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Inledning

Det har &r ett humoristiskt D&D 3% ed aventyr for GothCon XXV &r 2001. Det hela tilldrar sig i ett
sagoliknande land med en viss tvist och gar mycket ut pa karaktarsrollspelande. Meningen é&r att bade
spelarna och spelledaren skall ha roligt under dventyrets gang! Helst ska naturligtvis dventyret losas
ocksa...

Ett stort tack till féljande hjalpsamma personer:

Johannes — kartritning, goda rad, korrekturlasning och allman monsterspecialist, i synnerhet ogras.
Tom — konsult i &mnet "hur-sjutton-gor-man-ett-aventyr-till-GothCon.

Englund — likasa konsult i ovannamnda amne, korrekturlasare och allman uppmuntrare.

Merry — som ritade karaktarerna och kom med ursprungsidén en gang for lange sedan.

Roger — uppmuntran, kladdkaka och choklad.

Samt naturligtvis speltestarnal

Jenny Silk <prinsessa@morrowdim.se>
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Bakgrund

Det hela tilldrar sig i en klassisk fantasyvarld, komplett med monster, drakar, vardshusvardar, uppdrag
och annat som gor livet vart att leva. Vara hjaltar har, trots sina olikheter, dventyrat tillsammans i narmare
tva ar nu och kanner varandra val. Pa senaste tiden har dock dventyrandet gatt ratt daligt och de befinner
sig nu i den lilla byhalan Castorin, utan pengar och hastar men med en ganska rejal vardhusskuld,
speciellt bardelen... De &r pa jakt efter pengar, ara, sysselséttning och, naturligtvis, pengar, nar de far syn
pa annonsen i Aventyrarbladet...

Aventyrarparty sékes for att rddda prinsessa. Sedvanlig beléning utlovas, omvandlingsbar.
Viss drakvana ett plus. Hugade ombedes vidnda sig till andra kammarherren, vdstra flygeln,
slottet Vindansus, Stormstad, Orcania.

Orcania &r ett mycket litet konungarike relativt langt norrut. Det & omgivet av vatten pa tre sidor och
gransen mot Ovriga varlden tacks av dels Skyabergen, en hog bergskedja dar det ryktas att drakar haller
till och dels Ulvhem, en stor skog. Den enda officiella kontakten med omvarlden skéts via diligensen som
avgar varannan onsdag fran Castorin. Det ar tre dagars resa till Stormstad, Orcanias huvudstad och i stort
sett enda stad.

Orcania &r ett blasigt och kallt stalle som styrs av en kungafamilj med anor lang tillbaka. Den nuvarande
familjen bestar av kung Menander 111, hans hustru den viljestarka Alora-Katnira och deras enda barn,
prinsessan Mirenandra. Mirenandra ar nagot av ett problembarn. Vid fyllda tjugo ars alder ar hon
fortfarande inte gift, inte ens forlovad, och har uttryckt sina dubier 6ver att gifta sig 6ver huvud taget.
Speciellt galler detta vad hon betecknar som “faniga stroppar med inte en enda fornuftig tanke i huvudet”,
det vill sdga i stort sett varenda prins, markis eller hertig som hennes foréldrar har forsokt presentera for
henne. Hennes far har horts sucka 6ver de ”gamla goda tiderna, nar man minsann lydde sina foréldrar”
men vet med sig att han aldrig skulle tvinga sin dotter in i ett karlekslost dktenskap, inte ens for att radda
tronfoljden. Tyvarr verkar det som Mirenandra inte var helt séker pa det... For ett par ar sedan rymde hon
ivag till Norra Vidderna och slog sig samman med en barbarstam, tvingande kungen och drottningen att
skicka ut Kungliga Vaktstyrkan efter henne. (Se Frejas bakgrundsberattelse angadende Mira) Den hér
gangen befarar de att hon faktiskt har rakat illa ut. Hon smet ut mitt i natten med ett knyte pa ryggen och
begav sig vésterut. Antagligen tankte hon ta vagen genom Skyabergspasset, samma vag hon tog for mer
an tva ar sedan, men ingen har sett till henne. Daremot gar det rykten om att man sett en rod drake i Skya-
bergen, néra Granby, och den patrull av soldater som séndes ut efter henne har inte synts till. I desperation
besl6ts att satta in en annons i Aventyrarbladet, och att ljuga lite om beléningen. Kungen och drottningen
ar rorande 6verens om att hellre pantsatta riskregalierna for att omsétta “den sedvanliga beléningen” —
prinsessan och halva kungadomet — i kontanter om de far sin alskade Mirenandra tillbaka helskinnad. Om
hon déremot skulle vilja gifta sig med sin raddare skulle ju problemet vara lost...
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Tidslinje
Aventyret utspelar sig under loppet av en vecka med borjan tisdag.

Dag 1: Karaktirerna ser annonsen i Aventyrarbladet och inser att detta &r deras méjlighet till
pengar, ara och rikedom. De kommer pa nagot sétt att ta sig till Stormstad — som vakter vid
diligensen eller som passagerare. Eventuellt forsoker de stjala hastar for att rida dit.

Natt 1: Om de forsoker stjala hastarna gor de forhoppningsvis detta pa kvallen/natten...

Dag 2: Diligensen avgar klockan atta pA morgonen och bade dagen och natten ar handelselos.

Har karaktarerna stulit hastar kommer de att rida genom Ulvhem under dagen och kommer
fram emot eftermiddagen att st6ta pa en mindre patrull gobliner pa wurgar.

Dag 3: Frampa formiddagen kér man in i skogen Ulvhem. En stor skara gobliner pa wurgar
overfaller diligensen pa eftermiddagen/kvallen.

Har karaktéarerna stulit hastar sa kommer de att komma fram till Stormstad pa kvallen.

Dag 4: Framat eftermiddagen kommer de fram till Stormstad. Karaktarerna kommer till slottet, far
se andre kammarherren och informeras om laget med prinsessan. Freja bor k&nna igen en
bild av prinsessan (se Frejas bakgrund).

Har karaktarerna stulit hastar beger de sig denna morgon ivdg mot Granby, se nedan.

Dag 5: Vagen till Granby, med ett random encounter. Vardshuset kraxande Tuppen dér de blir val
emottagna — diverse rykten om drakar och andra kreatur.

Har karaktarerna stulit hastar beger de sig denna morgon genom skogen, se nedan.

Dag 6: Genom granskogen dar karaktarerna kommer att gverfallas av en liten skock ogres som
anser att skogen ar battre utan inkréaktare. Karaktarerna kommer ocksa att se en chimera och
hennes tva ungar kalasa pa resterna av diverse kroppar i livré — soldater utsanda efter
prinsessan. Karaktarerna traffar pa en ung dod rod drake, hittar fjall av tva drakar, ser spar
av prinsessan och en storre drake uppat.

Val uppe tréffar de en stor silverdrake som morphar till manniskoform och ber dem ta hand
om prinsessan som han raddat fran den onda roda draken och nu inte blir av med.

Slutet Det lyckliga slutet gar ut pa att prinsessan aterbordas till sina oroliga foraldrar, Freja och
hon lever lyckliga i alla sina dagar, Aliandra stannar en tid hos draken, Diccon far sin kyrka
och Tara far fritt tilltrade till den réda drakens skatt...

Till spelledaren

Innan dventyret borjar bor spelarna fa lite tid att 6gna igenom sina karaktarer. Vad galler regler sa finns
det en kort regelgenomgang langst bak. Du far garna ha med dig regelbéckerna, om du &ger dem och
tycker det ar roligt, men det gar utmarkt att klara sig utan dem. Anpassa garna det hela lite till dina
spelare. Ha skoj. Forsok att inte doda spelarna, savitt de inte beter sig som idioter. Om de till exempel
attackerar silverdraken i slutet fortjanar de att bli krispiga (eller, i det hér fallet, djupfrysta, eftersom
silverdrakars breath weapon &r en cone of cold). Fyll garna i utvéarderingslappen och lamna till mig sa
snart som mojligt efter spelpassets slut, speciellt om du tycker ditt lag bér vinna.
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Forsta kapitlet — | Castorin
| vilket karaktarerna forhoppningsvis tar sig darifran...

1.1 Vardshuset
Se till att spelarna har handouten med en karta av den del av vérlden de befinner sig i.

Ni befinner er sedan drygt en manad tillbaka i Castorin, som ar en elandig liten byhala
bestaende av en huvudgata med nagra bigator, ett par affarer, ett vakthus, en pantbank, en
diligensstation och tva vardshus, ett bra och ett...mindre bra. Det bra vardshuset, Gyldene
Pafageln, ar tyvarr alldeles for dyrt for er att bo pa. Freja har dock besokt stéllet ett par
ganger och druckit av deras utsokta ol, vilket har lett till en smarre skuld till vardshusvarden
dar... Det 'mindre bra’ vardshuset gar under namnet Grona Draken och det ar dar ni bor, i
ett rum med utsikt 6ver den dynghdg som gor tjanst som vardshusets faciliteter. Rummet &r
litet, med ett fonster som mojligen Tara skulle kunna ta sig igenom med en hel del méda,
fargen pa vaggarna flagnar och ni misstanker starkt att bolstrena i séngarna inte bara kan sta
for sig sjalva utan ocksa med minsta méjliga uppmuntran dven kan ga sin vag. Skulden till
vardshusvarden bara vaxer och ni vill garna komma harifran... Tara har plockat upp senaste
numret av Aventyrarbladet, en publikation som utkommer varannan mandag, och ni 6gnar
igenom den i hopp om att hitta ndgot matnyttigt.

Ge spelarna handouten ”Aventyrarbladet” och I&t dem 6gna igenom den. Efter ett tag kommer vardshus-
varden att komma fram till dem och papeka att han har Iatit dem bo har langre &n vad han brukar pa kredit
och att han skulle uppskatta om de hostade upp slantarna snart. Utkastarna Bill och Bull kommer, om sa
verkar behovas, att backa upp vérdshusvarden genom att se hotande ut. Bill och Bull kan se mycket
hotfulla ut...

Om spelarna star och argumenterar med vardshusvérden en langre stund kommer de att genom dorren
skymta Mourbaukh som verkar skynda forbi i ganska sa raskt takt, i riktning mot diligensstationen. Om
de da betalar véardshusvarden snabbt (de har tillrackligt med pengar for att betala rakningen) sa kan de
hinna fore Mourbaukh till diligensstationen. De har da en chans att fa bli vakter pa diligensen.

1.2 Diligensstationen

Diligensstationen bestar av ett stall med tillhérande liten paddock och ett litet hus. I stallet star atta hastar
vaktade av tva halvorcher. Dérren ar last inifran med en latt balk men det finns ett fonster. Det finns dven
en, stangd och last, dorr ut mot paddocken.

Diligenshuset fungerar som informationscentral, biljettkassa och bostad for diligensansvarige, herr
Kumblaksson. Pa dorren sitter ett plakat med tider och priser — diligensen kommer varannan tisdag kvall
mellan sex pa kvallen och midnatt (beroende pa om det har varit banditer pa vagen eller gj) fran Tarint
och avgar varannan onsdag klockan atta pa morgonen till Stormstad, en tredagars resa. Det star att resan
kostar fem sekaler per person, mat inkluderad, och fraktpriser, rabatter och dylikt &r enligt 6verens-
kommelse med herr Kumblaksson.

Om spelarna knackar pa dorren skjuts en liten lucka i ungefar brésthéjd upp och herr Kumblaksson tittar
ut. Han &r entusiastisk och tycker att det ar alldeles for fa personer som aker med hans diligens — han ar

till och med villig att pruta pa priset en smula, om Aliandra ber om det. Langre ned an till sexton sekaler
allt som allt gar han dock inte. Om spelarna har skyndat sig forbi Mourbaukh sa kommer herr Kumblaks-
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son, om de forsoker pruta pa priset, erbjuda dem posten som vakter, med fritt vivre till Stormstad. I sa fall
far de order om att infinna sig klockan sju pa morgonendagen darpa.

1.3 Stallet

Det kan handa att spelarna inte alls vill aka diligens eller vakta diligens till Stormstad utan i stéllet vill
stjala hastarna. Detta kan lyckas, under forutsattning att de verkar ha en bra plan — har far du som spel-
ledare avgora lite grann. Diligensen som kommer fran Tarint kommer vid niotiden pa kvéllen. Den bestar
av tva vagnar och tre beridna vakter. Kuskarna beger sig genast mot vardshuset Gyllene Péafageln for mat
och en god natts somn, vakterna, som ska transportera tillbaka expresspost till Tarint foljande dag, stannar
for att smaprata med stallvakterna Knoll och Tott ett tag. En kvart eller s& senare gar tva av vakterna och
Knoll i vdg mot vérdshuset, den sista vakten drar sig mot godselstacken for naturbehov och Tott hanger i
dorroppningen och petar naglarna med en jattelik kniv. En bra plan for att sla ut Tott och eventuellt den
tredje vakten utan att det uppstar slagsmal pa 6ppen gata (vilket far stadsvakten att komma rusande!) och
ta sig in i stallet obemaérkt bor belonas.

1.4 Pengar och hur saddana kan skaffas

Pengar vaxer inte pa trad i den har trakten och att det ar svart att skaffa sadana bor spelarna redan ha
markt. | stort sett det enda séattet att fa tag i tillrackligt mycket pengar ar for Aliandra att pantsétta en del
av sin dlskade myntsamling hos byns panthandlare, en klurig liten gnomegubbe vid namn Acander vars
pantbank verkar vara dppen stora delar av dygnet. Pantbanken paminner om Terry Pratchetts beskrivning
av antikvariat — den verkar mycket storre pa insidan an utsidan och ar full med konstiga hyllor och
underliga foremal. Och ja, Acander har filttofflor. Han verkar ta emot och vardera i stort sett allting och
ar mycket intresserad av Aliandras myntsamling. Han &r villig att ta en del av den — inte hela eftersom
den inte ar komplett, och darfor inte av sa stort varde, utan endast "den fulla tri-konungaserien fran 1200-
talet” eller nagot sadant. For det ger han tjugofem sekaler.

1.5 Inbrott | natten

For den handelse Tara dgnar natten at att smyga omkring i husen s& kommer hon att inse (vilket hon redan
borde veta) att det inte finns mycket att hamta har. Lite smasaker, prydnader, ett i stort sett vardelost
halsband... Acanders pantbank verkar kanske lovande men det gar inte att dyrka upp dérren och inte att ta
sig in fran 6vervaningen heller. Daremot ligger det en intressant bok om magiska féremal pa Acanders
nattduksbord, vilken kan vara av visst intresse. Ge henne i sa fall handouten *Bokutdrag’.

Huvudarrangemang GothCon XXV Jenny Silk



GOTHCON XXV PRINSESSA FORSVUNNEN! 5(38)

Scenario

Andra kapitlet — Vagen till Stormstad

I vilket karaktarerna far uppleva resandets vedermador, pa olika sétt.

Kapitlet &r delat i tre delar, beroende pa som spelarna aker som diligenspassagerare (2.1), har tagit
anstallning som vakter (2.2) eller har stulit hastar och beger sig till Stormstad pa egen hand (2.3).

2.1 Varfor ordet 'bekvamlighet’ inte har det minsta med diligensresor att
gora
Om spelarna ska ake med diligensen som pssagerare sa avgar den prompt pa slaget atta pa morgonen. Det

ar tva vagnar och vakterna — Mourbaukh och hans Anhang - sitter redan lite nonchalant pa hastarna. Nar
Mourbaukh ser spelarna ler han spydigt och faller en kommentar om *forlorare’ eller dylikt.

Resan Castorin — Stormstad verkar till en borjan vara en ganska bekvam, om en langtrakig
resa. Ni sitter ensamma i en ganska stor vagn med dérrar pa bagge sidorna, ett litet slitsartat
fonster bakat och en skjutlucka framat mot kusken. Satena ar stoppade och kladda med,
ganska sliten men andock, sammet och relativt bekvama. Det vill séga, de var relativt
bekvama de forsta tva timmarna. Stotdampare existerar inte och vagen lamnar en hel del
ovrigt att 6nska — ni har uppenbarligen betalat for att intimt lara k&nna vagen. Efter en hel
dags skumpande ka&nner ni er rejalt mérbultade och endast det faktum att en otroligt god
maltid med stek och 6l serveras er medan Mourbaukh och hans Anhang far ndja sig med
sluring far er att kdnna er mer nojda med tillvaron.

Den forsta resdagen ar verkligen olidligt trakig. Ingenting av intresse hander vare sig under dagen eller
natten. Pa torsdag morgon daremot reser man in i Ulvhem, den stora skogen som markerar gransen
mellan Indaria och Orcania och kuskarna verkar genast lite mer spanda.

2.1.1 Ulvhem

Ulvhem ar en mycket stor skog och inte sa lite mork. Traden ar bade stora och hoga och det lilla ljus som
filtrerar ned genom léven ar fullt av skuggor och konstiga former. VVagen &r knaggligare &n forut och da
och da kor vagnen pa en tradrot. Stamningen kanns underligt...tryckt. Vargar hors yla i fjarran.

2.1.2 Overfall

Fram emot kvéllen, som marks pa att det blir &nnu morkare, verkar vargylen komma narmare. Kusken
manar pa hastarna och om spelarna tittar framat ser de en ljusning langt framat. Da bryter dock,
naturligtvis, det hela I6st... Diligensen blir 6verfallen av en stor grupp gobliner som rider pa shaggiga
vargliknande varelser. Goblinerna ar mer intresserade av att fa tag pa bagaget pa vagnstaken och framfor
allt boxen med vardesaker som férvaras under kuskbocken (vilken spelarna inte vet nagot om!) &n av att
ddda folk men eftersom Mourbaukh och Anhang star i vagen sa...

Instdngda i vagnen &r det inte mycket spelarna kan géra nar kusken piskar pa hastarna och dessa satter av
i full karridr. Vagnen skumpar i hog fart fram éver stenar, tradrétter och andra kndélar och om de inte
haller i sig far spelarna (med mojligt undantag for Freja) omkring som kéglor i diligensens morker.
Ingenting kan forma kusken att stanna, inte ens nar nagra av knytena pa vagnens topp ramlar av. Det ar
maojligt att med en stor portion tur fyra av ett armborst (Diccon och Aliandra har vanliga armborst, Tara
har ett litet) genom gluggen bakat men det kraver samarbete — en som avfyrar armborstet och en som
hjalper till att halla personen i fraga pa ratt kol under skjutandet. Mer &n ett skott hinns antagligen inte
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med (savitt spelarna inte ar ovanligt samspelta, da kan man hinna med tva, men under inga omstandig-
heter gar det att ladda om armborstet under farden!)

Efter en stunds otroligt knagglig fard &r man ute ur skogen men kusken saktar inte av mycket for det.
Resan fortsatter i en ganska sa halsbrytande fart medan morkret faller runtomkring. Slutligen stannar
vagnen ett gott stycke bortanfor skogsbrynet, en av kuskarna gor upp eld och den andra rumstrerar om
bland knytena pa taket. Sa smaningom, just nar elden borjar ta sig, kommer Mourbaukh och hans Anhang
ridande tillbaka i sakta mak, blodbeténkta och leende. Just som de stiger av hastarna kommer dock kusk
nr 2 tillbaka och meddelar dem, samt spelarna och de andra passagerarna, att ett av knytena som foll av
innehdll provianten! Kusk nr 1 skyndar sig dock att patala att eftersom passagerarna har betalt for sin mat
sa kommer de givetvis att fa sadan, dock inte i samma luxudsa kvaliteter och kvantiteter som tidigare.
Vakterna daremot far ta en (valbehovlig) fastekur...Mourbaukh knorrar och gormar men vakterna ger sig
inte och hanvisar till kontraktet.

Den har kvallen serveras sluring till passagerarna...

2.1.3 Snart framme

Efter en mindre delikat men dock narande och relativt smaklig (i jamférelse med annat!)
frukostmaltid bestaende av sluring och rostat brod satter ni er i diligensen igen for den sista
dagens fard mot ert mal. Tack och lov att det &r sista dagen — era bakdelar kanns mer &n
lovligt dmma och ni lovar er sjélva att aldrig mer sélja era hastar for att betala Frejas
o6lrakning igen. Era plagor lindras dock en aning av att héra Mourbaukh och hans Anhang
klaga 6ver gnagande hunger. De later faktiskt ganska sa 6mkliga...

Diccon kommer kanske pa den fantastiska tanken att han kan frammana vatten och mat ur tomma intet,
det vill sdga Pelennors Gudomliga F6da. Mourbaukh och hans Anhang &r vid det har laget tillrackligt
desperata for att ata vad som helst, dven saker och ting som ser ut som en blandning av Jello och gammal
grot.

Resan gar vidare, pa en nu ganska sa stor och vallagd vag, och fram emot eftermiddagen rullar diligensen
in genom stadsporten och stannar vid ett hus strax innanfér murarna och slapper av sina passagerare, med
ursakter for eventuella oldgenheter.

2.2 Varfor ’'lurad’ ar ett vanligen anvant ord om diligensvakter
Om spelarna har hunnit fére Mourbaukh och lyckats fa anstéllning som diligensvakter till Stormstad...

Prick sju pa morgonen knackar ni pa dorren till diligensstationen och den 6ppnas av ingen
mindre &n herr Kumblaksson sjalv, glad och piggdgd och med &gg i skagget. Han ber er
stiga pa och visar er in i ett litet rum, som doftar av stekt &gg och bacon.

Herr Kumblaksson ar noga med formaliteterna och kraver att alla ska skriva pa ett sirligt utformat
kontrakt, annars blir de inte anstéllda. Han kommer att bli lite upprord 6ver det faktum att Freja inte kan
skriva men nojer sig med hennes bomérke eller ett tumavtryck i black i slutet av papperet. Kontraktet ar
utformat i lagvrangartermer och vad karaktarerna kan forsta star det i stort sett 'mot vakttjanst strackan
Castorin — Stormstad erhalles fritt vivre + eventuellt transport av ej skrymmande eller allmanfarligt frakt-
gods’. Spelarna blir guidade ut i stallet, dar de tva kuskarna sitter och spelar tarning, och presenterade for
sina riddjur. Dessa &r relativt sdvliga hastar, inga stridshastar direkt, men snélla och fogliga djur. Dess-
utom upplyser herr Kumblaksson dem om att de, i den ytterst otroliga héndelse att diligensen skulle bli
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overfallen, ska se till att passagerare och den lada som finns under kuskbocken pa bada vagnarna kommer
i sakerhet. VVagnen for namligen med sig en sarskild transport till Stormstads kungapar...

Klockan atta uppenbarar sig en samling passagerare, deras bagage surras fast pa taket och de tva vagnarna
och vakterna beger sig i riktning norrut.

Forsta dagen gar langsamt men sakert. Vagnarna skumpar fram pa den dammiga vagen och
ingen fara finnes i sikte. Enda faran med det har yrket verkar vara att do av langtrakighet
eller av att svélja fér mycket damm...

Framemot kvallen stannar diligensen till for ett nattuppehall. En eld tands och spelarna beordras att gora
upp ett vaktschema for att vaka under natten. Innan vakandet tar sin bdrjan serveras dock mat till bade
passagerare och anstallda — passagerarna far stek och 61 medan spelarna far néja sig med sluring.

Inget hander under natten. Framemot formiddagen dagen darpa kommer man dock fram till Ulvhem, den
stora skog som markerar gransen mellan Indaria och Orcania. Kuskarna verkar genast vara lite mer pa sin
vakt.

2.2.1 Ulvhem

Ulvhem ar en mycket stor skog och inte sa lite mork. Traden &r bade stora och hoga och det lilla ljus som
filtrerar ned genom I6ven ar fullt av skuggor och konstiga former. Vagen som diligensen kor pa &ar knagg-
lig och full av tradrdétter. Ridhéstarna ar dock smarta nog att ta sig fram relativt smidigt. Stdmningen
kanns underligt...tryckt. Vargar hors yla i fjarran.

2.2.2 Overfall

Fram emot kvéllen, som marks pa att det blir &annu morkare, verkar vargylen komma narmare. Kusken
manar pa hastarna och langt framat syns en ljusning i det eviga morkret. Da bryter, naturligtvis, det hela
I6st... Diligensen blir 6verfallen av en stor grupp gobliner som rider pa shaggiga vargliknande varelser.
Goblinerna ar mer intresserade av att fa tag pa bagaget pa vagnstaken och framfor allt boxen vérdesaker
som forvaras under kuskbocken an av att doda folk men eftersom spelarna ar i vagen sa...

Tjugofem gobliner ridande pa worgar &r definitivt en utmaning. Férhoppningsvis kommer spelarna ihag
herr Kumblakssons formaning om att passagerarna och vérdesakerna ska hallas sakra. Kuskarna piskar pa
héstarna som skréackslagna skenar ivag langs med végen, dragandes diligenserna efter sig. Goblinerna
satter efter i full fart, forsoker klattra (ganska fumligt) upp pa diligensen genom att slanga sig av
worgarna i full fart etc. En del saker ramlar ned fran diligenstaket och snappas genast upp av gobliner
som forsvinner in emot skogen med sitt byte. Om spelarna dodar en sju-atta stycken sa flyr resten ivag
inat skogen. Det gar inte att forfolja dem, de ar ytterst svara att spara och ingen av karaktarerna ar
speciellt bra pa detta. Freja ar den enda som kan spara men hon larde sig detta pa den karga tundran, inte i
en skog med fjadrande gronska pa marken.

Sa smaningom aterforenas spelarna med vagnarna som har stannat en god bit fran skogsbrynet. Nar
spelarna kommer har kusk nr 1 gjort upp en stor brasa och kusk nr 2 verkar leta efter nagot pa taket till en
av diligenserna. Han stiger sa smaningom ned, kommer fram till spelarna och meddelar i en ytterst
sorgsen ton att det verkar som om all passagerarmaten har fallit av. En &ldre dam bland passagerarna
tittar pa kusk nr 2 men innan hon hinner saga nagot forsakrar kusk nr 1 henne om att passagerarna
naturligtvis kommer att fa mat, eftersom de har betalt for den. Vakterna daremot far ga utan. Om spelarna
knorrar hanvisar kusk nr 1 till det finstilta i kontraktet, dér det faktiskt star, i mikroskopisk stil, att "kost
och logi med mera kan variera med hénsyn till lokala omstandigheter’.
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2.2.3 Snart framme

Efter att antingen ha atit ingenting eller Pelennors Gudomliga Foda (vilken ingen utom Diccon kan &ta
utan att fa magbesvar) sa forflyter den sista dagen lugnt. Resan gar vidare pa en stor och stenlagd vag och
fram emot eftermiddagen rullar diligensen in genom stadsporten och stannar vid ett hus strax innanfor
murarna och slapper av sina passagerare, med ursakter for eventuella oldgenheter. Spelarna blir avtackade
for sina tjanster.

2.3 Hungrig, hungrigare...goblinréra, nagon?

Om spelarna har valt den mindre lagliga vagen och stulit hastar sa ger de sig foljaktligen av pa kvallen.
De rider antagligen ganska snabbt Iangs med en dammig landsvag och hinner éver bron tills det ar sa
morkt att man inte kan rida langre utan att riskera hastarnas ben. Ingen kommer att férfélja dem mer an si
sa dar en halvtimme och inget otdckt kommer att handa i morkret. Om de fortsatter i gryningen kommer
de att komma fram till skogsbrynet mitt pa formiddagen. Vid det har laget bor spelarna vara ratt hungriga
eftersom det rader brist pa mat...

2.2.1 Ulvhem

Ulvhem, skogen som markerar gransen mellan Indaria och Orcania, & en mycket stor skog och inte sa
lite mork. Traden ar bade stora och hoga och det lilla ljus som filtrerar ned genom léven ar fullt av
skuggor och konstiga former. VVagen som gar genom skogen ar knagglig och full av tradrétter. | fjarran
hors konstiga ljud och fram emot eftermiddagen vad som verkar vara vargar som ylar i fjarran.

Mot eftermiddagen kommer spelarna att nastan rida rakt in i en liten grupp gobliner pa wurgar som ar ute
och rekognoserar. Gruppen bestar av fem gobliner pa lika manga wurgar och bor inte valla alltfér mycket
besvar for spelarna att ta hand om. Oavsett hur de gor detta sa kommer de att komma ut ur skogen framat
kvéllen. Antagligen slar de lager da. Gor de inte det utan fortsatter att rida kommer de att vara enormt
trotta nér de i gryningen kommer fram till Stormstads stadsportar, dit de inte blir inslappta forran solen
gott och vél gatt upp. Har de slagit lager kommer de, utvilade och klara, fram till de 6ppna stadsportarna
pa eftermiddagen. Har de é&tit Pelennors Gudomliga Foda mar de (férutom Diccon forstas) inte speciellt
bra for tillfallet, men besvéren lindras av fasta och tommande av magen pa det ena eller andra séttet.
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Tredje kapitlet — Stormstad och Uppdraget

| vilket karaktarerna far sitt Uppdrag.

Stormstad &r en ganska imponerande stad. Inte s& stor som Tarint men mycket vacker. Den
omgardas av hoga murar med porten vaktad av vakter i bla livré. En bred gata belagd med
fin sten I6per genom staden och upp emot en kulle dar ni ser tinnar och torn gnistra.

Det ar ganska sa klart hur man kommer till slottet — om spelarna &nda fragar ar vilken stadsbo som helst
beredd att visa vagen. Slottet ar ett typiskt sagoslott med tinnar och torn, flankerat av tva flyglar. Vid
grinden star tva vakter, ocksa de kladda i blatt livré, och ber spelarna forklara sitt &rende. Om de svarar att
de har kommit for att radda prinsessan visas de vagen till vastra flygeln, i annat fall far de svart att
komma in.

3.1 Kammarherren

Spelarna visas in i vad som paminner ganska sa mycket om ett
tandlakarvantrum, minus de tre ar gamla tidningarna och den
obehagliga lukten. Rummet ar méblerat med slitna mébler som
hur man &n sitter i dem verkar obekvdma och det luktar
dammigt, &ven om rummet verkar vara ordentligt stadat.

Nar spelarna har vantat i sa dar en tio minuter kommer andre
kammarherren in genom en dorr och ber spelarna folja med
honom till ett betydligt trevligare rum, med en brasa pa harden
och ett stort bord dverstrott med pergamentrullar. Uppen-
barligen sysslar andre kammarherren med forskning nér han
inte tar emot aventyrare. Han ber spelarna sla sig ned och
forklarar, med manga hummanden och omtagningar, vad
uppdraget gar ut pa. Utan uppmaningar fran spelarna beréttar
han att prinsessan ar forsvunnen, att Skyabergen ar bésta
platsen att hitta henne pa och att den sedvanliga beléningen kan
omvandlas i kontanter eller dylikt, pa ena eller andra kontra-
hentens dnskan. Om spelarna stéller lite fragor och verkar intresserade inte bara av beléningen utan
atminstone lite om prinsessans vl och ve sa berattar han att det har funnits vissa...”hrmm...problem”
med "var alskade kungliga héghet prinsessan Mirenandra” som han alltid benamner prinsessan. Han
berattar att hon har rymt hemifran en gang tidigare, norrut, och att hon dven den har gangen rymt
hemifran, samt att det har gatt rykten — "naturligtvis rena spekulationer och formodligen ren I6gn men var
hogvardiga konung och hennes majestat drottningen ar sjalvfallet mycket oroliga for in dlskade dotter” —
om att drakar har synts till i Skyabergen, dit prinsessan formodligen tagit sig. Han sager ocksa att
prinsessan troligtvis rymde hemifran eftersom hon inbillade sig att hon skulle tvingas in i ett giftermal
med grannprinsen. Blotta tanken pa att nagot sadant skulle kunna intraffa ar absurd eftersom hennes
foraldrar aldrig har tvingar henne till ndgot. Om spelarna pressar honom medger han ocksa att de liv-
vakter som skickades ut efter prinsessan i forra veckan inte har horts av sedan dess. Fragar spelarna
honom hur prinsessan ser ut tar han fram ett omkring handflatestort portrétt av en vacker flicka i sena
tonaren, med stora bla 6gon, langt svart lockigt har och ett bestamt men vanligt uttryck i ansiktet. Freja
kanner igen prinsessan som Mira (se karaktarsbakgrund).

Eftersom det nu ar relativt sent pa kvallen och det &r en dagsritt till Granby, byn som ligger vid Skya-
bergen, erbjuds spelarna nattlogi i flygeln, Kammarherren fragar ocksa om det ar nagot de behover i form
av utrustning. Forhoppningsvis sager nagon nagot om héstar, annars for andre kammarherren det pa tal pa
végen mot gastrummet.
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3.2 Gastrummet och natten

Gastrummet ligger pa nedre botten, nara koket och med utsikt 6ver stallarna. Det &r relativt rymligt och
forsett med mjuka madrasser och ékta dunkuddar. Pa vaggen hénger ett portratt av en statlig men aningen
mulligt och kanske lite kortvaxt man i fyrtioarsaldern ikladd Iang rod sammetsmantel kantad med vitt
skinn, en lang kvinna i trettioarsaldern med maérkt har uppsatt med ett juvelbesatt band och en flicka i
femtonarsaldern med morkt har i langa flator som lockar sig i topparna. Freja tycker sig kanna igen henne
— sa borde Mira ha sett ut nar hon var yngre.(Se karaktarsbakgrund) Kammarherren pekar pa portrattet
och papekar stolt att det dar ar en kopia av portrattet som malades av kungafamiljen vid 20-arsjubileet av
kungens regeringstid, for fyra ar sedan. Kammarherren lamnar dem efter att ha papekat att de kommer att
bli vackta nasta morgon i god tid och att hastarna kommer att vara fardiga — de maste dock lamna dem pa
vardshuset Kraxande Tuppen i Granby. Om spelarna fragar om mat sa blir de tillsagda att prata med
kokerskan. Hon &r en rundnatt gemytlig kvinna som har fullt upp med att tillreda middagen at kungaparet
och gastande dignitarer. Saledes ger hon spelarna fritt spelrum att forse sig sjalva med kvallsmat fran
skafferiet och lovar dem ocksa, om de for det pa tal, att packa dem en matséck till nasta dag.
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Fjarde kapitlet — Granby och vagen dit

| vilket karaktarerna tar sig en del av vagen mot malet.

Spelarna vaknar tidigt pa morgonen av att det knackar pa dorren och en tjansteflicka kommer in med en
bricka med rykande temuggar at séllskapet. Hon fnittrar lite grann och meddelar att hastarna &r redo,
sedan forsvinner hon ut genom dorren. | kéket meddelar kokerskan att hon gav matsacken till stall-
drangen som packade ned den i sadelvéaskorna och trugar pa spelarna en ordentlig frukost med grot, kokta
agg, skinka och ordenliga skivor bréd och smor. Ute i stallet visar stalldrangen spelarna till hastarna,
papekar &n en gang att de maste lamna héstarna pa vardshuset Kraxande Tuppen i Granby. Stalldrangen
sager nagot om ett nytt gang aventyrare som kom fram forst i morse (grona i ansiktet om Diccon har givit
Mourbaukh och hans Anhang Pelennors Gudomliga Fdda).

4.1 Vagen till Granby

Végen till Granby har en gang i tiden varit stenbelagd men det verkar ha varit lite si och s& med vag-
underhallet de sista decennierna. Vagen ar dock fullt ridbar och gar genom ett varierande landskap. |
borjan ser man hus utspridda ganska sa tatt men ju langre man rider desto mer glesnar bebyggelsen och
fram emot eftermiddagen kommer spelarna till ett i stort sett 6de landskap med enstaka buskar och sten-
block vid sidan av vagen. Ett hundratal meter till norr (hdger) om spelarna ligger en stérre skog. Har
kommer ett random encounter, vilket kan éverhoppas om sa dnskas. For vidare information, se appendix
1, spelledarkaraktérer.

4.2 Granby och vardshuset Kraxande Tuppen

Fram emot kvéllen, lite beroende pa hur fort de ridit och hur lang tid slassandet tog, kommer spelarna
fram till Granby. Byn &r betydligt mindre &n Castorin och bestar i stort sett av en gata med ett vardshus,
ett torg och nagra bostadshus samt nagra bondgardar som ligger en bit utanfor.

Vardshuset, Kraxande Tuppen, bestar av ett stort allrum pa nedre vaningen och en trappa som leder upp
till ett par rum pa 6vervaningen. Allrummet ar ganska fullsatt eftersom det har varit marknad idag och
Kraxande Tuppen serverar ett excellent 61. Om spelarna pratar med stallpojken om att lamna héstarna dar
sa hanvisar han till vardshusvarden. Denne ar en fryntlig och jovialisk man i sina basta ar som nar han hor
talas om spelarnas uppdrag att radda prinsessan inte vet hur vél han vill dem och fullkomligt prackar pa
dem mat och 6l och trugar dem att stanna 6ver natten, for skogen &r som farligast nattetid.

Det ar som sagt mycket folk som alla njuter av Kraxande Tuppens goda 6l. Ryktet sprider sig om spelarna
och deras uppdrag och de far hora en del skvaller om konstiga kreatur som bor uppe i bergen, och i den
narbelagna skogen. En graharig gumma antyder nagot om ett enormt djur, ’till halften get, till halften katt
och till halften drake’. Om spelarna for de soldater ur livgardet som begav sig for att leta ratt pa prinses-
san pa tal sa laggs for en stund sordin pa den uppsluppna stamningen och spelarna far veta att de sex
mannen var har i forra veckan och gav sig upp mot bergen. Sedan dess har man inte hort ifran dem alls.

Relativt sent pa kvéllen, kanske strax innan spelarna gar for att lagga sig, blir de antastade av en ofantligt
berusad man. Han presenterar sig som Jon Jormarsson, med sluddrande tal, griper tag i Aliandras vida
arm och muttrar om att han "minschann sag dra-hick-drakar i féhérra veckan. | berschen.” Han ger sig
inte innan han fatt beratta sin historia om ett storslaget slagsmal mellan tva drakar, varav den ena hade
samma farg som blod och andades gyllene flammor. Den andra hade en rykande andedrékt. Jon berattar
garna historien om och om igen, ndgot osammanhéngande eftersom han inte kan komma ihag riktigt var
han slutar nar han hamtar andan eller tar en klunk 6l. Om spelarna fragar byborna om Jon Jormarsson far
de reda pa att han ar lite...vriden men att han inte brukar direkt ljuga, mojligen 6verdriva en aning.
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Femte kapitlet — Mot Skyabergen!

| vilket karaktarerna rakar ut for diverse svarigheter.

Efter en god natts somn far spelarna bege sig till fots mot bergen, eftersom det inte &r speciellt bra att rida
genom skogen.

Skogen paminner en aning om Ulvhem men ar mycket mindre, och bestar av till stérre delen av barrtrad.
Det ar dock nastan lika morkt har och stigen som gar genom skogen &r vindlande och smal. Traden star
inte jattetatt men lycka dnda ge ett intryck av att torna upp sig 6verallt. Stundtals fastnar nagon av rygg-
sackarna eller Aliandras yviga mantlar eller armar i traden och maste tas loss.

Efter att ha spenderat nadgon timma med att traska fram pa den smala stigen hors ett rassel i buskarna och
spelarna blir 6verfallna av ett pack ogrees. De anser att spelarna inkraktar i deras skog och kommer att
slass till sista man for att ta dod pa inkraktarna. Om spelarna skulle fly kommer de att folja efter tills
spelarna &r ute ur skogen.

5.1 Chimera

Sé& smaningom tar skogen faktiskt slut — det tar inte mycket mer an tva-tre timmar att ga genom den.
Spelarna kommer ut ur skogen och in i ett pa satt och vis 6kenliknande landskap, tackt av klippblock och
buskage. En liten, slingrig stig gar framat, mot sydvast. Spelarna kanner nu en underlig stickande doft,
som av ruttnande kott med en svag bilukt av svavel. Lukten verkar dven den komma rakt framifran.

Foljer de stigen kommer de efter nagra minuter fram till ett "vagskal’ — en del av stigen fortsatter rakt
fram/sydvast och en del gar at hdger/sydsydost, upp mot bergen. 100-150 meter bort, utom direkt synhall
for spelarna om de star kvar vid vagskalet men synligt om de gar fram en 50 meter, slutar den stig som
gar rakt fram i en 6ppen plats omringad pa tre sidor av buskar och stenblock. Harifran kommer stanken av
ruttnande kott som ar 6vervaldigande nar man kommer narmare. En chimera och hennes tva ungar gor sig
ett skrovmal pa ndgra manniskor kladda i rester av livré. De tva ungarna verkar ha atit nog och leker
genom att rulla en skalle fram och tillbaka mellan sig. Marken &r full av ben- och kottrester, en del
uppenbarligen mycket gamla.

Chimeran ar fullt upptagen med att dta och ar inte speciellt intresserad av att attackera spelarna. Om de
ror sig det minsta i riktning mot ungarna kommer hon dock att attackera utan tvekan. Ungarna kommer da
att ’géra som mamma’ och attackera de med. Det gar bra att ta den sydsydostra stigen upp emot bergen
och sa komma runt chimeran.
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Sjatte kapitlet — Tva drakar

| vilket karaktarerna traffar tva drakar och en prinsessa.

6.1 Den roda drakens héala

Stigen leder uppat, sakta men sékert och sa smaningom kan man behéva ta i med handerna ibland. Ju
hogre upp man kommer desto bevarligare blir det och man kan lata spelarna sla ett par klatterslag mot en
svarighetsgrad pa 10-15. Efter ungefar trekvarts klattrande kommer de upp till en bergsplata, med en
grotta at ena sidan och en stig som leder brant uppat bredvid den. Marken ar tackt av sand. Har luktar det
starkt av svavel och den lilla vaxtlighet som finns &r brand och sotig. Bakom ett krackelerat stenblock
ligger kroppen av en ganska ung réd drake. Huvudet ar lite mindre an tva meter/6 fot i diameter och
kroppen mater cirka tjugo meter fran nos till svansspets. Overallt pa klipplatan syns spar av en strid —
svedd mark, stenar som krackelerat av hetta och/eller kold, fjall i olika storlekar i diverse roda och
silvriga nyanser och morka flackar av blod. Har aterfinns ocksa en bit av en palskantad bla mantel och av
fotsparen att doma ar det klart fragan om tva olika drakar, en mindre (den réda) och en ganska mycket
storre. Pa “stigen’ (brant och slingrande) som leder uppat kan spelarna, om de tittar efter, se fotspar av
bade den storre draken och en kvinna.

Om spelarna gar in i den roda drakens hala finner de att den bestar av en “hall’ och tva rum’. Det ar
morkt och luktar nagot svavelaktigt. I “rummet’ till hoger aterfinns ett flertal skelett av humanoida och
icke-humanoida varelser och en svag stank av réta vilar har. Vad det galler “rummet’ till vanster sa kan de
nar de ser in i grottoppningen se en hog med guld, juveler och annat men nar de forsoker ga in finner de
att en osynlig barriér stoppar dem. Med detect magic syns en komplicerad silverskimrande signatur
skriven med de runor som anvands for draconic. Aliandra och Tara kan urskilja ett E och ett A omgivet
av tecknen for silver och frost.

Aliandra vet att silverdrakar for det mesta &r goda och att de lever hégt uppe i bergen.

6.2 Silverdraken

Pa stigen uppat kan man som sagt se spar av prinsessan och draken. Och férhoppningsvis féljer spelarna
efter. Det kan bli lite svart, efter ett tag blir stigen allt brantare och man kan behoéva sla nagra klatterslag
med en svarighetsgrad pa 15-20. Efter ett bra tags klattrande slutar stigen och en bergsvégg leder néstan
lodratt upp i ungefar trettio meter, med tva sma avsatser (pa cirka tio respektive tjugo meters hojd) dar en
person kanske kan std om man ar forsiktig men inget en klatterhake kan fa faste i pa de sma avsatserna.
Daruppe skymtar en platda genom dimman som omsluter den. Luften ar for dvrigt tunnare &n vanligt, men
inte sa att spelarna har nagra problem med att andas.

Det har problemet kan l16sas pa flera olika sétt:

1. Tara har en klatterhake och tio meter tunt rep, vilket naturligtvis inte racker langt. Freja har femton
meter rep i sin packning och Diccon har ett 2,5 meter langt silkesskarp sa om de knyter ihop allt far
de ett tillrackligt 1ang rep for att Tara ska kunna kasta upp klatternaken (svarighetsgrad 20,
fardigheten use rope samt ett lyckat styrkeslag (1d20 + styrkemodifikation med svarighetsgrad 15),
under forutsattning att hon inte haller kvar i repet, som bara ar 27 meter langt. Tara kan forsoka ett
antal ganger, tills hon lyckas. Den som ska klattra upp forst maste vara Freja, om Tara eller nagon
annan forsoker kommer de att glida ned eftersom det kravs en hel del att ta sig uppfor ett rep med
bara armstyrka. Dessutom maste spelarna vara tva for att kunna lyfta upp Freja sa hon far tag i repet.
Val uppe pa avsatsen kan Freja lossa repet och dra upp resten av spelarna.
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2. Om man knyter knutar pa repen sa kan alla klattra upp, fast Diccon och Aliandra behéver ta det lugnt
och metodiskt. Da blir dock repet bara 23 meter langt och saledes kan denna metod inte anvandas om
spelarna inte kommer pa nagon metod att forlanga repet. Diccons skapular och/eller Aliandras extra
sidenmantel kan anvéndas till detta.

3. Man har kommit pa hur man anvéander de mystiska stavarna som Tara stal dagen innan aventyret
borjade. De &r rods of immobility och fungerar pa sa satt att om man trycker pa knappen pa staven sa
fastnar den dar man haller den och fungerar som en pinne i en stege. Tara har tre stycken och med
dem kan hon ta sig upp till den forsta lilla avsatsen och binda fast sitt rep dar. Knyter man knutar pa
repet blir det drygt atta meter langt, fortfarande tillrackligt for att spelarna ska kunna ta sig upp. Tara
kan goéra samma sak vid den andra avsatsen och anvénda Frejas rep etc.

4. Andra l6sningar finns naturligtvis — kreativitet ska belonas.

Val uppe pa avsatsen viner vinden kallt om 6ronen och spelarna bor kénna sig lite yra i huvudet eftersom
de faktiskt har tagit sig ganska sa hogt upp. Pa avstand kan spelarna se diverse vindandar, eteriska
varelser som virvlar runt i fjarran, men ingen attackerar dem. En bro, bestdende av valvd marmor som
verkar hanga fast i luften, leder fran klipplatan och upp till en annan, kringvarvd av moln. Pa den platan
finns en stor grottéppning.

Nér spelarna nérmar sig grottdppningen
sticker ett stort (tre meter/tio fot i dia-
meter) silverfargat drakhuvud ut ur grott-
Gppningen. Han tittar pa spelarna, synar
dem uppifran och ned och kommer sedan
ut ur sin hala och gar fram emot dem. Da
han kommer i ndrheten stannar han, satter
sig ned och presenterar sig som Esteriel
Minerosteriotenalorion Celabenellen
Alemensiarenochiterendormyendel. Om
spelarna ser forvirrade ut lagger han till att
de kan kalla honom Esteriel. Har ser han
en aning forlagen ut, séger ”Men hur upp-
for jag mig egentligen!” och férvandlar
sig. | ena sekunden star en gigantisk
silverdrake framfor spelarna, i nasta star
de ansikte mot ansikte med en ung man i
slutet av tjugoarsaldern med langt silver-
blont har i hastsvans och smaragdgrona
6gon. Han vander sig till Aliandra och
fragar om de mojligtvis kommit for att
radda prinsessan. Han skulle ndmligen bli
glad over att bli av med henne — allt sedan
han raddade henne fran den réda draken
for nagra dagar sedan sa har hon spritt

forodelse runt omkring sig. Det &r inte sa ==

att hon &r otrevlig eller ndgot, hon forsoker bara vara...hjalpsam. Hans myntsamling kommer aldrig att
bli sig lik eftersom hon skurade den med stalull och nu hérjar hon i biblioteket. Esteriel praktiskt taget ber
spelarna att radda honom fran prinsessan. Eftersom hans foréldrar, frid 6ver deras minne, gav honom en
God Uppfostran™ sa kan han inte doda prinsessan och om han deporterade henne vid skogsbrynet strax
utanfor Granby (vilket ar sa langt som han vill g4, folk har sa underliga och bakatstravande uppfattningar
om drakar har) sa skulle hon sékerligen bara ge sig av igen och det finns sakerligen fler roda drakar i
bergen, troligtvis finns den yngre drakens mor nagonstans...
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Scenario

Esteriel ber dem stiga in och de kommer in i ett grottkomplex som ar avsevart storre an den rdda drakens,
om spelarna var inne i dess hala. En slingrande gang leder in mot grottan och pa vagen passerar de ett rum
dar man kan se rad efter rad av skinande mynt, mycket rena och ganska sa slata. Han kommenterar detta
nar de gar forbi — sager nagot i stil med "och jag som hade en fullstandig samling av Tandariska mynt fran
andra arhundradet innan kejsardomet’ och ser ledsen ut. | biblioteket sitter prinsessan med en hog av
bocker runt omkring sig. Nér Esteriel stiger in, fore spelarna, vander hon sig mot honom och sager "Nej,
jag tanker inte bege mig av hemat sa det ar ingen idé att du fragar”. Hon tittar upp och far syn pa Freja
och ser totalt forvanad och alldeles himlastormande foralskad ut. ”Freja...vad gor du har?” sager hon...

Forhoppningsvis forklarar spelarna vad de gor har dvertalar prinsessan att komma med dem hem. Nar det
blir tal om att spelarna ska lamna berget erbjuder sig Esteriel, hela tiden tittande pa Aliandra, att ge dem
"lift” ned till skogsbrynet.

Under samtalets gang kommer Esteriel att betrakta Aliandra med nyfikenhet och stort intresse. Om
spelarna fragar honom varfér kommer han att mumla ndgot om att hon padminner honom om nagon, men
han kan inte komma pa vem. Strax innan de skiljs at kommer han att utbrista ”moster Ceelindrien, du har
hennes nasa!”. Det kommer alltsa att visa sig att Aliandra har drakblod i slakten och att Esteriel ar hennes
syssling — hon ar dotter till hans kusin Cemennoré som bor langt bortom Tarint och en ménniska vid
namn Kerel som drabbades av sinnessjukdom da Aliandra bara var nagra veckor gammal och tog henne
med sig till Tarint. Dar dog han efter nagra veckor, utan att Cemennoré hade hunnit hitta honom, och hans
hyresvard dumpade Aliandra pa trappan till barnhemmet.

Har Aliandra avslojat att hon ocksa samlar pa mynt kommer Esteriel att inbjuda henne att stanna, eller
komma tillbaka efter det att de lamnat av prinsessan, for att hjalpa honom att fa ordning pa hans mynt-
samling igen. Likasa, fragar spelarna om den réda drakens skatt sa avslojar Esteriel att det ar han som satt
upp en magisk barriar, men att spelarna ar valkomna att ta del av skatten nér han har hunnit plocka ut de
séllsynta mynten.
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Scenario

Sjunde Kapitlet — Aterférening och det lyckliga slutet

| vilket karaktarerna knyter ihop alla tradar och far sin rattmatiga bel6ning.

7.1 Granby

Esteriel ger den lift till skogsbrynet, en kvarts rask promenad fran Granby. Da spelarna kommer in i
Granby mots de av jublande manniskor samt Mourbaukh, som har tagit tid pa sig for att komma hit med
sitt Anhang. Véardshusvarden ar helt till sig av lycka och skickar genast ivag en kurir for att meddela
kungen och drottningen att deras dotter ar aterfunnen valbehallen. De erbjuds de basta hastarna och en
liten eskort foljer dem pa végen till Stormstad.

7.2 Stormstad

Inget hander pa vagen till Stormstad och nar de narmar sig staden ar stadsportarna stallda pa vid gavel,
folk star efter gatorna och jublar och orkestern spelar. Mirenandra tar tag i Frejas hand och slapper den
inte under hela ritten fram till folksamlingen pa stora torget. Dér aterfinns kungen och drottningen som
skyndar fram till Mirenandra och fragar om hon ar skadad, vad som har hant och diverse andra saker.
Spelarna ombedes sitta av och fors tillsammans med prinsessan och kungaparet upp till slottet, dar de blir
tackade av kungaparet och ombedda att ndmna sina 6nskningar. Mirenandra har fortfarande inte slappt
Frejas hand och med en latt suck s&ger kungen att det &r klart vad Mirenandra vill och om Freja ar villig
att ta emot den traditionella beloningen i sadana har fall...

De 6vriga kommer ocksa att fa beloningar, inom rimliga granser — det star dig som spelledare fritt att
fantisera lite har. Till exempel kan Diccon fa hus och mark till en kyrka. Det hela slutar i alla fall med att
Freja och Mirenandra gifter sig och lever lyckliga i alla sina dagar.

~ Slut ~
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Appendix 1 Spelledarkaraktérer

Kenner Malugsson, vardshusvard

En man i 40-arsaldern, med smutsblont har och kort skdgg. Kladd i grova byxor och skjorta, med ett sjaskigt forklade 6ver
kladerna. Spenderar mycket tid med att std bakom baren och polera glas med en mer eller mindre smutsig handduk.

Snal. Smyglyssnar da karaktérerna pratar om det eventuella arbetet. Kommer definitivt inte att lata karaktérerna lamna staden
utan att betala rdkningen. Tvekar inte att ge order till sina utkastare om att banka pengarna ur karaktéarerna.

Flirtar tunghant med Aliandra om tillfdlle ges. Har en andedrakt som kan ta dod pa en hést pa trettio meters hall.

Utkastarna pa vardshuset Groéna Draken (Bill och Bull)
Tva halvorcher med stora gulaktiga huggtander i underkéken och svallande muskler. Kladda i slitna klader. Lyder Kenner’s
order. Slass garna och bra. Se stats for halvorcher nedan.

Mourbaukh och hans Anhang

En man i 20-30-arsaldern med morkt har och morka 6gon. Ganska s stilig om man tycker om typer med groteskt svéllande
muskler och ringbrynja. Ser sig sjalv som (nagon) guds gava till manskligheten. Behandlar kvinnor av alla sorter (utom de som
kan tankas ge honom pengar) som sma sota typer utan hjarna. (De som kan tankas ge honom pengar smérar han for tills han
fatt pengarna och ar utom synhall). Har sallskap med tre andra man som beter sig ungefér likadant, dock mer nedtonat.
Mourbaukh &r deras klara ledare. Kommer inte att slass med karaktarerna om de inte borjar. Synnerligen slemma typer allihop.

Stats Mourt_>aukh Anhang #1 Anhang #2 Anhang #3
Ivl 8 fighter Ivl 6 fighter Ivl 6 fighter Ivl 6 rogue
Initiativ +5 (improved) +5 (improved) +1 +3
AC 19 (Dex +1)) 16 (chain) 17 (scale) 17 (Dex +3)
Melee +12/+6 +10/+4 +8/+3 +5
Greataxe 2d6+4 Longsword 1d8+3 | Battleaxe 1d8+3 | Longsword 1d8+1
Ranged +9/+4 +7/+2 +7/+2 +7
Comp longbow 1d8 | Heavy crosshow 1d10| Shortbow 1d6 | Light crossbow 1d8
ST Fortitude +8 +8 +7 +8
ST Reflex +5 +3 +5 +8
ST Will +3 +2 +3 +2
Hit points 64 47 49 37
Special Tva attacker Tva attacker Tva attacker

Herr Kumblaksson, diligensstationsforvaltare

En man i den senare medeléldern, kortare &n Tara och man kan nastan svara pa att det finns dvargblod nagonstans i hans
slékttrad. Herr Kumblaksson dr makta stolt dver sin diligensstation, entusiastisk och en smula svag for kvinnlig fagring och
charm. Han har véltrimmat gratt skagg ned mot halva brostet och grasprangt brunt har.

Vakterna i stallet (Knoll och Tott) STATS HALVORCH WARRIOR/GUARD

Tva halvorcher med stora gulaktiga huggtéander i underkaken och | Initiativ +6 (17) Improved

svéllande muskler. Kladda i slitna klader. Slass garna och bra. Se [ AC 16 (scale mail + dex (2))

stats for halvorcher bredvid. Melee +15/+10 (19-10/x2) Longsword 1d8+4
Unarmed +14/+9 1d3+4 (X2)

Acander ST Fortitude +10

Acander ar en gnom i sina bésta ar som ser det som sin mission i ST Reflex +5

livet att driva en pantbank. Hans pantbank ar full av diverse saker — "sTwill +4

uppstoppade djur, boksamlingar, mynt, vapen etc och sjalv ar han e points 70 (10d8+30)

en charmerande, om &n ganska virrig, gnom som oavsett tidpunkt Darkvision, Power attack, Improved

ar kladd i vad som liknar en sidenpyjamas och gréna filttofflor. Special initiative ,Cleave Weap’on focus

Over pyjamasen har han en sliten gra-blarandig morgonrock med ’ (IongS\;vord)

ett otal fickor. Han diskuterar varje tdnkbart pantsattande med SKills Spot +7, Intimidate +10

inlevelse och verkar vara ndgot av en samlarnatur sjalv.
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Spelledarkaraktarer

Encounter #1A — Goblins pa wurgar (det party man stéter pd om man &ker med/vaktar diligensen)

Goblins ar sma, cirka meterlanga STATS WORGS (26 st) | GOBLINS (25st) | GOBLINLEDARE (1 st)
varelser med trynaktig nésa, gulaktigt
skinn och stripigt har. De ar kladda i Initiativ +2 (13) +1(12) +3 (14)
illaluktande, daligt garvade, skinn och AC 14 (dex +2) 15 (dex +1) 16 (dex +1)
rider pd wurgar, som ser ut som stora Melee +7 +1 +3
shaggiga svartgré vargar. Bite 1d6+4 Morningstar 1d8-1 Morningstar 1d8
Goblinerna (och de wurgar de rider pé) Ranged - +3 +5
kommer att fly om spelarna dodar 8-10 g Javelin 1d6-1 Javelin 1d6
stycken eller fler. ST Fortitude +6 +2 +3

ST Reflex +6 +1 +2
Encounter #1B ST Will +3 +0 +1
Partyt bestar av fem-sex goblins pa Hit points 30 (4d10+8) 8 (1d8) 17 (3d8)

wurgar — anvands stats bredvid.

Andre Kammarherren
Om han har ett namn s avsl6jar han det inte — han presenterar sig sjalv som andre kammarherre till hans hogvardighet

Menander 111, konung av Orcania’. Han &r en &ldre gentleman med strikta klader och valputsade skor vars ansikte aldrig rojer
vad han tanker. Han uttrycker sig garna omstandligt och med mycket hummande och omtagningar, och pratar garna en aning
gammaldags och sirligt.

1d10 Monster
1-4 | Gnolls
5-7 | Orcher
8-9 | Hobgoblins
10 | Koboldldnnmérdare

Encounter #2 — Random encounter pa végen till Granby’

Anvand tabellen hér bredvid eller vélj sjalv det du tycker verkar bast.

Gnolls &r drygt tva meter/7 ¥ fot langa humanoida varelser med hyenahuvuden och gragront
skinn téckt av rodgul pals.

Orcher har vagt grisliknande ansikten med mycket ansiktshar, gratt skinn och rodaktiga 6gon.
Hobgoblins ar ungefar 180 cm/6 fot langa och ser | stort sett ut som storre goblins med
trynaktig ndsa fast med mdrkare rod-gulaktigt skinn.

Koboldlénnmardare ar en grupp kobolder som gar i Ishirits lonnmaérdarskola for kobolder av fin familj. Att 6verfalla nagra
resenarer, doda dem och ta med sig bevis pé detta tillbaka ar deras examensprov. De ar 6dleliknande varelser med rostbruna

fjall och en rattliknande svans.

Alla varelserna ligger i bakhall for spelarna och kommer att fa ivag en ranged attack innan spelarna hinner reagera. Kobold-
erna har sneak attack vilket innebér att denna forsta attack ger +1d6 | skada. Detsamma galler fér nar kobolderna flankar en
spelare, d v s ndr en kobold star pa var sida om en spelare och bada attackerar — da far de +1d6 pa skadan de tilllfogar.

ISHRITS KOBOLD
STATS GNOLLS (5 st) ORCHER (6 st) HOBGOBLINS (5 st) ASSASSIN SCHOOL (8 st)
Initiativ +0(11) +4 (15) Improved +1 +7 (18) Improved
AC 17 14 15 (dex 1) 17 (dex 2)
Mel +3 +5 +3 +0
elee Battleaxe 1d8+2 Greataxe 1d12+3 Longsword 1d8 Shortsword 1d6-2
Ranaed +1 +3 +2 +4
ang Shortbow 1d6 Javelin 1d6+2 Javelin 1d6 Light Crosshow 1d8
ST Fortitude +4 +3 Javelin +4 +0
ST Reflex +0 +0 +1 +5
ST Will +0 -1 +0 +1
Hit points 11 (2 HD) 9 (2 HD) 22 (2HD) 9 (2HD)
Special Darkvision, Power Dar_k_vis_ion, Improved Darkvision, Power Move Silently +7
attack Initiative, Alertness attack, Alertness Sneak attack +1d6
Treasure Pot_ion of_Speak Potion of Cure Light | Potion of Ghoul Touch Potion of Cure Light
with Animals Wounds Wounds
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Appendix 1 Spelledarkaraktérer

Jon Jormarsson, Granbys fyllo

Jon Jormarsson &r mer an lovligt alkoholpaverkad och sluddrar en aning nér han talar men han verkar i dvrigt ganska klar och
redig. Han &r i 30-arsaldern och ar kladd ungefar som alla andra, i hemspunnen ull, vadmal och liknande. Han &r inte otrevlig
men insisterar ganska sa hogljutt pa att fa berétta sin historia, och drar den gérna tva ganger, for sikerhets skull.

STATS OGREE (5-6 st) | Encounter #3 — Ogras véxer i granskogen .
Ogrees dr stora, humanoida varelser cirka 280 cm langa med rddtonat tjockt skinn fullt av

Initiativ -1 (10) vartor. De klar sig oftast i stinkande lader och hudar. De anser att spelarna inkréktar p&
AC 16 deras skog och kommer att slass till sista man for att kora ut dem darifran.

+8
Melee Greatclub 2d6+7 | Encounter #4 — Chimeran och hennes ungar

+1 Chimeran &r en och en halv meter CHIMERA UNGE x 2
Ranged Longspear 2d6+5 | hog och tre meter lang. Ungarna STATS
ST Fortitude +6 ar forstas mindre med cirka 60 cm| Initiativ +1 (12) +0 (11)
ST Reflex +0 i mankhéjd och enochen halv  [AC 16 (dex +1) 15 (dex +1)
ST Will +1 meter langa. +12 bett +7 bett
Hit points 26 (4d8+8) Chimeran har en svart gets bak- Drak/Lejon 2d6+4 | Drak/Lejon 2d6+2

kropp, ett lejons framkropp, Melee +10 bett +5 bett

svartbruna drakvingar och tre huvuden — ett drakhuvud, ett gethuvud Get 1d8+2 Get 1d8-1
och ett lejonhuvud. Moderns drakhuvud &r svart, liksom ett av + 10 klor 1d6+2 +5 klor 1d6/2
barnens, det andra barnet har ett rott drakhuvud. +10 breath weapon | +6 breath weapon
Den vuxna chimeran attackerar vid minsta hot mot ungarna men ar | ST Fortitude +9 +6
beredd att lata spelarna vara om de inte kommer i narheten av ST Reflex +7 +4
ungarna. Om modern attackerar/blir attackerad kommer &ven ungarna| ST Will +4 +2
att borja slass. Hit points 80 (9d10+27) 40 (5d10+20)
Chimeran kan attackera tva ganger/runda, med antingen ett av 2 attacker/runda, | 2 attacker/runda
huvudena + klor eller med tva av huvudena. Var 1d4 runda kan drak- Special breath weapon en
huvudet i stéllet for att bita anvénda breath weapon. Med en saving gang/1d4 runda

throw REFLEX (DC 17) far man halv skada. De svarta huvudena
avger en fem fot (tre fot for ungen) bred och vid, fyrtio fot (tjugofem fot for ungen) Iang line of acid som ger en fratskada pé
2d8. Det roda huvudet avger en tjugo for Iang cone of fire som ger en brannskada pé 2d8.

Silverdraken

Esteriel Minerosteriotenalorion Celaebenellen Alemensiarenochiterendormyendel, for att anvanda den korta formen av hans
namn, ar exakt 779 ar gammal och har bott har i Skyabergen stérre delen av sitt liv. Under den tiden har han byggt upp en stor
samling av bocker, mynt, adelstenar och annat matnyttigt. Han ar dock inte speciellt bra pa katalogiserandet, en del av
samlandet han finner nagot handelsefattig, och hans samlingar har darfor en tendens att vara smatt kaotiska.

Esteriel uppenbarar sig forst for spelarna i sin drakform, en metallglansande silverfargad drake vars huvud mater si sa dar tre
meter/tio fot i diameter. Han ar nastan 40 meter fran nos till svansspets, har ett vingspan pa mer an det dubbla och &r i stort sett
gigantisk. En kam av metalliskt silver stracker sig fran pannan och ned langst ryggen mot svanstippen och balnd hans fjéll ser
man skimrande juveler. D& han anvander sin formaga att polymorph self forvandlas han till en ung man i slutet av tjugoars-
aldern, med langt silverblont har och smaragdgréna 6gon (Ganska sa lik Aliandra, faktiskt!), kladd i blatt och vitt. Han ar
mycket artig, fascinerad av sallskapet, och praktiskt taget ber dem om att befria honom fran prinsessan, som sprider forodelse
bland hans samlingar. Tyvarr fick han namligen en God Uppfostran™ av sina foraldrar och vet att man inte far doda
prinsessor, oavsett hur mycket forodelse de staller till med. Denna Goda Uppfostran™ gjorde ocksa att han raddade
Mirenandra fran den roda draken som, i avsaknande av dylik uppfostran, faktiskt tankte ata upp henne. Nu kan han inte bli av
med henne eftersom hon végrar att ge sig av frivilligt.
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Appendix 2 HANDOUT - KARTA

H%“ # Clshawvet

1 DAGSRITT

!
7
Sﬂtastorin

Clshawvet

Norra Vidderna —
Frejas hemtrakter

Sommaria —
dar Tara
kommer ifran

Sendarien — Pelennors och
Diccons hemvist

Huvudarrangemang GothCon XXV Jenny Silk



GOTHCON XXV PRINSESSA FORSVUNNEN! 21(38)

Appendix 2 HANDOUT - BOKUTDRAG

TARA:
Utdrag ur boken du hittade: Stavar, Kappar och Trollspdn - Studier ur ett vetenskapligt perspektiv, av
Tuliber Timil

Studieobjekt 27

Beskrivning: Platt avidngt foremdl av metall med en knapp pa ena kortsidan.

Ldngd cirka 20cm, 3 gdanger 2 cm tjockt.

Studieresultat: Aktiveringen av foremdlet verkar inleda en arrest av riktade krafter, bide
Statiska och Agerande. Detta resulterar i en immobilitet som krdaver stor kraft for att
motverka. Cerbetiska Interferenser verkar inte ha ndgon som helst inverkan pa detta
tillstand och sdledes dr det inte en fraga om en Intelligensia eller en effekt dstadkommen
av ndgon form av Gestalt, distant eller ndarvarande. Inga detrimentala effekter har kunnat
utronas pad anvdndaren, vilket utesluter forekomsten av negativa polariserande effekter.
Skrusht uppvisade visserligen tecken pa minskad intelligens efter att han handhavt
foremdlet men det kan ha koppling till att han under processen foll sex meter och landade
pa huvudet.

Test 12b,”Exponering infor ett subintellektuellt subjekt Ref. Ogre (se sid 242 i min bok ”Primitiva
Vildmarksraser och deras beteende - Studier ur ett socialt perspektiv”) i syfte att studera foremalets
anvandarvanlighet”, terminerade undersokningen da subjektet valde att ata upp studieobjektet.
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Appendix 2 HANDOUT - STRIDSKARTA

Genom Ulvhem

(En hex =5 fot)

Segesesetecele

02020 %% "~ 20 % % %

Vagen Stormstad - Granby ...... . "&"2’.’.’.’.
00087 Latasase

B 0
aletatatated

& aa

(En hex =5 fot)
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Appendix

Genom skogen vid Granby

5 fot)

(En hex

Glantan i borjan av bergen

I

i T

AR A B B

s

R

R

b

fih

b

5 fot)

(En hex

L R P R R

SEEHE A S e e

L

‘.:'ww'u“‘.nu“.“.“ow“uﬁu“:i‘
R i

R

X

L

i

Jenny Silk

Huvudarrangemang GothCon XXV



GOTHCON XXV PRINSESSA FORSVUNNEN! 24(38)

Appendix 3 Regelgenomgang

Det gar att spela "Prinsessa férsvunnen!” utan att bry sig om reglerna i D&D 3° ed. Men det blir béttre
om man foljer nagra regler. Har kommer en kort regelgenomgang.

For att spela dventyret behovs ett set tarningar (d20, d12, d10, d8, d6 och d4). Papper och penna kan vara
bra att ha ocksa...

AC 10 &r en manniska utan rustning. Ju hogre AC ju béttre.

Attack Sla 1d20 + attackbonus. Ett resultat lika med eller hogre an fiendens AC ar
lyckat och da slar man skada.

Initiativ Sl 1d20 + eventuell initiativbonus. Detta initiativ behalls under hela striden.
Pa spelledarkaraktarerna star ett varde inom parentes efter initiativbonusvardet
— detta &r ett genomsnittsvarde for initiativ som kan anvédndas om man inte vill
sla.

Fardigheter Sla 1d20 och lagg till fardighetsvardet. Alla fardigheter ar kopplade till en
grundegenskap. Ju hogre desto battre — man ska komma éver en viss
svarighetsgrad (DC). Se nedan for exempel.

Svarighetsgrad (DC) Exempel

0 Spara en hord jéttar pa ett lerfalt
5 Hora att folk talar pa andra sidan en dorr
10 Knyta en ordentlig hallbar knut
15 Stabilisera en déende vén
20 Dyrka upp ett enkelt las/undvika att falla i en fangstgrop
25 Overtala draken som fangat dig att det ar en god idé att slappa dig
30 Dyrka upp ett bra las
Kritisk skada Skrivs A/xB. Om attackslaget ar lika med eller storre &n vardet pa A sa far man

sld en gang till. Traffar man da multipliceras skadan enligt B. Star det bara xB
betyder det att slar man 20 och sedan slar ett slag som traffar ger det kritisk
skada. xB betyder att man slar skadan B ganger, inte att man multiplicerar
vardet pa forsta skadeslaget med B.

Saving throws Sla 1d20 och lagg till véardet for det saving throw man slar. Jamfor med minsta
varde och folj instruktioner. Ju hogre ju battre.

Skada Sla det som star vid vapnet och drar ifran pa den skadade karaktarens HP.
Speciella fardigheter  Se beskrivning vid respektive karaktér.

Spells Aliandra ar en sorceress sa hon behover inte lasa in sina formler utan kan kasta
ett visst antal av varje niva per dag. Diccon maste i teorin bestamma sig for
vilka formler han vill anvanda och be for dem varje morgon. Antingen far
spelaren séga till varje speldags morgon vilka formler han har bett om i dag
eller sa tar man den enkla vagen och han har de formler han behover, sa lange
de inte dverskrider hans maximum for varje niva. OBS! Oavsett vilken vig
man véljer sa kan Diccon, som varande prast, alltid omvandla formler till
helande besvérjelser. Se for évrigt beskrivningarna av formlerna vid respektive
karaktar.
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Appendix 4 — Karaktérer Aliandra Shelaya

Bakgrund

Du lamnades, lagd i en korg, pa trappan
till det allménna barnhuset i Tarint nar
du var bara ndgra manader gammal. Dar
stannade du tills du blev utslangd hals
éver huvud vid tretton ars alder, efter
det att du blivit identifierad som
orsaken till de manga branderna i barn-
hemmets lokaler. Du vandrade runt pa
Tarints gator, ensam och olycklig, och
stotte pa en ruggig man som drog in dig
i en grand och bérjade slita av dig
kladerna. Du skrek och sparkade vilt
omkring dig i skréck och till din stora
forvéaning borjade mannen brinna med
en klar Iaga. Han skrek av smarta och
slappte dig. Du sprang darifran i vild
panik, ratt i armarna pa en stor rod-
skaggig man med glittrande gréna 6gon,
kladd enligt lager-pa-lagerprincipen i
flygande tunna eldfargade mantlar. Han
tittade pa dig och log, ett vanligt, for-
troendeingivande leende, och sade: ”Sa
du &r den nya sorcerer-kraften jag har
kant i staden pa sistone!”

Mannen, Taliander Shelaya, blev din
mentor, din larare, den far du aldrig

haft. Han bodde i ett stort stenhus lite
utanfor staden och du hade ett fantas-

tiskt liv dar. Det drojde inte lange innan du fick din ofrivilliga pyromani under kontroll och du fick tilltrade till Talianders
fantastiska bibliotek och hans samlingar av féremal fran hela varlden. Dessa véackte i dig en vetgirighet och en lystnad, en
Gnskan att veta mer och en 6nskan att dga sa fantastiska féremal. Du skamdes for dessa kanslor och det drojde ett tag innan du
slutligen bekande dem for Taliander. Han bara skrattade, muttrade nagot om “dragongreed’ och gav dig ett gyllene mynt,
startskottet till en nu ganska imponerande samling.

I tjugoarsaldern borjade du kanna dig rastlos och instangd. Som vanligt frstod Taliander precis hur du kande dig, drog i lite
tatar och sammanforde dig, via en annons i Aventyrarbladet, med tre andra, relativt oerfarna dventyrare. Det var forsta gangen
du triffade Freja, Tara och Diccon. Med de tva ar som gatt sedan dess har ni nu blivit ett ganska sa val sammansvetsat gang.

Personlighet

Utseende

Du &r béade vacker och karismatisk och vet om det. Inte s att du ar sjalvgod eller s&, men du gillar att
flirta och gor det garna med ett varierande antal attraktiva man. Du &r bra pd att charma information och
annat ur folk, lugna ned upprorda kanslor och generellt sett paverka folk. Stodd av din mentor Taliander
har du ett enormt sjalvfortroende och du ar helt 6vertygad om sanningen i den gamla legenden att
sorcerers dr attlingar till drakar. Du har spenderat ganska manga timmar pa att fundera ut vilken sorts
drake din far eller mor (eller kanske bada?) var. Efter en del forskande har du slutligen bestamt dig for att
det troligen var en silverdrake, da detta skulle forklara ditt utseende.

Du har langt silverblont har som du gérna har uppsatt i intrikata flatkonstruktioner med inflatade band,
juveler och annat samt klart smaragdgréna égon, ljust parlemorskimrande skinn som aldrig blir solbrant
och langa lackerade naglar. Vad galler klader forlitar du dig pa lager-pa-lagerprincipen du ocksa, med
lagren bestaende av tunna, nastan genomskinliga, tunikor, kjolar och mantlar i klara farger, hoga stovlar
och en klart bla tjockare mantel dver alltihop.

Du é&r tjugofyra ar gammal, 165 centimeter lang och véager cirka 55 kilo.
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Aliandra Shelaya

Asikter:
Freja

Diccon

Tara

Pelennors gudomliga foda

Mourbaukh och hans Anhang

Freja ar en sorts klippa for dig. Hon tror pa dig och din bakgrund och i en vérld full av folk
som tvivlar och ifragasatter ar det skont att ha Freja. Hon ar enkelsprig och saknar i stort sett
fantasi men hon &r langtifran dum. Du vet att hon skulle stalla upp pa dig i alla vader. Hon &r
som den storasyster du aldrig haft.

Det forsta du tanker pa nar det galler Diccon ar hur snall han ar. Snall...och lite mesig. Alla
utom Freja har for lange sedan insett hur kar han ar i henne. De forsta manaderna av er bekant-
skap flirtade du en del med honom men allt eftersom er vanskap véxte borjade det kénnas fel.
Du ser honom som nagot av en yngre bror, om an med lite tvivelaktiga matvanor, att alska,
beskydda och reta — sa lange han inte forsoker lura i dig Pelennors Gudomliga Foda igen...

Fran borjan var du misstanksam mot att ha en tjuv i sallskapet men det gick snart upp for dig
att Tara inte var den sortens person som skulle stjala fran sina kamrater. Du kanner ett visst
kamratskap med henne, hennes hardhet ger dig en aning om hur du kanske skulle ha blivit
tvungen att bli, om Taliander inte tagit hand om dig. Under den skrovliga ytan och sarkasmerna
klappar ett hjarta av...ok inte guld sé i alla fall silver. Du skulle inte lita pd henne med en pung
full av juveler men lovar hon ndgot, om &n motvilligt, vet du att hon haller det.

Det virsta du nagonsin atit ar den hér sorjan, som Diccon frammanar ur tomma luften néar ni

inte har nagot annat att 4ta. Det far dig nastan att forlika dig med tanken pa att kunna sélja
(eller atminstone pantsatta!) nagot eller nagra av dina mynt, bara du far tillrackligt med pengar
for att aldrig behova &ta det dar kldgget igen!

Slemboll &r det snéllaste du kan sdga om herr Jag-vet-béast-och-alla-flickor-alskar-mig

Mourbaukh och hans hejdukar! Om du aldrig sag dem mer skulle det vara bra! Senaste gangen
de lurade er pé er rattmatiga beléning funderade du skarpt pa att prata med Tara och se om hon
hade nagra kontakter i giftbranschen.

Du kan féljande besvérjelser:

Level O

Level 1

Level 2

Level 3

DAZE

LIGHT

READ MAGIC
DANCING LIGHTS
FLARE

RESISTANCE
DETECT MAGIC

SHIELD

MAGE ARMOR

MAGIC MISSILE

BURNING HANDS

FLAMING SPHERE

INVISIBILITY

FIREBALL

En varelse kan inte rora sig eller attackera nésta runda. ST WILL negerar effekt.
Fungerar inte pa varelser med mer dn fem Hit Dice.

Ett objekt du ror vid lyser i en timme, som en fackla, ljusradie sex meter/20 fot.
Lé&sa magiska inskriptioner etc, varar en timme.

Upp till fyra bollar av ljus som lyser upp som en fackla. VVarar en minut. Kan
skickas upp till femtio meter/150 fot bort.

En varelse blir paverkad av plétsligt ljussken och far —1 pa attackslag i en runda.
ST FORTITUDE negerar effekt.

+1 bonus pa ST under en minut.

Upptacker magiska foremal i en halvcirkel med radie pa tio meter/30 fot, varar
sex minuter under koncentration

Skapar en osynlig, halvcirkelformad skéld som ger +7 AC och +3 ST REFLEX.
Skyddar halva dig.

Ger dig eller en varelse du ror vid +4 AC upp till sex timmar.

Skickar ut tre missiler som alltid traffar. Varje missil ger 1d4+1 i skada och de
kan skickas ivag pa olika varelser som stér inte langre &n fyra meter/15 fot fran
varandra.

Tre meter langa flammor skjuter fram ur dina fingertoppar i en tredjedels cirkel
framat i tre meter/tio fot. Varelser som berors av flammorna tar 5d4 skada. ST
REFLEX halverar skadan.

En eldboll med radie en meter/tre fot rullar framat fran dig nio meter/30 fot per
runda i upp till sex rundor och ger 2d6 skad till varje varelse den traffar pa. ST
REFLEX negerar skada.

Osynlighet, du eller en varelse du rér vid som vager hdgst 300 kg. Varar en
timme, upphor om den osynliga personen attackerar nagon.

En éartstor boll av eld skjuter ut ur din fingertopp till dit du vill att den ska ga
(upp till 190 meter/640 fot bort) och exploderar nér den traffar ut till en eldsboll
med en radie p& sex meter/20 fot. Alla inom omrédet tar 6d6 skada, ST REFLEX
halverar skadan.
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Aliandra Shelaya

165 cm, 55 kg, green eyes, blonde hair

Character name Player Description
Sworceress 6th Human 24 Chaotic good
Class Level Race Age Alignment
. Ability Ability Wounds /
Ability score Modifier Total Current HP 30 fT
Bl o] - | | 2 || |
= (5| [ 2 Ttz |- [ [ Je[2] ECEEM] ¢ |
| 14 ‘ +2 Armor Shield Dex 3
| 12 ‘ ‘ +1 | Saving Throws FORTITUDE Attack bonus MELEE
| 14 ‘ +2 REFLEX RANGED 5
N (16 ][ 3 ] WL

ATTACK Attack bonus Damage  Critical

Range Notes

ARMOR

Armor bonus Type Speed

Max dex bonus Notes

ATTACK Attack bonus Damage  Critical

Range Notes

70 f+

ARMOR

‘ Armor bonus Type Speed

Notes

Max dex bonus

Skill name Ability  Skill Notes
COMBAT SPELLCASTING: + 4 vid concentration checks Alchemy INT m
EXTEND SPELL: Dubblar tiden pd spelles, rdknas som en Bluff CHA m
spell 1 Ivl hagre. Concentration CPN m
TIRON WILL: +2 bonus pd WILL saving throws Disguise CHA m
SPELL FOCUS: 2 hégre saving throws for fire spells Forgery INT m
Gather information CHA m
RYGGSACK med: Handle animal CHA m
Liten portable myntsamling Innuendo WIS m
Flinta & Stdl Knowledge: arcana  INT m
Dagbok och papper, bldck och penna Knoeledge: coin INT m
Filt Perform CHA m
Vattenskinn Ride horse DEX | 3 |
Liten flaska vin Scry INT ’T‘
Liten flaska blandade érter Spellcraft INT m
Sense motive WIS m
Kldder ’—‘
’_‘
Vapen ’—‘
’_‘
Extra mantel av oljat siden att ha om det regnar ’—‘

Du talar, skriver och ldser Common och Draconic

in
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Appendix 4 — Karaktarer Diccon Helarhand

Bakgrund

Fodd i en adelsfamilj i det varma Sendarien har du véxt upp
inom den Enda Sanna Kyrkan ™, d v s Pelennors. Sdsom
varande dina foraldrars tredje son hade du tva val har i livet —
kyrkan eller militaren. Med tanke pé dina reaktioner nar det kom
till blodsutgjutelse sa var det bara bra att du redan tidigt i livet
kant en kallelse gentemot kyrkans varld. Som forsta led i din
utbildning skickade dina foraldrar dig till grabrodernas kloster
vid Gripbergens sodra spets nér du var tretton &r gammal.

Du hade en underbar tid hos munkarna. Deras stora bibliotek var
som nektar for dig och du var enormt vetgirig och ville hela
tiden veta mer om Pelennors ldra. Du larde dig mer om
Pelennors manskliga inkarnationer och férundrades éver hur lite
du egentligen visste, hur mycket det fanns att veta och hur god,
storsint och 6dmjuk Pelennor var. Allt eftersom du larde dig mer
insdg du hur liten du sjalv var i relation till Alltet och du véxte
upp till en mycket kunnig men pa samma gang bade 6dmjuk och
osjalvisk ung man.

Efter flera ars studier i klostret borjade du tala med abboten om
att avlagga munkloftet, att studera och leva i kyskhet och bén resten av ditt liv. Abboten var dock lite tveksam till att du skulle
avlagga eviga I6ften nar du fortfarande var sd ung och ni kom darfor éverens om att du skulle spendera ett par ar som
missionerande prast forst. Darfor skickades du till Pelennors huvudtempel i Sadarim, Sendariens huvudstad.

Du fick en ganska sa kort utbildning inom kyrkan, eftersom du redan hade last mer an vad flera av de redan utbildade présterna
hade. Tyngdpunkten kom att ligga pé retorik och diplomati, eftersom du skulle ut och missionera och din tid isolerad hos
munkarna hade gjort dig nastan férédande blyg.

Efter tva ars utbildning ansags du vara klar, vigdes till préast och skickades ut for att sprida Pelennors ord bland de ofrélse i de
norra landerna. Bevapnad, mycket mot din vilja, med en silverbelagd klubba och ikladda en ringbrynja till skydd mot fientliga
attacker samt kyrkans gra-bla kladnad sattes du med ditt pick och pack i en diligens pa vag norrut.

Efter nastan ett ars missionerande i Tarint, storre delen av det ganska sa misslyckat, men du intalade dig att du i alla fall gjorde
gott i Pelennors namn da du helade de sjuka och hjalpte de fattiga, beslét du dig for att du ville ta dig till mindre bebyggda
trakter. Med kyrkans vilsignelse svarade du pé en annons i Aventyrarbladet. 1 och med detta kom du i kontakt med en grupp
kvinnliga aventyrerskor. Trots att du fullstandigt misslyckades med att fa dem att inse Pelennors storhet, fann du deras séllskap
gott och ni blev snart en sammansvetsad grupp.

I vanliga fall skulle du sdkert inte ha stannat kvar s& lange men...du blev foralskad. Du har handldst fallit for den vackra, unga
barbarkvinnan Freja, en stark, bestamd, malmedveten och framfor allt vacker kvinna.

Personlighet Du &r fortfarande ganska blyg, speciellt nar det galler att klargora din position och din stéllning till saker
och ting. Daremot forsoker du géarna férhandla med folk, du har ju lart dig diplomati, men du kan bara inte
ljuga och talar garna om lite for mycket for folk. Det viktigaste for dig ar trots allt att du inte sarar folk.
Du satter andras lycka framfor din egen och har stark respekt for andras &sikter. Du ar i det narmaste paci-
fistisk, ett inte fullt s lyckat drag for en dventyrare, och vill garna forsoka tala dig ur situationer forst. En
av dina hogsta énskningar &r att kunna grunda en kyrka till Pelennors &ra har uppe i norr, helst av allt med
Freja vid din sida...

Du erhaller en i det narmaste sensuell njutning av att kanalisera Pelennors gudomliga energi och betraktar
helande som ett kall. Det ar en ynnest for dig att ha undfatt denna géva fran Pelennor och dé ska du ocksa
anvanda den for att hjalpa andra, resonerar du. Du kan dven omvandla Pelennors gudomliga energi till
foda, atandet av vilken for dig ar som att bega en helig nattvard.

Utseende Du ar ganska smal och lite ganglig, med axellangt lockigt har och stora bruna 6gon. Du har latt for att
rodna och nar du blir mycket nervés stammar du garna en aning. Vad det galler kladsel sa bestar den
oftast av enkla gré byxor och tunika, med Pelennors emblem (en gyllene sol som reser sig ur ett blatt hav)
pé ryggen och en tjock mantel. Enkelhet och strikthet r ditt motto vad galler utstyrsel.

Du &r tjugosex ar gammal, 175 centimeter lang och vager cirka 70 kilo.
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Diccon Helarhand

Asikter:
Freja

Tara

Aliandra

Pelennors Gudomliga Féda

Mourbaukh och hans Anhang

Du kan foljande besvarjelser:

Freja ar verkligen dina drémmars kvinna, stark, malmedveten och bestdmd. Du alskar henne av
hela ditt hjarta, trots att hon i stort sett aldrig ldgger marke till dig, utom for att muttra 6ver
nagot fel du gor eller knorra 6ver din hangivenhet till Pelennor. Allt du vill har i vérlden ar att
hon ska vara lycklig. Naturligtvis ser du helst framtiden tillsammans med henne, och gérna en
tre-fyra barn, men du satter hennes lycka i framsta rummet.

Hon ar mycket rappare i tungan an du ar men du misstanker att hon inte ar alldeles sannings-
enlig. Sedan sa ar det det faktum att en del av hennes egendom nog inte direkt var hennes
egendom fran borjan, om man kan séga sa... Trots allt kan du ju inte bara ropa pa vaktstyrkan
eller s, och Tara &r trots allt en bra manniska, som bryr sig om de andra. Daremot kan det nog
inte skada med annu en forelasning om oriktigheten i att stjala och Pelennors forlatande...

| borjan, da Aliandra flirtade hej vilt med dig, vad du otroligt férlagen och tyckte att du
spenderade hela tiden med att rodna. Hon slutade dock med det ganska snart och borjade
behandla dig som en i ganget. Du ser upp till henne, det kan inte vara latt att vara magiker, och
du har i all stillhet undrat lite 6ver pa vilket satt din magi och hennes &r slakt. Visst, dina
krafter kommer fran ditt band med din gud medan hennes beror pa en medfodd kraft men...

Alla Klagar vilt nér du, nér ni har ont om mat och/eller pengar frammanar denna naringsriktiga,
nyttiga, gudavalsignade foda fran Pelennors nad. Att de inte kan kanna Pelennors allom-
fattande godhet genomtrdnga dem nér de ater...

Du antar att de, som alla andra har i varlden, bara vill vél, men sattet pa vilket de lurat er pa de
senaste tre uppdragen fér dig att vara en aning purken pa dem.

Level 0 CREATE WATER Skapar upp till 25 liter friskt vatten
CURE MINOR WOUNDS Ger tillbaka 1 HP
DETECT MAGIC Se magiska foremal etc runtomkring, varaktighet fem minuter.
DETECT POISON Upptécka om négot ar forgiftat, varaktighet fem minuter.

PURIFY FOOD AND DRINK  Gor rutten eller pa annat satt forstord mat farsk igen

Level 1 BLESS

Allierade far +1 attackbonus och +1 ST mot fear i fem minuter.

BLESS WATER Skapar heligt vatten, ett vapen mot oddda.
COMPREHEND LANGUAGES Kastaren forstar talade/nedskrivna sprék, varar 50 minuter.
CURE LIGHT WOUNDS Ger tillbaka 1d8+5 HP
DETECT EVIL Koncentration, upptdcka onda varelser, varar 50 minuter eller tills
koncentrationen bryts.
SHIELD OF FAITH +2 deflecion i fem minuter.
Level 2 AID +1 morale och + 1d8 tillfalliga HP i fem minuter

CURE MODERATE WOUNDS  Ger tillbaka 2d8+5 HP.
PELENNORS FODA Frammanar Pelennors Gudomliga Foda i rikliga kvantiteter.
SHIELD OTHER Ger en person +1 AC och +1 ST. All skada personen tar halveras, du

tar halften av skadan. Ni maste vara inom 15 meters avstand fran
varandra, annars bryts formeln.

ZONE OF TRUTH Inom zonen (15 meters diameter) kan ingen ljuga.
Level 3 CURE SERIOUS WOUNDS Ger tillbaka 3d8+5 HP.

MAGIC VESTMENT Ger rustning du ror vid +1 AC under fem timmar

REMOVE BLINDNESS Botar blindhet.

REMOVE CURSE Tar bort férbannelser.

REMOVE DEAFNESS Botar dévhet.

REMOVE DISEASE Botar sjukdomar.
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Diccon Helarhand 175 cm, 70 kg, brown eyes, brown hair

Character name Player Description

Cleric 5th Human 26 Chaotic good

Class Level Race Age Alignment
. Ability Ability Wounds /
Ability score Modifier Total Current HP 30 fT
L9 | [ 1 L 46 ] |
= (o[ o | MM (e | oo [5e[ [1] DEEEMN[ |
16 | [ 3

| 11 ‘ - Saving Throws Attack bonus 2
I (16 [ -3 |
o (14| | 2 |

Attack bonus Damage  Critical ARMOR Armor bonus Type Speed

__ Chainmail | .5 M| |

Max dex bonus Notes

ATTACK ‘ Attack bonus Damage  Critical ARMOR ‘ Armor bonus Type Speed

I N A

Range Notes Max dex bonus Notes

70 ft
SKILLS

Skill name Ability  Skill Notes
SKILL FOCUS HEALING: +2 bonus pd healing Climb STR
DODGE: +1 AC mot en fiende Concentration CON
EXTRA TURNING: mot undeads Diplomacy CHA
Gather information  CHA

Ryggsdck med: Heal WIS
Prdstdrdkt (vit vadlang tiunika med vida drmar, skapular i Knowledge: planes ~ INT
bldtt med Pelennors uppgdende sol broderat pd ryggen, Knowledge: religions INT
morkblatt 2,5 meter langt skdrp av siden) Listen WIS
Flinta & stdl Ride horse DEX
Helig symbol

Forsta hjdlpen-ldda

Helande érter

Extra bandage

Flaska med stdrkande 6rtdryck
Banebok
Filt

Papper, bldck och penna

Vattenskinn

IR ERECREEREN

Kldder

Vapen

Du talar, ldser och skriver Common

il
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Appendix 4 — Karaktérer Freja Jirsdotter

Bakgrund

Du véxte upp i ett matriarkaliskt samhalle Iangt upp i
norr, pa andra sidan Vinterviken. Livet pa tundran var
hart och nagra veklingar tolererades inte, minst av allt
av din mor, Jirel, stammens VVapenmastare. Hon
kunde vara strang och hard, speciellt mot dig, for att
inte anklagas for favoritism, men du visste hela tiden
att hon alskade dig éver allt annat. Du var hennes
enda dotter och hennes dgonsten.

Du larde dig tidigt att slass, spara och jaga, allt nod-
vandiga fardigheter for att verleva i den kalla vild-
marken. Det bésta du visste var vinternatterna vid
elden, dd du och de andra unga flickorna lyssnade till
de &ldres bravader och historier. Den dag da din mor
kom hem med huvudet av en vit kélddrake, och du
fick hjalpa till att stoppa upp det och fésta det pa
vaggen dar hemma, var det stoltaste dgonblicket i ditt
liv!

I det samhalle du véxte upp sdgs man som i stort sett
vardel6sa. Visst, det fanns man som var duktiga pa
sina saker, men nér det gallde det viktiga hér i livet,
att forsvara familjen och se till att den fick nagot att
ata, dog de inte mycket till. Tidigt insdg du ocksa att
for dig dog inte man mycket till ens under skinnfallen, om det inte var enbart séllskap for att hélla varmen en isande vinternatt.
Vid sexton ars alder blev du foralskad for forsta, och hittills enda, gdngen, en himlastormande foralskelse i en mérkharig skon-
het som varade i hela tre dagar — tills din mor Iamnade Gver din &lskade till de vakter som kommit for att hdmta hem henne. Du
hann inte ens ta adjo, eller fa reda pa var hon bodde. Det enda du visste var att det var nadgonstans pa en udde dar det blaste
mycket... | det 6gonblicket hatade du din mor.

Jirel forsokte forgaves forklara for dig att stammen inte hade rad med stort krig for din skull, och intellektuellt sett forstod du
det ocksa. Emotionellt vad du dock bara en flicka som forlorat sin forsta stora kérlek och du kéande det som om ditt hjarta hade
brustit.

Brustna hjartan laker dock hjalpligt och du och din mor forsonades sd smaningom. Men den hér incidenten bidrog till din lust
att komma bort fran alltihop och nar nagra flickor fran en annan klan begav sig soderut for att erdvra varlden féljde du med,
med din mors vélsignelser.

Efter att ha sett att varlden var otroligt stor, och att du inte skulle kunna upptacka allt tillsammans med folk hemifran, som
dessutom bara hade syftet installt pa att dricka s& mycket 61 som mdjligt och tjana pengar, sa tog du dig, med hjélp fran vanliga
forbipasserade, till Tarint. Vil dar mer eller mindre tvingade du tryckeriinnehavaren pd Aventyrsbladet att I4sa annonserna for
dig, deklarerade att den med sorceressen lat rolig och att du kunde aterfinnas pa vardshuset Skrattande Gripen och satte dig dar
och drack ett par bagare morkt 6l. S& smaningom kom en silverblond kvinna och slog folje med dig, presenterade sig som
Aliandra och fran den dagen var ni vanner. Under veckan som gick tillkom Tara och Diccon.

Personlighet Du &r inte vérldens intelligentaste person, det vet du, men du &r inte dum heller. Du har en tendens att l16sa
saker med hjalp av vald, for det fungerar och har alltid fungerat. Varfor andra ett vinnande koncept? Du
vet att du inte &r lika charmerande som Aliandra, lika rapp i tungan som Tara och att du inte har Diccons
hangivenhet men du trivs med dig sjélv och star med bada fotterna pa jorden. Den enklaste I6sningen till
de flesta problem &r en stor yxa.

Det enda som felas dig ar att du fortfarande inte har kommit éver din ungdomsforalskelse. Visst har du
flirtat med en hel del, och haft en del kérleksaffarer, men de har varit ytliga och inte tillfredsstéllande.
Varje gang du ser en ung kvinna med I&ngt morklockigt har rycker det till i hjartat och du téanker pa
Mira...

Utseende Du 4r storvéxt, 1dng och kraftig med svallande muskler. Du har 1angt rétt halvlockigt har uppsatt i hast-
svans, med “krigarfldtor’ bakom 6ronen, fastsurrade med metalltrad. Dina 6gon ar isbla. Till skydd bar du
lader, skinn och metall, rejéla stovlar och en mantel fodrad med pals nér det &r kallt.

Du &r nitton & gammal, 185 cm lang och vager cirka 80 kilo.
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Freja Jirsdotter

Asikter:
Diccon

Tara

Aliandra

Pelennors gegga

Mourbaukh och hans Anhang

Diccon, prasten, ar snall och trevlig, men inte mer. Hans hangivenhet har en tendens att ga dig
pa nerverna ibland, speciellt som han ofta svansar runt dig. Han paminner dig faktiskt lite
grann om en shaggig brunpélsad hundvalp du hade som liten flicka.

Tara begriper du dig inte alltid pa. Ibland anvander hon sa konstiga ord och pratar sa fort...men
hon ar helt okej. Inte sa bra att ha i en narstrid men sattet pa vilket hon kan smyga sig in och ta
ut en fiende bakifran — det &r en frojd att se!

Aliandra ar otroligt charmerande och en av dina basta vanner. Hon lyssnar pa dig och du

lyssnar pa henne. Det verkar vara en hel del som inte tror pa henne nér hon séger att hennes
foraldrar var av drakblod, men varfor skulle hon ljuga om en sadan sak? Hon kan inte slass
speciellt bra, men det behdver hon inte, inte med den dar magin hon slanger omkring sig...

Senaste gangen du havde i dig smorjan slutade det med att du, gron i ansiktet, tillbringade
natten pé avtradet. Det avgjorde saken — geggan ar ett dodligt vapen, eller i alla fall ett tortyr-
instrument, och din aktning for Diccons gud steg en smula.

Morr. Om Mourbaukh tycker du inte! Du vet att det for med sig trakigheter att sla ned en
annan aventyrare men det kliar i knogarna varje gang du ser honom. Du svar att om han kallar
dig for “sota lilla latsaskrigare’ en gang till sa kommer blod att flyta.
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Freja Jirsdotter

185 cm, 80 klg, blue eyes, red hair

Attack bonus V[ 8 (10)

Character name Player Description
Barbarian 5th Human 19 Neutral good
Class Level Race Age Alignment
. Ability Ability Wounds /
Ability score Modifier Total Current HP 40 fT
S 1620) | 3 (+5) |
= (| [ 2 | o (e o [2]o[-]
60 [509 :

ATTACK Attack bonus Damage  Critical

Range Notes

Roas

RANGED 7

Armor bonus Type Speed

L Scdlemail |4 M| |

Max dex bonus Notes

ATTACK ‘Attack bonus Damage Critical

Range Notes

ARMOR

‘ Armor bonus

Type Speed

Max dex bonus Notes

15 meter rep

Brynstal

Duk att putsa vapen med

Amulett

Vintermantel

Flaska med ol

Skill name Ability  Skill Notes

RAGE: 2 ggr/dag, varar &tta rundor (vdrden inom parantes Balance DEX m
(ovan - +4 STR/CON, +2 WILL/AC, +10 hp= Climb sTR [ 4]
Efter RAGE har du “2 pd STR och DEX under resten av Handle animal CHA m
striden Intimidate cHA [ 5]
CLEAVE: om du dédar en fiende med ett enda slag fér du. Intuit direction ~ WIS m
anfalla en till, om denna dr inom 5 meter frdn den forsta Jump STA m
POWER ATTACK: du kan dra av valfritt virde pa din Listen WIS m
melee attack (innan du slar) och ldgga till skadan i stillet. Move silently DEX m
ENDURANCE: +4 vid ldngre fysisk anstrdngning Ride horse DEX m
Spot wis [ 4]

RYGGSACK med: Swim sTR [ 6]
2 facklor Wilderness lore WIS m
Flinta & stdl [ ]
’_‘

’_‘

’_‘

’_‘

’_‘

’_‘

’_‘

Vapen

Vattenskinn

Kldder

Du talar Common men kan varken ldsa eller skriva

in
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Appendix 4 — Karaktarer TARA

Bakgrund

Din mor dog nér du féddes och eftersom
ingen av din mors slaktingar ville ta hand om
"bastarden’ och ingen visste vem din far var
sa lamnade de bort dig till ett barnhem i
Sommaria, en liten byhala i vastra delen av
varlden. Barnhemmet drevs av en religits
sekt och att séga att du inte trivdes vore minst
sagt en underdrift. Dessutom var du inte ett
dugg fortjust i de forsok som gjordes att
“driva djévulen ur dig’. Du misstankte starkt
att det hade att gora med ditt s kallade *foro-
renade blod’ — bade kvinnorna som drev
barnhemmet och de andra barnen var for-
tjusta i att kalla dig for *fortappat halvblod’
och andra lika roliga och fantasilosa saker.
Inte for att du egentligen brydde dig, men
dina spetsiga 6ron, mandelformiga 6gon och
morka hér gjorde dig &nnu mer till en ut-
boling bland de stréhariga bonderna.

| tioarsaldern bestamde du dig for att du hade
fatt nog. En sommarkvall 6ppnade du fonstret
i sovsalen, klattrade ned 1angs med vildvinet
som téickte vaggen och forsvann fran Som-
maria for gott. Du har aldrig atervént.

Val pa fri fot tog du dig mot narmaste stad
och till en bérjan var det nog mer tur dn skicklighet att du inte rakade illa ut. Blotta tanken pa att bli placerad pa ett barnhem
igen fick dig att rysa, du hade fatt mer an nog av folk som forsokte bestamma over dig och kvéva din personlighet. Till en
borjan tiggde du pa gatorna men du upptéckte snart hur enkelt det var att komma &t andra saker, saker som inte riktigt tillnorde
dig. Det var forvanansvart hur manga rika manniskor som lamnade atminstone ett av fonstrena pa évervaningen ppna under
de kvava heta sommarnétterna. Du hade alltid varit bra pa att klattra, smyga och rora dig tyst och hittade nu ett yrke som
passade dig perfekt.

Det hela var intressant i ndgra ar. Du lyckades vanligtvis f& ihop si pass mycket pengar under sommaren att du inte behévde
svalta under vintern. S smaningom tréttnade du dock pa det pa samma gang osakra som forutsagbara livet och efter ett par

vagade stétar mot nagra av de stérre kopmannen i staden avvek du for att bli Professionell Aventyrare ndgonstans dar ingen

hort talas om dig.

Efter en ganska s& motstravig karriar och ett och annat missode borjade du inse att en ensam kvinna hade problem med att sla
sig in i branschen. Du hittade likasinnade lite har och dar, i borjan mest for att sprida riskerna med &ventyrandet och 6ka
chansen att fa lukrativa uppdrag. Efter att ha gatt pa ett antal nitar och bland annat en gang vaknat upp utan bade kompanjoner,
pengar eller klader, och dessutom med en stor bula i huvudet, sa hittade du for nagra ar sedan, genom att svara pa en annons i
Awventyrarbladet nir du dndé passerade Tarint, dina nuvarande kompanjoner, som du mer och mer har bérjat rikna som dina
vanner.

Den senaste tiden har ni tilloringat i en liten hala som mer och mer bérjar pAminna dig om Sommaria och funderat éver er brist
pa tillgdngar och uppdrag. | hopp om att battra pa ekonomin, eftersom vardshusvarden bérjade se ganska sa gruffig ut, gick du
i gar kvall emot din naturliga instinkt och brét dig in i en lokal képmans hem. Det var ganska sa fattigt pa pengar och juveler,
de daliga tiderna verkar inte bara drabba er, men du lyckades plocka upp tre metallpinnar med en konstig knapp i ena dnden.
Att det &r nagot magiskt med dem ar du séker pa, men hur som helst gér de inte att salja har, de &r alldeles for unika for det.
For sakerhets skull har du héllit dem for dig sjalv, Diccon skulle bara borja forelasa igen och Aliandra skulle tycka att du
utsatte dig for onodiga risker, &ven om hon kanske skulle kunna ta reda pa vad det ar... | alla fall har du borjat tycka att det
kanske vore bast att lamna stéllet innan den forra &garen till de mystiska metallpinnarna marker att de saknas och bérjar ropa
pé lag och ordning. Det var darfor du snappade upp ett exemplar av det alldeles nyutkomna Aventyrarbladet pa vig hem fran
marknaden.
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TARA

Personlighet

Utseende

Asikter:
Freja

Aliandra

Diccon

Det Dar Gojset

Mourbaukh och hans Anhang

Du 4r i grunden en god manniska som inte vill andra ngot ont, men det ar inget du erkanner
frivilligt. Du ar pragmatisk och inte sé lite cynisk. Alla varnar om sig, sitt och de sina och alla
gor det pa sitt satt. Ingen har nagonsin gett dig nagot for intet har i livet, s& du kanner dig inte
upplagd att leka valgorare. Det rdkar bara vara sa att de dina dr en ganska begransad krets. ..
Kan du underlatta livet for dig och dina kamrater genom att ”lana” innehéllet i en rik kpmans
lager har du inga moraliska beténkligheter. Du tar dig dven ratten att vélja ut lite saker och ting
till din personliga formogenhet innan du delar med dig av ditt byte. Du har aldrig férsokt lara
dig ficktjuveri, det tilltalar dig helt enkelt inte. Det &r ndgot spannande i att smyga runt i morka
hus och forsoka undga upptackt.

Du har en tendens att halla saker for dig sjalv medan du funderar pa vad det kan betyda for dig
och for gruppen som helhet. Inte sa att du inte litar pa de andra men de ar mycket mer god-
trogna &n du och du vill gérna se om du kan hitta de dolda fallorna innan du utsétter situationen
for Frejas entusiasm, Diccons naivitet eller Aliandras samlarmani.

Ditt alviska blod kommer till uttryck i spetsiga 6ron, mandelformiga gréna 6gon samt en
spenslig men senig kroppsbyggnad. Ditt morka hér ar kortklippt, for att minska risken att det
fastnar ndgonstans, och du klar dig i morka farger, mest gratt och svart. For det mesta bar du
nitbesatta laderbyxor och dito jacka 6ver en mjuk blus, med ett harnesk av kastknivar i kors
over brostet. Pa fotterna har du antingen mjuka skor eller stévlar.

Du ér trettio ar gammal, 160 centimeter lang och véger cirka 50 kilo.

Freja, barbaren, ar duktig pa att sldss och hon gar att lita pa. Hon kanske tanker i enkla banor
ibland men hon ar langtifrdn dum. Enda anledningen till att hon tror att vald loser alla problem
ar att i hennes fall fungerar det. Lat henne uppehélla fiender sa att du kan smyga in och
attackera osedd. Avsluta inte for manga av hennes fiender bara, for da blir hon irriterad och en
irriterad barbar kan bara blidkas med mat, 6l eller blod.

Sorceress och samlarmaniker. | bérjan verkade hon misstanksam mot dig eftersom hon for-
modligen trodde att du skulle springa din vag med hennes myntsamling. Nu for tiden har ni
dock ett ganska s& gott samarbete, du sticker till henne ett mynt ndgon gang, om du rakar
springa pa ett, och hon blundar for det faktum att en del av dina inkomster har minst sagt
tvivelaktigt ursprung och kan till och med hjélpa dig med identifieringen av magiska foremal
nagon séllsynt gang.

Aliandra &r smart och charmerande och hanterar den manliga delen av befolkningen med en
latthet som néstan gor dig avundsjuk. Hon har en tendens att vara bléthjartat och en forkarlek
for att verka mystisk men nar det val géller ar hon mer &n effektiv. S& lange som hon verkar ha
kontroll pd laget kan man ge henne fria tyglar.

Du vet inte vad Pelennor hade rokt nar han lat Diccon fodas men vad det &n var sa ar du lite
osaker pé vad du ska tycka om resultatet. A ena sida &r en helare alltid bra att ha och Diccon &r
alltid villig att offra av sig sjalv for att hjalpa andra. Sjalvuppoffrande och vanlig ar han nog
det ndrmaste du sett av en genuint god ménniska, hur man nu definierar god’, och du har till
slut lyckat évertyga honom om det fruktlésa i att férsoka omvénda dig. A andra sidan &r han
fruktansvart moralistisk och smartsamt sanningsenlig, for att inte tala om otroligt naiv. Hall de
mindre lagliga delarna av din verksamhet hemliga fér honom och lat honom for allt i varlden
inte prata for mycket framfor en potentiell arbetsgivare da han har en tendens att avsloja alltfor
mycket.

Pelennors Heliga Foda eller vad det nu heter — sérjan Diccon frambesvarjer nar ni ar ute i
vildmarken eller panka och (mycket) desperata. Han framhaller att den ar mycket nyttig och
naringsrik. Det kan mycket vél stdmma, vad den dock definitivt inte ar ar saker som aptit-
retande, smaklig, fargrik eller inbjudande. Att séga att den smakade som blétt pergament vore
att Overskatta den, att saga att den sag ut som tuggad gramossa vore att férolampa gramossa.
Om man inte har nagot val gar den vél att leva pa men den far en att allvarligt forsoka komma
ihag recept pa barkgrot.

Uppkaftiga idioter som bestulit er pa er rattmatiga andel mer &n en gang. Du har hallit noga
rékning och de &r nu skyldiga er 136 daler guldmynt, plus rénta!
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Tara

160 cm, 50 kg, brown hair, brown eyes

Character name Player Description

Rogue 5th Half elven 3+ Chaotic good

Class Level Race Age Alignment

. Ability Ability Wounds /

Ability score Modifier Total Current HP 30 fT
13 | [ L35 ||
B (o | [ o+ | BEOM (e | oo [2]-[ (] NEEEMN[ ¢ |
(15 | [ 2
INT | 15 ‘ +2 Saving Throws Attack bonus 4
M 4 [ 2
oy (10 ][ - |

ATTACK Attack bonus Damage  Critical

Range Notes

ATTACK Attack bonus Damage = Critical

Range Notes

30 ft 10 ft
ATTACK ‘ Attack bonus Damage = Critical ARMOR ‘ Armor bonus Type Speed
. leather | 2 | L | |
Range Notes Max dex bonus Notes
+6
Skill name Ability  Skill Notes
SNEAK ATTACK: +3d6 i skada ndr du kan smyga dig pd en Appraise INT |7
fiende osedd. Balance DEX | 7
EVASION: ett lyckat reflex ST vs 1/2 skada gér att du. Bluff CHA | 5
inte tar ndgon skada Climb STR | 8
IMMUNE TO SLEEP Decipher script INT | 6
+2 ST vs enchantments Diplomacy CHA | 4
LOWLIGHT VISION Disable device INT | 4
ALERTNESS: +2 pa Spot och Listen (inrdknat) Disguise CHA | 3
COMBAT REFLEXES: kan géra 4 attacks of opportunity Escape artist DEX | 7
Forgery INT | 6
RYGGSACK med: Gather information CHA | 5
10 meter rep Hide DEX | 7
Klatterhake Innuendo WIS | 5
Flinta och stdl Intimidate CHA | 6
Dyrkset Jump STR | 4
Filt Knowledge: nobility INT | 2
Tva facklor Listen WIs |7
Tre mystiska pinnar med en knapp i ena dnden Move silently DEX | 9
Open locks DEX |10
Vattenskinn Read lips INT | 3
Ride horse DEX | 5
Kldder Search INT | 7
Spot WIS | 6
Vapen Swim STR | 4
Tumble DEX | b
Du talar, ldser och skriver Common, Elven och Draconic Use magic device CHA 3
Use rope DEX | 7
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aventyrarbladet

Hin vEn ocly guide runt ont t vdclden

SKVALLERSPALTEN

SOKES

Det ryktas att den kdnda dventyraren Mourbaukh
och hans anhang inte kommer att dyka upp i drets
turnering Mourbaukh har inte kunnat nds for en
kommentar men vdr sagesman bekrdftar att han
senast sdgs rida norrut. Ryktet sdger att han dmnar
sig dt Orcania till. Vad han kan ha att gora i den
avldgsna landsdndan vete gudarna men, ni vet vad
man sdger - ddr Mourbaukh hdller till dr inte
pengarna och dran ldngt borta/

RECEPTHORNAN

Nir maten tryter ute i vildmarken kan detta vara
precis vad som behovs for att fa krafter nog att ta
sig till ndarmsta bebyggelse - Uardagsrira. Med
smaskiga hdlsningar fran er egen favoritkock
Megera!

AGER DU TRON? TUFFA
STRIDSMAN, VI SOKER ER! VINN
ARA OCH RYKTBARHET GENOM
ATT GA MED | TORANDERS
FRALSNINGSARME! SPRID
ORDET MED SVARD OCH ELD

GENOM LANDERNA!
OBS! ENDAST MANLIGA SOKANDE.

EGET VAPEN OCH/ELLER RUSTNING
INTE NODVANDIGT — VI UTRUSTAR ER.
UPPSOK NARMASTE TEMPEL TILL
TORANDERS ARA OCH ANMAL ER NU!

Tag en goblin per tva personer, med undantag for
krigare, barbarer och andra stordtare. Stycka dem
pa sedvanligt satt och, om det behovs, finhacka dem.
Tillsatt en hjalmfull blandade érter - lat garna sot

bokbladsrot ingd, om den dar tillgdnglig - per goblin.

Kavallerister sokes att fylla tomrummen som det
senaste kriget Limnade. Uar god medtag egen
hdast/asna/mula eller annat riddjur. Anmal er till
sergeant Dombes, Kardensum.

Blanda ordentligt, salta och peppra rejilt och stek
pa metallskéld éver oppen eld tills rétten har
antagit en gyllene firg och doftar mustigt. Servera
garna med svamp, som far frasa med. 0BS! Var
forsiktiga - speciellt ni barbarer darute! Glom inte
att vit snésvamp maste forberedas ordentligt och
inte bor stekas.

Och sa gar det
emot vinter nu
igen. De basta
vinterkldaderna,
sydda av forst-
klassigt skinn
fran tundran,
finns att képa
billigt hos
Sollerman & Son,

Aventyrarparty sokes for att rddda
prinsessa. Sedvanlig bel6ning utlovas,
omvandlingsbar. Viss drakvana ett plus.
Hugade ombedes vdnda sig till andra
kammarherren, vastra flygeln, slottet
Vindansus, Stormstad, Orcania.

SALIES

Prima ekskold med jarnforstarkt ram. 9 skick som
ny. Passande for den nyblivne dventyraren. Endast
en tidigare dgare. Kontakta Heron Handfaste i
Sternvike.

forsta tvargatan
hdr i Tarant!
Rekommenderas
a det varmaste,
speciellt for den krasne aventyraren som foredrar

Komplett vipnarutrustning, inkl kortsvdird och
skold, sdljes p g a dubbning till riddare. 20
guldmynt eller hogstbjudande!

Kontakta Teldalar af Hvitansio, Tarant.

att ha det varmt om bade fotter och huvud!

KOPES

Allehanda guld- och silverforemal, adla
stenar, smycken och andra sma wirdesaker
kdpes till ett bra pris. Diskretion en hederssak!’
Frdga efter Gyllene Valeriana i ortstandet,
basaren i Sarkia.

&= Anlitas av Saina den Fingerfdardiga~s

S X 595959 5 R KX XX XL



GOTHCON XXV PRINSESSA FORSVUNNEN! 38(38)

Utvardering

SPEHEUAIE: ... Spelpass: ......cccceveieenn,

[ T 0T 0 0] PP PP

Betygsatt ditt lag efter vilket av foljande som bast stamde in pa laget:

Hur bra l6ste spelarna aventyret?

0.
1.
2.

3.

Uselt - De satt kvar pa krogen och drack 6l tills stadsvakten kom och slangde ut dem.
Halvkasst - De kom sa smaningom fram till den réda drakens hala och smet ivag med skatten.
Sadar - De forsokte radda prinsessan, men tyvarr med lite for mycket vapenmakt, vilket
resulterade i fyra sma hogar av krossad is i snon.

Bra - De lyckades radda prinsessan, drog ivag henne till kungen och drottningen, de fick halva
kungariket, prinsessan gifte sig med grannprinsen och levde olycklig i alla sina dagar.

Mycket bra - De lyckades radda prinsessan och 6vertalade kungaparet om att prinsessan inte
behdvde gifta sig med grannprinsen och alla levde ganska sa halvlyckliga liv i alla sina dagar.
Formidabelt - De raddade prinsessan, Aliandra stannade hos draken, prinsessan och Freja gifte
sig och fick halva kungariket, Diccon vigde dem med tarar av sjalvuppoffrande gladje i 6gonen
och drog sig tillbaka till missionerande verksamhet i norra delen av kungariket och Tara
atervande med hést och kérra till bergen och lade beslag pa den réda drakens skatt. Sa levde alla
lyckliga i alla sina dagar.

Hur bra spelade spelarna sina karaktarer?

0.

aogrwpdPE

Uselt — Jag tror mitt lag bestod av ett gang oskyldiga askadare som aldrig har ens hort talas om
rolispel.

Halvkasst — Vi dopte om dem till Stereotyp Manlig Fighter #1, #2, #3 och #4.

Sadar — Det hande att de spelade sina karaktarer hela tio minuter i foljd!

Bra — Storre delen av tiden spelade de sina karaktarer, med undantag for vissa smaavbrott.
Mycket bra — De spelade sina karaktarer hela tiden, till och med nar de brét for naturbehov...
Formidabelt — Var ar jag? Vart tog slottet vagen? Och vart har den dar snygga brunetten i lader
stuckit?

Hur roligt hade ni?

0.

1.

wmn

Olidligt trist — Vi somnade av pur leda de forsta tio minuterna och enda anledningen till att det
tog hela passet ar att vi inte har vaknat forran nu.

Trakigt — Vi gaspade oss igenom scenariot och var rérande 6verens om att hellre lata oss flas
levande an att spela det hér igen.

Smaskoj — Roligare har vi ju haft det...

Lustigt — Ett lagom roligt spelpass.

Mycket roligt — Vi vred oss ibland i skrattparoxysmer. Absolut ett av GothCons roligaste
spelpass.

Toppunderhallning — Vi funderar pa att turnera som sta-upp-komiker med det hér...

Darfor anser jag att mitt 1ag DOr VINNA: .......c.ooviiiiiciece e
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Kritisk skada
(regelgenomgang)

Mourbaukh och hans
Anhang
(spelledarkaraktarer)

Skrivs A/xB. Om attackslaget ar lika med eller storre an vardet pa A sa far man sla en gang till.
Traffar man da multipliceras skadan enligt B. Star det bara xB betyder det att slar man 20 och
sedan slar ett slag som traffar ger det kritisk skada. xB betyder att man slar skadan B ganger, inte
att man multiplicerar vardet pa forsta skadeslaget med B, vilket regelgenomgangen annars kan

tolkas som.

En man i 20-30-arsldern med morkt har och moérka 6gon. Ganska sa stilig om man tycker om
typer med groteskt svallande muskler och rustning. Ser sig sjalv som (nagon) guds gava till
manskligheten. Behandlar kvinnor av alla sorter (utom de som kan tankas ge honom pengar) som
sma sota typer utan hjarna. (De som kan tankas ge honom pengar smérar han for tills han fatt
pengarna och ar utom synhall). Har séllskap med tre andra man som beter sig ungefar likadant,
dock mer nedtonat. Mourbaukh &r deras klara ledare. Kommer inte att slass med karaktarerna om
de inte borjar. Synnerligen slemma typer allihop.

STATS Mou rpaukh Anha_ng #1 Anha_ng #2 Anhang #3
Ivl 8 fighter Ivl 6 fighter Ivl 6 fighter Ivl 6 rogue
Initiativ +5 (improved) +5 (improved) +1 +3
AC 19 (halfplate) 16 (chain) 17 (scale) 17 (Dex +3)
Melee +12/+6 +10/+4 +8/+3 +5
Greataxe 2d6+4 Longsword 1d8+3 | Battleaxe 1d8+3 | Longsword 1d8+1
Ranged +9/+4 +7/+2 +7/+2 +7
Comp longbow 1d8 | Heavy crossbow 1d10| Shortbow 1d6 | Light crossbow 1d8
ST Fortitude +8 +8 +7 +8
ST Reflex +5 +3 +5 +8
ST Will +3 +2 +3 +2
Hit points 64 47 49 37
Special Tva attacker Tva attacker Tva attacker

Rods of Immovability
(sid 14 i Aventyret)

Fjarde kapitlet, sid 11:

Allméant

De &r rods of immobility och fungerar pa sé satt att om man trycker pa knappen pa staven sa
fastnar den dar man haller den och fungerar som en pinne i en stege. Man behéver alltsd inte halla
ena andan av staven mot en fast yta utan det gar att ’hanga’ dem i luften.

Ute i stallet visar stalldrangen spelarna till hastarna, papekar &an en gang att de maste lamna
hastarna pa véardshuset Kraxande Tuppen i Granby. Stalldrangen sager nagot om ett nytt gang
aventyrare som kom fram forst i morse (gréna i ansiktet om Diccon har givit Mourbaukh och hans
Anhang Pelennors Gudomliga Fdda).

Hér kommer alltsd in en hint om Mourbaukh.

Om spelarna lyckas med konststycket att géra sa pass manga uppehall pa vigen att det kan vara

realistiskt att Mourbaukh faktiskt kommer fore dem sd kommer de att hitta forkolnande rester av
méanniskor vid den roda drakens héla. Alla desssa kommer att ha nagon rest av rustning etc pa sig
och vara igenkanneliga som mén om man undersoker dem lite grann.
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