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Finalscenario, Individuella AD&D-turneringen, GOTHCON X1

Bakgrund

For 230 ar sedan uppstod en spricka i marken mitt ute pa en bordig stéipp. Den 16pte parallellt med en bergskedja, i
vilken en mindre kénd magiker vid namn Galvano Pa-Dan holl till. Denna magiker, som var specialist pi andra
plan och de varelser som bor dir, stérdes givetvis av det kraftiga skalvet och begav sig till platsen for att understka
vad som hint. Han kunde inte finna nigot egentligt skil till sprickans uppkomst, omradet hade alltid varit lugnt f6rut
och sprickans spikraka utstriickning var minst sagt ovanlig i naturen, och beslét sig for att ta sig ned i sprickan for
att 16sa detta mysterium.

Vigen ned var inte ofarlig; 6verallt fanns vassa utskjutande klippor och berget var aldrig riktigt lugnt utan skélvde
hela tiden. Han var dock vil bevandrad i magins konst och forstod att vara forsiktig. Nar han ndrmade sig sprickans
centrum fann han att kraften som slet i de bada berghalvorna var olycksbebddande htg och hotade att ppna en jéttelik
klyfta som férmodligen skulle slita kontinenten i stycken! Vil nere p4 botten upptéckte han till sin f6rvining et

rum som verkade ha anvints som fingelsehala eller nigot liknande eftersom det fanns en del kedjor fastsatta i véiggen
runt om. Kedjorna verkade dock ha blivit utsatta f6r en 6vermiinsklig styrka; de var vridna och ituslitna pa flera
stillen. Storleken p4 ringarna till kedjorna gav vid handen att den varelse som suttit hér varit ungefir dubbelt s8 stor
som en normal ménniska.

Galvano var inte riktigt forberedd for den situation som nu uppstatt. Han funderade ett tag pa det bésta séttet att
foérhindra sprickan frin att vidareutvidgas, men kom fram till att nigot riktigt bra kunde han inte ordna just nu. Det
bista han kunde gora var att fixa problemet temporirt och dterkomma senare for att slutligt Atgéirda det. Sagt och
gjort; han anvénde sina specialkunskaper for att kalla en jordelementar till platsen. Denna beordrade han att halla
ihop bergviiggarna s linge den fanns kvar pd platsen. En sidan kriivande order kunde han inte formulera starkare; om
han férsokt 14ta ordern gilla for eviga tider hade den med storsta sikerhet misslyckas och jordelementaren varit fri att
attackera. For att tillse att elementaren skulle stanna kvar pa platsen, kallade Galvano pi en jorddemon (ett elakt
och hinsynslost demonsliikte som har den f6r &ndamalet passade egenskapen att kunna kontrollera jordelementarer.
Denna varelse beordrade han att tillse att jordelementaren inte imnade platsen forrén ett stort antal motsatser mots i
akt och mening att befria den frin ordern. Fdr exakt formulering av villkoren, se lapparna som finns i Galvanos
kldder. Denna order var inte lika krivande som elementarens och demonen kunde dirfér bindas vid platsen pi ett helt
annat s#tt.

Ingen av de beordrade varelserna var f6rtjusta i situationen, men bundna till att agera enligt order. Jordelementaren
fiste sina kraftiga "néivar" i respektive bergshalva och héll dem pa plats, och satte sig att véinta pa forsta bista chans
att komma dérifrin. Den 4r inte speciellt viljestark och kan dérfor inte slippa p sina anstréingningar for att uppfylla
ordern. Demonen déremot &r bade intelligent och viljestark (och kanske dérfér inte helt idealisk for denna viktiga
uppgift, men Galvano var tvungen att néja sig med vad han fick eftersom han for tillfallet anvint den magi han hade
till sitt férfogande). Han 18mnade rummet och lade en kraftfull formel for att hindra andra varelser frin att komma till
rummet samma vag som han sjilv, innan han varit hemma och "laddat upp” med ett otal n6dvéindiga formler for att
skapa en permanent férankring av bergshalvorna. Dessvirre tilde inte den gamla kroppen detta vldsamma liggande
av kraftfulla formler, utan hjartat gav upp efter att plikttroget ha slagit 6ver 1.8 miljarder slag...

Han funderade 4nnu i dédstgonblicket pa vad som behdvde goras for att 13sa bergshalvorna, och hans sjil 1imnades
ingen ro att 1imna detta liv. Den levde vidare som ande nere i botten p sprickan och hiller fortfarande pi att upprepa
sitt "recept”.

$4 har situationen varit i sprickan (som befolkningen i omridet kallar Ravinen) under de 230 &r som forflutit sedan
den bildades. For ménniskorna &r jordskalvet redan historia och sprickan anvénds som slutfGrvaring av icke énskade
saker, vilket inkluderar allt frin matrester till miktiga magiska féremal. Det finns till och med smé obskyra
sammanslutningar som offrar till "guden i klyftan". For de mer 14nglivade raserna (alverna och dvérgarna) anses
omridet fortfarande ostabilt och de drar sig for att fardas i det.
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Finalscenario, Individuella AD&D-turneringen, GOTHCON RI1

S4 hinde det sig en dag for nigra &r sedan att eit magiskt halsband kom nedramlande genom sprickan. I detta halsband
satt en skinande kristallkula som egendomligt nog inte skadas av den valdsamma nedférden. I kristallkulan fanns en
etervarelse som hade varit med om bade det ena och det andra, och nu hade f6rpassats till glomska av nigon den
forsokt dupera. Den omskakande firden slutade vid fotterna pa den jorddemon som Galvano satt att vakta
jordelementaren for linge sedan. Denne forvinades storligen 6ver hindelsen, men gladdes at det vdlkomna
avbrottet frin den hiindelsefattiga tillvaron, Nar den tog upp halsbandet fér att underska det, horde den ett rost som
talade i sitt inre. Kristallkulan lyste upp och demonen kunde se dig sjélv i kulan. Etervarelsen har fullsténdig kontroll
over kristallkulans funktioner och "ser” genom att aktivera den. Den kan #4ven l4sa tankarna hos de varelser den ser
och skicka tankar till den varelse som haller i halsbandet. Etervarelsen och jorddemonen kunde pa s sétt tala med
varandra och hade nu ett 1angt innehallsrik diskussion om livet i allméinhet och baksidor med detsamma i synnerhet.

Det hela mynnade ut i att jorddemonen lovade att se till att etervarelsen blev tillbakaskickad till sitt hemplan, och
etervarelsen lovade att hjilpa demonen ur den knipa den satt i. De "slog sina kloka huvuden ihop" och kom fram till
att det vore biist for alla parter om jordelementaren dréiptes, eftersom detta skulle héiva magikerns order. Men hur
skulle detta g4 till? Demonen kunde inget gora, eftersom det skulle betyda att den brot mot ordern (och det skulle ha
férodande konsekvenser for den). Etervarelsen kunde inte hjélpa till, dA jordelementaren inte gick att upprétta en vettig
kommunikation med. De stétte och blotte forslag i méngder, allt eftersom tiden gick...

Etervarelsen och demonen spanade tillsammans virlden 6ver. Demonen kom snart underfund med magikerns 6de och
forbannade honom, hans slikt och alla han nigonsin tréffat. Under ett tiotal &r fortgick denna s6kning, tills
etervarelsen en dag upptickte att den nu dven kunde sénda tankar till de varelser den sig genom kristallkulan! Efter
lite experimenterande lirde den sig att kontrollera denna nya skicklighet till fullindning, och en idé féddes hos den.
De skulle leta upp ett antal varelser, limpliga for uppdraget, som skulle ta sig ned till det rum det rum de sjélva
befann sig i och driipa den férhatliga jordelementaren! De letade i flera veckor innan de utsett sex personer som de
beddmde verkade tillrickligt erfarna for att r3 p elementaren, men #nd4 si visensskilda att de skulle ha problem att
samarbeta utdver vad de verkligen méaste. Dérefter konstruerade de en historia som de skulle sl i var och en av dessa,
for att motivera dem att ga deras drenden...
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Finalscenario, Individuella AD&D-turneringen, GOTHCON RII

1. EN SAMLING UDDA PERSONLIGHETER

De sex rollfigurerna kommer att n& Ravinen mer eller mindre samtidigt. Den s6dra 4nden av sprickan stdr som
centrum f&r sammanstrlningen och tidpunkten n#r de kommer hit 4r mitt pd dagen. Dviirgen kommer till fots;
ovriga rider. Detta 4r den forsta gdngen nigon av dem tréiffar varandra och det finns sjilvklart mycket att "komma
&verens om". Ett par saker hinder dock som spelarna inte har nigon kontroll 6ver. Dessa &r f6ljande:

* Paladinens svird kommer att reagera pi den "onde" priistens existens. Den kommer i starka
ordalag att tala for att dess herre drar upp den ur skidan och utpldnar denna existens
omedelbart. Om paladinen végrar (allt annat &r orimligt) kommer den att surt ait végra tala
mer med honom s4 linge "den demoniske férkunnaren” finns i nérheten.

* Jorddemonen slipper lite pa kontrollen 6ver jordelementaren. Detta far till effekt att marken
skilver under fotterna pa rollfigurerna och de blir pAminda om sitt uppdrag.

I 6vrigt 1imnas hindelseforloppet helt 4t spelarna. Etervarelsen kommer inte att pdverka handlingen, sivida inte det
verkar vara nigon som helst 6verenskommelse pa ging som hotar att omkullkasta dess slutmal. Om féardstarten
verkar ta for 14ng tid, kommer demonen att slappa ytterligare lite pa kontrollen Gver elementaren.

Nir spelarna slutligen dmnar pAborja nedféirden i sprickan, forstar de att det inte kan bli friga om att ta nigra héistar
med sig. De miste 1dmna dessa efter sig. Paladinens krigshéist kommer att vaka Gver dem, och de kommer att vara
kvar diir nér rollfigurerna kommer upp igen. (Om nu nigon kommer upp igen...)

2. GRADVARGBYN

Den f6rsta biten av vandringen #r ganska 14tt och gér utan att nigot speciellt intréffar. Det blir ganska snart morkt
och nodvindigt att ha nigon form av belysning. De hittar efter ett tag n&got som verkar vara en stig i sienen. Om de
féljer den kommer de till dviirgbyn. Om de forstker hitta andra véigar ner, kommer de hela tiden att stéta pd denna
stig. Forsok att hitta ndgon helt annan vig resulterar bara i att de kommer till odverstigliga hinder i form av stup,
bergsvaggar, klippblock, m.m.

Efter fyra timmars vandring breddar sig stigen och véigen planar ut ndgot. Spelarna kan se hur bergsviiggama
forsvinner ut At kanterna och Limnar plats for den stora, 6ppna plats dér en stam av gridvérgar slagit sig ned.
Rollfigurerna kan givetvis inte se att det finns en by dér (eller ens hur stor grottan 4r). Vid sidorna om "porten” finns
tva gradvirgar som vaktar mot inkriiktare.

Argim, manlig gradvarg, Fig 6/ Cle 5, AC 5, Save 14
#att: 1, THACO: 15, Skada: 1d6, Hp: 28
Utrustning: Kortsviird, Wand of Dispel Magic [5], Liderrustning, Lidersk&ld, 3 SP.
Egenskaper: Immun mot illusioner och onaturliga gifter, Infravision 40m.
Formler: CLW, CLW, Command, Hold person, Silence, Spiritual Hammer, Slow poison.

Modrok, manlig gradviirg, Fig 5/ Thi 6, AC 5, Save 13
#att: 1, THACO: 15, Skada: 1d8+3, Hp: 24
Utrustning: Langsvird +2, Kortsvird, Liderrustning, 2 SP, Adelsten [50 GP].
Skickligheter: Backstab (+4, Skada x3), Move silently 50%, Hide in shadows 37%.
Egenskaper: Immun mot illusioner och onaturliga gifter, Infravision 40m.

Om rollfigurerna dr omgivna av Continual light kommer priistkrigaren att aktivera sitt trollsp6 for att bli av med det
besvirande ljuset. Spdet har inget kommandoord, sé det sker helt ljudldst. Om detta inte har ndgon synbar effekt

kommer de tva gradvirgarna att smyga efter rollfigurerna (utanfor ljuscirkeln givetvis) for att sl till néir det si blir
lampligt.

Om rollfigurerna kommer utan stark upplysning (eller tappar den), kommer krigartjuven att smyga sig in i position
for ett rejélt hugg i ryggen med kortsvirdet pA nigon som ser biffig ut. Krigarpriisten ropar dérefter till spelama:

- Vilka #r ni, och vad vill ni?
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Finalscenario, Individuella AD&D-turneringen, GOTHCON RI1I

Undlater spelarna att svara nigot si néir trovérdigt pA detta kommer krigarpristen att 1igga Hold person pé tre av dem,
samtidigt som krigartjuven hugger till. Efter detta kommer de att strida tills de kommer under 10 hp, di de drar sig
mot byn. De strider bara mot sddana som verkar kunna se i mérkret.

Om spelarnas svar tillfredsstiller gradvirgarna, kommer de att fortséita att forhora sig om skélet till rollfigurernas
nérvaro pa platsen. Speciellt kommer dvirgen i sillskapet att f hanfulla frigor (pd dvirg) om varfor han limnat "den
ljusa och trevliga ytan som hans sort verkar virdera si hogt" och om han "6verviger att silla sig till de riktiga
dvargarna”.

Om spelarna kan §vertyga gridvérgarma om att de inte planerar nigra otrevliga handlingar mot dem, kommer de att
foras forbi byn och till en spricka som leder vidare nedt. De kommer inte att f nigon annan hjélp &n detta. Alla
forsok till fosrhandlingar kommer att motas med misstinksamhet. Den enda information som gridvirgarna kan tinkas
1amna ut #r att det skalv som kom for "nigra timmar sedan” var det forsta sedan de flyttade in hit.

Forutom dessa bada vakter, finns det i byn 40 vuxna dvérgar och 8 barn. Ingen av gradvirgarna 4r ridda for att strida
och om byn blir varnad kommer invénarna att stéilla upp mangrant f6r att férsvara den. Byn leds av en éldre krigare.

Gradvir opti

Nu kommer rollfigurerna tifl gradviirgarnas soptipp som ligger 50 meter nedanfor byn. Stanken frin avfallet 4r stark
men inte 6vervildigande.

Om spelarna letar igenom avfallet, kommer de snart att hitta ett sviird som skiner vackert i ljus. Det &r ett cursed
1angsvird -2. Dess forbannelse fungerar pa s sitt att det alltid dyker upp i 4garens hand nér denne gir in i strid.
Som #gare riknas den siste som frivilligt tog i det. Han m4 kasta det aldrig s 14ngt, det kommer troget tillbaka nér
det #r dags for batalj.

Fortsitter nigon att rota bland soporna, kommer vederborande att attackeras av en Otyugh. Den reser sig plotsligt
framfor rollfiguren och &verfaller honom eller henne.

Otyugh, 7 HD, AC 3, Save: 13
#att: 3, THACO: 13, Skada: 1d8/1d8/1d4+1, Hp: 32
Egenskaper: Tréffar injicerar sjukdom hos den skadade.

Om denna slemma best kommer ner under 10 hp, retirerar den ner bland soporna igen. I denna process kommer den
att lyfta upp en serolltub till ytan. Tuben 4r tom, men pa utsidan av den har ndgon fist en Dig. Denna kan l4ggas
fran fodralet precis som frin en vanlig scroll.

4. Pihali

Nu foljer en lingre promenad nedat i sprickan. Tio timmar efter det att de limnat gradvirgamas by, kéinner
rollfigurerna att det borjar bli kallt och fuktigt i luften. De kommer strax direfter till en stor naturlig grotta i berget.
Allt ljus reflekteras mot den slita yta av is som tiéicker hela golvet i grottan, och grottan verkar strécka sig 1ingt,
1angt bortat.

Denna ismassa har skapats av en av de magiska saker som kastats ned i Ravinen. Det &r en misslyckad Decanter of
Endless Water som nigon pa detta vis gjort sig kvitt. Vederbsrande hade tiénkt sig en karaff som det skulle rinna
ur hela tiden och inte bara skulle fyllas pa efter varje lockpasittning, men rikade f& en bieffekt: vatmet karaffen gav
ifrén sig var starkt nedkylt och fros till is sa fort det stannat. Vad som hént &r att locket lossnat under nedfirden och
karaffen borjat fylla grottan med vatten som frs omedelbart. Om det inte hade varit for att isen till slut tippt till
Oppningen pa karaffen, hade det varit risk att hela sprickan s smaningom isat igen.

Isytan #r mycket hal. Modifieringar for férflyttning och strid varierar med fistet. Vid hiftiga rorelser (typ stridande

eller formelliggande) maste vederbdrande klara ett riddningsslag mot DEX for att inte falla omkull pd isen. Det tar en
full round att resa sig upp igen. Misslyckande att halla balansen betyder att attacken eller formeln misslyckas.
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Finalscenario, Individuella AD&D-turneringen, GOTHCON HI11

Typ av fotdon Fiste Hastighet Réddningsslag
Hérda Mycket dligt 10 m/min Halv DEX

Mijuka Daligt 20 m/min DEX

Dubbade Gott Normal Klarar automatiskt

Nér den férste av rollfigurerna kommit till mitten av sjon, blir han eller hon observerad av ett géing Isapor. Alla
ljud bir mycket bra 6ver isen och det 4r inga problem f6r apomna att lokalisera rollfigurerna. Om de senare dessutom
har Ijus uppe, blir det s& mycket Eittare. Nir de kommer farande ¢ver isen, kommer rollfigurerna att hora trampet av
fotter och lokalisera ungefir var det kommer ifrdn, men de kommer inte att kunna springa ifrAn dem om de inte
forbittrar sitt fiste pd ngot sétt.

10 Isapor, 3 HD, mv 6", AC §, Save 16
#att: 3, THACO: 18, Skada: 1d4/1d4/1d6, Hp: 14, 14, 14, 14, 14, 14, 14, 14, 14, 14

Dessa apor finns bara p4 kalla och morka platser, helst pa eller i nérheten av isar. De har utvecklat vassa férhardnader
under fétterna och kan pa detta sétt réra sig relativt fritt p4 underlaget. De saknar helt pigment och ser drf6r ut
ungefir som yetis.

Aporna kommer at sliss tills det 4r uppenbart att striden gir emot dem, d de kommer att fly tillbaka till sitt
bostille. I detta finns det ytterligare 5 manliga orcer, 20 kvinnliga, 15 barn och 20 4gg. Boplatsen ligger en liten bit
upp fran isen och rollfigurerna har inga problem att rora sig dir. I boets skattkammare finns tva kortsvird, ett spjut,
flera skimrande metallsaker och en Ring of Delusion. Biraren tror att han kan tala med alla varelser mentalt, men
han eller hon skapar sjilv svaren till sina frgor. (De har en tendens att vara som frigaren 6nskar.)

5. Ett flertal vgar att vdlja pd

Tre timmar senare kommer rollfigurerna till ett omrade som genomkorsats av en massa gangar och sprickor. Detta &r
i sjilva verket boplatsen for ett antal Umber Hulks. Det gér inte att séiga vilken av viigamna som #r ritt genom att
bara titta p4 dem, utan det kriivs andra medel for att komma rétt.

Om spelarna anvinder magi f6r att hitta ritt gAng, kommer de att undvika att wréffa nigra monster.

Om spelarna borjar understka gingarna en efter en, kommer de fyra forsta de ger sig in i att innehélla Umber Hulks.
Den férsta innehdller en, den andra tv4, den tredje tre och den fjirde fyra. Forst den femte géngen visar sig vara rétt
ging for att fortsitta nedét, men det tar en stund att inse detta.

Fér samtliga Umber Hulks géller samma data:

Umber Hulk, 8+8 HD, Sz L, AC 2, Save 13
#att: 3, THACO: 12, Skada: 3d4/3d4/1d10, Hp: 44
SA: Confusion (se nedan)

Confysion: Alla som ser pA en Umber Hulk méste klara ett riddningsslag mot magi for att inte drabbas av
forvirring. Den som blir férvirrad blir som vanligt tillfrigad om sina handlingar inf6r kommande round.
Om de g6r ndgot annat &n stir stilla och avvaktar, sld d% pi tabellen nedan for att fA reda pd vad
vederbtrande egentligen gér:

01-10 Vandrar ivig at rakt motsatt hall i tio minuter.
11-60 Stér stilla och ser sig forvirrat omkring.

61-80 Attackerar nidrmaste varelse.

81-00  Gor precis som han eller hon sagt.

Observera att den forvirrade varelsen alltid kommer att forsvara sig om den blir angripen (men inte attackera).
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Finalscenario, Individuella AD&D-turneringen, GOTHCON HII

6, Utanfor rummet

Efter det att spelarna har hittat ritt ging, kommer viigen ned att bli brantare. De maste ta det lugnare for att inte rika
ut f6r misséden. Samtidigt blir sprickan smalare, och det blir svart att lysa upp for alla med en enda ljuskilla. Det lir
behdvas dtminstone tvi eller tre.

Efter fem timmars vandring rikar rollfigurerna ut f6r en verraskning: framfor dem dyker det plotsligt upp en knappt
skonjbar gestalt som mumlar nigot med svag rost. Detta 4r Galvanos ande, och den 4r helt ofarlig. Den kan inte
fordrivas av priisterna, eftersom den inte har nigot med vanddda att gora, och den lagger i sjilva verket inte ens méirke
till de personer som finns dir. Den har skapats p4 grund av Galvanos intensiva besvikelse nér han forstod att han
skulle do, och gr fortfarande om mumlar pa vad som behovs for att séikra bergsviggarna vid varandra for all framtid.
Om nagon gir nirmare, tycker de att andens r6st verkar komma nigonstans I4ngt bortifrAn. Den upprepar hela tiden
samma sak:

...en kraftig kedja... ...smidd av bergets varelser...
...fastas i berget med klor... ...klor frin bergets varelser...
..kedja och klo hillas samman med blod...

...blatt blod fran isens och bergets varelser...
..badasield... ..kylas av luft... ...h6ljas i is... ...slis emot sten...
...omges av Styrkan.. ...h4lla Kunskapen...

...sko6ljas av Tidlosheten...

...och slutligen forvandlas till sten...

...for att till tidens dod bevara det som #r...

Anden #r inte materiell och rollfigurerna kan inte pAverka den pé nigot sitt. Den kommer att fortsétta flyta omkring i
omgivningarna tills dess mél uppnétts; hotet av en spricka tvérs Gver kontinenten avléigsnats.

Ett par hundra meter senare kommer rolifigurerna ner till den plats déir Galvano fick sin hjirtattack. De ser ngra vita
benrester som skiner i ljusets sken, renitna av vad djur hir finns. Runt benen finns rester av en praktfull
sammetsklidnad, nu bara mogliga trasor. I skelettets hand finns déiremot en bit vellumpapper som underligt nog
verkar alldeles vilbevarat.

Papperet i handen var forberett {6r att anviindas som scrollpapper, och har dérfér sttt emot tidens tand. Skriften pa
den #r skriven med Write och star sig dérfér. Den lyder:

Notabene

Niir alver och dvérgar gemensamt besvirjar.
Nér man infér kvinna sin skrick 6vervinna.
Nir magin och skarpt svird byter plats i var virld.
Nir elden och kolden méter svirdet och skélden.
Nir ridslan och modet f&rbinds genom blodet.
Nér mérker och ljus strilar samman i mod,

och god hjilper ond och ond hjélper god.
Nir gammal och ung méts i samma kropp,

och givmild och girig tillsammans gor opp.

Denna lapp innehéller det villkor som Galvano satte upp for jorddemonens befrielse frin ordern. Samtliga villkor
mdste vara uppfyllda, men observera att man kan vénda orden hur man vill. Det krévs ocks4 att man méter kraven
med uppfyllandet av villkoren i Atanke. Anledningen till att villkoret #r s "poetiskt" &r att magin fungerar bittre som
man nyttjar vers. Traditionen gor ju ocksé sitt till...

Om nagon ligger Speak with the Dead pA skelettet, kommer detta inte att ge den effekt spelarna véintar sig. Vad som

hénder #r att anden kommer farande och mumlar sin eviga ramsa! Kontakt med magikerns sjél fir spelarna inte frréin
efter hotet med sprickan 4r undanréit.
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Finalscenario, Individuella AD&D-turneringen, GOTHCON H11

Lite liingre in, slutar gAngen i en "rékmur". Detta &r Galvanos skydd av det inre rummet, som skulle hélla andra
varelser borta tills han varit hemma och hiimtat nyttiga formler. Den kan inte penetreras av levande

varelser. Antingen kan rollfigurerna f6rsoka ta bort den med Dispel Magic (magi av niva 15), eller ocksa ta sig
forbi med magi (Teleport, Dimension Door, eller liknande). Observera att magi och déda ting utan problem trénger
igenom roken.

/. Det inre rummet

Hir inne finns de tvA varelser som kallades hit av Galvano for 230 &r sedan. Mitt i rummet finns jordelementaren.

Den stir med armarna utstréickta och insjunkna i var sin vigg, och benen nedstuckna i golvet pa var sin sida sprickan.

Det 4r i denna position svart att avgora om den haller samman viggerna eller forsoker tvinga isir dem. Elementarens
ansikte #r kantigt och uttryckslost, sa dér finns inga ledtradar att hamta. Elementaren &r alldeles stilla, fSrutom nér
demonen slipper lite pa kontrollen éver den for att skakningarna skall borja. DA far den ett ursinnigt uttryck i
ansiktet och ruskar i sina lemmar.

Godrvl, jordelementar, 16 HD, Sz L, AC 2, Save 7
#att: 1, THACO: 6, Skada: 4d8, Hp: 72
Egenskaper: Kan bara skadas av +2 vapen.

Elementaren kommer aldrig att kommunicera med spelarna.

Bakom elementaren, i andra inden av rummet, sitter jorddemonen. Den har inte lagt sig f6r med ndgon maskering
utan visar sig i sitt eget sanna jag. Den ser ut som "vilken demon som helst", dvs &r normalstor, rdd dver hela
kroppen och har ett par sma horn i pannan. Den har antagit ett trott och resignerat ansiktsuttryck.

Notabene, jorddemon, 10 HD, AC 2, Save 11
#att: 3, THACO: 10, Skada: 1d6/1d6/2d4, Hp: 45
Egenskaper: Immun mot vapen av sten eller metall, Magic resistance 20%,
Kan kontrollera jordelementarer, Kommunicera med alla levande varelser.

Demonen kommer att agera som om det var den som var satt att hilla samman sprickan, och elementaren som
kommit dit f6r att stilla till oreda. Den kommer glatt och villigt att erkénna att den #r just en demon, och be
paladinen att halla sig p4 avstdnd. Den verkar Htat 6ver bestket och ber spelarna befria den fran den "besvérliga"
jordelementaren som haller p att vidga sprickan. Visserligen skulle den vara befriad frdn uppdraget om den lyckades,
men den skulle da straffas for sitt misslyckande (vilket den inte ser fram emot).

Demonen har gomt halsbandet med kristallkulan bakom sig, under ett par stenar. Etervarelsen i kristallkulan
kan ju 4nd4 se allt som hinder och 14sa allas tankar.
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Finalscenario, Individuella AD&D-turneringen, GOTHCON KI1

MOJLIGA SLUT

Spelarna attackerar jordelementaren:

Jordelementaren har svirt att férsvara sig, eftersom den 13sts till att hélla ihop bergsviiggarna. Den kommer att vrida
sig i plagor av skadorna men trots detta bara st dér och ta emot. Detta torde vicka viss uppméarksamhet hos
rollfigurerna.

Om jordelementaren d6r, kommer den att férsvinna tillbaka till sitt eget plan (jordens elementarplan). Demonen &r da
befriad fran sitt uppdrag och greppar halsbandet och forsvinner. Kvar dréjer sig bara ett sybberligen elakt skratt som
ringer i rollfigurernas dron ldnge. Eller sa linge som de dr i livet. Nagra sekunder efter detta kommer berget att borja
skaka igen, men denna ging kommer skalven inte att minska i styrka utan 6ka. Sprickan vidgar sig langsamt men
sdkert, utan att rollfigurerna kan gora nigonting 4t det. Efter nigon minut kommer kontinenten att delas i tva delar
med ett fruktansvirt din. De som befinner sig i omgivningen, kommer att d6 en plétslig déd om de inte har nagot
speciellt skydd.

Spelam, kerar jorddemonen:
Demonen 4r 14st vid sitt uppdrag att halla kvar elementaren pa plats, och kan déirfér inte strida med sin fulla styrka.

Om den attackeras med vapen av sten eller metall, kommer den att 1atsas ta skada (Minor Illusion) och samtidigt be
spelarna besinna sig. Efter ett tag kommer den att ha tagit s& mycket stryk att spelarna borde fatta misstankar.

Om den attackeras med magi eller vapen som skadar den, kommer den att ligga upp en Wall of Stone runt sig som
skydd. Om den blir svart skadad, kommer den att borja kasta Rock to Mud under rollfigurernas fotter.

Om den dér, kommer den att forsvinna hem till sitt eget plan (trettiofjéirde planet i Abyss) for att spendera 101 &r
som mask. Ett sista vrl kommer att ligga kvar ldnge i rummet och ringa i rolifigurernas &ron. Jordelementaren
kommer att sliippa taget, vinda sig mot rollfigurerna och titta tacksamt p& dem. Efter att ha lagt en mindre
formogenhet i form av #delstenar vid deras fotter, sjunker den genom golvet tillbaka till sitt eget plan. Berget
kommer att borja skaka och sprickan att vidga sig lAngsamt men s#kert. Halsbandet med kristallkulan kommer att
skaka fram fran sitt gdmstille och hamna framfor fotterna pa rollfigurena. Efter nigon minut kommer kontinenten att
delas i tvA delar med ett fruktansvirt dn. De som befinner sig i omgivningen, kommer att do en plotslig dod om de
inte har nagot speciellt skydd.

Spelarna fullféljer villkoren f&r demonens befrielse:

Demonen tittar intresserat pa, utan att forstd vad de héller pA med. Vid uppfyllandet av den sista av villkoren,
kommer den att kéinna att den #r befriad frin uppdraget. Den greppar di halsbandet och tar sig raskt till sitt hemplan,
Skrattet hiinger i luften (som A), jordelementaren tacka sina befriare (som B) och kontinenten réimnar.

Spelarna 1dmnar allt orort:

Ett mycket fornuftigt alternativ. Det ér bittre att ha det som det &r, &n att forstora det. Demonen kommer att béna
och be. Om detta inte hjilper, kommer rollfigurernas respektive "roster” in i ett sista desperat forsok. Efter detta blir
det tyst. Hotet frAn demonen kvarstir dock; férmodligen kommer en annan, mindre klok, grupp att ta sig ned senare
och de kan komma att gora fel saker. Men det &r ju en annan historia...

Spelarna konstruerar kedjan enligt receptet:

Demonen tittar intresserat pa, utan att forst vad som hinder. Om spelarna talar om varftr de gér kedjan, kommer den
aktivt att stédja projektet.
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Finalscenario, Individuella AD&D-turneringen, GOTHCON Hl11

For att fungera, maste kedjan vara tillverkad p4 féljande sitt:

* Linkarna skall smidas av gridviirgarna. Detta tar tvd dagar. Det kriver att spelarna
lyckas &vertyga dvirgarna om fortréffligheten i handlingen, vilket dock inte
#r omdjligt. (I nédfall gar det med hotelser.)

* Umber Hulk-klor skall inférskaffas och "grivas” in i viggarna i rummet. Detta
maste ske mindre #n ett dygn efter det att varelsen "dott", annars biter de inte
i stenen.

* Kedjan skall fastas i klorna med blodet frin isaporna. Detta verkar som ett
extraordinfirt lim.

* Krigaren skall tvinna sitt jittestyrkegordel runt kedjan eller ocksé s skall
dviirgen dra kedjan genom sitt magiska pansar.

* Priisten skall placera sin Pearl of Wisdom i en av lénkarna.

* Kvinnan skall driinka in kedjan i sin Potion of Longevity.

* Dvirgen skall forvandla allt till sten.

Om kedjan konstrueras ritt, kommer situationen till en bérjan att vara of6réindrad; elementaren hills kvar av demonen
som fortfarande #r bunden av sitt uppdrag. Efter ett tag kommer dock elementaren att sldppa taget om véggarna och
bara std dér, framéatlutad och stilla.

Direfter kommer berget att borja skaka och dra i kedjan, men denna kommer att hilla ihop bergshalvorna. Skalvet
varar i en minut varefter det avstannar.

Demonen kommer att titta koncentrerat pa elementaren. Den diskuterar i sjélva verket med etervarelsen om vad de
skall gora nu. Detta pAgar i fem minuter, medan allt 4r helt stilla i rummet.

Efter fem minuter forflutit, kommer demonen att slippa elementaren som sticker som ett skott. Demonen "kénner
efter" och finner att den inte straffats fr brytande av order. Eftersom omstéindigheterna kring uppdraget #indrats, trédder
"meta-regler” in och upphéver ordern. Demonen tar lugnt pa sig halsbandet och forklarar att dess uppdrag &r Gver;
berget #r for alltid sammanhéliet. Den kastar ut sin Ring of Slavery mitt emellan rollfigurerna, forklarar att det 4r
en "6nskering" och att de fér den som tack.

Om nagon tar pa sig ringen, kommer demonen att beordra honom eller henne att f51ja med den. En sista elak gest av
en varelse som inte férstir annat.

Oberoende av om den fir med sig ndgon av rollfigurerna, kommer den direfter att férsvinna tillbaka till sitt plan. Om
den fir med sig nigon "slav", kommer dess skratt att runga mellan véiggarna linge.

1 6vrigt dr dventyret slut hir. Vad som hénder dérutsver (pd uppférden till ytan etc) &r upp till spelarna.

---TheEnd - - -
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Rangus Drakdodare

STR: 18[19] (+3/+7) Fighter 9 (#att: 3/2) Karaktirsdrag

INT: 14 Man, 39 ar Avog mot kvinnor.

WIS: 12 Litt att komma Sverens med.
DEX: 16 AC-1 Generos.

CON: 18 Hp: 86

CHA: 14

Klidsel: Plate mail +2, Girdle of Hill Giant Strength, Hirda stovlar.

Utrustning: Tvahandssvird +3 Deep Digger [+6 mot jordvarelser], Langsviird, Potion
of Extra Healing, Ring of Free Action, Scroll of Demon Protection.

Skickligheter: Specialist p& tvihandssvird (+1/+2, #att: 2).

BAKGRUND

Du kommer ursprungligen frdn en liten by i utkanterna av Atlandia. Dina forildrar var fattiga bénder som slet for
att du och dina syskon (9 broder och 3 systrar) skulle f bréd f6r dagen. Du var dldst och fick mycket tidigt kéinna
av forsorjningsborda. Som tolvaring arbetade du mer 4n tio timmar om dagen, bade pA girden och i kvarnen, och
bidrog med oersittliga kopparpengar till familjens Sverlevnad.

Nir du erbj6ds plats i den lokale baronens armé, accepterade du det villigt. Du fick tréning i stridskonst och i
hanterandet av rustning, skold och hist, och de pengar du tjinade gav ett vérdefullt tillskott till familjekassan.
Under de tre 4r din anstillning varade fick du smak f6r dventyr. Vid kontraktets utging var du en erfaren krigare
och tillsammans med nigra personer du triffat under din tjinstgtring drog du ut pA skattjakt i viirlden. Ni var ett
bra ging och lyckades for det mesta med att komma rikare ut striden. Néstan allt tog hem till dina foréldrar, som
med tiden blev timligen vilbestillda. Du kopte ut girden f6r dem fran baronen (som dessutom var skyldig dig en
gentjinst) och anstillde folk som gjorde det bekvimt f6r dem pa Alderns hdst.

Ditt tillnamn (som du for $vrigt inte anviinder sjélv utan #r vad dina vénner kallar dig) fick du efter en av dina mer
lyckade eskapader. "Kidrngiinget" pa fyra personer beslét sig for att s14 undan fétterna fér en nyrik uppkomling
som hotade att starta inbordeskrig i ett mindre land norrut. Planen var att fi bort den alltfor gode ridgivaren frin
furstens sida och splittra den regerande familjen inbérdes genom att nigra av géingets medlemmar agerade
dubbelgingare av dessa. Planen lyckades bra vad giller den senare delen, men ridgivaren visade sig svarfangad. Till
slut spArade ni honom till en fuktig hila langt under slottet, dér det visade sig att han hade en drake till
foljeslagare! Efter en kort och valdsam strid stod ni som segrare, med tva dodsfall pi egna sidan. Det sista miktiga
hugget som slutligen fAllde reptilen stod du for, med ditt trogna tvAhandssviird som du haft sedan din tid som
officer. Sviirdet brast av tyngden nir draken 611, men du hittade snart en fullgod erséttning i den otroliga
skattgébmma draken samlat pa sig under de &r den funnits d4r. Det 4r detta fynd du nu har som férstavapen. Bland
higen med mynt i alla valorer fann du ocksa din fortrollade styrkegérdel. Den hade formodligen tidigare tilthrt en
krigare som maétte sitt 6de hos draken.

En stor del av skatten gick at till att bekosta era vinners upplivning, men det blev dnda tillrickligt mycket &ver
for att du skulle fundera allvarligt p4 att dra dig tillbaka till ditt féréildrahem f6r gott. I slutéindan beslutade du dig
trots allt for att fortsitta det liv du tyckte bést om: dventyrarens.

For ndgon manad sedan rikade du ut for en egendomlig hindelse; efter att ha varit hemma en léngre tid (du brukar
alltid forsoka hjilpa till med skérden hemma) var du pa vig norrut for att sammanstrla med dina gamla vénner
som du inte sett p ett bra tag. Vidret var bra och landet lugnt och stilla, varfér du var pé ett gott humor.
Plotsligt kiinde du dig iakttagen. Du sig dig omkring men kunde inte upptiicka nigot killa till kénslan. Detta
gjorde dig illa till mods och du drog dig in i skogen. Vid ett tillfille nér du véinde dig hastigt om, kunde du se en
suddig flick i luften varur det stirrade et par elaka 6gon pa dig. Bilden forsvann omedelbart, men du kommer
alltid att minnas de dér gula, infekterade dgonen...

For tvi veckor sedan hiinde en 4nnu konstigare sak; inne i ditt huvud borjade plotsligt en stimma tala. Denna
rést, som presenterade sig som Arctarum Budbéraren, férklarade att du utsetts av gudarna att férhindra en stor
katastrof. Du skulle genast bege dig 4t nordvist. Rosten visade sig ha mycket god kéinnedom om dina aktiviteter
pa senare tid, och du tvivlade snart inte Iingre pa att det verkligen var gudama som ville ge dig ett uppdrag. I
morse brét du liiger med order att ta sig till Ravinens stdra del, dér du skulle strila samman med ett antal andra
personer. Dessa skall hjilpa dig med uppdraget som bestér av att ta dig ned till sprickans nedersta del och jaga
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bort en jordelementar som stérde den demon som holl samman sprickan. Du fick lova att under inga
omstindigheter ifrigasiitta de andras anledning till att vara med om detta, men du vet att det 4r du som &r vikiig;
det &r du som skall "tala maktsprik" med elementaren och det 4r du som skall driva den pa flykten med ditt stolta
sviird. Kom ihig detta!

MAL: 1) Fullfolja uppdraget.
2) Inte ifrigasitta de andra deltagarnas anledning till nérvaro.
3) Vara rddd om din utrustning.

- - - Magiska prylar - - -
Sword +3 Deep Digger: Detta vapen fungerar som ett "vanligt” +3 vapen, utom nir det anvinds mot varelser
starkt férbundna med elementet jord. Det bérjar da utstrila ett starkt, bltt sken och blir ett +6 vapen.

Vapnet #r ett av de fyra elementsvdirden (Frost Brand, Flame Tongue, Deep Digger och Whirl Wind).

Potion of Extra Healing: Denna dryck liker 3d8+3 skador hos den vaarelse som dricker den. Om man si
Onskar, kan man dricka den i tre etapper som d4 vardera liiker 1d8 skador.

Ring of Free Action: Denna ring #r mycket virdefull. Den gor dig okiinslig fér de magiska formlerna Hold,
Slow och Web.

Scroll of Demon Protection: Nir du aktiverar scrollen, skapas en skyddsomrade med 3 meters radie runt dig.

I detta omride kan varelser inte pAverkas av demoner, varken fysiskt eller med magi. Den eller de som
befinner sig i skyddsomridet kan didremot fritt attackera varelser utanfor. Effekten varar i tio rounds.
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Fernando av L.ongobar

STR: 18093 (+1/+3) Paladin 8 (#att: 3/2)  Karaktirsdrag
INT: 14 Man, 33 ar Plikttrogen.

WIS: 17 Oridd.

DEX: 163 AC: -5 Fast i sina &sikter.
CON: 16%7 Hp: 60

CHA: 18

Klidsel: Full Plate Armour +1[med sliktvapen], tunika, hdrda stovlar.

Utrustning: Stor metallskold +2 [med kungligt vapen], Langsvérd +1 Luck Sword
[intelligent], Tung lans +2 Giant Slayer, Ryttarslaga, Ring of Faithful Love,
Ring of The Ram [15].

Egenskaper: Immun mot rddsla, Protection from fear 3m, Skydd mot sinnespaverkande magi
90%, Protection from evil 3m..

Skickligheter: Parering med "valda vapen", Volt upp i sadeln, Pressa hésten 2", Undgd att
kastas ur sadeln 92%, Undg3 att ta skada av att kastas ur sadeln 92%, Rida pegas,
Fungerar ned till -7 hp, Detect evil 3m, Handpéliggning (16 hp, en ging/dag), Cure
Disease (2 ginger/vecka), Fordriva vanddda (som Cleric 6).

Valda vapen: Lans [+2/+8, #att: 2], L&ngsviird [+1/0, #att: 2], Ryttarslaga [+1/0, #att: 2].

Tung krigshist: Lactarum, 5+5 HD, AC 5, Hp: 37.

BAKGRUND

Du kommer frin en adelsfamilj i Zagarike. Din bana var utstakad fran fSdseln; din fars rddgivare, spAmannen
Translucensas, hade skidat ditt kommande liv i fArblod och sett en strilande kamp for godheten och réttvisan.
Vid tre 4rs &lder visade sig en budbiirare frn gudama for dig och talade om vad du méste gora. Detta etsade sig fast
i ditt medvetande, och du talar girna for andra om "ditt livs viktigaste hindelse”.

Din uppvixttid #r starkt priglad av vapenléra, stridsteknik, ridtréning och religitsa studier med préster och munkar
frin Tyrs kyrka. Hela slikten och annan adel i omradet bevistade din "dubbning” till paladin, helig krigare, och
fran dagen var du familjens stolthet. Av din far erh6ll du d4 hans Lyckosvird som hjilp i den eviga striden mot
ondskan och kaos. Det har hjilpt dig i flera avgérande dgonblick nér det varit harsmanen frn ett abrupt slut pa
din karrisir, och du har behallit det som ditt favoritvapen trots att du kunnat vilja andra, miktigare vapen.
Dessutom har det vissa kunskaper som du inte kan vara utan numera...

Du har far det mesta firdats ensam eller med nigon annan paladin som delat dina mé&l. Det har lett till att du tagit
for vana att diskutera hogt med dig sjilv och svirdet. Det har gett upphov till en del pinsamma situationer, men
inte virre #n att de gtt att reda ut. Dina "heliga uppdrag” har oftast kommit frén préster och bénder som behdvt
din hjilp, men ett par gAnger har du fitt meddelanden "frin ovan" om 6nskade handlingar. Du har alltid utfort dina
uppdrag vil och inte imnat nigonting halvfirdigt. Vid ett tillfille stred du i tvA veckor mot en familj stenjéttar
som flytt frin bergen och stillde till oro i en by i ytterkanterna av Zagarike. De forsvarade sig vilt men hannen
o1l till slut infér dina attacker frin din stolta krigshist Lactarum. Det visade sig att den skatt han burit med sig
fran bergen och envist hindrade méinniskorna att komma &ver var en magisk lans som skapats speciellt for att
strida mot stenjéittar. Du ersatte sin gamla lans med denna och nedgjorde de aterstiende jéttarna med litthet.

Din extravaganta kroppstickande rustning har du 1atit tillverka ganska nyligen hos den bésta smeden i Zagarike.
Det kostade dig tva &rs inkomster, men detta gjorde dig intet. "Det 4r kldderna som gor mannen” brukar du svara
om andra kommenterar denna utgift. En stor magiker som konverterat till religionen p& gamla dagar f6rtrollade
den 4t dig, och den storste illuminatéren i hela landet férskonade bade rustingen och skélden med familjens
vapensk&ld.

Hur du kom 6ver din skold #r en historia med alla klassiska ingridienser av romantik och dramatik. Prinsessan av
Zagarike, Marie-Louise Alexandra av Zagarike, révades bort under mystiska omstindigheter och
efterforskningar visade att det var magikern Almata som lg bakom hindelsen. Du kallades in for att ingd den
grupp som skulle befria prinsessan, men blev i slutéinden den som hela uppdraget vilade pa. I slutuppgorelsen
med magikern &kallade denne ondskans makter for att stoppa er och en méktig demon nedgjorde er en efter en. Nir
den viinde sig mot dig som den ende kvarvarande, viinde du dig till magikern och férbannade honom av hela ditt
hjtirta, énskande honom till eit evigt lidande i helvetet. Ett under skedde! Magikern forsvann i ett svavelstinkande
moln och ett elakt skratt rullade runt i rammet. Demonen fann ingen anledning att kvarvara efter demonstrationen
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av vilka krafter som stottade dig, utan tog ett lika hastigt avsked som magikern. Efter att ha riddat de kamrater
som gick att ridda, kunde du befria prinsessan ur hennes bojor och vervaka hennes hemfird. Hon lovade dig evig
kirlek och trohet for vad du gjort f6r henne, men hennes far konungen var inte lika angeléigen om giftermal; forst
skulle du utméirka dig genom att utféra ett verkligt storddd. Ni tillits dock utbyta ringar av trohet, och du erh6ll
dven en magisk skold som varit i hans egen 4go i tjugo &r. Med sorg i hj4rtat 1imnade du slottet, for att
aterkomma forst ndr du visat dig virdig din hjértas dam...

Du hade inte kommit mer #n en dagsritt och tagit in pa ett acceptabelt viirdshus 6ver natten, néir du hérde en r6st
inom dig. Den sade att du genast méste bege dig till en plats norr om Atlandia for att rddda Virlden frén
underging. Den talade om att den utsett dig fér 30 &r sedan, just for att méta detta hot. Du steg genast upp for att
bege dig till den plats résten namnde, en striicka pa tio dagsritter. I gar kvill talade den djupa, klingande stimman
igen; den forklarade att ett antal andra personer kommer att finnas dér for att hjilpa dig i ditt uppdrag och att deras
siliskap var en del av provningen. Uppdraget bestér i att dréipa en jordelementar som hotar att vidga sprickan och
fA hela Virlden att réimna.

Mil: 1) Drépa jordelementaren.
2) Erovra din élskades hand genom ett stordéd.
3) HAlla Zagarikes féarger hogt.

- - - Magiska prylar - - -

Full plate armour +1: En kroppstéickande rustning som normalt &r mycket betungande och néirmast omdjlig
att biira till fots. Fértrollningen som just denna begivats med gor emellertid att den 4r som plate mail i
alla aspekter férutom skyddet.

Sword +1 Luck Blade: Detta magiska vapen ér, forutom att det har Ittare for att tréiffa motstindare och ger
mer skada #n normala vapen av denna typ, dessutom vilgtrande for dina raddningsslag. Det speciella med
just detta vapen ir att det &r intelligent. Det kan gora Detect evil, Detect gold & gems och Detect
invisible objects 3m. Dessutom har det ett mal: att dréipa onda préster. Mot sddana gor det dubbel skada
(tvA tarningar) och férblindar dem (réddningsslag). Du har fullstéindig kontroll dver svérdet (EGO 6) och
tar ofta hjilp av det vid osikra beslut.

Lans +2 Giant Slayer: Denna lans ir normalt ett +2 vapen, utom mot varelser ur jétteklassen (se ranger) d
det fungerar som ett +3 vapen. Mot #kta jattar utdelar det dessutom dubbel skada (tva tirningar).

Ring of Faithful Love: Denna ring bekriftar kiirleken mellan de som bér varsin av paret. Om du koncentrerar
dig pa din #lskade och hennes kirlek for dig bestir, kommer ringen att lysa med ett milt, r6tt sken. Om
hon skulle do, kommer ringen att lysa starkt i fem minuter, varefter den smulas sénder.

Ring of the Ram: Med denna ring kan du skapa en vagt synlig kraft som "stAngar" i den riktning du &nskar,
Den som tr#ffas av kraften tar 1d6 skada per laddning som anv#nds (max 3 laddningar per gng) och om
vederbSrande inte klarar ett riddningsslag mot magi kommer den att knuffas ett stycke i kraftens riktning.
Kraften som skapas kan anvéindas att tvinga upp d6rrar med; en laddning ger en kraft pa 1800 (Bend Bars
40%), tva laddningar en kraft pd 19 (BB 50%) och tre en kraft pa 20 (BB 60%).
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Andon Bergsdvirg

STR: 16[17] (+1/+1) Fighter 7 / Cleric 6 Karaktédrsdrag
INT: 13 Manlig dviirg, 140 &r  Envis.

WIS: 17 Kompromissvillig.
DEX: 15 AC: 0 Eftertdnksam.
CON: 19 Hp: 50

CHA: 12

Klidsel: Kedjepansar +2 of Strength, tunika, helig symbol, mjuka stovlar.

Utrustning: Lingsvird +4 Defender, Liten metallskold +1, Scroll /CSW, Spell
Immunity, Neutralize Poison], Wand of Earth & Stone [15], 3 sliggor.

Skickligheter: Fordriva vanddda, Uppticka lutning i stenging 75%, Upptiicka nykonstruktion i
stengéng 75%, Uppticka rorliga stenviiggar 67%, Uppticka fillor i stengdng 50%,
Avgora ungefirligt djup under ytan.

Egenskaper: +1 p4 att triiffa halvorcer, orcer, goblins och hobgoblins. Infravision 20m. AC -4
mot jéttevarelser.

Sprék: Dvirg, Gnome, Goblin, Kobold och Orc.

Formler: 5/5/3

BAKGRUND

Du #r stolt medlem i en stam av bergsdvirgar som #gnar sig 4t att medla mellan alla stora och smd riken i
Virlden. I den stdra delen av det bergsmassiv som skiljer de bAda minniskorikena Atlandia och Zagarike 4t har ni
en stad inspringd i klippan. S4 linge som den griaste av staméldste kan minnas har din stam agerat fredsméklare
mellan de goda raserna; samlat dem for att strida mot de verkliga fiendemna: svartfolk och oknytt som hotar att
skapa kaos i gudamas skapelse.

Sjélv har du uppntt en hég stillning inom din stams kyrka. Du har troget bevakat stammens intressen i alla 4r
och #r nu bide Sverstepristens ersittare och Sverbefithavare for stammens armé. Redan i unga &r var du med pa
medlarresor runt omkring i Virlden, och har sett mer under dina forsta 140 &r 4n de flesta dvérgar far se under hela
sin livstid. Du har inte bara dgnat dig At férhandlingar under dina resor; du har dven lockats till ett och annat
dventyr tillsammans med alla olika personer. Det var under ett av dessa som du kom &ver ditt hypra kedjepansar.

Det borjade som alla andra dventyr: du hade trikigt under de eviga samtalen mellan er och en vinlig men i 6vrigt
samarbetsovillig statschef, och gjorde dagliga utflykter runtom i staden. Under en av dessa promenader stétte du
pA ett par trevliga men oerfarna kvinnor som undrade om du var intresserad av att f6lja med dem pi en mindre
expedition. De ville ta sig ett par dagsmarscher genom en skog for att forstka f4 syn pd den flock av enh6rningar
som enligt ett rykte skulle vistas vid en damm dér. Du fick lov frin férhandlingarna av din chef (mot ett 16fte att
vara tillbaka inom en vecka) och ni Iimnade staden efter att ha handlat prylar och proviant. Efter lite besvir kom
till platsen och slog Liger i skydd av en kulle. P4 den 1ag ni sedan och spanade i tre dagar utan resultat, tills det
var dags att vdinda 4ter. Damerna bonade och bad om att stanna fa lingre, men du visste béttre och ni pAborjade
terférden.

Sista natten under bar himmel Sverraskades ni av en mindre patrull orcer, som band er och tog er till sitt
hgkvarter (ett hal i en klippa). Under det att de slemma monstrena férberedde festméltiden, lyckades du slita av
repen som hall dina armar 14sta. Sedan du befriat kvinnorna fran sina bojor ledde du dem lingre in i klippan, i
hopp om att finna en annan utging 4n genom stora salen dér grytorna nu borjat koka. Ljud av forfoljare kom er
att skynda indt och, visade det sig, nedét. Utan Ljus, med bara din infravision som informationskélla om
omgivningen, tog ni er genom gingar och bergsrum som stindigt ledde till nya géngar och bergsrum; till slut
hade ni Iimnat orcerna efter er men var i gengild gediget vilse. Hade det inte varit for dina gudagivna givor hade
ni svultit ihjil pa kort tid.

Nu slumpade det sig s att ni inte var de enda varelser som vistades i grottan. Ni sprang pa en gjupgnome
(svirfneblin) som var i full fird med att ta livet av en ung gradviirg (duergar), men med dviirgens tappade vapen
kunde du Litt férpassa djupgnomen till en annan viirld. Den réddade och sedermera liikta gradvérgen, som visade sig
vara son till den lokale dvirgkungen, visade férst en stor misstro mot er men nér ni talat haltande med varandra ett
tag accepterade han er och tog er till sin stam. Fadern var rent fientlig mot er och hotade med att avrétta er som
spioner 4 det snaraste, men sansade sig infor sin sons berittelse och bjod er istillet viilkomna. Nér du blivit
ensam med honom, tog han dig till ett inre rum och 6ppnade en kista som varit 1ist 1&nge av dammet att d6ma.
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Han tog ur den ett vackert kedjepansar och klddde dig i det, under det att han férklarade att pansaret inte kan béras
av gradvirgar; det gjordes en ging it den berdmde dvirgkrigaren Morin Forsvararen. Denne gick under i strid
mot kungens forfader och alla hans saker togs i sékert férvar, men eftersom ingen befanns kunna béra pansaret
férpassades det till gbmmorna. Du fann att pansaret passade dig perfekt och forde skickligt in samtalet pa vilka
andra saker som tagits som byte av den legendariske kiimpen. Ganska s snart hade kungen sléppt alla
skyddsmurar och berittade glatt om gamla tider. Det visade sig att Morins "lysande" svérd kastats nedfor ett stup
eftersom det lyste sa starkt att det besvirade alla gridvérgar, Du var viilkommen att férstka himta det, men du
kunde inte véinta dig nigon hjilp av stammens folk; de hade annat att gora.

Hur du tog dig nedfor stupet och Aterfann langsvirdet, vill du idag helst glomma. Vad det nu var som fanns dér
nere i djupet lyckades du fA det att leta mat nigon annanstans (om det nu var mat det ville ha), men pd bekostnad
av huden pa din hogerarm som alltsedan dess varit befléickad och kéinslig for hetta. Du fann att svérdets ljus ltt
kunde kontrolleras av dgaren och kunde darfor ta med det tillbaka till byn. Sonen ni réddat visade er ut ur berget
och ni kunde Atervinda till staden, endast tio dagar férsenade. Kvinnorna lovade dyrt och heligt att aldrig mer
Iimna staden sedan de viil kommit hem. Du tog avsked och kom sedermera ikapp delegationen, som under tiden
tagit sig till en annan stad. Din beréttelse betraktades med en viss skepsis till en borjan, men med tiden visade sig
de i underjorden inf6rskaffade relikerna verkligen vara vad gridvirgskungen sagt.

Du avancerade sedermera till stamhévding och leder nu den delegation som &ker land och rike kring for att ena
viirlden mot kaos. Det var mitt under ett sddant uppdrag Morin talade till dig!

Hans stimma 1jéd inne i ditt huvud nér han forklarade att det Ater var dags for en dviéirg att dra till strid mot
invaderande varelser. I den spricka som kallas Ravinen norr om Atlandia hotar en jordelementar att vidga sprickan,
och demonen som satts att hilla ihop kontinentathalvorna har problem att stA emot dess kraft. Du méste genast
bege dig dit och tillsammans med ett antal andra personer driipa den strande elementaren. Rosten visade shdan
kinnedom om Morins och ditt eget tidigare liv att du inte tvivlade pa att det verkligen var den gamle
dvirgkrigaren som talade. Du Iimnade gruppen under lama ursikter for att resa till den plats han talade om.

Igar kvill talade han igen, precis efter det att du slagit liger. Det var bara ett par timmars vandring kvar innan du
var framme vid triiffpunkten, och Morin forklarade att du ven hade till uppgift hilla samman gruppen samlad
inf6r uppgiften. Virlden vilar pi dina axlar, Andon Bergsdvirg!

MéAl: 1) Drépa jordelementaren.
2) Ena de utvalda personerna infor uppdraget.
3) Aldrig sldppa Morins saker till nigon annan.

- - - Magiska prylar - - -

Kedjepansar +2 of Strength: Ett till synes normalt kedjepansar som fSrutom att vara fortrollat till att ge
Okat skydd &t anvindaren, 4dven ger denna Skad styrka. Det #r gjort for att béras av goda dvérgar och kan
inte béras av nigra andra.

Sviird +4 Defender: Ett svird som normalt fungerar som ett +4 vapen. Om #garen sa 6nskar, kan dock ett
eller flera av dessa "plus” liggas pa dgarens pansar istillet. Detta minskar dock di svirdets magi. Detta
svird kan dessutom lysa upp sin omgivning med variabel styrka; du styr fullstiindigt denna funktion.

Helig symbol: Din kyrkas symbol #r ett berg korsad med en sléigga. Om nigon annan &n du skulle ta i den,
kommer vederborande att drabbas av en blixt (1 skada).

Wand of Earth & Stone; Med detta trollsps kan du utfra flera saker:

Dig[1 laddning]: Du kan griiva ut itta volymer pd 1.5 meter i kubik av jord, sand eller lera.

Passwall [1 laddning]: Oppnar en ging i en vigg av tr4, gips eller sten. Gangen &r 1.5 meter bred,
2.4 meter hég och 3 meter djup.

Move earth [2 laddningar]: Med denna miktiga funktion kan du flytta ett stort omréde lera, sand och jord.
Omridet kan vara s mycket som 3 meter djupt, och méiste befinna sig inom 24 meter frin dig.
Du kan flytta 150 kvadratmeter per minut. Sten pdverkas inte av denna funktion!

Convert to stone [3 laddningar]: Eit féremal forvandlas till sten. Detta pAverkar inte levande varelser!
Foremalet fir dock inte vara storre en kubikmeter.
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[.evander

STR: 13 Cleric 8 Karaktérsdrag

INT: 14 Man, 65 &r Sjdlvcentrerad.

WIS: 17 (18) Flyr hellre &n fiktar illa.
DEX: 10 AC:2 Butter.

CON: 16 Hp: 52

CHA: 17

Klidsel: Plate Mail +1, tunika, helig symbol, mjuka stovlar.

Utrustning: Benslaga +2 of Loi Nadin, Pearl of Wisdom, Staff of Curing [20],
Scroll (CCW, Blade Barrier [11], Flame Strike, True Seeing [9]).

Egenskaper: Fordriva vanddda.

Formler: 5/5/4/3

BAKGRUND

Din fodelseplats och dina forildrar har alltid varit en géta fér. Du uppfostrades pa barnhem, sedan du enligt uppgift
hittades pA dess trappa en tidig hostmorgon. Din barndom var dyster; du var svag och vek, och plagades sténdigt
av de andra barnen p4 hemmet. Redan som mycket liten lirde du dig att inte lita p4 nigon annan och att alltid
springa nir det vara fara pi ging. Nu 4r du en gammal man men lirdomen frin barntiden sitter i &n.

Den svara uppvixten i Nog, en liten stad i utkanterna av Zagarike, forde in dig pa farliga vigar. Nér du tagits pa
bar girning med att stjala f6r femte gangen, var det normala straffet att tjuven domdes att forlora vénsterhanden.
Men dagen efter dok det upp en imponerande man i fotsid svart kappa och kopte loss dig. Han tog dig med hem,
klsdde upp dig och gav dig att 4ta. Darefter borjade han sin predikan. Han talade om godhetens falskhet, alla
varelsers striivan efter makt och riktigheten i att se om sitt eget hus. Du fann att han bara gav ord 4t dina egna
tankar och sympatiserade darfor till fullo med honom. Han tog dig till ett hus i vars bottenvaning det fanns ett
pristsillskap som fick makt av gudarna for att hiivda sig i samhéllet. Du blev kvar dir i tio 4r. Under denna tid
h&ll du rent i templet och stillde fram rekvisita for ritualerna, samtidigt som du blev undervisad av din styvfader
Aldalas Fitzi i religionens mysterier.

Efter din pristvigning i Nosferatu namn limnade du staden for att sprida liran. Ditt forsta heliga uppdrag bestod
i att s6ka en man som limnat kyrkan ett ar tidigare och ta reda pa orsaken dértill. Det visade sig att en slikting
till mannen omvint honom. Du beslét att dréipa honom for att han inte skulle kunna stilla till mer skada.

Sedan dess har mycket vatten flutit under broarna. Din kyrka har, inte minst tack vare dina insatser, tagit klivet
upp frin att vara en obskyr kéllarverksambet till att vara en (néistan) accepterad religion i Zagarike. Du ligger nu
steget under Sverstepristen i rangordningen och eftersom han blivit allimer sjuk de senaste &ren hyser du stora
forhoppningar om att snart vara din guds higste forkéimpe i Virlden. Dessutom har ju du kyrkan heligaste relik,
Loi Nadins Benslaga. Historien hur du kom 6ver den &r beskriven i kyrkans kronikor, som ett léroexempel

for kommande generationer,

Slagan férvarades ursprungligen i ett tempel tillhérande likekonstens gud Gruando. Dir hade den funnits sedan
Loi Nadin besegrades av kyrkans enade styrkor for flera hundra ar sedan och Vérlden hade i princip glomts dess
existens. Men du hade I4st historien i de gamla bockerna och férstod vilken tillgdng Benslagan skulle vara. Du
trodde inte heller att bevakningen skulle vara si stark efter alla dessa &r. Forkl4dd till tiggare studerade du noga
rutinerna i templet for att finna den bista tiden att sl till. En vecka senare hade du planen klar; du skulle lura bort
de miktigare pristerna for ett par dagar och helt enkelt gd in och plocka den.

Det férsta malet var Litt uppnatt. Ett rykte om en mystisk sjukdom som skulle héirja i en angrénsande by rickte.
Du stegade in i templet i vilket det nu endast fanns Adepter och annat smafolk, och vandrade fram mot den
kammare som med stdrsta sikerhet innehdll Saken. Pltsligt var det som om det rests en mur framfoér dig, och du
kunde inte ta ett steg till framér! Marken var sikert kraftigt helgad och omgjlig att betréida for annat 4n présterna.
Du kallade dA till dig en av Akolyterna som efter viss tvekan gick for att himta Slagan. Han kom tillbaka med de
heliga benen i famnen, glidjande sig 4t din synbara glidje. For varje slag du utdelade kénde du hur din kropp tog
emot de ljuvaste av kénslor frin Slagan, och nér du gétt ur templet fanns det inte en levande varelse dér inne.

For ett par veckor sedan hiéinde ndgot underligt. En rost talade i ditt inre och beriittade om Ravinens hemlighet. I
den stora sprickan norr om Atlandia dvildes det en demon som satts att hilla samman berget en gang f6r linge
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sedan nir den bildades. Demonen stSrdes nu av en jordelementar som hotade att vidga sprickan. I demonens villkor
for vaktandet ingdr att den skall uppfylla en 6nskan f6r den hjilper den att fullf6lja uppgiften, och om du ség till
att bli den som fick 6nskan...

Du forstod inte vems rosten var, men efter ett tag mérkte du att den bara dok upp nér du holl i Slagan. Det méste
vara Loi Nadin som talade till dig! Nog torde hans sjil ha tillgang till uppgifter den vanliga ménniskan inte hade.
Nir du insett detta, spillde du ingen tid. Du tog dig till Ravinen (en resa pa nastan tva veckor) for att finna en vig
till demonen. Igar kvill talade Loi till dig igen. Han beréttade att andra personer ocksa fatt nys om hemligheten,
och var p& vig hit. Han féreslog att du slog dig samman med dem om det gick for att pd sa sétt bade f hjilp ner
och ha koll pa dem...

M3l 1) FA en 6nskan av demonen genom att hjilpa till att dréipa jordelementaren.
2) Forsvara Nosferatus ldra och principer.
3) Inte sldppa ifrdn dig Benslagan.

- - - Magiska prylar - - -
Benslaga +2 of Loi Nadin: Denna relik bestér av benen frin den legendariske krigaren Loi Nadin som
sades ha salt sin sjil till en djavul for att fi egenskaper som denne. Det 4r tva 1anga skelettben som sitter
ihop med hudbitar for att bilda en slaga. Nér du skadar en annan varelse med den, kommer skadorna att

15ka lika manga skador hos dig sjilv (Vampire Regeneration).

Helig symbol: Din kyrkas symbol 4r en solstrile som skjuter ut fran en blixt mot svart bakgrund. Om nigon
annan in du skulle ta i den, kommer vederbérande att drabbas av en blixt (1 skada).

Pearl of Wisdom: Ger dig en kunskapsreserv (Gkar din Wisdom med 1).
Staff of Curing: Denna stav kan lika endera sjukdom, blindhet, vansinne eller skador (3d6+3) for varje

laddning som spenderas. Observera att varje funktion bara kan anvindas tva glnger per dag, och att en
viss person bara kan likas en ging per dag.
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Haquin

STR: 16 (0/+1) Thief 10 Karaktirsdrag
INT: 17 Manlig hogalv, 400 &r Snobbig.

WIS: 16 Kunskapstorstande.
DEX: 18 (19) AC: 0 Grubblande.

CON: 15 Hp: 45

CHA: 15

Klidsel: Bracers of Defense AC4, Gauntlets of Thievery, Headwear of
Comprehension, Morka kldder.
Utrustning: Kortsvird +3, Dolk +3, Eyes of the Eagle, Scroll (Fireball [7], K nock,
Fly [7)).
Egenskaper: Motstindskraft mot Sleep och Charm 90%, +1 pé traff med langsvird och bége,
Infravision 20m, Uppticka dolda dérrar 17%/50%, Uppticka hemlig dorr 33%.
Skickligheter: Backstab [+4, skada x4] med tv vapen, Pick pocket 105%, Open locks 82%,
Find / Remove traps 75%, Move silently 99%, Hide in shadows 93%, Hear noise 35%,
Climb walls 99.9%, Read languages 50%, Use magical scrolls 75% (backfire 25%).
Sprak: Alv, Gnome, Hob, Goblin, Hobgoblin, Orc, Gnoll och Thieves' Cant.

BAKGRUND

Du #r fodd och uppvixt i en alvby s6der om Atlandia. Dina foréldrar 4r respekterade medborgare i byn och du fick
en lugn och bildningsrik uppvixt. Legender och 4ventyr fascinerade dig speciellt. Du drdmde om att finna skatter
som saknats i tusen ar och ateruppticka glomda stider. Efter att ha blivit man, limnade du din hemby for att se
Virlden. Du firdades kors och tvirs i riken av alla raser, och Eirde dig att acceptera andra sitt att resonera én vad du
var van vid hemifran.

Du fann snart en arbetsmetod som passade dig perfekt. Du liste gamla skrifter och fick pa s sitt uppslag till vad
som kunde vara virt att understka. Sedan specialstuderade du detta dmne i ett antal veckor, gérna i boksamlingar
pa eller nira den ryktade platsen. Forst ddrefter var du beredd att gra expeditioner i omradet och om detta gav
ngot, s& smaningom bege dig in "lejonets kula". Du var oftast ensam, eftersom du inte riktigt litar pa nagon
annan #n dig sjélv.

Vid et tillfille var du en bortglomd stad p sparen. Cantaria doldes i en sandstorm mitt under De Stora Krigen
och det gjordes aldrig nigra riktiga forsok att aterfinna den. Med lite tur, mycket skicklighet och den sista
laddningen i en Ring of Direction lyckades du finna kungapalatset i staden. Denna skulle innehalla fantastiska
och vilbevakade skatter enligt folkberittelser och du vidtog alla forsiktighetsmatt du kunde innan du steg ned
genom halet du grivt. Vil inne fann du att beréttelserna var sanna; du lyckades precis sno at dig den en guldkrona
och ett vackert kortssvird som 14g pa en tron innan du flydde for att inte krossas under taket nér det gav efter f6r
trycket av flera ton sand. Du memorerade noga platsen for att &terkomma nigon dag nér du hade gott om tid och
mycket folk som var villiga att griva. Men som alltid var det jakten pa skatten som fascinerade dig, snarare 4n
skatten som sadan. Kronan visade sig vara vird vida mer 4n sitt guldvirde; det 4r den som du anvénder som hatt.

For inte s linge sedan hénde en liten historia som resulterade i att du erh6ll de fina handskar du &r s& fortjust i.
Du hade just avslutat lite grundforskning pa biblioteket i Atlandias huvudstad och skulle limna staden, nér du
greps av stadsvakten for "stold & annans egendom". Du anklagades for att ha léttat pa en adelsdams smyckeskrin
under féregaende natt och kastades i fingelse i véntan pA dom. Du kunde behirska din iver ait ddmas och limnade
cellen strax dérefter i form av en lirka. Du hade dock hunnit bli nigot vredgad dver denna behandling (du hade ju
inte stulit ndgot den hdr gangen) och beslutade dig for att griiva i afféiren. Snart nog visade det sig att det var
stadens tjuvgille som satt dit dig; de var missntjda med konkurrensen och ville statuera exempel for andra
vandringsmin som gjorde engangsstotar och sedan limnade platsen. Du beslot dig for att hamnas och det pa ett
raffinerat sitt; du planterade ett rykte om en bestkande handelsman som garanterat skulle dra till sig tjuvgillets
uppmirksamhet och satte dig ait véinta. Mycket riktigt fann du huset std under bevakning och iscensatte diett
eget "ran" pa handelsmannen, som fick till f61jd att tjuvarna féljde efter dig istillet. Du tog dem till ett annat hus,
dir de plotsligt fann sig stiendes infor en mindre styrka av vakter och med stdldgods frén tidigare stolder pd sig!
Gillemistaren letade du upp och hotade att blottliigga hela gillets organisation. Han erbjod dig da en fredspake; du
lamnade staden med lite presenter fran honom och de slutade med sina futtiga ansprék pa dina privata affirer. Du
valde att byta kliider med honom vilket han inte var pigg pa. Efter lite vertalning kom du dock i besittning av
hans vackra handskar som visade sig vara lika virdefulla som din nisa sade dig.
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For ett par veckor sedan, nir du var ute och inspekterade tre underliga kullar som mdjligen skulle innehalla nagot
intressant, hirde du pl6tsligt en r6st i ditt huvud! Résten steg och sjonk i styrka hela tiden, men upprepade
stidndigt samma sak:

*...jag, Galvano Pa-Dan, 6verraskad av doden... min skatt obevakad... magi for ett
helt folk, utan viktare... demonen maste halla berget... annars faller allt i djupet...
far inte fortsitta storas... elementaren maste dréipas... maste finna ravinen..."

(och s8 vidare i samma anda.)

Du glémde vad du holl pA med vid ndmnandet av Galvano Pa-Dans namn. Den magiker som forsvann sparlost
for ver 200 4r sedan och ingen sedan sag till! Hans skatt 4terfanns aldrig (med séikerhet fanns det en) och inga
som helst ledtridar stod att finna. Du funderande p vad det kan vara som gjorde att du horde rosten, men kom
snart underfund med att det maste vara din fantastiska huvudbonad. Mycket riktigt tystnade rosten nér du tog av
dig hatten. S& den kunde 4ven uppfatta andars roster... Intressant...

Lite kallforskning gav snart att "ravinen" méste vara den kéinda Ravinen, norr om Atlandia. Galvanos borg lig
alldeles i nérheten, och enligt en lird man uppstod sprickan samma dag som Galvano forsvann. Du packade vad
lite du behdvde for resan och startade resan mot norr.

I natt uppfattade du rosten igen. Den yrade om att den rétta véigen ned fanns i sddra delen av sprickan och den var
tydligen glad 6ver att flera personer var pd vig. Och du som hoppades bli ensam om godiset. Néja, vi far vl se i
morgon...

M&l: 1) Hitta Galvano Pa-Dans famdsa skatt.
2) Driipa "elementaren”.
3) Soka nya killor till kunskaper.

- - - Skickligheter - - -

Use magical scroll: Dina studier av sprak har gett dig mdjlighet att anvénda scrollar pa samma sétt som
magiker. Det finns en viss risk med detta emellertid, nimligen att du séger fel. Du har 75% att fa ivig
formeln som du tinkt dig, men skulle det misslyckas 4r det 25% risk att formeln vinder sig mot sig
sjilv.

- - - Magiska prylar - - -

Bracer of Defense AC4: Ett par magiska armband som ger dig samma skydd som bandpansar, utan att
begriinsa dina rérelser.

Gauntlets of Thievery: Dessa handskar ser helt normala ut, men har den trevliga egenskapen att de 6kar
bérarens flinkhet. De forbittrar ocksa dina chanser att géra Pick pocket och Open locks.

Headwear of Comprehension: Denna huvudbonad dr mycket lustig. Forutom att den ger béraren egenskapen
att forsta allt som sigs till honom eller henne, kan den anta vilket utseende som helst. Den kan vara allt
frin en guldkrona till en simpel mossa. Du brukar ha den som en hatt, eftersom detta passar din &vriga
klidsel.

Eyes of the Eagle: Denna lins forbittrar ditt avstindsseende med en faktor 100. Du kan sledes se ndgot p4 2

kilometers hill som om det fanns 20 meter bort. Det tar en liten stund att vinja sig vid effekten och den
kan bara anvindas nir du stér stilla.
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Donna Bella

STR: 12 Magic User 8 Karaktéirsdrag

INT: 18 Kvinna, 33 &r Girig.

WIS: 17 Avog mot frimlingar.
DEX: 14 AC:2 Arlig.

CON: 16 Hp: 36

CHA: 16

Kliddsel: Bracers of Defense AC2, Rod kldnning med svart mantel.

Utrustning: Dolk +4 of Dancing, Dolk +3, Handbag of Holding, Wand of Magic
Missiles [20], Necklace of Dimension Door [6], Potion of Longevity.

Formler: 4/3/3/2

Formelbok 1:
1: Charm Person, Comprehend Languages, Detect magic, Identify, Magic missile, Read
magic, Sleep, Spider climb
2: Continual light, Detect invisibility, Invisibility, Knock, Levitate, Locate object, Mirror
image, Web.
3: Dispel magic, Fireball, Fly, Haste, Hold person, Lightning bolt, Protection from
normal missiles, Slow.

Formelbok 2:
4: Dig, Ice storm, Polymorph self, Wizard eye.

BAKGRUND

Du kommer ursprungligen fran en stad vid havet 1angt séder om Atlandia. Efter en lycklig men hiindelselss
barndom limnade du staden for att soka lyckan i Atlandia. Du reste med en karavan norrut, tillsammans med ett
par kusiner som skulle stka vérvning i rikets armé. Vil framme i Nedats borjade du jobba som barflicka pa ett
mindre respektabelt sjapp. Du kom snart underfund med att det fanns fler sétt f6r en vacker kvinna att tjina
pengar och skaffa sig férdelar. S4 sméiningom kom du i kontakt med en #ldre magiker som undervisade dig i
magins hemligheter som ersittning for att du var "sn#ll" mot honom.

Efter hand lirde du dig behirska dina nya skickligheter allt bittre. Du bérjade umgas med folk som hellre slogs
mot drakar #n arbetade; forst i mindre expeditioner men snart p& ménadslanga dventyr. Du klarade dig bra,
anpassade dig blixtsnabbit till nya situationer och med den gamle magikern formelbok kunde du 4ven klara svira
knipor. Med tiden kunde du fylla i de luckor som uppstod i boken nir du tvingats 14gga en formel direkt ur den
for att ridda skinnet.

Efterhand borjade du organisera giing istéllet for att bara vara med i dem. Du fann att du egentligen tyckte béttre
om att dventyra i stiider dn att riinna omkring under jorden for att rina nigot stackars monster pi deras mddosamt
ihopskrapade skiirv; ménniskor dr ju mycket Littare att pAverka och dessutom kunde man ju ha dem som
kontinuerlig inkomstk&lla. Du hade sedan tidigare goda kontakter i Nedats och bérjade nu ge dig in i politiken pa
allvar. Du skaffade dig raskt maktposition i staden; handelsm#n och fotfolk gick beredvilligt dina 4renden,
eftersom de visste att du var réttvis och alltid h6ll vad du lovade. Det gick till och med s 1Angt att stadens
h#irskare, en baron Lapidus hotade att driva bort dig om du fortsatte sitta kéippar i hjulet for honom. D4 begéirde
du sonika audiens hos honom och anvinde Charm person for att géra honom vinligare instilld. Resultatet blev
att du nu dr baronens personlige rAdgivare och kan styra politiken mot de andra statsstaterna som du vill.

En dag nir du skulle ta ut formelbtckema for "pafyllning” hérde du pl6tsligt en rost som talade till dig. Den
forsvann nir du stéingde Viskan s den méste komma frin denna! Du 6ppnade och 14t den tala. Den presenterade
sig som Galvano Pa-Dan, en sedan ett par &rhundraden dd magiker. Den péstod sig ha skt en erséttare sedan
dess men férst nu hittat en; dig! Den uppmanade dig att ta dig till Ravinen norr om Atlandia for att kréiva din
réttrnitiga post. Efter att ha sagt detta tystade den.

Du letade i flera timmar efter nigon skiimtare som gomt sig i nédrheten och roade sig med att stinda tankar till dig.
Efter detta konsulterade du nigra bcker ur slottets bibliotek och hittade en kommentar om en magiker vid namn
Galvano Pa-Dan som levde for ett par sekler sedan. Han var tydligen en riktig hejare, for det gick historier om att
bade det ena och det andra varit p4 bestk i hans borg. Han forsvann spérltst en dag, samtidigt som en stor
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spricka bildades nigon dagsmarch frin borgen. Borgen f6rf6ll och dgodelarna spreds dver Virlden, men nigon
riktig skatt hittades aldrig enligt boken. Pl6tsligt var du riktigt intresserad av den dér résten.

Du lyssnade pA véskan under flera dagar efter detta, men det dr&jde tvA veckor innan den aterkom. D4 beriéttade den
att dess samlade magi hotade att f6rsvinna for evigt i underjorden. Den demon som satts att bevaka s att
sprickan inte vidgade sig, strdes nu av en jordelementar som hotade att omintetgdra demonens anstringningar.
Du méste skynda dig att driipa elementaren innan den ftt kontinenten att rimnal!

Du ville ogérna limna staden just nu. Det var minga intressanta saker pA ging och baronen behdvde din hjilp for
att hantera situationen helt ritt. Likvil packade du det allra nddvéndigaste och begérde fram en snabb hést. Resan
norrut tog néstan en vecka, varunder du hela tiden oroade dig £6r om du gjorde rétt. Rosten hade tystnat igen och
limnat dig 4t dina egna tankar. Trots allt fortsatte du till Ravinen; vad hade du att férlora?

I natt hérde du résten igen. Den hir gingen utan att Viskan var 6ppen. Den var starkare nu och prisade hennes
handlingskraft. Till hennes hjilp hade ett antal andra personer kallats. De var emellertid inte medvetna om nigra
skatter eller méktiga magiformler; de skulle bara hjilpa till mot elementaren. Nu har morgonen grytt och du
nirmar dig sddra delen av Ravinen, dir métet skulle ske enligt Rosten...

MaL: 1) Foérdriva eller dréipa jordelementaren.
2) Ta hand om Galvanos saknade kunskaper.
3) Skaffa miktiga védnner for framtiden.

- - - Magiska prylar - - -

Bracers of Defense AC2: Detta par armband ger dig samma skydd som en robust rustning, utan att hindra
dina rorelser.

Dolk +4 of Dancing: Denna hypra dolk har den trevliga egenskapen att f6rutom att kraftigt forbéttra dina
chanser att tréiffa motstandare, kan den dven strida sjilv! Efter det att du har slagit re ginger med den,
kommer den sjilv att hugga tre ginger. Den har lika stor chans att tréiffa som du sjélv. Du kan attackera
med ett annat vapen under tiden den hugger. Efter sina tre hugg atervéinder den till dig och du kan ta den
igen. Om du inte tar emot den, faller den till marken.

Handbag of Holding: Den ser ut som en vanlig handviiska, men rymmer lika mycket som en normal
resviska! Vikten ir alltid 1 kg, trots att den kan innehalla saker som totalt viger 15 kg.

Wand of Magic Missiles: Detta trollsps kan avfyra Magic missile, max tv3 per round. Varje missil gor
1d4+1 skada och triffar automatiskt sitt mal. Varje missil tar en laddning.

Necklace of Dimension Door: Detta halsband har nu 6 vackra #delstenar som hanger i silvertridar.Varje
4delsten kan teleportera dig 10 meter 4t vilket hill som helst, genom att du rycker av den och &r riktad at
det hall du vill.

Potion of Longevity: Mer #n allt annat fruktar du att bli gammal och ful. Fér den héndelse detta skulle hénda

plotsligt (man vet ju aldrig) har du alltid med dig denna foryngringsdryck som du vérderar mycket
hogt. Den foryngrar din kropp med 1 till 12 &r.
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