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Bakgrund till del 2

Tills f6r sex minader sedan var furstendémet Valdo otroligt vanskétt. Det leddes av en mindre kapabel furste vid
namn Hugvard, som mest sysselsatte sig med sitt favoritintresse, sin stora tridgard, och det av inavel svart mérkta
folket levde ett kaotiskt liv. Men s plétsligt en dag bestktes fursten av en stor gron drake vid namn Millvanus
som erbjtd fursten sina tjinster som radgivare, vilket denne inte ansag sig kunna tacka nej till. Nu skapades det en
arme av folket, och en grannstat invaderades. Nu har flera smériken i bergen ockuperats och en by sider om Valdo
kénner sig hotad.

Folk i allminhet anser att folket i Valdo inte ensamma kan ha gjort en sddan uppryckning som verkar vara fallet,
utan att det méaste ha dykt upp nigon utomstdende som tagit Sver styret i det lilla bergsriket. Armén har visat sig
vara kusligt forutseende om motstindarnas strategier, och utmangvrerat forsvararna innan striden ens borjat.

Vad som hiint #r att draken Millvanus av en hindelse hittat ett halsband mitt i en skog. Halsbandet var "besatt” av en
egendomlig varelse som normalt befolkar eterplanet. Draken och etervarelsen talade om en méngd olika ting nér de
mottes, och Millvanus berittade om att han var pi vig att drivas ut frdn skogen eftersom hans foréldrar tréttnat p att
ha honom dir. Etervarelsen mindes dA furstendémet Valdos tridgard som han "skddat" en ging, och foreslog ett
samarbete; draken skulle agera sprikror f6r etervarelsen i dennes forsok att ge sig in i politiken, och denne skulle i
sin tur se till att han fick en ny, egen skog. Avtal slts och "paret” fl6g till fursten med sitt ultimatum. Fursten-
domet styrs nu genom etervarelsen, och dess order gr via draken och fursten till armens befiilhavare Laktos; en
taktiskt kapabel man. Ledaren i byn Lynn, Angus Storstark, oroade sig vildeliga for att hans by stod i tur for att
intas av Valdos otvervinnerliga arme. Han gav sig ivig tillsammans med en handfull palitliga miin for rekognicera
truppsammandragningar, men stod under uppsikt av etervarelsen som ordnade ett Sverfall. Overbefilhavaren tog
personligen hand om Angus med sitt fruktade demonsvird, men denne (och hans personlige livvakt) lyckades fly,
svart sirade. Ledaren hann precis ta sig tillbaka till byn p4 sin trogna hést innan hans sr gjorde honom medvetsls.
Saren frin demonsvirdet gér inte att Iika med magi, utan endast naturligt. Overstepriisten har nu tagit 6ver styret av
byn, och befinner sig i allvarlig beslutsvinda.

HALSBANDET

Halsbandet var frin borjan en kristallkula och tillverkades fr tjugo &r sedan for att anvéindas som spionhjélpmedel &t
magikern Faddo Godz. Vid den slutliga fortrollningsprocessen skedde det dock ett olycksfall, och en etervarelse
fangades i den "tunnel" som upprittades i eterplanet for att man skulle kunna skéda alla platser i det materiella planet.
Varelsen "stgs" in i kristallkulan och fastnade i det materiella planet.

Varelsen forlamades av chocken i forflyttningen och kristallkulan verkade fungera normalt vid tester. Efter ett tag
kvicknade den dock till och bérjade understka sin omgivning. Den fann sig fruktansvérd begréinsad, jamfort med sitt
tidigare liv, och blev lycklig nir den nigon forstkte anviinda kulan och "visade sig" for etervarelsen. Den hade inte
lart sig begrinsa sina krafter, som i det materiella planet vida versteg de som den normalt hade i eterplanet, och tog i
alldeles foér mycket. Personen som den kontaktade paralyserades och var oférmégen att géra ndgonting tills kontakten
brutits. Nista person som anvinde kulan var starkare mentalt, och stod emot varelsens "kontaktfors6k”. Detta gav
upphov till en skréick hos varelsen, som f6rs6kte allt fr att komma ur personens grepp. Detta resulterade i diverse
randomiserad magi, dir en polymorph och en teleport utgjorde de viktigaste ingredienserna. Kristallkulan férvandlades
till ett halsband med en stor kristall och flyttades till en skog.

Det har nu gitt tjugo ar och etervarelsen har utvecklats under den tid den legat oupptiickt i skogen. Kommunikationen
med andra varelser 4r nu utan de tidigare "stérningarna”. Den har dven lirt att styra "sig sjilv", s4 till vida att den kan
anvinda kulan skirskidande foérmaga till att se sig om i vérlden. Dess egen f6rméga till mental kommunikation via
etern, gor det mojligt for den att "hora” vad de varelser den ser téinker. Dessa upptickter ligger till grund for dess
intresse for stormaktspolitik och krig. Alla varelser verkar ju striiva efter personlig makt...
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En miktig magiker vid namn Galvano Pa-Don bodde en ging i en gammal borg i samma bergsomrade som Lynn
ligger i. Han forskade kring andra existensplan och holl sig mest for sig sjilv i kiillarvaningen pa sin borg. Han roade
sig dir med att "kalla hit" varelser frin andra existensplan och friga ut dem om livsvillkor och annat. Dock hiinde det
sig ibland att han ville vila upp sig, och han skapade en magisk matta for att snabbt kunna ta sig till dessa platser.
Mattan hade ett aktiveringsord (som listigt véivdes in i mattan pé ett svarlist sprik) och tog personen dit "hans nisa

De olika platserna var en dde 6, en svartilligénglig dal, ett magiskt moln hégt ovanfor virlden, och ett bergrum inuti
en vulkan (bastu och smedja). Mattan forvarades i hans borg p4 en hemlig plats, och blev kvar ett tag efter hans d6d.
En férbipasserande vandrare som stkte skydd mot elementen under natten hittade den dock, och tog med sig den till
sin hemby. Efter detta har den farit fram och tillbaka mellan bergsstammar, ibland som present, ibland som rov.

D riid

Dessa trid finns ingen annanstans i virlden; de 4r unika for den hiir dalen. Det forsta tréidet bildades nér en demon
fordrevs ur en ung kvinnas kropp och tog sitt tillflyktsort i en helt normal ek. De som ut§vade exorcismen antog att
demonen férsvunnit tillbaka till Abyss och underlit att understka saken vidare (vilket de fick anledning att &ngra).

Demonen fann det omgjligt att 1imna trddet och anpassade det istillet efter sina behov. Grenarna blev mycket
rérligare och kunde anvéindas som griparmar och pd stammen bildades en 6ppning som kunde utséndra demonens
vidriga kroppsvitskor. Bland dessa 4r det tvA som #r speciellt intressanta: en som bryter ned levande organismer och
en som teleporterar fram saker som triiffas av vitskan till tridet. Den senare vitskan spottas ut ur munnen. Eftersom
triddet nu var en vida mer komplicerad varelse 4n tidigare, férbrukade det jord i mycket storre takt. Spottviitskan
anvindes till att teleportera fram jord till triddet, och grenar och nedbrytande vitska anvéndes till att utnyttja det
fortriffliga energitillskott som kott utgor. Aktiviteterna gjorde dock att marken inom spottavstind "gréivdes ur" och
att det uppstod en jordvall runt tridet, som hotade att kviva det.

Demonen vixte lAngsamt i styrka under decennier, och kunde en dag utslunga en krafifull férbannelse 6ver folket som
tvingat in den i denna situation, Dirvid férvandlades alla levande varelser i dalen till "tréidvarelser” som den sjilv.

Den forcerade livstakt som triidet fatt, gjorde att det dldrades mycket fortare 4n normalt. Demonen kéinde hur tréidet den
huserade i holl pi att d6, och Lit dA rétterna utvecklas till sex nya triid. De dr sammankopplade genom rétterna och
demonen befinner sig alla samtidigt. Nu #r det #ldsta tridet helt dott. Endast den méktiga fortorkade stammen aterstér.

Alla djur som bodde i dalen vid tidpunkten fér demonens férbannelse, finns fortfarande hér. De beter sig normalt, men
deras hud r trdfirgad. I deras blodadror flyter inte lingre blod utan klorofyll, och de behdver inte dta for att f3 energi.
Annars s gér de vad de alltid gjort, dvs kaninerna skuttar, figlarna flyger och kvittrar, och mullvadarna borrar i
jorden. Minniskorna déremot, de sitter mest higlosa i sin by och viéntar pa order av demonen. For dem har all annan
aktivitet upphort.

i

Nir Galvano gjorde dalen till en av sina viloplatser, var det dldsta tréidet redan dott. Han byggde sig da ett hus i dess
krona, och utnyttjade "det lustiga tridet” som vaktposter. Féga anade den annars s 1irde magikern vad som dolde sig
i tradens inre. Demonen var inte alls glad t den inneboende, men han hade inte lingre nigon kontroll éver det dida
tradet och inte styrkan att vilta det. Dessutom visade det sig att bestkaren inte hade for avsikt att pAverka nagot i
dalen, s& demonen slutade bekymra sig om honom efter ett tag.

Den magiska mattan togs som byte vid en av Valdos ervringar och togs (som allt annat byte) till Millvanus fr
"vdrdering". I avtalet mellan fursten och draken ingick att draken skulle ha ftrsta tjing p4 allt intressant, och mattan
passade utmirkt pa det annars s kalla stengolvet i lusthuset. Nir sedan draken och etervarelsen listat ut mattans
hemlighet, tog de sig till de olika platserna och kom sélunda till dalen. Denna tilltalade Millvanus storligen,
eftersom den pidminde om den skog han mést limna tidigare, och de bestiimde sig for att s14 sig ner hir. Etervarelsen
Liste demonens tankar och firstod hur 14get var. Draken dr for stor f6r att pAverkas av den teleporterande effekten, och
kunde Litt flyga upp till huset och ta det i besittning som sitt eget.
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Goda rada &r dyra!

1. ITEMPLETIBYN.

Rollfigurerna (utom pristen Cesare) blir invisade till ett rum inne i templet, dér de ser verstepristen ifdrd med att
behandla ledaren. Han verkar mycket bekymrad nér han vinder sig till dem, och ber dem f&lja med till ett angrénsande
samlingsrum. Cesare beordras ftlja med.

Dir inne ber dverstepristen Allan framfora sitt drende. [Vi antar att han gor detta. ] Han ber Cesare ge de andra fem
vatten att dricka. Detta &r heligt vatten, och om nigon vigrar dricka kommer han att bli misstéinksam.

Efter forfriskningen borjar han tala till rollfigurerna:

Kdira viinner, mdtte gudarna vara med oss i dessa svdra tider. Redan har tre byar och tvd hela stammar fallit for
furstenddmet Valdos starka armeer. Hela omrddet Ioper risk att falla under deras styre om de fdr tilldtas fortsitta
obehindrade. Vi har skickat siindebud till kvarvarande stammar, byar och furstenddmen for att om mdjligt forsoka fa
till en enad front mot de hotande inkrdnktarna, men trakterna dr oroliga nu och vi tror att vdra anstréngningar dr
[forgdves.

Vir starke ledare har just dtervint, efter en rekogniseringstur till Valdos utkanter. Han ensam av de dtta som gav sig
ivdg i forrgdr, verkar ha dverlevt expeditionen. Han dr mycket illa ddran, men lyckades hdlla sig kvar i sadeln sd ldnge
att hans trogna springare kunde béira honom hem. Han férlorade medvetandet omedelbart, och vi har inte kunnat hora
honom om vad som hiint. Vad vdrre dr, vdr ldkande kraft tidnar inget till mot de djupa sdr hans kropp bdr! Vi
misstinker att det dr krafter i spel hir som inte helt stdr under mdnsklig kontroll!

I natt hade jag en drém som ldmnade mig ingen ro. Jag dromde att byn anfolls av Valdos kaotiska arme, och att vi
inte stod ndgon chans mot detta vanvettets svird! 84 diirfor finns det ingen tid att férlora. Ni sex, md Belaa beldna ert
stora mod, mdste genast bege er till Valdo och férsoka hindra det blodbad som annars dr att vinta. Virldens framtid
vilar pd er, kira vdnner, for den makt som ligger bakom dessa hdndelser kommer inte att ldta sig ndjas férrin all
mark stdr under dess kontroll. Accepterar ni detta?

(Han ser sig allvarligt runt.)

Gott! Valdos ledare, furst Hugvard, har hittills mest varit som tradgdrdsmdstare. Hans talanger som fiiltherre dr
oprdvade, och den taktiska genialitet som lyst igenom under de senaste angreppen gor att vi tror att fursten har fitt
hjélp utifrdn. Denne "rddgivare” torde ocksd ligga bakom den expansiva politiken frdn forsta borjan. Er uppgift blir

att finna den eller det som ligger bakom hela kriget, och fad ett slut pd dessa aggressiviteter! Ndgra frdgor?

(Han besvarar frigor efter bista forméga. Om nagon frigar om ledarens sir, svarar han att det verkar vara sviirdshugg.
Néagon av krigarna kan Itt avgora att det ror sig om ett bastardsviird.)

Fér ant forsdkra mig om er lojalitet, vill jag ge er detta som ett heligt uppdrag. Den som gdr med pd detta kommer att
erhdlla en ldkande dryck. Ndgon?

(Alla som accepterar detta, kommer att fi en "Quest" lagd p4 sig att "med all kraft spira upp och oskadliggtra den
varelse som stdr bakom Valdos hérjningar”. Formlema tas frin en scroll som sparats speciellt till detta. Efterat far
rollfiguren en Potion of Extra Healing.)

Da sd, kdra viinner, har jag inget att tilldgga. Tyvdrr finns det bara en hdst kvar nu, den som forde ledaren tillbaka, sd
ni mdste férdas till fots till Valdo. Hir dr en karta som visar en mindre kiind dal som leder direkt in i furstenddmets

kérna. Filj den sd linge ni kan, sedan mdste ni klara er sjilva. Farvdl, och md Belaa vara med er!

(Om nagon propsar pa det, kan giinget fA med sig hésten.)
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2. TILL VALDO (Skissad karta).

Det #r tv& dagsmarscher till Valdo. Under firden hiinder det tva saker av intresse:

EFTER HALVA FORSTA DAGEN kommer de att frin ett krén komma till den plats déir den siste av ledarens folk
hjdltemodigt stannat for att strida mot en flock vargar. Det sitter en handfull gamar runt kvarlevorna av en man och
en hist. De #r svart dtna och det mesta av mannens klidnader 4r borta.

EN BIT IN PA DEN ANDRA DAGEN kommer ginget ikapp en blandad grupp varelser, bestaende av tre ogres och
en hill giant, som ocks4 &r pa vig till Valdo. Jétten bir en séck pé ryggen, som hoppar och skuttar i takt med att
fAngarna d4ri forsoker ta sig loss. Rollfigurerna ser gruppen pé lite avstdnd och kan ldtt Sverraska dem.

1 Hill giant (Krumtz), 10 HD, Sz L, AC 4, Save 11
Att: 1, THACO: 10, Skada: 2d8, hp: 45
SA: Kasta stenblock 200m, 2d8 skador.

3 Ogres (Allan, Bellan och Cellan), 4+1 HD, Sz L, AC 5, Save 16
Att: 1, THACO: 15, Skada: 1410, hp: 19, 19, 19

Dessa gemytliga typer vill stilla sig i tjinst hos fursten i Valdo. De har hért ett rykte om att denne stker just sddana
som de sjilva till ett specialuppdrag. (Detta har inget i §vrigt med dventyret att géra.)

FANGARNA visar sig vara en man och en kvinna, underniirda och i allmént dilig kondition, De pastr sig vara man
och hustru, och att de dr medlemmar i en mindre bergstam (Acka-na) som brukade hélla till strax stder om Valdo.
For nigon vecka sedan invaderades stammen av Valdo arme, som tillfAngatog alla som inte hann fly. Sjilva lyckades
de gomma sig i en grotta och har forst nu kunnat 1imna omradet. De ér pé vég till mannens sliktingar i Malando, for
att om mgjligt borja ett nytt liv dr.

De kan dven beriitta att den jord som stammen brukade, forslades bort av furstens soldater. Nér de smég ut férra
natten sdg de hur det nakna berget sken igenom dir tidigare en liten men bordig &ker stAtt.

Dorran, Man 33 ir, Man-at-Arms, AC 10, Save 19
Att: 1, THACO: 21, Skada: 1d4, hp: 4

Milwa, Kvinna 25 4r, Fig 0, AC 10, Save 19
Att: 1, THACO: 22, Skada: 1, hp: 2

3. UTANFOR VALDQS FURSTEPALATS.

Dalen slutar i ett brantare pass, som det dr svart for histar att klara av. Den leder ner till sjilva platsen f6ér huvudbyn
och furstepalatset. Det 4r relativt mycket vegetation p& nedklittringen, men det #r inga problem att ta sig fram och
man #r dessutom skyddad fran upptiikt.

FRAMFOR PALATSET har det samlats en sttrre méngd soldater. De vintar p4 att f4 avtiga mot Lynn, den forsta
"riktiga" erdvringen pA flera veckor. Detta har den effekten att palatset 4r s& gott som om&jligt att ndrma sig utifrn.

BAKOM PALATSET ligger Tridgarden. Den 4r omgirdad av en tvé och halv meter hdg mur och ér jéttelik, med
tanke pa att detta 4r ett relativt jordfattigt omride. Inuti omridet kan skdas allskéns grénomraden, men detaljer gar
inte att urskilja pa hall.

Det dr relativt litt att ta sig fram till muren. Det finns gott om skydd under végen, 4ven om det inte r lika bra som

pa bergsviggen. Trots detta, blir de upptickta av ett par soldater som driver omkring. Dessa snavar néstan $ver
spelarfigurerna dér de kommer lullande.
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Ville Vulkan, Man 25 4r, Fig 2, AC 8, Save 17
Att: 1, THACO: 19, Skada; 1d8, Hp: 12
Utrustning: Léderpansar, Langsvird, 3 tirningar, 5 SP.

Valle Brunskog, Man 24 4r, Fig 2, AC 8, Save 17
Att: 1, THACO: 19, Skada: 1d8, Hp: 12
Utrustning: Laderpansar, Langsvérd, Halvflaska sprit, 3 SP.

Om soldaterna tillats fly, kommer de att larma hela styrkan som finns utanfér palatset. En halvtimma senare kommer

200 man att g skallgAng runt tridgArdsmuren, letande efter spelarfigurerna. Ingenting av detta kommer dock att
miirkas i sjélva tridgérden.

4.1 TRADGARDEN. (Karta 1)

Att ta sig 6ver muren #r inga storre problem. Det ér en vanlig, sléit stenmur med diverse hélor och sprickor. Beroende
pa var de tar sig 6ver nigonstans, kommer de att hamna i olika "avdelningar” av tridgArden. Dock kommer de att
stdta pd en speciell person pd den platsen, en gnome som &r tvir, ogin och otrevlig.

Uklum, gnome, 1 HD, tridgirdsmiistare, AC 8, Save 17
Att: 1, THACO: 19, Skada: 1d6, Hp: 5
Utrustning: Hacka, Spade, Liderforklide, Hartass, 4 SP.

Det 4r Uklums fortjanst att triddgarden inte &r genomborrad av alla de smidjur som normalt bor i jorden. Han har
nimligen kommit $verens med alla grévlingar, mullvadar och liknande att de skall halla till p4 speciella platser i
tradgarden, och inte griva hur som helst. Spelarna har inte svért att bluffa bort honom, om de skulle f6érstka det. Han
svarar pa frigor som stélls till honom, &ven om han gér det pa ett provocerande sétt; han vet att fursten haller till i
sitt "lantslott” f&r jamnan, och att det bara 4r officerare som sover i palatset. Han kan tala om var "lantslottet” ligger
och hur man kommer dit.

A. LUSTHUSET.

Lusthuset 4r en stérre tribyggnad pa en grund av sten. Den har placerats i en éppen glédnta i tridgirden, och omges av
rosor av alla de slag (bAde hickar och buskar). Den ser ut som en mindre bungalow, med ett enda stort, luftigt rum
inuti och "staketfénster” runt om hela. Det finns bara en inglng frin tridgirden, och dér finns det en liten stentrappa

upp.

INUTI finns det inte mycket. Draken har gjort detta till den plats d&r han har "¢verliiggningar" med fursten, och
sléngt ut allt som inte &r nédvindigt. En stor tron av sten stir vid bortre viiggen, och pi golvet framfor ligger en
giganisk, vilgjord och tjock matta. Den har métten 8 meter x 4 meter, och ligger med ena kortdndan mot 6ppningen.

MATTAN har ett motiv av en enkelt kladd man med en svart korp p8 axeln som besegrar en hel arme av vad som
verkar vara orcher med sin magi. Blixtar, eldar och annat slir ut frAn mannens hinder och filler motstandarna till
marken. Hérnen innehéller bilder av en skog, ett hav, en vulkan och ett moln.

I RAMEN RUNT bilden finns ett antal egendomliga tecken skrivna. Texten kan ldsas antingen med ett lyckat Read
Languages eller med Comprehend Languages. Den lyder:

"En port, en vag, ett satt att resa,
enkelt, latt, vad alla kan.

Stall er bara med eder nasa,

mot dnskad plats och téank pa va'n."
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Mattan 4r en magisk portal, som kan ta den som tittar pA nigon av de fyra hornfigurerna och tinker det magiska ordet
'VATTEN' till den plats som motsvaras av bilden. De fyra olika platserna r:

Skog: En glomd dal, omgiven av higa berg, dir draken finns.
Hav: En 6de strand p4 en 6de 6.

Vulkan: Till en vulkans inre, ett bastuhett bergsrum.

Moln: Till ett magiskt moln som man kan g4 pA.

Varje morgon kommer draken hit frin sitt hus i dalen, for att ge rAd till fursten hur armén skall skétas.

B. LANTSLOTTET.

Hir ligger furstens "lantslott". Det ser ndrmast ut som en parodi p4 Versailles. Det #r ganska stort, men mycket av
utrymmet tas upp av "bidrande” balkar och stddjande stenar utan vilka kiken skulle rasa ihop pa stort. De florala
arrangemangen runt omkring 4r det dock inget fel pa.

Hiir inne, i det enda vettiga rammet, finns furst Hugvard och hans ¢verbefidlhavare. Nér rollfigurerna kommer in,
héller fursten just pa och berittar vad draken sagt till honom om det kommande anfallet. Tidpunkten for avmarschen
inte bestéimts #nnu, men det skall komma besked om det i morgon bitti.

Om rolifigurerna stéller sig och lyssnar, kommer en liten flicka (dotter till en av tridgirdsarbetarna) att skrika till av
fortjusning Gver att hitta nya lekkamrater, och avslgja spelarna.

Fursten tittar upp nir han mérker att det finns frimlingar dér och beordrar sin befilhavare att attackera. Han forstker
sedan rafsa ihop alla kartor och ta sig ut genom ett av de fonster som finns i rummet. (Detta gér inte, eftersom
fonstren 4r konstigt gjorda och alldeles for sma.) Overbefilhavaren drar sitt svird och attackerar. Det slar gnistor om
det helt svarta bastardsvérdet och mannen flinar vansinnigt nir han springer mot dem.

OBS! Om spelarna vill "rollspela” situationen, se till att det framgér att det 4r fursten om &4r bossen.
Overbefilhavaren talar endast om anmodad.

Furst Hugvard, Man 43 ir, Fig 4, AC 10, Save 14
Att: 1, THACO: 14, Skada: 1d4, Hp: 20
Utrustning: Dolk, Kartor &ver bergen (fronter mot Lynn markerade),

Laktos, Man 31 4r, Fig 10, AC 0, Save 11 (Free Action)
Att: 3/2, THACO: 8, Skada: 2d4+3, Hp: 75
Utrustning: Bastardsvérd " Demonsvird” +3 of Wounding,
Plate mail, Pung med 15 PP, 2 GP och en #delsten vird 2000 GP.

DEMONSVARDET bebos av en elak och blodtorstig demon som vill driva #garen till att attackera allt och alla med
svirdet. Mannen har dock si stark personlighet att han kan hantera svérdet, forutom nér han strider och demonens
mentalitet skiner igenom. Svérdet har fitt honom att kasta bort all annan magi han annars kunde haft, men ger
honom i stillet samma egenskaper som en Ring of Free Action (formler som Hold Person, Slow och Web

fungerar inte).

WOUNDING innebér att svirdet har den otrevliga egenskapen att de skador som det ger inte kan likas med magi utan
endast naturligt. Varje ging svirdet ger skada, fortsitter saret att bléda i 10 rounds efterdt, vilket ger ytterligare 1
skada per round. Denna blédning stoppas om den skadade foérbindes. Svirdet 4r inte intresserat av att ha nigon annan
Agare, utan kommer att ge alla andra som ror det en elektrisk stét (10 skador, svéirdets EGO).

NAR OVERBEFALHAVAREN SLAGITS NED kan fursten It tas till finga. Han kommer att behalla sin hallning,
trots att fruktan lyser ur 6gonen pd honom. Han kommer att hivda att det egentligen inte var hans idé att borja fora
krig, utan rdgivarens, och foresl4 att spelama ger sig iviig efter honom istillet. Han kommer att ber4tta allt han vet
(vilket inte #r s& mycket) av fruktan for Svervald. Draken kom till honom f6r sex ménader sedan. Overbefilhavaren,
som ginget nyss slagit ned, anstélldes for fyra manader sedan pé forslag av draken. Mattan kom hit f&r tre manader
sedan som byte frdn en grannstam.
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6. DEN GLOMDA DALEN. (Karta 2)

Det &r alltid dag nér rollfigurerna kommer hit. De finner sig stiende pa fast mark nér de klivit igenom tavlan, och kan
blicka ut ¢ver en dal. Det forsta de ldgger mérke till 4r den underliga triidsamlingen rakt fram. Den bestir av sex
stycken tréd, fem normalstora i en ring runt ett jittelikt, gritt och fortorkat sjitte. De fem mindre ser ut ungefiir som
ekar, forutom det att de har vad som verkar vara ett flertal 6ppningar runt om p4 stammen. Alla sex stir p4 var sin
hog kulle och dr omgivna av en "vallgrav". Det 4r tolv meter mellan triden. I det stora tréidets krona finns en stor
tribyggnad, som verkar tom och ¢vergiven.

Bakom sig har rollfigurerna en slit klippvéigg med en stiliserad ram. I ramen stir ordet '"HEM' skrivet pA samma
sprik som pi mattan. Om man tar pa klippan innanfér ramen och tinker "hem" kommer man att dyka upp pa mattan
(under forutsittning att det inte redan finns nagon dér).

Om man ser sig omkring, s verkar det som om dalen &r helt innestingd av berg. Langt "till hger" kan man se en
strid flod som forsar fram.

I BYGGNADEN i triidet har draken Millvanus sin bostad. Han ligger just nu och observerar de sex personer som
kom inramlande genom tavlan. Huset har en kraftig formel lagd 6ver sig, som gér att det alltid ser obebott ut,
oavsett hur manga varelser som tréings inne i det.

Triden 4r egentligen en enda varelse, en demon. De kan dock fungera var for sig och agera samtidigt.

5 Demontrad, 8 HD, AC 5
Att: 2, THACO: 12, Skada: 1d6/1d6, hp: 40 var
SA: Teleportationsspott (30 m), Frétvitska (2d6/round),
Slingerrotter (riddningsslag mot magi, annars fastna).
Om bada "grenarna” tréiffar, fingas motstindaren.

Om rollfigurerna kommer néra triden, kommer de att spotta sin teleportationsvétska p4 dem. Om négon blir tréffad,
kommer vederbtrande att dyka upp alldeles intill samma triid och finna sig attackerad av detsamma. Om motstindaren
inte klarar sitt réddningsslag mot magi, kommer han eller hon att fastna med fotterna i tréidets rétter, Om tridet
lyckas finga en varelse, kommer det att utséndra en nedbrytande vétska som ger offret 2d6 skador per round. Det
krivs ett lyckat Bend Bars for att ta sig loss, eller att triidet tar 8 skador i ett hugg (kapar en gren).

Millvanus attackerar rollfigurerna nir det 4r som sémst f6r dem eller nér han kéinner sig tvingad. Han kommer
utflygande ur huset och attackerar 3 ginger med sin andedrikt frin luften. Direfter landar han och attackerar
magiskt/fysiskt (om detta verkar lyckas) annars forséker han fly.

Millvanus, Vuxen grén medelstor drake, 8 HD, AC 2, Save 11
Att: 3, THACO: 12, Skada: 1d6/1d6/2d10, Hp: 40
SA: Andedrdkt (klorgas, 15m x 12m x 9m, 3 ggr/dag).
SD: Infravision 20m, Se osynliga/dolda ting 15m.
Formler: Detect magic, Compr. languages, Magic missile, Jump, Web.
Utrustning: Halsband med kristallkula (etervarelsen).

INNE I HUSET finns Millvanus skatt: 25000 GP, 60000 SP, ddelstenar f6r 20000 GP, 15000 GP, 3x 10000 GP
och ett hundratal mindre virdefulla. Dessutom finns hiir ett antal magiska foremal: ett Langsvird +4 Defender,
tvd Kortsviird +2, en massa +1 vapen, en Rod of Resurrection(12), fyra Ioun Stones (STR+1,

CON-+1, Magic absorption [Ivl 1-4]), ett Necklace of Missiles ( 1x9, 2x7, 2x5, 2x3), en Girdle of
Masculinity/ Feminity och en Tome of Clear Thought.

NAR DRAKEN BESEGRATS kommer halskedjan att borja lysa valdsamt. Detta gor etervarelsen for att den vill ge
sig tillk#nna. Om nagon tar i halskedjan, kommer etervarelsen att kommunicera med denne, och erbjuda sig att hjilpa
till att gora denne till kung eller drottning &ver hela virlden. Den kommer att locka med allt den kan komma p4 for
att fA fortstitta sina ervringstg, och samtidigt forska paverka den nye béraren att gora sig av med sina
"kompanjoner” eftersom de vet fér mycket.
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7. DEN ODE STRANDEN.

Personen som anvénder Porten, kommer att finna sig sjilv stiende pa en i 6vrigt 6de sandstrand. Nir denne ser sig
omkring, kommer han eller hon att finna sig varande pa en liten 6 mitt ute i havet. Ingenstans kan det skymtas nigot
annat land eller nigon farkost. Mitt pd on finns en liten elegant stuga av vit marmor. Den innehéller inget speciellt.

Vigen tillbaka gér via en slit klippvigg med en stiliserad ram och ordet 'HEM' skrivet pA samma sprik som fanns pa
mattan.

8. INUTI VULKANEN.

Personen som anvinder Mattan, kommer att finna sig sjilv stdende p4 en grovt uthuggen klippa, i mérker och stark
hetta. Efter ett litet tag kommer han eller hon att observera en svag, réd gléd som kommer rakt fram i frin. Rakt
bakat finns en slét klippvigg med stiliserad ram och ordet 'HEM'.

Om man fortsétter framat i gingen, kommer det att hela tiden bli varmare. Personer med pansar kommer att finna
birandet obehagligt, d& denna virms upp. Efter ndgra minuter kommer man fram till orsaken till ljuset: en lavastrém
flyter ndgra hundra meter ner i en ravin! Gingen viker forstindigt nog av till véinster, och fortsétter endast en liten bit
till. Den slutar i ett rum som uppenbarligen anvints som smedja; den innehéller ett stort st4d, en slégga och en
vinsch med vilken man kan lyfta ned saker till lavastrtémmen.

9. PA MOLNET.

Personen som anvinder Porten kommer att finna sig sjélv stende pa ett moln, mycket hégt upp i luften! Det gér bra
att g4 omkring p4 molnet men man bor akta sig for att trilla 6ver kanten. Bakom sig har man ett mindre slott, pA
vars viigg det finns en stiliserad ram med ordet HEM' skrivet i.

Slottet 4r absolut tomt.

Avslutningen

Den Quest som vissa (eventuellt alla) spelare har fatt p4 sig, gor att de mér fysiskt illa om de inte hela tiden har
Uppdraget i tanke. Den som greppar Halsbandet torde forstd att det 4r denna som 4r den "varelse som ligger bakom
Valdos hérjningar, de andra kan fortfarande sviiva i tvivel om detta efter dventyrets avslutning.

Rolifigurerna forviintas inte ha helt klart for sig hur en Quest fungerar. Om de lyckas oskadliggtra etervarelsen
kommer alla som fatt Uppdraget att k#inna en stor 14tinad, men de har ingen chans att lyckas med detta under
dventyret. Det bista de kan gora r att kasta Halsbandet i den lavastrém som finns i ett av de rum som Mattan leder
till, att kasta det i Ravinen, eller att ta det till 6verstepristen i Lynn.

Om de gor det sistnéimnda, kommer denne att beordra dem att ta det till Ravinen och kasta ned det dér.

Nir rollfigurerna kommer tillbaka till Lynn, kommer &verstepristen att befria dem frin Uppdraget om han 4r
Overtygad om att de uppriktigt forsokt (Detect lie ricker for att géra honom Gvertygad).

Inget av de metoder som beskrivits ovan #r tillricklig for att forstora etervarelsen. Den kan sékert stilla till
problem #ven i framtiden...
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Hévding ALLAN Alfonsin

STR: 18/34 (+1/43) Fighter 7 (#att: 3/2) Karaktirsdrag

INT: 13

WIis: 13 Man, 27 Ar BReslutsam.

DEX: 15 Van att ge order.
CON: 17 Hp: 58

CHA: 14 AC: -1

Kladsel: Plate Mail +1, Liten metallskdld.

Utrustning: Langsvard +2 "Drakdripare", 0Oil of Sharpness (+6, 1 dos),
Ring of Swimming, Boots of Striding and Springing, 7 Mat, 15m rep,
5 GP, 30 SP.

Bakgrund

Du Ar f&dd och uppvuxen i en mindre bergstam nigra dagsmarscher fridn den
by du befinner dig i nu. Din fédelsestam var férh&llandevis rik; ni odlade
den jord som fanns och detta tillsammans med era medelstora hjordar boskap
gav er vad ni behévde fér att overleva och lite till. Som ung stridstupp
limnade du stammen for att se dig om, och har firdats i badda de stora
rikena Atlandia och Zagarike, liksom i trakterna bortom dessa. Du skaffade
dig stor livserfarenhet och ett gott rykte som soldat, samtidigt som du
samlade p& dig tillridckligt med pengar fér att kunna komma hem i triumf.

Du har varit hévding fér din stam i ett par Ar nu. Ditt magnifika svard fick
du av stamildste vid din Aterkomst. Det Agdes tidigare av en legendarisk
krigare vid namn Dalkko Drakdripare, som kom till stammen pd sin 3lder hdst
fér att séka lugn och ro. Du har besdkt hans grav ett flertal ganger.
(Normalt begraver inte ditt folk sina déda. Jorden ar foér vardefull for att
anvandas till s&dant.) Svirdet och de andra saker du samlat ihop under ditt
tidigare leverne, ger dig en viardefull udd som krigare och du styrde din
stam med erfaren hand.

Sedan kom katastrofen! Furstendomet Valdo som tidigare inte varit nigot hot
vare sig mot din stam eller nigon annan, kom pldétsligt farande som demoner
och invaderade land efter land. Trots att du var mycket val forberedd pa
attack, tog de er indd med &verraskning precis dar ni var svagast. Ditt
folk gav upp den ojamna kampen och nedgjordes till sista man. Du sjalv och
en mindre del av stammen lyckades fly undan massakern och gomde sig i
bergen. Sjilv kianner du dig valdsamt misslyckad och skamsen oéver att du
inte lyckades férsvara ditt folk. Du lamnade resterna av stammen i sikerhet
och smég tillbaka till er gamla boplats. Dar fick du =e att all jord i
onradet var bortforslad! Du férhdérde tva soldater fran Valdo om situationen
i furstendoémet. De visste inte myvcket, men kunde beritta att fursten tagit
en drake till hjdlp som "ridgivare" Du begav dig séderut till en by for att
férsdka organisera motstindet mot fursten. Nar du kom till byn visade det
sig att ledaren var ute pid en "expedition" och du beslutade dig foér att
vanta. Han kom idag, svadrt sirad och ensam &verlevande, férmodligen efter
att ha spanat p& fienden. Du tvekade inte en sekund, utan vande dig mot
folkmassan och héll ett brandtal om att det var varje mans skyldighet att
bekimpa fursten. Direfter gick du in i templet dit ledaren foérts. VAl inne
ber du att f3 tala med &éversteprasten, fér att erbjuda dina tjanster. Du
hér steg bakom dig, av personer som verkar félja ditt exempel...

M&l: 1) Att hindra furstendémet Valdo fran vidare erdvringar.
2) Déda draken som uppenbarligen fungerar som ridgivare &t fursten.



-—— Magiska féremal —--

LANGSVARD "DRAKDRAPARE™ Ett elegant langsvird med utsirade drakhuvuden
langs hjaltet. +4 mot alla drakar och dessutom tredubbla tirningar
(3d12) mot gréna drakar.

OIL OF SHARPNESS: Gor ett stick— eller huggvapen till ett +6 vapen under
10 rounds.

RING OF SWIMMING: Ger dig utmirkta simmaregenskaper. Du kan simma nistan
dubbelt s& snabbt som en normal minniska g&r, och detta fyra timmar i
strack innan du maste vila en timme. Du hiller dig alltid flytande,
cbercende av omstindigheterna, och kan dessutom dyka fran 15 meter
utan risk att ta skada.

BOOTS OF STRIDING AND SPRINGING: Dessa stoévlar gdér att du kan réra dig med
normal hastighet utan att tyngas ned av rustning. Detta fungerar dock
endast 12 timmar i strick, varefter stévlarna miste "vila". Dessuton
kan du hoppa exceptionellt bra med stévlarna: 10 meter framdt, 3 meter
bak3dt och 5 meter rakt upp i luften. Stévlarna tar emot dig nar du
kommer ner (under férutsittning att du inte faller langre &n sAa).



BERTRAND Skogsman

STR: 17 (+1/+1) Ranger B Karaktarsdrag
INT: 13

WIis: 14 Man, 26 Ar Talmodig.
DEX: 13 Principfast.
CON: 18 Hp: 45

CHA: 14 AC: 2

K13dsel: Bronze Plate Mail +2, Mjuka stévlar.

Utrustning: Bastardsvard +2, Komposit langbdge, 6 +2 pilar (1d6+2/146+2),
20 pilar (146/148), Ring of Feather Fall, Potion of Clairvoyance,
Robe of Blending, 15m rep, 7 Mat, 15 SP, 7 CP.

Skickligheter: Spirning bas 70%, identifiering av spdr tillhdrande skogs-
varelse och bestimning av tid som férflutit. Extra skada (+86) mot
"jAtte—-varelser".

Bakgrund

Du 4r f£54dd och uppvuxen i bergsbyn Lynn. Din utbildning har du dock skaffat
dig p& annan ort. I flera 3r nu har du fardats runt i Zagarike och blivit
alltmer dvertygad om dess foértrafflighet. Det gick till och med s3 1l3ngt att
du ansékte om tjinstgdéring i deras arme, men moénstringschefen évertygade
dig om att istallet jobba inom underrittelsevisendet. Du utférde dar ett par
mindre uppdrag till full beldtenhet, och din chef foéreslog dig en dag att

du skulle &tervanda till din hemby och skaffa dig en bra post dar. Nar s&
"tiden var inne" skulle du kontaktas av rikets ombud.

Nir du kommit hem fick du héra att byns nuvarande ledare, Angus Storstark,
sékte en person som skulle fungera som ersittare for honom nadr han sjalv

var annorstides, och du tinkte anmila ditt intresse fér detta. Du har

stor respekt for ledaren, och skulle se det som en &ra att arbeta direkt
under honom. Du har hért en massa rykten i byn om att ett furstendoéme vid
namnn Valdo bedriver mycket framgdngsrika erdvringskrig, och att dess arnme
snart kommer att vinda sig séderut och invadera Lynn. Du har ocksd fatt héra
att ledaren gav sig iviag fér att séka hjdlp fridn de andra mindre stammarna
och byvarna i bergen.

Den har dagen gick du som vanligt och vintade p3 att ledaren skulle komma
tillbaka. Du vet att han lamnade byn fér tvd dagar sedan (av spdren att doma
var de &tta man och red norrut), s& han borde vara tillbaka snart. Just som
du satt och &t middag p& vardshuset, hérde du rop och ljud av rérelse ute péd
gatorna. Det visade sig att anledningen var ledarens Aterkomst till byn. Han
hade tydligen kommit in p& histen, avsvimmad och med svara sir. Du tar dig
111 det lokala templet, dir en folkmassa samlats. Precis som du kommer fram
bérjar en man att tala till folket. Han férespridkar allmidn mobilisering for

att mdta Valdos arme. Han gir sedan in i templet, férmodligen fér att sdka
stéd fér sina foérslag hos éverstetrasten., Du fruktar att han kan komma att
ta ledningen dver byn i ledarens franvaro om du inte g6r nigot snabbt. Rak

i ryggen féljer du efter honom in i templet...

Mal: 1) Att inte Sverglinsas av ndgon annan under ledarens franvaro.
2) Att kiampa for byns fortlevnad.



~~— Magiska férem3l -—

RING OF FEATHER FALIL: Skyddar dig fr&n att ta skada av stora fall genom att
géra din kropp fidderlitt om den faller mer An 1.5 meter. Detta goér att
du faller nedit med en hastighet av 80 centimeter per sekund. Denna
effekt kan inte kontrolleras.

POTION OF CLAIRVOYANCE: Denna dryck gér det mdjligt fér dig att "se" platser
som du annars Ar hindrad att se pd grund av viggar, vallar eller annat.
Du kan bara "se" 30 meter frin den plats dir du stdr. Effekten varar i
en turn (10 minuter).

ROBE OF BLENDING: Denna mantel gér att du kan smalta in i omgivningen, och
darigenom verka osynlig (om du stdr stilla). Du miste svepa manteln
om dig foér att denna effekt skall tradda i kraft. Manteln antar ocks3
en form och utséndrar dofter som fulldndar férvandlingstricket. Varelser
med hdg intelligens eller tunga instinkter kan upptidcka personer sonm
canoflerat sig pid detta 33tt.



Fadsr CEEARE

STR: 12 Cleric 6 Karaktérsdrag
INT: 13

WIS: 17 Man, 35 Ar Sjalvhavdande.
DEX: 10 Moraliserande.
CON: 15 Hp: 33

CHA: 15 a4C: 3

Kladsel: Kedjepansar +1, Liten metallskdld, Tunika, Mjuka skor.

Utrustning: Mace +1, 0il of Impact (2 doser), Staff of Curing(8),
Scroll of Demon Protection, Scroll (Neutralize Poison, CSW, CS¥W),
2 flaskor med Heligt Vatten, Helig Symbol av silver (Sclstrile),
Fackla med Continual Light, 7 Mat, 15 GP, 10 SP och en rubin (200 GP).

Skickligheter: Undead turning.

Formler: CURE LIGHT WOUND DETECT LIFE SPEAK WITH THE DEAD
CURE LIGHT WOUND FIND TRAPS DISPEL MAGIC
CURE LIGHT WOUND HOLD PERSON LOCATE OBJECT
CURE LIGHT WOUND HOLD PERSON
COMMAND SILENCE 15°R
Bakgrund

Du ar fodd av fattiga foraldrar i en liten by i bergen. Som liten drev du
omkring mycket och drogs till den kyrka som finns i byn Lynn. Du flyttade in
i unga &r och befanns vara mycket laraktig. Din kyrka predikar st&ndaktig-
het, orubblighet i tron och elitens dominans Sver massan. Du fir numera ofta
skota de vardagliga ceremonierna, eftersom du kommer narmast efter dverste—
prasten i stallning. Frin boérjan sysslade du endast med studier och med att
bistd handelskaravaner nir dessa begav sig till Malando fyra ginger om 3iret,
men insidg att detta inte skulle ge dig den livserfarenhet du behdévde fér att
avancera inom kyrkan. Du borjade géra egna smd3 Aventyr, eller "expeditioner"
som du kallade dem, i de omgivande markerna och reste ibland omkring i négot
av de bada storrikena.

For tva &r sedan var du inblandad i ditt livs Aventyr. Du och ett par andra
praster fradn Lynn var ute och vandrade i bergen, nir ni av misstag ramlade
P4 ruinerna efter ett kloster. Nir ni undersdkte det, fann ni en hemlig

dorr som dolde en vindlande géng in i berget. Ni Atervinde nigra dagar
senare for undersoka stillet ordentligt, och efter att ha gitt runt en stor
mangd orcer kom ni in i ett rum med en ofantlig skatt. Enda problemet var
att demonen som vaktade skatten krivde e+t liv i utbyte mot att en annan
person fick ta s& mycket denne kunde bira dirifrin. Med gemensamma anstring—
ningar lyckades ni besegra den, men de andra tva hade Adragit sig s& svara
skador att de avled strax darefter. Du utférde en CEREMONY pa platsen och
valde ut en god del av skatten att ta med tillbaka till templet., Efter detta
dtervande du till ruinen 44 och d& foér att dka pad templets kassa. En del av
de prylar som fanns i skattgédmman kunde du inte anvanda, och dessa kastade
du i Ravinen fér att de inte skulle kunna anvindas av andra i ont uppsit.

Idag har Lynns ledare, Angus Storstark, kommit tillbaka svAart si3rad fran

en expedition in i det grinsande furstenddmet Valdo. Det har varit en del
oroligheter mellan detta och flera grannstater, sedan Valdo gjort flera
invasionsforsok. Ledaren skulle undersdéka om det l3g nigon sanning bakonm
ryktena att det planerades en invasion av Lynn, men m&ste ha rikat i bakhill
pa& vagen. Hans sir visade sig svirbehandlade; de wville inte likas nar ni
rraster beredvilligt delade med er av er gudomliga kraft. Samtidigt har

flera personer kommit in i kammaren fér att tala med dverstepristen...

Mal: 1) Lyda dverstepristens order.
2) Se till s& att alla andra gér som han (du) will.



——— Magiska foremdl ---—

0IL OF IMPACT: Denna olja gér att ett trubbigt handvapen traffar med stoérre
kraft och triaffsikerhet. En dos racker foér att tacka din mace, och den
har d& vtterligare +3 p& traff och +6 p& skada. Effekten varar i en
turn (tio minuter).

SCROLL OF DEMON PROTECTION: ger fullstandigt skydd mot alla typer av
demoner, frin sivil fysiska som magiska attacker. Detta skydd
utstricker sig 3m fran den plats scrollen ladstes. Personer inom
cirkeln kan dock attackera som vanligt. Effekten vara i 5d4 rounds.

STAFF OF CURING: Kan laka skador (348+3), sjukdom, blindhet och vansinne.
Samtliga funktioner kostar en laddning ur staven. Staven kan endast
anvandas en gidng per dag pid varje person, och varje funktion endast tva
ginger per dag.



Fader ERALDO

STR: 13 Druid 8 Karaktarsdrag
INT: 13

WIS: 17 Man, 37 Ar Rastlés.

DEX: 18 Lugn.

CON: 9 Hp: 27 Takttagande.
CHA: 18 AC: 5

Klidsel: Liderpansar, Traskséld, Tunika, Mjuka stévlar.

Utrustning: Stav +1 (1d6+1/1d8+1), Fullgod mistel, Necklace of Adaption,
Ring of Speak w/Animals, Staff of Swarming Insects (20), 7 Mat, 10 SP.

Skickligheter: Identifiering av vaxt, djur och rent vatten. Kan passera
genom buskvegetation utan att lamna nigra spar.

Skydd: Eld: 72 Electricitet: 72

Sprak: Druid, Gnome, Hill giant, Dryad, Green dragon.

Formler: DETECT MAGIC CURE LW HOLD ANIMAL PLANT DOOR
DETECT S&P CURE LW NEUTRALIZE POISON
ENTANGLE CURE LW SUMMON INSECTS
ENTANGLE CURE LW
ENTANGLE CHARM PERSON/MAMMAL

FAIRIE FIRE

Bakgrund

Du 4r fédd i en liten by i utkanten av Zagarike. I din by var det naturligt
med druidism, och du invigdes i naturens hemligheter redan i unga &r. Du vet
att NMaturen ar det viktiga i varlden, och att "herrefolken" &r har endast
tillfalligt. Efter att ha blivit initierad, beslutade du dig fér att se dig
omkring ett tag och skaffa dig kannedom om varlden. Du och ndgra vanner
firdades tillsammans runt omkring i Zagarike och dess utkanter, pad aventyr
som ibland trotsade all beskrivning men alltid i slutanden ledde till
framging.

Dina animala féljeslagare just nu 3r ett vargpar, Zatang och Kalifa, och
en uggla vid namn Oho. Dessa har du lart konster som hjdlper dig under
dina resor. Ni har byggt upp ett oémsesidigt fdédrtroende under ett par Ar.

Under dina vandringar har du hamnat i bergen norr om de bidda imperierna
Atlandia och Zagarike. Du har observerat en Skad mangd "monster" i trakten
under de senaste dagarna, och undrar hur det kan komma sig. P& hall kunde du
se en hist vars ryttare l8g framdtlutad och verkade nara att ramla av. Du
félijde efter den i en halvtimme, d& du kom till en by som hette Lynn. Du
beordrade dina vanner att stanna kvar utanfér byn, medan du sjalv gick in
och undersékte. Du tog dig fram till det lokala templet och sillade dig till
folket dar. Efter ett par forfrigningar tyckte du dig ha foérstidtt situa-
tionen: byns ledare hade just Atervént svart sirad. Det var lite oklart var
han hade varit, men expeditionen hade uppenbarligen omfattat &tta man fran
bérjan. Det hérdes manga oroliga réster som fruktade att byn nu inte hade
ndgot férsvar alls mot det angransande furstendémet Valdo, och att det bara
var friga om ett par dagar innan Lynn var invaderat.

D& héjde en man sin rést och talade till folket. Han manade dem att enas
mot fienden, och patalade att det var varje mans plikt att ta till vapen
for att férsvara sin mark. Mannen som talat gick in i templet och du sag
att flera personer féljde efter honom in, diribland en kvinna. Du bestamde
dig fér att héra efter vad som hade hint och tringde dig fram till templet.

M&1: 1) Att ta reda pi exakt vad det &r som hander.
2) Varna om dina djurs oéverlevnad och fértroende.



-—— Animal friendship —--—-

ZATANG, varghane, 4 HD, Hp: 18
Kan attackera pa kommando, bevaka omrdde, vakta féremdl, bara litta

varelser, rakna till tre, samt spana i férvdg och komma tillbaka om han
ser tvAbenta varelser,

KALIFA, varghona, 4 HD, Hp: 18
Kan attackera pia kommando, vakta varelse, skvdda varelse, bara litt

packning, uppskatta varelsers storlek (S/M/L), samt spana i férvag och
komma tillbaka om hon ser tvabenta wvarelser.

OHO, ugglehane, 1 HD, Hp: &
Kan attackera pa kommando, greppa mindre saker i klorna och slippa dem

p3 kommando, samt spana frin luften och komma ner om ser en mingd storre
varelser (markerar riktning).

—-—— Magiska foéremidl ———

NECKLACE OF ADAPTION: Denna halskedja skvddar dig fran att inandas andra
gaser an luft. Du kan aven andas under vattnet och leva utan nigon som

helst tillgdng till syre i 7 hela dagar.

RING OF SPEAK WITH ANIMALS: Ger dig méjlighet att nar som helst kommunicera
med vanliga djur. Du mdste aktivt koncentrera dig fér att detta skall

fungera. Kom ocksi ihl3g att djur inte Ar manniskor!

STAFF OF SWARMING INSECTS: En kort, tjock stav. Med en kan du skapa en
insektssvarm som attackerar en varelse inom 12". Varelsen tar 12 skador
occh kan inte gdéra ndgonting annat A&n slidss mot insekternas attack som
varar 1 round. Observera att vissa stoérre h8rdhudade varelser kan vara

immuna mot sticken.



Lady DANIELLA Stiernhielm av Backaborg

STR: 15 Thief Acrobat 7 Karaktarsdrag

INT: 13

Wis: 11 Kvinna, 27 &r Snobbig.

DEX: 18 (missil +3) Egensinnig.

CON: 12 Hp: 24 Vill inte lyda under
CHaA: 17 AC: 4 nidgon.

Klidsel: Ljusa kliader, Mantel, Hoéga, mjuka stovlar.

Utrustning: Shortsword +2 of Quickness (1d6+2/1d48+2), Slunga,
3 Sling Bullet of Fear, 20 Slungkulor (1d4+1/1d6+1),
7 Slungkulor Cont Light, Bracers of Defence AC8, 7 Mat,
15 PP, 5 GP, 20 SP.

Skickligheter: Backstab (+4, skada x3), Pick pocket 65%, Open locks B2%,
Find/Remove traps 50%, Move silently 65%, Hide in shadows 53%, Hear
noise 25%, Climb wall 94%, Read language 35%, Tightrope walking 95%,
Pole vault 3m, High jump 1.35m, Broad jump 1.85m/2.85m, Evasion 20%,
Falling 50%/4.5n.

Bakgrund

Du ir f46dd och uppvuxen i en hégadlig familj i Zagarike. Din far var (och

ir férmodligen fortfarande) riddare direkt under konungen i rangordning,

och dolde aldrig sin besvikelse dver att hans férstfdodde inte var en son.

Du fick i alla fall en adelsdams uppfostran och utbildning, trots att du
mestadels umgicks med pojkar i den egen 3lder. P34 din 19:e fddelsedag talade
din far om for sig att du skulle giftas bort med en kollega till honom, en
fet 45-4irig radgivare till kungen, och att du skulle gliadjas &6ver att han
anstrangt sig s& for dig. Det gjorde du inte, utan tog allt vardefullt du
hade och stack.

Efter detta firdades du runt ett tag med olika gang, men det var egentligen
ingen av dessa som passade dig. Min har svart att se dig som en jamlike

och vill garna styra och stalla, men det t&l1 du inte. Trots allt har du
kunnat samla ihop en del under dina gistspel i olika gang; framst haller du
ditt kortsvard som varit ovarderligt i flera situationer. Ditt senaste
Aventyrarging overgav dig i den har byn, pd vag in i Atlandia. Du misstanker
att det var dina ideliga pApekanden om deras brist pad hygien som fick dem
att trottnas i vilket fall som helst s hade du trdttnat pd dem och har
varit i den hir lilla bergsbyn ett par dagar nu.

Bist som du gir omkring i solskenet kommer det en man springande in i bhyn,
ledande en hast med sin ryttare liggande framdt. Han har s3r over hela
kroppen och verkar vara déd eller medvetslés. Hasten leds mot byns tempel
och mannen lyfts in. Du sallar dig till den tilltagande massan framfor
templet dir folket sprikar oroligt sinsemellan. Du far héra att det &r
byns ledare som &Aterkommit efter en expedition norrut, och att han formod-
ligen spanat pd ett fientligt furstenddéme som heter Valdo. Folk verkar oroa
sig 6ver vad som nu skall hinda med deras by. Plétsligt vander en reslig
man sSig mot massan och talar medryckande om att alla méste enas i kampen
mot Valdos furste, varpd han tdgar in i templet. Du funderar over hur bra
det skulle vara att fardas tillsammans med ndgon s3 stark och dvertygande
(som omvaxling) och nar han fdéljs av andra man som inte heller verkar

vara nagra mesar samlar du snabbt ihop dina prylar och tringer dig igenom
massan till templets ingang...

Mal: 1) Att accepteras som en fullviardig gangnmedlen.
2) Att skaffa dig ryktbarhet.



—-—— Magiska foéremdl —-—-

SHORTSWORD +2 OF QUICKNESS: Detta kortsvard ger dig mdéjlighet att attackera
férst i varje stridsround. I &vrigt 3r det som ett vanligt +2 vapen.

SLING RULLETS OF FEAR: Den varelse som traffas av en sidan har slungsten,
miste klara ett raddningsslag mot magi fér att inte rusa bort fran
kastaren i en turn.

BRACERS OF DEFENSE: Dessa armband ger dig ett magiskt skydd mot attacker.
De gor dessutom att du inte behdéver bara rustning, utan kan fritt

utéva dina skickligheter.

—-—— Skickligheter ---

EVASION: Du kan fdérsdka undvika att skadas av en fysisk attack, men BARA
om du vunnit initiativet dver den du strider mot.

FALLING: Procenttalet anger hur stor chans du har att falla den angivna
strickan utan att ta skada. Ett fall p4 3 meter mindre an denna
stracka klarar du automatiskt. Om du tar skada, tar du endast s&
manga procent av den slagna skadan som procenttalet anger. Fall som
ir stoérre An den angivna strackan reduceras med det ovan angivna, men
ger i ovrigt full skada.



Svarte FILIP

STR: 10 Magic User © Karaktarsdrag
INT: 17

Wis: 8 Man, 40 A&r Egocentrisk.
DEX: 14 Svekfull.
CON: 15 Hp: 21 Elegant.

CHA: 10 AC: 7

Kl&ddsel: Fotsid kladnad, Mjuka stdvlar.

Utrustning: Dolk +2 (1d4+2/1d4d3+2), Ring of Protection +3, Potion of Flying,
Scroll (Enlarge(7), Dispel magic(7), Wizard Eve(7), Identifvy(7)),
Wand of Magic Detection (20), 3 Adelstenar varda 500 GP, 150 GP o 50 GP,
7 Hat, © GP, 10 SP.

Reseformelbok: 1) COMPREHEND LANGUAGES, MAGIC MISSILE, SLEEP.
2) KNOCK, MIRROR IMAGE.
3) FIREBALL

Formler: MAGIC MISSILE KNOCK FIRERALL
MAGIC MISSILE MIERROR IMAGE SLOW
COMPR. LANGUAGES
SLEEP
Bakgrund

Du ar foédd och uppvuxen i Atlandia. Din utbildning fick du hos en magiker
ned extrempatriotiska &sikter, och du &r nu en wviktig l&nk i ditt lands
underrittelsetjanst. Dina arbetsuppgifiter har mer och mer inriktats pi att
hilla de viktiga underrittelsekallorna utanfér landet vid liv, och till-
sammans med din bror har du de senaste 3ren fardats kors och tvirs i varlden
under olika identiteter och "bringat reda" i informationsnatet.

For ndgon minad sedan gav ni er ivag till Malando, staden som skiljer ditt
rike fran det forhatliga Zagarike, fér att kontrollera att er "kalla" dar,
en magiker vid namn Faddo Gadz, skétte sig som han skulle. Han bérjade bli
gammal och verkade otrcoligt nog svikta i tron pd ert gemensamma fidernes-—
land, varfdér du skulle "tala honom till ratta". Han visade sig dock omed-
gorlig, s& din bror blev tvungen att l3ta Gadz "g& i pension". Tyvirr blev
han tvungen att begd sjalvmord nir han togs tillfinga av stadens vakter, och
du passade pd att lamna platsen efter att ha installerat magikerns hégra
hand, Xarxannakas, som chef fér informationsbyrdn i MHalando.

Du har hért ett rvkte om att ettt mindre bergsfurstendoéme, Valdo, har tagit
tjanst av en mystisk "radgivare" foér att kunna erdvra de omkringliggande
bergstammar och furstenddmen i bergen. Sedan dess har furstens arme varit
odvervinnerlig, och desgss ledare fitt rvkte om sig att vara traffsakert
férutseende i friga om motstindarnas truppforflyttningar. En séddan
"riddgivare" skulle det vara mycket vardefullt att knvta till de egna
intressena, och du tog dig tillsammans med en karavan till en mindre by
soder om furstendomet for att "undersdka terringen®. Du har i ett par dagar
férsékt hyra folk som kan leda dig genom bergen, men ingen har varit villig
till detta och ett par har till och med varit s ovilliga att du mést
oskadliggéra dem fér att inga obehagliga rykten skulle sprida sig. Du har
inte kunnat 6verligga med byns ledare, eftersom denne varit borta pia
"expedition". Nu har han precis kommit tillbaka, men inte i skick son
lampar sig for &verlaggningar. Han Ar tydligen ensam dverlevande, och har
burits in i det lokala templet. En l&ng, mérk man talade till folket son
samlats utanfor templet och ville att alla skulle hjdlpa till att krossa
Valdos furste. Diarefter gick han f8rbi vakterna in i templet. Ett par andra
rersoner ldsgijorde sig ocksid ur massan och féljde efter honom, och du

ins&g plotsligt att du hade hittat folk som var villiga att féra dig till
Valdos "radgivare"! Du trangde dig fram till dérren och gick in...



M&al: 1) Att omvanda "ridgivaren" till Atlandias intressen.
2) Att avsldja och bekimpa spioner frin Zagarike.



~—-— Magiska foéremdl —-—-—

Ring of Protection + 3: Ger dig ett gott skydd. Den piverkar din AC i
positiv riktning 3 steg, och ger dig férbittrade raddningsslag.

Potion of Flying: Ger dig mdjlighet att kunna flyga en kortare tid (mer
in 40 minuter). Du kan landa och starta hur ofta du vill under den
har tiden.
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