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Dark Sagas

Till dig i Morkret sknker jag mitt Hjiirta

Med tunga steg gick det lilla sillskapet lings med den illa upplysta gangen. Det var ett nederlag. Korpen var dod och
Jarne svart skadad av det de funnit inne ¢ den llla helgedomen, djupt under markytan. Jarnes vackra ansikte skulle
aldrig bli sig likt igen, uppflakt som det var av vassa klor och infekterat av vad det dan var for orenheter de stott pa
pa vdgen. Virst var dock att det lius som tidigare genomlyst gruppen, den alltid lika forundrade och lyckliga Lydia,
tystnat. Over hennes hals hade morkret lagt ett lock av ogenomtringlig sorg, och vart hon dn gick nu, sd grét hon.

Av den utlovade skatten hade de bara sett en skymt innan morkret lagt sig som en hand av sten dver den lilla gruppen.
Ingenting skulle nagonsin bli sig likt igen, allt pa grund av den forbannade kartan som ledde dem ner 1 intigheten.

Med tunga steg gick det lilla sallskapet langs med den 1lla upplysta gangen.
Det var ett nederlag. Korpen var déd och Jarne svart skadad av det de funnit
inne 1 den lilla helgedomen, djupt under markytan. Jarnes vackra ansikte skulle
aldrig bli sig likt igen, uppflakt som det var av vassa klor och infekterat av vad
det dn var for orenheter de stétt pa pa vagen. Vérst var dock att det ljus som
tidigare genomlyst gruppen, den alltid lika férundrade och lyckliga Lydia, ty-
stnat. Over hennes hals hade mérkret lagt ett lock av ogenomtringlig sorg, och
vart hon an gick nu, sa grat hon.

Av den utlovade skatten hade de bara sett en skymt innan morkret lagt sig
som en hand av sten 6ver den lilla gruppen. Ingenting skulle nagonsin bli sig likt
igen, allt pa grund av den férbannade kartan som ledde dem ner 1 intigheten.

Caveat Lector!

Till dig 1 Morkret skanker jag mitt Hjarta ar ett aventyr 1 20.000-teckenpro-
jektet. Som sadant ar det 1 runda sldngar cirka 20.000 tecken langt, och det dr
inte mycket. Av den anledningen har jag fatt halla mig kort 1 vissa fall, vilket
innebdér att du - kira spelledare - bor lasa igenom det ett par ganger extra och
lagga till information dér det behovs. Det ar heller inte speltestat, sa det kan
handa att det behovs justeras hir och dar for att halla mattet.

Till dig 1 Morkret skanker jag mitt Hjarta ar dels en pastisch pa den urgamla
dventyrstrilogin Arans vig, dir Morkrets hjirta var den sista delen, men det dr
ocksa ett forsok att skriva ett lite kndppare old school dventyr. Aven om jag inte
alla ganger héller med vare sig Zak S eller James Edward Raggi dr de lite mer
vridna aventyren 1 utgivningen till Lamentations of the Flame Princess mycket
inspirerande for mig, sa jag har forsokt lana attityden fran Vornheim. Varfor
inte skriva ett aventyr till LotFP da, undrar du kanske? Det kommer. Jag har
ocksa stulit frisk fran The Seclusium of Orphone of the Three Visions och
Spelhjilpmedel 2 Skattkammaren.

Stiimningen i dventyret

Till dig 1 Morkret skdanker jag mitt Hjdrta ar ett Dark Fantasy dventyr. Det
ar meningen att spelarna skall vara ridda for Moérkret och for Korpen utan
Hjarta. Det ar meningen att de skall tvivla pa att det de gjort - begett sig ner
under jorden for att hitta en skatt i en okdnd helgedom - skall kinnas som nagot
javligt korkat att géra. Det ar meningen att de skall d6 om de beter sig dumt.

Synopsis

Rollpersonerna blir kontaktade av en sliten aldre man som kallar sig Jarne.
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Jéarne har med sig ett par foremal att visa upp, bland annat en uggla med vackra
parlinfattningar. Han kommer att erbjuda rollpersonerna nagot de vill ha,
nagot personligt 1 utbyte mot att de lyssnar pa vad han har att saga till dem.
Han berittar om expeditionen han var med om som ung, hur han, Korpen,
Lydia, Matteus och Vigdis begav sig ner 1 underjorden for att hitta en glémd
gudoms helgedom. Det Jarne avslojar att helgedomen ruvar pa ar féremal som
uppfyller rollpersonernas drommar. det ar rikedomar som kommer att lata dem
alla dra sig tillbaka for gott.

Det Jarne inte beréttar ar att de flesta rikedomarna efter ett tag forvandlas till
vardeldst skrot om de inte far smaka blodet fran ett hjarta, nagot han upptackt
pa slagfiltet efter aterkomsten fran helgedomen. Ugglan ar ett av de fa undan-
tagen.

Forst maste dock rollpersonerna hjdlpa honom att ta sig till en eremit. Hon
har kartan och nyckeln till helgedomen. Vil dar f6rséker eremiten avrada roll-
personerna ifran att f6lja med Jarne. Helgedomen leder bara till eldnde. Det
finns inget dédr som rollpersonerna inte kan leva utan.

Notera att det ar helt okej att avbryta dventyret innan rollpersonerna anvant
portalen till helgedomen. Det ar enbart deras egen girighet och nyfikenhet som
leder dem 1 férdarvet.

Rollpersonerna noterar att eremiten, Lydia, pratar med Jarne som om de
upplevt allt tillsammans, men Jarne dr en gammal man och Lydia dr en ung
kvinna. Lydia later Jarne ta kartan och nyckeln.

Nar rollpersonerna lamnat eremiten leder Jarne dem in i en gigantisk laby-
rint befolkad med underliga varelser. I mitten av labyrinten finns portalen till
katakomben och helgedomen. Vagen in ar kantad av moten med underliga
varelser och foremal . Val framme vid portalen 6ppnar Jarne den med sitt blod
och nyckeln han fatt av Lydia.

Nere i1 katakomberna gar det snabbt att hitta helgedomen. Dér konfronteras
Jéarne ocksa med Mérkret och Korpen utan Hjarta.

Rollpersonerna blir 1 och med Jarnes vilja att déda morkret inblandade 1
striden och maste forsvara sig. Jarne kan mycket vil vélja att stanna hos Morkret
och Korpen utan Hjdrta om Korpen kan 6vertala Mérkret att inte ta Jarnes liv.

Om rollpersonerna flyr klarar de sig med néd och nappe undan. Stannar de
for att slass finns det bara en sak som fordriver morker - ljus.

I helgedomen hittar de dessutom en rad objekt som finns kvar efter att
morkret har fallit. Alla ar dubbeleggade och lika vardefulla som de ar farliga.

Introduktionen till Gventyret

Introduktionen dr en medveten kliché. Rollpersonerna sitter pa ett vardshus
eller en taverna etc. Nar en gammal kdmpe introducerar sig till dem ar det
knappast forvanande att han har ett uppdrag till dem. Han ar arrad och an-
siktet liknar en gammal ladersula, sa farad dr han. Han kallar sig Jarne och
utévar en nastan magisk karisma 6ver rollpersonerna. De kan inte lata bli att
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lyssna. (Det ar ett av foremalen 1 Jarnes skatthg som gor det svart att slita sig
ifran Jarnes ord).

Jarne berattar om det uppdrag som han har i beredskap at dem. Han visar
ocksa fram den sack med rikedomar han “raddat” fran helgedomen. De flesta
ar vardel6sa prylar som maste ha hjarteblod for att vara viarda nagot, och my-
cket riktigt dr de flickade av farskt blod, nagot rollpersonerna upptacker om de
antigen kan “Detect Magic” eller lyckas med ett Perception-slag. Inga av dessa
avslojar dock vad det ar med foremalen, bara att de ar magiska och har illa
avtorkat blod pa sig

Fragar de sa svarar Jarne undvikande pa varfor. Det som ar viktigt att poang-
tera ar att Jarne kommer att beritta om féremal som rollpersonerna verkligen
behover nar han berdttar om de skatter som limnades kvar 1 helgedomen. Det
kan vara allt fran en juvelbesatt kniv som ldker alla sar till en amulett som gor
bararen oovervinnerlig. Det dr viktigt att det atminstone pa ytan ar precis det
rollpersonerna behéver.

Det dr dessutom helt okej om rollpersonerna siager nej. Jarne lar leta vidare
och rollpersonerna slipper en hel del elande. Viljer dock rollpersonerna att
folja med Jarne sa ber han dem forbereda sig pa morker och en lang resa. Att
de forbereder sig pa morker ar viktigt att poangtera eftersom de annars inte har
en chans mot Morkret. Deras forsta anhalt ar eremitens stuga

Den blinda eremiten

Efter nagon dags resa anlander rollpersonerna och Jarne till en by dar Jarne
stannar for att proviantera. Han plockar ocksa upp en rad linnetyger, frukter
med ljuvlig doft och annat som doftar, kanns eller smakar behagligt. Han upp-
manar rollpersonerna att géra detsamma. Eremiten ar blind och uppskattar
gavor anpassade efter det.

Sedan leder Jarne rollpersonerna till en liten glidnta utanfér byn. Har finns en
gammal stuga som knappt ser bebodd ut. Den ér ett ruckel som ser ut att kunna
falla omkull nér som helst.

I stugan bor eremiten, en vacker ung kvinna med lysande brunrétt har och
blek, skimrande hy. Det enda som forstor intrycket av blindande skonhet ar
linnetyget som &r placerat éver hennes 6gon, blétt av blod och tarar.

Forst tar hon emot Jarne med stor glddje. De kramas och kysser varandras
kinder, ler och skrattar med varandra. Jarne presenterar sin van som Lydia, en
av de som ursprungligen var med pa expeditionen. Jarne sitter rollpersonerna
1 arbete med att fixa de varsta problemen 1 stugan. Sjalv stidar han forsiktigt
runt Lydias vil utvecklade system for att hitta 1 stugan.

Niér Jarne sent omsider berattat att han kommit for att himta kartan blir hon
mycket upprord, men hon lyssnar pa Jarne och sager sig forsta varfor han vill
bege sig ner 1 katakomberna igen. I ett svagt 6gonblick later hon Jarne ta kartan
och nyckeln, men hon smugglar samtidigt en lapp ner i en av rollpersonernas
vaskor. Hon skriver inte sa bra med tanke pa att hon ar blind, men av lappen
framgér att enbart elande vantar pa dem nere i morkret. Hon rader dem till
att inte ga.



Till dig i Morkret skdnker jog mitt Hjiirta

Labyrinten och dess faror

Istéllet for att gora labyrinten till en karta med medfoljande beskrivning sa
tar jag ett blad ifrdn The Seclusium of Orphone och gor ett par tabeller at
dig som spelleder. Du kan sjalvklart gora en egen karta baserad pa tabellerna
om du vill, eller pa annat satt forbereda labyrinten. Jag tanker mig nagot 1 still
med labyrinten 1 Labyrinth, dar dérrar och éppningar plétsligt forsvinner och
vaggar vander pa sig och pilar som ritats plotsligt pekar at fel hall.

Labyrinten ar befolkad av doppelgangers och basilisker, men du far garna
byta ut varelserna om du vill. Anpassa omgivningen efter rollpersonerna. Det
ar de som skall bli ridda, trots allt.

Bygg labyrinten

Sla en tarning eller valj ett alternativ ur listan nedan. Du kan ocksa hitta pa
egna varianter.

Labyrinten ar placerad:

* Ien gronskande dalging med laga buskar och trad

* Ien kall 6ken, dar vinden standigt river 1 rollpersonerna

* Tetthettstenlandskap, dar torra kvistar sticker upp mellan stenbumlingarna
» Iskuggan av en bergvigg dar vattnet rinner i strida strémmar ner for berget

Labyrinten ir byggd av:

*  Svart marmor med adror i guld

*  Massivt jarn med rost som runnit ner for kanterna

* Snariga térnebuskar som ar omojliga att ta sig igenom

»  Tegelvaggar med underliga runor. Har och dér sticker det ut vassa jarnbitar.
* Nagot levande och slingrande med tusentals munnar som sténar 1 smarta
- eller njutning

* Trd sd gammalt att det har och dér forvandlats till sten

Marken ir beklidd med:

* Gran och tallbarr sa hart packade pa marken att de kdnns som att ga pa
grus eller blét sand

* Stenplattor med underliga runor som lyser 1 halvmorkret

» Slingrande ormar som véser nar rollpersonerna trampar pa dem. Det finns
inget sétt att undvika ormarna

* En mjuk, beige yta som kianns som grov hud. Den bléder om rollpersonerna
skadar den

*  Krossade skallar som knicks och gar soénder nar rollpersonerna trampar
pa dem

*  Gult tegel som trampats ner 1 faror

* Djupbla is som ar kall och hal att ga pa

*  Grusig jord med modiga sma vaxter har och diar. Vaxterna slingrar sig runt
fotterna pa rollpersonerna om de star stilla 1 ndrheten av dem

Utrymmena i labyrinten ér:

* Tranga gangar dar bara en person at gangen kommer at att ga

» Slingriga gangar med utstickande hinder. Tva eller tre personer at gangen
kan ga har

* Breda, 6ppna utrymmen som tillater att riddjur tas med

» Hyfsat breda gangar som 6ppnar upp sig 1 stdrre utrymmen hér och dar
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Magiska foremal och skatter:
* Smad askar som var och en innehaller

1. Ett avhugget finger, 6ra eller nasa

2.En liten amulett med okdnd magisk férmaga

3.Mynt i guld eller silver

4. Ett litet demonhuvud som kan forutsiga framtiden

5. Tystnad s& kompakt att inget hors forran locket stangs

6.Dod

7.Karlek

8.Nagot spelledaren sjalv hittar pa
* En liten h6g med mynt, placerad éver en félla
+ Ett sviard som inte ser ut att vara mycket att ha, men som ger den som fors-
varar sig en bonus medan den som anfaller far minusmodifikationer
* En liten keramikfisk som later den som ar hungrig finga fisk. Kastar man
den i ett vattendrag eller en sj6 eller ett vattendrag kan fisken fanga fisk at den
som behéver mat. Om man inte ar hungrig simmar den ivag,
* Ett foremal som gar att halla 1 handen som ar omdjligt att definiera.
Foremalet tvingar den som blir tillfragad att svara, men ocksd den som fragar
att avsloja en hemlighet.

Det finns garanterat mer 1 labyrinten, men det far du som spelledare fundera
ut sjalv.

Portalen fill helgedomen

Portalen tornar upp sig i labyrintens center som en gigantisk spegel. Vid sidan
av portalen finns en traram dar det saknas ett ansikte. Detta dr nyckeln till por-
talen. Nar ansiktet sitts pa plats 6ppnas en skimrande yta 1 spegeln som leder
ner 1 katakomberna och slutligen till helgedomen dar Mérkret och Korpen
utan Hjarta viantar.

Katakomberna

Katakomberna ar moérka och torra. Luften kdanns fadd och stadd och skug-
gorna ror sig som om de vore levande 1 fackelskenet.

Viaggarna ar av sten och golvet av stampad jord. Ifran taket hanger rétter
som vuxit har under lang tid. Det finns inga fiender hér, inga levande var-
elser alls. Men alla mumier som ligger har har fatt brostkorgen uppbruten och
hjértat utslitet.

Katakomberna ér fulla av fallor och magiska féremal som kan bade hjalpa
och sla bakut.

Skattabell

Utseende

* Ceremoniella regalier
» Kléddesplagg

*  Verktyg
¢ Relik

e Fetisch
e Trofé
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Egenskap

* Imiterar en besvirjelse

Andrar en regel i spelet pa det fyskiska planet

 Andrar en regel i spelet pa det psykiska planet

Andrar sattet du utfor magi pa

* Tjanar som en portal (ndgonstans)

»  Forstarker en sdrskild egenskap hos personen som bar den

*  Forstarker (negativa) egenskaper hos personerna som inte bar den
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Villkor for att foremalet skall fungera

* Fungerar bara dar den hittades

* Gar bara att anvinda 1 underhéllningssyfte

* Gar bara att anvinda 1 kris

* Fungerar egentligen inte alls, det ar ett magiskt experiment

* Har en nackdel som inte framgar férran foremalet anvands ett par ganger
* Ar beroendeframkallande

* Skapar en kedjereaktion som tvingar bararen att anvinda en annan férmaga
* Begransat antal anviandningar - SL avgér om det gar att se pa féremalet

For att anvinda foremalet maste
¢ Anvandaren bara det

¢ Ge bort det

*  Visa upp det

* Smeka eller kyssa det

e Prata med det

¢ Rora vid det

Den Magiska Lyktan

Ett foremal som kan hjilpa rollpersonerna att besegra morkret ar den mag-
iska lyktan. Det ar en lampa som ser ganska enkel ut men som om den matas
med besvarjelsen “Light”. Den forstiarker ljuset till gigantiska proportioner
och drabbas inte heller av problemet som facklorna gor, det vill sdga att ljuset
dampas kraftigt 1 periferin.

Personen som kastar besvirjelsen maste prata med lampan och be om dess
hjélp, men det framgar av inskriptionerna runt lampan. Forutsatt att rollper-
sonerna kan lasa dem.

Ingdngen till katakomberna

Har finns portalen ut. Den kraver att ansiktet ar med ner 1 katakomberna.
Jarne vet detta och tar med den 1 sista sekund.

1. Forsta kammaren

Forsta kammaren ér ett ganska litet utrymme. Bland skrapet har ligger en
mumie som har torkat ut till ndst intill ingenting. For den som véagar sa gar det
utmarkt att titta igenom skelettet och skripet. Det finns garanterat kopparmynt
pa skelettet och kanske lite mer vardefulla grejer. Jarne ar inte sd sugen pa att
stanna och rota igenom saker, men han gar med pa det om det verkar som att
rollpersonerna inte vill ga vidare.

2. Andra kemmaren

Niér rollpersonerna niarmar sig andra kammaren boérjar skeletten dyka upp
1 vaggarna. Det liknar de parisiska katakomberna. Skelettdelar har delats upp
och staplats langs med vaggarna och det verkar fortsitta in 1 katakomberna.
Fragar man Jarne sager han att skelettdelarna fortsdtter hela vigen in i helge-
domen.

Andra kammaren dr fylld av skallar. Bakom skallarna finns det dolda
utrymmen som ibland dr tomma, ibland innehéller skatter. Det ar upp till
spelledaren att avgora vad som doljer sig 1 viggarna.
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3. Forsta stora kammaren

Har ar benen staplade och sedan nerrivna. Jarne berattar att de tillbringade
natten hir och delvis rev vaggarna. Det finns en rad utrymmen som Jarne och
hans grupp inte hittat an, s det ar mycket mojligt att det finns magiska féremal
och annat vart att loota har.

4. Andra stora kammaren

Mer av samma. Det star spridda mobler och det ligger ruttna textilier pa
golvet som visar pa att kammaren en gang anvants till nagot, men exakt vad ar
inte helt tydligt. Aterigen, Jarne och hans sillskap har inte hunnit ga igenom
alla mojliga skattgémmor.

5. Tredje stora kammaren

Har borjar Morkrets inflytande att miarkas. Precis som 1 6vriga kammare dr
den hir staplad med skelettdelar. Det ar har rollpersonerna och Jarne traffar
Korpen utan Hjirta for forsta gangen. Hér finns det ocksd skattgdmmor om
det sa 6nskas, och dven ett vapen som kan hjilpa rollpersonerna. En magisk
lykta star pa ett litet bord 1 ett horn av kammaren. Trasiga mébler och gob-
elanger och kistor star langs med vaggarna. En del av kammaren ar inredd
som om nagon bor hdr, med trasiga mobler, en sing och lamningar fran Jarnes
expedition. Det dr har Korpen utan Hjarta bor.

6. Morkrets Hjirta - Helgedomen

I helgedomen finns ett altare fullt av guld och ddelstenar. Rollpersonerna kan
hitta en rad olika féremal hiar som ar bade vardefulla och har magiska egen-
skaper. Men innan de kan ta sig an skatthégen (som for 6vrigt dr villkorad pa
samma sitt som 6vriga foreméal hir) s& maste de ta sig an Morkret och Korpen
utan Hjarta.

Helgedomen ér full av pelare som stracker sig fran marken till det hoga
taket. Det som marks mest 1 helgedomen ar dock det kompakta morkret. Det
ar nastan patagligt. Facklor och lyktor brinner med mycket lag flamma och det
gar knappt att se. Har vantar Morkret pa rollpersonerna.

10
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Métet med Korpen utan Hjiirta

Nar rollpersonerna anlidnder till kammaren som leder in till helgedomen
kommer Korpen att presentera sig for dem. Hon kommer slantrande ifran
morkret och stéller sig framfor rollpersonerna och Jarne och siager ”Jarne, du
kom tillbaka.” Jarne blir svart chockad, och det bér aven rollpersonerna bli.
Korpen saknar hjarta och det ar ganska uppenbart. Hennes brostkorg ar upp-
sliten, hennes har ar kritvitt, men 1 6vrigt ser hon precis likadan ut som nar
Jarne limnade henne hdr. En ung kvinna i 20 - 30 arsaldern. Korpen utan
Hjarta forsoker overtala rollpersonerna att ge sig av igen. Hon beridttar att
Morkret ar det enda hon verkligen alskar nu och hon vill att Jarne stannar med
henne i mérkret. Hon forsoker 6vertala honom att stanna kvar.

Motet med Morkret

Morkret kommer krypande nar rollpersonerna gar in 1 helgedomen. Det ar
kompakt och slacker alla lyktor och ljus som inte ar magiska. Morkret siger att
det vill ha ett hjarta 1 utbyte mot att rollpersonerna far skatten, annars tanker
det se till att de aldrig kommer ut ur helgedomen igen. Korpen utan Hjirta
forsoker 6vertala Morkret att bespara Jarne och doda rollpersonerna. Om inte
Jarna lyckats 6vertala Korpen att ga med rollpersonerna. I sadana fall pekar
hon dem mot lampan och den gar alldeles utmérkt att anvinda mot Moérkret.

Morkret anfaller ifran sidan och bakifran, men aldrig rakt pa, vilket kan ge

rollpersonerna en strategi att besegra det, men bara magiskt ljus (inklusive det
fran magiska vapen) skadar Morkret.

11
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Spelledarpersoner

Korpen utan Hjirta

Korpen har levt under jorden 1 aratal, anda sedan gruppen med aventyrare
lamnat henne f6r dod nere 1 mérkret 1 helgedomen. Hon har andats Morkret
sedan dess och hon élskar det hogt. Morkret besitter hennes hjarta, trots allt.

Korpen har, utover ett gapande hal 1 brostkorgen, gatt igenom en rad foran-
dringar. Hennes tidigare korpsvarta har ar nu kritvitt. Hennes 6gon ér éver-
dragna med en hinna av vitt, men hon behéver dem anda inte. Korpen saknar
Jéarne, hennes élskare, men hon goér det pa ett ndstan avslaget siatt nu. Morkret
ar sa mycket mer dn den karlek hon och Jarne delade. Morkret dr en kirlek som
overstiger bade forstand, och sans.

Hon alskar Moérkret med en passion som gor henne vettlos, men nagonstans
djupt inne 1 sitt medvetande ar Korpen radd for den kérleken, for vad hon har
offrat for den.

Traffar Korpen Jarne kommer hon att bespara honom en langsam déd, som
Morkret kraver. Istéllet vill hon se till att han dor utan att lida, nagot hon ocksa
deklamerar hogt 1 kammaren nér gruppen med rollpersoner kommer dit.

Korpen utan Hjarta har samma egenskaper som en Wight, men hon minns
allt.

Combat Skill: 5

Damage: 1d6+1 (bett), 1d6+1 (handvapen)
HP: 14 (tar halv skada fran normala vapen)
Defence: 11

Will: 8

Quickness: 4

Movement: 10

Special Abilities: Darkvision, Ghostly Howl (Make a DN 13 Will test; If
the roll fails roll a d6: 1-3 - -2 on all actions, 4-6 flee for 1d6 rounds), Mist Form
(the wight may transform into a cloud of mist and may move through very tight
passages, small cracks and similar).

Jirne

Jarne ar en sliten gammal aventyrare. Han forlorade allt som verkligen be-
tydde nagot nar Morkret stal Korpens hjarta, men han vet inte att Korpen
fortfarande lever nere 1 katakomberna dit han ledde dem pa en - vad han nu
anser vara - helt meningsl6s skattjakt.

Jarne ar déende, och med sin dod 1 annalkande har han beslutat sig for att
hamnas pa Morkret som stal hans livs kirlek ifran honom. Han tar darfor alla
chanser han kan att locka med sig rollpersonerna ner i katakomberna. Han
har inget att férlora. Han vill d6, men han vill inte d6 utan att begrava Korpen
forst.

Jarne ar definitionen av senigt stark. Under hans skinntorra armar ror sig
muskler av stal, nagot som bevisas gang pa gang av hans formaga att utan att
titta hitta halsen pa narmaste fiende och kéra kniven i den. Hans ansikte ar
svart arrat pa hogersidan, ett sar som blivit infekterat. Vanstersidan ar dock
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nastan oroérd, och trots sin alder ar Jarne fortfarande en stilig man med rak
nidsa, morka 6gon och fylliga lappar. Han klar sig 1 laderbyxor, en latt armlos
brynja och en tjock tunika, allt for att vara sa rorlig som mgjligt utan att bli helt
oskyddad.

Combat Skill: 5
Damage: 1d6+1 (svard)
HP: 12

Defence: 14

Will: 3

Quickness: 3
Movement: 10

Special Abilities: Skicklig ryttare (+2 i attack nar han sitter till hést)

Eremiten - Lydia

Lydia tog pa sig att vakta 6ver den karta som lett dem ner i elainde och déd
och henne sjalv ner i oandlig sorg. Hon har suttit och vaktat kartan sedan alla
forsok att bota hennes andlosa sorg misslyckats. Hennes 6gon har sedan ldnge
svullnat igen av den standiga graten, sa nu ar hon blind och bar en linneduk
6ver sina 6gon. Den ar blét av blod och tarvitska.

Morkret

Morkret lever 1 helgedomen, men det ar inte en del av den, egentligen. Det
skapades ursprunglingen som en viktare for helgedomen. En viktare som
skulle be om det yttersta offret fran gudomens tillbedjare, deras hjartan.

Morkret dr en entitet som bor 1 den helgedom de aventyrare som kom fore
storde. Morkret ar inte oresonligt. Det vill ha ett hjarta for att slappa in de som
letar efter den otroliga skatt som sdgs finnas hiar. Den som ger sitt hjarta till
Morkret blir dessutom hejdlost foralskat 1 Morkret och gor vad som helst for
det. De blir dessutom odddliga och blinda, for karlek lever for evigt och karlek
gor dig blind. Moérkret har samma egenskaper som en demon, men fyll pa dar
du tycker att det behovs.

Combat Skill: 12

Damage: 2d6+2 (klor), 1d6+2 (bett)

HP: 30 (tar halv skada av alla vapen som inte har nagon form av [jusbesvirjelse
pa sig)

Defence: 16

Will: 9

Quickness: 6

Movement: 12

Special Abilities: Darkvision, Spellcasting (knows 1d6 Wizard spells).
Terrilying (DN14 Will test or suffer a -2 penalty to all attribute tests until the
demon is killed).

Doppelgangers

Las mer om doppelgangers pa sidan 89 1 Dark Sagas.

Combat skill: 4
Damage: 1d6 (knytnave)
HP: 15
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Defence: 12
Will; 6
Quickness: 4
Movement: 14

Special Abilities: Shapechange, Subterfuge 4, Death Gaze (anyone who
sees the doppelganger while it shifts shape have to make aDN 14 Will test or
lose all of their Hit Points).

Basilisker
Lis mer om basilisker pa sidan 38 1 Dark Sagas

Combat skill: 3

Damage: 1d6 (bett och klor)
HP: 12

Defence: 12

Will; 6

Quickness: 3

Movement: 10

Special Abilities: Petrifying Gaze (as Petrify spell with a DN of 13 to re-
sist).
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Med tunga steg gick det lilla sillskapet lings med den illa upplysta gangen. Det var ett nederlag Korpen var did och
Jarne svart skadad av det de funnit inne v den llla helgedomen, djupt under markytan. Jfarnes vackra ansikte skulle
aldrig bli sig Lkt igen, uppflikt som det var av vassa klor och infekterat av vad det dn var for orenheter de stitt pa
pa végen. Virst var dock att det hus som tidigare genomlyst gruppen, den alltid lika forundrade och lycklhiga Lydia,
tystnat. Over hennes hals hade morkret lagt ett lock av ogenomtriinglig sorg, och vart hon éin gick nu, sé grdt hon.

Av den utlovade skatten hade de bara sett en skymt innan morkret lagt sig som en hand av sten dver den lhilla gruppen.
Ingenting skulle nagonsin bli sig likt igen, allt pd grund av den forbannade kartan som ledde dem ner v intigheten.
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