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Bakgrund

S:t Keron var en primod som ledde forsvaret av Tibara
under den andra muhadinska invasionen &r 2597
e.D. Han beordrade att alla klockor i stadens kyrkor
skulle sld oavbrutet och genom Daaks nad dodades
den mihadinske hirfoéraren av ett spjut frin en jargisk
ballista. S:t Keron ledde ocks4 atererdvringen av Okrana,
Jargien och Binkh.

Vad manga inte vet om ir att S:t Keron offrade sitt liv
nir han kimpade mot den miktiga demonen Zepanolael
- en styggelse frambesvirjd av svartkonstnirerna fran
visterlanden. Keron fann att det enda sittet att stoppa
denna demon var genom att lata dess viisen besitta hans
kropp och direfter forevigt binda det till sig. Till hans
hjilp hade Daakkyrkan skapat en amulett for just detta
dndamal. Dess krafter binder demonen till S:t Kerons
kropp och tar bort dess krafter och inflytande. Efter
Kerons dod restes ett avligset kloster i Jargien ovanpa
hans grav. Klostret befolkas av munkar vars livslinga
uppgift ir just att vaka Over graven si att Zepanolael
aldrig sldpps fri igen. Endast Daakkyrkans innersta krets
kinner till den sanna historien om S:t Kerons uppoffring
och det farliga arvet som limnats efter honom. Att avsloja
hans yttersta offer och att en demon ér ingjuten i hans
lekamen skulle kunna besmutsa bilden av folkhjilten
samt fi odnskade makter att forsoka befria Zepanolael.

S:t Kerons orden som vaktar graven har under arhund-
rade nitiskt vakat ¢ver sin herre. Klostret ir dppet for
pilgrimer och de av Daaks tro som vill beséka graven for
att be i helgonets niirhet.

Den forseglade kryptan och munkarnas stindigt
vakande blickar har gett upphov till en mingd rykten.
Det vanligaste ir att S:t Keron samlade pa sig en hel del
rikedomar som han begravdes med och att kryptan dignar
av guld och skatter fran vistlanden. Detta har lockat mer
tvivelaktiga element till Klostret. Munkarna har lyckats
forhindra och avskricka alla gravplundrare finda tills nu.
Men s4 en natt, med hjilp av en ung munknovis, tog sig
en grupp min och kvinnor in i klostret, brot upp kryptan
och tog sig ned i mérkret. De fann inte de rikedomar de
sokte efter. Det enda av virde i den forseglade kistan var
en amulett runt halsen pa det mumifierade liket. Nir de
tog den slippte de 16s ett viisen som kan dndra Jargiens
och Mundanas framtid for alltid.

Geografi

Aventyret utspelar sig lings vigen mellan stiderna
Sabesta och Falano i provinsen Jargien. Det ir ett
kuperat och skogsklitt omride som har ett vixande
problem med banditer och det sigs att ett av de viirsta
rovarbanden leds av en galen sagitaur. Virdshuset Sista
vilan ligger mellan skogsomriderna Rano och Saran.
En vig leder it sydost in i Saranskogen dir S:t Keron
klostret ligger. De viktiga platserna for dventyret ir sjilva
virdshuset och det nagot avsides klostret. Manga av de
som besoker virdshuset ir pilgrimer.




Inledning

Sista vilans vardsbus

Aventyret borjat pa virdshuset Sista vilan dér spelarna av
olika orsaker befinnersig. Kanske ir de bara pa genomresa,
kanske dr de pa vig att besoka klostret eller sa har de
siants till omradet for att ta itu med banditproblemet.
Oavsett orsak si dvernattar dventyrarna pa virdshuset.
De behover heller inte kiinna varandra fran borjan da
hela inledningen #r ett perfekt sitt for dem att stifta
bekantskap med varandra da virdshuset drabbas av en
fasa som de gemensamt maste ta itu med. Nir det ir dags
att starta dventyret kan man lisa nedanstiende stycke
eller anvinda det som grund for egen beskrivning.

Nattens tystnad bryts och ni alla vicks bryskt
av ett kraftigt bankande som wverkar komma
frén ingdngen till virdshuset pd nedervdiningen.
Ni hér en mansrost som anstringt skriker efter
hjilp. Ni oppnar fonsterluckorna som wvetter
mot framsidan och kikar ut for att se vad som
pdgér. Dir kan ni se en sdrad man i mérka klider
och liderrustning std och banka pé porten och
skrika efter hjdlp. I sin ena hand hdller han en
blodig dolk. Plétsligt tystnar mannen niir ett par
skepnader losgor sig fran skuggorna frdn vigen.
Det dir svart att urskilja ndgra detaljer men de
ror sig hukat och péd ett sitt som pdminner om
ett rovdjur som ndrmar sig sitt offer. En av
skepnaderna tittar upp mot er och ni ser ett gratt
forvridet ansikte, en kiift med huggtdinder och nér
denne héjer handen glimmar det till av langa och
krokta klor.

Kommer rollpersonerna att rusa ner for att ridda mannen
fran dessa styggelser eller kommer de bara att betrakta?
Ifall de viljer det senare alternativet kommer stallpojken
Leften och bankar pa de olika dventyrarnas dérrar och
ber dem hjilpa mannen och forsvara virdshuset fran
dessa monster. Rollpersonerna #r antingen de enda som
har niagon erfarenhet av strider pa virdshuset eller de
enda besokarna.

Om de inte vill hjilpa mannen si utkimpar en
sista tapper strid mot de besatta likditarna innan de
6évermannar honom. Likitarna har fatt order av sin
miistare att fora alla levande minniskor till denna for
omvindning men skulle olyckan ske och nigon do
sa slipar de dnda tillbaka liket for att "mogna” innan
fortaring da dessa styggelser dlskar att kalasa pa ruttnat
kott. Efter att de har tagit itu med mannen beger sig en
likitare ivig med mannen lings den lilla vigen till S:t
Kerons kloster. De kvarvarande likitarna borjar bryta sig
in pa virdshuset for att dra med sig s& manga foljeslagare
de kan till sin nya mistare. De som avlider slipas med for
att festas pé senare.

Hur manga likitare som attackerar virdshuset ir inte
satt, det dr upp till spelledaren att sitta antalet beroende
pa rollpersonernas antal och hur skickliga de ir i strid.

Om de lyckades ridda mannen och han fortfarande #r
vid liv, ga vidare till Ondolas bekénnelser. Ifall han driptes
eller fordes ivig, ga vidare med De dverlevande.

Ondolas bekannelser

Om mannen blivit riddad si far de chansen att prata
med honom. Han ir rejilt uppskakad av hindelserna
som har lett honom till virdshuset men tvekar inte
att beritta vad som har hint. Han presenterar sig som
Ondola och berittar att han ir medlem av ett révarband
som leds av Ablan av Absalon. De har linge hort talas
om de stora skatter som skulle vara begravda i S:t Kerons
grav men nitiskt vaktade av klostrets munkar. Men
efter ett vilplanerat intring, och hjilp fran insidan, sa
lyckades de oupptickta ta sig in i S:t Kerons krypta.
Munkarna som vaktade klostret hade till stor del blivit
utslagna av orter som hade smugglats ned i deras mat.
Vil i kryptan hittade tjuvarna inte nigra storre mingder
skatter men de hittade S:t Kerons forseglade kista. Runt
halsen hade han en av de vackraste amuletter som de
nigonsin hade sett och den var det nirmaste de kunde
komma en skatt av viirde. Nir Ablan tog amuletten av S:t
Kerons lik sa vaknade S:t Keron upp. Med en beroring
sd forindrade han de nirmaste av Ablans min som
efter den fruktansvirda forvandlingen vinde sig mot
sina vinner. [ kaoset som uppstod lyckades Ondola fly.
Han limnade klostret som befann sig i ett stadium av
forvirring och kaos niir St. Keron vaknade upp ur sin vila
och munkarna férsokte stoppa honom med all sin makt.

De andra pi virdshuset vidjar till dventyrarna om deras
hjilp att forsoka ta reda pd vad som har hint i klostret
och ifall Ondolas historia dr sann forhindra S:t Kerons
inflytande fran att sprida sig. Samtidigt kommer de att
skicka nagon till byn Siria for att fa hjilp av kompaniet
som ir placerat dir.

D¢ dverlevande

Ifall Ondola drips i striden med likitarna eller blir tagen
sd far de inte reda pa vad som har hiint i klostret. Men
stallpojken sag att varelserna kom lings stigen som leder
till klostret. Folket pa virdshuset ber da dventyrarna som
ir de enda nirvarande som verkar ha kompetensen att
undersoka saken. Medan de sinder ett bud till komp-
aniet i byn Siria.

Ifall dventyrarna viljer att inte undersoka saken sa
ar dventyret slut for deras del men i framtiden kan
Zepanolael bli en stor makt som kan aterkomma i
senare dventyr. DA hans krafter stindigt vixer och han
forvandlar fler och fler till att bli sina anhingare blir det
svarare att stoppa Zepanolael som ir faingad i S:t Kerons
kropp.

Om extra saker behovs for att motivera rollpersonerna

e Nagon pa virdshuset har ett av sina barn/ilskade
eller liknande i klostret.

¢ Rollpersonerna hor skrik och ser hur en person som
betyder mycket fér dem slipas ivig av likitarna.

e En, eller flera, av rollpersonerna har blivit skickade
for att leverera eller himta nigot av vikt i klostret.
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$:1 Kerons Gloster

Resan till klostret

Resan lings skogsvigen till klostret tar nigra timmar.
Terringen blir alltmer kuperad och sjilva klostret ligger
pa en skogsklidd hojd insvept i dimma. Det ir kallt
och ritt da det dr mycket nederbord och gott om sjoar
och golar. Det rinner vatten efter klippsidorna och fran
sluttningarna stortar mindre vattenfall. Hir och dir
reser man forbi mossbeklidda statyer, mindre kapell och
reliefer forestillande S:t Kerons strider pa klipphillar.
Skogsvigen blir allt smalare och mer slingrande ju
nirmare klostret man kommer si att ta sig fram till hist
gir ej snabbare dn att resa till fots.

Viigen slingrar sig likt en orm och blir allt smalare
medan terrdngen blir mer och mer kuperad. Pa
bada sidor striicker sig tallar och granar upp
mot skyn och marken dr tickt av tjock mossa
och wvassa klippblock. Det dr kallt och ratt. Allt
glinser av fukt och en mjolkvit dimma suddar ut
landskapet. Skogen blir titare och mer tryckande
och snart sluttar den smala stigen brantare
uppat. Stenbroar leder éver porlande béckar och
brusande forsar. Férutom detta dr allt tyst. Inga
djur hérs, ingen vind i trdden; bara den krypande
kélden och ljudet av droppande och rinnande
vatten. SG uppe pd en hojd, insvept i dimman, ser
ni silhuetten av S:t Kerons kloster.

Pi den tiden det tar for dventyrarna att resa till klostret sa
har Zepanolael tagit éver klostret och planerar att limna
det med sitt folje.

S:it Kerons klosterorden

S:t Kerons klosterorden har fallit lingt frin sina
glansdagar. Efter det stora kriget mot mihadinerna
dir S:t Keron offrade sitt liv och togs upp till Daak s&
flockades folk till orden for att komma nira helgonet
och fa ta del av dess styrka och insikter. Klosterorden
var pd den tiden full av nytinkare vilket ledde till
slitningar med Aboraten och andra kyrkliga grenar.
Aven inom orden fanns det stora splittringar

Det fanns de som var betydligt nirmare Jordesoldatens
frihetskamp och synen pi individens styrka in den
betydligt mer hierarkiska skaran som stod nirmare
Ljusbringarens ideologier. De som stod nirmare
Jordesoldaten sag det som en sjilvklarhet att bade
min och kvinnor skulle antas i orden samt att den
heligaste platsen skulle vara Tibara dir S:t Kerons
frimsta stordad begicks. Detta gick stick i stiv med
den konservativa grenen som menade pa att Sista
vilans kloster skulle vara den sjilvklara platsen dir
man helgade S:t Keron. Denna konflikt ledde till att
orden splittrades och det blev regelritta stridigheter,
stold av reliker, offentlig smutskastning och till och

Situationen 1 Rlostret

Ifall dventyrarna anlinder pa natten sa ligger hela klostret
i morker och inga ljuskillor kan ses. Detta tillsammans
med den tita dimman och tystnaden som ligger
6ver klostret ger en riktigt kuslig stimning. De enda
varelserna som man kan hitta ir likitarna som haller pa
att griva upp de mer firska liken pa kyrkogarden for att
fédda Zepanolaels nystartade likitararmé.

Om diremot #ventyrarna anlinder efter gryningen
da landskapet dr insvept i en mjolkvit, ra, dimma har
likitarna sokt skydd fran ljuset inomhus dir de bidar sin
tid till nista solnedging. D4 kommer de att finna nya
offer som antingen kommer att bli nya likitare eller mat
for hans framtida armé. Viktigt att notera ir att dven om
likitarna och Zepanolael inte tycker om dagsljus sa har
de inga problem med att trotsa sina ridslor och ge sig ut
under dagen ifall si skulle behovas.

Nir dventyrarna soker igenom klostret sa ar det mycket
viktigt att bygga upp stimningen och halla de pa helspinn
nir de smyger runt det numera likitarinfesterade
klostret. Den overnaturliga dimman finns dven inne
i klostrets rum som inte dr upplysta av nigot annat in
eventuellt dagsljus beroende pa vilken tid pa dygnet de
har anlint. Beskriv hur skuggor ror sig i dimmorna och
konstiga ljud hors fran likitarna nir de ror sig runt i
klostret for att utfora sina uppgifter eller sitter och iter
nigot lik uppgrivt fran kyrkogirden utanfér.

med forsok till mordbrand till dess att Aboraten
forkunnade (enligt manga mutad eller utpressad) att
den gren som stod nirmast Ljusbringaren var den
enda sanna och rittrogna.

Efter detta foll orden mangt och mycket samman. De
som sokte att efterlikna S:t Kerons stordad sokte sig till
nigon av tempelriddarordnarna och trots Aboratens
dekret fortsatte Tibara vara platsen dit folk vallfirdade
for att helga S:t Keron. Det ir till och med minga inom
kyrkan som inte ens vet var han ir begraven. Sa S:t
Kerons orden fér nu en tynande existens i sitt ensliga
kloster. De ildsta inom orden for vidare hemligheten
om demonen som finns i helgonets kropp men det
stora klostret blir allt mer ¢dsligt och firre och firre
noviser sluter sig till den.

Klosterordens klidsel dr en tjock mérkgra munkkapa
i vadmalstyg. De hogsta inom orden bir kipor helt i
svart med purpurfirgat foder som symboliserar blodet
S:t Keron spillde for kejsardomet. Man héller sitt har
kortklippt och bér aldrig skigg. Kvinnor tillats att
besoka helgedomen men antas ej inom orden.
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S:t Kerons kloster framtriider spoklikt ur dimman.
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Om rollpersonerna orsakar liten genom att bryta upp
dorrar, vilta omkull saker, skrika eller ropa sd kommer
detta att dra till sig likitare. SIa 1T10: 1-2 Inga likitare
kommer. 3-4 En likitare. 5-6 Tva likitare. 7-8 Tre
likitare. 9 Fyra likiitare. 10 Fem likitare.

Allt som allt finns det 23 likitare utspridda oéver klostret.
Spelledaren bor halla reda pa dessa och kryssa bort dem
nir en av dem dor. Rollpersonernas storsta fordel ér just
att de #r si pass utspridda samt att nir de dr upptagna
med dtandet ir de forlorade i sin egen virld.

Zepanolacels plan

Demonens plan #ir miahinda en smula galen men han
har varit fangad i ett lik under ling tid och #r bade
forgrymmad och makthungrig. Hans plan ér att dviljas
i klostret till dess att han #r stark nog och sedan limna
det med sitt folje, buren i sin vildiga bérstol, piA samma
sitt som under kriget. Direfter tinker han halla sig i
civilisationens utkanter och lita sitt folje viixa i antal.

Kartan

Om spelarna fragar om klostret eller tar sig tid att spana
pé det for att f en 6versikt sa ge dem kartan 6ver klostret
(i slutet av detta dventyr) s att de kan planera hur de ska
rora sig och ta sig in och undersdka vad som har hint.

bandelser i klostret

Nedan presenteras ett antal hindelser som spelledaren
kan sitta in i dventyret nir denne finner det limpligt.

Likatarna tar en fange

Det hors skrik av panik. En man rusar ut éver den
dimmiga klostergirden men fem kapklidda individer #r
efter honom. Dessa vermannar den unga munknovisen
och med sin ruttna kyss séver de honom och slipar med
honom in i klostret for att han ska bli omvandlad av
demonen.

Denna hindelse kan med fordel intriffa tidigt nir
rollpersonerna tagit sig till klostret for att etablera liget.
Rollpersonerna kanske moter den forvridna gesillen
som en fiende sedan - eller riddar livet pa denne.

Den dverlevande

Den unga munken Garian gémde sig i klocktornet
nir likitarna spred sig over klostret. Denna plats, som
ar i direkt forbund med Daak, dr den mest heliga och
dirfor kan likitarna inte ta sig in pi den. Frin toppen
av klocktornet har Garian med fasa sett vad som skett
i klostret medan han hallit sig gomd. Far han syn pa
rollpersonerna kommer han att forsoka kalla till sig
deras uppmirksamhet och regla upp porten sa de kan
ta sig in i tornet.

e QGarian kan beritta om vad som skett i klostret.

e Garian kan dven beriitta att information om demonen
borde finnas antingen i biblioteket eller hos abboten.
Han vet dock inte att det ir Kerons kropp som
demonen besitter. Men vet att de dldsta i klostret har
vakat ¢ver nigot “demoniskt” som varit infingat.

e Garian har sett hur demonen tar kraft fran likitarna
med jimna mellanrum och att de efter detta tycks
forsvagade.

Distraktion

Hamnar rollpersonerna i stora problem siasom att de
dragit till sig likitarna i klostret borjar det plotsligt ringa
i klocktornet. Det &r Garian som hort kalabaliken och
ringer i klockorna. Likitarna, som inte dr de mest skarpa
varelserna, drar sig mot klocktornet for att undersoka
ljudet och gor det mojligt for rollpersonerna att komma
undan.

Zepanolacel Skar sin makt

Demonen kallar sina foljare, likitarna, till kyrkan.
Dessa vandrar dit som i trance och rollpersonerna
maste attackera dem for att trancen ska brytas. I kyrkan
stiller sig Zepanolael framfor dem och éppnar sitt gap.
En underlig mork ton, likt ett klagande lite, strommar
fran hans gap och likitarna dppnar sina gap och samma
toner strommar ur dem. Kakafonin fyller kyrkan och
ekar mellan viiggarna och Zepanolael tycks vixa i storlek
och makt. Rollpersonerna kan bevittna hur han tar kraft
fran sina ligre tjinare och ocksa se det tydliga bandet
till dem. I en timmes tid &r likdtarna férsvagade och har
-1T6 pa alla handlingar.

Informationen om medaljongen

Nir rollpersonerna antingen sdker igenom biblioteket
eller abbotens boning kan de finna informationen om
medaljongen. I biblioteket #ir den i en vit, fastkedjad
bok, med tva boklis (svarighet 12 att dyrka upp men
kan relativt litt brytas upp). Hos abboten ror det sig om
ett brev frin dennes foregingare dir denne berittar om
medaljongens funktion. Det rollpersonerna far reda pa
ir foljande:

* Om man driper kroppen som demonen inhyser si
flyttar sig demonen och besitter en ny kropp.

* Om man placerar medaljongen pa kroppen fingslas
demonen och den faller i dvala.

e Man kan ocksid ha medaljongen dold pa sin kropp
och attackera demonen. Om denne besegras kommer
den att besitta personen som anfoll och da bli fangad.

e Nir demonen ir fingad kommer de kvarvarande
likiitarna dterga till sin normala form di besattheten
slipper.

Medaljongen som kan binda demonen.



Beskrivning av Rlostret

Klostret dr omgivet av en tre meter hog mur. Den bestér
av grovyxade stenblock som ir tickta med mossa och
klangvixter. Delar av den har rasat samman och det
ricker med att en person klittrar éver den och sinker
ned ett rep for att andra rollpersoner ska kunna ta sig
6ver. Svarighetsgraden att klittra éver muren dr 10. En
fors rinner ned for hojden, genom en dppning i muren,
och ut igenom en annan 6ppning for att rinna ned
efter bergssluttningen. Metallgallren i dessa ¢ppningar
ar rostiga och med ett slag med Kroppsbyggnad mot
svarighetsgrad 14 kan man slita isir dem och ta sig in.

Porten i muren dr av murket, morkt, trd och dr stingd
och tillbommad inifran. Det finns en kedja som gar till
en klocka som man kan ringa i. Gor man detta forvarnar
man alla i klostret att man dr dir. Likdtarna kommer
ej att dppna porten, istillet kommer de att klittra ¢ver
muren med sina kloférsedda hinder och kasta sig ned
frdin muren och attackera alla som finns dir. Ringer
man i klockan kommer 3-6 likitare omedelbart for att
undersoka.

Innanfér muren breder klostergarden ut sig. Den ir
pd manga stillen lummig och vildvuxen med gott om
buskage, snar och trid bakom vilka man kan gobmma sig.

Platser i Rlostret

I. Kyrka

Kyrkan dr r& och kall och allt dr tickt av fukt. Hoga,
smala, fonster av grumligt glas finns pa bada sidorna
om dltargingen. Tunna dimstrdk sveper mellan
pelarna. Daaks heliga eld dr slickt och Daakkorset dr
nedrivet.

Zepanolael har gjort kyrkan till sin tronsal och det ér hir
han nistan alltid befinner sig med en samling av 2-4
likitare.

2. Sit Kerons Rapell

En kammare med viggar av drgad koppar med reliefter
som forestiller S:t Kerons liv och ddd. Den tjocka
stenplattan som legat péd golvet dir bortlyft och blottar en
smal trappa som leder ned i mérkret. En kyla strommar
upp ur det svarta gapet.

Foljer man trappan si kommer man till en tjock dorr av
jarn som star pa glint. Dir innanfoér finns en cirkelrund
kammare och i mitten stir en sarkofag som tidigare var
forseglad och inneholl S:t Kerons kropp. Se plats 21.

3. Ljusbringarens kapell

En staty forestillandes en rustad man med ett svird i
sina héinder stdr i dnden av detta smala rum. Statyn
forestiiller profeten Ljusbringaren och dess dgon
och mun dr svarta hdligheter vilket ger statyn ett
skrimmande uttryck. I 6vrigt dr kammaren kal.

Till denna plats soker sig munkarna for att forritta sina
boner till Ljusbringaren. Normalt sett dr ett vaxljus tint
i en hilighet i statyns huvud vilket gor att skenet lyser ut
genom 6gonen och munnen.

4. Jarncellen

En kammare utan fonster ddr viggarna ticks av plattor
av jarn som har en slingrande och ornamenterad skrift
inristad. I 6urigt finns det inget i kammaren.

Munkar som antingen har brutit mot nigra av Daaks
bud, syndat eller visat sig okunniga i S:t Kerons historia
spirras in hir. [ totalt morker kan de hora sina broders
missande i kyrkan och med kiinsliga fingertoppar kan de
lisa S:t Kerons historia som ér inristad i jirnplattorna.
Att bli instingd i den kolsvarta cellen ett dygn eller mer
leder till att man maste sla ett slag med Sjilvkontroll mot
Nedbrytning 30 (utsatthet).

S. Sakristia

Viiggarna i denna kammare dr tickta med mdlningar
som mérknat av dlder och det dr nu svart att urskilja
vad de forestiller. Stora tunga ekskdp stdr efter
viggarna och pd det polerade trdbordet i rummets mitt
ligger en tjock bok med fyra boklds.

I skdpen finns det diverse pristskruder och kirl for de
olika ceremonierna. Boken pa bordet dr en handskriven
och utsokt illustrerad version av Liberan (en av Daak-
kyrkans heligaste bocker).

6. Kapitelsal

I vardera hérnet i denna sal tornar statyer av de fyra
profeterna upp sig. Ljusbringaren med sitt svird,
Jordesoldaten med sin stridshammare, Milargok med
den heliga elden i sin hand och Udar med ett daakkors
i sina hinder. Viggarna dr tickta av tripaneler av
svartaste ebenholts och i taket hinger tvd wvildiga
takkronor i jiarn. Ett avlngt bord stdr i mitten av
rummet och runt detta stér hégkarmade stolar med
stoppade dynor i réd sammet. Mitt pd bordet ligger
de sonderslitna resterna av det som en ging var en
minniska. Buken dr uppsliten och tarmarna hinger
ned for bordskanten, revbenen dr blottade och mattan
dr genomdrdnkt av blod.

Kapitelsalen anvinds for moten bland de mest
inflytelserika i klostret och det dr ocksa dir man tar emot
viktiga gister. Ett Genomsoka eller motsvarande mot
svarighetsgrad 8 avslojar en nyckelknippa som den dode
har i sin hand. Dessa nycklar leder till samtliga dorrar i
klostret.

7. Bibliotek och skrivsal

En nedsinkt sal med hoga fonster och ett flertal
skrivpulpeter mitt pa golvet. Efter wviggarna léper
skap dar bocker, papper och blick en gang forvarats.
Det ser ut som en virvelvind har dragit fram genom
rummet. Ark med gulnade papper, sonderslitna bicker
och flickar av blick finns éverallt. Pa golvet ligger tvd
sonderslitna kroppar i réda pélar av blod. Lutandes
over dem star en kapklidd skepnad och det hérs ett
smaskande Lite som ndr ndgon tuggar och sviiljer.

En véldsam strid tog plats i biblioteket och i ursinnet
slets det sénder och samman. Om man séker igenom
braten hittar man tva stridssvird med blick och blod
smetade over sig samt en dod likitare under en nedfallen
bokhylla. Den kipklidda individen i rummet &r en
likditare som borjat #dta av kropparna, trots att de inte
ir forruttnade nog, for att stilla sin hunger. Denna #r
helt upptagen i sitt dtande och ligger inte mirke till
rollpersonerna om dessa inte attackerar den.
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8. Vinkallare

En dunkel kammare med en rd kold som tycks sitta i
viggarna. Stora ekfat stdr i rader och i bortre viggen
finns det ett stdll dir dammiga buteljer och lerkrus vilar.
Det dir helt klart en vl beskaffad vin- och mjédkdllare.

Hir inne foérvaras tunnor med vin och mjéd och man
kan dven finna ett still med en mingd buteljer finare
dricka. Om man lyckas med ett Genomsdka mot 14
finner man en dold alkov bakom en av tunnorna. Dir
finns det vaxljus samt en bok frain Lemira som har
mingder av illustrationer pa diverse sexuella akter och
historier om erotiska utsvivningar.

9. Matsal

En matsal med grova tillyxade bord och binkar i
mérkbrunt tri. Tre hoga fonster i kortsidan slipper in
ett svagt ljus. Det stdr alltjimt tallrikar med kall mat
hir och dir pd borden tillsammans med till hdlften
urdruckna bigare.

D4 manga av munkarna blev sjuka medan de at maten s&
limnades matsalen i sitt nuvarande skick.

10. Kék

En kammare vars viggar dr tickta av méingder med
koppargrytor och kiirl. Over den stora eldstaden hinger
det en stor kittel. En lucka i golvet som leder till ndgot
som tycks vara en jordkillare dir vidéppen och en isande
luftstrom kommer dirifran.

Koket innehiller allt som kan behovas i ett kok. Luckan i
golvet leder till en jordkillare och dir kan man hitta allt
fran ostar och rokta skinkor till sickar med mjol.

II. férrad

Ett rum till bredden fyllt med bréte och redskap. Det
star spadar, spett, liar, grepar och hackor mot viggarna.
Vidare finns en trasig skottkirra, ndgra stora trikar,
en sprucken och trasig staty forestillande S:t Keron,
thoprullade mattor och mycket mer. Allt tickt i damm
och spindelviiv.

Detta férradshus har allt man behéver for att skota om
klostret och innergarden. Nir inte munkarna behéver
négot hirifrin #ir det tomt och tyst.

12. Munkarnas sovsal

En sal med ett flertal singar som star pad rad. Detta
dr utan tvekan munkarnas sovkammare. Allt ser enkelt
och spartanskt ut.

Hir finns ett flertal enkla singar och det dr hir
munkarna sover. Varje munk har en liten kista under
singen med sina personliga tillhorigheter men dir
finner man inte mycket av virde. Mestadels personliga
foremal saisom amuletter, civila klidesplagg eller kanske
en helgonstatyett.

13. Bad- och tvittstuga

Ett rum med stora trikar och en stor kopparkittel éver
eldstaden. Invid eldstaden stdr en stor vedldr. P& hyllor
efter viggarna stdr det krus och glasbigare. Detta dr
uppenbart en kammare for tvdtt och tvagning.

Krusen och bigarna innehaller orter dels for bad men
ocksa for tvittning av klider.

14. Korsgang

Stenplattorna i denna gdng dr nednitta efter
generationer av munkar som vandrat av och an efter
dem. Gangen léper runt innergdrden och viggen mot
den bestdr endast av pelare och ger full uppsikt ver
vad som sker p& innergdrden och vilka som vandrar i
korsgdngen.

Korsgangen ir det som binder ihop klostret och l6per
runt den kvadratiska innergarden.

1S. Vapenkammare

En liten kammare med en jdrnbeslagen ekdorr som star
pé glint. Efter viggarna stdr vapenstill av alla de slag.
Kammaren har blivit linsad men det glimmar alltjamt
till av stdleggade vapen i morkret.

Detta ir klostrets vapenstuga. Hir kan man finna sju
stridsspjut, tre stridssvird, ett slagsvird, fyra rundskoldar,
fyra stycken harnesk av hirdat lider, fyra stridsbagar och
ett litt armborst samt dver 100 pilar och 40 armborstlod.

16. Klostergarden
Pa klostrets innergérd stdr en makaber bérstol. Den dr
dnnu inte fiardigbyggd men den tycks vara sammansatt

av sénderhuggna kyrkbinkar, rep, dyra tyger, spjut och
bjilkar.

De primitiva likdtarna féljer sin herres vilja och skapar
en birstol 4t honom. Tva likétare dr hiir s gott som hela
tiden och binder, spikar och skapar styggelsen till birstol.

I17. Abbotens bus

Byggnaden har mycket tjocka viggar och en port som
dr sonderbruten och vrikt indt. Pa golvet strax innanfor
den tiicker en stor pol av blod det som en gdng var en
vacker matta. I évrigt dr huset statligt och vackert
inrett och tillhor helt klart en inflytelserik person.

Detta idr abbotens hus. Séker man igenom det kan man
finna en last kista med 200 silver under den stitliga
singen samt ett forsilvrat stridssvird, en ringbrynja och
en skold uppsatta pa ett rustningsstill pa dévervaningen.
Dessa ser aldrig ut att ha blivit anvinda. I kistan med
pengarna ligger dven ett brev som den férre abboten
skrev till sin efterfoljare. Dir féorkunnar han vikten av
att inte rora helgonets kropp och forklarar amulettens
funktion.

18. S:it Kerons ball

Ena wviggen dr tickt av hoga fonster av grumligt,
blyinfattat, glas. Den andra ticks av statyer, reliefer
och gobelinger forestillande helgonet S:t Kerons liv och
leverne. Héir avbildas grymma slag mot mithadinerna
fran wdster, hur han helar Aboratens son, raserar
Dibukkultens tempel och inte minst dér hjdltedéden i
strid mot en demonisk best.

Klostrets fataliga besokare brukar vanligen besoka
S:t Kerons hall och dir be och meditera éver dennes
hjiltedad eller fa S:t Kerons liv aterberittat av en av
munkarna.
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19. Pilgrimernas byggnad

En enkel stenbyggnad som bestir av ett rum med
grovyxade vaningssingar. Vid vardera sing stdr stora
ekkistor dir besokare kan ldsa in sina virdesaker. Det
gléder fortfarande i eldstaden och en av fonsterluckorna
dr bortslitna.

Soker man igenom rummet si finner man att tre av
kistorna ir lasta och att det ligger packning och liknande
invid singarna. Bryter man upp kistorna si hittar man
en illustrerad utgava av Liberan, ett kortsvird och en
bors med 17 silver samt lite annat smatt och gott.

20. Kyrkogard
Ett litet kapell dr omgivet av otaliga gravstenar.
Minga av dessa dr nétta av tidens tand och andra helt
dverviixta. Vid ndgra av de nyare gravarna har jorden
grdvts upp och hdrifran strommar det en rutten och
kviljande stank.

Nattetid kan man alltid hitta 1-3 likitare som stryker
runt och haller pa att griva upp gravar hiir. De drar upp
formultnade kroppar och iter pa dem eller slipar in dem
i klostret. Dagtid ser man inte skymten av dessa och det
enda sparet dr de nyuppgrivda gravarna.

{ikatarna

Demonens slavar

Likdtarna ér alla en del av Zepanolael. De har en del
av demonens sjil i sig och har forvridit enligt hans
vilja. Namnet likitare fick de under andra mihadinska
invasionen da de at av liken pa slagfilten och vralande
attackerade alla som stod i deras vig. De jargiska
soldaterna tvingades mota sina egna kamrater i strid och
de som fingades blev sjilva forvridna. Zepanolael kallar
dem for sina barn, och dstzhaniska stammar omnimner
dem som Zagh-tir-mesh.

Likitarna riknas som Skickliga krigare. De anvinder
samma skadetabeller som minniskor och andra human-
oider. De anfaller med sina linga klor (se nedan). De bir
ingen rustning.

Klor

Likitarna anfaller med sina klor.
Skada: (Hugg) 4T6+2.

Egenskaper: Begrinsad, Vadlig.

2l. Sit Kerons gravkammare

En cirkelrund, underjordisk, kammare med kupolformat
tak. I mitten vilar en vildig stensarkofag vars lock ligger
splittrat p& sidan av. Hir och ddr i kammaren ligger
allehanda brate och stora, morka flickar har spillts ut
over golvet och kan inte vara ndgot annat din blod.

Det var hiir S:t Keron vilade tillsammans med Zepanolael
som var faingad i hans kropp men holls i dvala med hjilp
av den heliga amuletten. Hir blev tjuvarna 6verfallna
och forvandlade av Zepanolael. Man kan finna en lykta,
ett rep med interhake samt en axelviska som bland
annat innehaller lasdyrkar.

22. Klocktornet
En hég byggnad byggd av tjocka, grova, stenblock.
Den har inga fonster utan endast en jarnbeslagen dorr.
Hoégst upp oppnar tornet upp sig och dir finns den
vildiga klockan.

Dorren ér last och forbommad. Hela platsen ir fylld
av helig kraft och likidtarna ir inte kraftfulla nog att ta
sig in dir. Fran klocktornet har man full uppsikt éver
klostergirden och kan kinna sig trygg fran attacker. Se
hindelsen "Den 6verlevande.”

S3mnens kyss [2 OQvertag]

Far likitaren tva Overtag i striden kan denne greppa
sin motstindare och andas in sin ruttnande andedrikt
i dennes mun och tillsammans med denna en del av
demonens medvetande. Personen i fraga fir omedelbart
+4 Utmattning (men tar ingen &vrig skada) och om
denna misslyckas med sitt slag med Livskraft faller denna
i en djup sémn i 1T6 timmar. Personen kan viickas med
ett slag med Likekonst mot svarighetsgrad 8.

Solljus

Aven om solljuset inte skadar likitarna sa gor det dem
desorienterade och forsvagade. Om en likitare ir ute i
direkt solljus far denna —=1T6 pa alla firdighetsslag.

Atandet

Nir en likitare slukar kott dr den helt och hallet inne i
sin egen viirld. Det dr bara dtandet som ir viktigt f6r den
just di. Den maste lyckas med ett slag med Vaksamhet
mot svarighetsgrad 24 for att uppticka om nigon nirmar
sig den.
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Likédtarna dr foruridna styggelser som hemsdker klostret.
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Demonen

Zepanolael

Demonen har i arhundraden varit faingen i Kerons
kropp. Den har forlorat det mesta av sin forna styrka.
Under det stora andra mahadinska invasionen var den
likt en pest som hirjade Jargien. Den drog fram, buren
pa en vildig birstol, med hundratals likiitare runt sig.
Dessa sinde den mot sina fiender och utdkade stindigt
sina led.

Likt en pest var den mycket svar att utplana. Nir
demonens kropp blev forstord si besatte den nirmaste
levande humanoida individ - vanligen den som dripte
honom.

Zepanolael var en ging i tiden en minniska som efter
otaliga besittelser, okontrollerade magiska experiment,
och en nira upplevelse med en av Tarkas magistormar
forvreds och blev av en demonisk natur. Av det som
var minskligt minns den mycket lite. Demonen drivs
alltjimt av maktlystnad och euforin av krig och vald.

Hans frimsta formaga ar att forslava dodliga och
forvrida bade deras kroppar och deras viljor. Han stoper
om dem till att bli likitare. Vidriga styggelser som
endast kiinner tillfredstillelse nir de éter kottet av andra
tinkande varelser. Bandet till dessa dr ocksa det som ger
honom styrka och hindrar honom fran att vittra och do
i Mundana.

Zepanolael inhyser sig sjilv i S:t Kerons kadaver: ett
fortorkat och mumifierat lik iklidd en ceremoniell
Daakklidnad som nu ir tird och séndertrasad. Den ror
sig med stor virdighet och nir den pratar dr rosten torr
och sprucken.

Zepanolael anvinder samma skadetabeller som vanliga
minniskor. Nedan ar dennes attribut och specialregler.

Attribut

Forflyttning 3T6 Grundrustning 5
Intryck 4T6 Grundskada 5T6+2
Kroppsbyggnad ~ 4T6 Strid

Livskraft 4T6+2 Anfall & forsvar 5T6
Reaktion 3T6+2

Sjilvkontroll 5T6

Vaksamhet 3T6

Primira firdigheter (5T6): Kunskap om forna tider,
Hotfull aura, Teoretisk magi, Ritualer, Viderkinnedom.

Sekundira firdigheter (4T6): Genomskada, Anatomi,
Hana, Zhaniska talessitt.

formagor
Klor

Demonen har likt likdtarena langa krokta klor pa
sina fingrar. Dessa anvinder den for att slita sonder
motstindare som gér in i nirstrid.

Skada: (Hugg) 5T6+2
Egenskaper: Vadlig.

Sjalavandring

Om demonens kropp férintas soker sig dess ande till
nirmaste sjil inom fem meter, helst av allt den som
dripte den. Personen i friga méste lyckas med ett
Sjilvkontroll mot 20 eller si tar demonen kontrollen
6ver dennes kropp. Skulle personen lyckas med slaget
sa soker sig demonen till nista sjil och s vidare (och
denna person dr immun att bli besatt i fortsittningen).
Lyckas den inte besitta nagon besjilad varelse inom 500
meter si forintas demonen. Zepanolael kan ej besiitta
likitarnas kroppar.

Skapa likatare

Zepanolael kan placera en del av sin sjil i kroppen av
en dodlig. Denne forvrids till en likiitare och tappar alla
band till den som den en ging var. For att gora detta
krivs att personen ir forsatt ur stridbart skick och att
Zepanolael sedan for 6ver sin sjil till denne genom att
sitta sin mun mot dennes. Det tar ungefir en minut
innan besittelsen ir klar och direfter tar det ytterligare
nigra minuter di personen i ohyggliga smirtor forvrids.
Personen maste klara av ett Sjilvkontroll mot 24 for att
motsti besittelsen. Goér denne detta kommer Zepanolael
att slita halsen av denne och lata likitarna éta av dennes
kott.

Likitarna r viktiga for Zepanolael eftersom dessa ger
honom kraft. Ju kraftfullare demonen blir desto mer
likitare kan demonen ha. Demonen kan som mest ka
i kraft med en niva per dygn. Det kriivs ocksa att denne
har som minst hilften likitare pa sin nuvarande niva fér
att oka sin makt. Saledes krivs det att Zepanolael har 25
likiitare samt ett dygn av kraftansamling for att ga vidare
till niva tre (direfter 50 likitare samt ytterligare ett dygn
for att ga till niva fyra och si vidare).

Niva ett: Maximalt 10 likitare i sin kontroll.

Niva tva: Maximalt 50 likitare i sin kontroll (nér
dventyret borjar dr Zepanolael pa denna niva).

Niva tre: Maximalt 100 likitare i sin kontroll.
+1T6 pa Livskraft, Grundskada, Sjilvkontroll.

Niva fyra: Maximalt 500 likitare i sin kontroll.
+2T6 pa Livskraft, Grundskada, Sjilvkontroll.

Niva fem: Maximalt 1000 likitare i sin kontroll.
+3T6 pa Livskraft, Grundskada, Sjilvkontroll.

Niva sex: Maximalt 2000 likitare i sin kontroll.
+4T6 pa Livskraft, Grundskada, Sjilvkontroll.



Nackdelar

Silver

Vapen av silver eller som ir forsilvrade gor +2T6 skada
pi demonen. Silver som berér demonen missfirgas och
svartnar.

Solljus

Aven om solljuset inte skadar demonen s gor det den
desorienterad och forsvagad. Om demonen ir ute i
direkt solljus far denne =1T6 pa alla fiardighetsslag.

Den magiska vaven

Zepanolael ir en demon och tar skada av Mundanas
magiska viv. Han drar dock kraft frin sjilarna frin
sina forslavade likitare for att dterstilla den energi han
forlorar. Var 12:e timme far Zepanolael -1T6 pa samtliga
fardigheter och hirledda attribut. Genom att samla sina
liktitare runt sig och dra styrka frain dem aterstiller han
dessa modifikationer. Detta forsvagar dock likidtarna
under en timmes tid och de far -1T6 p4 alla firdigheter
(¢j hirledda attribut).

férnimbar narvaro

Personer som ir i demonens nirhet (inom tva kilometer)
tenderar att drémma obehagliga drommar dir de slukar
det ruttnade kottet av djur och minniskor. Detta ir ett
tydligt tecken pa att demonen ér i nirheten, liksom att
djur i nirheten blir stilla, tysta och nervosa; det blir dven
kallare och raare och ir det vindstilla titnar dimman.

Aventyrets slut

Nedan foljer ett antal sitt som dventyret kan sluta pa:

Rollpersonerna dér: Dessa blir mat till Zepanolaels
likitare. Det kan mycket vil hinda att Zepanolael dyker
upp i ett annat dventyr eller annan kampanj.

Rollpersonerna férvandlas till Zepanolaels tjinare:
Aven om rollpersonerna forvrids till hans tjinare
betyder inte detta slutet. Det dr mojligt att den jargiska
inkvisitionen lyckas fainga dem och rensa Zepanolaels
medvetande frin deras sjilar. Rollpersonerna kommer
da att sta i skuld till inkvisitionen.

Rollpersonerna besegrar Zepanolael och dédar hans
tjinare: Demonen ir dod men det finns inte mycket
kvar av S:t Kerons orden. Ett kompani soldater med en
inkvisitor i spetsen kommer att anlinda till klostret for
att fraga ut rollpersonerna vad som skett.

Besegra Zepanolael

For att besegra Zepanolael maste man hitta S:t Kerons
amulett och hinga den runt halsen pa S:t Kerons
kvarlevor. Alternativt placerar man demonen pa sig sjilv
och driper demonen och niir denne di besitter ens
kropp kommer den omedelbart hamna i dvala. Det ir
ocksa mojligt att fjittra honom eller lura ned honom i
kapellet och lasa in honom.

Har man besegrat demonen si kan man om man lyckas
med en Reaktion mot svarighet 14 lyckas sitta den pa
kroppen innan demonen limnar den. Detta méaste goras
senast stridsrundan efter det att demonen blev besegrad.

Zepanolael undviker att vidrora amuletten d& han vet att
den #r det enda som kan férsitta honom i dvala. Ingen
av hans likitare har problem med amuletten och dirfor
har Zepanolael litit sin nirmaste man vilket ir den
tidigare abboten ta den runt sin hals och forsvara den
med sitt liv. Zepanolael ir fascinerad av den och tinker
studera den och lira sig dess mysterier nir tid ges si att
han kan lira sig undgd att bli bunden av den eller en
liknande amulett igen.

De olika ledtridarna till detta fis dels genom att hora
historian frin Ondola, men 4ven genom att konsultera
de hemliga skrifterna om S:t Keron och Zepanolaels
historia man kan hitta i biblioteket eller i abbotens
kammare. Man kan forstéra S:t Kerons kropp men det
frigdr bara Zepanolael som da kommer att séka upp en
ny laimplig kropp att besitta.

Att placera medaljongen pa demonen

Demonen kommer att undvika medaljongen sa gott den
kan. Det ricker inte att halla den mot demonens kropp
utan den maste placeras runt dennes huvud. For att gora
detta maste personen lyckas med ett slag med Slagsmal
och fa minst tre Overtag.

Rollpersonerna besegrar Zepanolael men dodar
inte alla hans tjinare: Nir demonen ir besegrad si
limnar forbannelsen likitarnas kroppar. Under nigra
plagsamma minuter atergir de till sin vanliga form.
De kvarvarande i klosterorden kommer att tacka
rollpersonerna och be att dessa inte beriittar om det hela
for nagon - S:t Kerons hemlighet bor inte spridas vidare.
Varje rollperson far 100 silver och munkarna kommer
att ta hand om deras sir och se till sa att de ir fria frin
alla demoniska influenser.
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