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Orkerna éir pa krigsstigen och har lémnat sina trygga bergi norr
och sokt sig soderut i stora hirskaror. Samtidigt kontaktas dventyr-
arna av den mystiske trollkarlen Oben Et-Atar som berdittar om
ett hemligt vapen fran gudarnas tid som mdste riddas innan det
hamnar i orkernas smutsiga hinder.

Bakgrund

For linge sedan vandrade gudarna i virlden och skapade de
olika raserna som befolkar den. Sedan utbrét det stora kriget
och fér att bekimpa ondskan tog gudarna sig lirjungar som
de lirde magins forbjudna konst till. Efter kriget var 6ver
limnade gudarna virlden men de rakade limna efter sig
ndgra av de vapen som de anvinde. Urbuskuben dr ett sidant
vapen och f6r att den och liknande féremal inte skulle falla i
oritta hinder beslot 17 trollkarlar sig for att skapa det Réda
rddet efter den rubinring som alla bir pa sitt finger. I genera-
tion efter generation har trollkarlarna av det Réda radet
vakat 6ver gudarnas vapen och manga andra hemligheter.
Skulle ndgon av dessa hamna i ordtta hinder kan det betyda
slutet for den virld som alla lever 1.

Urbuskuben har i tusentals dr varit gémd for omvirlden
av det Réda rddet. Viktaren av kuben, trollkarlen Oben Et-
Atar, har till sin forfiran upptickt att orkerna har funnit
den grotta dir kuben dr gémd. Att orkerna lyckats bryta det
magiska sigill som dolde grottéppningen finner Oben som
mycket osannolikt och ddrfér anar han att det finns en okind
fiende som verkar i bakgrunden. Urbuskuben maste riddas
innan den hamnar i ordtta hinder.

Scenariots bérjan

Rollpersonerna befinner sig pa virdshuset ”Skallerormen” i
Morecar [se exempelkampanjen Fjirran dalar i regelboken]
nir de blir kontaktade av trollkarlen Oben Et-Atar, medlem
av det R6da radet. Oben berittar att orkerna ir pa krigs-
stigen och att de har funnit den grotta ddr Urbuskuben dr
gomd. Han beskriver dock inte kuben som ett vapen utan
sdger bara att det 4r en artefakt som inte far hamna i oritta
hinder. Oben vill att rollpersonerna skall himta Urbuskuben
at honom innan hela Méndalen gér under. For att silja in
trollkarlens historia fir spelledaren beritta utvald informa-
tion fran bakgrunden [se ovan].

Nir rollpersonerna har accepterat uppdraget berittar
Oben att det ir livsfarligt att réra vid Urbuskuben med bara
hinder. Fér att kunna frakta kuben far rollpersonerna ett
tungt skrin av trollkarlen tillverkat av en okdnd matt metall.
Oben séger att Urbuskuben nér den dr funnen sa fort som
mojligt mdste placeras i skrinet for metallen skyddar mot
kubens krafter. Begir rollpersonerna en pekunjir beléning
kan trollkarlen erbjuda dem 200 silvermynt.
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Férden till grottan

Fran Morcar dr det ungefir en dags vandring till den grotta
ddr Urbuskuben 4r gémd. Oben Et-Atar kan inte f6lja med
dd han ér kallad till hertig Durands rdd men han ger rollper-
sonerna en karta som visar vigen. Firden gar forst genom
en grénskande skog och sedan upp i bergen. Det dr inte tinkt
att rollpersonerna skall raka ut for nagra strider under firden,
ddremot far de girna pd avstdnd se olika grupper av orker
som smyger omkring.

Urbuskubens grotta

Vid foten av Kunlinberget finns ingangen till Urbuskubens
hemliga grotta. Vigen fram till 6ppningen ér full av klippor
och skrevor vilket gor det besvirligt att ta sig fram. Terringen
gor det dock litt att gomma sig dd det finns manga gémstil-
len att finna.

1- INGANG. Enstor 6ppningleder inidet morkaberget. Hela
omradet ticks av ett mystiskt svart sotlager som om nagon
har eldat en gigantisk brasa framfér ingdngen. I soten syns
orkspdr efter ett tiotal olika individer.

2- VakTRUM. I detta rum finns tre orker som haller vakt.
Om rollpersonerna inte smyger hor de rollpersonerna
komma klampande och gor sig redo for att ge dem ett
otrevligt vilkomnade. I rummet finns det 4ven tre pallar
och tva tunnor med halvruttet kétt.

3 - VakTRUM. I detta rum finns det tva orker som diskuterar
hégljutt med varandra. De har spelat tirning och den ene
anklagar nu den andre for att fuska. Rollpersonerna behover
inte ens smyga for att dessa hetsiga orker pa bar girning,



I mitten av rummet finns ett bord och tva
pallar. Pabordet ligger tre elfenbenstirningar
och 23 kopparmynt. Mot en av viggarna finns
en hylla med diverse utrustning som hackor,
filtar, rep, kokkirl, facklor och liknande.

4- ARMBORSTFALLA. I dessa blindgdngar har

orkerna gillrat listiga armborstfillor. En nidstan
osynlig fisketrdd 16per en tvirhand ovanfor
marken precis dir gangen svinger. Kliver nidgon
pé traden skjuter armborstet ivig en pil. Attack-
en riknas som en ovetande attack och har

attackvirde 7. Triffar pilen ger den 1T+4.1 skada.
5 - VakTrRUM. I detta rum finns det fyra orker
som haller vakt. De hér om en strid bryter ut i
rum 2 men inte i rum 3. Mot den sédra viggen
finns ett bord och fyra pallar. P4 bordet finns
det tre flaskor rédvin. Mot den 6stra viggen
star tre kistor varav en dr ldst. I de oldsta
kistorna finns stulna féremal som klider,
hattar, bigare, tallrikar, glas, oljelampor och
liknande. I den lasta kistan finns 4.4.0 koppar-
mynt, 76 silvermynt och blandade smycken till
ett virde av 250 silvermynt. En av orkerna i
rummet har nyckeln till kistan.

6 - LAsT DORR. En bastant dérr med magiska
symboler som gor den omdjlig att Gppna med
vald. P4 mitten av dorren finns det ett mino-
taurhuvud med 6ppet gap. Ovanfér dorren star
det ”Nemo saltat sobrius”, pd de lirdas sprak
vilket betyder Ingen dansar nykter. For att

fd d6rren att Gppna sig maste nagon hillaen
alkoholhaltig dryck i gapet pd minotauren. Réd-
vinet frin rum s fungerar alldeles utmarkt till denna uppgift.
7 - HEML1GT RUM. Ett kvadratiskt rum med en kvadratisk
kista i mitten. I rummets fyra hérn star fyra grova jirnrust-
ningar fran en svunnen tid. Varje rustning hiller en hillebard
isina hinder. Rustningarna dr egentligen jirnknektar och
hillebarderna ér deras vapen. Tittar rollpersonerna nirmare
pé kistan ser de att den 4r tillverkad i samma matta metall som
skrinet som de fick av Oben Et-Atar. Pd kistan stdr det fyra
stearinljus placerade i de olika viderstrecken. Tinder nigon
eld pd de fyra ljusen vaknar jirnknektarna till liv och gir

till anfall. Oppnar nigon kistan utan att tinda eld p4 ljusen
hinder ingenting. Inne i kistan finns Urbuskuben [se nedan].

ORKER[9 sT]

Orkerna finns beskrivna i regelboken pd sidan 45. Dessa orker
ir beordrade av sin herre att finna Urbuskuben. Nir de inte
fick upp dérren med minotaurhuvudet beslutade de istillet
att vakta grottorna tills deras herre ger dem nya uppgifter.

JARNKNEKTAR [4.5T.]
Strid: 10.

Stada: 1T+3 [hillebard]
Kroppspoding: 16.

Magiskt forsvar: 5.

Rustning: 3.

Enjirnknekt dr en fortrollad skapelse, tillverkad av en
magiker f6r att agera viktare eller drdpare. Den bestdr av
en heltickande rustning i jirn som till synes rér sig pa egen
hand. Den plats dir ansiktet skulle vara dr alltid tickt av
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Kista

en mask av nagot slag, graverad med ockulta tecken som
skimrar svagt. Skulle denna ansiktsmask slas eller ryckas

av flyr den osaliga ande som ger jairnknekten dess skenliv,
och rustningen faller livlés till golvet. Detta sker om nigon
anfallare dsamkar jirnknekten en allvarlig skada [alltsa atta
poing eller mer], eller genom att ndgon aktivt férsoker rycka
avansiktsmasken.

Urbuskuben

Urbuskuben ir ett otroligt miktigt vapen fran gudarnas tid.
Direkt rollpersonerna éppnar kistan blir de blindade av ett
starkt ljus och kuben svévar upp en meter och stralar som
tusen solar. Urbuskubens ljus 4r skadligt och ger 1 1 skada
varje stridsrond. Rickvidden ir 1 kilometer men ljuset kan
inte tringa igenom fasta féremal som exempelvis bergvig-
gar. Allt inom ljusets rickvidd bérjar att d6. Vixter vissnar,
sten vittrar sonder och levande varelser skrymplar ihop och
avlider under fasansfulla smirtor. Det enda som kan ridda
rollpersonerna dr att omedelbart placera Oben Et-Atars
skrin runt Urbuskuben och stinga locket.

Efterspel

Nir rollpersonerna dtervinder till Morcar uppticker de att
staden 4r under beldgring av tusentals orker. I sin 4go har de
ett vapen som kan ridda staden men vdgar de anvinda det?
Kan rollpersonerna forséka smyga sig igenom orkernas
forsvarslinjer och ta sigin i staden for att radfrdga Oben
Et-Atar, eller flyr de och tar Urbuskuben med sig?
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