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Bakgrund

Prins Melik av Diil Akkad har ett stort problem. For sjunde dret i rad
lider hans stadsstat av missvixt, all jord runt om staden har drabbats
av en onaturlig torka, och det hjdlper inte att leda in vatten fran den
stora flod som rinner nira staden. Det dunstar onaturligt fort.

Prinsens siare séger att det enda som kan ridda staden fran total
svilt och undergang ir om man kan féra en gudabild, Guldtjuren till
det stora templet vid Diil Akkads centrum. Templet ér helgat till krigs-
skordeguden Deomar.

Problemet 4r att statyn stals for linge sedan av den onda drottning
Ecoris, som da styrde grannriket Ular. Statyn, som placerades i Ecoris
palats, gav rikdedomar, men till slut sd tréttnade guden Deomar. Han
skickade en sandstorm for att hemsoka Ular. Stormen varade 1 hundra
dagar och hundra nitter, och nir den var éver sa hade Ecoris palats
férvandlats till Ecoris grav. Alla som inte flydde tidigt under stormen
dukade under. Detta hinde f6r 6o ar sedan.

Rollpersonerna anlitas av prinsen for att s6ka reda pa statyn. Som
guide far de me sig den gamla mannen Nerak, som en gang arbetade i
Ecoris palats. Nu ér han 6ver 9o ar gammal.

Efter en ldng men relativt innehallslés resa [ ?] genom éknen nar
de fram till Ular. En del av ruinerna sticker upp ur sanddynerna, och
snart hittar spelarna en port. Bakom porten finns en liten del av Ecoris
palats och tempel.

I. Porten

En stingd bronsdorr, fylld med bilder av drottning Ecoris alla segrar
Sver sina fiender. Framf6r dorren ligger ett skelett som haller sig
6ver hjirtat. Brevid skelettet ligger en sick med diverse gravplundrar-
utrustning: En hacka, hammare och liknade saker.

Det finns en nalfilla i porten. Att desarmera den kréver ett
Motorikslag mot svarighetsgrad 5. Lyckligtvis har giftet blivit gam-
malt, och ger bara 1-2 KP i skada. Det ir diremot rejilt smirtsamt.

Men dérren 4r inte last, det 4r bara att knuffa pd den ordentlgt sa
gar den upp.

2. Forrummet

Eitt rum med sanddrivor i hérnen. Lings viggarna finns reliefer dir
man kan se fingar som vintar pd att bli rituellt avrittade av drottning
Ecoris personligen. Rummet innehaller 4ven en Sandkrigare, en ande
som tagit fysisk form, men egentligen enbart bestdr av fin 6kensand.
Sandkrigaren anfaller snabbt fran sitt gémstille under sanden och drar
med sig Nerak till nista rum, Sandrummet. Det enda rollpersonerna
hinner uppfatta dr Neraks sprattlande ben.

Sandkrigare

STRID: 10

Skapa: 1T6+2 [sandsvird]
KP: 12

MF:14.

RuUsTNING: 2

SPECIALFORMAGA: enbart vatten ger permanent skada. For varje traff
med vatten [ett “glas” ricker] tar sandkrigaren 1T permanent skada.
Annars vaknar sandkrigaren till liv igen efter 1-6 stridsrundor.

3. Sandrummet

Ett stort rum med sand éverallt, som ldckt in genom ett stort hal i
taket. Hiar kommer sandkrigaren anfalla rollpersonerna igen. Griver
man isanden hittar man de mumiefierade liken av tre gravplundrare.
De har totalt 6 guldmynt pa sig och har varsin dolk och enhandsyxa.

4. Fingelsehalorna

Hir finns massor med exotiska tortyrredskap. Och fem celler. I en av
cellerna finns resterna av en adelsman frdan en annan stadsstat. Han dr
numera mest ett skelett med nagra mumifierade hud- och kéttslamsor.
Innan han infingades sa lyckades han svilja sin guldrring med en réd
rubin. Den som sitter pa sig den far fem extra TKP, sd linge han bar
den. Ringen kan anas i resterna av adelsmannens buk.

I rummet finns dven en Jarnjungfru [en stalkista med vassa taggar
pd insidan] som har blivit *besatt” av de manga olyckliga som dott i
den. Nu attackerar den alla som kommer for nira.

Besatt Féarnjungfru

STRID: 8

Skapa: 1T6+2 [spiklock]

KP: 8

MF: 10

RusTNING: 4.

SpeciaLaTTAck: Vid en triff maste offret klara av ett Fysikslag mor
svarighetsgrad 3. Misslyckas det fastnar offret inne i Jarnjungfrun och
forlorar 1 KP varje stridsunda. Locket stings da helt. Jarnjungfrun
kan bara 6ppnas fran utsidan, den fingade har ingen chans att Gppna
den sjilv. Och forst nir Jarnjungfrun besegrats. Hilften av skadan som
ges Jarnjungfrun drabbar dven den som ér instingd.
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5. Tempel

I det hir rummet finns ett altare, med en grotesk gudabild. Den
forestiller guden Korosh Smartbringaren, en av drotting Ecoris
favoritgudar. I varje hérn av rummet star ett skelett, som attackerar sa
fort nagon kommer in i rummet. Skeletten beskrivs i grundboken pa
sidan 4.6.

6. Hemligt rum

Bakom en gudabild [forestillande Koroshs maka Seii den Ormtung-
ade] i s6dra delen av rum 5 finns en liten bronsdérr. Fér att hitta den
maste man dra gudabilden dt sidan. En ledrad dr skrapmirken i golvet
sedan tidigare. Dérren har en likadan nalfilla som porten [1].

I detlilla rummet bakom dérren f6rvaras Guldtjuren. Den ér
6verraskande liten, 15 cm hég, 7 cm bred och 20 cm lang. Tjuren ér i
massivt guld, och vildigt naturtrogen.

Sé fort nagon lyfter den teleporteras alla i rummet till ett exakt
likadant rum, i vaningen under. Dir attackeras de av en Gast [se grund-
boken pd sidan 42].

7. Tronrum

Oppnar de dérren kommer rollpersonerna ut i ett stort rum med sex
tjocka pelare, fyllda med reliefer, och en tron pa vilken Ecoris sitter.
Rummet lyses upp av oljelampor som aldrig slocknar.

Ecoris lever endast pd grund av sin viljekraft. Ecoris kan inte réra
sig mer 4n odndligt ldngsamt, annars faller hon ihop i en h6g damm.
Hon talar enbart genom telepati sedan manga ar. Vid hennes fétter
sitter en ytterst levande Nerak. Han ropar triumferande:

"Min drottning, jag bringar dig ett offer. Ta dessa darars livskrafft och bli
ungoch vacker igen!””

MED TILL EXEMPEL MONSTER,
FALLOR OCH SKATTER!

Ecoris kommer omedelbart attackera rollpersonernanir de kommer
in i rummet. Hon har Magi 5 och Nérvaro 6, vilket gor att hennes
magiska attacker har ett virde pd 11. Ecrotis har numera bara 9 Mana-
poing. Hon kommer anvinda en fruktansvird besvirjelse som liknar
en gasts attack, den som triffas maste klara av ett Nirvaroslag mot
svarighetsgrad 3, annars dér man omedelbart. Offret téms helt pa
livskraft. Hon kan dven den magi som Spelledaren tycker passar.

Tréffas Ecoris av en attack, sa dir hon direkt, sa forsvagad dr hon. Men
skulle hon lyckas déda tvd personer och ta deras livskraft sa blir hon
ung och fir 12 KP. Hennes Magiska forsvar ar 5.

Nerak dr for klen att slass, om inte Spelledaren tycker annorlunda.
Nerak bir en ring som later honom teleportera sig sjilv och ytterligare
tva personer till en kind plats inom tusen stegs avstand, en gang varje
dygn. Den kommer alltsa fungera igen om ca ett dygn.

Ecoris bir pad sig en krona, en spira och smycken till det virde Spel-
ledaren tycker passar hennes kampanj.

Fortsittning?

Nu befinner sig rollpersonerna, om de 6verlevt, i ett rum langt under
marken utan synliga utgangar. Hur ska de ta sig ut [om de inte fattat
att de kan anvinda Neraks ring]? Finns det dolda rum? Skatter? Mer
att utforska? Det hir 4r bara en liten del av Ecoris forna palats och
tempelkomplex, vem vet vad som fortfarande dviljes under sanden.



