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DM BAKGRUND.

En gang fo6r lange sedan bbérjade den mattligt maktige guden
Blandruk forbereda sig fér den dag d& hans krafter
slutgiltigt skulle miatas mot demonen Saras. For att dka
sina chanser bdérjade Blandruk samla och trana sina mest
framstAende fdljeslagare. Han bygde en labyrint som skulle
s&lla de vardiga fran de ovardiga och en arena dar hans
utvalda k&mpar tranade mot varandra och mot de varsta
monster Blandruk kunde samla. Striden stod sasom
férutspAtt pA en plats av endast jord och vind, saval
Blandruk som Saras férintades fullstandigt och de
dverlevande kamparna tvingades under fruktansvarda
umbaranden k&impa sig hem. Minnet av Blandruks faste f611 i
glémska liksom sjalva minnet av Blandruk, Saras och deras
strid.

I var tid lever en man vid namn Mandor. Han Ar utan att
veta om det &ttling till en av Blandruks krigare. Han ar
en duktig krigare vars skicklighet i strid lett till en
plats som radgivare och gardeskapten hos Galmas III, kung
av Lothland. Redan som ung utforskade han den plats som
namns i hans foérfaders anteckningar och fann Blandruks
faste. Han behdll denna hemlighet f6r sig sjalv i avsikt
att utnyttja den vid tillfalle.

Fér ett halvar sedan beslutade Mandor att gbéra ett forsok
att ta makten fran kungen. Han stal spiran och forsdkte fa
hovet att anta honom som ny kung. D& detta inte lyckades
beslutade han att fly till Blandruks faste foér att dar
sAsom Blandruk sjadlv, samla sina trogna och invanta den
dag dA slutstriden skall sta. Mandor avser att samla och
trana en liten arme samt att sjalv dra nytta av all den
kunskap som han hoppas kunna finna i Blandruks bibliotek.
Han har sedan han anlinde till fastet omprioriterat sina
stravanden och insett att om han skall kunna ta makten
maste han férst och framst kunna framsta som en battre
kandidat till tronen &n Galmas och darfdér vantar han med
att samla sina trogna och koncentrerar sig p& att bli

lard nog att kunna &verglansa Galmas adven pd detta omrade.



ISGROTTORNA
KARTA #1

RAVINEN.

Ravinen &r ungefidr 75'(25 m) lang och 10’(3 m) djup.

PA den vistra sidan av ravinen finns ett litet hal in i
isen. Halet &r ungefiér en halv meter i diameter och en
manniska kan latt krypa in i det.

ISGANGAR.

I alla gAngar rinner bidckar av smédltvatten in mot 3. Ett
brusande din hérs pA avstadnd. Golven i gAngarna &r mycket
isiga och stor fdérsiktighet eller nagon form av
specialutrustning krdvs foér att man inte skall riskera att
halka. Férsdker nAgon att skynda sig eller slass utan
halkskydd s& mAste denne sl4 "SAVE” med en d20 mot DX
eller trilla och ta 1d3 i skada.

GROTTAN MED HALET.

Grottan &r isfri och svagt upplyst fréan halet.
Temperaturen ligger runt +5 grader. Man kan se 20'(7m)
ner i hilet innan allt bara &r vAldsamt brusande vatten.
Danet fran de fallande vattenmassorna dverrdstar alla
férsdk till konversation i grottan. Hoppar man ner i
halet s& blir man valdigt blét och dessutom tar man 2d6 i
skada nar man landar pa HYLLAN.



TROPIKGROTTAN
KARTA #2

HYLLAN.

Vattnet faller 20’(7m) fran hadlet ner pA denna stora
klipphylla dar det forsar vidare mot kanten, for att kasta
sig ytterligare 40’(13m) ner i sj6n nedanfdr. I det andra
fallet tar man ytterliggare 2dé i skada. Endast personer
med ST 15+ och DX 14+ har naAgon chans att undvika att
spolas med och aven dessa mAste sl& "SAVE” med d100 mot sin
ST + DX f6r att klamra sig kvar p& hyllan.

SJON.

Vattnet &r 150’ (50m) djupt vid fallet men blir sedan snabbt
grundare i alla riktningar. Bottnen &r stenig med lésa
block och en miangd smAd grottor. 1 en av dessa ligger
resterna av en mianniska (en av Galmas III's wvakter).
Bredvid liket ligger ett +1 LONGSWORD. I vattnet och pé
den blocktackta stranden finns totalt 12 stycken GIANT
CRABS (MM 1 sgid 15). Varje ROUND n&gon befinner sig i
vattnet anfalls han av en krabba.

BROFASTET.

Reaterna av ett brofidste och en mycket stor trappa leder

ner i DJUNGELN. Den &r 40’'(13m) hoég som hdgst. Om nagon
gAr pA den eller undersdker dess stabilitet rasar enstaka
stenar ner men inga storre ras intraffar. Den &ar alltsa

ofarlig att g& pA men det skall verka riskabelt...

STRANDEN.
Den &dr full av stenblock och vattenpdlar och man blir
anfallen varannan ROUND av en krabba. Dessa ligger dolda

bland klippblocken eller kommer upp ur sjon. Krabborna
féljer inte efter in i DJUNGELN.

KORSNINGEN.

Om man gir férbi hdr och inte &r alldeles tyst s& anfaller
en CERATO SAURUS (MM 1 sid 24) ut ur DJUNGELN. Om man
spanar At sidorna s4 ser man den precis innan den anfaller.
Ett tyst grupp ser den p& 30’(10m) avstand samtidigt som
den ser gruppen och anfaller!.

STIGARNA.

P4 stigarna finns spAr av PHOROR HACOS, CERATO SAURUS,
PALEOSCINCUS och RABBAR, och ungefar var femte ROUND
springer en RABBE &ver stigen 1d100 ' framfor eller bakom

gruppen.

DJUNGELN.

Den &r mycket tét och man rér sig med svarighet (1/4 MOVE).
Varje ny TURN i djungeln stdter man pad 1 till 2 RABBAR.
Varannan TURN anfaller en PHOROR HACOS, CERATO SAURUS eller
PALEOSCINCUS gruppen.

TRASKET.

Djungeln dvergdr har till att bli ett trask. En
fruktansviard stank breder ut sig och moln av insekter
surrar omkring. I trasket bor 2 MAMENCHISAURUSAR, dessa
fortsatter lugnt med sitt &tande om man inte anfaller dem.
De blir otrevliga om man anfaller dem liksom den CATO-
BLEPAS, som bor i traskets norra del, alltid ar.
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DJUNGELPOLEN.

I den hidr fina gléntan finns en liten s8j8. Vattnet i 8jb6n
Ar friskt och gott, det gir bra att dricka. Tyvarr bor 2
SCRAGS (marina troll MMII sid 121). Dessa forsdker dra ner
den som gAr for nAra vattnet och lyckas med detta om inte
offret har minst 15 i STRENGHT. Offret har 10% chans att
halla sig kvar / poidng &éver 14 i styrka. Nar trollen har
tagit eller tappat ett offer si& drar de sig tillbaka till
sitt niste pA bottnen i den vastra delen av sjdn.

EN KORSNING TILL.
Samma som KORSNINGEN men en CERATOSAURUS.

GRUVAN.

I bergviaggen finns ingdngar till en gruva som drevs av
BLANDRUKS anhingare. Framfér gruvan dr vaxtligheten
tunnare och s& fort man kommer ut ur djungeln si& far man
syn pa& det lilla huset och de 2 gruvgéngarna.

HUSET.
Ett valdigt slitet rum, knappast niagot rum alls for det
saknas niamligen tak. Letar man en stund har inne s4 at det

viktigaste man hittar, bland bréten, dérren till rum...

Hiar &r imte mindre nedginget &n rum A. Om man letar noga
hittar man resterna av en mianniska (&nnu en av GALMAS IIl’s
vakter).

GRUVAN.

Ingang som &r 5'(1.5 m) hdg och lika bred. Gangen ser
mycket sliten ut. Den rasar efter 6 ROUNDS med folk i sig.
Efter 4 ROUNDS bérjar enstaka stenar trilla ner. Om nagon
befinner sig i gingen d& den rasar si tar han 4Dé i skada
samt mAdste griavas ut.

Utanfér gAngen ligger en rostig gruvvagn och dess last av
malm. Gangen &ar lika stor som C.
Hir blir det 107(3 m) hégt i tak.
GAngen slutar i em stor stenhdg. Den ser igenrasad ut och

om man bdrjar gréva s& kan man halla pa med det tills man
tréttnar.

Takhdéjden i grottan varierar mellan 10’'-15’(3-5m).

Slutar liksom F i ett ras men hdr ligger resterna av
ytterliggare en gruvvagn delvis under stenen. Har gar
ocksi att griava si lénge man vill.

ARENAN.

En delvis rasad arena ligger har i djungeln. Ingdngen till
sjélva arenan gAr numera endast genom en ganska smal
passage under hedersliktaren. Grds och buskar fdérsdker viaxa
hir inne men d& ingAngen inte slapper igenom stora djur -¥-1
finns har alltid 1D10+10 RABBEAR. I férrAdsrummet A finns
en mingd gamla men anvandbara vapen.

BONINGARNA.

Dessa 2 byggnader anvandes som bostader av BLANDRUKS
"meniga” vilka odlade mat i narheten samt fick klara sig
sjidlva. Det kryllar av skrdp i husen men héar finns inget av
varde.

BLANDRUKS BYGGE.
Mycket stora jérnbeslagna triaddérrar med en inhuggen
inskription som lyder:



Vagen till mitt hov

g4r 1 trampat spar.

En och en skall fall av
till hemska, ldmska kval.
F6lj Er insikts mal

bliv med mig i fulla tal.

Dérrarna vill inte lata sig Oppnas did det ligger en bom pa
insidan. Om man slar in 100 HP pA& doérrarna gAr bommen av.
Bommen Ar av farskt tria !
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LABYRINTEN
KARTA #3

ANKOMSTHALL.

Hallen &r tom sAnir som pa& 2 rader med 7 pelare. Fran
varje pelare gAr 4 bommar in till viggen. Om nagon stiger
in emellan 2 av pelarna, s& hdrs ett gnisslande 1ljud
underifran. Strax efterdt bérjar pelarna snurra snabbt och
slar alla inom rackhall med bommarna. Befinner man sig
mellan pelarna och viaggen traffas man 2 ggr om man inte
slédnger sig pA golvet efter férsta. Star man i rummet men
inom rackhAll f8r bommarna tridffas man 1 ging. Varje traff
ger 1D6+1 i skada. Efter 2 varv stannar pelarna. De kan
aktiveras hur manga ggr som helst.

TVADORRARSRUM.
Ett tomt rum med 2 dérrar ut. I dessa dérroppningar finns
en dimension door som gdr att man ser in i rum 3 och 14.

TOMT RUM.

GANG MED HAL.

30’(10 m) lAng gAng med en fallucka Sver en 10’'(3 m) djup
grop med spetsade pdlar i bottnen - fallet 1Dé, pAalarna
ger 1D3-1. PAlarnas spetsar ar kletiga av nagot grént
klet, som &r ofarligt men ser valdigt giftigt ut.

Luckan &ppnas om nigon trampar eller pa annat satt trycker
pA den. De fjadrar igen efter det att vikten avliégsnats
(trillat ner) men lases (tyvarr - haha) inte.

LANG KORRIDOR.

Tom korridor med en falsk dorr i sddra &anden. Som alla
andra ddrrar har har den inget l4s, bara ett handtag. Den
kan av forklarliga skal inte Oppnas.

TYKET RUM.
I rummets hdrn ligger 3 stora metallklot med en fran
dérren olisbar text pA. Om mer &n en person befinner
sig inom den streckade rutan samtidigt, tippar golvet och
kloten rullar ner i N:8 hdérnet dar alla narvarande tar
2D10 i skada och kan lasa pa kloten:

"OCH HAR !”,”HAR HAR DU !”,”0OCH HAR !~
Varje person som befinner sig léngre in i rummet uppviager
en i rutan dvs det mAste vara en mer i rutan &n i resten
av rummet.

LAGER 1.

I rummets bortre inde sitter en hylla p& vaggen. Pa hyllan
ser man en flaska, ett hoprullat rep och ett svard.
Flaskans inneh&ll Ar en luktldés, svagt gronfiargad potion
of healing. Repet &r helt normalt och forsvagat av &lder.
Svardet &r ett normalt LONGSWORD.

LAGER 2.

Ser ut som rum 7 men p& hyllan star 3 flaskor med svagt
r&d vatska inuti. Vid kontakt med syra (ex. magsyra...)
utvecklas virme och inneh&llet i en hel flaska ger 1D10+10
i skada. Om man bara smakar tar man ingen skadamen man
kidnner hur det hettar i magen.

LAGER 3.

Som rum 7 men pa& hyllan ligger en bentub och en gyllene
kungakrona. I verkligheten &r hyllan en MIMIC (mm sid 70).
Kronan ar vard 2000 GP och bentuben &ar tom.
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GASBINDERUM.

Rum som enbart innehdller en stor likkista. I den ligger
en (gissa !) MUMMY (mm sid 72). Den anfaller om man rdér
kistan eller vidsnas i rummet eller utanfdr med Sppen dorr.

TE-RUM.
I detta stora och tomma rum finns en grénmadlad cirkel pa
golvet. Se rum 12 ang. cikeln.

PELARRUM.

Rummet &r 20’(7 m) i tak till skillnad fran det vanliga
(10’- 3 m). Mitt i den norra halvan av rummet finns en
stor metallpelare. Den ni&r normalt &nda upp till taket,
men om niAgon trampar i den grdéna cirkeln i rum 11 sjunker
den snabbt och ljudldst ner till 10’(3 m). I pelaren
sitter 4 skelett till halften insankta. De ser apliknande
ut men ar 8’(2.5 m) langa. De sitter i var =ittt
vaderstreck och i pelarens dvre del som aldrig gar under
golvet. Pelaren stannar nere i 1 ROUND. P& toppen av
pelaren finns ett hadl NER i pelaren med en stege i.
Nedanfor stegen leder en g&ng till rum 18.

SVAMPODLING.
Hela golvet och delar av vadggarna &r tidckta av YELLOW
MOULD (mm sid 71).

TOMT RUM.

BLUFF.

Korridor som svidnger 90 grader och mitt i svangen gar ett
brett rétt streck dver golvet. Varje gidng nagon gar niara
strecket sidger en magisk rost: —-"FOR ATT KUNNA PASSERA
LINJEN SVARA PA FOLJANDE GATA:”

"DET DANSAR OM DAGEN, SOVER OM NATTEN OCH AR GRONT”

Det finns inget svar pd det, och linjen &r heller inte det
minsta farlig.

TROLLBO.

Bida rummem ar tomma men dérren mellan dem star oSppen. I
dorrdppningen stAr ett SPIRIT TROLL (ff 91) som anfaller
alla som férsdker g& igenom dSrrOppningen eller sager nat
som tyder p& att de inte vet vart de skall g&, eller ar pa
vag. Trollet léamnar inte dessa rum.

VAKTRUM.

Ett numera obemannat rum for vaktposter. Har finns tomma
vapenstall, ett enkelt bord mede fyra stolar och ett stort
tomt skap. Dorren mot norr &r olik alla andra dorrar har.
Den ar av glasliknande morkt rokfargat material. Om man
satter nasan mot glaset kan man med svarighet se in i vad
man tror dr nidsta rum. Man ser ett vackert mdblerat stort
rum. I rummet finns allt som behdvs fér att man skall
kunna bo bekviamt dar inklusive bokhylla med tjocka bdcker,
kista av typisk "skattyp” och ett skrivbord dar en MIND
FLAYER (mm70) sitter och laser ur en bok. Allt man ser
genom glasddrren &r som sagt en illusion i verkligheten
leder endast en gAng (23) vidare mot norr, detta ser man
om man Oppnar dorren.

KNARR.

Tom korridor dar det vanliga stengolvet tdckts av tra
vilket goér att man fiAr intrycket av att golvet har ar av
tra, vilket det ocksa &r. Plankorna knarrar ljudligt da
man trampar p& dem men i S6vrigt Ar de ofarliga.
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SVARTLJUS.

Mycket normal korridor foérutom att den vastra vaggen ar
tickt av ett mycket invecklat ménster. For att kunna
urskilja mer a&n att det &r invecklat och detaljrikt maste
man g& nidra. Nar man kommer narmare ser man att diar finns
bruna slingriga linjer som avbryts av sm& rutor med olika
bilder i. Mitt i mAlningen finns en knytndvsstor svart
prick fran vilken linjerna utgar. Om man forsdker se vad
ndgon av bilderna foérestédller blir man hypnotiserad och
kan inte lAta bli att f&lja linjerna fran bild till bild
med blicken. Den som &r hypnotiserad kan inte gdra nagot
annat En att fortsatta titta. Flera personer kan mycket
val vara hypnotiserade samtidigt. For att bryta hypnosen
kan man exempelvis tiacka fér den tittandes &gon eller
flytta honom bort fré&n mldlningen med vald. For att kunna
flytta nigon miaste den eller de som fésdker ha hogre
sammanlagd styrka &n den hypnotiserade. Om tittandet
avbryts minns man inget av vad de sma bilderna
férestialler. Om den hypnotiserade far titta ostért i den
minut det tar att folja ménstret in till pricken i mitten,
skriker han till och faller ihop. Han &r nu blind vilket
kan botas med cure blindness, remove curse eller direkt
solljus (det magiska solljuset i Tropikgrottan racker).

HUNGRIGSTENS RUM

Tomt rum med en hemlig doérr som man bara kan upptécka om
man verkligen letar och pa ratt stalle. Efter néagra
minuters letande p& ungefar r&att plats hittar man S6ppnings
mekanismen och kan fA upp dérren. De pa kartan skuggade
rutorna i rummet &r normala och ofarliga men om mer an fem
GP vikt placeras p& nAgon av de Svriga s4 sugs detta
obevekligt ner genom stenen. Den eller det nersugna hamnar
i ett 10%10%10 (3%3%3) rum som befinner sig 10’ (3m) rakt
under den plats dér nersugningen skedde.

ZZZUI1T-PLOPP-BOOM. '

Med bdérjan vid dérrarna fran (16) och (18) s& har alla
ddrrar har inne féljande egenskaper:

De stanger sig automatiskt om inget ar ivagen.

Niar en dérr Ar Oppen (inte sdnder) &r alla Svriga lasta.
De t41 S50HP men samtidigt som en dorr g&r sdnder sa&
utléses varme+kyla+el attackerna som beskrivs nedan alla
pa en giang och med dubbel kraft p4 bida sidor om den
trasiga doérren (galler ej dbrrarna fran (16) och (18)).

I dérrarna A,B och C finns dimension doors som férbinder
rummen med korridorerna utan att det syns nagot konstigt.
Nar en dérr till nAgot av rummen X,Y eller Z gir igen
utléses en varme, kyla eller el (sla d3) attack inne i
rummet som ger 8HP om man missar sitt save och 4HP annars.
Dessa anfall kan utldsas hur manga ganger som helst

Tom lang korridor som slutar i dubbel dorrar. At vaster
finns en vanlig dérr som déremot &r ovanlig p& det viset
att den har ett vial synligt kraftigt las. Denna dérr tal
100HP och om man slar sdnder den larmas givetvis husets
innevanare.

LIKRUM.

Gigantisk mdérk grotta som stinker lik. I rader av kistor
ligger omvixlande skelett och mumifierade 1lik. Har finns
mer An 500 kistor varav ca 100 tomma. Efter en minut
bérjar man m& illa av att vistas har inne, om man inte har
speciell rdkelse tand, och efter ytterligare en minut
faller man i coma fdr att efter tio minuter do. Detta
finns beskrivet i en bok i (33).
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HUSET.
KARTA #3

HALL.
Tom hall med fackelhdllare med utbrunna facklor.

LOGEMENT.
Sovplatser f6r 30 personer i vaningssangar.

MATSAL.
Enkel matsal med sex tiopersoners bord.

KoK. »

Hir arbetar tre ZZOMBIER (bilaga) med hushalls sysslor. De
stannar upp om de fAr se ndgon de inte kanner igen men
fortsatter sedan arbeta. De slidss bara i sjalvférsvar
eller p4 Mandors order.

FORRAD.
Matfdrrad som innehdller ganska mycket farskt kott och
"plockad véaxt mat” fran Djungelgrottan.

PIGKAMMARE.
Tomt rum diar fem ZZOMBIER stAr ordrliga tills de far order
eller ndgon av dem blir anfallen.

FIN LOGEMENT.
Vadlutrustat logement med plats f6r 30 personer.

BANKETTSAL.

Sal med plats f6r 100 atande langs tva stora bord.
Lénnddrren syns inte men om man letar p& ratt stalle
hittar man den.

SMYGISRUM.
Tomt l16nnrum med kikh&l in till 31.

ARBETSRUM.

Hiar finns mdngder av bdcker och ett stort skrivbord.
Mandor sitter vid skrivbordet och studerar assisterad av
tvA ZZOMBIER. Han &ar koncentrerad och hoér bara ganska
vasniga ljud utanfdr sitt rum. Stridslarm hor han. Om han
hér nAgot s& blir han vaksam och skickar en ZZOMBIE att
undersdka. Om den inte kommer tillbaka eller ljud hors
narmare hans rum s& goér han:

1. Kollar vad som pagar med ESP.

2. Sitter igang den inbyggda GUARDS AND WARDS f6r rum 33
som startas fran 34 och inte paverkar ZZOMBIER eller den
som startar den.

3. Hamtar hjalp i 29.

4, Slass, helst i rum 33.

Om han inte hinner géra nAgra foérberedelser s& bluffar han
*om han kan. Han Angrar sig och vill visa spelarna runt
och/eller bjuda pa& mat. I vilket fall anfaller han sa
snart han har fler ZZOMBIER i narheten eller d& han kan
starta sin GUARDS AND WARDS.

33b Skattrum med spiran pA& hederspats samt skatt blubb.

34

SOVRUM
Mycket lyxigt sovrum.



APPENDIX.

Frekvency Very rare Very rare
No. appering 1 - 10 2 -5
Armor Class 4 (2) 6

Move 18” 67

Hit Die 2 4+3

% In lair Nil Nil
Treasure type Nil Nil

No.of attacks 1 (2) 1
Damage/attack 1 — 4 (+2) 2 - 12
Special attacks See below Nil
Special defences Nil Nil

Magic resistance Normal See below
Intelligence Animal Semi
Alignment Neutral Neutral
Size S (5% M

Psionic ability Nil Nil

En Rabbesaurus Ar en dinosauriernas kanin. Den ar kort och
knubbig med elefant lika ben. Fargen ar &dlegrdn utom
svansen som ar mycket ljust grdn. Rabbar angnar sig
standigt At en eller om de kan flera av foljande sysslor:
Ata, springa och fdérdka sig. Om man traffar mer an en
Rabbe ar det 50% chans per par att fordkning pagar.

Om ett par Rabbar Stérs under fordkandet, ovasen eller
nargAngna &skAdare, annfaller de ursinnigt och anvader i
detta enda fall vardena i parantes ovan. I dvrigt ar
Rabbar mycket lika kaniner till humdr och uppférande.

En Zzombie ser ut som-en vanlig maniska men ar langsammare

och stirrar tomt framfdr sig. De har samma immunities som
vanliga Zombier men turnas som Wraiths.

Loth Mandor, Level 10 Fighter, Manniska, Chaotic Neutral.

ST 17 +1 TO HIT ] 6’5” LANG

IN 13 +1 DAMAGE : 1861bs TUNG
WI 14 -3 AC : 34 AR GAMMAL
DX 17 +2 MISSILE : 73 HIT POINTS
Cco 15 : 3/2 ROUNDS

CH 14 :

Utrustning: +2 Two handed Sword, +4 Chain mail
Ring of ESP 3 ganger/dag.
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