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En Klassiker for Drakar & Demoner Trudvang

SKELETTBYNS
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Aventyret #r anpassat for 4-6 svaga eller
2-3 starka rollpersoner. Det ir helt frista-
ende och stiller inga som helst krav eller
forutsdttningar pa den varld dér det ér tankt
att utspelas. Det bor med andra ord bli en-
kelt for dig som spelledare (SL) att hitta pa
en plats och bakgrund for sjdlva dventyret.

INLEDNING

NAGRA TERMER OCH
FORKLARINGAR

Alla rum, korridorer och andra byggnader
beskrivs pa foljande sitt:

OVERBLICK: En kort beskrivning av
rummet i stora drag dér inga detaljer, dol-
da ting eller speciella egenskaper namns.
Dessutom anges rummets matt i meter
(langd x bredd x hojd).

DOLDA TING: Detaljer, speciella
egenskaper och dolda ting; saker som inte
mirks vid forsta anblicken.

SKATTER: Foéremal av virde som rela-
tivt 1dtt gar att ta med sig. Hér tas bade ma-
giska saker och rent pengamissigt virda
saker upp.

BESTAR: Eventuella invanare, varelser
eller andra individer i omradet samt deras
uppforande och reaktioner gentemot in-
kréktare och andra besokare.

SL: Speciell information, tips, rad och
forslag till spelledaren. Hir tas dven upp
sadan information som inte passar in under
nagon av de andra rubrikerna.

Foljande tva nya termer anvinds i detta
dventyr:

SLP = Spelledarens Personer, d.v.s. alla
bestar och andra invanare i virlden vilka
spelas av SL.

RV = Rustningsvirde, d.v.s. det bepans-
ringsskydd det aktuella pansaret ger.

SJALVA BYN
Byn ligger vid slutet av en lang djup dal
med frodande vixtlighet och rikt djurliv.
Det dr fyra dagsmarscher till ndrmsta stad
dir civilisationens alla fornodenheter kan
inforskaffas. Byn uppfordes av ett fem-
tiotal nybyggare som hade tagit med sig
familj och alla sina tillhorigheter. Vi har
gjort en kort resumé av historien fran byns
grundande fram till den dag da @ventyrarna
dras in i historien:

AR: 0 Platsen for byns uppférande

hittas av de forsta nybyggarna

och de forsta husen borjar
byggas.

3 Byn har vixt till att omfatta 22
byggnader och 125 invanare,
alla har det bra, det finns gott
om vilt och god akermark.

13 Det bestidms att en nidendoms-
kyrka ska uppforas for att dra
Gave som har varit sa god och
hjilpt dem.

89 En grupp vittar anfaller byn
och forsoker brinna ned, skov-
la och plundra den, da uppen-
barar sig en riddare i skinande
rustning som driver vittarna pa
flykten. Han bédr Gaves roda
blodsdroppe pa bade skolden
och rustningen. Han faller dock
och byinvanarna begraver ho-
nom med alla hans tillhérighe-
ter i en hemlig kammare under
kyrkan.

En miktig man i Oster sidnder

en av sina dodens tjinare for

att utforska omradet. Han ir

Svartkonstnir och dédens var-

elser foljer honom i sparen.

Svartkonstnéren finner byn vid
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dalens @nde och beger sig for-
kladd till dventyrare in i den
for att hora sig for. Han far da
reda pa "Den Namnlose Rid-
darens” grav och han misstin-
ker att det finns en ganska sa
stor kyrkskatt gomd nagon-
stans under kyrkan.

Natten efter s sidnder han
ett jugotal skelett in i byn, de
branner och skovlar allt som
kommer i deras vidg. Bypris-
ten moter dock nekromanti-
kern nédr han forsoker ta sig
ner vid altaret och med Gaves
hjidlp skickar han en enorm
blixt mot magikern. Hela vis-
tra viggen raseras och bade
nekromantikern och pristen
forintas.

Hela byn, forutom kyrkan,
ligger i ruiner och de enda
varelser som finns kvar &r de
skelett som nekromantikern
hann placera ut. Bypristen
ande haller sig dock kvar vid
det jordiska planet for att finna
nagra som kan rensa byn fran
dodens varelser och dérefter
lamna byn i fred.

Lat bypristens ande uppsoka #dventyrarna
och beritta historien bakom byn och dess
invanare. Han kommer i gengild att tala
om var dventyrarna kan finna “Den namn-
l6se Riddarens” grav.

Sjalva byn patrulleras av fyra stycken
skelett. Dessa skelett gar efter ett bestdmt
schema som de foljer till punkt och pricka.
Om vi utgar fran tiden T sa befinner ske-
letten sig da vid den norddstra brunnen.

Dirifran vandrar de i makligt tempo ner till
den storre byvidgen som de foljer visterut,
de befinner sig vid sjédlva forgreningen vid
tiden T+1 minut (12 spelrundor). De kom-
mer fram till vigen som leder upp till herr-
gardsruinen i norr vid tiden T+2 minuter
(24 spelrundor). Vid herrgardsruinen dr de
vid tiden T+3 minuter (36 spelrundor) och
de stannar dir tills tiden T+4 minuter (48
spelrundor). Ater vid byvigsforgreningen
vid tiden T+5 minuter (60 spelrundor). De
foljer byvigen soderut till forgreningen vid
de tva sma kvadratiska ruinerna dér de ar
vid tiden T+7 minuter (84 spelrundor). Har
delar de upp sig i tva par, det ena tar den
sydvistra och den andra den Ostra vdgen
for att sedan motas igen mellan kullen och
de sma kvadratiska husen vid tiden T+8
minuter (96 spelrundor). Hérifran vandrar
de igen i par, ett par om varje sida om kul-
len. De mots igen vid den sodra brunnen
vid tiden T+10 minuter (120 spelrundor).
Hér vintar de tills tiden T+12 minuter
(144 spelrundor) da de fortsitter upp till
den norra brunnen, vilken de nar vid tiden
T+15 minuter (180 spelrundor). Det tar
alltsd en kvart for skeletten att vandra hela
sin strédcka.

Littast blir det for dig om du later tiden
starta da dventyrarna far kartan i hdnderna
och befinner sig vid startpunkten. Darefter
far du hela tiden halla reda pa tiden och var
skeletten befinner sig.

Om skeletten skulle uppticka nagon in-
kriktare sa kommer de till varje pris att
forsoka tillintetgora denne. De kommer
alltsa att forfolja en eventuell flyende in-
kriktare. Alla doda (eller sdidana som ser
livlosa ut) kommer att slidpas till ndrmaste
brunn for att dir slappas ned.
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Patrullskelett nr 1

STY +2.

Kroppspoing: 25.

Firdigheter: Rorlighet FV 10.
Fordjupningar: Skoldbérare.
Formagor: Morkersyn.
Stridskapacitet: 23 SP.

Jaktspjut, 1T10 (9-10). Liten skold.
Ringbrynja, RV 5.

Patrullskelett nr 2

STY +2.

Kroppspoing: 22.

Firdigheter: Rorlighet FV 8.
Fordjupningar: Skoldbérare.
Formagor: Morkersyn.
Stridskapacitet: 20 SP.

Jaktspjut, 1T10 (9-10). Liten skold.
Ringbrynja, RV 5.

Patrullskelett nr 3

STY +2.

Kroppspoing: 23.

Firdigheter: Rorlighet FV 11.
Fordjupningar: Skoldbérare.
Formagor: Morkersyn.
Stridskapacitet: 26 SP.

Bredsvird, 1T10 (9-10). Medelstor skold.
Ringbrynja, RV 5.

Patrullskelett nr 4

STY +2.

Kroppspoiing: 18.

Firdigheter: Rorlighet FV 8.
Fordjupningar: Snabbladdare.
Formagor: Morkersyn.
Stridskapacitet: 15 SP.

Tungt armborst, 1T10 (OP 8-10) +3.
Ringbrynja, RV 5.
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1. KYRKAN - markplanet.
OVERBLICK UTIFRAN: Kyrkan (26 x
16 x 8 m) dr uppford i sten med torntak av
koppar, som nu har firgats ljusgront tack
vare naturkrafternas paverkan. Hela vistra
sidan dr raserad och stenar, bjilkar plus
en massa annan brate blockerar vigen in i
kyrkan. Den sodra ingdngen utgérs av tva
stora tradorrar med rostiga jarnbeslag. De
dr olasta och gar latt att dra upp. Gaves ek
dr placerad rakt ovanfor dubbeldorrarna
och gjort i forgylld koppar. I norr utgors in-
gangen av en enkeldorr i trd som &r last (-5
vid Lasdyrkning). Alla fonster (férutom de
pa den vistra sidan) dr hela och olika motiv
i all vérldens farger pryder dem, de flesta
motiv pa olika helgon och hjiltar i olika
situationer.

OVERBLICK INIFRAN: En forsam-
lingssal (22 x 14 x 4,5 m) med tva binkra-

der, bada bestdende av sex bénkar, stricker
sig fran bakre dndan av kyrkan dnda fram
till det halvmeterhdga podie som tdcker
hela frimre delen av kyrkan. Sju stenpe-
lare stottar det vilvda taket. Tre trappor le-
der upp till podiet pa vilket ett stort altare
i marmor dr placerat. Altaret flankeras pa
bada sidor av tva skelett i svarta drikter be-
vipnade med stora slagsvird och skoldar.
Gaves ek dr placerad i mitten av framsidan
pa altaret och gjord i reliefstil. Bakom al-
taret hinger ett tvadelat draperi i r6d och
svart sammet som dock dr ganska trasigt
och slitet. I nordostra hornet hiinger ett lik-
nande draperi.

DOLDA TING: Om man vrider Gaves
ek 90° Osterut sa lossar man pa tva sprin-
tar och det gér att skjuta altaret visterut
sa att den hemliga nedgéngen blir synlig.
Bakom det tvadelade draperiet doljer sig



en inslagen trddorr. Det andra draperiet
doljer en olast tradorr som leder upp till
ostra klocktornet. Under altaret finns rum
5, trapprummet.

SKATTER: Inga.

BESTAR: De fyra skeletten som be-
vakar nedgéangen till katakomberna under
altaret. De kommer att anfalla alla som
kommer nirmare altaret dn fem meter och
kommer dérefter att sldss till inkridktaren

antingen dr dod eller skeletten dr slagna till
spillror. Observera att de alltsa forfoljer en
eventuellt flyende inkriktare.

Alla slagna och fallna motstandare kom-
mer skeletten att sldpa ut till brunnen rakt
soderut for att dér kasta ner dem. Brunnen
dr 22 m djup och endast 0,8 m bred sa det
blir svart att vinda om man har blivit ned-
slappt (forutsatt att man overlever fallet).
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KYRKOVAKTEN

Nordviistra skelettet

STY +2.

Kroppspoing: 22.

Firdigheter: Rorlighet FV 8.
Fordjupningar: Skoldbérare.
Formagor: Morkersyn.
Stridskapacitet: 22 SP.

Slagsvird, 1T10 (9-10). Stor skold.
Ringbrynja, RV 5.

Sydviistra skelettet

STY +2.

Kroppspoing: 26.

Firdigheter: Rorlighet FV 9.
Fordjupningar: Skoldbérare.
Formagor: Morkersyn.
Stridskapacitet: 22 SP.

Slagsvird, 1T10 (9-10). Stor skold.
Ringbrynja, RV 5.

Nordostra skelettet

STY +2.

Kroppspoéiing: 20.

Firdigheter: Rorlighet FV 12.
Fordjupningar: Skoldbirare.
Formagor: Morkersyn.
Stridskapacitet: 18 SP.

Slagsvird, 1T10 (9-10). Stor skold.
Ringbrynja, RV 5.

Sydostra skelettet

STY +2.

Kroppspoing: 23.

Firdigheter: Rorlighet FV 9.
Fordjupningar: Skoldbirare.
Formagor: Morkersyn.
Stridskapacitet: 28 SP.

Slagsvird, 1T10 (9-10). Stor skold.
Ringbrynja, RV 5.
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2. OSTRA KLOCKTORNET
OVERBLICK: Tridorren som leder upp
till klocktornet ar oldst. Spiraltrappan dr
ca 1,5 m bred och slipprig av fukt och den
vatmossa som tdcker stenarna. Trappan
slutar 1 ett kvadratiskt rum (3,5 x 3,5 x 2,5
m) som dr tomt med undantag av det rep
som hinger ned fran bronsklockan i taket.
Ett litet fonster i glas markerar varje vider-
streck pa den vigg det &r placerat.

DOLDA TING: Inga, om nagon skulle
vilja sa gar det att ringa i klockan och da
kommer en dov klang att ljuda.

SKATTER: Inga, om nu ingen skulle
vilja ta med sig den 80 kg tunga brons-
klockan.

BESTAR: Inga.

SL: Om néagon ringer i klockan s maste
du bestimma ifall ndgon annan reagerar pa
ljudet.

3. ARBETSRUMMET

OVERBLICK: Ett kvadratiskt rum (6 x 6
x 2,5 m) fyllt med en massa omkullvrikta
och sonderslagna mobler och annan inred-
ning, en bokhylla med ett hundratal bock-
er, tva stolar, ett skrivbord, ett litet bord,
en liten staty samt krossat glas fran ett par
vaser. I det nordvistra hornet finns det en
liten Oppen spis.

DOLDA TING: De flesta bockerna ér
administrationsbocker som handlar om
skordar, bokforing, pengabalans, etc. Res-
terande bocker tar upp dmnen som religion,



legender, frimmande sprak och botanik. I
det sydostra hornet finns det en hissanord-
ning som utgors av en brida som man star
pa for att sedan dra sig upp eller ned med
hjélp av de rep som finns pa sidorna. His-
ses har en motvikt pa 80 kg. Hissen leder
till rum 4.

SKATTER: Inga, forutom bockerna.

BESTAR: Inga.

SL: Du fér sjdlv bestimma det exakta
innehallet i bockerna.

4. SOVRUMMET
OVERBLICK: Ett kvadratiskt rum (6 x 6
X 2,5 m) med ett fonster placerat mitt pa
varje vigg. I nordvistra hornet finns en li-
ten Oppen spis med en mysfatolj framfor.
En séing med uppsliten madrass och kudde
dr omkullvillt mot den Ostra viggen. Ett
litet nattduksbord star under det nordliga
fonstret. 1 sydviéstra hornet star en Kista
som dr uppslagen och sénderhackad.
DOLDA TING: Faktum ér att de forra
besokarna glomde att genomsoka locket pa
kistan dér ett 16nnfack finns. I 16nnfacket
finns en liten ldderbors med 22 sma vita,
grona, bla, roda och gula ddelstenar.

KATAKOMBENS VAKTARE

Skelett nr 1

STY +1.

Kroppspoing: 12.

Firdigheter: Rorlighet FV 10.
Fordjupningar: Skoldbérare.
Formagor: Morkersyn.
Stridskapacitet: 20 SP.

Bredsvird, 1T10 (9-10). Liten skold.
Ringbrynja, RV 5.
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SKATTER: Adelstenarna har ett totalt
virde av ca 800 silvermynt.

BESTAR: Inga.

SL: Inget speciellt.

5. TRAPPRUMMET

OVERBLICK: En smal, vét och hal trap-
pa som leder ner till ett kvadratiskt rum
gangar som fortsitter i alla viderstrecken
utom den norra dir en 1ast dorr blockerar
framfarten (forstirkt med jdarnbeslag, -10
vid Lasdyrkning). Viggarna dr murade
med stora stenar.

DOLDA TING: Om man skjuter det
Oversta trappsteget at vinster sa lossar
man pa sprintarna och det gér att skjuta det
ovanliggande altaret visterut.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Sla 1T20. 1-4 = Mote med
tva patrullerande skelett (se nedan). 5-20
= Inget mote.

Skeletten har likadana svarta drékter
som de vid altaret men dr avsevirt mindre.
Dessa tva skelett har till uppgift att patrul-
lera i gdngarna hir nere. Alla inkriktare
som kommer inom synhéll kommer de att
anfalla (de kénner dock igen sina egna) och

Skelett nr 2

STY +1.

Kroppspoing: 13.

Firdigheter: Rorlighet FV 11.
Fordjupningar: Skoldbérare.
Formagor: Morkersyn.
Stridskapacitet: 18 SP.
Kortsvérd, 1T10 (10). Liten skold.
Ringbrynja, RV 5.
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dérefter slass till det bittra slutet. Alla som och ned till brunnnen for nedsldappning.
dodas kommer att sldpas upp till markytan SL: Inget speciellt.

6. GANGARNA 1 UNDERJORDEN Dessa tva individer gér runt i gangarna ef-
OVERBLICK: Géngarna ir ca 1,8 m ter en helt godtycklig vig och dirfér kan
breda och lika hoga. De har murade vdg- man ej forutsdga deras firdvig. Var 5:e mi-
gar och tak, bigge betickta med sliskig nut slar SL 1T20 och tittar pd motestabel-

vatmossa. len i rum 5 — Trapprummet, for att se om
DOLDA TING: Inga. det blir nagot méte.
SKATTER: Inga. SL: Det dr omojligt att Overraska skelet-

BESTAR: Tva patrullerande skelett. ten.



7. BALSAMERINGSKAMMAREN
OVERBLICK: Ett L-format rum (8 x 6
x 1,8 m) med ett stort stenaltare placerat
i mitten. En bokhallare i sten ar placerad i
nordostra hornet. Lings de sodra och den
Ostra vdggen sitter rostiga jarnplatar med
text ingraverat. I norra vdggen ar en dorr i
trd placerad.

DOLDA TING: Varje jarnplatta dr en
gravsten for den prést som dr balsamerad
och ligger innanfér (igenmurad). Atta jérn-
plattor men endast sju har text, den attonde
ar tom. Tradorren i norr &r olast.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Se ”Bestar” i rum 5 — Trapp-
rummet.

SL: Det &r hidr alla de forna pristerna
balsamerades och murades in i viggarna
for att pa sa sitt ge allt for sin gud.

8. FORRADSUTRYMME
OVERBLICK: En liten skrubb (2 x 2 x
1,8 m) fylld med balsameringsmateriel.

DOLDA TING: Inga.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Inget speciellt.

9. PELARFALLAN
OVERBLICK: En sex meter ling korridor
med murade viggar som &r tva meter bred
och fem meter djup. Tre hoga stenpelare dr
placerade med tva meters mellanrum. Vid
den bortersta dndan av korridoren finns en
last tradorr med jdrnbeslag (-10 vid Las-
dyrkning). Vid botten av korridoren ligger
det tva skelett i rustningar samt fyra andra
halvruttna individer. Svird, skoldar samt
massor av annan dventyrspackning ligger
omkringspridd pa bottnen.

DOLDA TING: Om nagon lyckas un-
dersoka den tredje och bortersta pelaren

utan att std pa den sd kommer han att upp-
ticka en filla. Hur féllan fungerar dr dock
omdgjligt att uppticka. Om nagon eller na-
got som viger mer dn 50 kg placeras pa
den tredje pelaren kommer foljande att
intriffa:

1. Dorren i soder kommer att stingas
igen med véaldsam kraft, den som star
i vigen far 2T6 i skada och knuffas ut
till trapprummet.

2. Alla tre pelarna kommer att skjuta
upp i taket och dérvid krossa allt som
finns pa dem, sla 1T120: 1-2 = stér
kvar, 3-20 =faller. Den som inte faller
av pelaren far 2T10 (OP 10) i skada
och faller ddrefter ner mot botten.

3. Ur botten kommer 20 st sylvassa
spjut att skjutas upp tva meter och
darefter falla ner igen pa sin plats,
hélen ut vilka spjuten kommer upp
gar endast att uppticka om man kén-
ner pa botten, sla 1T10.

1-3 = Inget spjuti sig.
4-6 = Ettspjuti sig,
1T10 (OP 10) i skada.
7-8 = Tva spjuti sig,
1T10 (OP 9-10) i skada.
9 = Tre spjut i sig,
1T10 (OP 8-10) i skada.
10 = Fyra spjut i sig,
1T10 (OP 8-10) +3 i skada.

4. Allt atergar till det normala, pelarna
atergar till sin normala position, dorr-
arna lases och fillan dr klar att utlosas
igen.

SKATTER: Pa botten ligger det 9 kop-

parmynt, 34 silvermynt och 12 guldmynt.

BESTAR: Inga.

SL: Inget speciellt.



10. FORRUMMET

OVERBLICK: Fyra stycken ca 2 m langa
vaggar bildar en halvcirkel mot norr dir
bergsviggen har rasat in (5 x 3 x 1,5 m).

DOLDA TING: I den sydostra viggen
gar det att skrapa bort det relativt 16sa mur-
bruket runt de tva nedersta stenarna och
de fyra rakt ovanfor dessa sa att det gar att
komma in i nista rum.

SKATTER: Inga.

BESTAR: Inga.

SL: Lat spelarna tala om hur de gor och
var de letar sa behover du inte sla med tér-
ningarna, allt faller sig sa helt naturligt.
Detta gor dessutom sa att de kreativa spel-
arna tycker det dr roligare att spela.

11. DEN NAMNLOSE RIDDARENS
GRAV

OVERBLICK: Ett rektangulirt rum (6
x 4 x 2 m) med murade viggar och tak.
Mitt i rummet star ett altare i sten pa vil-
ket det ligger ett skelett. Vid den norra
vaggen hénger det en skold i silver med
Gaves blodsdroppe inlagd i guld. Vid den
Ostra vdggen hinger ett stort bastardsvérd
som glimmar. Vi den sddra vidggen star en
skinande hel riddarrustning i silver med
Gaves blodsdroppe inlagd i guld. Vid den
vastra viggen hinger ett horn.

DOLDA TING: Skelettet dr 213 cm
langt, annars ingenting.

SKATTER: Skolden dr en medelstor
skold som ir silverpliterad med Gaves
blodsdroppe inlagd i guld och vird ca 150
guldmynt. Svérdet dr ett rikt utsmyckat
bastardsviard med ddelstenar och guldin-
lagg, viard ca 120 guldmynt. Rustningen
dr silverpléterad, vérd ca 8.000 silvermynt.
Rustningen har rustningsvirde 7 men vi-
ger endast 22 kg. Hornet dr det enda ma-
giska foremalet hér nere och det dr hdmtat
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fran en annan virld, under ndgon annan
tid. Hornet har den speciella egenskapen
att ndr nagon blaser i det sa 16sgors besvir-
jelsen Kontrollera Varelse (niva II) vilket
gor att alla som hor ljudet (inom 120 m) ar
affekterade, alltsa inte bara de som normalt
skulle paverkas. Kraften som behovs dras
fran den som blaser.

BESTAR: Inga.

SL: Inget speciellt.

12. SKATTKAMMAREN
OVERBLICK: Dérren som leder in hit
ar av solitt jarn och last (-15 vid Lasdyrk-
ning). Rummet &r cirkelrunt med kupolfor-
mat tak (6 x 3 m). I mitten av rummet stéar
en stor kista i trd med jarnbeslag och med
guldinldgg (-5 vid Lasdyrkning).

DOLDA TING: Kistan som &r last,
innehéller en massa mynt.

SKATTER: Kistan innehaller 789 kop-
parmynt, 4.345 silvermynt och 367 guld-
mynt.

BESTAR: Inga.

SL: Inget speciellt.

VID AVENTYRETS SLUT

Vad hénder nu? Ja, inte vet vi. Det dr upp
till dig som SL att bestimma. Om du har
ett dventyr som vintar sa kan du lat spel-
arna fa nagon ledtrad i det hdr dventyret,
bland bypristens pinaler finns det kanske
en karta, en medaljong, en ring eller by-
prastens ande vet kanske mer dn han forst
fortiljer?
|
Text: Roger Undhagen. Bild: Jens Prenke.

Skelettbyns hemlighet har tidigare publicerats
i Sinkadus nr 1 (1983) och var bonusdventyr i
andra utgavan av Spindelkonungens pyramid
(1984). Denna konverterade version publiceras
med tillstand fran Riotminds.






