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Sarkath Hans Gravvaly foljde med som introduktionsdventyr
i andra utgavan av Drakar och Demoner, 1984.
Denna konverterade version publiceras med tillstand fran Riotminds.



Detta dventyr dr konstruerat for att anvéndas av
en spelledare (SL). Allt du behover gora ér att
ldsa och folja instruktionerna. Innan du borjar bor
du ha list igenom regelboken dtminstone ett par
ganger och girna dven detta dventyr. Se dven till
att spelarna har fétt prova pa soloidventyret som
finns i regelboken (DoD2) samt att varje spelare
har varsin féardigslagen rollperson med utrustning.

Allt eftersom kommer det finnas sektioner i
dventyret som skall ldsas upp for spelarna.
Ibland kommer det information endast for dig
som SL.

Nir alla dr fardiga ldser du upp foljande for
spelarna:

”Era rollpersoner sitter pa ett virdshus och
pratar med varandra, skdmtar och &r ganska
hogljudda. Efter ett tag lagger (SL bestammer har
en av rollpersonerna) mirke till hur en storvuxen
person som sitter ensam vid bordet bredvid ver-
kar en aning deppad.”

Du fortsitter att beritta foljande for den
utvalde personen: ”Din rollperson lutar sig dver
mot hans bord och fragar om du kan bjuda honom

pé nagot. Han verkar forst inte hora vad du séiger.
Du ropar efter servitrisen som snabbt kommer
trippande och din rollperson fragar &nnu en gang
vad du kan bjuda pa. En snabb blick mot dig

och servitrisen foljs av en bestillning pé en stor
6l. —Sa ska det lata, sédger din rollperson. —Vad
tynger ditt sinne?”

Efter en stund har den storvuxne personen
flyttat dver till ert bort och ir i full géng att
beritta sin historia for hela gruppen:

” Jag har just atervant efter en lang tids jakt pa
en drakskatt. Efter att min sista firdkamrat miste
livet viinde jag tillbaka och det enda jag fick for
allt besvir var en karta som en av mina déende
kamrater limnade mig. Nu har jag ingen anvind-
ning for kartan langre. Ni verkar dock pigga och
fréischa - kanske ni vill kopa kartan? Ni far den
for 1.000 silvermynt!”

SL: Fraga spelarna vad de gor. Om négon vill
pruta maste han dels gora det ”pa riktigt” samt
lyckas anvinda sin skicklighet i firdigheten
Sprak (fordjupningen Kopsla ger +3). Han nojer
sig isafall med 600 silvermynt for kartan.




_Ligguuo g

Om gruppen inte har rad sa kan du lata den
storvuxne personen foresla att han foljer med,
forutsatt att alla delar lika pa bytet. Om antalet
rollpersoner tillsammans med den storvuxne
personen blir bara ett fatal kan du i den storvux-
nes person siga foljande: ”Eftersom vi ir s fa
och detta troligast dr ett svart uppdrag sa tycker
jag att vi ska forsoka leja litet fler personer!” Om
spelarna gar med pa det s siiger den storvuxne
personen avslutningsvis: Vi mots hdr i morgon
bitti.” SL: Om det behdvs sédg dven detta: “Da har
jag med mig 2 till 3 personer till, men for detta
behover jag 100 silvermynt per man jag ska leja.
Till sist kanske jag skall presentera mig, mitt
nanmn dr Zarkof.”

SL INFORMATION -

Direfter maste spelarnas rollpersoner dvernatta
nagonstans, ett exempel r att ta in pa detta
virdshus. Om inget hdnder under natten, vilket
du som SL avgor och nir rollpersonerna har tagit
sig till motesplatsen sé star Zarkof didr samt med
eventuella mén om det behovdes leja.

Om gruppen vill utrusta sig ytterligare s maste
de aningen (du som SL avgor) “spela ut det”
d.v.s. eventuells kopsla om varje foremal (eller
atminstone om de dyrare foremalen) som de vill
kopa eller bara betala det pris som star i prislis-

tan. Skulle de vilja kopa ett foremal som inte star
i prislistan sa far du som SL avgora hur mycket
det foremalet skall kosta genom att jaimfora de
priser som redan finns i prislistan.

ATT TA IN PA VARDSHUS

Logi Pris
Privatrum 20 km
Dubbelrum (per person) 10 km
Stallutrymme for hist 15 km
Mat

7 ritter 10 sm
Stek 35 km
God stuvning 2 sm
Dalig stuvning 1 sm
Dryck

Diligt vin 3 km
Bra vin 6 km
Argéngsvin 25 km
0l 5 km
Dubbel 61 6 km
Konjak 25 km




Eftersom gruppen ér nya i omradet, sa kidnner
de inte till s& mycket om det. Om de utfragar

personer i staden, t.ex. vardshusvirden (han

brukar veta litet om varje), ndgon dldre i staden
som kinner till legender och historier, sa kan de

far de givetvis olika svar. Ju bittre i fardigheten
Kulturkdnnedom (fordjupningen Historia) som
den utfragade ér desto mer svar kan han eller
hon ge. SL avgor hur hog skicklighet respektive
utfragade person har i Kulturkéinnedom.

fa reda pa litet rykten. Beroende pa vem de fragar

Den utfragades skicklighet
i fardigheten Kulturkinnedom.

Ge som SL foljande svar/beskrivning:

FV 1-2

”De tre systrarna dr en bergsformation som fran ett visst
héll ser ut som tre kvinnor. De tre bergstopparna kallas
Jungfrun, Husfrun och Hdxan.”

FV 3-14

“Trollbron (SL: Denna bro maste sillskapet passera dver)
ar den enda vigen over en strid flod. Den var forut en
utpost for det stora kejsardomet, men bevakas numera av
troll. De later vanligtvis resande passera men for ett pris,
oftast i form av klingande silvermynt.”

”Att en viss Sarkath Han var en beromd ande- och dods-

FV 15 eller hogre

besvirjare som levde for flera hundra ar sedan. Sarkath
Han pastas ha dott for 180 ar sedan men ingen har nagon-
sin funnit hans kropp.”

Om du som SL tycker att séllskapet behover
fler foljeslagare pa detta dventyr, finns f6ljande
personer tillgdngliga att lejas:

ZARKOF

Zarkof har sillskapet redan trédffat. Han har under
sin korta bana som &ventyrare redan skaffat sig
ett rykte som en pélitlig kamrat, alltid beredd att
slass och att ge order. Han &r en 20 dr gammal
krigare och har foljande virden:

STY +2, SMI +1, SPI -1.

Kroppspoing: 27.

Firdigheter: Likekonst FV 9, Lonndom FV 11,
Riddjur FV 14, Rorlighet FV 12, Tala rona FV 12.
Fordjupningar: Beriden strid, Gomma sig,

Klittrarvana, Kopsla, Lisa och skriva (rona).
Stridskapacitet: 26 SP.

Bredsvird, 1T10 (OP 9-10). Medelstor skold.
Tungt armborst, 1T10 (OP 8-10) +3. Fjillfor-
stirkt ringbrynja, RV 6. Ridhist.

FARAMIST

Faramist &r en rund, lustigt klddd trollkarl. Han
har upplevt nagra dventyr, men hans olycksaliga
forkédrlek for snabba histar, som tyvérr aldrig dr
tillrdickligt snabba, tvingar honom stéindigt ut pa
nya dventyr for att forsoka uppviga sina spel-
forluster. Han &r speciellt stolt 6ver sin nyvunna
trollkarlsstav, som har slukat det mesta rikedom-
arna fran en av hans sillsynta framgangar. Han &r
en 23 ar gammal trollkarl.



SPI +4, INT +2, KAR -1.

Kroppspoing: 28.

Fardigheter: Besvirjelsekonst FV 14, Likekonst

FV 9, Lonndom FV 11, Rorlighet FV 10, Tala

eika FV 12, Tala futhark FV 14, Tala rona FV 16.

Fordjupningar: Bastjumal, Gomma sig, Simma,

Lisa och skriva (rona), Vitnerkalla, Vojnimmbha.

Stridskapacitet: 18 SP.

Tristav*, 1T10 (OP 9-10). Hirdat lider, RV 3.

Trollformelsamling.

Vitnerpoéng: 35.

Besvirjelser: Eld (niva II), Gravitation (niva II),

Varseblivning (niva I), Vitner (niva II).
*Trollkarlsstaven dr laddad med 15 vitnerpodng.

NIVAR

Nivar Djdrve ér en liten, smidig och snabb skojare.

Han &r smal och smirt och ror sig létt och ledigt,
och det finns fa tjuvar som Svertraffar hans katt-
lika smidighet. Han 4r 18 ar och tjuv till yrket.

STY -1, SMI +2, INT +1.
Kroppspoing: 26.
Firdigheter: Rorlighet FV 13, Lonndom FV 17.
Fordjupningar: Ficktjuveri, Finna dolda ting,
Gomma sig, Klittrarvana, Lasdyrkning, Smyga,
Tjuvlyssna.
Stridskapacitet: 24 SP.
Dolk, 1T10 (OP 10). Hirdat lider, RV 3. Magisk
amulett®.
*Amuletten dr laddad med besviirjelsen Vitner
(niva IIl). Amuletten har Besvdirjelsekonst FV
13 och magin maste aktiveras av béraren.

JONAR

Jonar den ldrde dr en studerande som &r ivrig att
oOka sitt kunnande och som behover pengar for att
finansiera sina studier. Han har ett gott handlag
med svird och spjut. Jonar &r 25 ar.

FYS +2, INT +4, KAR -1.

Kroppspoing: 30.

Firdigheter: Geografi FV 9, Kulturkédnnedom
FV 13, Tala eika FV 12, Tala futhark FV 12, Tala
rona FV 18, Vixt- och djurliv FV 8.
Fordjupningar: Bastjumal, Botanik, Historia,
Kulturkdnnedom (troll), Lésa och skriva (rona),
Vojnimmbha, Zoologi.

Stridskapacitet: 22 SP.
Bredsvird, 1T10 (OP 9-10). Langspjut, 1T10 (OP
8-10). Hirdat lader, RV 3.

FORSTA FARORNA

Nir gruppen sa smaningom ger sig ivig skall

du som SL beskriva vigen och vidret enligt
egen smak. Det bor ta ca 3 veckor att fardas till
Trollbron och ytterligare en vecka till platsen dér
gravvalvet befinner sig.

Har gruppen inte forberett sig ordentligt med
mat och proviant far du se till att firden tar lingre
tid pa grund av trétthet. Annars far du anvinda
dig av reglerna for vildmarksliv.

Du kan lata spelarna triffa pa nagot monster
(eller annat) under firden mot Trollbron. Iséfall
maste du skapa dessa enligt reglerna eller an-
vianda de typexempel som finns angivet vid varje
varelse. Ténk pa att vara vil forberedd och ha
dessa varelser till hands innan spelet borjar. Hur
manga och hur skickliga varelserna bor vara med
vapen och annat avgor du sjilv beroende pa hur
manga rollpersoner det finns i gruppen och hur
skickliga de dr med vapen.

Litt mote: Varelserna bor vara hilften sa manga
som gruppen eller lika ménga fast med hélften
sa bra vapenfirdigheter.

Likvdirdigt mote: Gruppen stoter pa lika manga
varelser som de sjélva (med sma variationer)
med ungefir lika bra skicklighet med vapen.

Svdrt mote: Varelserna dr fler och lika bra som
gruppen, eller lika ménga fast med biittre
skicklighet i vapenfardigheter.

TROLLBRON
Nir spelarna kommer fram till Trollbron véntar
dem en rejil overraskning. Bron bevakas av alfer.
De ér lika giriga som trollen nér det géller att
utmita tull, men 4r inte lika pigga pa att ta betalt i
blod. De ir garvade krigare och 20 till antalet. De
skryter om hur de drev bort trollen men inga spar
av nagon storre strid syns till. Om négon fragar,
talar de om att trollen férsvann at det hall som
sillskapet dr pa vig.

Det idr upp till SL att bestimma tullpriset. Be-
dom summan efter spelarnas betalningsforméga.



ALFER (illmalaina)

SMI +1, SPI +1, PSY -1.

Kroppspoing: 23.

Firdigheter: Jakt och Fiske FV 12, Rorlighet FV
12, Tala eika FV 12, Vixt- och djurliv FV 8.
Fordjupningar: Botanik, Klittrarvana, Sparare,
Vildmarksman.

Stridskapacitet: 27 SP.

Miekka, 1T10 (OP 9-10). Pils, RV 2.

Forstirkt bage 1T10 (OP 9-10).

TROLLBOBERGEN

De Tre Systrarna ligger i Trollbobergen som fatt
sitt namn av att det kryllande av troll i trakterna
forr i tiden. I vilket fall syns det inte till ndgra
troll just nu. Det kan spelarna se, men anled-
ningen far de inte reda pa savida SL inte slar 1-8
péa 1T20. Da mirker de ett par kimeror som lurkar
omkring i trakten. Om sillskapet lyckas doda
kimerorna och foljer deras spar tillbaka till lyan
finner de en nétt samling lik som monstren dnnu
inte hunnit sluka. Pa ett av liken finner man ett
bldnkande bredsvird i en svart sargad svérdsski-
da. En framgéngsrikt besvirjelseslag Syn avslojar
att svirdet dr magiskt och dr laddad med besvir-
jelsen Vitner (niva II). Cirka 130 silvermynt finns
utspridda i lyan.

KIMEROR (2 stycken)

STY +4 SMI +2.

Kroppspoing: 52.

Naturligt skydd: Skinn, RV 3.

Fardigheter: Lonndom FV 16, Strid FV 12.

Fordjupningar: Lejonbett, Klo, Ormbett.

Formagor: Fyrfota forflyttning.

Naturlig strid: 22 SP.

Lejonbett, IT10 (OP 9-10). Klo, 1T10 (OP 10).

Ormbett*, 1T10.
*Ormbettet dr giftigt och har styrka 3. Giftet
fungerar som Mandrape men anvind minuter
istdllet for timmar.

SARKATH HANS GRAVVALV

Situationen vid gravvalvet dr nagot annorlunda dn
vad kartan visar. De i sillskapet med 6gonen pa
skaft (d.v.s. som lyckas med Lonndom) uppticker
trollspar som forsvinner in genom ingangen

till valvet. Aven de mest nirsynta i sillskapet

uppticker att dubbeldérrarna av brons framfor
ingangen har blivit uppbrutna och hénger, till-
bucklade, pa vid gavel. Alla kan ocksa tydligt se
den Oppna falluckan framfor dorrarna.

Nir man gar fram till ingdngen ser man att
fallgropen innehaller liket av ett skogstroll.

Om nagon lyssnar vid dorrarna (lyckas med
Lonndom) hor han/hon ett ihédrdigt snarkande.
En blick in genom dorroppningen avslojar en
stor stenhog precis dar rasfillan skulle finnas. En
lyckad Lonndom avsl6jar dessutom foten av ett
skogstroll som sticker fram mellan stenarna.

Gratrollen har funnit gravvalvet (det dr den
verkliga anledningen att de limnade bron) och
en mindre grupp av dem och deras skogstrolls-
slavar bebor platsen. De har astadkommit en del
forandringar i omréadet.

Efter det att fallgropen och rasfillan dédat tva
av deras skogstroll borjade trollen och deras tja-
nare gréva sig runt och in i huvudvalvet, som syns
pé kartan. Nér dventyrarna anlidnder finns det upp
till fyra grétroll och upp till dtta skogstroll kvar i
omradet. Spelledaren bor anpassa antalet invanare
till att vara tva firre dn antalet dventyrare. Trollen
dr mestadels nyborjare. Deras ledare ddremot dr
Hugur Huggtand, trollmagikern.

HUGAR HUGGTAND (trollmagiker, 45 ar).

STY +4, INT +1.

Kroppspoing: 48.

Naturligt skydd: Skinn, RV 1.

Fardigheter: Besvirjelsekonst FV 16, Likekonst

FV 10, Lonndom FV 10, Rorlighet FV 11, Tala

futhark FV 15, Tala rona FV 13.

Fordjupningar: Bastjumal, Finna doldat ting,

Hojdhopp, Klittrarvana, Gomma sig, Smyga,

Tjuvlyssna, Vitnerkalla.

Stridskapacitet: 20 SP.

Tristav*, 1T10 (OP 9-10). Pils, RV 2.

Magisk ring**.

Vitnerpoing: 52.

Besvirjelser: Forindra varelse (niva I), Kontrol-

lera varelse (niva II), Vitner (niva III).
*Trollkarlsstaven dr laddad med 14 vitnerpodng.
**Ringen dr laddad med besvdirjelsen Hela
(niva Il). Besviirjelsen fungerar som bonen
Likebon. Ringen har Besvirjelsekonst FV 15
och magin mdste aktiveras av bdraren.
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GRATROLL (1-3 stycken)

STY +4. FYS +1, INT -2.

Kroppspoing: 34.

Naturligt skydd: Skinn, RV 1.
Fardigheter: Jakt och fiske FV 6, Lonndom
FV 6, Rorlighet FV 8, Strid FV 10, Tala futhark
FV 8, Overlevnad (skog) FV 6.
Fordjupningar: Bastjumal.

Formagor: Smittbérare, Morkersyn.
Stridskapacitet: 25 SP.

Klubba, 1T10 (OP 10). Medelstor skold.

Dessutom har var och en av gratrollen som sin
del av bytet fran gravvalvet ett magiskt foremal.
Bilte med besvirjelsen Foridndra varelse (niva I).
Ring med besvirjelsen Foriindra egenskaper (niva
II). Armband med besvirjelsen Syn (niva IT).

SKOGSTROLL (1-8 stycken)

SMI +2, INT -4.

Kroppspoing: 14.

Firdigheter: Jakt och fiske FV 8, Lonndom
FV 10, Rorlighet FV 14, Strid FV 9, Tala futhark
FV 8, Overlevnad (skog) FV 14.
Fordjupningar: Bastjumal, Kamouflage.
Formagor: Oridd, Morkersyn.
Stridskapacitet: 18 SP.

Stridshacka, 1T10 (OP 9-10). Liten skold.
Pils, RV 2.

Nir dventyrarna anldnder finns det ett skogstroll
pé vakttjinst vid mynningen av den nygrivda
tunneln. Han sover tungt. Det gor dven Hugar

Huggtand och de andra gratrollen och skogstroll-
en. Var och en av spelarna maste klara tre Lonn-
domsslag (smyga) for att ta sig igenom dorrarna,
over stenhdgen och fram till vaktposten utan att
han vaknar upp. Om han inte vaknar kan den eller
de som tog sig fram ta honom fullstindigt med
overraskning. Om han didremot vaknar slar han
genast larm och de dvriga fienderna kommer att
vara klara for strid inom 1T6+2 spelrundor (sla
separat for var och en) och de kommer att gora
sitt basta for att driva sillskapet ut ur valvet.

SKELETTEN

Eftersom trollen gréivde sig runt in i huvudvalvet
undgick de den andra fallgropen och de 6ppnade
heller aldrig dorrarna in till valvet. Dérfor dr de
ovetande om de mellan fyra till atta (aterigen
maste SL justera antalet beroende pa antalet
dventyrare) skelett som finns i det hemliga vakt-
rummet. De kommer bara ut om falluckan eller
dorrarna ppnas.

Skeletten sldass med bredsvird, sma skoldar
och dr klddda i ringbrynjor. De attackerar den
person som star ndrmast, antingen ménniska
eller troll. De forsoker forst rensa korridoren och
ddrefter huvudvalvet. Forst sedan bade korridoren
och valvet &r rensade kan skeletten bege sig in i
trolltunneln och det gor de bara om det star nagon
motstandare inne i tunneln.

Gropen under falluckan dr sex meter djup och i
botten finns vissade pélar. Den som faller ner tar
1T10 (OP 8-10) +3 i skada. Dubbeldérrarna till
valvet 4r lasta.



SKELETT (4-8 stycken)

STY +2.

Kroppspoing: 20.

Firdigheter: Rorlighet FV 10.
Fordjupningar: Skoldbérare.
Formagor: Morkersyn.
Stridskapacitet: 22 SP.

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

DET HEMLIGA VALVET

Trollen fann aldrig det hemliga gravvalvet. Sill-
skapet, ddremot, kan med kartans hjlp litt finna
den hemliga dorren och dppna den. Iséfall kan

de se in i rummet och dven se pentagrammet (ett
pentagram dr en magisk symbol med en femuddig
stjcirna inom en cirkel) som dr ritat pa golvet
innanfor dorren.

Den som passerar dver pentagrammet (an-
tingen han/hon gor det i luften eller pa golvet)
kommer att frambringa demonerna. Det dr en
eller tva demoner (éterigen upp till SL). De
attackerar omedelbart den eller de som passerat
over pentagrammet, oberoende av var de befinner
sig. De anfaller ocksa alla som attackerar dem pa
nagot sitt.

I samma 6gonblick som demonerna framtrider
kommer den person som har bést virde i SPI
att hora en svag rost inuti sitt huvud som fragar,
”Vem dr du?” Detta dr Sarkath Hans ande. Han
vill att séllskapet skall brinna hans magiska
bocker som finns i det hemliga valvet. Om de
lovar att gora detta skickar han bort demonerna.
Om de vigrar anfaller han som ett spoke. Genom
att brianna bockerna befriar dventyrarna hans ande
och skinker honom den sista vilan som han sa
lange eftertraktat.

DEMONER (1-2 stycken)

STY +4, SPI +4.

Kroppspoing: 36.

Fardigheter: Rorlighet FV 14.

Fordjupningar: Bett, Klor.

Formagor: Eldskropp*. Pansarkropp, FV 5.

Naturlig strid: 30 SP.

Bett, 1T10 (OP 9-10). Klo, 1T10 (OP 9-10).
*Alla som befinner sig inom tre meter frdan
demonen tar 1T10 i skada av eldskroppen
varje spelrunda.

10

SARKATH HANS ANDE

SPI +4.

Kroppspoing: 25 (saknar fysisk kropp).
Sarkath Han pdverkas bara av foljande:
Besvdrjelser: Kontrollera oddda (driva bort
odod) och Luftkontroll (tryckvag).

Gerbanis: Forgora odod.
Nidendomen: Gastbane.
Ostroseden: Saltcirkel.

Formagor: Livsuttdomning.

Den som anfalls av Sarkath Han maste lyckas
med ett medelsvart SPI-baserat situationsslag.
Misslyckas slaget har anden témt offret pi en
del av sin livskraft. For varje misslyckat slag
har offret -2 pa néista slag. Misslyckas offret
med 5 slag har denne tomts pa livskraft och dor.

SKATTER

Trollen har ungefir 5.000 silvermynt i blandade
skatter. Histarna maste lastas tungt for att fa med
allt (speciellt de 20.000 kopparmynten).

I det hemliga valvet finns 2T100 guldmynt,
10T100 silvermynt och 10 olika slags juveler.

Det finns ocksé fem magiska skatter, forutom
de magiska bockerna och det rokelsekar som Sar-
kath Han har bebott under de senaste 180 aren.
En forstirkt bage med besvirjelsen Fordndra fo-
remal vilket gor att den alltid ger 1T10 (OP 8-10)
+3 i skada, vapnet riknas som magiskt. Ett vax-
ljus med besvirjelsen Nekromanti. Tdnder man
ljuset kan man animera ett skelett (ljuset ricker
for ytterligare 5 animeringar). En kristallkula med
besvirjelsen Syn (niva IT). En ringbrynja med
besvirjelsen Forindra féremél, totalt RV 7. Ett
par stovlar med besvirjelsen Fordndra egenskaper
som gor att bararen far FV +6 i Rorlighet.

SLUTET PA AVENTYRET

Eller dr det verkligen slut - kanske alferna vill ha
en del av bytet? Som alla forstar kan man bygga
ut dven ett kort dventyr som detta till att bli borjan
pa en hel serie dventyr.









