarda slag av de rottingar
de har tillverkat.
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Harifran kan spelarfigurerna se en grind av
ben och trd som spédrrar vdagen norrut. Nagra rep
och enkla knopar haller grinden pé plats. Genom
grinden kan man hora pip och skrapanden fran
koboldernas hemskerattor.

Invanare: Fyra kobolder — tva fotsoldater och tva
armborstskyttar — star pa vakt hédr. De skoter om
rattorna och ser till att ingen rymmer ur fallan.
Dessa kobolder ar forandrade pa samma satt som
de i omrade 7. Flackar av roda fjall tacker deras
kroppar, deras tander &r ldnga och vassa och deras
naglar har borjat bli till sma klor. Kobolderna bar
var sitt hangsmycke av guld, som dr format som en
trefingrad hand. Metallvardet ar 10 gp vardera.

Utveckling: Om spelarfigurerna utloser fallan

i omrade 9, kommer kobolderna att rusa dit for
att attackera dem dar. Se motsvarande avsnitt
under omrade 9 for den handelseutvecklingen. I
annat fall kommer kobolderna att befinna sig har,
inbegripna i tirningsspel och en livlig diskussion.
De litar pa att fdllan varnar dem for inkraktare
och dgnar mer uppmarksamhet at rattorna i norr
an gangen i soder. Eftersom de ar distraherade av
annat, drabbas de av -5 pa tester av Lyssna och
Upptécka.

Om spelarfigurerna anfaller far kobolderna
panik och férsoker sldppa ut rattorna for att hjdlpa
dem att strida. Alla fem kobolderna rusar norrut
till grinden for att 6ppna dem. Att dppna grinden
ar en lang handling. Om spelarfigurerna istéllet
forsoker forhandla med eller kuva kobolderna,
ar deras plan ungefar densamma. Medan fyra av
kobolderna uppehaller spelarfigurerna med prat,
forsoker dem femte smyga osedd bort till grinden.
Sa fort rattorna ar ute, attackerar kobloderna. Om
spelarfigurerna behover strida mot bade kobolder
och rattor péd en géng, raknas detta som RN 2.

Kobolder, armborstskyttar (2): UG V4; Liten
Humanoid (Reptilartad); LT 1t8; lp 4; Init +1;
Fart 9m; PK 15 (+1 storlek, +1 Han, +1 hardhud,
+2 laderpansar), b 12, hf 14; GAF +1; Br —4; Atk
Litet langsvard +1 nérstrid (1t6-1/19-20) eller
litet l&tt armborst +4 avstand (1t6/19-20); SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet; LA LO; RS Fast
+2, Ref +1, Vilja -1; Sty 9, Han 13, Fys 10, Int 10,
Vis 9, Uts 8.

Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +2; Vapenfokus (latt armborst).
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.

Agodelar: Litet 1att armborst, 20 lod, litet
langsvard, litet laderpansar, hdangsmycke av

guld (10 gp).



Kobolder, fotsoldater (2): UG 4; Liten Humanoid
(Reptilartad); LT 1t8; 1p 4; Init +1; Fart 9m;
PK 19 (+1 storlek, +1 Héan, +1 hardhud, +4
fjallpansar, +2 skold), b 13, hf 18; GAF +1;
BR —4; Atk Litet langsvard +1 néarstrid (1t6—
1/19-20) eller kastspjut +3 avstand (1t4-1); SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet; LA LO; RS Fast
+2, Ref +1, Vilja -1; Sty 9, Han 13, Fys 10, Int 10,
Vis 9, Uts 8.
Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +2; Stridsreflexer.
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.
Agodelar: Litet 1angsvard, litet kastspjut, liten
tung traskold, litet fjallpansar, hangsmycke av

guld (10 gp).

Omrade 11
Rattgrotta (RN 1)

Utseende: En 130 cm hog grind av ben och tra
skiljer denna grotta fran omrade 10. Den dr bunden
med rep i nagra stalaktiter och kan latt tas bort
med en dolk eller ett test av Repanvandning (SG
10). Denna grotta stinker av avforing och ruttnande
kott. Rattspillning, ben och annat avskrade ligger
overallt pa golvet. Fyra hemskerattor kilar omkring
i denna grotta, nafsar pa varandra, gnager pa
gamla ben eller kloser pa grinden som spérrar in
dem.

Invanare: Tre hemskerattor som haller pa att tranas
upp av kobolderna. Kobolderna fangade in dem
ganska nyligen, efter att Tsamnor Koths valv dok
upp i grottorna. Darfor visar de d&nnu inga tecken
pa de Yttre gudarnas inverkan.

Utveckling: Rattorna véser at alla icke-kobolder
som narmar sig grinden, blottar sina tander och
gor sig redo for attack. Om spelarfigurerna gar in
i denna grotta, rusar rattorna hungrigt pa dem. De
strider till doden, men om de far en Sppning at
soder flyr de snabbt ner for gangen och visar sig
aldrig mer. Eftersom rattorna inte dr nagot hinder
for det fortsatta utforskandet, kan spelarfigurerna
helt enkelt lamna dem instangda och dnda fa
erfarenhetspoéang for dem.

12

Hemskerattor (3): UG 1/3; Litet djur; LT 1t8+1; 1p 5;
Init +3; Fart 12m, klattra 6m; PK 15 (+1 storlek,
+3 Han, +1 hardhud), b 14, hf 12; GAF +0; BR
—4; Atk Bett +4 narstrid (1t4 plus sjukdom); SA
Sjukdom; SD Nattsyn, vaderkorn; LA HN; RS
Fast +3, Ref +5, Vilja +3; Sty 10, Han 17, Fys 12,
Int 1, Vis 12, Uts 4.

Firdigheter och Knep: Klattra +11, Gomma sig
+8, Lyssna +4, Smyga +4, Upptdcka +4, Simma
+11; Vaksam, Vapenfiness.

Sjukdom (Ex): Smutsfeber — bett. Fast SG 11,
inkubationstid 1t3 dygn, skada 1t3 Fys och 1t3
Han.

Omrade 12
Vaktrummet (RN 1)

Utseende: En brant gang leder upp till denna
grotta. Golvet hér ar slétt och rent, till skillnad

mot de flesta golv pa denna niva. Efter att

ha gatt ungefér 4 meter uppfor gangen kan
spelarfigurerna se det svaga skendet fran en eld. I
grottan ovanfor har kobolderna hackat upp en liten
eldgrop i stengolvet. De branner torra svampar,
drivved fran floden eller farskt tra fran skogen
utanfor grottorna.

Invanare: En grupp pa fem kobolder haller

vakt hér for att skydda mot inkraktare. Alla

fem har likadana hangsmycken och kroppsliga
forandringar som de i omrade 7 och 10. De hukar
sig kring elden, varmer sina lemmar, grillar en
infangad ratta och tjattrar pa sitt sprak.

Utveckling: Kobolder har ingen anledning att
férvanta sig en attack fran soder. Savida det inte
har kommit nagon kobold hit for att varna dem,
eller de hor ljudet av strid fran soder, kommer de
att vara distraherade och drabbas av -5 pa Lyssna
och Upptacka. Kobolderna ar helt enkelt for
absorberade av lagorna, den blivande middagen
och sitt samtal for att ha tid med gangen at soder.
I strid forsoker de knuffa in fiender i elden
genom att flera av dem greppar en ensam
motstandare. De maste lyckas med Brottning (en
brottas och de andra Bistar), lasa fast personen,
slapa fram honom till eldgropen och sedan sléanga i
honom (det sista ar en fri handling om personen ar
fastlast). Rollfigurer eller kobolder som kastas ner
i eldgropen erhaller 1t6 poédng eldskada och fattar
eld. Gropen &r 1 meter djup. En Liten rollfigur
maste lyckas med ett test av Klattra (SG 10) for
att ta sig upp, medan en storre rollfigur bara
behover kliva upp ur den. Om kobolderna inte
har mojlighet till Brottning, strider de med sina
kortsvard.



Kobolder, armborstskyttar (2): UG V4; Liten
Humanoid (Reptilartad); LT 1t8; lp 4; Init +1;
Fart 9m; PK 15 (+1 storlek, +1 Han, +1 hardhud,
+2 laderpansar), b 12, hf 14; GAF +1; Br —4; Atk
Litet langsvard +1 nérstrid (1t6-1/19-20) eller
litet l&tt armborst +4 avstand (1t6/19-20); SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet; LA LO; RS Fast
+2, Ref +1, Vilja -1; Sty 9, Hén 13, Fys 10, Int 10,
Vis 9, Uts 8.

Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +2; Vapenfokus (latt armborst).
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.

Agodelar: Litet 1att armborst, 20 lod, litet
langsvard, litet laderpansar, hdangsmycke av

guld (10 gp).

Kobolder, fotsoldater (2): UG Y4; Liten Humanoid
(Reptilartad); LT 1t8; 1p 4; Init +1; Fart 9m;
PK 19 (+1 storlek, +1 Héan, +1 hardhud, +4
fjallpansar, +2 skold), b 13, hf 18; GAF +1;
BR —4; Atk Litet langsvard +1 narstrid (1t6—
1/19-20) eller kastspjut +3 avstand (1t4-1); SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet; LA LO; RS Fast
+2, Ref +1, Vilja -1; Sty 9, Hén 13, Fys 10, Int 10,
Vis 9, Uts 8.
Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +2; Stridsreflexer.
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.
Agodelar: Litet 1angsvard, litet kastspjut, liten
tung traskold, litet fjallpansar, hangsmycke av
guld (10 gp).

Omrade 13
Barrackerna

Utseende: Denna grotta innehaller ett stort antal
enkla sovplatser runt om i rummet. Var och en ar
inte mycket mer an en hog gamla pélsar, skinn och
malétna filtar som staplats pa varann. Kobolderna
pa denna niva sover har nar de inte &r i tjanst.
Sodra delen av grottan dr deras vapenforrad.

Ett dussin kastspjut, tre extra kortsvard, en
fjallbrynja och tva stora traskoldar (alla forstas i
koboldstorlek) ligger i prydliga hogar. Pansaret
och vapnen ar rostiga och allt annat &dr blanka, men
fullt anvandbara.

Invanare: Inga, men om du vill kan du lata atta
kobolder sova har just nu. Det kan vara ett sétt att
lata spelarfigurerna fa lite mer erfarenhetspoang
innan de tar sig an ndsta niva. Detta alternativ
lampar sig bast for grupper med fem eller fler
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spelarfigurer. Lat i sa fall kobolderna sova med
sina vapen och pansar inom rackhall. Dock tar det
ju sd manga rundor att ta pa sig ett laderpansar
att de formodligen maste slass utan dessa. Darfor
raknas denna situation som RN 1, fastan atta
kobolder normalt skulle vara RN 2.

Utveckling: Kobolder som inte ser nagon annan
utvag kan forsoka gomma sig hdr. Kobolder som
inte kan fly ut fran grottorna och inte nerfor floden
mot niva tva, kryper in under en hog filtar och
palsar och gommer sig dar.

Omrade 14
Ledarens fiste (RN 3)

Utseende: Sluttningen som leder upp till denna
grotta dr téackt av 10sa stenar, speciellt vid botten
av sluttningen. De kobolder som star vakt daruppe
fordriver tiden medan deras ledare mediterar
med att kasta 16sa stenar nerfor sluttningen.
Grottan ovanfdr sluttningen dr den mest bekvama
pa hela nivan. Dess golv ar jamt och torrt och
omradet ar i huvudsak rensat fran stalagmiter

och stalaktiter. Sjalva grottan ar rikt utsmyckad
efter koboldstandard. Grymish Illbrand, ledare
over denna niva, bor har med sin personliga
livvakt. Gamla, maldtna gobeldnger flickade av
fukt och blod hénger pa vaggarna — troféer fran
plundrade karavaner for lange sedan. En bred,

lag sten placerad vid sydvéstra viaggen fungerar
som ett enkelt skrivbord. Ett ensamt svart vaxljus
placerat i en ljusstake av guld (vard 400 gp) star
mitt pa skrivbordet och en laderbunden bok med
en svart, sirlig text ligger 6ppen pa det. Fyra
sovplatser bestaende av pélsar och filtar finns

vid den véstra viaggen, medan en betydligt storre
sovplats befinner sig vid ostra vdggen. Instoppade
jamte den storre sovplatsen ligger ett dussin svarta
vaxljus.

Om spelarfigurerna kan smyga in i grottan utan
att mérkas eller lurar ut vakterna och besegrar
dem nagon annanstans, finner de tva stora, runda
stenblock alldeles innanfér 6ppningen.

Boken kan inte tydas av spelarfigurerna utan
tillgang till magiska hjalpmedel. Den innehaller
detaljer fran den svunna era da Tsamnor Koth
levde och beskriver dess flora, fauna och geografi.
Medan denna information ar av féga varde for
spelarfigurerna, finns det samlare som garna skulle
betala 1000 gp for en sadan dyrgip.

Invanare: Grymish Illbrand &r en trollkonstnér och
ledare for de kobolder som bevakar denna niva.
Han ar kort dven for att vara kobold — halvannan
decimeter under sina kamrater. Han bar slitna,
klargula kappor flackade av mat, fukt, smuts och
lera. Som en f6ljd av de Yttre gudarnas paverkan
har hans hogra 6ga svullnat upp till dubbla
storleken och blivit helt ogenomskinligt av starr.
Hans hud ar tackt av klarroda fjall och ett tredje



horn har borjat vaxa ut mitt i pannan p& honom.
De fyra kobolderna som tjanstgor som hans livvakt
uppvisar samma symptom och férandringar

som de andra kobolderna pa denna niva: roda
fjall, klor och huggtander. Forutom den normala
utrustningen har dessa kobolder dessutom var

sin flaska olja som de utvunnit fran varelser i
underjorden. Denna olja liknar vanlig lampolja.
Alla kobolderna bar hangsmycken formade till en
trefingrad hand. Metallvardet ar 10 gp vardera.

Utveckling: Grymish spenderar mycket av sin tid
med att be och meditera framfor sitt ljus medan
han for handerna 6ver den okédnda texten i boken.
Han stal dessa foremal nere i valvet och tror att
genom att tillbedja dem kan han vinna de nya
gudarnas gillande och avancera inom klanen. Han
ar allmént retad for sin kortvaxthet och fruktad
for sina magiska krafter — tva orsaker till varfor
han inte har lyckats n& nadgon hogre stillning inom
klanen. Endast férhoppningen att hans magiska
krafter skall visa sig anvandbara har avhallit hans
overordnade fran att 1dta morda honom.

Medan Grymish ber, kastar hans livvakter
smastenar nedfor sluttningen at norr. Darfor ar det
goda chanser att de lagger marke till rollfigurer
pa vdg upp mot denna grotta. S& fort de far syn pa
inkréktare ropar de en varning till Grymish och
forsvarar ingéngen. I strid foredrar Grymish att
lita till sitt trollpilsspo for att besegra inkréktare
i skydd av sina livvakter. Om kobolderna har tid
kommer tre av dem att rulla ner de stora stenar
som ligger intill ingdngen mot spelarfigurerna.
Kobolderna kan rulla ner en stenbumling per
runda. Var och en som star i gdngen nér stenen
kommer rullande maste klara ett Reflexraddnings-
slag (SG 15) for att inte f& 1t8 podng skada och
knuffas omkull. De som klarar rdddningsslaget
far endast halv skada och forblir pa f&tterna. Om
kobolderna lyckas sld omkull de spelarfigurer som
ar langst fram, rusar de genast fram for att hugga
dem i stycken. Far de en chans kommer de dven
att kasta sina oljeflaskor mot spelarfigurerna. Vid
en lyckad berdringsattack pé avstand splittras
flaskan och dranker in mélet med olja. Grymish
héller sig i bakgrunden — kastar forst magikerskold
for att skydda sig och forlitar sig sedan pa sitt
magispo. Sa fort hans livvakter faller kastar han
flammande fingrar for att forsoka skada s& manga
spelarfigurer som mdajligt. Om han riktar formeln
mot en rollfigur som blivit indrankt i olja, kommer
denne, forutom att fa skada av formeln, dven att
fa skada som om han just hade blivit traffad av en
flaska alkemisteld.

Grymish och hans livvakter slass till doden.
Dessa kobolder tar inga fangar och forvantar sig
inte att ndgon annan skall gora det heller.
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Grymish Illbrand, manlig kobold Trk2: UG 2;
Liten Humanoid (Reptilartad); LT 2t4+7; Ip
14; Init +8; Fart 9m; PK 17 (+1 storlek, +4 Han,
+1 hardhud, +1 pansararmringar), b 15, hf
13; GAF +1; Br —4; Atk Liten dolk +1 narstrid
(1t3-1) eller litet tungt armborst +6 avstand
(1t8); SA Trollformler; SD Morkersyn 18m,
ljuskéanslighet; LA LO; RS Fast +2, Ref +4, Vilja
+3; Sty 8, Han 18, Fys 14, Int 10, Vis 11, Uts 17.
Firdigheter och Knep: Koncentration +5,
Hantverk (fallmakeri) +2, Gomma sig +9, Leta
+2, Formelkannedom +5; Forbattrat initiativ.
Formler (9/5, RS SG 13 + formelgrad): 0 — forbrylla,
blinda, spokljud, magikerhand, motstindskraft; 1
— flammande fingrar, magikerskold.

Special: Padda som fortrogen.

Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.

Agodelar: Pansararmringar +1, kraftparla (1:
a graden), trollpilsspo (34 laddningar kvar,
kastargrad 1), liten dolk, litet tungt armborst,
10 lod, hdngsmycke av guld (10 gp).

Kobolder, fotsoldater (4): UG Y4; Liten Humanoid
(Reptilartad); LT 1t8; 1p 4; Init +1; Fart 9m;
PK 19 (+1 storlek, +1 Héan, +1 hardhud, +4
fjallpansar, +2 skold), b 13, hf 18; GAF +1;
BR —4; Atk Litet langsvard +1 néarstrid (1t6—
1/19-20) eller kastspjut +3 avstand (1t4-1); SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet; LA LO; RS Fast
+2, Ref +1, Vilja -1; Sty 9, Han 13, Fys 10, Int 10,
Vis 9, Uts 8.
Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +2; Stridsreflexer.
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.
Agodelar: Litet 1angsvard, litet kastspjut, liten
tung traskold, litet fjallpansar, oljeflaska,
hangsmycke av guld (10 gp).

Omrade 15
Flodbanken

Utseende: En brant sluttning leder ner mot den
underjordiska flod som flyter fram hér. Fotfastet
hér dr, som pa manga andra stédllen i dessa grottor,
osékert. Rollfigurer som ror sig med mer an halv
fart maste klara ett test av Balansera (SG 15) {or
att inte halka och kana ner i floden. Floden drar
med sig rollfiguren och om han inte klarar ett test
av Simma (SG 15) fors han 2t4 meter nedstroms
(0sterut). Anvand fardigheten Simma for att ta
sig iland. Varje misslyckat test for rollfiguren
ytterligare 2t4 meter nedstroms det draget.
Léngst osterut i denna grotta finns en enkel



brygga gjord av jattelika svampstélkar. Bryggan
striacker sig halvtredje meter ut i vattnet. Fortojda
vid bryggan ligger tva flottar tillverkade av
liknande stédlkar hopsurrade med rep. Tva langa
trastorar ligger pa vardera flotten. Varje flotte ar
stor nog att rymma sex rollfigurer av Medelstor
storlek. En Liten rollfigur raknas som halv i detta
sammanhang.

Floden flyter dsterut ner mot en storre grotta.
Med ett lyckat test av Vildmarkskannedom (SG
10) eller Kunskap (grottutforskning) (SG 10) kan
man avgora av luftflode och ekon att det finns ett
stort Oppet omrade &t oster. Om spelarfigurerna
utnyttjar flottarna kan de staka sig ner till andra
nivan.

Invanare: Inga.

Utveckling: Farden nedfor floden ar forhallande-
vis enkel. Floden for flotten 9 meter per runda
Osterut. Spelarfigurerna kan styra flotten med
storarna. Att ta sig uppstroms ar betydligt svarare.
Varje runda kan man med ett test av Styrka (SG
15) ta sig 3 meter vasterut. En rollfigur (som har
en stor) testar Styrkan och 6vriga med storar utfor
handlingen Bistd annan. Om testet misslyckas med
4 eller mindre ror sig flotten inte. Om det miss-
lyckas med 5 eller mer tar strommen flotten och for
den 9 meter nedstroms.

Floden leder vidare ner till Niva 2.

Niva tva: Yttre valven

Den andra nivéan bestar av tva distinkt olika
avsnitt. Det fOrsta avsnittet ar en serie naturliga
grottor runt en liten underjordisk sjo. Bortom
dessa grottor ligger dem yttre delen av Tsamnor
Koths glomda valv. Reglerna som gavs for de
naturliga grottorna pa forsta nivan galler aven
omrade 16-26. Detta géller alltsa reglerna for

att halka om man ror sig for fort, svarigheter att
Klattra, nackdelar for tvahandsvapen och nackdel
pa tester av Lyssna. De naturliga grottorna i detta
avsnitt ar lika fuktiga och fyllda av stalgmiter och
stalaktiter som de pa forsta nivan. Omrade 27 och
bortom befinner sig inne i de hemsokta hallarna i
Tsamnor Koths glomda valv. Standigt utsatta for
de Yttre gudarna, vibrerar dessa salar av en ohelig
kraft som sakta bryter ner anden och styrkan hos
de levande varelser som vagar sig darin. De Yttre
gudarnas tjanare dr immuna mot dessa effekter,
men fOr spelarfigurerna och deras foljeslagare
galler foljande medan de befinner sig i omrade 27
eller dar bortom.

Varje timma maste varje rollfigur klara ett
Viljeraddningsslag (SG 10) for att inte drabbas av
en nackdel av -1 pa alla attackslag och fardighets-
tester. Ekon av de Yttre gudarna viskar i deras
oron, distrherar dem och fyller dem med dngslan.
Detta ar en effekt av fruktan.

Sjalva valvet dr byggt av ett underligt, svart
material. Det kdnns kallt vid berdring och beter
sig ungefdr som granit ndr man slar pa det,
knackar pa det och pa annat satt undersoker det.
Skuggor som kastas pa vaggarna tycks rora pa sig
utan anledning, som om den aktuella ljuskallan
hade flyttat sig. Skuggorna kldnger sig fast vid
levande varelser och omger dem med morker.
Den underliga effekt ger all alla levande varelser,
dven spelarfigurerna, en fordel av +1 pa tester av
Gomma sig. Dock, nér en rollfigur utnyttjar denna
fordel tycks skuggorna gripa tag i honom. Varje
gang en spelarfigur utnyttjar denna férdel &ar det
25% att han maste klara ett Viljerdddningsslag (SG

10) for att inte skrika till av sméarta nar skuggorna
plotsligt forsoker strypa honom. Attacken orsakar
ingen skada och ar egentligen en hallucination
orsakad av den frimmande omgivningen.
Forutom denna utmarkande hallucination,
skapar valvet en uppsittning spokljud, skenbilder
och andra distraktioner som kan forvirra och
skramma spelarfigurerna. Denna egenhet hos
valvet kan krava en hel del arbete f6r dig som
spelledare, men kan gora detta dventyr verkligt
unikt. Sa lange spelarfigurerna befinner sig
i valvet, be dem gora ett Viljerdddningsslag
mellan varannan eller var tredje situation. Vid ett
misslyckat raddningsslag drabbas spelarfiguren av
en mild hallucination. Exempel pa dessa ér:
* Spelarfiguren ser ett monster som gar omkring
bland sina vanner.

* Blod tycks sippra ut fran porerna pa hans
hédnder och droppa ner pa golvet.

¢ En liten sjdlvlysande demon flyger runt ovanfor
gruppens huvuden. Den stirrar intensivt pa en
av spelarfigurerna och tycks kasta en formel
mot honom.

* Golvet framfor gruppen tycks vara en illusion.
Den hallucinerande spelfiguren ser det som ett
halvgenomskinligt lager av sten 6ver en djup
fallgrop.

Om nagon spelare har uttryckt oro dver de fysiska
forandringar som har drabbat manga varelser

i denna labyrint, kan hans spelarfigur borja
hallucinera att han ocksa haller pa att forandras.
Hans hud borjar klia och om han river pa den

ser han hur den slits bort och avslojar ett lager av
harda fjall under.

Om du vill anvénda dessa hallucinationer kan
du med fordel skriva ner dem pa lappar eller kort
i forvdg och dela ut ett sadant nar en spelarfigur
drabbas. For att gora det svarare fOr spelarna att
genomskada att deras spelarfigurer hallucinerar



kan du gora Viljeraddningsslagen &t dem i hem-
lighet. P4 det viset kan inte spelarna basera sin
taktik pa& hur det gick med raddningsslagen. Om
de inser att bara de som slog daligt pa raddnings-
slagen ser de hemska sakerna, inser de formod-
ligen ganska snabbt att de inte ar verkliga. En del
spelare kan ignorera sddan kunskap som ligger
utanfor spelet, men det blir roligare och enklare
och de inte tvingas bekymra sig 6ver det alls.

Om hela gruppen misslyckas med sina radd-
ningsslag mot hallucinationerna, kan du passa
pa och ha riktigt kul med spelarna. Skapa helt pa-
hittade salar, kammare, monster och strider. Efter
omkring en halvtimma fylld av valdsamheter,
ar de plotsligt tillbaka till den plats dar de miss-
lyckades med raddningsslagen. All “skada” de
erhallit dr borta, men férbrukade formler, pilar och
andra fornodenheter ar verkligen borta. Forklara
inte vad som hénde, men ge vissa bevis pa vad de
har foretagit sig. Till exempel kan det sitta pilar
frén bagskyttarna i viggarna, finnas sotmarken
pa golvet efter deras eldmagi, och s& vidare. Varje
hallucination varar i 2t6 minuter av verklig tid.
Nar denna tid forflutit blir den paverkade roll-
figuren normal igen.

Utveckling: Detta omrade i labyrinten befinner sig
i forvirring. De kobolder som bor hér ar forrymda
slavar som varit tvungna att lamna sina barn och
de flesta av sina kvinnor kvar i hdnderna pa de
grymma derro. (De kvinnor som deltog i flykten
ar tuffare &n medelkobolden. De lever och strider
som sina mén.) Varnade av valvets magiska ener-
gier, har dessa derro skickat ut en spaningsgrupp
for att undersoka. Fastan koboldernas forsta in-
stinkt var att drdpa dessa besokare, insag de Yttre
gudarna vardet i en allians och tvingade sina
tjdnare att acceptera derro. Dessutom har de under-
liga energierna fran valvet vickt en grupp vandoda
ur sin dvala. Dessa monster har motstétt de Yttre
gudarnas inflytande och jagar nu kobolder.

Nar spelarfigurerna anlédnder ar kobolderna
redan uppskarrade och redo for strid. Deras ledare
har férsvunnit in i valvets inre tillsammans med
medlemmar ur derropatrullen. Dorrarna till val-
vets inre har stangts och héller dem insparrade
medan de Yttre gudarna férvandlar vissa av dem
till kraftfulla varelser och stjél de 6vrigas livskraft
for att vacka och starka Tsamnor Koth. Alla detaljer
om denna ritual in dess foljder ges i beskrivningen
av niva tre.

Dessa handelsernas utveckling har lamnat
kobolderna utan ledare och i stor férvirring. Fast
de Yttre gudarna styr 6ver dem, kontrollerar de
inte varje steg de tar och forsoker inte pa nagot
vis koordinera deras strider mot spelarfigurerna.
Sélunda kommer de flesta kobolder att stanna kvar
pa sina platser och reagera langsamt eller inte alls
pa spelarfigurernas invasion av deras hem.

Forluster bland kobolder, derro eller vanddda
ersitts inte. Dessa grottor och det valv som befin-
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ner sig inuti dem é&r allt livsutrymme dessa kobol-
der har. Pa grund av de yttre gudarnas inflytande
kommer kobolderna inte att fly fran dessa grottor
om de blir besegrade. De foredrar att rusa till-
baka till niva ett och omgruppera. De hoppas hitta
overlevande dar som kan hjilpa till med ett mot-
anfall. Derro som besegras kommer att fly nerfor
floden at Oster for att rapportera till sina harskare,
medan de vandoda sléss tills de hackats i smabitar.

Omrade 16
Floden (RN 3)

Utseende: Floden forsar fram genom detta omrade
och bar med sig spelarfigurerna och deras flottar
nedfor en bred, 3 meter hog, grottgang. Gangens
vaggar ar slatslipade och glittrar av vatten i ljuset
fran spelarfigurerna.

Invanare: En stor vidrig spindel jagar i detta
omrade. Den &r ett rovdjur som blivit kuvat av

de Yttre gudarna och placerats har av dem. Den
lurar uppe i taket och férsoker snérja inkréaktare i
sitt nét. Spindeln har bara férandrats en aning av
att ha blivit utsatt for de Yttre gudarna. Den tre-
fingrade handens symbol har just framtratt pa dess
buk. Spindeln har en sddan taktisk férdel i denna
situation att RN for striden 6kas med 1.

Utveckling: Nar spelarfigurernas flotte passerar
detta omrades tal pa kartan, kolliderar de med
ett stort spindelndt som stracker sig tvdrs over
gangen. Om en spelarfigur flyter i vattnet, av att
ha trillat i floden, passerar han under nétet utan
att fastna. I annat fall kommer alla rollfigurer som
ar halvannan meter eller mer att fastna i nétet.
Detaljerad information om spindelns nit ges i
samband med speldata for spindeln sjalv.

Om spelarfigurerna narmar sig spindeln far
de testa Upptédcka motstéllt av spindelns test av
Gomma sig. Om de far syn pa spindeln far de
omedelbart gora ett test av Upptacka med en
fordel av +4 for att fa syn pa dess nédt. Om de inte
far syn pa spindeln testar de Upptécka for att se
natet som vanligt. Om alla spelarfigurerna fastnar
i nétet kan det gott hénda att flotten driver vidare
nedfor floden utan dem. Varje rollfigur som haller
i en stOr fOr att styra flotten kan kila fast den med
ett lyckat test av Styrka (SG 15) dven om han sjalv
fastnat i natet. Flotten ror sig nedstroms 9 meter
per runda. Givetvis kan de som fastnar i natet inte
langre styra flotten om man inte far stopp pa den.
En majlig utveckling ar alltsé att de som blir kvar
pa flotten inte har nagra storar att styra den med.




Stor vidrig spindel: UG 2; Stor ohyra; LT 4t8+4;
lp 22; Init +3; Fart 9m, klattra 6m; PK 14 (-1
storlek, +3 Han, +2 hardhud), b 12, hf 11; GAF
+3; Br +9; Atk Bett +4 narstrid (1t8+3 plus gift);
Utrymme/Réckvidd 2m/1m; SA Gift, nat; SD
Vibrakénsla 18m, ohyra; LA HN; RS Fast +5,
Ref +4, Vilja +1; Sty 15, Han 17, Fys 12, Int —,
Vis 10, Uts 2.
Fardigheter: Gomma sig +3*, Hoppa +2%, Klattra
+11, Upptacka +4*. * Rasfordel av +4 pa tester
av Gomma sig och Upptacka, rasfordel +8
pa tester av Klattra, rasfordel +8 pa tester av
Gomma sig och Smyga i sitt nat.
Gift (Ex): Spindels gift kraver ett Fasthetsradd-
ningsslag (5G 16) for att std emot och ger 1t6
Styrkeskada bade pa forsta- och andraskada.
Niit (Ex): Vidriga spindlar ligger ofta pa lur i
sina nat och firar sig snabbt ner utmed en trad
och anfaller passerande byte. En enda trad
att stark nog att bara bade spindeln och ytter-
ligare en varelse av samma storlek. Spindeln
kan skjuta ut ett nit atta gdnger per dygn.
Detta motsvarar en attack med ett nat, men
har en maximal rackvidd pa 15 meter, med
ett avstandssteg p& 3 meter, och kan fdnga in
varelser som dr Medelstora eller mindre. Nétet
héller fast offret och forhindrar all forflyttning.
En intrasslad varlelse kan fly genom ett lyckat
test av Utbrytarkonst (SG 13) eller genom att
slita sonder nétet med ett test av Styrka (SG
17). Varelser som nérmar sig ett nat behover
klara ett test av Upptacka (SG 20) for att laga
marke till det. I annat fall kliver de rakt in i det
och blir fdingade som ovan. Forsok att ta sig
loss ur natet (med Utbrytarkonst eller Styrka)
erhaller en omstandighetsfordel av +5 om den
intrasslade varelsen har négot att ta tag i. Varje
meter av ndtet har 12 livspodng och en skade-
reducering av 5/eld. En vidrig spindel kan
obehindrat ta sig fram genom natet genom att
klattra och kan exakt lokalisera alla varelser
som ror vid dess nat.
Vibrakinsla (Ex): Spindeln kan lokalisera
varelser och foremal inom 18 meter som har
kontakt med marken eller inom godtyckligt
avstand om de har kontakt med spindelns nt.
Ohyra: Immun mot sinnespaverkande effekter.
Morkersyn 18m.

Omrade 17
Dammen (RN 2)

Utseende: Spelarfigurerna foljer med strommen
ner till detta omrade nar resan plotsligt tar slut
med att flotten flyter ut i en stor damm av stilla
vatten. Dammen &r ungefar 3 meter djup 6verallt.
Taket reser sig till 6 meters hojd och formar en stor
kupol 6ver vattnet. Borta i norr fortsatter floden
mot jordens djupa innandomen, men den &r inte
lika strid som den var tidigare. Bade i dster och i
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vaster kan man se smé grottor vars golv reser sig
brant upp ur vattnet.

Den vistra grottan &r forsedd med en brygga
inte olik den som fanns i omrade 15. Tva flottar
tillverkade av jattelika svampstalkar dr fortojda vid
den med kraftiga rep.

En liten grotta doljer sig 3 meter 6ver vattenytan
pa den sodra vaggen alldeles vaster om den géng
dar floden flyter in hér. En grupp kobolder beva-
kar dammen, beredda att sla tillbaka alla inkrak-
tare som dyker upp har. Dessa kobolder beskrivs
nedan.

Floden fortsatter norrut harifrdn, men de platser
den leder till ligger utanfor detta dventyrs granser.
Ett jattelikt rike av derro, deras forslavade kobol-
der och dndlosa skogar av jéttelika svampar vantar
nyfikna utforskare. Om spelarfigurerna beger sig
norrut, finner de att ett stenras gor floden ofram-
komlig med flottar (fast vattnet kan ta sig fram
mellan klippblocken) vilket borde f& dem att vilja
utforska lattillgangligare omraden forst.

Invéanare: Fyra armborstbevdpnade kobolder
héller vakt frdn omrade 24. De 6ppnar genast eld
mot rollfigurer som dyker upp — pa en flotte eller
simmande. De har samma fysiska forandringar
som kobolderna pa niva 1 och har alla hang-
smycken forestillande trefingrade handflator.
Forutom dessa kobolder lurar det tre skelett
pa dammens botten. En grupp vanddda héller
grottorna oster om dammen. De har vid ett flertal
tillfallen de senaste dagarna forsokt anfalla kobol-
derna. Dessa tre skelett vaktar p& kobolderna.
Deras pansar tynger ner dem och haller dem kvar
pa botten av dammen.

Utveckling: Sa fort spelarfigurerna kommer in i
omréadet blir de beskjutna av kobolderna. De ar
nervosa och skjutgalna pé grund av attackerna
frdn de vanddda nyligen. De foredrar att hélla sina
fiender pa avstand och siktar speciellt in sig pa mal
som narmar sig grottan vid omrade 22 (som kan
leda till deras position) eller skjuter helt enkelt pa
det mal som ar narmast. Om spelarfigurerna styr
sin flotte inom 3 meter fran koboldernas position,
kommer de att forsoka sanka den med stora stenar.
De har fyra stenblock som de kan rulla ivdg med
fart nog att nd 3 meter ut. Behandla detta som

en berdringsattack pd avstdnd mot flottens PK 8.
Om ett stenblock traffar erhaller flotten 2t6 poang
skada (den har hardhet 1 och 15 livspodng) och
alla ombord maste testa Balansera (SG 10) for att
inte trilla i vattnet.

Skeletten lurpassar pa botten av dammen. Deras
tunga pansar haller dem nere sa att de kan ga langs
botten. En varelse som hamnar i vattnet kommer
omedelbart att bli attackerad av skeletten. Skeletten
forsoker brottas med obevapnade motstdndare for
att 1asa fast dem under vattnet och dranka dem.
Mot bevapnande motstandare forlitar de sig pa
sina vapen.



Skelett (3): UG 1/3; Medelstor vandod; LT 1t12;
lp 6; Init +5; Fart 6m; PK 19 (+1 Héan, +2
hérdhud, +4 ringbrynja, +2 skold), b 11, hf
18; GAF +0; Br +1; Atk Kroksvard +1 narstrid
(1t6+1/18-20) eller klo +1 narstrid (1t4+1); SD
Skadereducering 5/krossvapen, morkersyn
18m, immun mot kold, vandéd (neg 2); LA
NO; RS Ref +1, Vilja +2; Sty 13, Han 13, Fys —,
Int—, Vis 10, Uts 1.
Knep: Forbattrat initiativ.
Immuniteter (Ex): Skelett 4r immuna mot kyla.
Eftersom de saknar muskler och inre organ,
reduceras skadan med 5 poédng sévida den inte
gors med krossvapen.
Vandod: Immun mot sinnespaverkande effekter,
gifter, somn, forlamning, bedévning och
sjukdomar. Immun mot fataliteter, bedovande
skada, egenskapsskada, livstappning och
effekten av massiv skada.
Agodelar: Kroksvird, ringbrynja, tung traskold.

Omrade 18
Overgiven grotta

Utseende: Denna stora grotta dr belamrad med
brate. Resterna av en brygga byggd av trabjalkar
sticker upp ur vattnet, medan en omkullvalt,
genomrutten roddbat ligger vid den bortre viaggen.
Gangen som leder soderut harifran ar fylld av sten
och jord fran ett ras, fast en liten krypgang har
gravts ut genom den.

En gang i tiden tjanstgjorde denna grotta och
omradet soderdver som gomstalle for ett bandit-
gang. De 6verfoll traktens samhaéllen och sélde
fangar till de derro som bor i ett underjordiskt rike
nedfor floden som rinner norrut harifran. Bandi-
terna gjorde misstaget att forsoka lura sina handels-
partner. Pa jakt efter hdmnd anf6ll svartdvargarna
banditerna och jagade in dem i grottorna i soder.
Istéllet for att fortsatta striden raserade derro
gangen och lamnade banditerna at sitt grymma
Ode. Rovarna forfoll till kannibalism for att kunna
overleva, men svalten besegrade dem till sist. Efter
sin hemska dod ateruppstod de som vandodda
monster. I dratal har de slumrat overksamma. Men
de mystiska energierna fran Tsamnor Koths valv
har véckt upp dessa varelser.

Omrade 19
Blockerad gang (RN 2)

Utseende: Denna gang ar nastan helt fylld med
sten och jord. En liten krypgang gor det mojligt
for en Liten eller Medelstor varelse att ta sig
genom bréten i kvarts fart med ett lyckat test

av Utbrytarkonst (SG 20). Luften har &r inpyrd
med damm, utrymmet &r trangt och situationen
hotfull, som om nagon ondskefull narvaro iakttog
spelarfigurerna. Rollfigurer som kryper genom
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gangen raknas som hoptrangda, kan inte strida,
drabbas av en nackdel av -4 pa PK och forvagras
sin Handighetsfordel pa PK.

Invanare: En ensam gast vantar i detta omrade,
redo att attackera envar som kommer in. Denna
vanddda varelse ser ut som en svart utmarglad
man i slitna byxor. Dess tander och naglar har
filats sylvassa. Notera att RN for denna situation
har 6kats med 1 for att kompensera for gastens
taktiska overlage.

Utveckling: Gasten vantar vid slutet av det
hoprasade omradet. Nar den hor att ndgon tar sig
in i kryputrymmet satter den sig och vantar precis
i mynningen dar gangen ér lite bredare. Dar gasten
sitter ar det sa trangt att man far en nackdel av

—4 pa attackslag och PK. Varelsen ryter av ilska

och hunger nér den attackerar, for det var ménga
ar sedan den at senast. Den forsoker sldpa ut
forlamade offer ur gdngen sa att den kan kalasa pa
dem i lugn och ro.

Gast: UG 1; Medelstor vandod; LT 2t12; Ip 13; Init
+2; Fart 9m; PK 14 (+2 Han, +2 hardhud), b 12,
hf 12; GAF +1, Br +2; Atk Bett +2 nérstrid (1t6+1
plus férlamning); Full atk Bett +2 narstrid
(1t6+1 plus férlamning), 2 klor +0 néarstrid (1t3
plus férlamning); SA Forlamning, gastfeber;
SD Morkersyn 18m, vandod (Neg 8); LA KO;
RS Ref +2, Vilja +5; Sty 13, Hén 15, Fys —, Int 13,
Vis 14, Uts 12.

Firdigheter och knep: Balansera +6, Klattra +5,
Gomma sig +6, Hoppa +5, Smyga +6, Upptacka
+7; Multiattack.

Forlamning (Ex): Den som blir tréffad av en
gasts bett eller kloattack méaste lyckas med ett
Fasthetsraddningsslag (SG 12) for att inte bli
forlamad i 1t4+1 rundor. Alver dr helt immuna
mot denna sorts férlamning.

Gastfeber ( Ov): Sjukdom - bett, Fasthet SG 12,
inkubationstid 1 dygn, skada 1t3 Fys och 1t3
Han.

En insjuknad humanoid som dor av gastfeber
ateruppstar sjdlva som gastar vid nasta
midnatt. En humanoid som blir till en gast pa
detta vis behaller ingen av de formagor och
egenskaper den besatt i levande livet. Den star
inte under sin skapares kontroll, men hungrar
efter de levandes kott och uppfor sig pa alla vis
som en normal gast.En humanoid med 4 eller
fler LT aterupptar som en svartgast och inte en
vanlig gast.

Vandod: Immun mot sinnespaverkande effekter,
gifter, somn, forlamning, bedévning och
sjukdomar. Immun mot fataliteter, bedovande
skada, egenskapsskada, livstappning och
effekten av massiv skada.



Omrade 20
Overgivna gravar

Utseende: En kall vind bléser ner fran norr nar
spelarfigurerna narmar sig denna hemsdkta plats.
Sex manniskoskelett ligger uppradade pa golvet
har och sex gravar dr gravda drygt tvd meter ner

i den relativt mjuka kalkstenen. Dessa gravar mar-
keras med X pa kartan. Gravarna har uppenbar-
ligen blivit gravda nyligen eftersom stora hogar
av sten och jord fortfarande ligger utmed grottans
vaggar. En mager, utmaérglad figur lutar sig 6ver en
av gravarna, suger langtansfullt pa ett larben fran
ett skelett och smackar fornojt for sig sjalv.

I vaster finns en tradorr infattad i en utmejslad
Oppning i vaggen. Dorren dr gammal och sliten
och dorroppningen omkring den blev slarvigt
utmejslad f6r ménga ar sedan.

Invanare: En ensam gast bor hér (figuren som
beskrivs ovan). Varelsen &r en av de banditer som
bodde hir och tvingades till kannibalism for att
Overleva. Skeletten dr lamningarna av de banditer
som dog och ats upp for manga artionden sedan.

Utveckling: Nér gasten far syn pa spelarfigurerna
skriker den till av ursinne och attackerar
omedelbart. Halvt vansinnig av hunger, dreglar
och gnyr den medan den strider. Varelsen kan tala
Allmanspraket och medan den strider beréttar den
for spelarfigurerna hur mycket den ser fram emot
att fortdra deras saftiga kroppar. Det ovdsen den
f6r kommer att locka dit invanarna fran omrade 21
och 22. Spelarfigurerna kan forhindra detta om de
besegrar gasten snabbt och tyst, men det far ga fort
for sa fort gasten far en majlighet att agera borjar
den yla och lata.

Forutsatt att spelarfigurerna inte lyckas
forhindra att gasten for vasen, kommer de ovriga
vandodda i den har sektionen snart att anfalla en
masse. Kom ihag att flykt kan vara besvarligt for
spelarfigurerna eftersom de maste krypa ut genom
omrade 19.

1t6 rundor efter att gasten borjat skrika, kommer
svartgasten fran omrade 21 att ppna dorren och
attackera. Den kastar sig 6ver spelarfigurerna
i besinningslost raseri. 1t4 rundor efter att
svartgasten attackerat, dyker en grupp pa tre
skelett upp fran soder. Under striden kan de
vanddda forsoka utnyttja de 6ppna gravarna
genom att forsdka tjurrusa ner spelarfigurerna i
nagon av dem. Behandla detta som ett tremeters
fall ndr det géller skada. P& grund av det tranga
utrymmet &r det svarare dn normalt att ddmpa
fallet med Akrobatik (SG 20 istallet for 15). Om en
gast eller svartgast lyckas greppa en rollfigur med
Brottning kan de forsoka kasta ner honom i en av
gravarna. Detta ar en fri handling som bara kan
utforas om varelsen har rollfiguren fastlast och
befinner sig intill en av gravarna under sitt drag.

De oheliga energier som genomsyrar denna
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plats far kroppar att animeras som skelett eller
zombier. 1t4 dygn efter att spelarfigurerna besegrat
dessa monster kommer skeletten att dteruppsta

om de inte krossas till benmjol eller p& annat sétt
forstors.

Omrade 21
Ohelig mark (RN 3)

Utseende: En tydlig vag av iskall luft skoljer 6ver
spelarfigurerna nér de 6ppnar denna dorr. Detta
rum ar kallan till det fordéarv som drabbat denna
del av grottorna. Stenen har ar kraftigt blodrod

- en forvandling som orsakats av de outsagliga
handlingar av kannibalism och galenskap som
utspelats har. Lyktor, facklor och andra naturliga
ljuskallor lyser svagt hir och paverkar bara halften
av sina normala omraden.

En stor stenbumling har rullats bort till det
sydvastra hornet i grottan. Om den flyttas bort
med ett lyckat test av Styrka (SG 15) avslojas det
en urholkning dér en stor sack och ett langsvard
ligger gomt. Dessa foremal utgor aterstoden
av banditernas skattgdmma. Sacken innehaller
50 ddelstenar vardera virda 20 gp. En dvarg
kan med ett test av Intelligens (SG 10), eller
vem som helst med ett lyckat test av Kunskap
(grottutforskning) (SG 15), kan kanna igen dem
som derro ddelstensmynt. Langsvardet sitter i en
gammal ruttnande laderskida. Svérdet sjdlvt och
dock i prima skick. Det dr ett langsvard +1 smitt
av svart stal. Dess hjalt dr format som en svart
drake. Drakens svans snor sig runt svardet medan
kroppen och huvudet bildar sjdlva hjaltet.

Invanare: En svartgast, en gang banditernas
ledare, ligger i dvala hér. Svartgasten ar kladd i
trasiga kappor av silke. En gang i tiden var dessa
klader av finaste kvalitet och varda hundratals
guldpengar. Nu ar de dock blodiga och trasiga och
fullsténdigt vardelosa. I livet var svartgasten en
kvinnlig halvalv. Hennes langa, boljande har har
granat, men sitter fortfarande kvar. Likt gastarna
dr hon mager och utmarglad likt en person nira
doden av svilt.

Utveckling: Nar den hor skriken fran gasten i
omrade 20, vaknar svartgasten pa 1t6 rundor

och attackerar. Om spelarfigurerna pa nagot

vis besegrar gasten innan den hinner skrika

(eller smyger forbi den in i det hdar rummet),
ligger svartgasten hopkrupen i ett horn. Nar
spelarfigurerna kommer in i rummet, vaknar
svartgasten pa 1t6 rundor. Sa fort strid inleds
héar, kommer de tre skeletten fran omrade 22 att
anldnda och kasta sig in i striden efter 1t4 rundor.



Svartgast: UG 3; Medelstor vandod; LT 4t12+3;
lp 29; Init +3; Fart 9m; PK 17 (+3 Hén, +4
héardhud), b 13, hf 14; GAF +2; Br +5; Atk Bett
+4 narstrid (1t8+3 plus férlamning); Full atk
Bett +5 narstrid (1t8+3 plus férlamning), 2 klor
+3 narstrid (1t4+1 plus férlamning); SA Stank,
forlamning, gastfeber; SD Morkersyn 18m
,vandod (Neg 12); LA KO; RS Ref +4, Vilja +6;
Sty 17, Han 17, Fys —, Int 13, Vis 14, Uts 16.
Firdigheter och Knep: Balansera +7, Klattra +9,
Gomma sig +8, Hoppa +9, Smyga +8, Upptacka
+8; Multiattack, Talighet.
Stank (Ex): Stanken av dod och forruttnelse
som omger dessa varelser dr vamjelig. De
som kommer inom 3 meter maste lyckas med
ett Fasthetsraddningsslag (SG 15) for att inte
bli dcklade i 1t6+4 minuter. En dcklad varelse
drabbas av -2 pa attackslag, raiddningsslag,
fardighetstester och egenskapstester.
Forlamning (Ex): Den som blir tréffad av en
svartgasts bett eller kloattack maste lyckas med
ett Fasthetsraddningsslag (SG 15) for att inte bli
forlamad i 1t4+1 rundor. Till och med alver kan
paverkas av denna férlamning.
Gastfeber (Ov): Sjukdom — bett, Fasthet SG
15, inkubationstid 1 dygn, skada 1t3 Fys och
1t3 Han. En insjuknad humanoid som dor av
gastfeber ateruppstar sjdlva som gastar vid
nasta midnatt. En humanoid som blir till en
gast pa detta vis behéller ingen av de formagor
och egenskaper den besatt i levande livet. Den
star inte under sin skapares kontroll, men
hungrar efter de levandes kott och uppfor sig
pa alla vis som en normal gast. En humanoid
med 4 eller fler LT &terupptar som en svartgast
och inte en vanlig gast.
Vandod: Immun mot sinnespdverkande effekter,
gifter, somn, forlamning, bedévning och
sjukdomar. Immun mot fataliteter, bedovande
skada, egenskapsskada, livstappning och
effekten av massiv skada.

Omrade 22
Dodens legioner (RN 1)

Utseende: Denna runda grotta har ett hogt valvt
tak. Den har rensats fran stalaktiter och stalagmiter
med hacka och hammare, vilket gér den rymligare
och 0ppnare dn nagot annat omrade pa denna
niva. Ett grovt vapenstall har hackats ut ur stenen
mitt pa den Ostra viaggen. Ett antal langsvard och
stridsyxor, en stor trdskold och tva uppsattningar
nitat laderpansar hanger i det. Tre skelett, rustade
med pansar, skold och vapen, star i givakt mitt i
grottan. En hog rostiga vapen, trasiga pansar och
splittrade skoldar ligger mitt emot vapenstallet.
Vapnen och pansaren i stéllet &r i gott skick.
Ett av pansaren dr masterligt och sa dven en av
stridsyxorna.
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Invanare: De tre skeletten star under kontroll av
svartgasten i omrade 21. De har animerats av de
ondskefulla energierna fran den kannibalistiska
festmaltid som blev deras undergang. Narvaron
av ond magi fran Tsamnor Koths valv har starkt
denna kontroll och vickt de déda pa nytt.

Utveckling: Skeletten attackerar alla levande
varelser de for syn pd. Nar svartgasten ger sig in i
strid, borjar de omedelbart rora sig framat for att
deltaga. Det tar den 1t4 rundor att vakna och na
omréade 20 och 21 om spelarfigurerna strider mot
svartgasten dar.

Skelett (3): UG 1/3; Medelstor vandod; LT 1t12;
lp 6; Init +5; Fart 6m; PK 19 (+1 Héan, +2
hérdhud, +4 ringbrynja, +2 skéld), b 11, hf
18; GAF +0; Br +1; Atk Kroksvard +1 narstrid
(1t6+1/18-20) eller klo +1 narstrid (1t4+1); SD
Skadereducering 5/krossvapen, morkersyn
18m, immun mot kold, vandéd (neg 2); LA
NO; RS Ref +1, Vilja +2; Sty 13, Han 13, Fys —,
Int—, Vis 10, Uts 1.
Knep: Forbattrat initiativ.
Immuniteter (Ex): Skelett 4r immuna mot kyla.
Eftersom de saknar muskler och inre organ,
reduceras skadan med 5 poédng sévida den inte
gors med krossvapen.
Vandod: Immun mot sinnespdverkande effekter,
gifter, somn, forlamning, bedévning och
sjukdomar. Immun mot fataliteter, bedovande
skada, egenskapsskada, livstappning och
effekten av massiv skada.
Agodelar: Kroksvird, ringbrynja, tung traskold.

Omrade 23
Strandgrotta

Utseende: En enkel brygga byggd av stjalkarna
fran jattesvampar sticker ut i vattnet fran denna
klippstrand. Tva svampstjdlksflottar ar fortojda
vid bryggan och en tredje ligger uppdragen pa
stranden. En liten hog av trd och svampstjdlkar
ligger intill flotten pa stranden. Golvet och
vaggarna hér ar hala av vat mossa.

Utveckling: Om spelarfigurerna gar iland har
medan de strider mot kobolderna i omrade 24,
kommer de varelserna att rusa hit for att driva
dem tillbaka. En kobold ur den gruppen springer
bort till omrade 25 for att varna kobolderna

dar. Fotsoldaterna dérifran rycker fram medan
armborstskyttarna ger eldunderstod.

Omrade 24
Skyttevarn (RN 1)

Utseende: Denna grunda, ldga kammare ligger 3
meter Over vattenytan i omréde 17. Kobolderna
anvéander den hér grottan som sin framsta
utkikspost. Tre grova pallar tillverkade av



svamphattar ar placerade utmed grottans mynning
mot vattnet, medan tva reservarmborst och 100 lod
ar prydligt placerade vid 6stra &ndan av rummet.

Invanare: Fyra armborstbevapnade kobolder haller
vakt hér, redo att beskjuta alla varelser som dyker
upp i omrade 17. Om spelarfigurerna pa nagot vis
lyckas smyga sig in i dessa grottor obemarkt, till
exempel genom att simma under vattnet i omrade
17, sitter kobolderna och bevakar vattnet och bryr
sig foga om géngen at véster. De drabbas av en
nackdel av -5 pa tester av Lyssna och Upptécka
eftersom de samtalar sinsemellan medan de
betraktar vattnet lite slott.

Utveckling: Koboldernas taktik finns redan
beskriven under omrade 17 och 23. Om de
attackeras i denna grotta, forsoker de frenetiskt
undvika nérstrid. De dyker ner i vattnet i omrade
17 for att undfly sina angripare, fast de forsoker
avfyra dtminstone en omgang armborstlod innan
de flyr. Néar de val ar i vattnet simmar kobolderna
till omrade 23 och forsoker antingen ta sig till

sina kamrater i omrade 27 eller anvéanda flottarna
dar for att fly upp till forsta nivan. Kobolderna
véljer den sistndamnda taktiken om spelarfigurerna
verkar maktiga eller draper mer &n halften av dem.

Kobolder, armborstskyttar (4): UG V4; Liten
Humanoid (Reptilartad); LT 1t8; lp 4; Init +1;
Fart 9m; PK 15 (+1 storlek, +1 Han, +1 hardhud,
+2 laderpansar), b 12, hf 14; GAF +1; Br —4; Atk
Litet langsvard +1 nérstrid (1t6-1/19-20) eller
litet l&tt armborst +4 avstand (1t6/19-20); SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet; LA LO; RS Fast
+2, Ref +1, Vilja -1; Sty 9, Hén 13, Fys 10, Int 10,
Vis 9, Uts 8.

Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +2; Vapenfokus (latt armborst).
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.

Agodelar: Litet 1att armborst, 10 lod, litet
langsvard, litet laderpansar, hdangsmycke av

guld (10 gp).

Omrade 25
Vaktrum (RN 3)

Utseende: Denna stora grotta tjanade en gang som
barracker f6r hela koboldstammen nér de forst
anldnde till denna region fran underjordens djup.
Massor av enkla madrasser gjorda av gamla pélsar
och slitna filtar ligger pa hog i denna grotta. En
stor eldgrop har grévts i golvet i norddstra hornet
medan mat och vatten i primitiva grytor star stplat
langs norra vaggen.

Gomd under en liten hog av sten (Leta, SG 15,
for att hitta) finns en liten skattgdmma. I en liten
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grop under stenhdgen ligger 10 ddelstenar vérda
60 gp styck. Kobolderna stal dessa ddelstenar
under sin flykt och avsag att anvanda dem for att
betala for fri passage genom underjorden.

Invanare: Atta koboldsoldater bor hir just nu.
Samtliga uppvisar samma férandringar som alla
andra kobolder i dessa grottor. Fast de formellt &r
avdelade hit for att avvarja eventuella angripare,
ar de just nu mer oroade 6ver de derro som ar
inkvarterade i omrade 26 sdderut. Aven om
de Yttre gudarna har kravt samarbete mellan
kolboderna och deras forna fortryckare, ar
stammen tveksamma till att 1ata derro fa alltfor
mycket makt 6ver dem.

Varje kobold bér ett gyllene hangsmycke i form
av de Yttre gudarnas symbol, en trefingrad hand.
Metallvardet ar 10 gp vardera.

Utveckling: Kobolderna rusar fram for att
anfalla envar som trader in i rummet. De stormar
fram alla pa en géng i hopp om att 6vermanna
spelarfigurerna genom sitt storre antal. Kobolderna
gor inget forsok att varna derro i séder for
spelarfigurerna, och dvargarna skulle inte ge sig
in i striden aven om kobolderna bad dem. Men,
om striden blir utdragen och hogljudd, kommer
derro i omréade 26 att gora i ordning ett forsvar
mot spelarfigurerna. Se det omradet for vidare
information.

Kobolder, fotsoldater (8): UG Y4; Liten Humanoid
(Reptilartad); LT 1t8; 1p 4; Init +1; Fart 6m;
PK 19 (+1 storlek, +1 Héan, +1 hardhud, +4
fjallpansar, +2 skold), b 12, hf 18; GAF +1; Br —4;
Atk Litet langsvard +1 narstrid (1t6-1/19-20)
eller litet kastspjut +3 avstand (1t4-1); SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet; LA LO; RS Fast
+2, Ref +1, Vilja -1; Sty 9, Han 13, Fys 10, Int 10,
Vis 9, Uts 8.
Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +2; Stridsreflexer.
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.
Agodelar: Litet 1angsvard, litet kastspjut, liten
tung traskold, litet fjallpansar, hangsmycke av
guld (10 gp).

Omrade 26
Derrogrottan (RN 3)

Utseende: En gang ett tillhall for koboldernas
ledare, far denna grotta nu vara vérd for stammens
illasinnade gést — en derroutforskare fran det
underjordiska rike dar kobolderna en géang var
slavar. En gammal, ruttnande matta hanger 6ver
ingangen till detta rum. Nagra enkla bonader
tillverkade av spindelvav dekorerar vaggarna och



ger grottan ett mer ombonat intryck. Spindelnat
tacker dven golvet och en sang gjord av sten och
tackt av pélsar och filtar dr placerad i syddstra
hoérnet. Vid ostra vdggen finns en liten eldgrop
som skdanker varme och ljus &t grottan.

Invanare: En derro bor just nu hér, nyttjar séngen
och haller ett vakande 6ga pé kobolderna i norr.
Derron anldnde hit tillsammans med flera andra
utforskare pa jakt efter en kraftig magisk storning
som uppfattats av en grupp magibrukande derro.
Medan resten av expeditionen férsvunnit in i det
inre valvet, stannade denne kvar for att halla ett
oga pa kobolderna.

Derron &r en kort, grahudad dvarg med tjockt,
vitt hér och stora gloségon. Han bér svart pansar,
svarta kappor och har sina vapen till hands hela
tiden.

Derron édger en stor diamant vard 200 gp samt
30 gp i mynt. Han bar @ven en bucklare med guld-
och silverinldggningar pa bade in- och utsidan.
Den éar vérd 300 gp.

Utveckling: Derron placerar alltid brate och enkla
alarm vid ingdngen for att forsakra sig om att inte
bli 6verraskad av kobolder. Han forlitar sig pa sina
forgiftade lod for att forsvaga fiendens krigare.
Han rusar sedan in i nérstrid for att avsluta dem
innan han stormar pa magiker och rackare. Om
derron hor ljud av strid i norr, tar han skydd
bakom sangen och gor sig redo att skjuta den
forste som kommer in i rummet. Salunda, nar
spelarfigurerna gar in i grottan, kommer derron
att f 6verraskning pa dem sdvida de inte &r dolda
eller osynliga.
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Derro: UG 3; Liten monstrositet; LT 3t8+3; Ip
16; Init +6; Fart 6m; PK 19 (+1 storlek, +2
Han, +2 hardhud, +3 nitat laderpansar, +1
skold), b 13, hf 17; GAF +3; Br -1; Atk Litet
kortsvard +1 narstrid (1t4/19-20) eller litet
magasinarmborst +6 avstand (1t6 plus gift);
SA Gift, formelliknande forméagor, tjuvhugg
+1t6; SD Galenskap, formelmotstand 15,
solljusoverkanslig; LA KO; RS Fast +2, Ref +5,
Vilja +6; Sty 11, Hén 14, Fys 13, Int 10, Vis 5%,
Uts 16*.
Firdigheter och Knep: Bluffa +5, Gomma sig +10,
Lyssna +1, Smyga +8; Strid i blindo, Forbattrat
initiativ.
Galenskap (Ex): Immun mot forvirring och
galenskap. Anvander sin Utstralningsfordel pa
Viljeraddningsslagen. *Galenskapen ger derro
-6 pa Visdom och +6 pa Utstralning.
Tjuvhugg (Ex): +1t6 pa skada enligt samma
regler som for en rackare.
Formelliknande formdgor (Kastargrad 3, RS SG
baserat pa Uts): morker, spokljud (obegransat);
forbrylla (1/dygn), ljudvig (1/dygn).
Solljusoverkinslig (Ex): Derro erhaller 1 podng
Fysikskada varje timma de utsitts for solljus
och dor om deras Fysik nar 0. Denna skada
laks bara halften sa fort som vanligt (1 poang
per dygns vila).
Agodelar: Litet magasinarmborst, 10 lod, litet
kortsvard, liten bucklare, gift (3 doser, Fast SG
14, 2t6 Sty/2t6 Sty), litet nitat laderpansar.

Omrade 27

Slingrig gang (RN 4)

Utseende: Denna smala gang genom berget sluttar
kraftigt uppat medan den loper vaster- och norrut.
Stenen dndrar sakta farg till en djup svart allt-
eftersom spelarfigurerna ror sig utmed den. Detta
omrade blev delvis forvandlat av uppdykandet av
Tsamnor Koths valv.

Invanare: En grupp pa 12 kobolder star vakt pa
denna plats. Sex av dem ér fotsoldater och de
andra sex dr armborstskyttar. De &r posterade vid
slutet av gangen, vid toppen av sluttningen. Dessa
kobolder bér alla de Yttre gudarnas hangsmycke i
guld. Den starka nédrvaron av valvet har férdndrat
deras kroppar dnnu mer. Deras skinn har ersatts
av morkroda fjill, deras huggtander nar fran
overkaken ner under hakan och vassa taggar vaxer
ut fran deras kala hjéssor. I strid tuggar de fradga
och méssar med lag, entonig rost.

Utveckling: Dessa kobolder ar de forsta av de
elittrupper som tilldelats vakten 6ver sjdlva valvet.
Fotsoldaterna formerar sig pa linje, med slutna
skoldar, och marscherar ner for sluttningen.
Armborstskyttarna forblir kvar, skjuter 6ver sina
kamraters huvuden och pepprar spelarfigurerna
med armborstlod.



Kobolder, elitsoldater (12): UG Y4; Liten
Humanoid (Reptilartad); LT 1t8; lp 6; Init +2;
Fart 6m; PK 21 (+1 storlek, +2 Han, +1 hardhud,
+5 ringpansar, +2 skold), b 13, hf 19; GAF +1;
Br —4; Atk Liten latt stridsslaga +3 narstrid (1t6)
eller litet tungt armborst +4 avstand (1t8/19-
20); SD Morkersyn 18m, ljuskénslighet; LA LO;
RS Fast +3, Ref +2, Vilja —1; Sty 10, Han 14, Fys
12, Int 10, Vis 8, Uts 8.

Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare),
Leta +2; Vapenfokus (latt stridsslaga).
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.

Agodelar: Liten latt stridsslaga, litet tungt
armborst, 10 lod, litet ringpansar, hangsmycke
av guld (10 gp).

Omrade 28
Det yttre templet (RN 2)

Utseende: I det har 6gonblicket har spelarfigu-
rerna trétt in i det forsta rummet i det glémda val-
vet. Labyrinten dndrar karaktar fran grovhuggna,
naturliga stengrottor till valarbetade salar byggda
av svarta stenblock. De underliga energierna

pa denna plats forvrider och férvrangar spelar-
figurernas verklighetsuppfattning. Se de allmdnna
kommentarerna om denna niva for mer detaljer
om detta.

Denna sal fungerar som ett enkelt tempel for
kobolderna. Dess sléta golv och tak reflekterar
ljuset som traffar dem. Vaggarna ar tackta med
fresker som forestéller en skallig man i bla kappor
som kallar ner askviggar 6ver ett slott, binder en
skorpiondemon inom ett pentagram, formorkar
solen med en monstruds, svart hand som han styr
uppe i skyn och raserar ett tempel till nagon okand
gud med en blixt av r6d magi.

Atta pelare, placerade i tva rader om fyra i
varje, gar fran golv till tak. Varje pelare ar formad
som en manniska i kappor som haller upp taket
i sina utstrackta hander. Dessa figurer bar heliga
symboler eller har symboler pa sina kappor. Varje
symbol hor till en gud av godhet eller neutralitet.

Dorrarna i norr och Oster ar tillverkade av slét,
svart sten. De 6ppnas inat nar man vidror dem och
glider mjukt upp pa tysta gangjarn.

Invanare: Tva lagre djdvlar, lemurer tillkallade
fran de yttre existenserna, vaktar dver denna plats.
De lurar i haligheter utkarvade i de tva norra
statyerna. Nar nagon kommer inom tva meter
fran endera statyn, flyter djavlarna ut ur sina
gomstéllen som en tjock vatska, antar normal form
och attackerar. De strider till doden och forfoljer
sina fiender obarmhartigt. Dessa varelser liknar
humanoider skapade ur nagon tjockflytande
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materia. Vanliga vapen tycks passera rakt igenom
den och gor foga eller ingen skada. De attackerar
sina fiender vildsint med sina vassa klor.

Utveckling: Férutom lemurernas attack hander
inte mycket har. Kobolderna frdn omrade 24, 25
och 27 samlas ibland hér for att tillbe de Yttre
gudarna i tron att figurerna i freskerna ar deras
nya gudar.

Lemurer (2): UG 1; Medelstor utomvarlding (Ond,
Laglig, Frammande); LT 2t8; Ip 9; Init +0; Fart
6m; PK 14 (+4 hardhud), b 10, hf 14; GAF +2; Br
+2; Atk Klo +2 narstrid (1t3); Full atk 2 klor +2
nérstrid (1t3); SD Skadereducering 5/god eller
silver, immun mot eld och gift, syramotstand
10, koldmotstand 10, ointelligent, se i morker;
LA LO; RS Fast +3, Ref +3, Vilja +3; Sty 10, Han
10, Fys 10, Int —, Vis 11, Uts 5.

Immuniteter (Ex): Lemurer ar immuna mot eld
och gifter.

Motstind (Ex): Lemurer har kéldmotstand 10
och syramotstand 10.

Se i mirker (Ov): Alla djavlar kan se perfekt

i morker av alla de slag, d@ven sddant som
skapats av maktigt morker.

Ointelligent (Ex): Lemurer dr immuna mot alla
sorters sinnespaverkande effekter.

Omrade 29
Smartans sal (RN 4)

Utseende: Detta stélle var en gang Tsamnor Koths
tortyrkammare. Kobolderna, som de elaka varelser
de &r, tog snabbt hand om det och satte igang med
att fa det i ordning igen.

Kammaren innehaller en strackbank mitt pa
golvet, en jarnjungfru vid véastra vaggen, flera
par bojor fastsatta pa norra vaggen och ett langt
trabord fyllt med allehanda knivar, tumskruvar,
hammare och andra otackheter borta vid Ostra
vaggen. Strackbanken &r for narvarande installd
for att passa en dvérg, och ett pergament
som ligger pa bordet innehaller en nyskriven
avhandling pa drakspréket om hur man bast
orsakar smarta pa en derro.

Verktygen pa bordet ar aktikviteter som skulle
inbringa 400 gp hos en samlare. De véger totalt 15
kg och behover packas ner i en kista eller séack.

Invanare: Ett dussin kobolder arbetar har just nu,
oljar in knivarna, finjusterar strackbanken och
slipar taggarna i jarnjungfrun. De har alla samma
mutationer som kobolderna i omrade 27 och bar
likadana hangsmycken.

Utveckling: Kobolderna &r extremt ivriga att

f& anvanda sina omsorgsfullt iordningsstallda
leksaker. De gor beddvande skada eller forsoker
brottas for att lyckas for besokare till sin jarn-
jungfru och strackbank. Lat en kobold brottas mot



en motstdndare medan de 6vriga som fér plats
bistar honom. 5S4 fort de har lyckats lasa fast en
motstdndare sldpar de honom bort mot stréck-
banken eller jarnjungfrun (vilken som &r narmast).
En rollfigur som kastas in i jarnjungfrun maste
klara ett Reflexraddningsslag (SG 10) for att lyckas
kasta sig ur innan dorren stangs och han drabbas
av 4t6 podang skada. En rollfigur som sldpas bort
till strackbanken har ett f6rsok att lyckas med ett
test av Styrka eller Utbrytarkonst (SG 20) innan
han sitter fast ordentligt. Kobolderna ldmnar kvar
offret pa strackbanken tills striden dr 6ver. De vill
gdrna leka med det i lugn och ro.

Kobolder, fotsoldater (12): UG ¥4; Liten Humanoid
(Reptilartad); LT 1t8; 1p 4; Init +1; Fart 6m;
PK 19 (+1 storlek, +1 Héan, +1 hardhud, +4
fjallpansar, +2 skold), b 12, hf 18; GAF +1; Br —4;
Atk Litet langsvard +1 narstrid (1t6-1/19-20)
eller litet kastspjut +3 avstand (1t4-1); SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet; LA LO; RS Fast
+2, Ref +1, Vilja -1; Sty 9, Han 13, Fys 10, Int 10,
Vis 9, Uts 8.
Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +2; Stridsreflexer.
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.
Agodelar: Litet 1angsvard, litet kastspjut, liten
tung traskold, litet fjallpansar, hangsmycke av
guld (10 gp).

Omrade 30
Portalrummet (RN 3)

Utseende: Denna enkla, L-formade kammare
byggd av svart sten ar dekorerad med vad som
forefaller vara stora tavelramar téckta av tjocka
draperier av morkrod sammet. Egentligen ar dessa
ramar sma portaler till frimmande existenser.
Portalerna ar mérkta A till F pa kartan och varje
portal beskrivs nedan. Att 6ppna en portal &r

en kort handling da man helt enkelt drar ifran
draperiet. Dessa portaler &r starkt begransade

till sin funktion. De tillater energi att floda in i
rummet, men varelser kan inte firdas genom dem.
Nér Tsamnor Koth bodde hér anvinde han detta
rum till att samla in magisk energi och utfora olika
experiment med den.

En stor hog av jord och sand ligger i nordostra
hornet av rummets Ostra del. Framfor varje portal
finns noteringar pa drakspaket, slarvigt gjorda
med krita, om dess funktion. Kobolderna har
utforskat detta rum och funderat ut hur det kan
anvandas.

A — Luftplanet: En standig vind tycks blasa runt
denna portal och ger en sval, uppfriskande bris.
Om portalen 6ppnas far en kraftig stormvind ut ur
den. Varje varelse som star framfor portalen och
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hogst 12 meter fran den drabbas av en vindpust
kastad av en 7:e gradens magiker varje runda de
forblir framfor den 6ppna portalen.

B — Eldplanet: Golvet framfor denna portal &r
svett och sotigt och luften ar betydligt varmare.
Oppnar man denna portal far en eldsflamma ut
i rummet, 6 meter lang och 1 meter bred. Denna
flamma orsakar 2t6 poang eldskada, halverad
skada om man klarar ett Reflexraddningsslag (5G
15). Portalen maste stangas och 6ppnas pa nytt for
att orsaka en ny eldsflamma.

C — Vattenplanet: En vattenpdl ligger pa golvet
framfor denna portal och vatten droppar ner fran
draperiet som ticker den. Oppnar man denna
portal forsar en stortflod av vatten ut i rummet.
Varje varelse som star framfor portalen maste
klara ett Reflexraddningsslag (SG 15) for att inte
slas omkull. Vattnet forsar i 4t6 minuter innan det
slutar. Vattenmassorna kommer att rinna ut ur
detta rum, genom gangen till omrade 28, nedfor
omréde 27, ut i omrade 23 och ner i sjon i omrade
17. Vattnet blir dock inte mer dn ndgra centimeter
djupt pa vagen. Den som forsoker springa i dessa
omraden dar vattnet rinner fram, maste testa
Balansera precis som i grottorna pa niva ett. Las
mer om detta i beskrivningen for niva ett.

D — Jordplanet: Omradet runt denna portal &r
tackt av ett tunt lager jord och sand. Nar den
Oppnas ger den ifran sig ett jordskred av sand
och jord. Varje varelse som befinner sig framfor
portalen och hogst 4 meter bort maste klara ett
Reflexraddningsslag (SG 15) for att inte fastna
under jordskredet och drabbas av 1t6 poang skada.
Fangade varelser kan inte utfor andra handlingar
an att forsoka komma loss. Varje runda maste
dessa fangade varelser forsoka lyckas med ett test
av Styrka eller Utbrytarkonst (SG 15) for att bli fria.
Dessa tester rdknas som langa handlingar. Medan
de &r fangar forvégras de sin Handighetsfordel pa
PK, men erhaller en skyddsfordel av +4 pa PK fran
all jord och sand. En infdngad varelse kan dven
forsoka kasta en formel, men maste klara ett test av
Koncentration (5G 20 + formelgrad) for att lyckas
kasta den.

E — Semiplan: Tsamnor Koth utnyttjade denna
miniexistens till att forvara foremal och verktyg
som han anvande vid sina experiment i denna
kammare. Portalen tillater passage at bada héllen
av all slags energi och materia och leder in i ett
3x3 meter stort rum som innehaller en stor trakista
och ett litet bord med verktyg pa. Verktygen ar
sddana saker som glasbagare, knivar, mortel och
stot samt andra saker som anvéands vid magisk
forskning. Totalt vager de 20 kg och &r varda 800
gp. Kistan &r 1ast (Oppna las, SG 18) och innehaller
fyra lakeelixir, en diamant vard 400 gp som ligger
i en liten silkespdse, en motstandskappa +1 och ett
eldklotshalsband (typ I). De vanligtvis sa giriga
kobolderna har 14tit dessa skatter vara i fred av
radsla for de Yttre gudarnas vrede.

F — Ofullbordad portal: Tsamnor Koth gjorde



aldrig fardigt den hér portalen. Oppnar man den
avslojas inget mer dn en slat stenvagg.

Invanare: Tolv kobolder (atta fotsoldater och
fyra elitsoldater) arbetar hér. De testar portaler
och forsoker komma pa ett sitt att samla in deras
energi eller kanske skapa nagot slags vapen.

De glantar pa en portal, slapper ut lite av dess
energi och antecknar sedan pa golvet med bitar
av kalksten. De uppvisar samma mutationer
som kobolderna i omrade 27 och béar pa likadana
hangsmycken.

Utveckling: Kobolderna i detta rum har, till sitt
stora fortret, fatt kdnna pa riskerna med magiska
portaler. Just nu haller de pé att experimentera
med portal A och hoppas att kunna fanga in
vinden i en sdck for att kunna slappa loss den mot
sina fiender. Naturligtvis har deras forsok hittills
varit fruktlosa. Nar spelarfigurerna kommer in i
rummet forsoker kobolderna anvéanda portalerna
mot dem. De springer bort till en portal, lockar
spelarfigurerna dit och anvander den mot dem. I
speltermer kommer alla kobolderna att avvakta
medan en av dem gér fram till portalen. De flyttar
sig sedan snabbt undan medan deras kamrat
oppnar portalen. Kobolden som 6ppnar portalen
star vid sidan av den och hoppar undan sé snart
han dragit undan draperiet. Den forblir 6ppen

i endast en runda men kobolden erhéller en
kompetensfordel av +4 pa raddningsslaget mot
portalens effekt. Om de blir hért pressade drar
sig kobolderna tillbaka till portal D for att forsoka
fanga spelarfigurerna under rasmassorna.

Kobolder, fotsoldater (8): UG Y4; Liten Humanoid
(Reptilartad); LT 1t8; 1p 4; Init +1; Fart 6m;
PK 19 (+1 storlek, +1 Héan, +1 hardhud, +4
fjallpansar, +2 skold), b 12, hf 18; GAF +1; Br —4;
Atk Litet langsvard +1 narstrid (1t6-1/19-20)
eller litet kastspjut +3 avstand (1t4-1); SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet; LA LO; RS Fast
+2, Ref +1, Vilja -1; Sty 9, Hén 13, Fys 10, Int 10,
Vis 9, Uts 8.
Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +2; Stridsreflexer.
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.
Agodelar: Litet 1angsvard, litet kastspjut, liten
tung traskold, litet fjallpansar, hangsmycke av

guld (10 gp).
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Kobolder, elitsoldater (4): UG ¥4; Liten Humanoid
(Reptilartad); LT 1t8; Ip 6; Init +2; Fart 6m;
PK 21 (+1 storlek, +2 Héan, +1 hardhud, +5
ringpansar, +2 skold), b 13, hf 19; GAF +1; Br
—4; Atk Liten latt stridsslaga +3 narstrid (1t6)
eller litet tungt armborst +4 avstand (1t8/19-
20); SD Morkersyn 18m, ljuskénslighet; LA LO;
RS Fast +3, Ref +2, Vilja —1; Sty 10, Han 14, Fys
12, Int 10, Vis 8, Uts 8.
Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare),
Leta +2; Vapenfokus (latt stridsslaga).
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.
Agodelar: Liten latt stridsslaga, litet tungt
armborst, 10 lod, litet ringpansar, hangsmycke
av guld (10 gp).

Omrade 31
Stora hallen

Utseende: Denna langa, breda korridor ar férsedd
med tva rader statyer som fungerar som pelare

pa samma vis som de i omrade 28. Vaje staty fore-
staller en distinkt figur. En &r en skaggig manniska
ilanga kappor, medan en annan ar en alvkvinna i
laderpansar med ett langsvérd i baltet. Varje staty
ar de forstenade resterna av en krigare eller magi-
ker som bekampade Tsamnor Koth. Han samlade
dem har, forvandlade dem till sten och forstorade
dem sa de passade som pelare, som ett monument
over sina segrar.

Invanare: Forutom statyerna dr rummet obebott.

Omrade 32
Biblioteket (RN 3)

Utseende: Detta rum domineras av tre breda
stenbokhyllor fylld med alderdomliga bocker
med magisk kunskap. Bockerna dr snyggt upp-
radade pa hyllorna d&ven om nagra mindre
travar av bocker star jamte varje bokhylla. En
koboldmagiker, Kerrek Nart, har systematiskt sokt
igenom dessa bocker pa jakt efter nya trollformler.
For varje timma de spenderar i denna kammare,
far spelarfigurerna gora ett test av Leta (SG 20) for
att hitta ndgon bok som innehaller ndgon formel av
1:a eller 2:a graden. Maximalt 10 stycken formler
kan hittas har pa detta vis. Resten av luntorna har
ar skrivna pa nagot uraldrigt sprak och tacker en
massa amnen, fran filosofi till matematik. De ar
gamla, men de flesta ger ett minimum av lardom
inom det omrade de tacker. De formedlar bara
primitiva eller gammalmodiga tankesatt. Dock,
kan en rollfigur med nivaer inom nagon lamplig
Kunskapsfardighet testa sin fardighet (SG 20) for
att hitta bocker till ett vdrde av 500 gp hos nagon
samlare.



Invanare: Koboldmagikern Kerrek Nart och

fyra koboldsoldater haller till har. Kerrek soker
igenom bdckerna medan fotsoldaterna haller

vakt och assisterar. Koboldsoldaterna har samma
mutationer som de i omrade 27. De har ocksa
likadana hangsmycken som de. Kerrek Narts 6gon
ar overtdckta av tjock, fjallig hud. Istillet har ett
tredje 6ga vaxt ut i hans panna. Detta 6ga ar beige,
med en svart pupill och en gul iris.

Utveckling: Medan fotsoldaterna rusar fram

for att attackera, drar sig Kerrek Nart langt bak
i rummet och forsoker undvika narstrid och
istdllet understodja soldaterna med trollformler.
Han anvénder injaga fruktan mot en krigare eller
liknande och féljer upp med trollpil och frammana
monster I mot formelkastare i gruppen. Han
anvander blinda om ndgon med avstdndsvapen
skulle hota honom. Om situationen blir riktigt
allvarlig férsoker han kasta spindelben fran sitt
pergament sa att han kan fly ur biblioteket och
bege sig bort fran dessa grottor.

Kerrek Nart, manlig kobold Mag2: UG 2; Liten
Humanoid (Reptilartad); LT 2t4+4; Ip 11;
Init +6; Fart 9m; PK 14 (+1 storlek, +2 Han,
+1 hardhud), b 13, hf 12; GAF +0; Br -5; Atk
Liten dolk +0 nérstrid (1t3-1/19-20) eller
litet latt armborst +3 avstand (1t6/19-20);
SA Trollformler; SD Morkersyn 18m,
ljuskénslighet; LA LO; RS Fast +2, Ref +2, Vilja
+3; Sty 8, Hén 14, Fys 14, Int 14, Vis 11, Uts 10.
Firdigheter och Knep: Hantverk (alkemi) +7,
Koncentration +7, Hantverk (fallmakeri)
+4, Kunskap (mystik) +7, Leta +4,
Formelkdannedom +7; Forbéttrat initiativ, Skriva
pergament.
Formler (6/3): 0 — Blinda, magikerhand, froststrile,
motstdndskraft, forbrylla, syrastink; 1 — injaga
fruktan, trollpil, frammana monster I.
Formelsamling: 0 — alla; 1 — injaga fruktan, hals
dver huvud, magikerpansar, trollpil, elektriskt
grepp, spindelben, frammana monster I.
Special: Fladdermus som fortrogen.
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.
Agodelar: Litet 1att armborst, 10 lod, liten
dolk, flammande fingrar-spé (41 laddningar),
3 likeelixir (Idka litta), skyndaelixir, pergament
med magikerpansar, pergament med spindelben.

26

Kobolder, fotsoldater (4): UG Y4; Liten Humanoid
(Reptilartad); LT 1t8; 1p 4; Init +1; Fart 6m;
PK 19 (+1 storlek, +1 Héan, +1 hardhud, +4
fjallpansar, +2 skold), b 12, hf 18; GAF +1; Br —4;
Atk Litet langsvard +1 narstrid (1t6-1/19-20)
eller litet kastspjut +3 avstand (1t4-1); SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet; LA LO; RS Fast
+2, Ref +1, Vilja -1; Sty 9, Han 13, Fys 10, Int 10,
Vis 9, Uts 8.
Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +2; Stridsreflexer.
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.
Agodelar: Litet 1angsvard, litet kastspjut, liten
tung traskold, litet fjallpansar, hangsmycke av
guld (10 gp).

Omrade 33
Tradgarden (RN 2 och 3)

Utseende: En gang i tiden var denna stora grotta
Tsamnor Koths personliga tradgard. Magiska
stenar monterade i taket spred solljus ner 6ver de
buskar, sma trad och ormbunkar som véxte dar.
En fontan bubblade i en liten damm och till och
med faglar och sma gnagare fann sig tillratta bland
vaxterna. Nu dr denna plats lik en gravkammare.
Véxterna ar alla bruna och doda, tomda pa liv nar
valvet fordes bort till de Yttre gudarna existens.
Den tjocka lerjorden &r nu gra och sandig, mer som
aska dn som nagot som kan framja liv. En smal,
stenlagd gang slingrar sig fram genom tradgarden.
Denna tradgardsgang ar den enda fria passagen
genom snaren, fast som kartan visar &r dven den
tackt av tornen och rankor pa ett stalle.

Vaxterna i denna grotta var en gang valdsamt
vildvuxna. I doden utgor de nu ett svart hinder
for de som tanker fardas genom denna grotta, i
form av en tjock barridr av kraftiga snar med langa
tornerankor. Vaxterna nar halvvégs upp till taket
6 meter upp och bildar en massiv vigg av grenar,
snar och rotter. Allt utanfor tradgardsgangen
raknas som svar terrang. Dessutom riskerar man
att fa skador av tornen om man tar sig fram dar.
Varje runda som en spelarfigur ror sig genom
vaxtligheten, erhaller han en normal néarstrids-
attack pa -5 som ger 1t4 poang skada om den
tréffar. Snaren &r en viss risk for latt bepansrade
eller valdigt klumpiga rollfigurer, men de har
ingen storre chans att skada nagon annan. De d6éda
vaxterna ar tjocka och 2 meter av dem rdknas som
skydd. 4 meter av véxter raknas som totalt skydd.
Sa en bagskytt som skjuter mot ett mal 2 eller 3
meter bort bland vaxtligheten, maste rdkna med att
malet har skydd. Om det &r 4 eller fler meter bort
kan han inte alls tréffa det.

En rollfigur som inte vager mer dan 40 kg kan



klattra upp pa vegetationen (Klattra, SG 10) och
balansera fram 6ver den (Balansera, SG 5). For
tyngre rollfigurer okar svarighetsgraden for bagge
testerna med +1 for varje kg 6ver 40 de vager.

En liten damm i den nordvéstra delen av grottan
ar fylld av svart, brackt vatten. Férutom dess
obehagligt salta smak, har denna vattensamling
inga hemligheter och utgor ingen egentlig risk for
den som dricker av vattnet.

En liten, fyrkantig byggnad tillverkad av svart
sten star mitt i denna grotta. Inuti finns ett litet, L-
format rum och en trappa som leder ner till tredje
nivan.

Invanare: En grupp koboldsoldater patrullerar
den yttre traidgarden medan en starkt muterad
koboldkrigare, en koboldisk halvdrake, vakar 6ver
trappan nerét. Koboldsoldaterna &r en grupp med
8 armborstskyttar. Dessa kobolder har langre och
smalare armar dn normalt och deras fotter har
forvandlats till vassa klor, likt en fagels. Likt alla
andra koblder p& denna niv4, har de hangsmycken
varda 10 gp styck.

Den koboldiska halvdraken har genomgatt
drastiska fysiska forandringar. Hans huvud vilar
numera pa en 6dlehals som reser sig en kvarts
meter over kroppen. En kort, svangd svans skjuter
ut fr&n hans ryggslut och hans hud har helt
forvandlats till tjocka, harda fjdll. Denna varelse ar
mycket kraftigare byggd dn en normal kobold och
de Yttre gudarnas forvridna magi har gett honom
férmagan att andas ut en stréle av bitande kyla
mot sina fiender. Detta odjur férebadar den form
som alla kobolderna sakta haller pa att anta.

Utveckling: Gruppen med 8 armborstskyttar
patrullerar snaren. De marscherar ovanpa
grenarna eftersom deras laga vikt tilllater den att
rora sig sd med relativ latthet. Kobolderna haller
ett 6ga pa dorren in hit och ror sig fram till ett
lampligt bakhall mot spelarfigurerna nar de tar
sig fram utmed gangen. Kobolderna avfyrar sina
armborst och ror sig sedan 6ver grenarna utom
synhall for spelarfigurerna. Dar laddar de om och
ror sig in for en andra omgang lod. Om majligt
forsoker kobolderna samordna sina attacker. Fyra
av dem ror sig fram, skjuter och flyr, medan de
andra &r beredda att rycka fram och skjuta nar
spelarfigurerna forsoker folja efter.

Kom ihag att snaren ger skydd och blockerar
siktlinjen. Medan rollfigurerna ror sig genom
snaren, kan de inte se mer dn 3 meter framfor
sig. Samma regler galler givetvis for kobolderna.
Darfor undviker kobolderna att ndrma sig
spelarfigurerna om de inte ar redo att skjuta.

Den koboldiska halvdraken har getts vaktdetal;j i
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trappan pa grund av den ldngsamma 6deldggelsen
av hans sinne som orsakats av férvandlingen.
Han stér vakt pa den forsta trappavsatsen och
stirrar intensivt pa dorren in till detta rum. Sa fort
som en icke-kobold kommer in, anvander han

sitt andedraktsvapen och rusar framét med sin
yxa. Han ar en enkel buse som slass till doden.
Han yttrar inga ord medan han strider, eftersom
hans stdmband forvreds och forstordes vid hans
forvandling. En rollfigur kan testa Lakekonst (SG
15) for att inse att denna varelse en gang varit en
kobold.

Kobolder, armborstskyttar (8): UG V4; Liten
Humanoid (Reptilartad); LT 1t8; lp 4; Init +1;
Fart 9m; PK 15 (+1 storlek, +1 Han, +1 hardhud,
+2 laderpansar), b 12, hf 14; GAF +1; Br —4; Atk
Litet langsvard +1 nérstrid (1t6-1/19-20) eller
litet l&tt armborst +4 avstand (1t6/19-20); SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet; LA LO; RS Fast
+2, Ref +1, Vilja -1; Sty 9, Hén 13, Fys 10, Int 10,
Vis 9, Uts 8.

Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +2; Vapenfokus (latt armborst).
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.

Agodelar: Litet 1att armborst, 10 lod, litet
langsvard, litet laderpansar, hdangsmycke av

guld (10 gp).

Koboldisk halvdrake: UG 2; Liten drake; LT
1t10+1; Ip 6; Init +1; Fart 6m; PK 22 (+1 storlek,
+1 Han, +5 hédrdhud, +5 ringpansar), b 12,
hf 21; GAF +1; Br —4; Atk Liten stridsyxa +4
narstrid (1t6+2/x3); SA Andedraktsvapen; SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet, halvdrake; LA
LO; RS Fast +3, Ref +1, Vilja +0; Sty 14, Han 13,
Fys 13, Int 10, Vis 10, Uts 10.

Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +8, Smyga +8, Yrke (gruvrbetare)
+2, Leta +2; Ducka.

Andedriktsvapen (Ov): Denna koboldiska
halvdrake kan andas ut kyla i en 6 meter lang
kon som ger 3t6 poang koldskada. Ett lyckat
Reflexraddningsslag (SG 16) halverar skadan.
Halvdrake: Immun mot sémn och forlamning.
Immun mot koldskada.

Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.

Agodelar: Liten stridsyxa, litet ringpansar,
hangsmycke av guld (10 gp).



Niva tre: De inre valven

Denna sista niva bestar av Tsamnor Koths valv,
denna hemska profets tempel till de Yttre gudarna
och boningen for de derro och kobolder som
blivit forledda till att dyrka de Yttre gudarna.
Reglerna for hallucinationer och de allména
riktlinjer som finns i inledningen till niva tva,
géller dven har. Anvand dessa hallucinationer f6r
att fa spelarna ur balans och forvirra dem om vad
de egentligen stalls infér. Som beskrivs senare
anvénder slutstriden mot Tsamnor Koth dessa
hallucinationer som en dimrida for att skapa en
farlig gata som spelarna maste 16sa innan de kan
besegra de Yttre gudarnas profet och undnrdoja det
hot han utgor for varlden.

I motsats till dramatiken pa nivan ovanfor,
ar detta en tyst, avslappnad plats av frid och
samforstdnd. De Yttre gudarna har tvingat
fram fred mellan kobolder och derro efer att de
grupperna rakat i handgripligheter. Nagra av dem
har forbjudits att lamna sina rum, medan andra
har blivit matade till den skraimmande maskin
som haller pa att ge Tsamnor Koth den fysiska
form han behdver for att sprida de Yttre gudarnas
evangelium 6ver varlden. Ndr maskinens arbete
ar klart, kan den aterskapa den energipuls som
forvred kobolderna och senare snérjde derro. Snart
kommer hela trakten runt valvet att befinna sig i
de Yttre gudarnas vald och redo att bege sig pa
korstag 6ver varlden.

Forsta gangen spelarfigurerna sover efter att ha
kommit in i detta omrade, erhéller de en dromsyn
av sina gudar som varnar dem for faran som
denna plats utgor. Drommen visar en myllrande
hord av varelser som ylar av smarta medan de
forvandlas till hemska, halvdrakoniska varelser.
Horden stormar ut ur det glémda valvet och
sprider sig som en grashoppssvarm som slukar
allt i sin vdg. Denna drom aterkommer varje gang
spelarfigurerna sover tills de besegrat Tsamnor
Koth. Nér det skett kommer varje spelarfigur att
erhalla en personlig dromsyn fran sin gud (eller
en maktig tjanare till guden) som gratulerar
honom till segern 6ver de Yttre gudarna och
deras onda plan. Nar spelarfigurerna erhallit den
forsta dromsynen, kommer de att erhalla sin guds
valsignelse under sitt uppdrag. Sa fort de hamnar
i strid pa denna niv4, erhaller de automatiskt
fordelarna av en valsignelse. Gudarna kan inte
sjdlva ingripa direkt i denna sak, eftersom det
skulle pafresta verkligen till den grad att de Yttre
gudarna sjdlva skulle kunna na denna varld, sa de
begransar sin paverkan till ett minimum.

Utveckling: Denna niva ar den sista delen av det
fotfaste de Yttre gudarna skaffat sig i denna varld.
Eventuella forluster hos monstren hér ersatts inte.
Varelser som tvingas fly styr kosan mot andra
nivan dar de forsoker samla ihop eventuella
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overlevande for en attack mot inkrdktarna. Som
tur ar for spelarfigurerna stracker sig de Yttre
gudarnas jarnvilja inte till den nivan. Derro som
tvingas fly rakar ut f6r bakhall och dédas om
det finns kobolder kvar pa andra nivan. Belona
spelarfigurerna med EP for att ha besegrat dessa
derro som vanligt.

Omrade 34
De nya kropparnas
odlingskammare

Utseende: Nar dorren till denna kammare 6ppnas,
tréffas spelarfigurerna av en varm, fuktig vind.
Luften hérinne ar narmast tropisk vad galler
varme och fuktighet. Rummet ar en gigantisk
tradgard med hoga, palmliknande vaxter som
stracker sig upp mot det 12 meter hoga taket.
Varje tradstam har en enda ménniskostor froskida
som vaxer ut fran den. Narmare studier visar att
nagot ror sig inne i froskidorna. Denna kammare
ar dar Tsamnor Koth odlar sin erdvringsarmé.
Forblindade av sin nyfunna fanatism, placerade
kobolderna och derro manga av sina allierade,
sallskapsdjur och fangar i dessa froskidor. Dessa
stackare har pabdrjat den lang, smartsamma
forvandlingen till en elitstyrka av drakoniska
odjur. Spelarfigurerna kan enkelt skdara upp
froskidorna och avratta styggelserna inuti,
eftersom de alla har mer &n en manad kvar till
full mognad. Nér de 6ppnas, rinner en sdrja av
tjock, vit vatska ner pa marken och ett halvformat
odjur vrider sig i smartor dari. Dessa varelser

ar fullkomligt hjalplosa och kan drdapas med en
nadastot.

Belona spelarfigurerna med EP for att ha
overvunnit en utmaning av UG 3 om de offrar den
tid som behovs for att drépa alla dessa varelser,
cirka 2 timmar.

Omrade 35
De Yttre gudarnas tempel (RN 3)

Utseende: Detta rum avsldjar en scen som verkar
hamtad fran helvetets djup. Ett stort altare ar
placerat mitt i rummet, omgivet av tvad hoga
ljusstakar. Altaret ar tillverkat av de dnnu levande
resterna av de kobolder och derro som vagrade
underkasta sig de Yttre gudarnas makt. Deras
lemmar har avldgsnats och deras kroppar har
sytts ihop till ett primitivt bord. Ljusstakarna

ar tillverkade av levande kobolder vars skelett
uplostes av de Yttre gudarnas kraft och sedan
aterformades sé att deras kroppar tvingades in i
stallningar som ar lampliga for att halla vaxljusen
under gudstjansterna. Koboldernas ansikten och
kdkar dr placerade sa att de passar ett vaxljus och
deras armar sticker rakt upp fran kropparna och



haller ett vaxljus vardera. Deras ben dr hélften sa
langa som normalt, eftersom de delas upp sa att
fyra korta ben sticker ut fran deras underkroppar
och ger ett stabilt stod.

Véggarna ar tackta av levade hud och inre organ
frdn andra varelser som fangats in och forvridits av
de Yttre gudarnas tjdnare. Organ pulserar, vener
dunkar och om spelarfigurerna kommer néra
néagon vagg ror sig huden och organen som om de
forsokte stracka sig efter dem.

Borta i sydostra hornet av detta rum finns
templets forrdd, en enkel traladda fylld med
100 svarta vaxljus, flinta och stal samt tre lader-
inbundna bocker med underliga skrift som inte
kan tolkas (SG pé Tolka skrifter ar 6ver 40). Dessa
bocker dr varda 150 gp vardera for en samlare.

Invanare: Den nuvarande overpréstinnan for de
Yttre gudarna, Marza Kham, skoter om altaret och
templet vid alla tider pa dygnet. Hon var en gang
en kobold, men fast hon behallit mycket av sin

ras grundldggande sardrag har hennes kropp for-
andrats enormt. Hennes hud, 6gon och fjall &r helt
vita vilket far henne att se ut som en obestamd, vit
flack kladd i pansar. Ett andra ansikte har vaxt ut
pa baksidan av hennes huvud. Detta ansikte talar
med henne och foérklarar de Yttre gudarnas vagar
och instruerar henne om hur de skall tillbes. I strid
mumlar ansiktet forbannelser 6ver hennes fiender
med en lag, dampad rost.

Utveckling: Nar spelarfigurerna kommer in i
rummet befinner sig Marza i djup meditation.
Om spelarfigurerna kliver in i rummet helt 6ppet,
kommer altaret och ljusstakarna omedelbart att
inse att de dr fiender till de Yttre gudarna. Dessa
férmal hoppar fram mot spelarfigurerna med
en fart av 2 meter och pladdrar pa i en korus
av Allméansprak, Underjordiska och Draksprak
med boner om att f& bli befriade ur sina vandor.
Altaret har PK 6 och tal 20 livspodng innan det
dor, medan ljusstakarna har PK 10 och 8 livspodng
vardera. Dessa foremal blockerar forflyttningen
i rummet. Altaret ar Stort och tacker 2x2 meter,
medan ljusstakarna dr Medelstora ar bara tacker
1x1 meter. Sla initiativ for dem som vanligt (férdel
+0) och flytta dem sa att de placerar sig intill den
nédrmaste spelarfiguren. Férblindade av sina
vandor, kan dessa stackars varelser rdka hjalpa
Marza Kham genom att ga ivagen for spelar-
figurerna eller ge henne skydd i striden. Marza
strider till dods for att forsvara sitt tempel. Hon
anvander hejda person, injaga fruktan och ljudvig for
att bekdmpa spelarfigurerna. Om dessa formler
inte racker for att 6vermanna dem, anviander hon
sina forsvarsformler (godhetsskydd, trons skold)
innan hon beger sig in i strid.

Spelarfigurerna far EP som for att Overvinna
en utmaning av UG 1 om de dréper altaret och
ljusstakarna.
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Marza Kham, kvinnlig kobold Prs3: UG 3; Liten
Humanoid (Reptilartad); LT 3t8+6; Ip 23; Init
+2; Fart 6m; PK 19 (+1 storlek, +2 Han, +1
hérdhud, +5 ringpansar), b 13, hf 17; GAF +2;
Br -2; Atk Masterlig liten tung stridsklubba
+4 narstrid (1t6) eller masterligt litet tungt
armborst +6 avstand (1t8); SA Teurgiformler;
SD Morkersyn 18m, ljuskanslighet,
domaéanférmagor; LA LO; RS Fast +5, Ref +3,
Vilja +6; Sty 10, Han 14, Fys 14, Int 12, Vis 16,
Uts 12.

Fardigheter och Knep: Koncentration +8,
Hantverk (fallmakeri) +3, Lakekonst +9,
Gomma sig +6, Lyssna +5, Kunskap (religion)
+7, Yrke (gruvarbetare) +5, Leta +3, Upptacka
+5; Vaksam, Stridskastning.

Domiiner: Forstorelse, Ondska.

Formler (7/3+1/2+1): 0 — Lika smd skador, uppticka
magi, vigledning, motstdndskraft, laga, uppticka
magi; 1 — Onda 6gat, befallning, godhetsskydd,
trons skold; 2 — hejda person, splittra, ljudvdg.
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.

Agodelar: Masterlig liten tung stridsklubba,
masterligt litet tungt armborst, 20 lod,

litet ringpansar, pergament med kraftsten,
pergament med hejda person, pergament med
miktigt morker.

Omrade 36
Sjalsskadandets kammare (RN 3)

Utseende: Dorren till detta rum &r last (Oppna
1as, SG 15). En fruktansvard stank slar emot
spelarfigurerna nar de 6ppnar dorren. Tva
derro levde har, men bara en har 6verlevt och
har dessutom férsvunnit langre ner an vanligt

i vansinnets avgrund som en foljd av de Yttre
gudarnas paverkan. Golvet dr tackt av avforing
och andra sopor och den magra, galna dvargen
pladdrar och skriar till sin dode kamrat. De
splittrade resterna av ett trabord och tre stolar &r
spridda i rummet.

Invanare: Dessa tva olycksaliga derro utsattes

for de direkta energierna fran de Yttre gudarna,
vilket trasade sonder deras sinnen och domde dem
till ett liv i vansinne. Overstepréistinnan, Marza
Kham, sldpar in 6verlevaren i templet under
gudstjansterna. Hans yrande och pladdrande
betraktas som heliga lovsanger av kobolderna.
Derron bar de vapen och pansar som han hade nér
de forst anlande hit. Ett stalhalsband forsett med
en lang kedja sitter runt halsen pa honom for att
gora det lattare att sldpa ut honom ur rummet nér
hans nérvaro behovs i templet.

Utveckling: Denna derro anfaller i raseri. Han



anvénder sitt armborst tills han tvingas in i nér-
strid. Om en spelarfigur faller i strid, kastar sig
derron 6ver hans fallna kropp, oaktat gratis-
attacker han drar pa sig i farten, och biter honom
i sin galenskap och hunger. Hantera detta som
vapenlosa attacker.

Derro: UG 3; Liten monstrositet; LT 3t8+3; Ip
16; Init +6; Fart 6m; PK 19 (+1 storlek, +2
Han, +2 hardhud, +3 nitat laderpansar, +1
skold), b 13, hf 17; GAF +3; Br —1; Atk Litet
kortsviard +1 narstrid (1t4/19-20) eller litet
magasinarmborst +6 avstand (1t6 plus gift);
SA Gift, formelliknande forméagor, tjuvhugg
+1t6; SD Galenskap, formelmotstand 15,
solljusoverkanslig; LA KO; RS Fast +2, Ref +5,
Vilja +6; Sty 11, Hén 14, Fys 13, Int 10, Vis 5%,
Uts 16*.
Firdigheter och Knep: Bluffa +5, Gomma sig +10,
Lyssna +1, Smyga +8; Strid i blindo, Forbattrat
initiativ.
Galenskap (Ex): Immun mot forvirring och
galenskap. Anvander sin Utstralningsfordel pa
Viljeraddningsslagen. *Galenskapen ger derro
-6 pa Visdom och +6 pa Utstralning.
Tjuvhugg (Ex): +1t6 pa skada enligt samma
regler som for en rackare.
Formelliknande formdgor (Kastargrad 3, RS SG
baserat pa Uts): morker, spokljud (obegransat);
forbrylla (1/dygn), ljudvig (1/dygn).
Solljusoverkiinslig (Ex): Derro erhaller 1 poang
Fysikskada varje timma de utsitts for solljus
och dor om deras Fysik nar 0. Denna skada
laks bara halften sa fort som vanligt (1 poang
per dygns vila).
Agodelar: Litet Magasinarmborst, 10 lod, litet
kortsvard, liten bucklare, gift (3 doser, Fast SG
14, 2t6 Sty/2t6 Sty), litet nitat laderpansar.

Omrade 37
Forradsrummet

Utseende: Detta rum ar fyllt av lador, larar och
tunnor. Dessa behallare inneholl en gang mat,
dryck och andra fornddenheter for Tsamnor Koth
och hans anhédngare. Nar valvet sogs over till de
Yttre gudarnas rike, foll allt detta material sonder
till ra, protoplasmisk sorja. Om nagon av dessa
behallare 6ppnas, rinner en underlig, rodaktig
slamma blandad med 0Oron, skelettdelar och andra
organ ut pa golvet. Den forvridande energin

fran de Yttre gudarna har foérvandlat maten och
gronsakerna i ladorna till andra organiska former.

Omrade 38

Rannsakandets kammare (RN 2)
Utseende: Golvet i detta prydligt moblerade rum
ar tackt av en tjock sammetsmatta. Hopkrupen pa

mattans mitt sitter en stor kobold som forvandlats
till en drakliknande varelse. Dess huvud dr mycket
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storre an normalt och dess kluvna tunga far ut ur
dess mun for att slicka pa de variga sar som tacker
dess kropp. En guldinramad spegel (vard 300 gp)
hénger pa Ostra viaggen och pa ett litet trabord
ligger en tallrik, gaffel och kniv av guld (vérda
200 gp totalt). Ett farskt koboldhjarta ligger pa
tallriken.

Invanare: En ensam koboldisk halvdrake bor har.
Detta ar den forsta av Tsamnor Koths nya armé
som har 6verlevt hela forvandligsprocessen. Han
ar de Yttre gudarnas 6gonsten och bor hér i lyx och
passas upp av Overprastinnan Marza Kham.

Utveckling: Halvdraken kastar sig med glddje in

i strid. Han dr 6vertygad om att han ar utvald av
de Yttre gudarna och kan inte forestilla sig att han
kan besegras i strid. Uppfylld av sjalvsakerhet

tar han upp kampen och strider till dods. Han
anvénder sitt andedraktsvapen for att mjuka upp
motstdndarna innan han drar sin yxa och stormar
mot dem.

Koboldisk halvdrake: UG 2; Liten drake; LT
1t10+1; Ip 6; Init +5; Fart 6m; PK 22 (+1 storlek,
+1 Han, +5 hérdhud, +5 ringpansar), b 12,
hf, 21; GAF +1; Br —4; Atk Liten stridsyxa +4
narstrid (1t6+2/x3); SA Andedraktsvapen; SD
Morkersyn 18m, ljuskanslighet, halvdrake; LA
LO; RS Fast +2, Ref +1, Vilja -1; Sty 14, Han 13,
Fys 13, Int 12, Vis 10, Uts 12.

Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +3,
Gomma sig +8, Smyga +8, Yrke (gruvarbetare)
+2, Leta +3; Forbattrat initiativ.
Andedriktsvapen (Ov): Denna koboldiska
halvdrake kan andas ut kyla i en 6 meter lang
kon sm ger 3t6 podng koldskada. Ett lyckat
Reflexraddningsslag (SG 16) halverar skadan.
Halvdrake: Immun mot somn och forlamning.
Immun mot koldskada.

Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.

Agodelar: Stridsyxa, ringpansar.

Omrade 39
Viktarkammaren (RN 4)

Utseende: Denna stensal ar forsedd med atta
pelare som gar fran golv till tak. De &ar utan
utsmyckningar och har en ra yta som om de
huggts ut ur berget och placerats direkt hér utan
att slosa tid pa ytterligare stenarbeten. Rummet har
en tung doft av ozon och om man lyckas med ett
test av Upptécka (SG 15) marker man svagt grona
energifélt som delar upp rummet i atta delar.
Kartan visar var de olika kraftvaggarna finns
och ger varje del av rummet ett nummer fran 1 till
8. Nér en spelarfigur kliver igenom nagon av kraft-
vaggarna slar spelledaren 1t8. Resultatet visar vil-



ken del av rummet som spelarfiguren omedelbart
teleporteras till. Spelarfiguren dyker upp mitt i den
faststallda sektionen.

Invanare: Tolv gardeskobolder vaktar detta rum.
De utgor Tsamnor Koths personliga garde och
tillhor eliten av kobolder har. De manga och langa
timmar de tillbringat hér har anpassat deras sinnen
till rummets teleportationskraft. Nar ndgon av dem
passerar genom en kraftviagg, kan han fritt valja
vilken sektion han teleporteras till eller att inte
teleporteras alls.

Dessa kobolder har vitt, fjalligt skinn. Stora horn
star ut frdn deras skallar och langt skédgg véxer fran
deras ansikten. Vid forsta anblicken ser de mera ut
som humanioda getbockar dn som kobolder.

Utveckling: Kobolderna samlar sig vid rummets
norra dnda och hoppas att spelarfigurerna skall
splittras upp i smagrupper av teleportations-
vaggarna. De hoppar da snabbt igenom kraft-
vaggarna fOr att sl& ner pa de personer i gruppen
som tycks svagt bevapnade och bepansrade.
Kobolderna strider tills dods for att férsvara de
Yttre gudarnas helgedom.

Kobolder, elitsoldater (12): UG Y4; Liten
Humanoid (Reptilartad); LT 1t8; lp 6; Init +2;
Fart 6m; PK 21 (+1 storlek, +2 Han, +1 hardhud,
+5 ringpansar, +2 skold), b 13, hf 19; GAF +1;
Br —4; Atk Liten latt stridsslaga +3 narstrid (1t6)
eller litet tungt armborst +4 avstand (1t8/19-
20); SD Morkersyn 18m, ljuskénslighet; LA LO;
RS Fast +3, Ref +2, Vilja -1; Sty 10, Han 14, Fys
12, Int 10, Vis 8, Uts 8.

Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare),
Leta +2; Vapenfokus (latt stridsslaga).
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.

Agodelar: Liten latt stridsslaga, litet tungt
armborst, 10 lod, litet ringpansar, hangsmycke
av guld (10 gp).
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Omrade 40
Blodvagens kammare (RN 5)

Utseende: Denna underliga kammare ar en effekt
av de bisarra energier som flodar ut fran de Yttre
gudarnas helgedom i véster. Golvet ar tdckt av tre
decimeter djupt blod. Aven om dérren &r Sppen
rinner inte blodet ut ur rummet pa grund av det
underliga sdtt som gravitationen fungerar i denna
kammare. Ett rorligt falt av omvand gravitation
sveper fram genom rummet och far det att se ut
som en vag av blod som stracker sig upp till taket
och som oavbrutet rullar fram genom rummet. I
strid bryter denna vag siktlinjen for stridande. Néar
spelarfigurerna kommer in i rumet, sla 1t12 for att
avgora var i rummet vagen befinner sig just da.
Den ror sig fran norr till soder, 3 meter varje runda.
Den bildar en metertjock barridr som stracker sig
tvars over hela rummet. Nar den nér sddra énden
av rummet, forsvinner den helt under en runda
innan den ateruppstar vid norra vaggen.
Utrymmet som vagen upptar befinner sig under
paverkan av omvénd gravitation. En spelarfigur
som hamnar i detta utrymme faller omedelbart
upp till taket (3m upp) och far skada som vanligt.
En spelarfigur kan ta sig sakert igenom omradet
med omviénd gravitation genom att lyckas med ett
test av Hoppa (SG 10) och ta ett skutt igenom. Om
testet misslyckas, tappar spelarfiguren balansen,
faller upp i taket och sedan ner pa golvet igen pa
andra sidan. Han far skada for fall som vanligt.

Invanare: Koboldernas harforare, Zoraz Kham,
vaktar detta omrade tillsammans med fyra elit-
soldater. Zoraz Kham ar héjdpunkten i de Yttre
gudarnas program for att skapa en ras av maktiga,
drakoniska varelser. Han har férvandlats till en
kraftigt byggd humanoid vars huvud &r en vit
drakes, armarna ar langa och kloférsedda och
fotterna dr som en rovfagels. Tva sma vingstumpar
vaxer ut fran hans rygg. Gardeskobolderna ar pa
vég att fa sardrag liknande sin ledares. Deras hud
ar tackt av tjocka, vita fjall och de har alla langa
huggtander och vassa klor.

Utveckling: Zoraz Kham och hans soldater strider
alla till doden. De utnyttjar sin kunskap om blod-
vagen till sin fordel och ror sig bakom den for att
komma néarmare formelkastare och bagskyttar.

Kobolderna erhaller alla en kompetensfordel av
+4 pa sina tester av Hoppa nér de vill ta sig genom
blodvagen.

Raderna i denna kammare ar numrerade fran
1 till 11 pa kartan for att gora det enklare for dig
att avgora var vagen befinner sig i ett givet drag
(om térningen du slar i borjan visar “12”, dr vagen
helt forsvunnen i forsta draget). Sla for initiativ for
vagen (fordel +0) och flytta den pa sitt initiativ.



Zoraz Kham, manlig koboldisk halvdrake Bbr2:
UG 4; Liten drake; LT 2t12+2; 1p 28; Init +1; Fart
12m; PK 22 (+1 storlek, +1 Han, +5 hardhud,
+5 ringbrynja), b 12, hf 21; GAF +2; Br +0; Atk
Masterlig liten stridsyxa +7 narstrid (1t6+2/x3);
SA Andedraktsvapen; SD Morkersyn 18m,
ljuskénslighet, raseri, hog fart, sjatte sinne; LA
NO; RS Fast +3, Ref +2, Vilja -1; Sty 14, Hén 14,
Fys 12, Int 10, Vis 10, Uts 12.

Firdigheter och Knep: Klattra +7, GOmma sig
+4, Kuva +6, Hoppa +7, Lyssna +5, Smyga +4;
Vapenfokus (stridsyxa).

Andedriktsvapen (Ov): Denna koboldiska
halvdrake kan andas ut kyla i en 6 meter lang
kon sm ger 3t6 podng koldskada. Ett lyckat
Reflexraddningsslag (SG 16) halverar skadan.
Halvdrake: Immun mot somn och forlamning.
Immun mot koldskada.

Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.

Agodelar: Misterlig liten stridsyxa, liten +1
ringbrynja, likeelixir (ldka litta).

Kobolder, elitsoldater (4): UG %4; Liten Humanoid
(Reptilartad); LT 1t8; 1p 6; Init +2; Fart 6m;
PK 21 (+1 storlek, +2 Héan, +1 hardhud, +5
ringpansar, +2 skold), b 13, hf 19; GAF +1; Br
—4; Atk Liten latt stridsslaga +3 narstrid (1t6)
eller litet tungt armborst +4 avstand (1t8/19-
20); SD Morkersyn 18m, ljuskénslighet; LA LO;
RS Fast +3, Ref +2, Vilja —1; Sty 10, Han 14, Fys
12, Int 10, Vis 8, Uts 8.
Firdigheter och Knep: Hantverk (fallmakeri) +2,
Gomma sig +6, Smyga +4, Yrke (gruvarbetare),
Leta +2; Vapenfokus (latt stridsslaga).
Ljuskinslighet (Ex): Kobolder drabbas av en
nackdel av -1 pa attackslagen i klart solljus
eller inom effekten av en dagsljus eller
liknande magi.
Agodelar: Liten latt stridsslaga, litet tungt
armborst, 10 lod, litet ringpansar, hangsmycke
av guld (10 gp).

Omrade 41
Slutstriden (RN 6)

Special: Denna plats dar den inre kammaren for de
Yttre gudarna - ett litet fragment av det virvlande
kaos som utgor deras frimmande existens. Denna
situation kraver lite forberedelser och forlitar sig
pa att utsdtta spelarfigurerna for samma sorts
hallucinationer som de har st6tt pa under sin
stravan att besegra Tsamnor Koth. Direkt nar
spelarfigurerna kommer in i rummet, slar du ett
Viljeraddningsslag (SG 15) for var och en av dem
i hemlighet. De som misslyckas for sina sinnen
uppslukade av en vision av detta rum sa som det
existerar i de Yttre gudarnas rike. Dessa spelar-
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figurer kan strida mot Tsamnor Koth och i 6vrigt
paverka hans gomstalle. De som lyckas med sina
raddningsslag sliter sig loss frdn denna vision. De
ser bara rummets sanna form har pa primalplanet.
De kan dock bli tvingade till att frivilligt ge efter
for hallucinationerna for att kunna hjilpa sina
kamrater att besegra Tsamnor Koth.

Denna situation forlitar sig pa spelarfigurernas
tidigare erfarenheter av dessa hallucinationer.
Hantera denna situation p& samma sétt som du
hanterade de tidigare hallucinationerna. Anvand
skrivna meddelanden for att kommunicera med de
spelare vars rollfigurer kan se Tsamnor Koth och
beskriv hans handlingar och anfall mot dem pa
detta vis. Antyd inget om dessa “hallucinationers”
samma natur for de spelare vars rollfigurer inte
paverkats. Spelarna mdste anvianda rollspelande
och fortroende for varandra for att kunna besegra
Tsamnor Koth. De spelarfigurer som klarar sina
raddningsslag och inte kan uppfatta de Yttre
gudarnas rike 4r immuna mot alla attacker fran
Tsamnor Koth, kan inte se effekten av hans hand-
lingar, sdsom skador pa kamraterna, och uppfattar
rummet som helt normalt. De kan givetvis se sina
paverkade kamraters handlingar, &ven om de inte
forstar varfor de beter sig som de gor.

For att hange sig at hallucinationerna, maste en
spelarfigur behandla det de paverkade kamraterna
ser som om det vore riktigt. Till exempel, kan en
magiker skicka ivdg en trollpil mot Tsamnor Koth,
fastan han inte sjdlv kan se honom, eller en prast
som laker en kamrat som pastér sig vara skadad. I
det laget kan spelarfiguren vélja att frivilligt insupa
de djdvulska synerna fran de Yttre gudarnas rike.

Verkligt utseende: Detta rum &r en stor sten-
kammare som en géng tjanade som Tsamnor Koths
besvérjelsekammare. Ett enkelt, svart altare star
mitt i rummet och ett traskap star utmed vastra
viggen. Skapet ar last (Oppna 1as, SG 20) och
innehéller ménga foremal som Tsamnor Koth
anvénde till sina forsok till frammananden. En
glasvial innehaller silverpulver for 100 gp, en
annan guldpulver f6r 400 gp, en tredje diamant-
pulver f6r 800 gp och en fjarde mitrilpulver for 800
gp. En liten trdask innehaller en hopparing och fyra
elixir: rdvlist, ugglevisdom, morkersyn och flimmer.
Ett pentagram &r ritat med blod pa golvet runt
altaret.

De Yttre gudarnas rike: Kammaren har férvand-
lats till en helvetesscen. Svarta basaltklippor
striacker sig bort mot en 6dslig horisont. En ensam,
blek stjarna blanker pa himlen och sprider ett svagt
ljus. Sex meter framfor spelarfigurerna finns ett
klot av kroppdelar som vrider sig i plagor. Munnar
dyker upp pa klotet ibland, stonar och skriker av
smartor. Efter ndgot 6gonblick hors ett vamjeligt
ljud frén klotet nar det slits sonder och Tsamnor
Koth kommer ut ur det. Néar hans fotter ror vid
marken, exploderar klotet och omgivningen (och



spelarfigurerna) tacks av ett lager av blod, inédlvor
och slem.

Invanare: Tsamnor Koth har forandrats till en
fruktansvard demonisk varelse. Han har gron,
fjallig hud, ett fagelliknande huvud ovanpa en
lang, smal hals som ringlar sig under huvudet,
klumpiga, bojda ben och tva langa, kloforsedda
héander som tycks pulsera nér han lyfter dem. Hans
kroppsform ar fortfarande flytande. Den skalver
och boljar ndr han ror sig. Da och da flyter nagot
av hans inre organ upp ovanpa huden innan det pa
nytt absorberas av kroppen. Vanliga vapen tycks
gd rakt igenom honom och endast ndgon enstaka
gang traffa pa nagot ben eller organ. Observera

att fast Tsamnor Koth ar UG 5, rdknas situationen
som RN 6 pa grund av de miljofaktorer som ér till
Tsamnor Koths fordel.

Utveckling: Organen som spreds ut av explo-
sionen ar fortfarande vid liv och férsoker hjalpa
Tsamnor Koth. Tarmar slingrar sig runt spelar-
figurernas ben och sanker deras fart till halften.
Téander, fingrar och tér kloser pa dem. Varje runda
maste varje spelarfigur klara ett Reflexrdddnings-
slag (SG 10) for att inte f& 1t4 poang skada av detta.
En gang per runda &r det en tentakel bestdende av
manskliga ben och senor som gor en enstaka attack
mot nagon spelarfigur (+4 narstrid, 1t6 skada).
Forsta gangen tentakeln anfaller maste malet for
dess attack klara ett test av Upptacka (SG 15) om
inte anfallet skall raknas som en attack frdn en
osynlig anfallare.

Tsamnor Koth, ohelig styggelse: UG 5; Medelstort
vidunder; LT 6t8+30; 1p 57; Init +2; Fart 9m; PK
17 (+2 Héan, +5 hardhud), b 12, hf 15; GAF +6;
Br +8; Atk Klo +6 nérstrid (1t6+2); Full atk 2
klor +6 narstrid (1t6+2), bett +4 narstrid (1t8+1);
Réckvidd 2m (klor); SA Vansinnets ansikte,
svepande klo; SD Formelmotstand 12, Skade-
reducering 5/magi, immun mot kold, morker-
syn 18m; LA LO; RS Fast +7, Ref +4, Vilja +6;
Sty 15, Han 14, Fys 20, Int 14, Vis 13, Uts 19.
Fardigheter och Knep: Kldttra +9, Gomma sig
+9, Hoppa +9, Kunskap (mystik) +10, Formel-
kdnnedom +10, Upptacka +9; Vapenhandlag,
Forbattrad avvapning, Multiattack.

Vansinnets ansikte (Ov): Tsamnor Koth bestar
nu av oheliga energier som halls samman i

en sinnesrubbande form. Nar en varelse med
farre an 6 LT betraktar honom, maste den
klara ett Viljeraddningsslag (SG 15) for att inte
tappa forstandet i 1t8 rundor (hantera som
om varelsen péaverkats av formeln forvirring).
Tsamnor Koths fiender behdver dock bara
utfora detta raiddningsslag en gang per mote.
Svepande klo (Ex): I sin nuvarande form kan
Tsamnor Koth fara ut med armarna sé att
hans klor skér in i en avldgsen fiende. Han har
darfor 2 meters rackvidd med kloattackerna.
Nar han anvéander sina klor pé detta vis, far
han omedelbart en extra attack mot en fiende
som befinner sig intill méalet om kloattacken
traffar. Hans klor skar igenom en fiende och in
inasta.

Avslutning

Nar Tsamnor Koth blivit forstord, skakar visionen
av de Yttre gudarnas rike till, férvrids och
forsvinner plotsligt. Spelarfigurerna befinner sig
i omréade 41 sa som det existerar pa primalplanet.
Nu nér de Yttre gudarnas plan misslyckats
och deras kontakt med primalplanet skurits
av, exploderar de varelser de har forvridit i en
blodig kaskad av ben och organ niar magin som
férvandlade dem upploses.

Spelarfigurerna har segrat denna gang, men

de Yttre gudarna kan komma att soka hamnd

mot dem. Aven om de inte kan attackera spelar-
figurerna direkt, kan de leta ritt pa andra som likt
Tsamnor Koth &r villiga att géra vad som helst for
makt och magisk kraft. Spelarfigurerna kan raka ut
for mystiska sekter som forsoker morda dem och
deras allierade, medan djavlar och demoner fran
andra existenser standigt ofredar dem. De Yttre
gudarna har forlorat den hér striden, men kriget
har bara borjat.
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“Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products or the associated products
contributed to the Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and
otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may only be Used under
and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted from this
License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive
license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your
original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of
any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the copyright holder’s name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in

another, independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with

any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does not constitute a
challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in
and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized version of this
License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You have written
permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content due to
statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming
aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2000-2003, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
Rich baker, Andy Collins, David noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, based on original material by E. Gary Gygax and Dave
Arneson.

Dungeon Crawl Classics #2: Lost Vault of Tsathzar Rho by Michael Mearls, Copyright 2003 Goodman Games (contact
goodmangames@mind-spring.com, or see www.goodman-games.com)

Dunder & Drakar Copyright 2002-2004, Mikael Borjesson (http://mikael.borjesson.net/dnd).

Tsamnor Koths glémda valv, Copyright 2005 Mikael Borjesson (http://mikael.borjesson.net/dnd).
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