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Det var den sista natten, Imongon skulle de itre dren vara bl dnda. Alv-
klanen var i stont setd evakuerad och innan dagen grydde skulle det visa
sig om Adoyel hade Raft adit i sina antaganden,

Det var en sensommarkvdll istutet pd den mdnad alverna kallan hw/d.ﬂa,é’,e
Det van en tayckande vdnme, dskvinme, +¢ kvavd att till och med Léven L
tadden Lyckies sloka, I 8sten varn himlen olycksbddande mérk och hela vin-
dden tycktes hilla andan & vintan pd en wz,éaddiung, elementens urladdning

~ edlen ondskans,

Mrknet L6LL Sven den Lilla skogsbosidtiningen pd etd ndstaen pdltagligt sdit,
Plotsligt van det som om himlen hade s8itits Ltu av Bvernatunlig knafi,
Molnmassonna verkade vinda ut och in pi sig s480va dven era huvuden unden
etl dronbedbvande ddn., Marken skakade och L skenet av flixt efter §lixt
uppenfarade sig en skrdckinjagande syn,

Genom det gapande hdlet i molnmassorne pd natthimlen svivade en fankost
Lik de stona havigdende handelsfantyg som kan skddas £ de stérne kuststd-
deana, Farkosten pd himlen van stéane och helt och hdllet svart., Din se-
gel skulle Loljatl pd etl vanligl Lantyg piskade svanta taason,

Del hdpnadsvidekande vidundret ginade upp framfonr alvklanens taddhus och
plotsligl varn del som om s4dlva nionde helpetet hade spytis ul frdn for-
kostens sdda, ELdstormen trdffade alvhisen och den Lilla skogen, de even-
tuellt kvervanande invdnanne mdste ha gdii en myckel sncld déd Lill méies.

Sekunder senane hade stérne d_e,ﬁm av den Lilla skogen férvandlats LILL en
Lysande Lynbik. ,

Pd en Liten kulle intill stod sex personen, Sex pensoner som hade deltagit
4 Aioyels genomgdng tre dagan tidigare, som hade svurit att férsvara alyv-
kbanen mot som dn komma skulle, som seti sinc barndomshem Lérstbnas, sina
anhbriga och vinnen evakuenas och som varn fast feslutna attl hdmnas,

Fasans svanda fLarnkost ginade undan och satte kuns mot den reva & himflen
den kom ifndn...




Farkoslen dn kanske 100 meten Ling och 15 meten bred, Un dess sida sticken
ettt fyntiotal mérka cylindran genom svarta gluggar £ 2 vdningar. Farnkosten
suvdvan kanske femlio meten 6ven manken, den swivar Lingsamt genom Lufien
i nikining mot Sppningen 4 mofnmassan, Sceneniet Lyses upp pd eld kusligi
s8Et av den fninnande skogen.

Det dr nu upp till spelarna att ta sina rollfigurer upp till farkosten med
alla till buds stdende medel (magiska foremdl, pegasus, formler m.m ).

Om rollfigurerna ndrmar sig farkosten frén sidan kommer de att bli beskjut-
na av en liten ddckskanon (12 hitdice Fireball).

Se appendix i slutet av dventyret for en fullstdndig beskrivning av far-
kosten,

Harnifngn dn farkosten i sin hethet synlig., Den verkan vara gjuten av svart
metall och relingen dn kantad av hjullurna metallddon med cylindran som
sticken ut un fartygssidan, fastsatia i. Frdn dicketl svajen tvd vdldiga
masten., Overallt pa dick och i den séndenslitna niggen vimlan det av varel-
sen i minniskostonlek , fLevingade och Loénsedda med hoan och klon. Nigra,
intill stommasien, verkarn vara < find med alt hissa en flagga.

Mellan tvd trappon som Leden tilh akterddck nerifrin halvddck stdn en’ ko-
Lossal staty, kanske 20 fot htg och mycket massiv, ocksd den tillvernkod av
den flinkande svarita metallen, '
Aktenddeket dn inhdgnat av dnteandd och unden detia intill ettt sioal mant-
verhjul stdn en kvinna ikladd en kort svart tunika och et bretl metall-
Lilte och skalken ut onden, Hon han Ldngt, Lockigit, korpsvard hdr och hb-
ga stévlan, I hbgerhanden hdller hon en piska och runt hennes fLblten Lig-
gen svind, nods och wands.

Om ni vild folja med skeppat genom molnrevan mdste ni nog bonda det OfiE-
DELBART eftensom Léren nidstan dn Lramme nu.

Kvinnah-pé akterddck &r kaptenen pd Demongeneralen Amoks forstérelsefarkost.
Hennes namn dr Chyssara och hon dr "Dualclassed" fighter/magic-user. Hon
dr Amoks hogra hand.

Chyssara; AC-7/-5, MV12", F15/M-U17, HP114, #A7, D varierar, SAformler, SD
+1 eller bittre vapen fér att tr&ffa, halva skador fran kold-,
elektricitet—, eld- och gasattacker, AL CE

(S17, 119, W14, D19, C18, Chl5, Col9)

Formler; :

Burning hands Dispel magic Cone of cold

Magic missile Fireball - Beckon

Magic missile Fly ' Feeblemind

Protection fr. good Prot. fr, norm. missiles Teleport

Taunt Lightning bolt Cloudkill

Darkness 15' rad. Fire shield Disintegrate

Levitate Shout Chain lightning

Ray of enfeeblement Wall of fire Teleport without error
Mirror image Dimension door

Melf's acid arrow Fear



Chyssara har en 'Girdle of Demonkind' och en 'Ring of Awareness' och en
'"Whip: of trepidation (se appendix i slutet av dventyret). Vapnen runt hen-
nes fétter &r; 'Sword of dancing', 'Sword of Wounding' , 'Rod of Absorb-
tion', 'Wand of Force' och 'Githyanki bastardsvdrd' silver Vorpalblade
+3.

Ndr Chyssara uppticker rollfigurerna, hon gor det ndstan helt sikert med
hjdlp av ringen, dndrar hon till demonform och plockar upp sina vapen .

De siffror som angivits ovan dr f&r Chyssara i demonform eftersom det &Ar
sé hon kommer att strida. : ‘ ’

Rodet har 17 charges och Wandet har 50. .

I samma Ggonblick som spelarna landar pa dick vecklas farkostens flagga ut
fran stormastens topp. Flaggan bestdr av en 'Symbol of Insanity'. Alla s~
pelare som inte dr strdngt upptagna med ndgot annat eller séger att de in-
te tittar kommer att se flaggan (upp till 120 hitpoints f&rstas),

Om gruppen landar pa halvddck aktiverar Chyssara jittestatyn framfir sig.
Den dr i sjidlva verket ett adamantit-golem (se appendix). Dess kommandoord
dr demongeneralens namn: Amok, och bara Chyssara vet hur man stoppar den.
Golemet rensar allt i sin vég, sdvdl spelare som fartygets besidttning (med
undantag £6r den som l&st kommandoordet - Chyssara).

ADAMANTITGOLEM: AC-8, MV6", HD20, HP100, #A2, D5-50, SAbreathweapon, SD+4
eller bdttre vapen for att trdffa, immun mot nistan all magi.

Farkostens besdttning bestdr av Gargoyles. De kommer att gdra flygande ut-
fall i smd grupper mot spelarna sd lingt ifrdn adamantitgolemet som moj-—
ligt, I &vrigt befinner de sig i riggen. Om spelargruppen direkt sitter
sig i respekt kanske de inte vagar anfalla,

40 st GARGOYLES: AC5, MV9"/15", HD4+4, #A4, D1-3,1-3,1-6,1-4, SD+1 eller
bdttre vapen for att trdffa, AL CE, for enkelhetens skull kan alla enses
ha 22 hit points.

Akterddck (platsen ddr Chyssara stér) #r inhdgnad av dnternidt si att det
dr ombjligt att stiga ombord direkt hir. Antringsnitet fungerar som en my-
cket stark 'Web'-formel. Allt som vidrér nitet fastnar (&ven vapen som an-
vinds £0r att skdra igenom) och personer som fastnar mdste dras loss av
kamrater (spelas som 'bend bars'). Det gdr inte att forcera nidtet genom
styrka. Den del av akterdick som vdtter mot halvdick Hr inte tdckt av Hn-—
ternidtet,

Chyssara ska spelas mycket skickligt av spelledaren. Tédnk pd att hon inte
har blivit F15/M-Ul7 £6r att bli ihjdlslagen av ndgra "ldgniv8are". Om hon
inte lyckas ddda spelargruppen, teleporterar hon sig utan fel till Demon- -

o

schacket, ddr Amok vintar pa henne. ’

Rounden efter att spelarnas rollfigurer landat pd farkostens dick kommer
fartyget att skifta plan, d.v.s dventyret pdgdr numer p& Astralplanet.
Spelledaren ska kdnna sig fri .att anvdnda de féréndringar som kinns rele-
vanta fér dventyr pd astralplanet ~ fordndringar av formler, magiska fére-

. madl etc. Eftersom det inte finns ndgra officiella férdndringar av den ty-

pen i de regelbdcker vi anviénder under turneringen har bytet av plan ingen

reell betydelse for turneringsspelet (forutom t.ex magiska foremdl som
'Sword of the Planes'), Planbytet fdranleder en fruktansvird smill som pa-




verkar alla ombord som en 'Shout'-formel (4:e nivan magiker).

Om spelargruppen solar med att borda fartyget eller inte gor det alls
forsvinner det och #dventyret dr Hver for deras del. Forstk att undvika -
detta i turneringsspel.

Om spelarna forsoker borda fartyget genom gluggarna i sidorna ska spelle-
daren till varje pris f6rsdka férhindra detta, om inte pd annat s#tt sa
genom att skjuta en 20HD-Fireball pad dem som dr omedelbart utanfér luckan.

En smal trappa Leder nen mol fLantygets akten, Trappan sfulan Lvind fram-
Abn tod dérnarn, en dl vinstern och en dt hégen, Trappnedgingen da moak och
del dn svind atl urskilja ndgra detal jen,

Trappan dr nedgdngen till Chyssaras privata bostad. Dérren till vénster
leder till hennes sovrum och den till hdger leder till hennes arbetsrum.

EXL vackerd mébleral rum innelt med Hokhyllor, skiivlond, en tiock svarid
matta och vad som verkarn vara en tavla pd ett stativ med en svant duk hd-
ngande tven, TLLL vénstern om dbaren hidngern ettt Zjockt svart drapeni och
hela vinstra véggen verkar sammansatit av smd glasrutony

Det hdr dr Chyssaras arbetsrum. P4 stativet skymd av den svarta duken star
en 'Mirror of Lifetrapping'., Det &r 100% chans att ndgon som lyfter pa du-
ken kommer att se sin bild i spegeln och 50% chans for den som forsoker
undvika att se i spegeln., Var och en som ser sin spegelbild maste slé ett
saving throw mot magi f£Or att undvikaatt féngas i spegeln.

Spegelns kommandoord #r; "Jag, Chyssara befaller...'" och det gdr bara att
fa reda pa genom en 'Identify'-formel,

I spegelns celler finns en NYCADAEMON och en ganska betydande GITHYANKI-
officer. Nycadaemonen samarbetade ett tag med Chyssara men hon trdttnade
snart pa hans ®verligsna attityd och ldt féingsla honom medan Githyankief-
ficeren hade frdckheten att avvisaf arkosten d& den passerade ett Githyan-
kifdste, Chyssara 1it da utradera hela fistet och tog officeren som giss-—
lan,

Nycadaemon: AC-4, MV12"/36", HD12+36, HP97, #A2, D9-16,9-16, SA 100% MR

mot forsta nivaformler.Commandx3, dispel magicx2, dimension doorx3, gaseous
form, mirror image(4)x2, reverse gravityx2, windwalkx3, word of recall samt.
comprehend languages, detect invisibility, detect magic, enlarge, fear, in-
vigibility, polymorph self, project image, read magic och telepathy obegrin-
at antal géanger,

Githyanki; ACO, MV9", F11/M-U9, HP51, #A3/2, b som vapen,SApsionics
Psionic ability; 250(att.modes;alla/ def.modes F,G,H,I

Domination, Expansion, Body weaponry, Energy control Telemphatic projection,
FORMLER:

Shocking grasp Invisibility Minor globe of invulnerab.
Burning hands Levitate Fire shield

Magic missile Hold person Feeblemind

Magic missile Fireball -

Mirror image Fireball



PREAY il

Om spegeln slds stnder{eller om kommandoordet anvidnds f6r att befria fén-
garna) kommer Githyankiofficeren och Nycadaemonen plotsligt std framfor
spelarna. Nycadaemonen #r mycket upprdrd over att ha blivit lurad och
fingslad sa han kommer att forstka sl3 ihjdl spelarna i brist pid Chyssa-
ra. Githyankin kommer att hdlla sig undan tills striden &r over och se-
dan krdva att f4 sitt silversvérd tillbaka, Om spelrna ger honom hans s-
vdard kommer han att ge sig ivdg, annars anfaller han., Spela hans psionics
ordentligt och kombinera med magi och han blir dédligt farlig.

ELL ganska Lwenbst innetd num, fast mbrkt och dunkelt. En himmelssing och
en mychkel ston metallkista finns & nummet, En Liten silverféngad kista
tycks spdva L Luften mitt i nummet, PA golvet Liggern fLoremdl sdingda huwé-
Len om Bullen,

Den 1illa kistan har en 'Avoidance'-formel lagd p& den. pd 15:e nivén.

Den kommer alltsa att glida ivdg frdn vem som #n nirmar sig. Kistan i sig
dr magisk (Alteration) sa att den automatiskt leviterar sig pd dem hdjd
den ldmnas pd av sin #gare. Kistan innhdller Chyssaras formelbécker(1ll st,)
Den stora kistan innehdller 16 Githyankiskallar som Chyssara tog frin de
Glthyankler som dntrade hennes farkost vid konfrontationen med deras fiste.
Fgremilen pd golvet &r 7 ickemagiska svdrd, 3 +l-svdrd, 2 utbranda wands,
ett utbrédnt rod och en 'Cloak of P01son0usness .

&n kort i&appa Leden in L monknet., Innanfén skymtan hdngmatton uppspinda
Svenallt i utrymmet., Pd en stol & abran sitlen en skelettlik figun ifénd
gamla trason och med ndgot kaonbiknande ra huvudet, Runt halsen hdngen eti.
smycke med en svagl rvdlysande ddelsten L, I Laket héngen en ful gammal
skeppslanterna och Lysen svagl. Fér varje steg mi tarn ndamare den motfju-
dande Liguren tilltarn Ljusel fadn stenen,

Den makabra gestalten i stolen dr ett helt vanligt ménniskokadaver som dra-
perats och spidnts fast i stolen f6r att skrdmma slag pd vem som helst som
inte ska vara hir,
3 Shadow demons gommer sig i skuggorna. De kommer samtidigt att kasta 'Fe-
' (814 3 saving throws/rollfigur) och didrefter 'Darkness 15' radxus i
samma stund som rollfigurerna ror vid skelettet (eller ndr de dr pé vdg ut
ur omrddet om de inte intresserar sig for skelettet), Direfter anfaller 2
medan den tredje fdrsdker anvdnda 'Magic jar' m.h.a stenen i skelettets
smycke, Smycket &r virt 500 gp.
Tdnk pa att det finns 3 st. 'Darkness'-formler i omrddet sd varje 'Light'-
formel spelarna ldgger negerar endast en 'Darkness'.

Shadow demon; AC9, 7% el. 1, MV12", HD7+3, #A3, D1-8,1-6,1-6, SAhopp, fear,
magic jar och + att trdffa i morker, SD107 att upptickas.

HP:24 AP:25 HP:31




En habvirappa Leden nen & eld dunkell innandéme, En ndstan outhdrdiig stank
mbten en din trappan mynnan ul L en sal som didcket ovanfén, Ldngs med salens
Langsidon sildn samma sornts melalleylindran péd hjul som kantade didckel ovan-
Lon, Gluggarna framfbr pjiserna dn stdngda och salen Lyses upp svagt av glas-
Lykilon hiéingande frdn taket, Runtom L salen skymtarn skuggorna av smd fela va-
relsen med spinkige awman och fen.

I dunklet pd andra sidan salen uppfation ni en hjulfrsedd cylinden Aikiad
nakt mot en, flerna smd fela varelsen hoppan Ljatirande upp och nen aunt pjid-
sen och en av dem svingen et Lysande wand.

Pjdsen kommer alltsa att avfyras sa fort spelarna kommer ner pa batteridéck.
Pjdsen avfyrar en 20HD-Fireball som tar upp 33000 kubikfot av décket som i
-sin helhet har en volym pa 60000 kubikfot. Mer &dn halva batteridick kommer
alltsd att rensas av den magiska elden, darfoér f&r bara de rollfigurer som
kastar sig tillbaka uppfdr trappan sld ett saving throw, de andra hinner ju
knappast undan.

De sma, feta figurerna med smala armar &r Dretchar. De utgdr pJaSbesattnln—
gar pé& batteridick.

60 Dretchar, AC2, MVG", HD4, #A3, Di1-4,1-4,1-5, SAdarkness 5', scare, stin-
klng cloud, teleklnese,, teleport gate in demon, SD MR 30Z,
tar halva skador av cold, lightning, fire (normal & magical)
och gas,

For enkelhetens skull kan de anses ha 18 hit points allihopa.

Chefen for batteridédck #r Cambionen Razbal;

AC -5, MV15", HD8, HP40, #42, D1-8,1-4, MR10Z, iftrd chainmail +2 och bevip-
nad med longsaord och dagger. Razbal har +1 att trdffa och +2 i skador for
styrka och hans dexterity 18 ger honom +3 rect./att., adjustm,

‘Razbals svérd och dolk &r insmorda med gift (insinuative typ D), giftet for-
‘svinner efter en triff,

Razbal har inget till 6vers for de ynkliga smd Dretcharna, att det finns
Dretchar i vdgen ndr han beordrar pjidsen att skjuta bryr han sig inte om.
Spelledaren kan sld 20 d20 f&ér att se hur mdnga av Dretcharna som befinner
sig i védgen for Fireballformeln., Tdnk pad att Dretcharna har 307 MR och bara
tar halva skador av eld, Skeppets paverkas dverhuvudtaget inte.

S& ldnge Razbal #r vid medvetande kommer han att beordra Dretcharna att-an-.
falla rollfigurerna f6r att till varje pris hindra dem frén att ta golvluc-
kan till nedre dick.

I golvet i mitten av salen Linns en aund Lucka i sten. I stenblocket Linns
en rund ning £ den sedvantiga svarta metallen. Dat Zinns ettt enda gdngjinn
4 stenfuckan.,

Om stenluckan lyfts dr det naturliga att den vdlts Over s& att luckans un--
derdel blir synlig. P4 undersidan finns en 'Symbol of Discord'-formel skri-
ven, Under luckan blir en trappa synlig som leder neddt i ca 45 gradig Tut- -
ning. Trappan ger ett mycket overkllgt intryck eftersom bara sjdlva trapp—
stegen syns, inga vidggar eller ndgot tak. Runt trappstegen &r bara ett gratt
dis. Efter ca 10 trappsteg forsvinner trappan helt i diset.



Den som stiger nee.fér trappan kliver in i den 10:e dimensionen, helt okind
for alla och envar ur rollfigurernas vdrid, I DEN TIONDE DIMENSIONEN FINNS
INTE NAGON MAGI OVERHUVUDTAGET. Detta gdller sAvidl magiska foéremdl som ar-
tifacts & relics .och formler. Ett fortydligande av resonemanget om den ti-
onde dimensionen &terfinns i dventyrets appendix.

Eften ganska mdnge trappsteg nen genom det gnd disel matericliseran sig ef-
ten hand en sittande minniskoligun omgiven av fem Lonemdd av skiftande ut-
seende uppstillda i en halveinkel runit den plats din i&appan slutan och Li-
gunen sitten,

Féremdlen dr frdn vénster till higer; ett stenblock - SJU fot hégt och 3 fot
brett - stdende pd hogkant; En helt fristdende dérr av trd - mycket vackert
dekorerad med monster av trddstammar och bladverk; Ganska ldngt bort fran
trappan, en fridmmande portal ( en japansk torii) bestéende av tvd massiva
stockar, kanske 25.fot hdga och lika langt ifrdn varandra som ben, en tvir—
514 likaledes massiv som ldnkar samman dem och ytterligare en tvirsld hog-
re upp, svagt bidjd med uppatlutande dndar i form av ett tak; En uppochned-
véind dorr med handtag p& fel sida och trdskeln &verst; Och en oansenlig 1i-
ten dorr i metall med spikar i.

Del syns ingetl golv och nuntomkring syns fara gndtt dis. Det fLinns ingen
Lijuskidlla men hellen inget ménken sd allling syns ganska tydligt. Minnisko-
Liguren sidten vind mol er, ndgot .ihopsjunken och med konslagda Ben och sfut-
na dgon. Han sansikitsdrag verkarn avvika frdn vad ni dr vena vid hos ménni-
skon. Hans ansikie dn ganska aunt, han han en platt ndsa och han Sgon dn nd-
got snedstdlida, Han harn ettt Litet skidgg och han én 4kaﬁ£¢g bveast pd hjds-
san, Hans @lden dn svdnbestimban men han dn {allafall ingen yngling, Hans
klidden tn ocksd frdmmande, ganska enkla och Lediga. fled gonen fortfarande
slutna hilsan han en vdlkomna Till Amoks pont...

Eftersom lagen i Wettcon II:s finalomgdng knappast kan hinna spela férdigt
dventyret pd 5 timmar om de ska besika de olika vdridarna (se nedan) sdger
viktaren &t dem att de mdste besegra honom i envig fér att f4 fortsitta till
Amoks doméner.

I kampanjspel dr det dock viktigt att spelarna inte fAr vetskap om att vik-
~aren hemlighdller den verkiiga porten och lurar dem att bestka de olika virl-
darna. T detta fallet sdger viktaren till dem att det de séker finns bakom

en av portarna i den hédr verkligheten, men bara den som kan bevisa sin skick-
lighet genom att ta reda pa vilken port det dr kommer att kunna trdda in
genom den, Han varnar spelarna att Amoks vidktare kommer att utmana var och

en som sin skicklighet genom att finna porten.

Vdktaren av Amoks port #r en stridskonstspecialist frdn virlden Kurosekai.
Cm spelledaren dr bekant med Oriental Adventures kan han spelas som en 18:e
nivén orientalisk monk, I annat fall kan han spelas som en vanlig AD&Dmonk
‘med de forandrlngar som finns angivna nedan.

Viktarens namn &r Ishikawa Enosai.-Han har f4tt sin 18:e niva av Amok i ut-
'byte mot att han vaktar Amoks port till den dag han blir besegrad i envig.




Férutom att vara stridskonstexpert har Enosai starka psikrafter. Med hjalp
av sin osynlighetsdisciplin héller Enosai Amoks port osynlig for upp till
171 nivder eller HD av varelser. Amoks port gdr alltsd inte att se med mind-
re &n att Enosai besegras av spelarna och atminstone firlorar medvetandet.
(Obs! Vi naser att det inte finns ndgon rimlig anledning till att anta att
inte vad som helst gir att h&lla osynligt med psidisciplin eftersom den pé-
verkar psyket hos dem som utsiitts fér dess effekt om lé#saren inte kan godta
en sédan tolkning mdste man anta att Enosai har tillgang till en variant av
psidisciplinen 'Invisibility'.).

Enosai utmanar alltsd spelarnas rollfigurer pd envig. Han kommer inte att
stdlla upp pd 'Vanquishing'-combat (UA s. 109) eftersom det inte loser ho-
nom fran hans Ataganden gentemot Amok. Han anvéinder sina psikrafter endast .
om spelarna anfaller honom flera &t géngen (mgjligtvis med undantag for
"Cell adjustment'), Spelledaren bor té#nka pd att det &r svért for en vl
rollspelad Paladin eller Cavalier att avbdja en sddan utmaning.

Ishikawa Enosai; AC-4, MV33", Monk(QA) 18, HP84, #A4, D4x4-24 eller #A1,
' : D vapentyp +9, AL LN
S17, D18, Cl6, I18, W18, Chl8, ColO

Han har f£6ljande .egenskaper;

Halva eller inga skador av magiska attacker {beroende pd saving throw)18 g/dag
Speak with animals
Immun mot ESP
Kan ej péaverkas av Haste eller Slow
Simulera dod 180 minuter ’
Hela sig sjdlv 5-16 skador
Speak with plants
- 457 resistens mot charm, hypnosis och suggestion
Forsvarar mot telepati och 'mind blast' som 18 intelligence
Open locks 99% : I
Find/remove traps 99%
Move silently 99%
Hide in shadows 997%
Hear noise 607 )
Climb walls 99% )
Surprise 1% :
Immun mot gift
Immun mot Geas och Quest

Enesai har foljande 'Special maneouvers' for den som tnskar spela honom med
OA-regler. Fér den som inte har tillgéng till QA har en kort foklaring till-
'fogats varje 'Special maneouver', spela dem precis som ett vanligt monsters
speciella attacker (SA) och speciella férsvar (SD),

Enosai praktiserar en mjuk kampstil som baserar sig pd attacker mot kénsli-
ga omraden (vital area), ‘

Missile deflection - Saving throw mot Paralyzation for att undvika missiler.

Pain touch - Istdllet for en normal attack kan han vdlja att inte gbra nég-
ra skador men ge motstandaren -2 to hit och +2 p& AC under 1-
3 rounds. Krdver en normal trdff for att lyckas.

Meditation — En timmes meditation motsvarar en timmes somn. Han &r fortfa-
rande medveten om vad som hinder runt omkring honom.



Clrcle kick - En normal attack, dubbla skador om den lyckas. Forlerar au-

: tomatiskt ndsta attack om den misslyckas,

Weapon catch - Som locklng block, attacker kan utfdras mot +2 pé traffchan—
sen, motstandaren vapen Ar fdngat, ett eget vapen maste an—
védndas,

Weapon breaker - Om en vanlig trdff lyckas, slds motstdndarens vapen sén-
der om det missar ett saving throw mot Crushing blow. Ett
eget vapen miste anviindas.,

Ch@ke held - Om en normal attack lyckas har monken fatt in.ett strupgrepp

pé motstandaren. Motstdndaren kan sli 31g fri genom att slé
en normal tr3ff -2, han kan férstka sd ménga ganger han har
attacker, Om han misslyckas blir han medvetslés 1-3 rounds.
Monken kan inte géra nagot utom att behdlla greppet, . .

Stunning teuch - En normal attack. Inga skador., Om den trdffar far motstdn-
daren 814 saving throw mot 'Paralyzation' eller bli stun-
nedat=4 toundsind,

Locking block ~ En normal attack. Inga skador. Om atatcken lyckas har mot-
stdndarens vapenarm fdngats och kan inte anvdndas till at-—
tacker, Attacker mot den féngade motstandaren kan goras pa
+4 pa& trdffchansen, Motstindaren kan sla sig loss genom att
s13 en normal triff,

Paralyzing touch - En normal attack. Inga skador. Om den lyckas fAr motstdn-
daren sli ett saving hrow mot 'Paralyzationd eller bli
paralyserad 1-6 turns,

Incapacitator - En normal attack. Inga skador. Om den lyckas far motstén-
daren sl18 ett saving throw mot 'Paralyzation', Om det miss-
lyckas tar han dubbla skador och den kroppsdel som anfills
kan inte anvédndas pd 24 timmar . Om det lyckas ingen effekt.

Distance death - En normal attack upp till 18 fots avstand, Effekterna av
Pain touch, Stunning touch och Paralyzing touch eller tre-
dubbla skador kan anvidndas. Om pain touch anvdnds fir off~
ret inget saving throw, om Stunning touch anvinds far han
ett saving throw pd -2,

Great throw - Normal attack. Tredubbla skador. Om attacken misslyckas for.

lorar monken initiativet ndsta round. Offret kan kastas 18-
24 fot beroende pa hur han réor sig.

Enosai 4r hela tiden fullt medveten om allt som hinder runt omkring honom,
dven om han sitter med slutna dgon och mediterar, sd det Ar inte mdjligt
att f&4 inndgot Bverraskningsnfall pd honom bakifréan,

De fem foremdlen som dr spridda i en halvcirkel runt trappans slut har i
.. sjdlva verket ingenting med Amoks port att gora. De markerar portar till

" - alternativvdrldar pd det primira existensplanet (prime material plane).

. Portalerna dr placerade till synes helt fristdende pd det osynliga golvet.
Man kan gd runt dem och de ser helt naturliga ut frdn alla hall och sidor,
» men om man gdr igenom ndgon av dem fiérflyttas man omedelbart till den virld

som motsvarar portalen. Stenblocket - Vdrlden Kharg, Trdddrren - Wootouu,
(en vdrld av tridd), Den orientaliska portalen - Landet Kurosekai, Den upp-
ochnervdnda porten . Vdrlden Sootharyn, och den 1lilla metalld&rren - Dimen-
.sionsluckan.

"Om Enosai besegras eller blir medvetslss ( ev. ocks& om han anvinder en an-
_.'nan psikraft #n Invisibility) blir den verkliga Amoks port synlig.




Han har Psionic Ability 338 (attack modes A,B,C,E/ defense modes F,G,H,I)
och disciplinerna;
Cell adjustment . Mass domination

Invisibility Telempathic projection
Precognition




VARLDEN KHARG

En ston oftmn stenbumling star upp mitt i det grnd diset pd golvet som ni
kan kdnna upden ena f6tten men inte se, Stenblockel dn ungefin 7 fod hégt
och 3 Lot brett och halvannan Lot djupt, Kan det para Amoks pont?

Stenblocket blockerar ingéngen till vdrlden Kharg. Om stenen baxas At sidan,
en sammanlagd styrka pd 40 'strengthpoints' krdvs (rdkna tiondelar Sver 18
som hela 'strengthpoints'), syns ett ganska morkt, oregelbundet och dlmmlgt
hal halvannan meter fran marken, Det gdr inte att urskilja nagontlng i ha-
let och det syns inte frdn sidorna eller bakifrédn.

Den som stiger in genom hdlet finns inte lingre kvar i den tionde dimendio-
nen, han befinner sig i vdrlden Kharg.

Du befinnen dig i en trdng klippstrneva mellan tud udﬁd¢ga klippflock. Ovan-
2én sen du en klorbdd himmel och uianﬂén skinen solen L vad som verkar vara
en ganska karg klipptken,

Vil utanfin klippskrevan ser du hun klippdhkenfandskapet stadcken sig 56
Langt Bgat kan nd, bveralli finns sand och stenar. Den klippskreva du just
befann dig i Liihdn en Liten fommation av tvd stora Llytiblock som verkar
vara den endae avvikande naturformationen i det annans helt bde och flacka
Landskapel, Nej fornesten, Langl Lonta vid honison syns en annan kbippfon-
mation, Del dn som spetsiga tinnan som strdcken sig mot skyn, tre till an-
talet, Del mdste vara ca tvd dagsmanschen dit, Klipporna dn sdkent enormt
héga eftensom de syns sd Ldngt, kanske 200-300 meten, Det dn mycket vaumt
och solen stdn dnnu & zenit, det 88in en hérad vandning.

Det #dr mycket riktigt 2 dagsmarscher (16 timmars ocavbruten marsch) till
klippformationen, under den tiden behdver rollfigurerna & liter vatten var
for att inte vara helt utmattade vid framkomsten och en liter vatten for
att komma fram overhuvudtaget.

Nu dr det bara sd att vdrlden Kharg har en helt ‘annan dygnsrytm dn det pr1~
midra existensplan rollfigurerna kinner ( och spelarna). Kharg har ocksa 2
solar. Den gula solens dygn dr 96 timmar. Den kommer alltsd att std i ze-
nit efter att rollfigurerra varit i Kharg i 12 timmar,

Spelledaren ska tvinga rolifigurerna att vila ofta, beskriva for dem vilken
plaga den heta solen utgbr och tala om f6r dem hur térstiga deras rollfi-
gurer dr, Om rollfigurerna inte dricker ordentligt med vatten eller inte
skyddar sig ordentligt mot solen ska spelledaren minska deras hastighet,
sinka deras egenskaper ( strength, dexterity) och ge dem negativa modifi-
katloner for att trdffa etc, Tlllslut kan spelledaren borja sdnka deras ni-
vier. Om ndgon kommer ner till nivd O &r han/hon dod!

Om rolifigurerna &r kvar i Kharg till solen gdr ner efter.36 timmar blir
det mycket kallt istdllet. Om spelarna misslyckas att skydda sig mot kylan
kommer de att bdrja forfrysa etc,

Den réda solens dygn &r 18 timmar. Den dr mindre &n den gula solen och inte
alls sa varm. Den lyser upp allting med en otidck rod firg ocksd under nat-—
ten dd allting blir mérkt och rétt,




Fér varje timme den roda solen dr uppe kommer alla sdr rollfigurerna har

att inflammeras och alla skador dkas med 25% FOR VARJE TIMME. ( Om en roll-
figur har tagit 12 skador kommer han/hon alltsa ta 3 skador forsta timmen,
nidsta timme tar han/hon 3,75 skador till etc.) Tidnk pd att soldygnen &r an-
givna f£6r hela vidrlden Kharg och att dygnet #r 96 timmar innbdr alltsd att
solen #r uppe 48 timmar ur rollfigurernas synvinkel (9 timmar for den ro-

a solen).

Den klippformation ddr porten (hdlet) finns syns bara pd 4 timmars marsch-
avstdnd. Om rollfigurerna gdr lingre bort frén den kan det alltsd bii pro-
blem att hitta tillbaka,

Kharg 4r precis som rollfigurernas egen vidrld en del av det primdra existens—
planet och de naturlagar som beh#rskar magin .och de gudar som:finns’i.rollfi-
gurernas hemvidrld finns ocksd hidr. Det gir alltsd bra att vila och férnya
sina formler hdr, om ndgon vill vara hdr s& lidnge...

Under sin vistelse i vdrlden Kharg kommer rollfigurerna att tridffa pd ett
antal av vidrldens naturliga invdnare. Spelledaren kan lata rollfigurerna
trdffa pd de olika monstren/hindelserna i vilken ordning som helst men pa
sin vdg till och ifran den valdlga sylvassa bergsformatxonen i fjarran ska
de i alla fall ha trdffat pa samtliga.

Léngt bont, pd ndgon kilometens avstdnd kan ni se tre ganska stora Lollan
som kommen mrllande och studsande & en rikining bland sienan och sand.,

3 Ascomoids; AC3, MV3"-12", HD6+6, #Al, Dl skada/1' diameter pd molnet, SA
spormoln, SD svar att skada.

HP:29 HP42 HP:24
Ascomoiderna kommer att rulla rakt in bland rollfigurerna och anfalla.

BASIPIRONDER ser ut som svamplika uppochnervédnda paraplyer med 5 ben, De &r
6-7 fot higa. S18 for verraskning. Om spelarna blir gverraskade kommer Ba-
sidironderna att resa sig alldeles intill ddr de legat pa marken utan att
spelarna har sett dem. Annars kommer de att synas pa avstand, De kommer att
angripa rollfigurerna. :

2 Basidironder; AC4, MV6", HD5+5, #Al, D2-8 + kvdvning, SA Hallucinationer

HP:32 HP:25

Ganska plétsliglt uppenbaran s4ig en Ldngsiniickl mérk skugga pd marken ndgra
hundra yards framfén en, Det verkan varn en mycket Langsindckid ravin som L6~
pren s¢ Ldngt ni kan se dt bdda hdllen, Férangligt nog spdrnan ravinen effek-
tivt vdgen till klippfornmationen, Nan ni kommen from 2iLE ravinens kand sen
ni atl den dn ganska grund pd sin héjd 10 yards djup, och inte men dn 50
yands Loins bven, den dn inte brantndgonstans ulan svaglt séuttande, Vad som
dndd fén en atl tveka dn all pd varenda kvodratyand av ravinen finns ndgon
Aonﬁjﬁﬁﬁakﬂiga vixten, en ofonmlbly mijolkvit massa med sméd svamputvixden 6-
ven .



Hela ravinen #dr fylld med'PHYCOMIDER' i ett odndligt antal.
AC5, MV3", HD4, #A2, D3-6,3-6, SAinfektion
For enkelhetens skull har alla Phycomiderna 17 hit p01nts.

Om spelarna liter sina rollfigurer gd dver ravinens botten kommer flera av
de phycomider som de kommer i ndrheten av att utsondra sina smd vidtskebubb-
lor mot dem,

Om de vdljer att gd runt ravinen kommer detta att forlanga deras marschtid
- .£ill de tre klippformationerna med 10 timmar.

Det dran visst ihop sig ill regn L,0.m & den hin usba stentknen, ELE gnd-
Lila dis hoparn sig Langsamt Sver ena huvuden, De forsta duggande regndiop-
parna fallen, PLétsliglt LLin ndgon tridffad av en droppe pd enchanden,.. Aj,
det dan sved! Det dn inget valigl regn som fLallen, del hin faditen,

Det hir &r ett vanligt khargskt duugregn. Det kommer att ge rollfigurerna
2-8 skador/turn eller 3-12 nir det Hr som intensivast., Det hdller pd i 1-20
turns. Spelare som vidtar atgirder for att skydda sig kan ev., ta halva ska-
dor. :

PLétsliglt ~én ndgonting pd sig mellan ndgra stenblock ndgna tiotal yanrds
Lramfin en, Tyddigen en Levande vanelse som nu ninman sig, Varelsen Liknan
mest en 1-1% fot storn hjdnna med divense utuvdxten pd som den 8L.a anvinder
Lill att fLorflytta sig med, Bakom den ursliljen ni dtminstone en tild 8land
klippblocken,

Varelserna dr USTILAGOR; AC5, MVO", HD3+3, #Al, D2-5 + poison, SApsionics
SDpsionics

HP:13 HP:19

Monstren kommer att anfalla spelarna genom att anvidnda sin 'Telempathic
projection' och sedan anfalla med gifttentaklerna. De "suger upp" alla form-
ler med 'Energy control'.







WOUTUU - EN VARLD AV TRAD

Ni tittan pd en dban av silventrd, vackerdl konstruerad med dekorationen i
Loam av jadttelika trdd som naman in en BLankpolenad silvenglinsande yta, In-
passad L oen stam Linns ett sinliglt wtfoamal handiag av rédbok som dn Lent
och svalt atl tu pd,

Dénnens Laksida drn av silventrd med inligg av rbdlok { vackra ménsten,

Det 8r inget speciellt med dérren forutom att den dr en fréjd for odgat. Den
oppnas indt, alltsd mot spelarna, P4 baksidan finns inget handtag och gar
inte att Oppna fran det héallet medan de dr inne i den tionde dimensionen.

Ndr man gdr in genom dérren slir en het, fuktig luft emot en.

Ni kommern ut pd ett goly av fldtade trddgrenan, Hela golvel tycks vnida och
sninkla sig omvartannat, Golvel dn runt och omgindat av JATTELIKA trddstam-
marn vars abtiten ellen gnenan tycks Lilda golvet ni stdn pd,

Det #r de versta av trddens rétter som bildar det hir "golvet", for &vrigt
den enda plattform som finns sd Hidr langt ner,

Hela omeddet dn Lyllt utay trdd, Tatd, tadd och dten indd sé finat Suat
kan Qd. Nedanﬂé& deéaa.kaomoéomiadd ﬂiedea en mjuk, Lummig :atzzgau gaé-
na vixten ut sig och Lianerna hdngen nen tran trddtoppanna higt, hogt
upp,

Det hdr dr en vdrld av trad och vatten. Traden dr kromosomtrid som fran y-
tan dr ca 200-300 meter hoga. Hégt upp ca 25 meter fran toppen bérjar 1ov-
verket och det dr tdtt, sd under #r det dunkelt, varmt och fuktigt. Just
ovanfdr plattformen skymtar en klarbld himmel,

Marken utanfdr det omrade spelarna kommer in pd #r vatten, men vattnet &r
helt t#dckt av gréna bladvixter som vdxer pa ytan.

Fran tridden hinger lianer. Mellan en del trdd gdr det stora rotviagar och

pa vissa stdllen vidxer TJOCKA lianer, nidstan som stora stockar, som dr for-
hallandevis ldtta att ga& pd. Om man vill kldttra uppdt #dr det inga problem
pd zigzag-vis pd lianer och rétter.

Om nagon inte tidnker sig f£6r och kiiver rakt ut pd den "mjuka, grina vdxt—
mattan" hamnar han/hon pladask i vattnet, inget saving throw, eller méjligt-
vis ett som talar om ifall rollfiguren fir tag i kanten pd plattformen el-
ler inte, Det dr ca 10 m djupt och iskallt i vattnet. Om inte ndgon annan
kommer fore sa kommer kylan att ta rollfiguren.

I den hdr vérlden finns tvd dominerande varelsetyper; Spottfisken och Trid-
krypen, Spottfisken lever i det kalla m&rka vattret och &r en fisk av JATTE-
storlek., Den dr mycket kidnslig for rdrelser i vattnet och det dr helt sd-
kert att det finns ndgon i ndrheten, s& har inte karaktdren hunnit ta sig
upp ur vattnet inom 5 rounds sd hinner fisken fram,




SPOTTFISK; AC2, MV24", HD12", #Al, D2-20, AL N, SA Sluka och Spott, SD tar
‘ unga skador fran trubbiga vapen,

Det finns tre styckén i deras omedelbara nidrhet,

HP:55 HP:36 HP:61

(f6r vidare information om detta monster se appendix)

Nd&r de bdrjar ta sig upp itrddkronorna blir de anfallna av Spottfisken, den
hdr vdrldens stora fasa, Det d4r en gigantisk fisk som utvecklat sina speci-
ella egenskaper pga att maten lever p& hoga hojder.

Der tar sitt byte genom att spotta en stridle med vatten mot sitt tillt&nk-
ta m1l, Den sprutar med sddan kraft att den som trdffas av strdlen far sla
ett saving throw mot Breath weapon pd -2 eller ramla ur trédet eller av li~
anen de stdr pd. Det tar inte mer &n 1 round for fisken att sedan ta sig
fram till sitt byte och anfalla.

Fisken kan spruta sin strdle 30 yards upp i luften och sldr till direkt den
ser sitt byte, for den #r alltid hungrig, De enda verelser i den h&r vdrl-
den som dr vdrda att #tas lever hogt uppe bland tréden.

Som ni kldttran pd en svaglt uppitlutande, trevligt tjock Lian hiéns pléls-
Liglt ett plask nedanfbn en och genom Luften fan en tjock stndle med vidlska.

Vitskan frén spottfisken #r bara vatten, men den kommer med en vdldig kraft,
typ brandslang och ca 5 fot bred. S4 ldnge byte finns inom r#ckh&ll anfal-
ler fisken.

Om rollfiguren eller ~figurerna som blir anfallna blir Overraskade ska de
inte f4 ndgot saving throw eller ett saving throw pa -10.

Nirn ni ndaman en Lovvenken hér ni vdsanden och viskanden, Det nrasslan LiL€
ovanfén en och nen genom Lévverket, suvéngande i en Lian rasar en Liten ful
varelse och hétten med ndven., Den frdsen och skniken med vansinniga Liten
som ni inte Lénrstdr, men v gesteane ken ni nog ana att han vill ati ni ska

Varelsen forsvirner innan spelarna hinner gora ndgot. Det som kom farande
var ett av TRADKRYPEN (se appendix).

De skyr andra varelser som pesten och speciellt om ndgon tar sig upp i de-
ras hem, trdden. De anvidnder alla medel for att forsvara de mindre och ef-
tersom de #r minga ska det vara ganska svart for rollfigurerna. Traddkrypen
ir inte s& bra pd att sldss men att kéra ivdg inkrdktare dr de bra pd.

De sléss igrupper om lika mdnga hannar som honor som lever i en trédby och
forsvarar sina smd och sina hem.
I varje 'by' bor 10 par som har 2-5 ungar var.

DM ska forstka kora bort spelarna harifrén sd att de fattar att de inte har
ndgot att hdmta i den hidr vdrlden.



De anvdnder sina spellabilities och fula ord och okvéden for att kdra bort
rollfigurerna sd gott de kan.

Var je 11ten by innehdller alltsa 20 Tradkryp, 10 kv1nnor och 10 mdn + ett
antadl smd barn,

Kvinnorna har for enkelhetsskull 4 hit points var och mdnnen har 15.
Ledaren har 3HD och just nu har HON 19 HP.

TRADKRYP; AC6, MV15", HD:-3, #A 1el3 , D som spell eller 1-3,1-3,2-5, AL N,
SA spells, druid,







KUROSEKAT

Ndr ndgon passerar genom den vildiga orientaliska porten férsvinner han/
hon utan vidare frén kamraternas &syn.

Ni befinnen en i en glinta i en mycket viddvuxen skog., Bakom ern finns en
ganska Liten onientalisk poai Lik den ni®anvinde fén ati komma hit, én
Liten smal stig férsvinnen in bLand sndnen.,

Stigen Leden sd smidningom fram Lill etl skogsbayn, Runt omkring kvittnan
vackra fdglan och del dr ganska varmt hén,

Framfin en pd en gaidsplitd kidmpan tud mdn, den ena med ett £dngt 'BiLe’ -
Liknande vapen och den andre med 2 svdnd, ettt koal och ett Léngt, fdda
svagl b6 jda, PLELsLigt slutan de upp med att strnida och kommer fram mot

LTe v

Dern ene tilltalar rollfigurerna pd deras eget sprdk och frigar:'Om de dra-
de frémlingarna kommer fran den helgade dungens portal f6r att utkimpa
#rans och hjdltarnas strid'.

Mannen erbjuder rollfigurerna att prova sin skicklighet mot honom;

Arigazo Ryomoto; ACZ2, MV9'", SoheilO, HP82, #A2, D1-8, SA +3 att trdffa, +6
pd skador, AL LN, SD kan undvika missiler genom att klara
saving throw mot Breath weapon. 31803,D18,Cl6,111,W15,Ch13,
Coll,

Ndr Ryomoto strider kan han en gang/dag bli bérsdrk: en extra attack/round,
3" extra movement. 1 ldgre AC, +l att trdffa, i skador och pa saving throws.
Han kan strida till -10 hltpOIHtS och under den tid ahn gor det har han +2
att trdffa och pa skador.

Om Ryomoto spelas med OAregler har han Brigandine rustning och #r bevipnad
med Naginata som dr hans utvalda vapen. Annars kan hans rustning spelas =
som Studded leather och hans vapen har AC mod., -2 mot ACO och 1, -1 mot

AC2 och 3 och O mot &vriga AC-typer.

Ryomoto har £51jande formler inldrda:
Deflection Aid Prayer
Bless Hold Person

Deflection dr en OA-formel som skyddar en varelse mot attacker (missiler
och vapen). Om han klarar sitt saving throw mot 'Death' mot varje lyckad
attack. Den rdcker 2 rounds/level och tar en eound att lédgga. Om han lyc~
kas med sitt saving throw tar han inga skador.

Toromishi Mizo dr en framstdende svirdsexpert som specialiserat sig pa att
strida med ett vapen i varje hand., Han har en amulett som fungerar som en
'Tongues'-formel och det 4r han som fér de bada midnnens talan.




Toromishi Mizo; ACl, MV12", Kensaill, HP78, #43, D1-10,1-8, SA +3 pé ini-
tiativet, kan anvdnda tvd vapen utan negativa mod., Sver-
raskad bara pd en etta (d6), kan gdra maximalt antal ska-
dor 11 ggr/dag genom att bestdmma det innan trdffchansen
slés ELLER kan atta ckera alla inom 10 fot - 1 hugg/mot-
standare en gdng/dag (virvelvindsattack), SD +1 pd alla
saving throws, immun mot Fear, AL LN,

51833 pis,C15,111,W15,Ch13,C012. Forutom +1,+3 att triéffa och pd skador

har Mizo +5 att trdffa och pé skador ndr han anvdnder sin katana (sitt lén-

ga svird). I vidnsterhanden har han sin Wakisashi (det korta).

Katana har AC mod. -5 mot Aco, -4,-3,-2,-1,0,0,0,+1,+2,0ch +3 mot AC1O.
Den #r 3’l4ng, har space required 3' och speed factor 4 och ger 1-10/1-12
skador, '

Wakisashi har AC mod. -5 mot ACO, -4,-3,-2,-1,0,0,0,+1,0,0ch -0 mot AClO.
Den dr 2% fot 1&ng och har space required 1', speed factor 4 och ger 1-8/
1-8 1 skador. ‘

Riyomoto och Mizo kan spelas utan OAregler, som vanliga fighters med ovan
angivna fordndringar.

Om spelarna godtar deras 1illa utmaning kommer Riyomoto gira sig beredd
for strid medan spelarna kan vdlja en egen champion. Striden kommer att
vara av vianskaplig art, (vanquishing s. 109 UA el.subdual =A s. 100).
Vare sig Ryomoto eller Mizo kommer att anvinda sina sdrskilda attacker om
de strider vdnligt med rollfigurerna. :

Ryomotos och Mizos uppgift dr att vakta den lilla porten i dungen si att

ingen kan g& igenom den. Nir spelarna kommer tillbaka efter att ha bestkt
Daimyons slott (Awashimashiro Kotsukes borg) kommer de att finna Ryomoto

och Mizo diér, men den hdr gdngen sldpper de inte under ndgra omstdndighe-
ter foérbi dem.

Om spelarna fragar efter information om Kurosekai hénvisar Mizo dem till
daimyons slott, men han sdger %..det dr sdkrast att ha ett viktigt &rende
dit, annars kan ni bli féremdl for Daimyons vrede.'

Den plats ni Belinnen en pd verkarn vana fLeligen 4 en dalglng omgiven av o-
Ldndiga feng, Den enda upperfana vigen hdrifrdn venkan vara den som fonl-
siltten land sndnskogen (Bambu) nedfén dalgdngen, Det dn varmt och fukiligl
L buften och av allt att déma verkarn det vara ndgon gdng pd féamiddagen.

Eften att ha vandral nedfér dalgdngen kommen ni from till en Liten Ly.
Den verkar van heli bde.

Invdnarna har antingen sprungit och gémt sig eller flytt fran byn eftersom
de #r livrddda for att rollfigurerna ska vara i Daimyons tjénst. Om spelar-
na soker igenom byn hittar de ett 10-tal forskrdmda invénare som ber om

ndd pd ett sprdk som rollfigurerna inte kan forstd. Om de kan Oversidtta
med hjdlp av magi el liknande kan byborna bara reda ut vilka ofdrridtter
Daimyons min brukar utsdtta dem for och var hans borg ligger (ca + timmes
vandring utfdr dalgéngen).



Dan dalen svdngen och dcken ninner un i en Liten 76 Liggen en imponenrande
Bong Byggd pd s46ns Bortre stnand, Svitt ni kan unsikilja dn den inte Beman-

nad, Fadn fongens higsta punkit vajan en flagga med Erdmmande tecken fén pin-
den.,

Det hdr &r Kuroyama borgen (det svarta bergets borg), sdte fér den onde dai-
myon Awamashiro Kotsuke, Borgen dr hyggd pé tre koncentriska ramper som suc-—
cessivt h8jer sig dver varnadra i fyrkant, Overst vilar huvudbyggnaden.
Flaggan pd huvudbyggnadens topp Ar en BANNEROF PROTECTION som hindrar alla
5te nivd formler och hégre att ta effekt inom och mot borgen. Om ndgon an-
vinder 'Comprehend languages' el liknande magi £0r att férsoka forstd vad
som stadr kan tecknen for h#lsa, framskridande och berémmelse identifieras.
Borgens namn stdr ocks& inskrivet.

Ramperna som dr den naturliga tillfarten till huvudbyggnaden skyddas av Oni
(anvénd Ogre Mage om du inte har tillgdng till OA) somtjdnstgdr som vaktpos—
ter, 2 vid bdrjan avvarje ramp - totalt 6 stycken pd vigen upp till huvud-
byggnaden och ytterligare 2 utanfér dess port.

Common Oni; AC&, MVO", #A2, D3-10,3-10, SAformler, Al CE, S:L

De kananvéinda polymorph self 3 ggr/dag,Fly 3 ggr/dag, Invisibility 2 ggr/dag,
Cloud Trapeze 1 g/dag och Cause Fear nir de vill.

HP:31 HP:31 E HP:39
46 28 43
32 36

Onina dr bevdpnade med tvdhandssvird som de hdller ett i vardera handen,

Slottet #r mycket vackert smyckat, ett orientaliskt inrett palats, P4 nedre
botten finns stora mottagningsrum, korridorer, skjutbara pappersvépgar, rum
med véggbonader och vackra mdlningar, rismattor och allt spelledaren kan kom-
ma pd. P4 Svervdningen finns sovrum, privata rum, terum, bad osv.

Det &r pa nedre botten den stora audienskammaren ligger. Utanfor stér tvd
Oni ( se ovan) med hit points 50 och 52. Framfér dem stdr en stor gong-gong
som fungerar som en 'Bell of Warning' (ndr dess kommandoord yttras kommer
gong—gongen att sld om det finns ndgra dolda varelser inom 30 fots avstand,
Dold i det hir fallet inkluderar osynl{ga, ethereal och astrala varelser el-
ler bara varelser som fdrsoker gomma sig i skuggorna eller g& tyst). Om Onina
hr ndgot kommer de att yttra kommandoordet, 'Tawaka'.

I audienskammaren sitter Kotsuke sj#lv och spelar demonschack med wu-Jenen
Chu-Chin,

Awashimashiro Kotsuke; AC-#, MV12", Samurai 17, HP115, #A7/2 - 5/2 med kata-
na och 2/2 med wakisashi, D 1-10/1-8, SA fear mot
varelser med 1 HD eller mindre, kan utféra 17 strids—
rounds/dag med styrka 1890(iia1) elier paralyserande
rop som paralyserar var och en inom 10 fot som mis—
sar sitt saving throw (great kiai) och ger honom







1890 i styrka under 2 rounds, har +6 i skador - +2,+9 med styrka - +3,+10
vid kiai och +4,+11 med magiska vapen — wakisashi och +7,+14 for gpeciali-
sering - katana, SD immun mot fear, overraskad bara pd 1 (d6), AL LE

31869 Di8,018,114,W16,Chll;Co9

Han har en magisk rustning (O-yoroi AC3) som fungerar som vanliga klider men
ndr ett kommandoord yttras blir den till en O-yoroi +3, Hdl strider med Ka-
tana i hogerhanden och Wakisashi i vinster, Svirden &#r +1, OF FLAMES i ett
utsokt vackert set. Ndr kommandoordet ,'Neshosai', yttras bdrjar bada svir-
den flamma och de lyser upp en 15 fots radie i mdrker.

Chu-Chin; AC7, MV12", Wu-Jenl2, HP37, #Al, D1-4, SAformler, SDformler, AL NF

Han &r bevdpnad med Uchi-ne ( anviinds som dagger i nirstrid och kan kastas
med mod. for AC -7 mot ACO, -6,-5,-4,-3,-2,-1,0,41,0,0ch +1 mot AC10. Den
har rate of fire 2 och avsténden 1,2 Och 3.)Chu—Chin har alltid +1 f5r att
trdffa med Uchi-ne och han kan en géng/dag handla med 43 pd sin initiativ-
tdrning och han kan l#dgga en formel med absolut maximal effekt. Chu-Chin Ar
en eldens mistare s& hans eldformler ger -1 pd saving throwet och +1 p3 alla
skador. Han har sjdlv +1 pd alla saves mot eldattacker.

Hans formler &r:

Shield Vocalize Transfix

Hail of Stone Ice knife Quell

Fiery Fyes Detect Invisible Sword of Deception
Elemental Burst Fire rain Firebreath

Animate Wood Fire wings Pain

Enchanted blade Improved invisibility Sword of darkness
Fire shuriken Dimension door

Chu-Chins bésta chans #r antagligen att anvdnda sin Dimension Door f6r att
ta sig ut pd garden utanfdr huvudbyggnaden, férbereda sig med olika formler
och sedan anfalla rollfigurerna nidr de kommer ut,

Om spelledaren inte har tillgdng till Oriental Adventures kan Chu-Chin spe-—
las som en vanlig 'magic-user' med formler valda ur U-A.

Bakom de skjutbara véggpanelerna i audiensrummets ldngvdggar sitter daimyons
sténdigt nérvarande livvakter. Om Kotstke blir Sverfallen ingriper de omedel-
bart.

Samuraier; ACY9, MV12", Samurai 6, #A2, Di-8, AL LE

De anvénder sina wakizashi eftersom det &r ganska ont om plats for katanor
hér inne.

~ De kan strida 6 rounds som om de hade 1800 j styrka (+3,46)

~ De dr immuna mot Fear :

— De har +2 p& skador

— De har Cause Fear mot varelser med 1 HD eller mindre

~ De blir overraskade bara pa 1 (d6)







Om det blir gott om plats i rummet (om det inte finns mer 4n 8 personer dir)

Drar de sina katanor som de dr specialiserade pd (#A2, D1-10, +1 att tréffa,
+2 i skador extra).

Hp:s 44 25 40
45 28 . 29

Samuraierna kan spelas som 6:e nivan fighters med de tillégg som finns angiv-
na.

Om rollfigurerna underséker .spelet som Xotsuke och hans vin var upptagna med

att spela kanske de kan vinna lite information om demonschack infér mdtet
med Amok i tronsalen.







SOOTHARYN - DEN UPPOCHNEDVANDA VARLDEN

Den hin dénnen sen ut som etd stoat U, med eti handiag pd den vénstaa si-
dan, Den dn gjond i tnd, av brddon och har en negel unden handtaget,

Det hdr &r dorren till en annan virld, en védrld ddr allt som dr gott hemma
pd vart eget plan &r ont och otrevligt och tvirtom.

Dérren till den hér vdrlden #r uppochnedviind, handtaget vrids uppdt och trés-
keln sitter ovanfdr dorren om man tiitar.

Bakom ddrren finns vdrlden, virlden ddr allting &#r tvdrtom. Alver &r alltsa
onda och Ogres dr goda om man vill gdra det enkelt for sig.

En géng! tiden kom demonprinsen Amok in i Sootharyn, full av vrede och med
stor smdrta. Med sig hade han ett vapen, smitt av ljusets hiirskare fior den
goda saken. Vapnet, ett svdrd av den ldnga sorten, sdg ut att vara gjort av
glas men var smitt i adamantitech hérdare &n stdl, smitt for att svingas i
rdttvisans och godhetens namn av en tjdnare ren i hjdrta och sjdl, mot hel-
vetets demoner och djdvlar.

Amok gdmde svdrdet djupt inne i skogens allra mérkaste delar och legenden
sdger att han lade en fiérbannelse dver dess gémstidlle, "Den som férst rérde
vid svérdet skulle do!!" Han gav alverna till uppgift att vakta gomstdllet
med sina liv. S& gjorde ocksd alverna , till den milda grad att de som verk-
ligen visste om legenden var sann dog ut sd sminingom.

Legender blir ofta inte trodda av dem som inte varit med sd till slut l&ck-
te detta ut till den goda sidan av vdrlden, som naturligtvis léngtade efter
detta formidabla vapen mot de onda. Ljusets agenter tog snart reda pd dess
gomstdlle men en hake fanns, det var fortfarnade v#dlbevakat, och dr det fort-
arande.

Nu har det vanliga bréket mellan ont och gott brutit ut i fullt krig, si
fort de mots sd slidnger de sig pd varandra och ingen vet hur det kommer att
sluta,

Svdrdet som det krigas om #r ett longsword, Holy Avenger +5, en Paladins Ho-
ly Sword som Amok har gomt i skogen for att ingen ska kunna anvdnda det mot
honom.

Nar man &Sppnar dorren till vdrlden hamnar man mitt i en strid. DET GAR INTE
ATT UNDVIKA, Striden stdr mellan ett gdng ogres och orchs och ett ging al-
ver. En snabb Sverblick ddr mitt inne i vimlet sHger att alverna hdller pa
att forlora,

Spelarna kan forstas lata bli att reagera och dd kommer alverna att férlora.
Annars kommer den sida spelarnas rollfigurer g&r med p& att vinna.




Ingen av de stridande har speciellt minga HP's kvar och alverna &r 4 st.
l8gnivaare, 1-3.

Den sida som vinner kommer att ta med rollfigurerna till resp, sidas Sver-
huvud ddr de kommer att tas emot.

ALVERNA
Alvenna dn tysta och gnymian mest pé vigen ti€L sin heare, Ni gin genom en
monk, tyst skog, inte alls Lik den vackra Ljusa skog mdnga av er dlskan dar
hemma,

De fors till ett trdd, en jdttelik ek med en bred trappa som vindlar sig
upp i kronan ca 15 yards hégre upp.

Innanfér ytterportarna mots de av tvd vakter som ber dem ldgga ifrén sig

~ sina vapen och packning p& hyllor och hingen som finns i hallen. En séiker-

hetsdetalj for att skydda deras hidrskare frén angrepp.

Under tiden ligger Alvfursten en 'Know Alignment' och fdr reda pd att roll-
figurerna #r goda och ldgger sedan 'Obscure Alignment' pd sig sjdlv.

Alvfursten heter Tindran och &r en Gulddrake som polymorphat sig till alv.
Han har alltid varit hirskare i den hdr klanen, i alla fall sedan Amok var
hir,

TINDRAN; HUGE, ANCIENT, GOLDDRAGON, AC-2, MV12"/30", HD12, HP96, SA breath
Weapon + magic use, AL CE .

Med vapen fir de inte gd in och om de gér det kommer Tindran att spénna 0-
gonen i dem och be dem stiga tillbaka och ldgga ner sina vapen om de inte

vill bli betraktade som fiender forstas.

Om de l#gger sina vapen i hallen tar Tindran emot dem htvligt och sdger till
dem att han inte véntat sig bestk, men om de vill friska upp sig pd hans
gdstrum sé ska han ta emot dem nér han sjdlv fatt géra sig i ordning lite.
Det tar inte lang 'stund... 0

Tindran férsvinner in i sina egna gemak och vakterna leder rollfigurerna

upp till &vervdningen, dvs om de f&ljer med. Damen fér eget rum, medan herr-
arna fdr dela pd ett. De meddelar att Tindran kommer att kalla pd dem nér
han ar fdrdig. De stinger ddrrarna efter sig.

Dérrarna reglas frén utsidan men inte férrén efter ett slag, om rollfifu-
rerna skulle f4 for sig att k#nna pa dorrarna forst.

Fonstren i omrddet ddr spelarnas rolfigurer befinner sig &r 1 fot tjocka
stockvidggar lagda glassee pd for att man ska kunna se ut.



Vakterna &r ganska.méngaf det finns s& det riicker till och ibland kryllar
det av dem, De flesta dr 10:e nivé Fighters.

De tvd som vaktar Tindran i hans omedelbara nidrhet &r;
ACO, MV12", F10, #A2, D1-8/1-12 + 3(spec.), AL LE

Bada &r dubbelspecialiserade pd Longsword och har 18 i dexterity och chain-
mail +1. De har inget annat pa sig (férutom kldderna). -

HP:60 | HP:66

Det star en vakt vid trppan till Gvervdningen ocksd och och 2 nedanfsr tri-
det.

Svirdet dr gdémt i en underjordisk grotta under den stora eken som vuxit upp
dver ingdngen sedan Amokftrst kom hit. Ingdngen dr nergenom en lucka under
Tindrans tron. Ddrifran leder en smal, smal spiraltrappa ner i vindlande
svédngar. Den leder genom hela trddet och ca 20 yards till under marken,
mynnar ut i en lika smal gdng(kanske 3 fot) som leder fram till ca 60 yards
och sedan mynnar ut i en enorm grotta vars mitt ni bara skymtar,

Delar av grottan lyses upp av ett lysande foremdl pd golvet.

Under tiden rollfigurerna tar sig ner till grottan har Tindran férvandlat
sig till en fladdermus och flugit ner for att férsvara den ovidrderliga ska-
tten fran de goda kridken. Han stdr och vintar i skuggorna, i mérkret

bakom det lysande féremalet, ddr INGEN kan se honom.

Fsremdlet #r SYARDET som lyser av egen kraft ddr den ligger infattad i en
genomskinlig léda. Det finns en Sppning pd lédan om man letar ordentligt.
Den dr s& vdlgdmd atten tjuv har ~15% pd sin %-chans att hitta den.

Det finns en f#lla, en ddelsten inpassad i Gppningsmekanismen, en glinsande
svart sten som miste rdras om man ska ppna lddan., I stenenfinns en WRAITH
fangad; AC4, MVI2"/24", UDS+3, HP28, #Al, D1-6, SAenergy drain,SDsilver el-
ler (%) magiska vapen (1/1) f8r att triffa.

Om nagon firsbker uppticka ondska hdr inne kommer ondskan att kénna Sver-
allt i grottan f6r bade Tindran och lddan dr onda.

Tindran sitter gomd i grottan i drakform;

AC-2, MV12"/30", HD12, HP96, SAbreathweapon + magic use, AL CE, #A3, D1-8,
1-8,6-36

Han har 2 st. av varje formelnivad upp till och med sjitte.

Hans formler far du vdlja sjdlv, eventuellt att du kan anta att han har
ldst in nya formler eller att han har anvént 'Know alignment' och Obscure
Alignment,

Han sldss till antingen han stupar eller rollfigurerna gor det.




Stenens fdnge dr ute efter en sak i fdrsta hand, att suga ur nagons livs-
kraft. Han kommer att dra en level for den spelare som forslsker &ppna la-
dan och om DM vill ge ndgon bonus for upp mérksamhet eller dylikt &r det
upp till honom sjdlv. Vdrlden i sig kan ju spelas som ett minidventyr och
det dr fritt fram for DM att improvisera som han/hon tycker &Ar bést.



DE GODAS KVARTER

Den goda sidans ledare dr RED, en r&d drake som dr Lawful Good. Han tar'
emot rollfigurerna vdl i sin grotta som ligger i en lummig bergsdal en
halvtimmes marsch frén det stdlle striden dgde rum. Han dr bekymrad Sver
utvecklingen av hdndelserna i landet och vill ha hjdlp av rollfigurerna att
16sa problemet med svédrdet och legenden, Han kdnner till legenden om Amok
so kom hit med svdrdet men han kan inte tala om var Amok befinner sig.
Hans egna m#n kan inte vara till ndgon stérre hjdlp i deras uppdrag men

de kan visa rollfigurerna vigen till alvklanens centrum och han vet ocksé
hur man ska ta sig ned till grottan ddr svdrdet finns gomt, Han vet inget
om Tindransvarande en Gulddrake och sjdlv tycker han att han dr alldeles
for gammal for att ge sig in det sjalv.

Red dr trevlig och hj&lpsam i den mdn han kan hjidlpa och han kan inte f&r-
std om spelarna talar om sitt land ddr allting &r tvdrtom.

RED; HUGE, ANCIENT RED DRAGON, AC-1, HD11l, HP88, MV12"/30", #A3, D1-8,1-8,
3-30, SA breath weapon + magic use,

Om rollfigurerna anfaller honom kommer han att forsvara sig omedelbart och
hans trupper kommer att komma till hans hjidlp. Han har trupper av alla de
sorter neutrala och goda (onda i rollfigurernas vidrld), PA ndgot sdtt kom-
mer han att dvermanna rolifigurerna och frdga dem vad de #r for ena.

Gruppen som stred med alverna vid‘ingéngen dr 3 Ogres och 1 Orch som kan
tala om for Red vad de dr for ena om de foljer med demefter striden,
De &r mycket pratglada och vidnliga,







DIMENSTIONSLUCKAN

Det hin dn en Liten metallleslagen pont med hundratals nitan pd. Den han .
ett mycket stont och komplicerat fds, Den dn Ldst., Ken detta vara Amotks
pont?

Porten leder till en dimensionslucka (extra dimensional space) beldgen mel-
ldan astralplanet och den tionde dimensionen och etherealplanet, I den hidr
dimensionsluckan fdrvandlas all magi pd det mest-absurda vis, delvis beroen-
de péd nidrheten till den tionde dimensicnen, Ett magiskt vapen eller 'miscal-
laneous magic item' kan t.ex :

1, Bborja skrika

2. Borja sprida blommor eller sapbubblor omkring sig

3., Borja skvdtta vatten

4, Borja brinna

5-15. Bérja fungera som annat vapen eller 'miscallaneous magic item
(sla fram slumpvis m.h.a listorna i UA)

16-20, Sluta vara magiskt,

Effekten av sddana fordndringar kollas férsta gdngen fiéremdlet anvdnds och
fortsdtter gdlla sd linge spelarnas rollfigurer befinner sig i den hdr di-
mensionsluckan. 'Potions' fungera alltid som en annan 'potion' slumpvis fram-
slagen.

Formler fordndras enligt £61jande:

1-9 Fungerar som en annan formel pé samma nivéd och klass (slumpvis framsla-
get pa listan i UA)
10-13 Fungerar som annan formel pd annan nivd men samma klass (sl fram
slumpvis)
14-16 Fungerar som en annan klass' formler pd slumpvis framslagen nivé
16-18 Fungerar inte alls
19-20 Fungerar som tédnkt

Dimensionsluckan dr inte &ppen mot ndgot annat plan dn astralplanet, ethe-
realplanet och den tionde dimensionen sd en cleric som inte har sin Gud pa
ndgot av dessa plan kan inte ldsa in ndgra nya formler dver 2:a nivan under
den tid han/hon vistas hir,

Dimensionsluckan #r fylld av vansinnigheter som av olika orsaker har féangats
in hdr, kanske for att de inte passade i den vérld de skapades till.

Ni Befinnen en L vad som verkarn vara en pelanscl, fycket stora pelarne, Sven
3 Lot i diameter, dn placerade med mellanmun kanske Sven 50 fol di alla hall,
De sitndcken sig 454 Ldngd ni kan se. Golvel dn belagl med plation i sten, Dei
dn morkl £ salen men just den punkt ni ﬂeﬂknnea er vid dn ndgorlunda upplyst
upp L en nadie av 20 fot, Del dn som om ni s4dlva uiétﬂaﬁade Ljused,

Ldngt bort bland pelaran kan ni se etl annail Ljussken,




Allt levande pd den hdr platsen utstrdlar ett svagt ljus, Det 1ljus rollfi-
gurerna kan urskilja &r 3 Skinheads.

Skinheads; AC9, MV12", O-nivdare, #Al, D2-5/1-3, bevdpnade med kedjor och
: knivar

HP:6 HP:3 HP:1

De dr mycket aggressiva och helt oférmbgna att yttra négot annat dn svor—
domar och konsord. ;

Kedjan ger 2-5 skador mot smd och medelstora mdl och 1-4 mot stora. Den har
AC-modifikationerna -8 vid ACO och -8,-7,-7,-5,-5,-2,0,0,+1 och O vid AC1O,
Den har speedfactor 5, Space required 5 och #r 4 fot léang.

Lingt Bonta hbéns ettt brummande Ljud och mellan pelarna syns Lénst tvd Lijus
som smillten samman och sirbmman mot en med en oerhbnd hastighet, Del dn
svdnt att se i nikining mot Ljuset. Aven Ljudet tilltan intensivid,

Ljusen och 1judet kommer ifran en Kiibelwagen bemannad med 3 skeletons i SS-
uniformer, Forsték beskriva bilens och passagerarnas utseenden utan att an-
vinda termer som bil, Kiibelwagen, SS eller sklett. Ekipaget passerar spe-
larnas rollfigurer pa ndra hdll och ett skelett i officersuniform tommer

gin MP-40 (Schmeisser) mot dem. Ett av de andra skeletten sldnger en stav-
handgranat.

Xulsprutepistolens magasin innehéaller 32 skott, Fordela skotten mellan roll-
figurerna som du tycker &r ldmpligt.och sld sedan for trdffchans pd varje
skott, Vapnet traéffar som en O-nivaare. Eftersom rustningarna ger rollfigur—
erna lite eller inget skydd alls slds alla trdffchanser mot AC10 modifierat
endast for dexterity och magi. Varje skott som trédffar ger 2-8 skador. Full
plate armor och Field plate armor kan fortfarande absorbera skador pé normalt
vis.

Fér enkelhetens skull kan stavhandgranaterna spelas som en Fireballformel
(10 tédrningar) men utan 'item saving throws' mot eld for dem som missar sitt
saving throw. - .

Om ndgon av pristerna far den Ijusa idén att 'turna' skeletten (vilket sker
automatiskt for en cleric @ver 3:e nivén) sladdar bilen och krockar med en
pelare. Tank pa att allt detta sker mycket fort ndr det vdl borjat hinda sé
clericen far vara mycket snabb £6r att hinna 'turna' skeletten. '

Langt bonta hbn ni musik, gudomligl vacken musik som genljuden pelansalen.,
flusiken tilllan & intensitel och styrka och Lingt framfin en sen ni etd Ljus-.
sken, Ni kinnen en tveavdldigande fust ati fénja dansa,

Om en bard finns med i gruppen &r det inte svart att avgbra att musiken bara
kan frambringas av en verklig mistare.

Musiken hdrrér fradn Barden Magnus Alumnee som spelar pd Heward's Mystic Organ
eller en annan enorm orgel med liknande krafter och funktioner. Magnus &r
klddd ifrack och han sitter pid en liten 6 som bildas i mitten av av en ganska
stor vattenpdl pd salens golv. Vattenpdlen &r bara nagon decimeter djup men
det dr omdjligt att uppfatta med mindre &n att man provar eftersom det &r
ganska morkt. En stor planka leder ut till o&n.

Bredvid Magnus och orgeln finns en légereld, en packning och en sovsick.



Magnus' hist Ludwig stdr-bredvid och svinger med huvudet i takt med musiken.

Magnus Alumna ; AC6, MV12", Bard23(F7/T8), HP148,#A3/2,D1 plastsvdrd+5, AL
NE, SAcharm 95%, S15,117,W16,D18,C17,Ch19,Col8 :

Magnus forscker just nu spela Otto's Irrestible Dance med vinsterhanden och
Eward's Black Tentacles med hSgerhanden (konsten att spela tvd effekter sam-
tidigt kan bara en Bard klara av genom att sld sin charmchans). Magnus har
varit i dimensionsluckan tillrickligt l#nge for att ldra sig dess effekter
pd orgeln ( var gdng han spelar fel bdrjar det regna, dirfér vattenpslen),
Spelarnas rollfigurer blir alltsd tvungna att dansa fram mot orgeln och sam-
tidigt som de dansar &ver plankan tar Eward's Black Tentacles-temat effekt
(péd 30:e nivdn ) i vattenpdlen intill dem, : ‘
Magnus har under sina resor i olika vdrldar lyckats komma Sver ett plastsvird
med 'Nystul's Magic Aura' pd (anvdnd inte ordet plast nir ni beskriver svir-
det fdr dem). MagifSrdndringarna i dimensionsluckan har férvandlat 'Nystul's
Magic Aura' till en +5 bonus. Om det tas ut ur dimensionsluckan dr det &ter-
igen ett plastgvird.

Ndr Magnus ser att rollfigurerna hamnat i problem slutar han spela, (Otto's
irresistible dance upphdr men inte Ewrd's Black tentacles) och springer ut
for att sla pd tentaklerna med sitt svird., Histen Ludwig, en trogen kamrat
till Magnus, borjar lédgga formler (slé pad formelfdrindringstabellen ovan).
Magnus har inga formler inldrda, de har han glémt att l#sa in.(han kan ju
dndd inte lidsa in formler &ver 2:a nivan).

Ludwig; AC7, MV24", M-U7, HP17, #A2, D1-4/1-4, SAformler, SDformler, AL N
Int. Exceptional

Protection from Good Tasha's uncontr, Hid. Laughter Blink
Jump Invisibility Fireball
Charm Person Irritation Fire charm

Magic Missgile

Ludwigs magi ska behandlas som 'innate magic ability', han behdver inga for-
melbocker eller somatiska, mteriella eller verbala komponenter,

Om Magnus, Ludwig och spelarna lyckas besegra tentaklerna presenterar de sig
och erbjuder rollfigurerna att dela kvdllsvard och nattliger med dem. Kvills-
varden spelar Magnus fram pa orgeln (create food and water-temat),

Magnus inser att spelarnas rollfigurer dr goda och att han inte har ndgon
chans i strid mot dem, :

Han ber att f& titta pd deras magiska foremdl, siger att han #r mycket in-
tresserad av sddant och fdrssker vdrdera dem med Legend Lore (99%). Han for-
stker sedan charma rollfigurerna med hjdlp av orgeln (+40% p& charmchansen.
Observera att detta innebdr -1 pd saving throw for var 5:e % Sver 100).
Sedan anvdnder han Suggestion i sdngen, ber att f& en present, nirmare bes-
témt gidsternas finaste magiska foremdl och bjuder dem avsked.

Magnus packning &r en Backpack of Useful Items med det enda undantaget att
Bag of 100 gp:s innehiller vilket betalningsmedel som helst frdn vilkea del
av vidrlden som helst, allt frdn sedelbunt till kreditkort och snickskal.
(backpack of Useful Items &r samma som Robe of Useful Items)




Orgeln kan antingen utvecklas som foreslds under Hewrd's Mystic Organ (DMG
s. 158) och d& ocksd anvdnda nedanstéende effekter eller ocksd kan spelle-
daren anvdnda nedanstédende tabell for att slumpvis slé fram effekter. De som
markerats med (M) kdnner Magnus till och kan anviinda / rdkat ut fér.

Audible Glamer 409)

Shout (M)

Sanctuary (M)

Charm Person

Charm Monster (M)

Emotion (M)

Globe of Invulnerablllty (M)
Suggestion

Kan inte vara borta fréan orgeln (M)
10. Regn 10 fot radie (M)

11, Eward's Black Tentacles (M) -
12, Create Food and Water (M)

13. Otto's Irresistible Dance (M)

14, Reverse Algnment (M)

15, Timestop (double duration) (M)

16, Saving throw eller Insane

. = .
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Efter att ha l&mnat Magnus och Ludwig kommer rollfigurerna fram till en dorr
helt fristdend pd golvet, lik den metallbeslagna dérren de anvidnde fér att
komma in i dimensionsluckan. Den hir vigen leder ut 1gen till de tionde di-
mensionen dir Enosail sitter och vidntar,

Eftersom den hdr dimensionsluckan inte innehdller ndgra riktningar i vanlig
bemdrkelse kan man inte atervénda till ingdngen och gd ut dér utan man mis-
te fortsdtta tills man trdffar pa den igen, Vilket h&ll man gdr At #r allt-
s& ovidkommande.



AMOKS PORT

Ponten dn en ston dublelpont kanske 15 foi hig och nistan 10 Lot fred, Den
dn beslagen med svant metall och dekonerad av fasansfulla demonansikten i
dntrnikata ménsten, OlLika nunon och tecken finns gémda hdr och var 8land Lli-
nande ansikiten, '

[+
Om en bard finns till hands for att tolka runorna kan spelarna misstdnka
att det dr tecken som tillkdnnager en intriddesport ill Abyss 602:a plan.
En cleric kan konstatera att tecknen inte #r ndgon Glyph of Warding han kdn-~
ner till i alla fall. Dorren kan Sppnas utan ndgra problem och pd andra si-
dan fortsdtter det grd diset till synes helt utan fordandringar.
Den som glr igenom porten kommer dock att férflyttas frén den tionde dimen—
sionen till Amoks palats i Abyss...

Eftersom det inte finns ndgra oficiella fér4ndringar av formler, magiska fo-
remdl etc. i Abyss i de regelbdcker vi anvinder pd konventet, har planby-
tet ingen reell betydelse £6r turneringsspelet ( forutom de magiska féremdl
som dr 'Sword of the Planes' etc.) )

I kampanjspel bor spelledaren anvdnda foriindringar av magiska effekter eget
tycke eller t.ex anvinda de somfinns angivna i TSR-dventyret Q1 (Queen of
Demonweb pits).

Del dn moakit och kallt och ni han helt Lérlonat upptattnigen om var ni fe-
Linnen en, A '
(vdnta pa att spelarna skaffar fram ljus innan du fortsdtter lidsa) :

Ni befinnen & en korridon kanske 20. Lot fred och 4 ellen 5 gdngen 4p Ldng.
L ena koatviggen alldeles fakom en finns ett monkt hél, I den andna font-
viggen finns en trappa med halvcinkel fowmade tnappsteg, Lika fred som kon-
aidonen men avsmalnande, Eften ett tjugotal trappsteg dn trappan kanske fa-
na 5 Lol Bred och sedan verkan den 84i bredane igen., Yttenligane 20 Lot hig-
re upp Linns en ston port, Lik den ni just kom igenom.

Den fdrsta person som tar i den hdr portens metallhandtag kommer att utlBsa

en 'Chain Lightning'-filla (se 6:e nivd magikerformel i UA). Porten flyger
upp och Oppnar vigen till Amoks tronsal...




AMOKS TRONSAL

Bakom ponten Linns ménkern och oondska, pdtagligl mérken och buveavildigande
ondska, XL svagt drag antyden atl salen ni befinnen ern & dn mycket ston,

Framfoér gruppen ligger nu Amoks tronsal, Den dr enorm. 300 fot lidngre in

i salen, mitt irne i mbrkret ligger demongeneralen Amoks tron. Det gdr in-
te att finna végen till Amok eller hans tron med ndgon typ av 'detection'-
formler, 'Find the path' eller liknande.

PLotsligt hon ni etd trlumfenande hdnskrati som skéljern Bven en som en vdg
av ondska Lonsténkt av salens akustik., Odndligt Léngsaomt antan en plats
ndgnra 100-2al Lot ul i salen skbnibarn fornm. EXE sjubliglt rbti Ljus tilltan
aﬁﬂi men och gbér detl mbéjligt att wunskilja,.,

veeen glol, kanske 90 fol I diameter, som verkan bestd av olika Lagen skim-
rande 4 Ak¢£tanda Lingen, fdngeana avtar ndgot ach 4nnan£oa syns en rund
yia uppdelad i dtta cinkbarny, vanje cinkel indefad i sexton sektoren viixel-
vis Ldrgade & rbtt och sparnt sd alt et autménsten uppstdn, Den innensia
cinkeln dn i sin helhel Lylld av en hég tron, Runt ombing tronen i cinkefn
omedelbart wlanfin sldn dtta figunformade, stilistiska statyern fLénestdl-
Lande tvd kvinnon med vilt utseende, tud riddare med fehornade hjdlman,

tod fula demonlika vanelser med hundhuvuden, kniptingen din hénden skulle
ha vardil och minniskoarman utvuxna frdn fabsiel samt tvd minniskon med £Ei-
nande demonfika drag,.

I cirnkedn framfin stdn dtta identiskd Lika figuren L form av knlgare & s-
varte platemails, med huvudena skyddade av vildiga hjdlmar och tvdhandsyxon
hdnderna, De stén placerade diagonalt framfér Ligurerna 4 cinkedn innanfén,

De yitensta 2vd cinklanna innehdller Likaledes figuren fonestdllande vita
knigare 4 den innensta, Den cirnkeln skyddas av fingcinkelns ytteasta sfin
(26e), Den ytine av de tvd cirklarna innefatias inte av ndgon av fdrgglo-
bens sfinen och den innehdfler dtta Ligunen, uppenfanligen Lonestillande
tvd magiken, tvd paladinen, tvd clerican och tuvd ijuvar,
Firgglobens sfinen sammanfabllen med cirklarna i golvet.
Pa tronen i globens mitd sitten en enommt ston figur (18 fot) med fysande
rbéda 8gon och vildiga knyindvan, Det dn hans futllrande skratt som séinden
kalla kdrnan utfin ryggnaden dven pé den tappraste av e,

'dasd, ynklingan’ Bullrar demonen pd tronen ' ni han kommit fén ati utmana
Amok & hans eget palats? Napdl, Lt se om ni han makt att ens bringa mig
2Ll stnid!  Ynklingan, ni idn BLodt brickon L Amoks spel. Eat val dn BLoii
ati inta ena dlatlsen pd spelplanen och L6fja reglerna ellen... spela utan
reglen,’

(Om spelarna drbjen med att Lestdmma sig Lontsttlen han,..)
'Ta@lamod dn inte ndgon av mina dygden, Handfa, ynkryggan ellen dsll!’
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Figuren pa tronen dr Amok. sjdlv, Demonprins av Forstdrelse. Den skimrande
globen &r en mycket stor 'Prismatic sphere'.

Om spelarna antar Amoks utmaning och intar sina platser i demonschackets
yttre cirkel kommer de figurlika statyerna vars platser de intar att upp-
lsas i tomma intet, de bestar i sjdlva verket av magiskt framstdllda tre-
dimensionella bildprojektioner, illusioner om du sd vill, Istdllet far den
rollfigur som har hogst intelligens, en vit stav skickad till sig (tele-
kinesis) fran Amok och de &vriga spelarna far smd vita wands.

Dessa smd magiska foremdl kommunicerar spelets regler ( se appendix) till
sina bérare.

Varje typ av spelpjéds (magiker, paladin etc.) férflyttas enligt ett speci-
ellt rorelsembnster. En pjds kan sld en annan genom att flytta in i den-—
nes omrade, _

De smd wands som spelarna har ger dem m$jlighet att oSppna hdl i den pris-
matiska globens olika sfdrer for att kunna férflytta sig enligt det ro-
relsemnster som gidller f&r deras pjds.

Bara ett wand pé& hela spelplanen kan vara aktiverat pd ett sddant sdtt 3t
gdngen och det dr den rolifigur som har den vita staven och Amok sjilv som
bestdmmer vilka wand som ska aktiveras for foérflyttning. Amoks svarta stav
och den vita fungerar bara vixelvis sd ndr den vita staven har anvints kan
den inte fungera igen férrdn den svarta har anvidnts. Den vita kan ocksd
anvidndas for att kommendera de vita pjiserna att flytta och sld.

De sexton statylika figurerna i ring runt Amok dr i sjdlva verket monster
av olika typer (se nedan) som ddljs av samma snillrika illusion som skapar
de vita pjidserna. 54 snart en av Amoks réda och svarta pjdser flyttas for-
svinner illusionen vad betrdffar den figuren och dess vanliga identitet
rojs. »

N&r en rollfigur méter ett monster i samma yta pd& spelplanen bdrjar en st-
rid ochbara den som ursprungligen stod i den ytan kan dra sig ut genom

att géra sitt drag, sedan dr det dterigen motstdndarens drag. Att skifta
spelyta utan att anvdnda sitt drag 8r emot reglerna och spelet &vergdr i
valig strid (inne i en enorm 'Prismatic sphere'). Att byta spelyta bakit
utan att anvinda wandet och ett drag (eller framdt) innebdr att man pé-
verkas av globens hela effekt - dessutom bryter man ju mot reglerna.
Forflyttning sidledes gir ddremot bra.

Ndr en spelpjds (inte en spelare, utan an vit projektion) férflyttas in

i en spelyta ddr det stdr ett monster teleporteras monstret bort fran
spelplanen. Detta tilldter spelarna att anviinda projektionerna i spelet

och sla monstren med dem. Nir ett monster avancerar in i en spelyta dir

en projektion star fdrsvinner projektionen och monstret blir kvar,
Spelarna, och Amok har ocksd mgjligheten att avstd fran férflyttning och
ldgpa en formel ist#dllet, vilket ibland kan vara mycket effektivare &n
sjédlva ferflyttningen, Wanden (eller staven) maste dock anvdndas och for—
meln centreras dver en motstdndare som stdr sa till att den som ligger for-
meln hade kunnat f&rflytta sig dit.




Spelledaren mdste ldsa formeln 'Prismatic sphere' mycket noga for att kun-
na spela den hdr hindelsen ordentligt, Tdnk t.ex pa att den sjdtte sféren
hindrar magiska formler sa ingen formel kan ta effekt innanfor den, inte
ens 'Teleport', och att den sjunde sfiren stoppar alla effekter. Tdnk ock-
s& pad att det t.ex inte glr att ligga 'Dispel magic' pa den sjédtte sféren
utan att férst ha brutit ner de 5 foregdende.

Monstren somutgér Amoks spelpjdser anges nedan:

De atta krigarna i den 6:e cirkeln:
AC2, MV9", HD6, #A1l, D1-8, SA +1 vapen eller bittre for att trdffa, SD hal-
va skador frdn vassa och spetsiga vapen, AL CE

Krigarna &Ar helt enkelt animerade skelett i platemail bevédpnade med magiska
stridsyxor. De #r skapade som Amoks odtdliga garde och 'turnas' som SPECIAL
pé clerics 'vs. undead matrix' &

HP:30 AP:30 = HP:30 HP:30
HP:30 HP:30 HP:30 HP:30

De tva minniskodemonerna i 7:e cirkeln dr tvé Cambioner/tjuvar:
" YIHRAS:AC3, MV15", HD8,HP48,#A2, D1-6,1-4,SAgift och backstab, MR207%,AL CE

CHAL:AC2, MV15",HD8, HP33,#A2, D2-7,1-4, SAbackstab, MR15%, AL CE

Ythras dr bevdpnad med ett shortsword +2 OF QUICKNESS och en dagger OF VE-
NOM. Han har en Ring of Invulnerability och han fungerar som en 8:e nivan
tjuv (tridffar som 8HDmonster), Han har +2 pd skad.xl trdffa och AC3 istdl-
let for 6 (17 i dex.)

Chaldr bevdpnad med broadsword +1 och en dagger. Han har Potion of Fires---
Breath, 0Oil of Sharpness +5 och Dust of disappearance, Fungerar som en 8:e
nivén tjuv (tridffar som 8HDmonster). Han har +1 p& skador(Str.16) och AC2

istdllet for 6 pga dexterityl8,

De tvd demonliknande varelserna med hundhuvudena och knipténger i 7:e cir-
keln dr tvd typlII demoner:

AC-4, MVO", HD10, #A5, D2-12,2-12, 1-3,1-3,2-5, SAdarkness, Fear, levitate,
Pyrotechnics, polymorph self, telekinese, gate,’psionics (100), SD 607 MR
AL CE '

HP:45 HP:55

Den forsta demonen har psidisciplinerna Molecular Agitation och Hypnosis
och den andra har Expansion. Nir illusionen som maskerar dem som 'schack-

pjdser' forsvinner visar det sig att de #dr fulla 9% fot hoga,ndstan half-
ten sd stora som Amok sjdlv.



De tvd riddarna med behormade hjdlmar i 7:e cirkeln &r Amoks 'antipaladi-
ner'-Cambionen-baronerna Zozzoroh och Achaste.

Zozzoroh; AC-8, MV12", F9, HP77, #A2, D2-7, SA +4 att trdffa och +6 i ska-
dor, Cause Fear, Detect Magic, Levitate, Polymorph self, SD rust-
ning absorberar skador, +1 eller bdttre vapen for att tréffa,
MR40Z,

dr bevidpnad med en Footman's mace +2 och har plate armor +2 och en Shield

+2, Hans dexterity (18) ger honom AC-8 och hans strength (187 ) 4+2,+4 att

trdffa och i skador,

Achaste; AC-3, MV12'", F9, HP69, #A2, D1-10, SA+5 att trdffa och +8 i ska-
dor. Caus Fear, Lavitate, Polynorph self, SD Heal, +1 eller béttre
vapen for att trdffa, MR4OZ,

dr bevdpnad med ett Twohanded-sword +3, har plate armor of Healing (16 char-

ges kan anvinda Heal en g/dag). Hans dexterlty (18) ger honom AC-3 och hans

strength (1893 ) +2-att trédffa och +S i skador.

De tvd kvinnorna med vilt utseende &r Amoks hidxor. Det dr Chyssara, hans
hégra hand, och Cassandra, hans vdnstra. Chyssara behgver vil knappast nd-
gon ni#rmare presentaton, hon har samma egenskaper som di rollfigurerna t-
rdffade henne forsta gdngen. Antingen (om hon hade en skicklig DM) har hob
lyckats teleportera sig hit, eller ocksa har hon dédats av rollfigurerna
och d& har Amok himtat hit henne igen och aterupplivat henne (alter reali-
ty och resurrection). I det férstnimnda fallet kommer hon att ha fatt en
Healformel och i det senare fallet, da rollfigurerna antagligen har lagt
beslag pA hennes magiska féremdl, kommer hon art ha en ny uppsdttning:

Ring of Regeneration (vampiric), Tiara of Volleying(som permanent 7:e ni-
vaformel,Volley), Wand of Lightning, Rod of Cancellation, Sword of Sharp-
ness, Sword of Lifestealing, Sword +4 Defender, Scimitar of Speed, Sword
+2 of Piercing (dubbla skador p& naturlig 20). Om hon inte har Girdle of
Demonkind kvar kan hon naturligtvis inte anvinda mer &n 2 vapen. Hon har

i s& fall ocksd en Chainmail +5.

Om hon har lyckats teleportera sig hit sjdlv och har sina gamla vapen kvar
kommer hon att vara hdnfull och sjdlvsdker och om hon har blivit hithdmtad
och Aterupplivad av Amok #r hon himndlysten och gir bara in f6r att doda
de som dédade henne.

Cassandra; AC-2, MV12"/12", HD6+6/M Ul2, HP51, #Al, D1-8, AL CE, SA +4 att
traffa och pd skador, Charm Person, ESP, Shape change-till hu-
manoid form, Suggestion, Dimension Door, formler, SD formler,
traffas bara av magiska eller kallhamrade vapen, MR307%

S$17,118,W13,D18,C17,Ch8,Col5, Hon dr iklddd Chainmail +3 och bevidpnad med

Langsvirdet Nattblad (ger darkness 5' radie pé kommando som bara den som

haller i svidrdet kan se i).




Formler:

Taunt : Mirror Image Confusion

Shocking grasp Hold person Stoneskin

Magic missile Lightning bolt Avoidance -
Protection fr. good Dispel magic Cone of Cold
Levitate Fireball Feeblemind

Strebgth Minor globe of inv, Telekinesis

Whip Fire Shield Bigby's forceful hand

Hennes favorittrick &r att anvidnda 'taunt'-formeln for att f4 motsténdare
att springa igenom globen mot henne, 'Telekinesa' négon genom hela globen
eller knuffa ndgon som kommit ndra tillbaka genom sférerna med 'Bigby's
forceful hand’'. '




APPENDIX

GIRDLE OF DEMONKIND

Det hér magiska féremdlet utstrdlar ingen magl om detta-undersdks, diremot
utstrdlar den stark ondska.

Girdle of Demonkind ger bdraren mdjlighet att dndra form till en viss sorts
demon, Bdraren fir demonsortens Armor Class, forflyttnigssdtt och fysiska
attackmgjligheter samt den inneboende resistensen mot k&ld, elektricitet,
eld och gas som demoner har men inte ndgra magiska krafter eller ndgon ma-
gisk resistens som denormalt har eftersom detta ligger bortom den magiska
kraften hos gérdeln.

En ickeond varelse som sd mycket som rér vid gordeln tar 3-30 skador och
en LAWFUL eller GOOD varelse som rdr vid den tar 5-50 skador f&rutom de
tidigare, En LAWFUL GOOD varelse far sla ett saving throw mot Death magic
for att inte d6 vid en sadankontakt (f8rutom de ovan givna skadorna). En
paladin kan inte roéra vid gordeln eller en som bidr den, tack vare son pro-
tection from evil 10' radius och gérdelns eget skydd (se nedan),

Gordeln ger forutom mbjlighet att dndra form till demon, protection from
Good i en radie av 107,

01+10 Demon typ I
11-24 Demon typ II
25-44 Succubus
45-64 Demon typ TII
65-84 Demon typ IV
85-94 Demon typ V
95-00 Demon typ VI

Den har x.p vdrde 1000 och s8ljvdrde 5000




AMOK
(Demonprince of Destruction)

Frequency: Unique

No, Appearing: 1

Armor Class: -8

Move: 12"

Hit Dice: 202 hit points (trdffar som 16 HD monster med +6 'to hit')
%Z in lair; 80%

Treasure type: 5,T,0,V,W,X,Z

No. of Attacks: 2 g
Damagelattack: 3-18 (+12)

_ Special Attacks: see below

Special Defenses: see below

Magic resitance: 70%

Intelligence: Supra-Genius

Alignment: Chaotic Evil

Size: Large (18 fot)

Psionic Ability: 275

Attack/Defense modes; A11/Al1

X.P Value: 85 000 (material form only)

Fast Amok 4r en av de starkaste av Abyss furstar, suverédn pd det 602:a pla-
net och méjligen pd de andra ocksd, sidgs det att han blott tjédnstgdr som
ondskans verklige herres fridmsta tjinare. Amok lever i1 sitt palats djupt
under markens yta pd det 602:a planet varifran han sprider sitt hantverk -
den totala sjdlvdndamdlsenliga forstérelsen - dver multiversum. Hans verk-
tyg &r ett av de mest fruktansvidrda som skapats -~ Fasans Farkost.

I strid anvénder Amok sina bada vdldiga knytndvar, 3-18 skador (412 for
styrka), varje géng ndgon trdffas mdste ett saving throw mot paralyzation
slas for att undgd att bli paralyserad.

Amok kan anvénda fgljande krafter 1 gdng/round sd ofte han vill; Teleport
without error, Fear (p& aving throw -4, 3" radie), magic missile (10 miss.),
Dispel magic, Continual Darkness, Levitate, Polymorph self, Peclymorph ot-
her, Finger of death, Slay living, Harm, Wither, Unholy word, Death spell.

Han kan anvdnda f&ljande krafter 1 gdng/round 3 ggr/dag; Fire storm, Earth-
quake, Dispell good, Polymorph any objekt, Meteor swarm, Bigby's grasping
hand, Bigby's clenched fist, Bighy's crushing hand, Emotion, Detection of
Good, Detection of Magic och Project Image. )

Han kan anvidnda foéljande krafter 1 gang per dag; Alter reality, Heal, Resur-
rection,

Han har psidisciplinerna Body Equilibrium,Invisibility, Domination, ESP,
Aura Alteration, Energy Control



FASANS FARKOST

‘Fasans farkost dr Amoks fdrstérelse redskap. Farkosten &r en Artifact., Den
fidrdas svdvande i luften ochmandvreras, inte frdn farkostens didck utan frén
Amoks tronsal i Abyss.

Farkosten &r konstruerad helt i adamantit och den #r i stort sett oméjlig
att pdverka med magiska formler (tédnk p& det om spelarna firsdker ta sig
in genom dess genom dess sida med Passwall eller liknande).

Farkosten #r bevipnad med ett antal 'kanoner', i sjdlva verket monstrudst
uppforstorade 'Wands of Fireballs' pd hjullavetter. Det finns totalt 40 st.
sddana p& farkosten, 20 pd vardera sidan och 2 smd fastsatta pd relingen
till akterddck. De magiska pjiserna mdste avfyras med hjdlp av smid wands
som servicen har tiil ahnds., Pjdserna har ursprungligen 100 charges och
de kan omladdas i Amoks palats i Abyss.

I sjdlva batteriddck finns en lucka in i den tionde dimensionen. Luckan
kan anvdndas for trafik till och frin Abyss men detta sker sdllan eftersom
den vagen dr kraftigt skydda,




Fordack

Akterdack ~-Halvdidck

+———Batterididck

Platsen ddr dventyr-
arna kommer ner pa
batteridick.

Chyssaras
arbetsrum

Luckan till 10:e dimesionen
Chyssaras

t 1 o « qua
SOVIrum Kanonen' pa batteridick
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WHIP OF TREPIDATION

Whip of Trepldatlon dr en magisk piska +3, fldtad av metalltrddar. Piskan
ger 3-12 (+3) skador med snirten. Om vapnet snirtas i luften istdllet far
alla inom 30 fots avstand sld ett saving throw mot Fear pd -2 eller fly
eller kapitulera, vilket omstidndigheterna dikterar.

Piskan kan ocksd anvidndas till att sndrja ndgon. Det #r 157 chans plus 5/
nivd for detta om bdraren sd &nskar. En insnirjd person kan inte lédgga form-
ler, skjuta missilvapem eller anfalla med handvapen. Den sndrjda personen
har sin dexterityx3 i procent att ta sig loss varje round. Piskan kan ock-
s4 slitas loss av den som #r starkast, vilket ger 2-8 skador om motstdnda-
ren dr insnidrjd.

Slutligen kan piskan ocksd anvdndas for avvidpning 157 + 5%/level. Om detta
lyckas har piskan lindats runt ett vapen eller en vapenarm och motstdnda-
ren far sld ett saving throw mot Paralyzation f&ér att inte férlora vapnet.

Eftersom piskan &r i stdl kan den inte slitas av eller skiras av pd normalt
vis, Den dr 20 fot 14ng och har samma AC modifikationer, speed factor och
Space required som Whip i UA,

DEN TIONDE DIMENSIONEN

Den klassiska AD&D-vidrlden innehdller 9 k#nda dimensioner, vad vi vet:
Length, Breadth, Height, Astrality, Ethereality, Time, Probability, Extra-
conceivability och Nonconceivability.

(G.Gygax s. 71 'Saga of 0ld City', Greyhawk Adventures) '

Vi har anvdnt en tionde dimension dels f6r att férklara vissa magiska for-
dndringar och pd s& vis héja graden av utmaning f8r spelarna och dels for
att skapa en lidnk mellan farkosten och Abyss. Vi rekommenderar inte att

den tionde dimensionen anvdnds i kampanjspel pd permanent basis om inte
spelledaren sjdlv dr intresserad av att bygga ut dimensionen och resone-
manget kring de effekter den kan ge upphov till.

I Fasans Farkost finns det ingenmagi i den tionde dimensionen - inga form-—
ler och inga magiska foremdl., Det gdr heller inte att fornya sitt formel-
forrad. Vi tycker ocksd att alla varelser bdr kunna kommunicera obehindrat
med varandra hdr oavsett sprdkkunnigheter eftersom det inte finns ndgra
méjligheter att anvdnda magi till sadant.

I provspelet visade det sig att det inte &dr dnskvdrt att spelarna efter att
ha slagit Enosai i den tionde dimensionen, gér ut i en av vdrldarna, lidser
in nya formler och helar sig. Vi planerade dirfér ett slag att skriva att
rollfigurerna dr exaktlikadana nidr de gdr ut ur den tionde dimensiocren som
de var férsta géngen de kom in. Detta skapade en hel del problem och ef-
tersom Fnosai sdger rent ut att rollfigurerna maste strida med honom i tur-
neringsdventyret s& minskar chansen att de dverhuvudtaget bestker vidrldar-
na, Om dventyret anvédnds i kampanjspel dr det upp till spelledaren hur pro-
blemet ska l8sas.

De fem vdrldarna dr fridmst tdnkta som utbyggnad till &dventyret. Alla utom
dimensionsluckan &r beldgna pa& det primdra existensplanet och dar kan alltsa
spelarna lita sina rollfigurer ldsa in nya formler och lidgga formler som
krdver kantakt med respektive gudomlighet.




DEMONSCHACK

Demonschack #r i forsta hand ett sdtt for Amok att ta emot dventyrarna i
tronsalen, Det dr inte tdnkt som ett sjdlvstdndigt spel.

UPPSATTNING:De vita och de svarta pjdseran motsvarar varandra enl, f£&1-
jande: Magiker-Hixa, Cleric-Demon, Paladin-Antipaladin, Tjuv-Cambion,
Krigare~Krigare.

Svart bérjar sitta upp pjdserna i cirkel 7; Héxa, Demon, Antipaladin och
Cambion, Pjdserna kan sdtta upp wndast pa svarta fdalt i vilken ordning som
helst., Det enda kravet #r att hixorna stdr mittemot varandra pd var sin
sida om 8:e cirkeln, Antipaladinerna mittemot varandra och demonerna och
Cambionerna likasa.

Dlagonalt framfor pjdserna i dem 7:e c1rke1n placeras krlgarna i den 63e
ocksd pd svarta falt,

P4 motsvarnade vis stdr de vita i den l:a cirkeln péd r&da fa#lt, tvad och tvd
mittemot varndra. Hur de vita pjdserna stdr i forhallande till de svarta
har ingen betydelse forutom att de vita star pd roéda fdlt och de svarta pa
svarta.

FORFLYTINIG: De vita borjar alltid flytta.

Krigare kan inledningsvis flytta ett fdlt sidledes. Alla andra fo6rflyttnin-
gar ar framdt ett falt &t gdngen. De kan bara sld diagonalt,

Tjuven-Cambionen kan flytta obegransat antal falt &t alla hall, framdt, ba-
kat, sidledes och diagonalt. De kan dock bara sla i ett fdltc alldeles in~-
tlll

Clerlcen Demonen kan endast flytta framdt och bakdt ett filt at gdngen, men

deras forflyttning sidledes &r obegrédnsad, Den kan sld i alla f&dlt den kan
gd till,

Paladinen-Antipaladinen kan flytta ett fdlt &t alla hdll, framat, bakat,
sidledes och diagonalt., Den har ocksa m031lgheten att hoppa over andra pji-
ser. Genom att flytta forbi en pjds som stlr i ett fdlt som Paladinen /.
Antipaladinen normalt skulle ha kunnat flytta till och flytta till n#sta
f#lt i samma riktning ahr de hoppat Sver den pjésen. Den kan géra flera hopp
s linge den inte #ndrar riktning och den kan hoppa over bade vén och fiende.
Den kan inte landa i ett f#lt dir det finns en egen pjds men den kan landa

i ett f4lt ddr det stdr en motstdndarpjis och sld den, Paldin/Antipaladin
kan s14 i alla f#lt den kan flytta till.

Magikern-Héixan kan flytta obegrinsat antal steg &t alla hdll, framdt, bakdt
sidledes och diagonalt, och kan sld8 i alla fdlt den kan forflytta sig till.




TRADKRYPEN

Frequency: Common

No. of Appearing: 10-100

AC: 6

Move: 15"

HD: %-3

% in lair: 1007 °
Treasure type: nil

# of Attacks: 3 el 1
Damage/attack: 1-3/1-3/2-5
Special Attack; Druidic spells
Special Defense: nil

Magic resistance: nil
Intelligence: Average
Alignment: Neutral

Size: S (2-3")

Psionic Ability: nil

Att/def modes: nil

Trddkrypen 4r smé humanoider. Kvinnor och mén bor tillsammans i smd 'byar'
om tio par i varje by tillsammans med deras barn, Varje by svarar for sin
egen sidkerhet gentemot faror utifrdn, men vid stora faror hjdlps hela kolo-
nin at att forsvar 'trddstaden'.

De attackerar med sina smd hdnder och med ett bett eller med en formel av
druidsort, Bade kvinnor och midn kan anvdnda formler men med olika begrins-
ningar. M#nnanr har 2HD och kan anvidnda 1 1l:a och 1 2:a nivdformel ur nedan-
stdende lista,kvinnor har 1 HD och kan anviinda 2 1:a, 2 2:a och 1 3:e nivé-
formel,

Kolonins ledare har 3 HD och kan anviénda 3 formel av l:a, 2:a och 3:e nivén.
Ledaren kan vara antingen en kvinna eller en man, men oftast dr det en kvin-
na.

De anvénder sina spells som en 'innate ability' och behéver inga som helst
komponenter,

De anvidnder inga vapen eftersom slagsmal inte dr deras starka sida, men an-
vinder formler och hot 1 sa stor utstrdckning som m§jligt.

Formlerna de har fungerar p& den nivd druid som man mdste vara f6r att kun-
na ldgga den formeln. ex. om en 2HD kvinnlig varelse ldgger en 3:e niva-
formel ldgger hon den som en 3:e niva druid.




FARKOST

Formellista for Trddkrypen:

Forsta nivdformler: -
Entangle

Faerie Fire

Pass without trace
Detect snares and pits

Andra nivaformler:
Barkskin

Cure light wounds ¢
Goodberry

Warp wood

Trip

Tred jenivdformler:
Water breathing
Snare



SPOTTFISKEN
(Woutuu~ en vdrld av trid)

Frequency: Common
No. of Appearing; 1-2

AC: 2

Move:24"(i vattnet)

Hit dice: 12 ‘
% in lair: nil ‘ e “

Treasuze:type:nil
No. of attacks: 1
Damage per attack: 2-20
Special attacks: Sluka och Strile (se nedan)
SD: Fjédllen skyddar mot slag med trubbiga vapen bdde Sver och under vatten,
den tar alltsd inga skador av dessa attackformer,
Magic resistance: nil
Allignment: N
Size; L (upp till valstorlek av storsta klassen)
P510n1c ability; nil
Att/def modes; nil/nil

Spottfisken dr en jdttefisk som endast lever i den hir védrlden. Den jagar
genom att antingen hugga efter sitt byte eller att spruta en valdsam strile
med vatten mot sitt tilltéinkta madl. Strélen dr 30 yards 1ldng i maxrange och
5 fot bred. Kraften i strdlen gor att den som tridffas av den mdste sld ett
saving throw mot 'breath weapon' pd -2 eller ramla ner i vattnet, ddr fisken
kan anfalla och forsoka dta upp bytet.

P3 en omodifierad 20 pd d20 svdljer fisken sitt byte helt och vad som hander
ddr inne dr vdl mest upp till DM att bestdmma som det Hr just nu.




FASANS FARKOST} Finalscenanio till fag ADED-tunneningen, Weticon II 5-7/9-86

Stdmningen £ salen var tryckt, De forsamlades ansikien dlenspeglade vod sjdlva
atmosfinen tyckies utsirila, vrede och vanmakt, men ocksd beslutsamhet, Tiniala
Oldonath, alvklonens furnste, tog 1ill orday "Kirna vinnen, jog han sambal en hir
Lon att hotfulla tecken Lyden pd atd den ndnmaste tiden kommen atl besegla aly-
kfanens framtid, Ni dn alla kinda som Lapprna Lbrkdmpar fin vird fofk och vidl
ansedda alvfndnden, Jag kinner persondigen eal vénde som hjddtarn och vinnen och
de dn min dsikt att ingen fdtine dn ndgon av en kan rddda vdn klan fadn dei
fruklansvirda hol som vaknat Lill Liv un djupet av vira dldsta urkunden,” Fun-
sten tysynade med darnande n6st och alvklanens dbderman, den i vida kretsar
hogt véadade magikern Aioyel tog ill onday "I den &ldsia av vira kabnikon, Co-
nellon Larethians séng, Zalas om den 2id dd den fadmste av mbrknels funstan
skall sinda den vildaste av sina genenalen frdn vindd Lill vanld Lén atl sprida
ddeliiggelse, kaos och ondska frdn sin fasansfulla Larkest. Om sju dagar dn del
tre an sedan den minsia sijirnan i tecknel Lanethians klinga fLammode upp L€l
atl 8LL den stbrsta och rbdaste himbaknoppen L sin del av hemisfiren, Som ni
kinnen vdl il tog vi detta som ett ddligt omen., Jag harn tilllringal dessa tre
dn med atl sbka onsaken Lill fenomenel och jag vel nu efter att ha skddail fram-
tiden i fenedath Aundine - Den BEG Halvmdnens Damm - ali innan de tre dren dn
Lile dnda kommenr fasans farnkost ail uppenbara sig & vdn virld och justdenna alv-
ilan kommen att B4L skddepbats fon dessa hindelsen, Om detia méte kommen ail
betyda sbutet fon oss kan jag inte Lbrutsiga, men ni méste se till atl det LLin
slutet Lor fasans Larkost.” "Som ni Lérstar” fortsatte Aloyel "hkommen et mdl
inte vara uppndtt fLénndn ni uupstht och dadpt den vidriga demongeneral som yt-
Lenst, genom s480va ondskan £ sin 54548 manbvrenan 4434 nedskap, Jag tnskar en
all Lycka i eat viay och beklagan Bara att jag s4508p inte delgivils en uppgifi,”



CRYSTAL DAGGER TOURNAMENT
ADED - Tunnening Wetlcon LI, 5-7 septemben i pd Riblaskolan i Grdnna,

ADED-tunneningen pd Weticon II spelas i tvd omgdngar, en kval- och en Linal-
omgaing,
Kvalomgdngen rymmer maximall 18 Lag och spelas pd Lérdagen, Hdlften av Lagen
spelan meldan k&, 09,00 och 13,00 och de bvrige mellan kb, 15,00 och 19,00,
Det dn viktigt att alla lag finns pd plats kl. 08,30 pd Lindagen i konventets
awla da vi kommen att presentera turneringen, tafla om vilka som hommen ati
spela ndn och "dela ut” Dan, On du har sudnt att infinna dig i tid, meddefa
088 & GOD 7ID, Vi kan inte ta hdnsyn Lill sena ankomsiten, Tyvdnr kan vi fara
ta emol 9 Lag i finalomgingen som kommer ali spelas pd séndagen meldan kL,09,00
och 14,00,
Tunneringen spefas med reglen frndn Player’s Handlook, Dungeon flasten’ s Guide,
och Uneanthed Ancana, Minst en UA/grupp Lehévs och om ni inte han med er ora
egna fdcken sd Lar ni tyvirn vare utan fér vdre Dar fehtver sina egna, Vi
anvdnder inga inofficiella neglen i ADED-systemet och inga officiella neglen
som publicenats utanfién ovanndmnda skniften, detita Léa att i sténsta mb jliga
mdn undvika missfonstdnd, ., Gamefoards & Broadswonds och Destrien stdn Lén Dilan,

Forn atl undenliltta et anbiete med att Lina kénna nollligunenna skickan vi 4a-

de kval- och Linalligurer, Ofservena att du inte kommen ati spela Linalliguren—
na om du inte gan vidare frdn kvalomgéngen. '

Lis igenom kvalomgdngens rollfiguren noga och van Beredd rd att rollspela den
Eigurn du viljen, Del uppdrag som ska Losas i Kvaldventyret dn inte spectficenat
men del dyken upp effen en stunds spelande & det som presentenals.

. Finalligurenna han alla fatt ndgon ellen ndgra speciella tilldgg - ndgol
som gbn dem men Intressanta att spela, Det kan nbra sig om eti flagic item ellon
ndgon speciell egenskap  Dessa tilldgg Linns specificenrade Pa era karaktinsblod
som ni ska vara noga med att studena. Tdnk pd att dven klasserna kan vara véa-
da atl studenas extna noga.

7i88 Rdde hkval- och Linalligurenna han vi vall ut fommellscken {spelllooks),
Ena nollfigunen kan bana anvinda formlen ur egna Bécken om de inte anvinden
"nead magic’-formlen, som & sddana fall mdste ske unden spelots gdng, Cantrins
har inte tagits upp & 46ckerna men ni kan fon enkelhetens stull anta att ni in-
Ledningsnis han de cantrips ni bnskan ha inbdrnda.

Glom inte Lont atl Lo med era rollfigunspapper ikl konventet. P,g.a begniin--
sade kopieningsmd fligheten har vi trnoligen inga extra att dela ut.

Vi gen en ocksd mbjlighel att kompletiera era nollfigurens utrustning frdn
'Basic equipment and supplies cost’ pd sidorna 35 och 36 & PH, Vil maximalit
3 valfria utrusiningsdetaljen / rollfigun (av vissa saken ndknas otl dussin som
en sak, pilar, facklon etc, )}, Om ni vdljer extra utrusining som kan anses vliga
ellen ha en olymplighet pd men dn 350 goldpieces (ca 17 kg) sdnks en ’movement
rate’ med 3", Pd detia sdtt kommer 14 i%hdn men komplicenade fendikningan,

Av "material components’ kan vi fon enkelhetens skubl anse att ni han 2 tild
varje fommel i ena fonmelbicken, Om ni bnskar ha méjlighet att anvinda Lonrmeln
Llen gdngen mdste ni aldisd antingen vilja komponent som del i extra utrustning
ellen skaffa den unden duentynreds ging. :

Om ni harn ytterligane frdgon kan ni kontalta mig pd tefefon 036/7136337 of
054/130383 (veckan omedelfant fére Wettcon),

Niklas Stenldds, Gameloands & Broadswonrds







Race: HUMAN ' eight: 38 Ke i
Alignmend} LAWEUL GOOD Height: 134cm
184 il 0
Strength Anmon Class: ACTYPE
wrr . BACK =4
1 egence s ° --é» FULL PLATE ASHIELD - b
Wisdomn . - 15 : -
; : [»1™

Dextenity. . 17 .

. , 9 C . . , 6 H]
Constitution 13 W Hit points: © flove: 9
Chanisma 18 % (1er Laven 11ne)

Comeliness 14
- ' )
Languagess Spellse Proficlenciess
COMMON: (NORDLANDSKEA) CLERIL! 2 137 LEVEL HEAVY LANCE. (WEABON OF CHOICE)
ALIGNMENT 2, LnoLEVEL LONGSWORD { — s —=)
ELVISH C AORSEMAN'S MALE ((— s —)
BROADSWORD
BASTARDEWORD
SHORTSWORD
DAGGER. -
HORSEMAN'S FLALL,
) 1
Equipments Noles: MIDDLE UPPER CLADS
FULL. PLATE ARMOR +3 : .
PERIAPT OF WOUND CLOBURE . BIVINITY ! AUDAK )
SHIBLD , LARGE ‘ SOMEN AV AUDAX' TIANARE FAe REGIN, VI
LONGIWORN +H , PEFENDER bIE NIVAN EN PRAYER - FORMEL (Ph SAMMA NIVR
HOWY S¥YMBOL | SILVERFIET G LoVE SOM HAN SJALY HARY OM HAN FORE BN STRID KiA-
POTION OF EXTRA HEALING (2doses) BOJER OLKH BLOTTAR SITT AUVUD UNDER &N
ROUND \ TvyeT BOK,

\ | |

Characten description: . : o _
PEGIN AZ MN LET STOUT AV SIG OO MR LATT RTT UPPTRADA OVERLAGSET MOT ANOLA
PERSONEZ, HIAN AR ALLTID MYCKET ANGELAGEN O ATT PATK OE STORSTA BISKERMA
OUHARMN AN ATT IR BESEGRKT TIENDEN,

REGIN SRTTEL. STORTVARDE PA SINA KAMBNTEL AVEN OM HAN AVSKVE. KTT PIETRA INTE
AUTIO cLAsS RENHRRIGT (Hon ANPALLER. BACIFRAN NAR. HoN PR N crrgus), oo

OG LKL AWADU NGENS 6LH MORLEANINS ANSAKRNAD (SOM HAN DPPLENER DETY AV
TASTA ENSKA NORMER . SOM AULA ANDRA | GRUPPEN STE_REGIN UPP TILL IHON,




;oria'[h

FIGHTER S | MAGICL

USER. 11, CLERICIO, 4413 YEARS

BLFIN CHAINMALL +2
BROADSWORD , OF THE PLANES

CLOAK. OF ELVENKIND

WAND OF FROST (i1 CHARGES)
BAG OF HOLDING (250, 30 comiLper)

SCROLLS RAISE DEAD

Noe."f) HEN-
(rone CURE CRITICAL WOUNDS
TIRE RESISTANCE

SCROLL, MINOR GLOBE OF
1voeN INVOLNERABILITY % L

TURE ‘FL-Y

HOLY SYMBOL (oF (ORELLON LARETHAN 6iver)

& BPELLBOOKS (TRAVELNG)

»

CLERIC OF CORGLON LARETHIAN

%P 1531 60b

Race! GRAYELF Weight: 480
Alignmenid: CHACTIC GOOD Helght: 193w
: — :
I Strength 12 Anmon Class: ALTYPE S
Ini.ei&igznc:e 14 1 BACK 3
C — 1, ELFIN CHAINS
il Wisdon 13 DEXTERITY 1
Dextenity 18 AJ
Constitution 16 Hit points: 51 Mlove: 12"
Charnisma 8
Comeliness 15 . l
e e — -
Languages? Spells: Proficiencies?
COMMON { NORDLANDSKA) M-y A st Leva. LONGEWOoRD
ELVISH H Inn weves SHORITBOW
ALIGNMENT 4 %eo LEve. DAGGER
GNOME. 2 Hrw e SHORTSWORL
HALFLING % S wave WHIP
GOBLIN MACE.
HOBGOBLIN CLERVG & o1 woven STAFF
ORCAISH b o e DARTS
GNoLL 4 2w Leve. BROADSWORD
4 Arn weve. ’
2 5m e
It
Equipments: Nodess

)

Chanacten description:

DANI YEORIATH AR AlOYELS LAzdoNG.e O MUIKLLANENES REPRESENTANT | GRUPPEN,

FAN TAR OPTA DAGEN SOM DEN KOMM

LASTA: | SINA PRINCIPER |, SOM MANNISKDE. OPTA AR. .

DANL AZ_PHR. DET" MESTA GLAD 0Ll AVELADPNAD OLH HANS KILINGANDE SKRATT HOKS

OPTR TS AMAMANS MED PIETIRAS,

B0 OLH HIN TYCLEL #TT |HON ot REGIN A& LITE VAL
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Race: RUMAN
Alignment: LAWEUL GOOD

r )
' )
Strength 13 Awmon Cluss: hemire 1O
. . e
Intelligence 16 0 Back. O
. g 5RM.EES+ 0
Wisdom , 18 RING
Constitution 13 Hit points: 51 Moves 12 “
Comeliness 13
J J
Languages: Spells? ‘/;’/Lo,}.’,éc,é:o,nam :
COMMON (NORDLANDSKA) 8 1st LEVEL COTMAN'S MACE
ALIGNMENT 2 2no LEVEL FOOTMAN'S FLALL.
BLVISH STARF
* 3ro LEVEL HAMMER.
B 4t LEVEL HORSEMAN'S MACE
A St LEVEL
2, brH LEVEL
'
Equipmenty Noteas:

Eob OF PLAILING

RiNG OR TROTH

BRALERS OF DEFEMNSE AGZ
RING OF PROTECTION +2,

SCROLL; RESURRELTION (MITHRALTUBRE)

REGENERATE
HEAL. % 2Z,
STAFF '
RO SYMBOL

IHOM Ar &N AV GUDINNAN SIORMHS DyersSTEPRASTER .
SIORAH P2 HELANDETS Ot LAKEEONSTENS GUDINNA.

ALLA HENNES pe»me:z HAR +7 PA VARJE “CURE WOUNDS'™-
TARNING , DE AR FERBIUONA ATT ANVANDA FORMLEL
TNP "CAUSE WouNDS', “SLAY LINING' "HagmM® eTc,

TRAN 1A1E NIVAN HAR SIORAWS PRASTER. EN BE -
GRANSAD FORM AN LAY oN HANDS' (se pALABIN)
SOM GER TILLBAKA 4 RiTROIT imw\

1 6ANG [ DAG.

P; 293 99

Characlen description:

IHON ARMANDER. AL &N GLADLYNT OC.H RATIFRAM MANNISKA,, HAN AQ BN MYCKET STARK. PERSON-
LIGHRET 0L GRUPPENS SAAL\IKJ..A.Q.E. LEDARE .

IHON SOKER. SANNING OLH RATTVISA 0LH FOR. VAR OLH €N SOM UPSTRANEY UPPRICTIGT IINFOR
HONOM AL HAN VILLIG AT GERA STORA UPPORFRIN GAZ..




Race! HUMAN
Alignment: NEUTEAL

-y

Weight: Ho ¥l
Height: 139 cm

Strenath 1%
Intelligence 19
Wisdom 15
| Dexterity 17
Constitution 14
N Chonisma 1b
COMMA 14

r \
Anmon Class: Actvyee VO
: BALK s
2

Ny BRACERST 9
OEBNTERITY

Hit points: 4t flove: 12"
(3 4+ 12 Peramiuar)

Languages? Spells: 5 sv LEvVEL Proficiencies?
COMMON (NORDLANDSKA) 5 Iun Level STARF
ALIGNMENT DAGGER
s S Beo L@
A 4 4 eve. DART
ABRANSKA (SYOLANDSKA)
GNOME H sm wa
1 bwm Lever
1 tm Lavel
. [
Equipmentd: Noles: . u
2AGY6's sPELCOMPONENT At (F6GR[DAG) MORCHANIN HAR EN'BAMILIARY, PSaucopRAEN WYGIL,

RORE OF STARS
5 BOLLOB'S BUBESSED 800K

BRACERS OF DEFENSE ALS

SCROLL! ANTL MAGIE SHELL
2N
Il (ng:) IDENTIRN ¥ 2

RINGOF FIRE RESISTANLE

WYGIL HAR 1L RIT POINTS, 35 9% MAGLG RESIETANCE 500 Guees
FORS TLL MORCHANIN NARDE VIDED L. VARANN OLH KAN TEE A"
ST BVELEDEA VAD AN 36.::_%;& TIL MORLA IR [NOM 24Y,

MORLHANMING ENERGIKLOT!
Ve B DURATIONS 1ROUND/LRIEL  ComMPoNenTs; V,5M
RANGE: HY  AR.Es OF grpatly 1° RAiVS CASTINGTIME] B SEG,

MORCHANING ENEEAIKLOT UPpENBARAR, SRUINATHEOW ) Speciel
£1G 50M EFT LYSANDE, PECIMETERETORT

ELOT | HANDEN PA MAGIKEEN « ALLA GRERM ATTACKEYR,) SOM
‘PREBALL (CONE OF coLb, DRAGHN BREATH InTL, ABSCREE -
RAS AN KLOTET 6A ATT ALLA INOM FORMENS moE PA 41 PA
BINA SAVING THROWS MET ATTACKEN 04t -TAC ~1 SKADA [TAe~
NING {KLoTeT ABSOLAEZAZ. 0 SKADORNA (4] TR (196Y)
M;ﬁ;&»?um SEDAD SLINGA, aNERGIKLOTET MED TN

TR * 3 e T 1 * -
STANDET H¥, vmsowrzf:;s ANV &;&;\:éa:&g\l&tTwy%
MANGA, EXADOE, S0M KLOTET ABSOEBLERT PITTILLS (INGEY Shue)

Ot VAR GCH BN LOM 4 ¥ . .
bres "‘g c(wmamerw LA, MARKGA BILAGOR. EL. HALAM BE

Characten descriptiony

MORLHANIN AR, ENTYSTUATEN OLH BPTERTANKSAM MAN OCH HROY AR, UMD SPARSAM MED

SINA O GRUPPENS CESURSER. . MO CHIMIN HAR INTE MYCKET TILL BVEXS TOE (HONS OLH ZEGINS

HANGIWVENHET TILLABSCLUTA 1pEXRL SO GORDHET, SKNNING o MOD MEN t1ed A TROGEN SINA
VANNEZ. TILL DET YTTERSTA. MORCHFRAIIN ANVANDEZ OFTA SIN MAGT TOR AT TANGSLA OCH

BETVINGA MALTIGA VARDLSER FRAN ANDZA EXISTENSPLAN, HAN SBLEL. KUNSKAP Ovee AUT
ANNAT | RN ANVANDER, GARNA PORMUER SOM "IDENTIEY ? oW ' LEseND Loee’, ATT LARA

CANNA DEMONGEJEEALENS SANNA NAMN VORE DT VERKUGA PRISET PO MoRCHANIN.
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Race: HALFELF /HIGHELF OESCENT Weight: 4 ¥6
Alignment: NEUTRAL GOOD Heightr llod twm
- R
13 r Awmon Class: ACTIPE: H
15 ‘ 2 Back: 2
= ELFIN CHAING _
15 ' — CLOAK, - Z
18 . ,
13 Hit points: 129 Mloves 12
18
17
)
Languages? . Spells: Proficiencies?
COMMON [NORBLANDSKA) 3 for Loe LONGBWORD (DOUBLE
ALAGNMENT 3 e OAGGER SPELIALIZ,
ELVISH MOUDRANS KA Zno SLING
GNOME. FROST GIANT 3 3pp Lete. smcuN
RALFLANG DROW ELVEN JAVE
GEBLIN SECRET LANG, 2 4 e GARROT
HOBGOBLIN
ORCHISH
GRO LA

Teves tanT
DRUID'S SECRET LANGUAGE
ABRANSKA (SYDLANDSKA)

ARACANSKA
e , _
\ DOUBLE SPECIALIZATION
Equipment s Notes: o b ON LONGSWOERD;
ELFIN Cifpe( Pick. Pock, — 55%(30%) | HAT = S/
e R e S LA | e frasmince
oLt . / TO T 43 DAMAG :
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MORCHANTN,

Boccob's Blessed Book T:

Teleport Without Frror
Duo Dimension
Mordenkainen's Sword
Chain Lightning

Project Image

Tenser's Transformation
Globe of Invulnerability

Boccob's Blessed Book IT: _

Airy Water

Cloudldil

Cone of Cold

Hold Monster

Passwall

Wall of Force

Teleport

Dimension Door

Evard's Black Tentacles

Boccob's Blessed Book II1:

Extension I

Fire Shield
Ballucinatory Terrain
Ice Storm

Minor Globe of Inwulnerability

Stonesldn
Wizard Eye
Blink
Clairvoyance
Dispel Magic
Fireball

Fly

Boccob's Blessed Book IV:

Material
Melf's Minute Meteors
Monster Smmoning T

Protection From Normal Missiles

Tongues

Morchanin's Fnergy Orb (Fnergilklot)

Deeppockets
Detect Invisibility

ESp
Invisibility
Knock
1evitate
Melf's Acid Arrow
Rope Trick
Stinking Cloud
Vocalize

Web

Whip

Wizard Lock
Alarm

FORMFLBOCKER FOR FINALCRUPPEN,

Boccob's Blessed Book Ve

Armor

Burning Hands

Charm Person
Comprehend Languages
Detect Magic

Feather Fall

Find Familiar

Hold Portal

Identify

Magic Missile

Mount

Push

Read Magic
Protection From Fvil
Shield

Sleep

Spider Climb

Taunt:

“Tenser's Floating Disc

Unseen Servant
Write
Continual Light

DANT YRORTATH.

Formelbol T:

Teleport

Cone of Cold
Passwall

Transmute Rock to Mud

Formelbok IT:
Polymorph Self
Polymorph Other
Wall of Fire
Shout

Formelbole TIT:

Cloudburst
Dispel Magic
Gust of Wind
Haste
Lightning Bolt
Supgestion

Formelbok IV,

Audible Glamer

Detect Invisibility

Irritation

Mirror Iiage

Tasha's Uncontrollable
Hideous Laughter

Strength

Formelbok V:

Sepia Snake Sigil
Locate Object:

Charm Person

Feather Fall

Jump

Comprehend Languages

Formelbok TV:
Read Magic
Shockdng Grasp
Magic Missile
Enlarge

Run

Detect Magic

BIURNRAM

Formelibok T:

Mount

Run

Comprehend Tanguages
Read Magic

Firewater

Formelbok IT:

Strength
Ray of Enfeeblement
Know Alignment







Réttelser.

Thon Armanders utrustning: Hans scroll innehdller,férutom angivna formler,
Wind Walk. Den #r skriven med 17:e nivans kraft.

Regin av Rauxe: 1586 797 experience points.
Morchanins scroll #r skriven med l4:e nivdns kraft.
Han har 1 702 307 experience points.
Pietra Saylaths styrka &r 18 istdllet for det normalt maximala 17 p.g.a.
en magisk forédndring.
Dani Yeoriaths scroll dr skriven med 15:e nivans kraft och innehaller forutom
de formler som ir angivna, Disintegrate.







