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DRAKENS GROTTA

attinsekter surrar i morkret och di och da hirs ett dimpat plask néir nigon
N av de stora rovidlorna kryper genom labyrinten av tridritter och smidigt
glider ner i flodens varten. Inne bland triiden och diir markvegetationen
dr tiit dr det varmt och fuktigt, men ute pd de stora flodernas Gppna vasten fliktar
det frin en ljummen kviillsbris som drijer sig kvar. Vajande lyktor och ljus pa flod-
Jolkers bitar och husflottar lyser i natten niir farkosterna glider fram med strommen
pa de stora flodarmarna. Pé héll hors rister frin kiken och matplatserna, méin och
kvinnor som pratar ligmdilt med varandra efter kviillsmaten, ljud frin kokkéirl och
tallrikar som plockas undan, knakandet frin virket i bitar och flottar och der stilla
kluckandet av vatten. Smd vattenfarkoster firdas kors och tviirs mellan de storre
batarna. De flesta har en lykta i foren och de drivs fram med hjilp av paddiar eller
langa storar. [ utkanten stir nigra vaktposter i sina flatbottnade bitar och spanar ur
i morkret. Hundrarals eldar och ligor pd flodfolkets farkoster bildar etr skimrande
band av gula prickar som svivar Gver den mirka vattenytan. Pi avstind ser platsen
ut som en gnistrande bro av ljus.
Plorslige skiir et langt utdraget tjur genom natten. En stor skugga sveper iver den
stjarnbestridda himlen och flaxandet frin starka vingar hirs. Draken har kommit
ut for att ira.

OM AVENTYRET
Drakens grotta utspelar sig i Eknatis omkring &r 1072 och ir tinkt f6r en grupp
rollpersoner med skiftande yrken och firdigheter. Aventyret innehller ett antal
moment med relativt hog svérighetsgrad, men med ett stort métt av mod och list
bor dven ganska oerfarna rollpersoner klara av det. Drakens grotta dr den sista och
avslutande delen av dventyrssviten Arvet frin Cosso. Aventyret ir skrivet till Pom-
pedia Grundregler. Fér mer information om landet Eknatis, se modulen Eknatis.
Alla svarighetsgrader i dventyret forutsitts vara normala om inget annat anges.
Planerar du att spela detta dventyr bér du inte ldsa vidare.

BAKGRUND

Rollpersonerna har i tidigare deldventyr lirt kinna Isanneh Akilahn, den vita
pristinnan frin Ankhtoras. Hon har gett dem i uppdrag att hitta tre halsband
som forsvann fér mer 4n 400 ar sedan. Information som Isanneh har himtat ur
skrifter i biblioteket i Ogdyris ger henne en idé om var halsbanden kan finnas
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och rollpersonerna har redan kommit 6ver tvd av dem. De 4terfann det forsta i
Calenessars Hus i centrala Ankhtoras och det andra i kryptan pé klosterén Vicrum.

INFORMATION TILL SL

Luxosdeltat ir ett virrvarr av uppodlad mark, floder, 8ar, sand, palmer och
vitmark. Djurlivet i omradet 4r rike; 6verallt finns myggor, 6dlor och olika vat-
tendjur. Luxosdeltat stricker sig miltals frin Ramon Amos i 6ster till Pelandria
i Vister, frin Oxybydos i séder och dnda ut ill Kristallhavet i norr. I dess mitt
ringlar sig de stora forgreningarna av Luxos pd sin eviga fird frin hoglinderna,
genom dalgingar och sandhav ner mot Kristallhavet. Dir ligger ocksd luxos-
sjvarna (Luxossjon, Ovre sjon, Ovre mellansjon, Nedre mellansjon och Nedre
sjon). Deltats vidstrickta landyta utgér hem &t en mingd individer, bland annat
det skygga krokodilfolket som har hittat ett sitt att leva p4 en plats som de flesta
andra betraktar som obeboelig. Krokodilfolket 4r bosatt i luxosdeltats syddstra
del och dir ligger ocks de flesta av deras byar och heliga platser.

ROLLPERSONERNAS UPPGIFT

Rollpersonernas utmaning i Drakens grotta ir att ta sig till Luxos pelare och himta
Minens tecken som finns p4 Jado Vorns kvarlevor i drakgrottan.

AVENTYRETS START

Detta deldventyr tar vid dir Den ensliga 6n slutar och rollpersonerna befinner sig
nigonstans i trakterna kring Ankhtoras. Har de hittat Maximus Tardons dagbok
vet de att Jado Vorn begav sig av till Luxos pelare i Luxosdeltats syddstra del for
att bekdmpa draken Xassas (se Den ensliga 6n). De kan d4 bege sig av direke eller
bestka Isanneh forst for att f3 beloningen for det andra smycket som de hittat
pa klosterdn.

Har de inte hittat Maximus dagbok, berittar Isanneh om det tredje och sista
halsbandet nir de besdker henne i hennes kapell. Rollpersonerna fir d4 reda pa
att Jado Vorn begav sig av till Luxos pelare dir en drake vid namn Xassas holl till.
Isanneh har inte lyckats hitta exakta uppgifter om var Luxos pelare ligger, men
pelarna ska enligt legenden finnas ndgonstans i syddstra delarna av Luxosdeltat.
Hon pidminner om att Jados halsband 4r format som en nyméne och ir tillverkat
av silver (Manens tecken). Direfter dnskar hon rollpersonerna lycka till i deras
sokande. For mer information om solens och ménens tecken se Appendix i del-
dventyret Calenessars Hus.



Karta 1 - Oversikt 6ver norra Eknatis, Luxosdeltat och Luxos pelare
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RESAN TILL LUXOS PELARE ©OCH DRAKENS GROTTA

Spelarna och deras rollpersoner avgor sjilva hur de vill resa till Luxos pelare.
Vill de skaffa utrustning, karta eller guider finns méjlighet till detta antingen i
Ankhroras eller pd olika platser i eller omkring deltat. Det 4r upp till spelledaren

att improvisera och brodera ut resan efter eget tycke och smak.

Hitta fram till malet

Rollpersonerna kan 3 hjilp med vigbeskrivningar och tips om resvig av personer
de méter under sin resa. Ibland méste de betala nir de vill ha upplysningar; ibland
ir den information de fir korrekt, ibland inkorrekt. Bara krokodilfolket vet det
exakta liget for Luxos pelare. Fram till det att rollpersonerna anlinder till Luxos
pelare eller triffar pd krokodilfolket bestimmer spelledaren vad som intriffar.

Luxosdeltat och luxosdalen

Lings hela luxosdalen ir naturen gron och vixtligheten frodas. Det finns manga
bosittningar lings dalen och stora delar av marken i det hir omridet upptas
av odlingar. Delar av luxosdeltat 4r ocksd uppodlade, frimst omridena kring
Ankhroras och lings 6stra och vistra stranden. Hir finns bondgérdar, fiskebyar,
odlingar av olika slag (t.ex. spannmél, lin, papyrus och bomull) och bevattning-
kanaler eller s& har smd samhillen vuxit upp kring nigon typ av hantverk som
t.ex. lerframstillning eller stenbrytning. Deltats inre delar bestr till strsta delen
av ordrd natur och vildmark och beskrivs nedan.

Naturens egna utmaningar

Deltat i sig utgdr en utmaning nir det giller att t.ex. ta sig 6ver floder (hir kan
krivas slag pa firdigheten Simma eller att rollpersonerna har en bit, kanot eller
flotte och relevanta firdigheter for att framféra dessa), runt sjoar och vitmarker
och genom tit vixtighet (hir kan firdigheten Orientering gira att rollpersonerna
slipper g8 vilse och tillbringa onédig tid i deltart) eller fly frin vilda djur. Vidare
kan rollpersonerna behéva skaffa fdda genom att leta efter dtliga vixter, jaga eller
fiska (dven detta kriver relevanta firdigheter).

Farjestationer, handelsplatser, tavernor och vardshus

Firjestationer, handelsplatser, tavernor och virdshus har vuxit upp pa olika stillen
dir resenirer vistas, t.ex. dir vigar korsar nigon av deltats minga flodarmar eller
ddr ndgon verksamhet pagdr. Hir kan rollpersonerna triffa pd en mingd olika
typer av minniskor och individer av olika raser, t.ex. fiskare, jigare, guider, tjuvar,
handelsmin, firjkarlar, krogare och vakeer. P4 de stillen dir storre verksamheter
forekommer har det bérjat viixa upp smd byar eller samhillen. Dessa fsrekommer
dock frimst i omridena i nirheten av Ankhtoras.
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Utrustning

Handelsstationer bestir ofta av triskjul eller lerhyddor med vasstak. Ligger sta-
tionen vid en flod finns vanligen en eller flera bryggor. Kunderna berittar vad
de vill ha, handlaren himtar utrustningen frin lagret varefter betalning sker och
affiren ir klar. Nedanstiende utrustning kan inforskaffas (utover det som finns i
utrustninggslistan i grundreglerna), dven enklare vapen (som t.ex. dolkar, trikippar
och yxor) brukar gi att f3 tag i.

Foremal Pris
Kanot (urholkad tridstam) 200 km
Flatbottnad roddbit (lodbét) 285 km
Flodskepp (liten segelbdt med &ror) 550 km
Flotte (liten) 120 km
Flotte (stor) 350 km
Hav 20 km
Juster 75 km
Myggolja 5 km
Myggniit 25 km
Spelledarpersoner

Exempel pd spelledarpersoner som kan patriffas i deltat foljer nedan. Fiskare,
bonder, jigare och kringresande handelsmin forekommer frekvent. Utstétta och
laglosa soker ibland sin tillflyke till deltat. Ute i deltats 6demarker 4r det sillan
nigon som stiller frigor eller besvirar i onddan och endast ett fital soldater
patrullerar omradet. Ibland slar sig flera av dessa utstdtta individer samman och
bildar grupper under en gemensam ledare och pé s sitt bildas ging av stritrovare,
pirater och smugglare. Denna typ av grupper férekommer ganska frekvent i deltat
och gor tillvaron sur for dem som bedriver verksamhet dir och som forssker hilla
sig pa lagens sida. Typexempel pd anvindbara spelledarpersoner finns i modulen
Pallasadonien pa sidan 52.

Vad héander nér rollpersonerna narmar sig Luxos pelare?

Nir rollpersonerna bérjar nirma sig Luxos pelare kommer de att uppticka kroko-
dilfolket eller tviirtom (firdigheterna Smyga, Gdmma sig och Uppmirksamhet kan
hir komma att tivla mot varandra). Om rollpersonerna uppticks forst, kommer
de att iakttagas ett tag och sedan kontaktas.
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KROKODILFOLKET

Krokodilfolket ir ett naturfolk som lever i Luxosdeltats syddstra omride. Nigra
tusen individer fordelade p4 ett tiotal stammar bor och lever i omridet. Varje stam
har en stamledare eller hévding och stammarna héller till i omrddet runtomkring
Luxos pelare. Krokodilfolkets boplatser ir till storsta delen forlagda till flottar
och bétar ute pa Luxos fldden och Luxossjén och hela byar kan flyttas med kort
varsel. Bostider, hantverksféremal och vapen ir enkla och minniskorna gér klidda
i hoftskynken eller skinnklider.

Alltsedan tiden da striden mellan Jado Vorn och draken Xassas dgde rum har
Luxos pelare och dess omgivning fungerat som helig plats f6r Krokodilfolket. P4
en § till 8ster om Luxos pelare finns en kultplats, med totempile, offeraltare, fyrfat
och skélar med fruke. I forsarna runtomkring 6n bedriver man krokodilsurfning.

Maote med krokodilfolket

Rollpersonerna kommer sannolike forr eller senare att stdta pa krokodilfolket, om
inte forr sd nir de forsoker ta sig in till salarna vid Luxos pelare. Krokodilfolket har
sillan kontakt med omvirlden, men minniskorna som rollpersonerna triffar pa
4r vinliga och ndgot skygga. Ingen av de stammar som finns i nirheten av Luxos
pelare kommer dock att tilldta att ndgon utomstiende besoker de heliga platserna
(om de inte blir vinner med rollpersonerna - se Den ovintade vindningen lingre
fram). Stiller rollpersonerna till med brdk kommer de troligen att rika illa ut.
Férutom de 40 jigare bevipnade med pilbdgar och blasror med giftpilar som
finns utspridda i omradet kring pelarna finns ytterligare ett stort antal individer
i nirheten (rollpersonerna fir i storleksordningen 10T10 + 40 personer efter
sig). De flesta av dem ir jigare som vuxit upp i omradet och de ir experter pd
jakt och dverlevnad i deltat. Om rollpersonerna ir tdlmodiga och forsdker lira
kinna minniskorna kan dock ovintade 6ppningar presentera sig. De omridden
som ir forbjudna 4r: Luxos pelare (nr 1 p4 karta 3), den heliga 6n (nr 2 pd karta
3), krokodilforsen (nr 3 pd karta 3) och krokodilgrottan (nr 4 pé karta 3). Dessa

omriden beskrivs nedan.

Sprak: Det gir att kommunicera med Krokodilfolket pa eknatiska svirighetsgrad
+40.

Kulturkinnedom: Om rollpersonerna lyckas med ett slag pa Kulturkiinne-
dom, kan de 2 viss information om Krokodilfolket och vet att det 4r limpligt att
forsska nirma sig pé fredlig vig. De vet ocksa att de bor undvika folkets heliga
platser (sdvida de inte fér tilldtelse att besdka dessa platser) dven om de inte vet
var dessa platser finns. Nir de forst kommer i kontakt med krokodilfolket skall
de sl4 ett slag pd Kulturkinnedom. Om de beter sig civiliserat och lyckas med
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Karta 2 - Oversikt 6ver sydostra Luxosdeltat
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slaget, gor de ett bra intryck. Misslyckas de, gor de ett simre intryck vilket kan
leda till konflikter. Fummel leder till motsittningar.

KROKODILSURFNING

Krokodilsurfning 4r konsten att surfa pd ryggen pd en krokodil. Mer om denna
spinnande och farliga sysselsittning kan du lisa i modulen Eknatis p4 sidan 66.

ATT TA SIG IN | SALARNA VID LUXOS PELARE

Hitta den exakta platsen. Det kan vara svart for rollpersonerna att hitta den exakea
platsen dir Luxos pelare ligger dven om de befinner sig i nirheten. Om de lyckas
med ett eller flera slag p& Orientering (svarighetsgrad +20), hittar de platsen. Om
de har fitt bra kontake med krokodilfolket, kan de eventuellt £2 hjilp.

Fa tilldtelse att besska Luxos pelare. Om rollpersonerna t.ex. gor krokodil-
folket en stor tjinst, ger folket en mycket virdefull giva och/eller gér ett mycket
bra intryck (t.ex. om de lyckas utmirkt med firdigheten Kulturkinnedom dvs.
om framgingsresultatet blir 175 eller hogre), kan de i krokodilfolkets tilldtelse
att besdka Luxos pelare. Spelledaren avgdr om spelarna lyckas komma pé en
tillrickligt bra idé.

Bluffa/ljuga. P4 ett eller annat sitt kan det vara méjlige for rollpersonerna
att iscensitta en bluff och pé sa sitt f4 tilldtelse att besska Luxos pelare. Det kan
dven vara mdjligt att skrimma krokodilfolket s3 att rollpersonerna tilldts ett besok.
Spelledaren avgér som vanligt vad som giller. Ett eller flera lyckade slag pd Ljuga
kan krivas.

Ta sig dit obemirkta. Genom att t.ex. smyga, gdra sig osynliga, flyga, kldttra
osv. har rollpersonerna méjlighet att ta sig in i Luxos pelare obemirkta.

Sla sig fram. Om rollpersonerna lyckas besegra alla krokodilfolkets vakestyrkor,
4r det frite fram f6r dem att ta sig in i Luxos pelare. Om rollpersonerna anvinder
véld, kommer de att gora sig till krokodilfolkets fiender.

Den ovintade vindningen. Om rollpersonerna vistas ett tag hos krokodilfolket
och bérjar samtala med dem, lir kiinna dem och bygger fortroende utspelar sig
foljande lilla episod.

En kvill nir rollpersonerna sitter tillsammans med en grupp krokodilmin
berittar hovdingen Krokodabda att de vill bli av med “krokodilguden”. Rollper-
sonerna tror forst att de méste ha hért fel, men hévdingen fortsitter att beritta:
"Férst ndr den stora krokodilen kom tillbaka trodde vi att det var vira forfiders
gud som hade &tervint och vi var 6vervildigade. Det var en otrolig hiindelse och
vi trodde att en stor tid var forestiende. Men nu ir vi inte lika néjda lingre och
vi tror inte att det 4r véra forfiders gud som har tervint. Den stora krokodilen
bara ligger och jiser och pyr hela dagarna och dter upp var mat och behandlar
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Karta 3 - Oversikt 6ver omradet vid Luxos pelare
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oss som slavar, den gér inga gudasaker och hjilper inte vart folk. Den har hotat
med att himnas om vi inte gér som den siger och vid ett tillfille d4 vi ifrdgasatte
dess vilja blev den vred och brinde upp en handfull av mina barn med elden som
kommer ur dess mun.” Hévdingen siger att det var mycket bittre forut nir de
ridde sig sjilva. Han avslutar med att friga om rollpersonerna kommit f6r att

befria hans folk frin den falska guden.

LUXOS PELARE

Luxos pelare ligger i luxosdeltats stra del dir en av de stora flodarmarna rinner
ner frin hégplatderna och bildar ett hgt vattenfall. Detta gamla monument som
frin borjan var ett tempel for soldyrkan bestar av tvé stora stenfundament som 4r
uppférda pa den norra respektive sédra sidan om vattenfallet. Frin fundamenten
reser sig tvd hoga pelare mot skyn och mellan dem finns resterna av en bro som
numera endast bestdr av tre bropelare. De tv4 brospannen rasade och f6ll ner i
floden for lingesedan. Tv& delvis raserade portar leder in till de hallar och trappor
som finns i berget mellan pelarna. Trapporna leder upp till andra viningen och
dess salar och vidare upp till tredje vdningen med den raserade bron. Frin bron,
som idag dr ganska otillginglig, har man bra 6verblick 6ver deltalandskapet och
fortsitter man upp till foten av pelarna har man en hisnande panoramautsikt 6ver
luxosdeltat visterut och 6kenhégplatdn i dster.

Lings de stigar som leder upp till portarna och lings med stigar och trappor
som l8per utmed klippornas utsidor och upp till pelarna finns facklor utplacerade.
Krokodilfolket tinder facklorna i skymningen och det dr en mikeig upplevelse
att komma till ingdngarna vid Luxos pelare nir morkret har lagt sig.

Nir rollpersonerna befinner sig vid Luxos pelare finns det samtidigt fyra
vaktstyrkor bestdende av 10 jigare (se avsnittet Spelledarpersoner) vardera i om-
ridet varav tvd av dessa finns i den omedelbara nirheten av pelarna p4 den norra
respektive sddra stranden.

P4 karta nr 3 visas placeringen av Luxos pelare (1), den heliga 6n (2), kro-
kodilforsarna dir merparten av krokodilsurfningen 4ger rum (3) och krokodil-
grottan, en ca sex meter bred, tio meter ling och 3 meter hdg, vattenfylld grotta
med ett primitivt altare lingst in (4). I krokodilgrottan utférs vissa ricualer (bl.a.
manbarhetsriter och seder som har med krokodilsurfning att géra) och grottan
besoks ofta av krokodiler. I vanliga fall haller 1T10 krokodiler «ill i grottan.

Historia

Luxos pelare byggdes av dvirgar fér mycket linge sedan och har sedan dvirgarna
forsvann haft manga olika funktioner. Nir den svarta draken Xassas kom till platsen
runt ar 650 e.E. fordrev han den grupp av eknatiska spejare som for tillfillet holl
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till dir och gjorde Luxos pelare till sitt eget krypin. Pelarna har sedan linge varit
delvis raserade och ingen vet numera hur de egentligen sig ut frén bérjan. For
400 4r sedan under striden mellan Jado Vorn och Xassas raserades brospannen
och endast brofisten och mittpelare blev kvar.

Dailachion
Nyligen 6vertog den unga grona draken Dailachion (uttalas Dajlakkion) Xassas
gamla draklya och Krokodilfolkets tro och krokodildyrkan tog ny fart. Bland annat
limnar man frukt och jaktbyten ute pd sin heliga 6 som offer at krokodilguden.
Draken tycker detta ir ett utmirket arrangemang. Han later lokalbefolkningen vara
ifred och beger sig ut till 6n nir han blir hungrig for att dta av offergivorna. Nir
han itit fardigt flyger han tillbaka till drakgrottan dir han ligger pé skatthégen
och jiser och pyr i lugn och ro.

Nir draken limnar grottan for att 4ta har rollpersonerna méjlighet att héra
den och se en skymt av den. Draken och drakgrottan beskrivs utforligare vid
kartbeskrivningarna nedan.

Overgripande beskrivning

Uréldriga dérrar av sten med dvirgrunor ligger i ruiner vid ingdngarna efter
drakens framfart. Xassas var for stor for att komma in i alla korridorer, men han
krossade det han kom 4t och skickade sin fértirande eld si l&ngt han kunde 4t
alla héll. Viggar, golv och tak bestdr av noggrant uthuggen sten och de dérrar
och portaler som inte forstorts av draken i4r vackert dekorerade med eknatiska
dvirgrunor. Ménga statyer och utsmyckningar ir dock helt eller delvis forstérda
antingen av tidens tand eller pd grund av drakens framfart och det ligger stenblock,
grus, sot och aska pé golven.

NIVA |

Portarna

De en ging magnifika portarna ligger krossade till hdgar av stenblock, grus och
sot. Kvar finns bara de stora valvbigarna. Gapande hél leder nu via viktarnas valv
in till salarna vid Luxos pelare och fyrfat med brinnande eldar ir placerade utanfor
ingingarna (detta bor kunna ge en tydlig vink om att det finns folk i nirheten).
Eldfaten ir rikligt utsmyckade med slingrande orm- och drakformer.

la. Norra hallen (Viktarnas valv)
Oversike: Ett rum pa 4 x 4 meter. Golv och viggar ir tickta av ett fint lager aska
och sot. Man kan se rester av det som en ging var dérren in till nista rum (1b).
Mitt pd golvet ligger en hdg med brite.
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SL: Pa den tiden templet var aktivt anvindes detta rum som vaktrum. Drakeld
har fortirt alla foremal som en ging fanns i rummet. Briten bestdr av férkolnade
skelettdelar och resterna av ett biltesspianne och en dolk. Detta 4r det som 4terstar
av dvirgen Taxkefu, fre detta eknatisk spejare och ansvarig f6r lokalerna i Luxos
pelare pd 650-talet e.E. som modigt men dumdristigt gick och métte draken nir
denne bankade pd portarna.

1b. Norra kammaren (Tjanarnas kammare)
Oversikt: Ett rum pa 6 x 8 meter. Golv och viggar ir tickta av ett fint lager aska
och sot, dock ej lika mycket som i rummet utanfér (Norra hallen). Vid den 6stra
viggen ligger de svartnade resterna av en forstord stenstaty. Pa den sédra viggen
finns ett smalt valv (till trapphuset). P4 bida sidorna om den vistra dérréppningen
(ut mot rum 1la) finns hégar av smilt brons.

SL: Detta rum anviindes av den forna tidens prister for att med bén och ritualer
forbereda sig for sitt arbete. Det smilta bronset 4r rester av tvd stora statyer som
en ging utsmyckade rummet.

Ic. Norra trapphuset (Solens trappa)
Oversikt: En stentrappa som svinger av it vinster i 90 graders vinklar leder i fem
etapper upp till nista véning (nivd 2). Trappan mynnar ut i en kort korridor pa
andra véningen med en portal i den sédra dnden (in till norra salen) och leder
sedan vidare upp till den tredje och fjirde viningen. Trappan 4r nistan helt fri
fran sot och aska.

SL: Trappan ir i gott skick trots manga 4rs slitage. P4 viggarna finns inrist-
ningar forestillande eknatiska kvinnor som bir upp offergévor till solen. Bleknad
firg pryder fortfarande utsmyckningen.

2a. Sodra hallen (Viktarnas valv)

Oversikt: Ett rum pi 4 x 4 meter. Golv och viggar ir svarta av aska och sot. Dor-

ren in till S6dra kammaren ir férstérd och rester av den ligger i dérréppningen.
SL: Pa den tiden templet var aktivt anvindes detta rum som vaktrum. Drakeld

har fortirt alla foremal som en gdng fanns i rummet.

2b. Sédra kammaren (Tjanarnas kammare)
Oversikt: Ett rum pa 6 x 8 meter. Golv och viggar ir tickta av ett fint lager aska
och sot, men inte i samma utstrickning som pa den norra sidan. Vid den 8stra
viggen ligger de svartnade resterna av en forstord stenstaty. P4 den norra viggen
finns ett smalt valv (till trapphuset). P4 bida sidorna om den vistra dérréppningen
(ut mot rum 2a) finns till hilften nersmilta bronsstatyer.

SL: Forr i tiden anvindes detta rum av templets prister d& de genom bén och
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ritualer forberedde sig for sitt arbete. De smilta bronsstatyerna har blivit forstérda

av drakeld.

2¢. Sodra trapphuset (Solens trappa)
Oversikt: En stentrappa som svinger av at hoger i 90 graders vinklar leder i fem
etapper upp till nista vening (nivd 2). Trappan mynnar ut i en kort korridor pa
andra viningen med en portal i den norra dnden (in till sédra salen) och leder sedan
vidare upp till den tredje och fjirde viningen. Trappan ir fri frin sot och aska.
SL: Trappan ir i gott skick trots ménga 4rs slitage. P4 viggarna finns malningar
forestillande eknatiska min som bygger ett torn upp till solen. De en ging vackra
och klara firgerna har nu bleknat.

NIVA 2

l1a. Norra trapphuset (Solens trappa)

Oversikt: Trappan frin marknivin mynnar hir ut i en kort korridor som via en
portal i den sédra dnden leder till norra salen. I korridorens 6stra vigg leder trap-
por vidare upp till tredje och fjirde viningen. Trappan ir fri frén sot och aska.

1b. Norra salen
Oversikt: En 12 x 3 meter stor sal med golv av stenplattor. Lings Gstra och vistra
viggen finns tva rader omkullvilta, trasiga och svartbrinda stenstatyer.

3a. Drakgrottan

Oversikt: Detta rum ir en stor sal som till stérsta delen utgérs av en naturlig grotta
pd ca 10 x 14 meter. Det finns en rektangulir damm i mitten av bakre delen som
Xassas samlade skatter i och som han ringlade sig runt eller lig tvirséver nir han
skulle sova. I norra och sédra viggen leder portaler till den norra respektive sédra
salen och i vister 4r grottan 8ppen ut mot deltat, den si kallade drakporten som
draken anvinder som inging.

Varelser: Nyligen 6vertog den unga grona elddraken Dailachion Xassas gamla
draklya. Nir han blir hungrig limnar han drakgrottan f6r att 4ta, men annars
ligger han pd skatthégen och njuter av skatten som glittrar och glimmar eller
sorterar sin samling av skelettdelar. Fér att avgdra om draken finns i drakgrot-
tan nir rollpersonerna kommer dit slas en T100. 1-90 innebir att draken ligger
pé skatthogen i grottan och 91-00 innebir att draken 4r ute och dter eller ér pd
nigot annat drende. Draken dterkommer inom 2T10 minuter. Rollpersonerna
kan naturligtvis ligga och vinta och g4 in nir draken precis gett sig av och har d&
2T10 minuter pd sig innan den kommer tillbaka).
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Fragor och Svar

Vad hinder om draken uppticker rollpersonerna i drakgrottan eller om roll-
personerna bérjar samtala med draken?

Om draken uppticker rollpersonerna i drakgrottan eller om rollpersonerna bérjar
samtala med draken, kommer draken att foresld att de ska spela ett parti plockepinn
(se nedan). Om de inte 4r intresserade av detta, kommer han att kora ivig dem.
Om de inte vill limna drakgrottan, hotar han med att 4ta upp dem.

Vad hinder om rollpersonerna attackerar draken?

Om rollpersonerna attackerar draken, kommer han att forsvara sig med full styrka.
Om rollpersonernna lyckas skada draken allvarligt eller om striden gér déligt for
draken, kommer han atc fly.

Vad hinder om draken uppticker att rollpersonerna forsoker “stjila” drakskatten?
Draken idr mycket fortjust i sin skatt och kommer att bli rasande om han upp-
ticker att rollpersonerna forsoker stjila den. Han kommer genast att attackera
de skyldiga med full styrka om de befinner sig i nirheten.

Om rollpersonerna lyckas ligga beslag pa drakskatten eller delar av drakskatten
utan att draken mirker det eller nir draken befinner sig pd annan plats och draken
senare uppticker detta, kommer han genast att borja soka efter de skyldiga. Han
kommer att fortsitta sitt sdkande i 1T10 dagar. Hittar han dem, kommer han
att attackera dem och forsoka ta tillbaka drakskatten.

Kan rollpersonerna komma 4t drakskatten utan att det blir strid med draken?
Det finns dtminstone tre mdajliga sitt att komma &t drakskatten eller delar av
drakskatten utan att det blir strid med draken.

1. Rollpersonerna kan ta sig in i grottan nir draken befinner sig pd annan plats.
Om rollpersonerna har varit i grottan vid nagot tillfille, kommer draken sannolikt
att kiinna lukeen av detta och vara mer pd sin vakt. Han kommer d4 inte att limna
grottan mer 4n 1T10 minuter per dag 1T10 dagar framéver.

2. Rollpersonerna kan ta sig in i grottan medan draken befinner sig dir, t.ex.
genom att smyga eller genom att anvinda magi. Anvind de vanliga reglerna for
att avgora om de lyckas med detta (se Grundreglerna).

3. Rollpersonerna kan vinna ett féremél frin drakskatten pd plockepinn. Dai-
lachion ilskar att spela plockepinn. Han har pd ganska kort tid samlat pa sig
ett stort antal skelettdelar (mestadels larben) frin de bytesdjur krokodilfolket
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offrat &r honom, men iven en del skelettdelar frin minniskor. Han skryter dock
med att benpiporna kommer frin dventyrare han har dédat. Han plockar ofta
med delarna, sorterar dem, ligger dem i rader efter storlek, staplar dem osv. En
favoritsyssla ir att stapla alla delar p& varandra och sedan férsoka plocka bort en
efter en utan att hégen rasar (plockepinn). Han har blivit ganska duktig pa detta
tidsfordriv. Till hans stora sorg finns det dock ingen att tivla med, men om det
skulle komma ndgon till hans grotta kommer han att férscka 6vertala besckaren
eller besokarna att spela ett parti.

Om rollpersonerna bérjar prata med draken, kommer han att foresld act de
spelar ett parti plockepinn. Om rollpersonerna vinner (anvind firdigheten Spela
spel), kommer de att fi ta med sig ett valfritt foremal frin drakskacten. Om
rollpersonerna forlorar, ska draken f3 dta upp en rollperson. Om rollpersonerna
forlorar men inte gir med pa att dtas upp, kommer draken att attackera dem.
Om rollpersonerna vinner, kommer draken forst att std for sitt ord och lita roll-
personerna limna grottan med ett féremal. Han gor det dock mycket motvilligt
och kommer 3T10 minuter efter det att rollpersonerna limnat grottan att 4ngra
sig och ge sig ut pd jakt efter dem. Om han hittar dem kommer han att beskylla
rollpersonerna for fusk och kriva tillbaka foremélet. Gar de inte med pa detta
kommer han att attackera dem.

Vad hinder om det blir strid med draken?

Om det blir strid med draken och rollpersonerna lyckas skada draken allvarligt
eller om striden gir dligt for draken, kommer han att fly. I annat fall kommer
han att fortsitta attacker rollpersonerna tills de 4r oskadliggjorda.

Drakskatten
Jado Vorns kvarlevor ligger orérda i den bakre delen av drakgrottan nira den
trappa som leder upp till brons mittpelare. Vid Jado Vorns kvarlevor finns fljande:

- Minens tecken (hinger i en kedja om halsen)

- Laderrustning (skydd 20, avdrag -20)

- Cossisk helrustning (skydd 80, avdrag -100)

- Cossisk skéld +10 (motsvarande Stor riddarsksld +10)
- Cossiskt slagsvird +10 (motsvarande Slagsvird +10)

- Cossiskt kortsvird +10 (motsvarande Kortsvird +10)

- Cossisk dolk +10 (motsvarande Dolk +10)

- Ringbrynjehuva (skydd 60, uppmirksamhet -10)

- Cossisk tunnhjilm (skydd 80, uppmirksamhet -30)

- Skinnpung (som innehéller 17 sm och 43 bm; den faller isir om man tar upp den)
- Gamla trasiga klidder och ett trasigt vapenbiilte
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I dammen i bakre delen av grottan ligger foljande foremal utspridda: 143 stora
silverglidnsande pirlor (virda 1000 BM st), ett bergauriske fyrhandssvird och mynt
i stora hégar. Sammanlagt innehéller mynthégen 34 GM, 1123 SM, 844 KM,
43427 BM och 20792 TM. Hir finns dven ett rokelsekar av guld (vidrt 25000
BM ), tre armband av brons (virda 7500 BM st) och ett halsband av brons med
infattade ddelstenar (virc 22000 BM), 8 prydnadsdolkar (virda 1500 BM st), 3
bigare av guld (virda 35000 BM st) och 2 bigare av silver (virda 5000 BM st).

SL

- I gamla tider anvindes dammen under religiésa riter.

- P4 morgonen skiner solen in i drakgrottan genom en spricka i taket och glittrar
i vattnet i dammen. P4 kvillen har man kvillssol nir man stdr vid den stora
drakporten och ser ut éver Luxossjon och deltat.

- Varttnet i dammen ir friskt. Det rinner ner frin taket och vidare ut genom
drakporten via en kanal i rummets mitt. Kanalen ir dold av stenplattor i golvet
(normal svirighetsgrad att uppticka).

Dolda foremal: En stentrappa i den bakre delen av grottan leder upp till foten
av brons mittfiste.

Ovrigt: I rummet finns gamla rester fran drakmaltider och en hel del fagelspillning.

3b. Drakporten

Drakporten utgdrs av en ca fem meter hdg och fem meter bred 6ppning i drak-
grottans vistra vigg. Den som blickar ut genom 8ppningen har en magnifik utsikt
over Luxossjon. Lings ppningens golv 16per ett ligt, delvis raserat, ricke av sten
och pa bida sidor forsar vattnet ner f6r klippan. Luften utanfér Drakporten ir
full av finfordelade vattendroppar frin vattenfallet. Dimman som bildas av vat-
tendropparna ldgger sig pa ricket och faller in pa golvet nirmast 6ppningen och
gor alla ytor blanka av fukt. Nir vinden bldser in frin Luxossjén bildas grunda
vattenpélar pa golvet nirmast porten.

2a. Sodra trapphuset (Solens trappa)

Oversikt: Trappan frin marknivin mynnar hir ut i en kort korridor som via en
portal i den norra dnden leder till sédra salen. I korridorens 6stra vigg leder trap-
por vidare upp till tredje och fjirde viningen. Trappan ir fri frén sot och aska.

2b. Sodra salen
Oversikt: En 12 x 3 meter stor sal med golv av stenplattor. Rader av omkullvilta,
svartbrinda och trasiga stenstatyer stir lings den 6stra och vistra viggen.
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NIVA 3

l1a. Trappor & pelarfundament

En portal leder hir ut dll det norra brofistet, trappor leder ner till nivd 2 och
upp till nivé 4.

1b. Norra brofastet

Norra brofistet och en liten bit av brons ricke och stenliggning stricker sig hir
ut 6ver Luxos forsande vatten. Bron slutar tvirt i en bruten linje efter bara nigra
meter pa den plats diir brons norra spann en ging ledde ut till mitten av bron. Det
ir ca 12 meter ut till mittfistet och Luxos vatten forsar fram 5 meter nedanfor.

2a. Trappor & pelarfundament
En portal leder hir ue il det sédra brofistet, trappor leder ner till nivd 2 och
upp till nivé 4.

2b. Sidra brofastet

Sodra brofistet slutar i en bruten linje av sten dir brons sédra spann en ging
fanns. Det idr ca 12 meter ut till mittfistet och 5 meter ner till Luxos forsande
vatten. Delar av brons stenricke och stenliggning finns kvar.

3a. Mittfastet

En liten bit av bron finns kvar ovanpa mittfistet. Brofistet slutar i brutna kanter
av ojimn sten dir norra och sodra brospannet har rasat. Delar av brons stenricke
finns kvar. Utanfor en 6ppning i det dstra ricket leder en stentrappa ner lings
bropelarens bakre sida (stra sidan) och in i klippan nedanfor (till drakgrottan).

3b. Trappan ner till Drakgrottan
En smal trappa av sten leder hir ner till drakgrottan. Trappan ir sliten och dess
nedre del dr hal av vatten som stinker upp frdn Luxos.

NIVA 2

l1a. Trappa och pelarfundament

Trapporna som l6per upp genom klippan och pelarfundamentet tar hir slut.
Mitt p4 fundamentet reser sig den norra pelaren. Utsikten hirifrin dr milsvid i
alla viiderstreck. Ett lagt stenricke l6per runt hela pelarfundamentet och trappor
leder ner till niva 3.

1b. Norra pelaren
Luxos norra pelare bestdr av massiva stensektioner som 4r lagda pd varandra. Varje
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sektion 4r 2 meter hdg och 4 meter i diameter. Den norra pelaren stricker sig i
dag 18 meter upp i skyn.

2a. Sodra fundamentet

Hir tar trapporna som leder upp genom klippan och pelarfoten slut. Mitt pa
fundamentet reser sig den sédra pelaren. Utsikten 4r hisnande. Ett ldgt stenriicke
lsper runt hela pelarfundamentet och trappor leder ner till nivd 3.

2b. Sodra pelaren

Luxos sddra pelare dr byggd av massiva stensektioner som ligger staplade pé var-
andra. Varje sektion idr 2 meter hdg och 4 meter i diameter. Den sddra pelaren
stricker sig i dag 20 meter upp i skyn.

©OM ROLLPERSONERNA BESOKER ISANNEH FOR ATT FA HIALP
Isanneh har begrinsade méjligheter att hjilpa rollpersonerna om de skulle kira
fast och beslutar sig fér att uppsoka henne. Hon kan dock ge dem en av sina
helande drycker om négon ir skadad eller hjilpa dem att skaffa utrustning. Hon
kan dessutom hjilpa dem att planera. Som spelledare fir du avgéra hur mycket
hjilp du anser 4r limplig.

AVSLUTNING

Nir rollpersonerna har hittat alla solens och manens tecken och tagit sig till
Isannehs kapell har de nétt slutet pa dventyrssviten Arvet frin Cosso. Nu finns
mojligheten att fordela erfarenhetspoing. Om rollpersonerna har klarat dventyret
pa ett tillfredsstillande sitt, 4r det limpligt att de fir 4 allminna erfarenhetspoing
var. Hur minga specifika erfarenhetspoing de fir beror pd vilka firdigheter de
har anvint.

Om Arvet frén Cosso spelas fristiende kommer Isanneh hir att tacka rollperso-
nerna varefter de erhiller verenskommen beloning. Isanneh tar farvil av dem och
sedan ir dventyret slut. Om spelet ir tinkt att fortsitta med Den vita pristinnan
intriffar f6ljande nir rollpersonerna kommer till den avtalade métesplatsen.

Nir rollpersonerna kommer till kapellet ser de tecken pa att det har skett ett
inbrott och att ett slagsmal utkiimpats i den lilla kapellsalen och i Isannehs arbets-
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rum. Dérren in till kapellet stdr pé glint, det 4r tomt pa folk och binkar ligger
huller om buller. Underscker man fonstret ut mot tridgirden ser man att det 4r
uppbrutet. Ett lyckat slag p4 firdigheten Uppmirksamhet avslsjar svaga ljud frén
Isannehs arbetsrum, som om ndgon letade omkring dirinne. Inne i arbetsrummet
dr lddor utdragna, papper nervrikta pd golvet och mébler omkullvilta och nir
rollpersonerna tar sig in dverraskar de en ung pojke som héller p4 att leta igenom
briten i rummet.
Aventyret fortsitter nu i Den vita pristinnan.

SPELLEDARPERSONER

Krokodilfolket

Namn. Krokodilfolket 4r det namn som det eknatiska majoritetssamhillet har
givit det naturfolk som ir bosatt i Luxosdeltat. De individer som tillhér detta
folk kallar sig sjilva Dilrakier.

Utseende. Dilrakier har ofta lngt, mérkt har och brun hy. De ir ofta ganska sm3
och har seniga, viltrinade kroppar som limpar sig for ett liv i vildmarken. Vid
riter eller andra speciella tillfillen hinder det att de mélar sina ansikten.
Klidsel. Dilrakier klir sig vanligtvis i enkla klider av skinn, hudar och pilsar.
Ibland smyckar de sig med halsband, armringar, ringar i 6ron eller nisa.

Yrken. De flesta Dilrakier ir jigare-samlare-fiskare. Det finns 4ven ett fital hant-
verkare och bénder, frimst hos den minoritet som #r bosatt pa land.

Vapen & Féremal. Dilrakiernas vapen ir i regel enkla; dolkar, trispjut, pilbgar,
blasrér och stavslungor dominerar. Deras batar utgérs av trikanoter, flatbottnade
batar tillverkade av urholkade stockar, storre bitar med flera skrov sammanbundna
med lianer och rep och stora flottar som bestir av en stor mingd hopsurrade
tridstammar, ibland med avancerade byggnader av bamburér och vass- eller
papyrustak.

Matvanor. Fisk, frukt och gronsaker och ibland kétt.

Pengar. Byteshandel.

Sprak. Krokodilfolket talar en primitiv dialekt av eknatiska. Det gir att kom-
municera med Krokodilfolket med Tala sprik (eknatiska) svirighetsgrad +40.

Jagare

Motsvarande standard spelledarpersonen Jigare (se modulen Pallasadonien).
Spraket pallasadoniska byts ut mot primitiv eknatiska och FV for Zoologi byts
till FV 40.
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Fiskare

Motsvarande standard spelledarpersonen Fiskare (se modulen Pallasadonien).
Spraket pallasadoniska byts ut mot primitiv eknatiska.

Hantverkare

Motsvarande standard spelledarpersonen Hantverkare (se modulen Pallasado-
nien). Spriket pallasadoniska byts ut mot primitiv eknatiska.

Bonde

Motsvarande standard spelledarpersonen Bonde (se modulen Pallasadonien).
Spraket pallasadoniska byts ut mot primitiv eknatiska, FV f6r Hantera vapen
(hogaffel eller stav) byts till FV 40 och FV for Viderkinnedom byts dill FV 50.

Dailachion (ung elddrake)

Beskrivning

Dailachion ir en ung, gron elddrake som nyligen 6vertagit Xassas gamla draklya.
Nigon ging per dag beger han sig ut till den heliga 6n for att dta av offergivorna
som krokodilfolket stillt i ordning &t honom. Nir han #tit firdigt flyger han till-
baka till drakgrottan dir han ligger pa skatcthdgen och jiser och pyr i lugn och ro.

Grundegenskaper
Styrka: 754
Smidighet: 50
Fysik: 526
Intelligens: 71
DPsykisk styrka: 373
Karisma: 385
Magisk férmaga: 91

Sekundira egenskaper
Tilighet: 526
Motstdndskraft: 548
Viljestyrka: 390
Magisk kraft: 91

Tilighetspoing: 526
Magiska kraftpoing: 91
Naturligt skydd: 95
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Naturliga vapen FV Skada

Klor 190 6T10 + 40
Svanssnirt 150 8T10 + 40
Bett 200 8T10 + 40
Tackling 150 6T10 + 40
Eldkvast 120 10T10 + 40
Firdigheter

Finna féremal FV 80, Flyga FV 120, Klittra FV 80, Gémma sig FV 90, Képsla
FV 80, Ljuga FV 80, Matematik FV 40, Omrideskinnedom FV 110, Orientering
FV 100, Simma FV 30, Spela spel FV 70, Springa FV 120, Tala sprik (eknatiska)
FV 90, Tala sprik (spekudiska) FV 80, Undvika FV 150, Uppmirksamhet FV
150, Virdesitta FV 100, Overlevnad FV 120.

Féremal: Se beskrivningen av féremdlen i drakgrottan.

APPENDIX

Waggdo gift

Krokodilfolket anvinder gift frin en sillsynt grodart (Waggdo grodan) som lever
i Luxosdeltat. Giftet har fitt namn efter denna groda och kallas Waggdo gift. Det
fungerar som ett gift med styrka 40 (se grundreglerna kapitel 8). Giftet kan strykas
pa pil- och spjutspetsar och nyttjas ibland vid jakt. Ett populirt vapen ir blasror,
som inte sillan anvinds tillsammans med pilar doppade i gift.

Langt blasror

Fattning: 2H

Laddningstid: 1 HR

Vikt: 0,4 kg

Lingd: 160 cm

Pris: 200 bm

Skada: Se beskrivning

Rickvidd: 2:5:10:25:50 meter

Beskrivning: Ett langt blasror 4r et [ingt ihligt ror som anvinds for att skjuta
ivig sma pilar med. En pil placeras i rérets mynning som férs till munnen. Genom
att bldsa kraftigt skjuts pilen ivig med stor hastighet. Bldsror kan t.ex. tillverkas

29



av tri, eller vassrér, eller i mer sillsynta fall av nigon metall. Det l&nga blasroret
dr ca 160 cm langt och viger ca 0,4 kg. Vapenskadan ir 1. Den totala skadan
= Anfallsskadan/10 (dock alltid minst 1 vid ett lyckat anfall) + Vapenskadan
- Skydd. Om pilen tar sig igenom eller forbi malets skydd (vilket den gor om
den totala skadan ir 1 eller stérre) och pilen dr doppad i gift, kan giftet ha sin
effekt. Skadan beror direfter pa giftets natur (se grundreglerna kapitel 8, f6r mer
information om olika gifter). Lyckas anfallet perfeke, sd skyddar rustningar och
hjilmar ingenting. Att forsvara sig mot pilar med hjilp av andra vapen in skéldar
ir ofantligt-barbariskt-megagrymt-nistan-oméjligt-svért (svérighetsgrad + 500).
Om man frsvarar sig med hjilp av en skold, anvinder man samma regler som
for ovriga avstdndsanfall.

Jado Vorn

Strandsatt i Eknatis och djupt desillusionerad tog sig Jado till Luxos Pelare for att
befria Ankhtoras frin draken Xassas och vinna egen ira och ryktbarhet. Han var
frustrerad dd Cosso inte skickat forstirkningar eller ens en transport s att han,
Maximus och Jublius kunnat dtervinda hem till Cosso.

Jado Vorn trotsade luxosdeltats alla faror och fann till slut platsen dir den svarta
draken Xassas héll till vid Luxos Pelare. Han tog sig in via den sddra ingingen,
genom sodra hallen, och vidare genom sédra kammaren och trapphuset. Han kom
upp pd andra vaningen, sokte igenom den och fann draklyan och drakskatten
men inte Xassas, fortsatte till tredje vningen och gick ut pd det sédra brospan-
net. Nir han kom till mitten av bron ropade han sin utmaning till Xassas. Vad
han sade vet formodligen ingen lingre, men Xassas svarade och dsk ner frin den
norra pelaren dir han suttit och vintat. Jado kanske trodde att han hade liget
under kontroll, men den som inte har sett nigon av dem tidigare vet inte vad
han ger sig in p& nir han utmanar en urdldrig och fullvuxen svart drake. I ursinne
och med full kraft d6k Xassas ner frdn pelaren och landade mitt p& bron. Med
ett avgrundsvrdl som fick bron att skaka skickade han sin eld mot Jado. Drakens
vingar och klor rev ner delar av brons stenricke och under de &r som féljde efter
kampen stértade bida brospannen ner i Luxos vatten till f6ljd av de skador och
sprickor bron fick under striden.

Som befil i den cossiska armen var Jado vil medveten om vikten av att vara
vil forberedd och han gav sig inte ivig efter Xassas utan att ha kollat upp vad
strid mot en drake innebir och han utrustade sig utifrén vad situationen krivde
(trodde han). Jados skéld, svird och rustning skyddade honom s pass linge att
han fick en chans att inleda striden och han sirade Xassas sa svirt att draken tog
till flykeen. Dédligt sdrad tog sig Jado sedan ner for trappan pé baksidan av brons
mittfiste och ner i grottan dir drakskatten fanns och dir han senare avled. Kroko-
dilfolket som sedan linge tillbett krokodilerna bevittnade striden pa hall. Sedan
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dess betraktar de den svartgrone Xassas som krokodilernas herre. Krokodilfolket
haller vake vid Luxos pelare dir de har sina heliga omriden, sina heliga forsar och
sin heliga 6 och dir de ocksd samlas for att krokodilsurfa.

Jado Vorns valnad

Historier hos krokodilfolket berittar om en hemske vanstilld krigare (Jado) som
irrar omkring i salarna vid Luxos pelare. (Kanske ir Jado fjittrad vid drakgrottan,
for evigt irrande i salar och korridorer i vintan pa att Xassas ska dtervinda och stri-
den avslutas eller att forstirkningar frin Cosso ska anlinda och fora honom hem.)

Tidsaxel

Ursprungligen uppférdes Luxos pelare av dvirgar under den gammaleknatiska eran
(den storhetstid som f6ljde pi Konung Artes enande av riket, se modulern Eknatis).
Hela konstruktionen med pelare, bro och grottsalar fungerade som ett tempel for
soldyrkan. De stora portarna av sten var magnifika monument pa sin tid och de
skildrade arbetet med uppforandet av pelarna och solens betydelse f6r Eknatis
bonder och 6vriga befolkning. Aven dessa tillverkades av dvirghantverkarna som
byggde Luxos pelare. Troligen forfoll templet och verksamheten upphérde i slutet
pa det mellersta riket (under gamla eran). Senare perioder, framférallt under den
mellersta eran och de mérka drhundradena, fungerade Luxos pelare som strategisk
plats for olika militira grupperingar da dess lige gjorde det till en bra utkikspost
med god utsikt 6ver omridena dster om Luxosdeltat.

2000 f.E. (slutet pa den gamla eran). Luxos pelare byggs av dvirgar. Platsen
ir ett tempel f6r soldyrkan med ménga eknatiska prister och livlig aktivitet.

1500 £.E. (slutet pa det mellersta riket). Luxos pelare forfaller och templets
verksamhet upphar till £6ljd av katastrofer, sjukdomar och invasionen frén Cas-
sadir.

400 f.E.-810 e.E. (mellersta eran - de mérka drhundradena). Luxos pelare
anvinds dll och frin som strategisk plats av olika militira grupperingar innan
den svarta draken Xassas driver bort alla frin platsen.

650 e.E. Xassas anlinder till Luxos pelare och bankar pa dess norra port. Tax-
kefu 6ppnar. Den svarta draken driver bort de eknatiska spejare som for tillfillet
haller till vid pelarna och gér platsen till sin boning,

670 e.E. Krokodilfolket tar Luxos pelare till sin heliga kultplats.

680 e.E. Xassas drivs bort av Jado Vorn som blir sirad och aldrig limnar
drakgrottan.
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Nya varelser

Krokodil

Grundegenskap
Styrka
Smidighet

Fysik

Intelligens
Psykisk styrka
Karisma

Magisk férméga

Talighetspoing: 120
Naturligt skydd: 60

Naturliga vapen
Bett
Svanssnirt

Firdigheter: Simma FV 100, Springa FV 40, Undvika FV 70, Uppmirksamhet

FV 60.

Virde
2T100 + 4T10
1T100 + 3T10
2T100 + 4T10
3T10
1T100 + 3T10
1T100 + 3T10
3T10

FV
70
60
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Paradigm
120

65

120

15

65

65

15

Skada
4T10 + 20
2T10 + 20
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Krokodilfolket

Nattinsekter surrar i mérkret och da och da hérs ett dampat plask nér
nagon av de stora rovédlorna kryper genom labyrinten av tradrétter
och smidigt glider ner i flodens vatten. Inne bland tréden och ddr mark-
vegetationen &r tat &r det varmt och fuktigt, men ute pa de stora floder-
nas éppna vatten fléktar det fran en ljummen kvéllsbris som dréjer sig
kvar. Vajande lyktor och ljus pa flodfolkets batar och husflottar lyser i
natten nér farkosterna glider fram med strémmen pa de stora flodarma-
rna. Pa hall hors réster fran kéken och matplatserna, mén och kvinnor
som pratar lagmélt med varandra efter kvéllsmaten, ljud fran kokkérl
och tallrikar som plockas undan, knakandet fran virket i batar och flottar
och det stilla kluckandet av vatten. Sma vattenfarkoster férdas kors
och tvérs mellan de stérre batarna. De flesta har en lykta i foren och de
drivs fram med hjélp av paddlar eller langa stérar. | utkanten star nagra
vaktposter i sina flatbottnade batar och spanar ut i mérkret. Hundratals
eldar och lagor pa flodfolkets farkoster bildar ett skimrande band av
gula prickar som svévar éver den mérka vattenytan. Pa avstand ser
platsen ut som en gnistrande bro av ljus.

Plctsligt skér ett langt utdraget tjut genom natten. En stor skugga
sveper éver den stjdrnbestrédda himlen och flaxandet fran starka vingar
hérs. Draken har kommit ut for att éta.

Rollpersonernas s6kande efter gamla eknatiska féremal som férsvann
under den cossiska perioden tar dem till Luxosdeltat dar bortglémda
platser fran den gammaleknatiska tiden annu bar pa manga hemlighe-
ter. | deltat bor Krokodilfolket. De lever sina liv pa batar och flottar pa
de stora floderna och de kanner till deltats alla platser och faror och
dess glémda historia.

Drakens Grotta ar ett tillbehdr till rollspelet Pompedia. For att ha fullt
utbyte av aventyret maste du ha tillgang till Pompedia Grundregler.
Modulerna Eknatis och Pallasadonien kan vara till vardefull hjélp nar
aventyret spelas.

POMPEDIA

www.qairosgames.com






