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1. Skattkartar

Ett &ventyr till Drakar och Demoner Retro
Antal spelare: 1 spelledare och 3-6 spelare
Speltid: 2-3 spelkvallar

Ord och Kartor: Jérgen Karlsson

Bild: Niklas Brandt

Drakar och Demoner Retro © Riotminds
Skeppskungens skatt © Medusa Games 2017

Aventyret far skrivas ut och kopieras for
eget bruk. Ingen vidare férséljning eller
distribution far ske utan upphovsréattsinne-
havarnas godkénnande.

Om du inte ar detta aventyrs spelledare boér du
sluta lasa nu for att inte forstéra upplevelsen. Tids
nog kommer du bli varse detta &ventyrs mysterier.

For att underlétta for spelledaren &r dventyret
indelat i tre skilda kapitel och avslutas med en kort
epilog. Varje kapitel bor ta ungefar en spelkvall att
spela igenom.

Bakgrund
Redan som liten langtade prins Nadaros till havet
och hans stérsta intresse blev tidigt skeppsbyggar-
Konsten. I dagar kunde han sitta i sitt rum och
bygga sma modeller av batar och skepp som han
sedan stolt visade upp for sin far. Medan Nadaros
fortfarande var ung dog hans far och det var med
ett tungt sinne som han &rvde sin faders tron.
Trots den betungande sorgen lat han kalla pa
landets frémsta skeppsbyggare och han beord-

rade dem att bygga den maktigaste flotta som
varlden skadat. I flera ar arbetade landets skepps-
varv pa hégtryck och det ena skéna skeppet efter
det andra sjésattes. Redan innan kung Nadaros
flotta 1dmnat hamn bérjade han kallas fér skepps-
Kungen, ett namn som skulle stanna med honom
sa lange han levde.

Néar Nadaros ansag att tiden var mogen steg
han ombord p4 sitt flaggskepp Vdstanvinden och
lat latta ankar. Vida och lange reste skeppskun-
gens flotta omkring och i de deltog i flera Krig och
plundrade méanga stéder. Otaliga blev beréttels-
erna om skeppskungens bragder och de tappra
storddd som hans mannar utférde. Till slut var
skeppen tungt lastade med erdvrade skatter och
gods fran vérldens alla hérn och Nadaros besluta-
de att atervinda hem i triumf.

Lyckan i hemlandet skulle dock bli kortvarig for
Nadaros hade kommit éver en karta som visade
véagen till den 6én Kunduz dér en legendarisk skatt
sades finnas begraven. Han ordnade darfor snabbt
ihop en expeditionsstyrka ombord pa Vastanvinden
och seglade ivag.

Vad som hinde sedan ar det ingen som riktigt
vet och eftersom skeppskungen tagit med sig
den enda kartan som visade végen till Kunduz sa
kunde ingen rdddningsexpedition skickas ut.

Efter ett ars landssorg utsdgs Nadaros yngre
bror, prins Garthan, till ny kung i landet. Detta
skedde for ndstan hundra ar sedan men &nnu
lever minnet av skeppskungen och den legendar-
iska skatt han seglade ivag for att hitta.
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Inledning

Rollpersonerna befinner sig pé det fina véirds-
huset “Skeppskungens ankare” i hamnstaden
Volgonia och ater middag nar en gammal man
med langsmal kropp kommer fram till dem.
Mannen presenterar sig som Stanos den gamle
och undrar om han far sl sig ner. Efter att han
satt sig och bestillt in ett stop 6l beréttar han en
marklig berattelse:

“Denna morgon begav jag mig ivdg till piren
for att fiska som jag alltid gér. Ndr jag var
pa vég hem upptdckte jag att det var ndgot
som ladg och guppade i vassen bredvid piren.
Nyfiket vadade jag ut i vattnet och sdg att
det var en gammal flaskpost. Vem vet hur
ldnge den rackaren har guppat fram och
tillbaka 6ver Skymningshavet innan den
nadde fram till mig i Volgonia? Hur som
helst tog jag upp flaskan och sag att den
innehodll en pergamentrulle. Jag 6ppnade
férseglingen och sag att det var en skatt-
karta som visade vdégen till skeppskungens
skatt. Nu undrar jag om ni ar villiga att
képa kartan av mig fér 1000 silvermynt?”

Stanos
den gamle

Historia (+20%): Ett lyckat fardighetsslag gor att
spelledaren kan berétta valfria delar av &ventyrets
bakgrund for spelarna.

Efter Stanos férfragan tar han fram flaskposten
med kartan inuti. Han haller upp flaskan sa att
rollpersonerna kan se delar av ena sidan. Vill de
se hela kartan far de forst betala for sig.

Stanos vill som sagt ha 1000 silvermynt for kart-
an. Priset kan férhandlas ner av rollpersonerna

men minst 500 silvermynt vill Stanos ha. Om
rollpersonerna undrar varfér Stanos inte sjalv
letar efter skatten sdger han att han &r pé tok for
gammal for att bege sig ut pa ett sddant dventyr.

f@\“\ Flaskposten
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Skattkartan

Skattkartan som Stanos vill sélja &r gammal och
sprod. Om den inte behandlas med varsamhet
riskerar den att falla samman. P& ena sidan av
pergamentet finns en karta som visar sjévagen
till 6n Kunduz langt i s6dvést. P4 den andra sidan
visar kartan en 6grupp om fyra éar dér vulkanén
Kunduz &r den storsta. Hogt uppe pa vulkanen
finns ett kryss som markerar ut var skeppskun-
gens skatt finns. Forst efter att Stanos har fatt
betalt far rollpersonerna studera kartan narmare.

Kapten Ronoldus

Efter att rollpersonerna har képt kartan av Stanos
sa ge spelarna skattkartan (sidan 4). Lat de fa gott
om tid att studera den.

Sjokunnighet (+30%): Med ett lyckat fardighets-
slag s& kan man med hjélp av kartan avgéra att
det kommer att ta ungefar tre veckor att segla till
6n Kunduz.

Om rollpersonerna inte har tillgang till ett eget
skepp (vilket 4r troligast) maste de skaffa sig en
Kapten som &r villig att féra dem till Kunduz for
en mindre summa pengar. Deras forfragan méts
till en bérjan av hanskratt eller oférstaelse da
sjéménnen i staden tror att en férbannelse vilar
over 6n Kunduz. Efter ett tags sdkande far de ett
tips: Den ende kaptenen i Volgonia som &r galen
nog att segla till Kunduz ér den gamle skrév-
laren Ronoldus. Han brukar hdlla till pa krogen
Bréd & Mjéd nere i hamnen.
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Beger sig rollpersonerna till "Bréd & Mjod” kom-
mer de mycket riktigt att finna den beryktade kap-
tenen Ronoldus. Han har precis bestéllt in dagens
forsta karaff vin och &r séledes ndgorlunda nykter
nér rollpersonerna bdérjar sina férhandlingar med
honom. Kapten Ronoldus kan mycket val tdnka
sig att fora rollpersonerna till Kunduz om priset
ar det ratta. Las av tabellen nedan for att avgéra
Ronoldus reaktion péa rollpersonernas erbjudande.

Kapten
Ronoldus

ROLLPERSONERNAS ERBJUDANDE

1-500 sm: Ronoldus faller baklanges av
skratt. “Ingen kommer att ta er till Kunduz
for den futtiga summan”, hadnar kaptenen.

501-1000 sm: Ronoldus blir férargad. ‘Jag
har aldrig hort ett dummare forslag”, sager
kaptenen och atergér till sitt drickande.

1001-1500 sm: Ronoldus nickar bifallande.
“Vi segler i gryningen”, sdger kaptenen.

1501-2000 sm: Ronoldus blir mycket glad.
“Skepp ohgj. Vi seglar inom en timme”,
ropar kaptenen sa att alla kan héra det.

2001+ sm: Ronoldus blir 6verlycklig. “Skepp
ohoj. Hér skall seglas till Kunduz foér (sum-
man) silvermynt. Vi seglar p4 momangen”,
ropar kKaptenen och hoppar av iver.

Sjoérévarna
Om rollpersonerna erbjuder Ronoldus mer &n
1500 silvermynt kommer 1T6+1 sjérévare pa
hamnkrogen att uppmérksamma kaptenens reak-
tion. Sjérovarna kommer att vanta tills rollperson-
erna ar ensamma eller de tillsammans med kapten
Ronoldus ldmnar krogen.

Sjérévarna kommer snabbt att férséka omringa
rollpersonerna och begéra att alla deras varde-

saker 6verlamnas till dem. Vagrar rollpersonerna
att lyda sa anfaller sjérévarna. De strider tills tva
av dem ligger livldsa pd marken. Darefter flyr de
ovriga.

Pengaproblem

Om rollpersonerna inte har rad att képa kartan
av Stanos eller leja kapten Ronoldus behdver
rollpersonerna snabbt fa tillgang till klingande
silvermynt. Har kan spelledaren vara finurlig eller
sénda in ockraren Brandrik som snabbt kan lana
ut de pengar som rollpersonerna behdver. Brand-
rik vill dock bli aterbetald inom 60 dagar med
50% réanta. Det kan tyckas vara harda bud men
rollpersonerna har kanske inget val.

Resan till Kunduz

Val nere i hamnen visar kapten Ronoldus stolt
upp sitt skepp, koggen Vidsegla. Besittningen
hélsar rollpersonerna valkomna ombord och
tilldelar dem varsin liten hytt, darefter lattar
de ankar.

Resan till Kunduz beréknas ta 19 dagar och ga
1 sydvaéstlig riktning berattar kapten Ronoldus.
Efter bara ndgra timmars seglande passerar Vid-
segla den sista 6n innan den &r pa oppet hav. Fa
skepp brukar ldmna den trygga Kusten och ingen
har seglat sa langt ut pa Skymningshavet som
rollpersonernas expedition tdnker gora.

Kapten Ronoldus kommer att tillbringa néstan
all sin tid i sin hytt dér han dricker fran ett krus
och sjunger vemodiga sjdmansvisor. Det mesta
av ansvaret pa skeppet skoter istéllet styrmannen
Hristor. Rollpersonerna far réra sig fritt pa koggen
sa lange de inte stdr besattningen i sitt arbete.

Koggen Vidsegla
Vidsegla &r ett gammalt men vélskétt skepp som
ar 23 meter langt och 6,5 meter brett. Férutom
kapten har skeppet en besattning pé atta sjoman.
Lastkapaciteten &r 40 ton. Den har bara en mast
med ett résegel. I aktern har kapten Ronoldus
en hytt medan rollpersonerna far sova i sma
hytter under déck. Det gar dven bra att sova pa
dick dessa varma sommarnétter vilken flera av
besattningsméannen gor. '
Disciplinen ombord pa Vidsegla ar inte speciellt
hérd. Hristor har stort fértroende bland sjéméannen
och de lyder honom utan allt for mycket knorr.
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Vader och vind

Om spelledaren vill kKan denne inféra vader och
vind som paverkar restiden till och fran Kunduz.
Dessa regler ar oslipade och den driftige spelled-
aren kan modifiera férloppet efter tycke och smak.
Resan till Kunduz tar 19 dagar enkel vidg under
normala férhéllanden. Sl4 ett slag vadertabellen
och modifiera restiden.

VADERTABELL SKYMNINGSHAVET (1T10)

1.  Mycket kraftig medvind.
Restiden férkortas med en dag.

2. Kraftig medvind.
Restiden forkortas med en halv dag.

3-6. Medvind.

Restiden forblir oféréandrad.
T Stiltje.

Restiden foérldangs med en dag.
8. Motvind.

Restiden forlangs med en halv dag.

9.  Kraftig motvind.
Restiden foérldngs med dag.

10. Storm. Skeppet blaser ur Kurs.
Restiden foérldangs med 1T3 dagar.

Slumpmassiga handelser
Varje dag som Vidsegla befinner sig till havs skall
spelledaren sla ett slag pa slumptabellen. Varje
héndelse kan bara intraffa en gang.

SLUMPTABELL SKYMNINGSHAVET (2T10)

2-1%. Ingenting speciellt intraffar.
15. Man 6ver bord.

18. Roddgalaren.

17  Jéattebléckfisken.

18. Den berusade sjémannen.
19. Sjérdvarnas list.

20. Den flygande skoldpaddan.

Man over bord :

En av rollpersonerna vandrar lings relingen nar
Koggen kranger till. Vidsegla har helt tydligt stott
till i ndgot stort som finns under vattenytan. Roll-
personen maste omedelbart sl ett grundegden-
skapsslag SMIx3. Ett perfekt resultat hindrar
rollpersonen fran att falla 6verbord. Ett lyckat

slag innebér att rollpersonern har lyckats klamra
sig fast vid relingen och hénger pa utsidan av
skeppet. Ett misslyckande eller fummel innebar
att rollpersonerna har fallit i vattnet och ett rep
maste kastas ut till den nddstéllde. Det finns som
tur ar 16st liggande trossar pa manga stallen pa
Vidsegla. Anvand fardigheten Sjokunnighet eller
Strid (avstand) for den som Kkastar ut ett rep.
Lyckas slaget har den nodstallde fatt tag i repet
och kan dras upp. Om det tar mer &n tre spelrun-
dor att fa ut ett rep ar avstandet till den nédstall-
de for stort och Vidsegla maste vinda om vilket
tar 20 spelrundor.

Tank pé att den som foll 6verbord maste lyckas
med fardigheten Simma eller riskerar att drunkna.

Efter hdndelsen intraffat kan ingen med séker-
het siga vad det var som Vidsegla stétte ihop
med. Bland besattningden mumlas det ddremot
om allt fran valar till havsdrakar.

Roddgalar

Helt plétsligt far besattningen pa Vidsegla syn pa
en gammaldags roddgalar som kommer roendes
rakt emot dem. Genast blases det till strid men
det visar sig att roddgaléren tillhor den fredliga
képmannen Fazelina. Hon pastar att hennes
galar sveptes langt ut till havs av en storm och
att de nu foérsoker né fastlandet. Ombord pa
galdren finns 60 roddare (slavar) och 10 vanliga
besattningsman.

Fazelina

I roddgaléarens lagerutrymme finns det massor

av utrustning (inkl. vapen) att kopa av Fazelina.
Exakt vad som finns att tillgé bestdmmer spelled-
aren. Detta ar ett utmarkt tillfalle for rollperson-
erna att komplettera sin utrustning om de glémde
att kdpa nagot innan de ldmnade hamn. Fazelinas
priser ar 20% hogre &n det som &r normailt.
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Om rollpersonerna vill 6verfalla roddgalédren kom-
mer kapten Ronoldus att vigra g& med pa detta
och beordra sina beséttningsmén att halla ett
vakande 6ga pa rollpersonerna.

Jatteblackfisken

En dag nér rollpersonerna har samlat sig ute pa
dack upptécker de plotsligt en jattelik tentakel
som greppat tag om relingen. I nista spelrunda
ser de en till tentakel och i nista ytterligare en. I
den fjarde spelrundan férséker en jatteblackfisk
att dra sig upp pa skeppet. Om rollpersonerna in-
nan spelrunda fyra har lyckats tillfoga de tre ten-
taklerna skada tappar jatteblackfisken sitt grepp
och faller ner i havet. Om inte har monstret tagit
sig ombord och gar skoningslost till anfall.

JATTEBLACKFISK

GE Virde  Ovrigt

STY 20 SB: +8

FYS 20 KP: 40

SMI 18 Forflyttning: S10/L2

PER 8 Tentakel* 75%, skada 1T6
PSY 5} Bett** 40%, skada 2T6
INT 5]

KAR 3

Fardigheter: Simma 100%.

Formagor: Spruta black (under vatten kan
_Jjatteblackfisken spruta ut ett blackmoln som
det inte gar att se idenom med en diameter
pa 10 meter).

* Jatteblackfisken kan anfalla med

2 tentakler varje stridsrond.

** Jatteblackfisken kan bara bita offer som
den dragit mot sin kéft, d.v.s. forst lyckats
skada med en tentakel.

Den berusade sjomannen

En besittningsman pa Vidsegla vid namn Iwal

ar en person som inte tal starka drycker sérskilt
bra. En kvill har Iwal lyckats fa tag i ett av kapten
Ronoldus romkrus och supit sig rejalt berusad.

I sitt nya otrevliga tillstdnd kommer Iwal att
gora manga dumheter som att férséka forfora
kvinnliga rollpersoner, férolampa alla som inte ar
manniskor och mucka grél med nadgon som ser ut

att vara en “uppkéftig” typ. Om nadgon gar emot
Iwal kommer han att férséka krossa romkruset
mot dennes huvud (skada 1T6). Iwal har samma
varden som alla andra sjdméan och hur kvéllen
slutar féor honom bestammer spelledaren.

Sjorovarnas list

Pl6tsligt en dag hors hdga skrik fran utkiken. Nar
rollpersonerna kommer upp pa déck kan de langt
borta se ndgot som liknar en nédstélld fiskebat.
Om rollpersonerna inte protesterar ladggder kapten
Ronoldus om kursen for att ta ombord de nod-
stallda. Nar Vidsegla ar riktigt néra fiskebaten
kastar sjorévarna ombord pé fiskbaten énterha-
kar och svinger sig djarvt over till koggen. Sjorov-
arna ar tio till antalet och leds av kapten Skagge,
en riktig hetsporre som inte kKommer att ge upp
férran Vidsegla &r erdvrat.

Dréaps kapten Skagge kommer de 6vriga sjorévarna
att férsoka fly tillbaka till sitt skepp. Ar de farre

an fyra kommer de att ge upp. Om sjérévarnas
skepp erdvras kan rollpersonerna och Vidseglas
besittning plundrar det. Det finns blandade véar-
deféremal och mynt till ett vérde av 1T100+300
silvermynt ombord pa sjérévarnas skepp.

Den flygande skoldpaddan

En kvéll nar solen haller p& att ga ner far ndgon
av rollpersonerna syn pa nagot i fjirran som
liknar en flygande skdldpadda som é&r storre &n
den storsta drake som négonsin skadats. Skold-
paddan svavar majestatiskt fram genom luften
och férsvinner efter tag in bland molnen. Var
det en synvilla, en gudom eller just en flygande
Jatteskoldpadda? Teorierna ombord 4r manga.
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2. Ograpper

Som rollpersonernas Karta visar ar Kunduz den
stérsta 6n i en dgrupp pa fyra éar. Oarnas namn
ar Kunduz, Numduz, Akkeduz och Peladuz. En
sprakkunnig rollperson vet att ordet duz ar ett
gammalt ord for 6. De fyra 6arna tycks mestadels
vara tackt av djungel dér apor och fargglada faglar
verkar leva ett fridsamt liv.

Férutom storleken skiljer sig Kunduz fran de
andra 6arna genom att ha en vulkan som sticker
upp som en spjutspets i mitten av 6n. Vulkanen
ar fortfarande aktiv &ven om den inte haft ett
storre utbrott pa éver hundra ar.

Nér Vidsegla kommer fram till 6gruppen foreslar
kapten Ronoldus att de skall sega ett varv runt
Kunduz for att se vad de kan se fran skeppet. Alla
som lyckas med ett Finna dolda ting-slag upptack-
er ndgot. Sla pa& upptécktstabellen for att fa reda
pa vad.

UPPTACKTSTABELLEN (1T6)

1. On verkar vara bebodd av méanga apor
fér man kan hoéra deras tjatter &nda ut
till koggen.

2. Berget i mitten av 6n verkar vara en
aktiv vulkan.

3. Pa den vastra sidan om vulkanen
verkar det finnas nagot som liknar en
borgruin.

4, En manniskoliknande skepnad syntes
for ett 6gonblick pé stranden men
forsvann sedan in i djungeln.

5.  Pa o6stsidan av 6n verkar det finnas en
stérre vik som foérsvinner in i djungeln.

6. Pa oOstsidan av vulkanen verkar det
finnas en stig som leder upp till toppen.

Sanningen om Kunduz

Vad rollpersonerna inte vet ar att Kunduz ar befol-
kat av ett gorillaliknande apfolk som bor i en stad
som &r inspréangd i vulkanens 6stsida. Denna stad

som Kkallas Limaca byggdes for ldngde sedan av
maéanniskor som holl apfolket som slavar. Apfolket
gjorde dock uppror och férdrev bade méanniskor-
na och de alver som levde p& 6én. Daremot har
de inte lyckats besegra de sluga mantikorerna.
Generellt sett kan man sdga att den Ostra sidan av
On tillhér apfolket och den véstra mantikorerna.

Nar Nadaros skeppskungen kom till 6n utbrét en
stor strid. Apfolket gick segrande ur striden och
de briande skeppskungens flaggskepp Vastanvin-
den och tog tillfAnga nagra f& dverlevande manni-
skor. I utbyte mot att manniskorna lédrde apfolket
allt de kunde om smide och andra hantverk fick
de begrava sin drapta kung. P& vastsidan av
vulkanen, inte langt ifrdn borgruinen uppférde de
ett gravvalv dit de féorde den kremerade kungens
urna.

Det var ungefér vid denna tidpunkt som en
av de Overlevande ménniskorna tillverkade en
flaskpost som denne kastade ut i havet. Eftersom
denne namnldse person visste att fa skulle ha
modet att resa till én tillverkade han en skattkarta
istéllet for att pranta ett rop pa hjilp. Han trodde
att det var stérre chans att ndgon skulle komma
till 6n om det fanns en stor skatt pa den att hamta

Apfolkskrigare
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hem. Darefter fl6t flaskposten omkKring i ndstan
hundra ar pa havet innan den till slut hittades av
gamle Stanos.

Ménniskorna pa 6n levde i fred med apfolket
under nagra artionden innan Sergoshkulten i ett
religiést vansinnesdad foérde bort och offrade alla
maénniskKor till sin gud i vulkanen.

Apfolket

Apfolket har aldrig kunnat 1dmna sin 6 eftersom
de inte kan simma. De avskyr darfér havet som
de fruktar som en mork slukare. Tack vare méan-
niskorna som tillfangatogs under skeppskungens
expedition har apfolket lart sig mycket. De pratar
numera manniskornas sprak eftersom deras egna
gamla apsprak ldamnade mycket att énska. Tack
vare de hantverk som de lart sig har apfolkets kul-
tur blomstrat dven om de inte &r pa riktigt samma
nivé som de ménskliga kulturerna pé fastlandet.

Apfolket har ett strikt kastsystem. Det fina
folket (krigarna och présterna) bor i Limaca
medan det fula folket (arbetarna) bor i en hyddby
utanfor staden.

Karta - On Kunduz

A. Den véstra stranden

B. Borgruinen

C. Skeppskungens gravvaly
D. Mankorornas glinta

E. Figelskrimmorna

F. Den dstra viken

G. Limaca

H. Hyddbyn

I. Vulkankratern

N

Dagens apfolk styrs av hévdingakungen Zarg som
14t 16nnmorda den férre hovdingakungen innan
han grep makten. Han styr 6éver apfolket med
Jjarnhand och inte ens 6versteprasten Albas vagar
ga emot honom.

Sergoshkulten

Apfolket gud &r Sergosh den sexarmade, han som
delar ut liv och déd i livets eviga kretslopp. Enligt
préasterna bor Sergosh i vulkanen och for att inte
vacka hans vrede offrar apfolket till honom med
Jjamna mellanrum. Kultens éversteprast heter
Albas och han har genom sin position valdigt stor
makt i samhéllet. Prasterskapet ar mycket skick-
liga pa att anvanda sig av hot och de skrAmmer
de vidskepliga arbetarna och &ven en del av krig-
arna till underkastelse.

Kunduz

Kunduz ar en vulkand som har manga intressanta
platser att besdka och underséka. Om man foljer
kartan borde det logska valet att ta sig i land pa
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den véstra stranden och dérifran bege sig upp till
skeppskungens skatt (gravvalv). Kapen Ronoldus
och hans beséttning kommer att stanna ombord
pa Vidsegla medan rollpersonerna undersoker 6n.
Till sin hjalp far de anvanda sig av den lilla rodd-
baten som finns pa Vidsegla. Kapten Ronoldos
varnar ocksa rollpersonerna genom att séga att
om han under tre dagar inte ser nagot livstecken
ifrdn dem s& kommer han att segla hem utan
dem.

A. Den vastra stranden
Att ta sig iland pa den vastra stranden &r enkelt
gjort. Allt rollpersonerna behdver gora ar att ro
i land. Har finns inga férrédiska rev eller andra
faror. Val i land kan man Konstatera att 6n ar
oerhdért vacker och att ingen ménniska, alv eller
annan varelse tycks ha satt sin fot har pa mycket
lange.

Finna dolda ting (+20): Ett lyckat fardighetsslag
gor att man hittar dem stenlagda stigen som leder
upp till borgruinen.

B. Borgruinen
Nér rollpersonerna kommer till borgruinen kan de
snabbt se att har har ingen bott pad hundratals ar.
Kulturer (-20): Ett lyckat fardighetsslag bert-
tar att det var alver som byggde den byggnad
som en gang i tiden stod hér. Mycket tyder ocksa
att det inte var en borg utan ett observatorium av
nagot slag.
Om rollpersonerna rotat omKkring allt for lange i
ruinen kommer en sfinx att svepa ner fran himlen

GE Viarde  Ovrigt

STY 20 SB: +8

FYS 17 KP: 85

SMI 17 Forflyttning: L12/F20

PER 16 Klor 47%, skada 1T6

PSY 13 Bett 37%, skada 2T6

INT 17 Naturligt skydd: Skinn RV 2
KAR 3

Fardigheter: Finna dolda ting 40%,
Férhandla 26%, Roérlighet 64%),
Spéara 60%, Vildmarksliv 80%

Férmagor: Flyga.
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och fraga vad de gor i Lathoniels skadarsal. Vad
an rollpersonerna svarar blir sfinxen mycket irrit-
erad p& dem och hotar att slita dem i stycken om
de inte kan svara ritt pa en gata:

Du kapar mitt huvud utan att kniven blir roéd
Sedan grater du vid min sida ndr jag dr déd

Ré&tt svar ar Loken. Om rollpersonerna svarar fel
anfaller sfinxen. Svarar de rétt later sfinxen dem
leva och ger dem ocksé féljande i gava:

Liten apa stort besvdr,
stega langt ndr du dar dér

Vad detta kan betyda &ar svart for rollpersonerna
att avgora just nu. Ddremot Kan orden radda
néagons liv i skeppskungens gravvalv.

C. Skeppskungens gravvalv

I manga ar gravde och bygdde de ménniskor
som tillfangatogs av apfolket detta gravvalv. Fér
att hitta 6ppningen behdvs bara ett lyckat Finna
dolda ting-slag. Om ingen lyckas sa& bor de efter
1T3 timmars letande se mantikoren som bor i
gravvalvet aterkomma fran en jakt med ett byte

i munnen. Mantikoran foérsvinner da in i en moérk
héla i berget.

1. Oppningen

Utanf6r 6ppningen till gfavvalvet finns ett stort
rektangulart stenblock pa marken. Det Krévs inte
s& mycket forstand for att férsta att detta sten-
block en gang i tiden blockerade éppningen sa att
inga ovalkomna besokare letade sig in i gravvalvet.
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2. Korridoren

En lang korridor leder djupt in i berget. Eftersom
Korridoren &r trang maste rollpersonerna ga pa
led och det &r viktigt att spelledare tar reda pa i
vilken ordning de gar i. Korridoren &r ocksd moérk
sa det beh6vs ocksa en ljuskilla av nagot slag for
att se ndgot om man inte har mérkersyn.

Den som gar forst Kommer att mérka att golvet
ar lagt med stenplattor som &r ungefar 1x1 meter
stora. Efter fem stenplattor boérjar stenplattorna
ha vackert inristade djur och varelser pa dem. De
ar tolv till antalet och férestaller i tur och ordning;:
ett lejon, en elefant, en drake, en dvérgapa, en
hast, en flygddla, en hok, ett vildsvin, en fisk, en
spindel, en lindorm och en tjur.

Alla stenplattor &r solida férutom den med
dvérgapan. Kliver ndgon pa den stenplattan
faller den rollpersonen ner i en fem meter djup
fallgrop (skada 1T3+1T6) och landar pa véssade
spjut (skada 2T6). Efter att féllan har aktiverats
ser en fjarder till att stenplattan skjuts pa plats
och &r redo att aktiveras igen. Det enda séttat att
inte falla ner ar att kliva 6ver stenplattan. Det var
detta som sfinxen varnade om med sin gava.

Finna dolda ting (-10): Ett lyckat fardighetsslag
gor att man upptéacker féllan.

3. Skeppskungens gravvalv

I det cirkelrunda gravvalvet vantar en méaktig syn
for rollpersonerna. Viggarna ar malade med olika
motiv fran skeppskungens liv. De forestiller bland
annat en méktig flotta som strider mot en havs-
drake, en armé som branner en frimmande
hamn och en bild som férestiller en apliknande

Karta - Skeppskungens gravvaly
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varelse som star éver en déd kung. I bortre
adnden av rummet finns en staty i naturlig stor-
lek som férestéller skeppskungen i all sin prakt
bevépnat med ett riktigt spjut och skéld. I mitten
av rummet finns ett altare med mystiska symbo-
ler. Men innan rollpersonerna kan undersoka allt
detta maste de besegra mantikoran vars boplats
de inkraktat pa. Mantikoran gar rytande till attack
och strider till sista blodsdroppen.

MANTIKORA

GE Viarde  Ovrigt

STY 23 SB: 2T6+6

FYS 19 KP: 84

SMI 18 Forflyttning: L24

PER 11 Klor 62%, skada 1T6

PSY 11 Bett 38%, skada 2T6

INT 7 Giftgadd 47%, skada 1T6*
KAR 3 Naturligt skydd: Skinn RV 2
Fardigheter: Spara 76%, Tala mantikora 65%,
Tala mé&nniskosprak 17%.

*Se regelboken sidan 86-87 for diftets effekt.

Den som vill vanhelga statyn kan lossa pa bade
spjutet och skolden. Spjutet ar ett magiskt kort-
spjut med 3:e gradens FORTROLLA FOREMAL,
magins aktiveras med orden “Giv smarta”. Skold-
en &r en magisk stor skéld med 2:a gradens ANTI-
MAGI. Magin aktiveras med orden “Giv skydd”.

Finna dolda ting: Ett lyckat fardighetsslag
avslgjar konturen av en dold dorr i viggen bakom
statyn. Hur denna doérr éppnas ar déaremot ett
mysterium.
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P4 stenaltaret finns en skiva som &r delad i fyra
lika stora delar. Pa varje del finns en symbol inris-
tad som foérestiller en brinnande eld, en tromb,
en havsvag och en bergstopp. Dessa symboler
som symboliserar de fyra elementen (eld, vind,
vatten och jord) &r nyckeln som 6ppnad den
dolda doérren. For att aktivera de fyra symbolerna
maste de komma i kontakt med sitt element.

Eldsymbolen aktiveras genom att fora en elds-
laga mot den. Vindsymbolen aktiveras genom att
blésa pa den. Vattensymbolen aktiveras genom
att droppa vatten pa den (saliv fungerar dock
inte). Jordsymbolen aktiveras genom att lagga
litet jord pa den.

Néar en symbol aktiveras bérjar den gléda och
nér alla symboler ar aktiverade glider den dolda
ddrren upp.

Altaret med de fyra
symbolerna.

4. Kryptan

Bakom den dolda dérren finns skeppskungens
gravkrypta. Pa ett altare finns en gravurna med
helgade symboler. I urnan finns askan efter den
sedan lange déde skeppskungen Nadaros.

Om rollpersonerna éppnar urnan kommer de
att befria Nadaros ande som visar sig for dem i
formen av en skimrande gestalt. Han beklagar sitt
6de 6ver att hans ande inte har kunnat f4 ndgon
ro. Om rollpersonerna ar villiga att hjilpa honom
att f& ro maste de ta hans aska och sprida den
over havet. I utbyte mot detta lovar skeppskun-
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gen att beradtta var hans skatt ar g6md. Nadaros
ande kan inte 1dmna Kryptan.

Beger sig rollpersonerna till havet och strér ut
askan kommer Nadaros att befrias fran sina vérlds-
liga bojor. En sista gang visar sig skeppskungen
for rollpersonerna och séger foljande:

Tack for att ni befriade min sjél, nu kan
Jag dntligen fortsétta min resa. Den skatt
ni séker finner ni pa Fagelén.

Dérefter bleknar skeppskungens ande bort da

den lAmnar véarlden for en resa till den andra
sidan. Rollpersonerna stéller sig nu kanske frag-
ande var Fagelon ligger. Tittar de pé kartan ser de
dock att Akkeduz har en fagel ritad bredvid 6n.
Det &r dit de skall bege sig.

D. Mantikorernas glanta

P& den nordvéstra delen av Kunduz finns en stor
glanta dér de flesta av 6ns mantikorer héller till. I
glantan finns 1T10+10 mantikorer och de férsva-
rar sitt revir med sina liv.

E. Fagelskrammorna

Pa denna plats har apfolket rest fem hemska
fagelskrammor for att halla det egna folket borta
fr&n mantikorernas sida av 6n.

F. Den Ostra viken

Bestdmmer sig rollpersonerna for att ro in i den
Ostra viken kommer de forst att géra en Kraftig
hégersvang och sedan en lika kraftig vanster-
svang. Sedan kommer de att kunna se hyddbyn
och Limaca, apfolkets stad. Om de inte har tagit
nagra forsiktighetsatgarder kommer de att bli
upptéckta av apfolket som bdérjar skrika och kasta
sten p& dem. Zarg och tio krigare forsoker att ta
dem tillfanga. Som tur &r rollpersonerna tamligen
sakra s& lange de inte narmar sig land da apfolket
avskyr vatten. Kommer de fér nira kan det tédnkas
att nagon Kastar en dnterhake som ar fast i ett rep
och férsoker dra in rollpersonernas roddbat. Om
rollpersonerna tas tillfanga, 14s under rubriken
Férhoret i kapitel 3.

G. Limaca
I Limaca bor de forndmsta individerna bland
apfolket och det &r en stad som liknar ingenting
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rollpersonerna har sett tidigare. Sjalva staden

ar uthuggen direkt i vulkanberget och har flera
olika nivaer. Foér att ta sig mellan dessa nivaer

pa utsidan av staden anvénders sig apfolket av
rep och stegar. Skulle en fara hota staden (som
om mantikorerna skulle ga till anfall) kan apfolket
dra upp repen och stegarna och géra det valdigt
svéart for angriparna att nd dem. Stadens beskrivs
ingaende i kapitel 3.

H. Hyddbyn

Nedanfér Limacas skyddande murar finns ett
stort omrade med ett hundratal smé hyddor. Det
ar har som apfolkets arbetarklass bor. Invanarna
1 hyddbyn &r underkastade de som bor i staden
och helt beroende av deras ledarskap. Skulle roll-
personerna bli upptéckta i hyddbyn utan ndgon
sorts eskort kommer invanarna att borja skrika
hysteriskt och fly mot stadens sékerhet.

I. Vulkankratern

Fran Limaca leder en stig upp till vulkankratern.
Enligt apfolket bor deras gud Sergosh i vulkanen
och for att blidka honom Kkastar de offergavor ner
i lavan. Om rollpersonerna blir tillfangatagna och
inte lyckas fly kommer de offras som ett sérdeles
fint offer till guden.

Akkeduz

AKkkeduz &r namnet pa den 6 som under skepps-
kungens tid kallades for Fagelén. Om rollperson-
erna pa eller utan Nadaros inrddan landstiger
pa 6n kommer de att se en djungel med manga
faglar i farggranna farger. Faglarna &r mycket
vackra att beskada men har en irriterande for-
maéga att upprepa det som talande varelser sager.
I mitten av 6n finns en liten gldnta med en me-
terh6g stenh6g formad som en pyramid. Denna
hog kan inte ha bildats pa naturlig vig utan nagon
har tillverkat den. Graver rollpersonerna under
stenh6gen kommer de ungefar en meter ner att
hitta en gammal trakista med rostiga jirnbeslag.
I Kistan finns skeppskungen kungakrona gjord av
guld och besatt med méanga adelstenar.
Kungakronan gémdes i hemlighet pa skepps-
kungens befallning pa Akkeduz av tva trogna
tjanare. Dessa tjdnare dog en tid senare tillsam-
mans med sin kung och tog saledes denna hem-
lighet med sig i graven.

Numduz och Peladuz

Dessa 6ar ar som Akkeduz tdckt av djungler. Pa
Numduz finns det manga krabbor och pé Peladuz
manga ormar. Dessa 6ar héller fér dventyrets del
ingenting av intresse.

Stenhdgspyramiden
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3. Aprolkets stad

Vad rollpersonerna inte vet ar att &nda sedan
Vidsegla anléande till Kunduz s& har apfolket haft
skeppet under uppsikt. Zarg har beordrat att
alla som landstiger pa 6n maste tillfangatas och
férhoéras. Om rollpersonerna landstiger pa éns
Ostsida s& kommer 6verfallet att ske omedelbart,
om de déremot landstiger pa véstsidan sa far de
litet mer tid pa sig att undersoka 6n.

Overfallet

Apfolkets 6verfall kan ske narhelst spelledaren
tycker det passar. Efter att rollpersonerna har
undersokt skeppskungens gravvalv ar ett utméarkt
tillfdlle. Overfallet inleds med att ett stort nét kas-
tas 6ver rollpersonerna. Ett lyckat Rorlighets-slag
gor att rollpersonen missas av nitet. Den som
fastnar i ndtet maste lyckas med ett grundegen-
skapsslag SMIx2 for att ta sig 16s.

Efter att nitet kastats kommer tio krigare ledda
av Zarg att rusa fram och uppmana rollpersonerna
att ge upp. Det ar rena sjalvmordet om man &ar
fast i natet att inte ge upp omedelbart. Férutom
att all ens energi maste laggas pa att ta sig loss
har alla som anfaller en +60% pa sina attacker.

De som inte ar fast i natet kan dock strida som
normalt men med elva vilt svingande apkrigare
emot sig ar det béttre att forsdka fly om man inte
ger upp.

Om négon lyckas ta sig ner till roddbaten sa
upptécker denne att ett stort hal har huggits i
skrovet och att den &r helt obrukbar tills repara-
tioner har gjort. Till raga pa allt syns inte Vidsegla
till ndgonstans.

Alla tillfangatagna rollpersonerna kommer att
bindas med hénderna bakom ryggen och alla
misstédnkta magiker kommer att férses med mun-
kavle sa att inga besvirjelser kan kastas. Sedan
Kommer rollpersonerna att bli forda till Limaca.

Férhéret
Nér de tillfangatagna rollpersonerna kommer till
Limaca kommer de att foras till kéllaren (rum 1)
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och placerade i en stor bur som finns dér. Den
gymme Zarg kommer personligen att férhora
dem, han gar runt buren och hotar fangarna med
ett glédande jirn. Om han inte omedelbart far
svar pa sina fragor brédnner han nagon med jar-
net, skada 1T3 (rustning skyddar inte). Nagra av
de fragor som Zarg stéller:

* Vad har ni p4 Kunduz att géra?

« Ar ni spioner, vem tjénar ni?

» Ténker ni stjéla apfolkets skatter?

* Vilka gudar tillber ni?

* Hur 1angt ar det med bat till ert hemland?
* Vad &r era yrken?

* Kan ndgon av er magi?

I slutet av férhéret kommer 6verstepréasten Albas
in i kéllaren och kréaver att fa offra en av de otrog-
na (rollpersonerna) till Sergosh den sexarmade.
Zarg kommer att nicka bifallande till denna be-
garan. Sedan lamnas rollpersonerna ensamma i
buren med bara en Krigare som vakt.

Neas hjalp

Senare under kvéllen kommer en av apfolkets
kvinnor att komma ner i kéllaren. Hon verkar
vara berusad och séger till vakten att hon ar dar
for att titta pa “de missbildade”. Efter en stunds
tittande bjuder hon vakten p4 litet vin frdn en
karaff. Minuten senare ligder vakten avtuppad pa
golvet. Det star tydligt klart att vinet i karaffen var
drogat. I och med att vakten séckar ihop sa blir
apkvinnans blick klar och vaken. Hon presenterar
sig som Nea.

Nea sager att hon &r villig att befria rollperson-
erna och ge tillbaka deras utrustning pa ett villkor,
att de dédar Zarg. Nea ar namligens Zargs blivan-
de gemal men hon hatar honom sedan den dagen
han dédade hennes bror under ett vredesutbrott.

Accepterar rollpersonerna Neas erbjudande
kommer hon att l&sa upp buren och féra roll-
personerna till Sergosh tempel (rum 2) dér deras
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utrustning finns pa offeraltaret. Efter att rollper-
sonerna har utrustat sig iden kommer Nea att
leda dem till trappa A. Dar séger hon att de skall
ga uppfor trappan och félja korridoren till dess
férsta dérr. Bakom dérren finns Zargs sovrum
(rum 12) och han lér sova gott vid det hér laget.
Sedan ldmnar Nea rollpersonerna och foérsvinner
uppfor trappa B.

Rollpersonerna kan givetvis helt strunta i Neas
begéran. De kan lika vél dverfalla henne sa fort
hon 6ppnat dérren till deras bur. Hur &ventyret

fortsétter da ar upp till spelledaren att bestdmma.

Om rollpersonerna beslutar sig for att drépa
Zarg kommer de bli mycket 6éverraskade nar de
Oppnar dorren till hans sovrum. Han &r namli-
gen inte dér. Istéllet ar Zarg i gillesalen (rum 124)
dér han med négra krigare firar dagens lyckade
tillfangatagande.

Om larmet gar

Om rollpersonerna blir upptéckta kommer larmet
ljuda genom Limaca. Tio Krigare kommer att
samla sig i Festsalen (rum 10) och tillsammans

med Zarg (om han fortfarande lever) kommer de
att leta igenom hela staden tills rollpersonerna
antingen &r tillfangatagna igen eller dréapta.

Flykten till Vidsegla

Forr eller senare maste rollpersonerna fly fran
Limaca och ta sig till Vidsegla. Troligast har de
manga krigare jagande efter sig som vill drépa
dem. En snéll spelledare kan lata kapten Ronol-
dus komma seglande sa néra 6n att rollpersoner-
na kan simma ut till koggen. Kom ihag att apfolket
inte féljer dem ut i vattnet. Istéllet Kommer de att
kasta sten efter dem.

Val ombord pa Vidsegla kommer Ronoldus att
fréga vilken kurs han skall sdtta. Om ingen kom-
mer med négot annat férslag s sétter han kurs
hem mot Volgonia.

Limaca

Héar beskrivs stadens rum och nivaer litet mer ut-
forligt. Fran underjorden till 6vervaningen. Manga
av rumsbeskrivningarna lamnar en hel del till spel-
ledaren att bestdmma. Alla doérrar ar olasta. Om

Limaca - insprangt i
vulkanens dstsida
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larmet gar kan alla doérrar reglas fran insidan med 1. Kallaren

en tvérsla. Vilka dérrar som reglas ar da ocksa Kéllaren &r ett stor naturlig grotta i berget. Mitt i

upp till spelledaren att bestdmma. rummet finns en stor bur (6x5 meter) dit rollper-
sonerna fors efter att de har blivit tillfangatagna.

Niva 0 - Unde 'jO rden Langs med véggarna star nagra vinfat. Om det

Denna niva bestér i stort av tva stora naturligt finns fangar i buren finns det alltid en krigare héar

bildade grottor som har mycket hogt till tak. pa vakt, annars &r rummet obevakat.

Vaggarna har grovhuggits jadmna till men &r fort-

farande skrovliga. Bade kéllaren och Sergosh 2. Sergosh tempel

tempel ar upplysta av brinnande facklor. I denna enorma naturliga grotta ar det mycket

varmt. MycKet tyder pé att en het lavastrém

N\

U

Karta - Limaca
Niva 0, Underjorden

W Jittestor staty
farestéllande Sergosh
den sexarmade

16



SKEPPSKUNGENS SKATT

rinner under golvet. Mot den bortre vaggden finns
en enorm forgylld staty med méanga adla stenar
forestéllande Sergosh den sexarmade. Statyn ar
sex meter hog och huvudet tar néstan i taket.

Det &r omojligt for rollpersonerna att stjéla
hela statyn men om de vill kan de férséka banda
loss ndgon av ddelstenarna som finns ingjuten i
Konstruktionen. Det tar 1T3 minuter att banda
loss en adelsten. Dock ar risken stor att nadgon av
templets préaster ser dem och larmet gar.

Efter rollpersonerna togs tillfanga féordes deras
utrustning och vapen till detta rum och lades pa
altaret som finns framfor statyn som ett offer till
Sergosh.

Normalt finns det alltid 1T3 préster i detta tem-
pel. Har rollpersonera forts hit av Nea ar rummet
tomt.

Karta - Limaca
Niva 1, Bottenvaningen

STEGE

Niva 1 - Bottenvaningen
Denna nivé tjanar frimst som bostadsniva at ap-
folkets Kkrigare, praster och deras familjer.

3. Nedre brostviarnet

Fran denna avsats med brdstvirn har man

god uppsikt 6ver hyddbyn och den narliggande
naturen. Dock ser man inte havet dé traden ar

s& hoga att de skymmer utsikten. En kreneler-
ing langs brostvarnet ger forsvararna ytterligare
skydd. Fran detta bréstvarn kan man ta sig in i
vapenférraden som finns i de tva tornen. Har star
det alltid en krigare pa vakt.

Vid larm dras alla stegar och rep, som pa ut-
sidan forbinder brostvarnet med marken, upp
som en ren rutinatgérd. Fran murkronet ner till
marken &r det atta meter.

\
uws

STEGE

REP STEGE
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%, Vapenforrad
I.detta rum finns 20 kastspjut i ett vapenstéll och
tre Korgar fyllda med tunga stenar som kan kastas
mot fiender som forsdker ta sig in i staden.

I férradet finns &ven en stege som leder upp till
tornets tak (rum 8).

5. Bostadsrum

I dessa rum bor apfolkets férndmsta Krigare och
praster med sina familjer. Vid intrdng kommer
krigarna att greppa sina vapen och ga till anfall
medan présterna forsoker sla larm. For att avgéra
vem som finns i de olika rummen sl pa boende-
tabellen.

BOENDETABELL (1T10)

1T6 Krigare

1T3 Krigare + 1T2 kvinnor + 1T6 barn
1T2 Krigare + 1 préast

1T6 kvinnor + 2T6 barn

1T3 préaster

1 prast + 1 kvinna + 1T6 barn

2T6 barn

1 krigare + 1 kvinna + 1T3 barn (sover)
1 prast + 1 kvinna + 1T6 barn (sover)
Ingen finns for tillfallet i rummet.
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Varje rum ar mdéblerat och har andra féremal som
tillhér bostaden som sovmattor, bord, grillplats,
grytor, Kistor, draperier, matférrad med mera.
Dessutom kan rollpersonerna finna en skatt om
de tar sig tid att leta igenom rummet.

Finna dolda ting: Ett lyckat slag gor att roll-
personen far sl ett slag pa skattabellen for att
avgora vad for sorts skatt som hittas. Max ett slag
pa skattabellen per rum.

6. Trapprum

I detta trapprum hénger vinréda gobeldnger med
gyllene motiv tillverkade av apfolket kvinnor. Mo-
tiven ar pa olika ledande méan och kvinnor inom
apfolket som ldmnat ett avtryck i historien.

Niva 2 - Mellanvaningen

Som niva 1 &r niva 2 en bostadsniva. Den stora
skillnaden &r festmatsalen déar apfolket finaste
brukar héalla storslagna fester tillsammans.

7. Mellersta brostvarnet

Fran den mellersta avsatsen med bréstvarn har
man utmaérkt uppsikt éver hyddbyn och den nér-
liggande naturen. Fran denna niva kan man
skymta havet ovanfor tradtopparna. I dvrigt se
rum 3.

8. Tornets tak

Fran tornets tak har man god uppsikt 6ver hydd-
byn och den nérligdande naturen. Pa de bada
taken finns en jarnklocka upphidngd och nér en
fara hotar apfolket ringer krigarna i kKlockorna foér
att varna befolkningen.

SKATTABELL (2T6)

1T10 vita eller rosa péarlor
1T2 guldarmband
1T3 guldringar

1 guldring

2T10 guldmynt
1T10 guldmynt
1T2 guldérhangen
1 topas

1 guldhalsband
1T3 topaser

1 diamant
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Karta - Limaca - Niv4 2, Mellanvéningen | | 2x2 meter

E B EEEEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEEED
STEGE STEGE REP STEGE

19



SKEPPSKUNGENS SKATT

Det finns alltid en krigare pa varje tak och spanar
efter faror. Om rollpersonerna blir upptéckta och
larmet gar kKommer de att ringa i Klockorna.

9. Bostadsrum
Se rum 8.

10. Festsalen

I denna sal finns det flera stora bord med till-
hérande stolar. Viggarna ar dekorerade med
malningar forestéllande apfolket och deras tappra
strider med mantikorerna. Ovanfor Zargs sittplats
hanger tre uppstoppade mantikorahuvuden.

Det ar har som Zarg héller stora fester med
sina lojala krigare. Det ar ocksé hit som Zarg har
beordrat sina Krigare att samla sig ifall larmet gar.

Om det inte &r fest s &r salen tom.

Niva 3 - Overvaningen

Niva 3 ar Zargs och Albas delade évervaning.
Hérifran styr de bdda ménnen apfolket och
spenderar det mesta av sin tid.

11. Oversta brostvirnet

Fran den 6versta avsatsen med brostvarn har
man utmarkt uppsikt éver hyddbyn och den nér-
liggande naturen. Fran denna niva kan man se
havet ovanfOr trddtopparna men inte ett skepp som
seglar ndra Kunduz stréander. I évrigt se rum 3.

12. Zargs sovrum

Ett praligt sovrum med all den lyx som en hévdinga-
kung av apfolket kan begéra. Har finns en riktig
sang med madrass och méanga stora kuddar i
gront och purpur. Efter viggarna hanger fina
draperier med motiv fran Zargs liv. I taket hanger
metallringar fér den som vill Klattra for ro skull.

I tva Kistor finns Zargs klader och tillsammans
med handdukar och filtar. P4 ett litet bord star en
skal med nyplockade frukter.

Finna dolda ting: Ett lyckat slag g6r att man
hittar ett skrin som ar gdmd under sédngen. I skrin-
et finns 60 guldmynt, 10 topaser, 5 diamanter och
10 vita pérlor. ;

13. Bonekammare

I bortre &nden av detta rum finns ett litet altare
med guldstaty forestédllande guden Sergosh.
Denna bénekammare anvandes flitigt av Zargs
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foretradare men sedan denne l16nnmordades har
rummet Knappt besokts. Zarg tycker dock mycket
om statyn i rummet och skulle ndgon stjéla den
skulle han bli extra férgrymmad pa denne.

1%4. Gillesalen

I denna préaliga sal hanger réda draperier efter
vaggarna tillsammans med korsstillda kortspjut.
Om nagon skulle vilja komma &t dessa vapen tar
de en spelrunda att lossa.

I mitten av rummet finns ett stort runt bord
med fem ornamenterade stolar. P4 bordet finns
det véldoftande mat som nykokt krabba, grillad
fagel och mangder av farsk frukt. I fyra silverkar-
affer finns det rétt vin. :

Hévdingakungen
Zarg

I denna dillesal finns Zarg och fyra Krigare som
har en liten privat fest. Runt omkring dem dansar
en lattkladd Nea omkring och agerar bade servitér
och underhallning for “grabbarna”. Nar rollperson-
erna kommer in i rummet dor festen och under
vilda tjut gar Zarg och krigarna till anfall.

15. Tronsalen
I denna sal finns endast en tron pa ett upphdjt
podie. Det ar hit apfolket gar for att tala med sin
hévdingakung. Det Kan rora sig om allt fran sma
tvister till att krdva att ndgon offras till Sergosh.
Finna dolda ting (-20%): Med ett lyckas
fardighetsslag finner man den dolda luckan som
finns under tronens séte. I utrymmet finns tva
underbara bla pérlor.

16. Hall

Mitt i denna hall finns en stenstaty férestéllande
Sergosh den forskracklige. Férutom att den ger
rollpersonerna Kkalla karar ar hallen tom.
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17. Biblioteket
Efter vaggarna i detta rum finns hyllor med perga-
mentrullar. De maste vara flera tusen till antalet
och innehaller mest religidsa texter om Sergosh.
Manga ars samlade skrifter och tankar fran ap-
folkets framsta finns samlade i detta bibliotek.

I mitten av rummet finns ett bord dér praster-
na kan undersoka skrifterna litet battre.

En prést finns i rummet.

18. Albas sovrum

Detta ar 6versteprésten Albas rum. Det &r mork-
lagt och kanns litet fuktigt. I mitten av rummet
finns en stor sing och efter viggarna hénger
svarta draperier med guldmotiv av Sergosh.
Bakom singen finns en tva meter hog stenstaty
forestéllande Sergosh den forskrécklige.

I detta sovrum halls apfolkskvinnan Aroa fang-
slad. Hon ar fastkedkad i vdggen och ser mycket
harjad ut. Den onde Albas har beslutat att per-
sonligen bestraffa Aroa for hennes synder mot
Sergosh. Befriar rollpersonerna Aroa kommer hon
att forsoka fly fran Limaca och ta sig upp till
vulkankratern for att kasta sig i lavan. S& hemsk
har hennes vistelse varit i Albas “omvéardnad”.

Apfolksprést
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19. Prasternas samlingsrum

I detta rum brukar Sergosh praster samlas for att
hora Albas senaste forkunnnande om gudomen.
Golvet &r tackt av tjocka mattor och pa stora kud-
dar Kan présterna sitta och lyssna medan 6ver-
steprésten spankulerar runt omkring dem.

I rummet finns Albas och tre préaster som disk-
uterar de heliga skrifterna med varandra och nér
det blidkar Sergosh bast att offra rollpersonerna,
som de fortfarande tror ar fangar i kéllaren, i vul-
kanen. Nér de far syn pa rollpersonerna forséker
Albas att springa ut till 6versta brostvarnet och
sla larm medan prasterna gar till anfall.

SPELLEDARTIPS ANGAENDE APFOLKET

Krigarna

Hogst i hierarkin bland apfolket star krigarna.
Zarg kontroller bade préasterna och den
ovriga befolkningen med dessa djarva man
som ser det som sin framsta uppgift att
forsvara 6n och sékerhetsstélla Zargs makt.
De strider alltid tappert men kan skrammas
med magi och om de hotas av drunkning.

Priasterna

Pa Kunduz har Sergosh préster stor makt.
De ar bra pa att anvdnda hot och skraimma
folk till underkastelse. De kan nistan ses
som mobbare och i 6verladge ar de harda for-
tryckare men i underlédge en grupp fegisar.

Kvinnor, barn och arbetarna i hyddbyn
Dessa delar av apfolket ar helt understéllda
krigarna och préasterna. De kommer aldrig
att ta till vald (inte ens mot rollpersonerna)
och kommer alltid att férséka fly om de kén-
ner sig hotade. Skulle en rollperson anfalla
nagon i denna kategori sa racker det att fa in
en traff for att oskadliggéra dem.
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Epilog

Efter att rollpersonerna har aventyrat fardigt pa
Kunduz och de andra darna hissar kapten Ronol-
dus segel och borjar aterfarden till Volgonia. Glom
inte att sla pa slumptabellen om rollpersonerna
inte har spelat igenom alla slumpméassiga handelser.

Foérraderiet

Om rollpersonerna under aventyret lyckas fora
med sig ménga skatter kommer kapten Ronoldus
och hans mannar drabbas av girighet och dver-
falla dem. Detta dverfall sker ungefar tre dagar
innan Vidsegla ndr hamnen i Volgonia.

Det slumpar sig dock inte battre att en av roll-
personerna rakar héra hur besittning konspirerar
mot dem sa de hinner bevépna sig. Den strid som
sedan fo6ljer utspelar sig pa ddck och kommer att
bli mycket blodig. Vinner Ronoldus kommer roll-
personernas doda kroppar att slangas éver bord
och bli hajféda.

Dréper rollpersonerna s& manga sjomaén att
bara tre av dem (inkl. kapten Ronoldus) aterstar
s ger sjdomannen upp. De lovar att inte stilla till
nagra mer problem under resten av fdrden om
rollpersonerna tillater dem att segla skeppet hem.

Tillbaka i hamn

Nar rollpersonerna ar tillbaka i Volgonia kan de
gora vad de vill. Om de inte &r férsiktiga kommer
fler giriga sjorévare att héra om deras nyvunna
skatter. Har rollpersonerna lanat pengar av Bran-
drik kommer han att kréva att lanet aterbetalas.
Vad de an hittar pa sa ar dventyret med skepps-
Kungens skatt éver. Nya aventyr vantar runt
hérnet och dagen ar dnnu ung...

Skatter

De skatter som rollpersonerna kommit éver be-
hoéver siljas for att de skall kunna fa anvindning
for sin nya formoégenhet och kunna dela upp den
pa ett rattvist satt. Da ar det bra att veta vad
respektive foremal har for varde sa att de inte blir
lurade av nagon slug kdpare.
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VARDE PA SKATTER

Féremal Virde (sm)
Guldmynt 10/st
Guldarmband 180/st
Guldring 100/st
Guldhalsband 300/st
Guldoérhénge 70/st
Parla, bla 200/st
Parla, rosa eller vit 50/st
Topaz 500/st
Diamant 1.000/st
Guldstaty (Sergosh) 500/st
Silverkaraff 250/st
Adelsten (fran rum 2) 1T3+200/st
Skeppskungens kungakrona Ovérderlig*
Skeppskungens kortspjut Ovéarderlig*
Skeppskungens skold Ovéarderlig*
* Kan dock séljas for 5.000 silvermynt.

Skymningshavets gator
Skeppskungens skatt kan med latthet anpassas till
ett av dventyren som rollpersonerna upplever om
de spelar kampanjen Skymningshavets gator som
foljer med i Drakar och Demoner-boxen.

I detta fall far de p& ndgon 6 hora att Solvargen
seglade mot sydvést mot den legendariska 6n
Kunduz. De har dé& givetvis ingen karta nar Man-
vinden anlander till 5n men sedan kan &ventyret
utspela sig pé ett av tva sitt. Antingen foljer det
samma form som redan skrivet med att det bara
ar rollpersonerna som beger sig i land eller s&
landsétter kapten Hengist stérre delen av man-
skapet. En sddan styrka vagar Zarg inte anfalla
direkt utan forsoker féorhandla. Under dessa
férhandlingar bor det framgé att i Limaca finns
det en ledtrdd som Kkan avsldja vart Solvargen
tagit vigen. Expeditionsledaren Menander kan da
be rollpersonerna att i stérsta hemlighet infiltrera
staden eller beordra ett storskaligt anfall.
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Apperaix

SPELLEDARPERSONER - MANNISKOR

NAMN STY FYS SMI PER PSY INT KAR SB KP FFL
Brandrik 13 13 10 14 13 13 10 - 26 L8

Fardigheter: Finna dolda ting 68%, Férhandla 74%, Vardesétta 58%.

VAPEN & RUSTNING

Stridshammare 63%, 2T6
Lader, RV 2

Fazelina 9 11 10 186 15 14¥ 15 - 20 LS8 Kortsvérd 39%, 1T6
Fardigheter: Férhandla 80%, Geografi 58%, Vardesétta72%. Tjockt tyg, RV 1

Hristor 10 15 16 15 8 13 11 - 25 L8 Langsvard 45%, 2T6
Fardigheter: Rorlighet 80%, Simma 680%, Sjokunnighet 78%. Tjockt tyg, RV 1

Ronoldus 83 183 9 9 18 9 18 - 28 L8 Bredsvard 62%, 2T6
Fardigheter: Férhandla 46%, Simma 42%, Sjokunnighet 58%. Léader, RV 2, liten skold
Skagge 6 14 8 13 17 18 15 +1 30 LS8 Stridsyxa 64%, 2T6
Fardigheter: Férhandla 60%, Sjékunnighet 78%, Vardeséitta 56%. Fjallpansar, RV 4, stor skold
Stanos 8§ 8 7 12 10 10 12 - 16 L8 Dolk 28%, 1T6

Fardigheter: Finna dolda ting 44%, Férhandla 34%, Sjékunnighet 51%.

Sjéman 13 156 14 14 10 10 10 - 28 L8 Huggare 47%, 2T6
Fardigheter: Rorlighet 48%, Simma 48%, Sjokunnighet 54%. Tjockt tyg, RV 1
Sjordévare 4 11 18 11 18 11 10 - 25 L8 Kroksabel 87%, 2T6

Fardigheter: Rorlighet 46%, Simma 43%, Sjokunnighet 57%.

Lader, RV 2

SPELLEDARPERSONER - APFOLK

NAMN STY FYS SMI PER PSY INT KAR SB KP FFL VAPEN & RUSTNING
Albas 5 12 10 12 15 10 138 - 27 L8 Tréstav 45%, 2T6
Fardigheter: Besvirjelsekonst 80%, Finna dolda ting 44%, Rérlighet 40% Lé&der, RV 2

Besvirjelser: Antimagi, Avbild, Dédshand, Sten-/jordvég, Tystnad.

Nea 11 158 18 8 8 12 1r - 26 Li1 Dolk 61%, 1T6
Fardigheter: Finna dolda ting 26%, Férhandla 54%, Rorlighet 86%. Tjockt tyg, RV 1
Zarg 256 156 156 10 158 18 9 +6 40 L8 Tvahandsyxa, 3T6+2

Fardigheter: Finna dolda ting 40%, Férhandla 78%, Rorlighet 80%.

Fjallpansar, RV 4

Prést 5 12 12 v 7 10 8 - 27 L8 Kortsvérd 37%, 1T6
Fardigheter: Finna dolda ting 24%, Rorlighet 54%. Tjockt tyg, RV 1
Krigare 20 16 1586 10 12 8 10 +5 40 L8 Stridsyxa /Bredsvéard, 2T6

Fardigheter: Finna dolda ting 40%, Rérlighet 70%, Spara 40%.

Lader, RV 2
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