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Inledning

Det hér &r ett humoristiskt D&D 3" ed dventyr fér GothCon XXVIII & 2004. Det hela tilldrar sig i ett
sagoliknande land med en viss tvist och gar mycket ut pa karaktarsrollspelande. Meningen é&r att bade
spelarna och spelledaren skall ha roligt under dventyrets gang! Helst ska naturligtvis dventyret losas
ocksa...

Ett stort tack till foljande hjalpsamma personer:

Johannes — kartritning och goda rad.

Rickard — idéspruta.

Engas — angestdampare, korrekturlasare och allméan uppmuntrare. Improvise, adapt, overcome!

Merry — som ritade karaktérerna.

Roger — uppmuntran, kladdkaka och choklad.

Samt naturligtvis speltestarna! Martin, Johannes, Jennie, Tom, Rickard, Tobias, Per, Mikael, Daniel och
Birger.

Jenny Silk velvet@morrowdim.se
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Scenario

Bakgrund

Det hela tilldrar sig till storre delen i en klassisk fantasyvarld, med monster, drakar, vardshusvérdar,
dvargar, alver och allskons annat. Landet i fraga heter Xenia och ligger under vad man nastan skulle
kunna kalla en forbannelse, eftersom det under flera artionden har plagats av arligen aterkommande
Turister fran en annan dimension, som enligt Kontraktet maste guidas runt och vilka stéller till med
allskons besvar, ar nyfikna, irriterande och vad som sa traffande beskrivs som en ihallande smérta i den
nedre bakre regionen. Dessutom fungerar Turisterna som ett slags magiska vampyrer eller liknande for
magin haller langsamt pa att forsvinna ur vérlden.

Alla ar hjartinnerligen trotta pa detta tarande pa Xenias resurser, framfor allt eftersom magi ar en sa
intrikat del av Xenias uppbyggnad, sa en grupp av landens mer-eller-mindre styrande satter sig ned och
fingranskar Kontraktet, som sattes upp mellan den davarande Regenten och Resebyrachefen for
Transdimensionella Aventyrsresor.

Tyvarr ar inte Hogsta Radet, som de kallas, speciellt bra pa att handskas med paragrafer och ordklyverier
utan ser bara ett satt att komma ifran Turisterna och det &r att se till att det blir sadana klagomal pa
resorna att Resebyrachefen snabbt gar mot konkursens rand. De beslutar sig ocksa raskt for att hjalpa
honom pa traven och stalla till med trassel for en (eller mojligen flera) av Turistgrupperna i bérjan pa
sdsongen. Med den arrogans som kommer sig av att alltid tro att man vet bast kommer de fram till att den
som bor utses som Trollkarlsguide for den gruppen maste vara mycket vis och kunnig och naturligtvis
fullkomligt insatt i det hela. Efter att ha radfragat ett antal orakler sétter de igang en gigantisk uttagnings-
ceremoni en av de forsta sommardagarna, att &ga rum pa garden till Hogre Speciella Magiuniversitetet, i
from forhoppning om att besvarjelsen (som de ju trots allt fatt av ett orakel, och som oraklet forsakrat
dem skall finna den Trollkarlsguide som ar bast lampad att leda en grupp mot Turismens Slut) borde vara
nagon av de ytterst larda lararna (eller mojligtvis nagon hogre klass elev) har...

De glomde dock tva viktiga saker: dels att tala om sina planer for nagon och dels det faktum att, trots allt
drénage av magi sa ar Xenia trots allt fortfarande ett magins sagoland...

En vacker sommardag ar Azindar pa vag till examensceremonin i Lagre Allmanna Trolldomsskolan, dar
han precis gatt ut tredje klass. Vid tva tillfallen tar han av at fel hall och rakar slutligen hamna innanfor
grindarna till gardsplanen pa Hogre Speciella Magiuniversitetet, i samma stund som den magiska
uttagningsceremonin borjar. Och eftersom samtliga utexaminerade Trollkarlar, som en man (efter mycken
moda och besvar) lyckats fa magisk influensa och ligger i sina sangar och snorvlar och nyser i rétt, gront
och gredelint sa blir Azindar, till sin och Hogsta Radets forvaning, utnamnd till Trollkarlsguide. Har ser
man vadan i att aldrig informera ndgon om sina planer. Hogsta Radet fortsatter glatt med detta dock, i och
med att alla tror att nagon annan informerar Azindar om saker och ting..

Spelgruppen bestar av Azindar och fyra personer fran vard vérld — hippien Rainbow, hans syster Camille
(skattejurist), inbrotts...eh, sakerhetskonsulten Dani och chalmeristen Erik.
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Scenario

Tidslinje
Awventyret utspelar sig under loppet av en vecka med borjan onsdag. Tidpunkten &r juni 2001 i var varld
(det vill saga, Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring kommer att ha premiér i november), och det

ar aven forsommar i Xenia, dar man just nu raknar ar 1775 efter Storvaldets Fall (exakt vilket Storvalde &r
ingen riktigt saker pa nu for tiden).

Dag 1: Alla traffas och man ser aven lite av de andra Turistgrupperna. Efter lite tid att lara
kdnna varandra och en vilsegangen tur i Citadellet (dela ut kartan till Azindar och
programmen till alla spelarna) gar man en manskenspromenad till Aledonar och tar in i
sma skrubbliknande rum pa vardshuset Gyllene Tuppen.

Natt 1: Forhoppningsvis lugn, savitt ingen far for sig att irra omkring i nattens morker.

Dag 2: Borjar med att kladerna delas ut och alla kladkit verkar vara avsedda for relativt
storvuxna man (dela ut handouts till Camille och Dani). Dessutom far man ingen frukost
da ugnen &r sonder utan det blir direkt en kort sightseeingtur genom staden, komplett
med folk som inte gillar Turister, inte vill salja saker till Turister och helst inte vistas i
narheten av Turister. Vid lunchtid en asnekaravan upp mot bergen, ett verfall av
fladdermusliknande blodsugande varelser, och ankomsten till Dwérgafaste. Guidetur
och dvérgmarknaden, sedan kunglig bankett och anklagelser for stold.

Natt 2: Smiter spelarna spenderar de storre delen av natten pa en flotte, sldpandes stockar sim
hindrade flotten och 6vernattande tillsammans med &lvor. Smiter de inte sa tillbringar
de natten i mycket obekvama fangelsehalor, komplett med rinnande vatten.

Dag 3: Ankomst till alverna och en fard i svanbat, runt sjon och uppfor alven till drakarna, det
vill saga till fel lager och en snabb march till rétt lager. Tre drakar fangar dem och for
dem till Drakradet dar de anklagas fér aggstold, fritvas och alagges att hitta dgget, samt
far en kopia av Kontraktet. Puff, den lila draken, tar dem till traskmarkerna nara
Citadellet dar de hittar de tyska aggtjuvarna och deras Trollkarlsguide, komplett med
agg och juvel. Efter diverse stridigheter 6vermannar de tyskarna, Puff flyger hem med
drakungen och de rusar mot citadellet for att tillintetgora Kontraktet. Efter diverse
negerande med en ilsken folkmassa lyckas de negera Kontraktet och en bla demon susar
genom Portalen.

Har de tillbringat natten i fangelsehalorna kommer det att sldppas nagon gang under
dagen, efter mycket gruffande av dvargarna, och med en uppmaning att gora ratt for sig.
I s fall kommer de fram till alverna pa eftermiddagen.

Natt 3: Antingen springer de hem genom Portalen eller sa spenderar de natten i Citadellet, i
géstasviterna.

Har de tillbringat tid i dvargarna fangelsehalor kommer de fram till drakarna nu, se for
ovrigt ovan.

Dag 4: Reception med bankett till spelarnas éra, de dubbas till Riddare av Xenia och far
harskarens tack, de japanska turisterna kommer till ratta och efter alla
avskedsceremonier aker Turisterna hem och allt slutar lyckligt.

Till spelledaren

Innan dventyret borjar bor spelarna fa lite tid att 6gna igenom sina karaktarer. Vad galler regler sa finns
det en kort regelgenomgang langst bak, ifall ni skulle vilja anvanda nagra regler. Du far garna ha med dig
regelbdckerna, om du &ger dem och tycker det ar roligt, men det gar utmarkt att klara sig utan dem.
Anpassa garna det hela lite till dina spelare. Ha skoj. Forsok att inte doda spelarna, savitt de inte beter sig
som idioter. Alla tarningsslag och regler &r i hogsta grad icke-obligatoriska.

Fyll gérna i utvarderingslappen och lamna till mig sa snart som majligt efter spelpassets slut, speciellt om
du tycker ditt lag bor vinna.
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Scenario

Forsta kapitlet — Transdimensionella Aventyrsresor

| vilket spelarna traffar varandra, sina antagonister, och diverse annat 16st folk.

1.1 Citadellet, Xenia

Azindar har anlant till Citadellet (vilket inte var sa svart, han féljde bara vagen och alla andra) och har
blivit praktiskt taget ledd vid handen uppfor tre trappor, in i en korridor med ett flertal sifferbekl&ddda
ddrrar och in genom den stora ekddrren det star 0 pa. (Observera att spelaren som spelar Azindar, férutom
karaktarsbladen, ocksa skall ha ett exemplar av Programmet.)

Rummet du star i ar stort och rektangulart, med hogt i tak. Det finns inga fonster héar och
bara en dorr - den du kom in igenom. | andra andan av rummet lyser ett flimrande blatt
sken Over hela kortvéggen. Du undrar lite 6ver hur det var du gick - eller snarare blev
ford - hit och hur du skall komma ut igen... Bredvid dig star tva andra magiker, klart
aldre an du ar och ingen av dem séager nagot till dig. En av dem kanner du igen som en
larare du hade i forsta klass, en ovanligt otrevlig sddan forresten. En man i konstiga
klader star ett stycke fran er och konfererar med en kvinna i lika konstiga klader hon.
Pl6tsligt gar mannen genom det bla skenet som flimrar till - det ar alltsa en portal!
Kvinnan gar fram till er och sager: "Var beredda, nar jag sager till sa gar ni genom
portalen, halsar pa er grupp och tar med dem tillbaka hit och till sitt enskilda rum.
Uppfattat?" Hon ger dessutom Azindar Kartan. (ge spelaren handoutet med kartan)

1.2 Transdimensionella Aventyrsresors Turistbyrd, Képenhamn

De fyra Turisterna befinner sig pa Turistbyran i Képenhamn, tillsammans med andra Turister. De har
blivit anmodade att stiga in och efter att ha visar resehandlingar et cetera befinner de sig nu i ett stort rum:

Rummet ni star i ar stort och rektangulart, med hogt i tak. Det finns inga fonster har och
bara en dorr - den ni kom in genom pa ena kortsidan. | andra andan av rummet lyser ett
flimrande blatt sken dver hela kortvaggen. Pa véaggen sitter tre skyltar dar det star grupp
I, grupp Il och grupp I11. I resedokumenten ni fick stod det grupp Il1... Under de tva
andra skyltarna star det redan folk. Vid skylten narmast er, den dar det star grupp Il, star
en grupp om atta personer, troligen fran nagot foretag eller s& for de ar kladda i
kostymer/drakter med samma lilla foretagslogga pa ena kavajslaget och en miniatyr-
flagga med den uppgéende solen pa den andra. Varje person i gruppen har minst en
kamera och de &r fullt upptagna med att ta kort pa allt och alla. Under skylten med
grupp | star fyra kraftigt byggda man som gor sitt basta for att halla ryggen vand mot
bade er och japanerna. De verkar prata lagmalt for sig sjalva.

Grupp | bestar alltsa av tyska aggtjuvar. De beter sig ganska otrevligt, knuffas for att komam fére och
sadant. Dessutom verkar de absolut inte vilja bli fangade pa kort. Man kan hora att de mumlar pa tyska
sinsemellan men inte direkt fa ndgon mening i vad de séger - anvand din fantasi har. De &r ute efter att
stjala ett drakdgg och den Trollkarlsguide de kommer att fa &r ocksa han korrupt. Han heter Finorgan, har
langt svart har, gréngra 6gon, ett langt skagg och blek blodfattig uppsyn. Azindar kanner igen honom som
en av sina larare, i teoretisk magi och magisk historia.

Grupp Il bestar av klassiska japanska turister, som tar kort pa allt och alla och verkar se hela resan genom
sina kameror. De &r pa semester betald av foretaget (Nixon) och ber till exempel ndgon av Turisterna att
ta ett gruppfoto et cetera. Deras Trollkarlsguide heter Morider, har langt blont har och likaledes blont
skéagg och verkar allmant energisk.
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Scenario

Ge Turisterna lite tid att tala med varandra men inte for lange innan portalen blixtrar till och genom den
kommer en man kladd i kostym och slips. Det &r Jorgen Mortensen, Resebyrachefen sjélv, som héalsar
Turisterna valkomna pa ett lite svulstigt vis och sedan dverlater dem pa en underlydande:

Hjartligt valkomna ska ni vara till Transdimensionella Aventyrsresor! Har ska vi ta hand
om er pa basta vis. *h6ho* Om ni nu kunde komma fram gruppvis nér jag ropar upp er
sa ska ni fa traffa er kunnige och erfarne Trollkarlsguide som visar er genom Portalen
till en annan dimension! *harkel*

Han svarar pa eventuella fragor som Turisterna har genom att hanvisa till vad han redan sagt, och pa
sjalvklara saker som ja, det &r naturligtvis helpension et cetera. Sedan kommer han i tur och ordning att
presentera de olika grupperna Trollkarlsguider och de kommer fram genom portalen, hélsar, hamtar sin
grupp och forsvinner. Nar det ar dags for grupp 111 s& kommer Azindar farande genom portalen med
ganska hog fart, som om han blivit knuffad, vilket &r precis vad han blivit...

Azindar far anvanda gester och diverse annat, vad han an kommer pa, for han begriper inte ett ord av vad
Turisterna sager, och Turisterna begriper inte ett ord han séger.

1.3 Citadellet, Xenia, igen

Spelarna kommer sa smaningom genom portalen, nagot som kanns ungefar som att aka berg- och dal-
bana, och in i Citadellet, som &r ett stort torn i mork sten, tdnk Orthanc nar du beskriver det. Efter viss
oreda kommer de ut genom doérren (det finns ju faktiskt bara en!) och ut i en korridor med tre dorrar, var
och en med en siffra pa. Inne i rummet dit dorren med en trea pa leder finns ett litet bord, nagra stolar och
en vaggfast bank samt ett litet fonster med utsikt fran tredje vaningen. Inom nagon minut kommer en
kortvaxt man i kostym in och delar program (dela ut handout-programmet till de spelare som spelar
Turister) och ar allmént trevlig. Han foreslar att de ska ha lite tid att bekanta sig innan de méts utanfor
porten for manskenspromenaden till Staden. Om nagon da hdgljutt protesterar att de inte begriper ett ord
av vad Azindar séager, alternativt vad Turisterna sager (mannen &r tvasprakig) sa ber han om ursakt for
forbiseendet och strax kommer det in en trollkarls med ett langt imponerande skagg och kastar en
besvarjelse som gor att Turisterna forstar landets sprak och vice versa. Den galler dock endast tal. Om
spelarna inte protesterar kommer trollkarlen forr eller senare att komma in anda. Den kostymkladde
mannen svara aven pa fragor sasom ”Nar far vi vara klader?” och ”Nér far vi middag idag?” (pa vards-
huset i morgon bitti samt pa vardshuset).

Vad som an hander kommer spelarna att ga vilse i Citadellet, som har manga rum. De befinner sig pa
tredje vaningen och maste saledes ned atminstone en vaning, helst tva, innan de ens kan fundera pa att
komma ut. Lat spelarna se lite olika saker - bibliotek, stadskrubbar, souvenirshoppen (som verkar ga
mycket bra), koket (som ligger pa bottenvaningen) et cetera innan de till slut hittar ut, kanske genom ett
fonster eller dylikt.
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Scenario

Andra Kapitlet — Aventyret borjar!

| vilket spelarna lar sig vad ordet pittoreskt betyder...

2.1 En manskenspromenad

Efter turen genom Citadellet kommer spelarna sa
smaningom ut i friska luften och fram till Citadellets
port déar dven de andra Turistgrupperna vantar,
tillsammans med en representant for resan (for 6vrigt
samma man som ldmnade &ver program et cetera
innan).

Det ar en vacker kvall. Stjarnor i méngder glittrar mot
en djupbld himmel och dar syns tvd manar, en full och
en lite mer &n en skéra. Framfor er stracker sig en
grusvag och de andra har redan bérjat ga langst med
den.

Inte ens Azindar kan ga vilse pa vagen mot Aledonar
och inget speciellt hander faktiskt pa vagen. Tryck
garna pa det romantiska och spannande med tva manar
et cetera. S& smaningom (efter en promenad pa si sa
dar tva timmar) kommer alla fram till staden —
Aledonar, Xenias huvudstad.

Redan pa en bits avstand ser ni stadsmurarna och nar
ni kommer nédrmare ser ni dven hustak och annat som
sticker upp éver murkanten, samt ett stort valvt port-
valv. Framfor porten hanger nagot som liknar en hogst
normal vagbom — normal for er alla faktiskt — och pa
var sin sida om denna lutar sig tva soldater, en mot
vaggen och en pa sitt spjut. Den spjutkladde hasar sig
upp nér ni kommer nérmare och visslar inbjudande
efter Camille.

Soldaterna beter sig som de sluskar de ar, busvisslar
efter kvinnorna, ropar diverse tillmalen et cetera. Efter
ett tag lugnar de dock ned sig, 6ppnar porten och
slépper in folk i staden.

Det dr nu ganska sa sent och de andra tva Turistgrupperna skyndar till vardshuset Gyllene Tuppen.
Skyndar sig spelargruppen efter dem kommer de att komma fram samtidigt, annars kan de mycket val ga
hoppldst vilse i sallskap med Azindar. Lat ndgon fa syn pa att de andra Turisterna gar at helt motsatt hall
eller sa ifall Azindar villar till det fullstandigt.

2.2 Vardshuset Gyllene Tuppen

Gyllene Tuppen é&r ett pittoreskt litet vardshus som ligger i de medelsjaskiga delarna av staden. Val
darinne ser det ut som pa alla andra fantasyvardshus, med nagra stolar och bord, en bardisk och en trappa
upp till andra vaningen, dar rummen maste ligga. Borta vid bardisken star en man och en kvinna
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Scenario

(vardshusvardinnan och —varden) och pratar i upprérda toner med varandra. Hon verkar vara upprord och
irriterad Over att Turisterna kommit hit igen och han héanvisar till Kontraktet och forsoker lugna ned
henne, fast han verkar tycka lika illa om Turister som hon. Efter ett litet tag, eller om nagon av spelarna
gor nagot for att pakalla deras uppmarksamhet, far de dock syn pa spelargruppen, ler lite anstrangt och
halsar dem valkomna. Vardshusvardinnan sager att eftersom det ar sa sent ar koket stangt men hon har
satt upp mat pa rummen at dem och visar dem trappan upp till rummen, som ligger bakom en dorr till vad
som verkar vara en stadskrubb. Trappan vindlar sig upp och slutar i en korridor med fem dérrar. Varje
dorr leder till ett litet rum i storlek stddskrubb, med plats for en enkel sang och en pall bredvid séngen, dar
det star ett krus 6l, ett litet brod, en bit ost och en korv. Varje rum har ett minimalt runt fonster utan glas,
cirka tjugo centimeter i diameter, som vetter mot bakgarden med dasset och stallet. Pa bakgarden finns
aven en pump. Det verkar dock inte som om det ar nagon enormt stor tillstromning pa gaster vid den har
tiden utan det ar bara sa att Turisterna fatt de sémsta rummen.
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Scenario

Tredje Kapitlet — Aledonar, en Turistfalla

| vilket klader har blivit forvaxlade, spelarna blir allt hungrigare och springbrunnen ar full av slem

3.1 Forvaxling och férvecklingar

Spelarna vaknar pa morgonen av en ilsket galande tupp som verkar ha satt upp hushall pa godselstacken
vid stallet, som i den tidiga morgonsolen sprider en hemtrevlig doft genom rummen. Utanfor Azindars
rum ligger fyra slarvigt ihnopbundna paket, samt en pase med Azindars namn pa. | pasen ligger fyra
penningpungar med spelarnas initialer pa. Penningpungarna ligger i var sitt par knahdéga stovlar. Paketen,
som inte & namnade eller nagonting, innehalla alla klader som verkar vara gjorda for man med 6lmage —
skinnjacka med remmar och nitar samt l&derbyxor. | det baket som Dani 6ppnar ligger en bok med titeln
”Aggsamlande — en praktisk handbok” (pa tyska, handout 1) och i Danis ligger det en sida utriven ur en
bok (handout 2). Boken ar skriven med nagot slags runor. Om Erik far se den sa upptacker han att de
paminner ganska mycket om Sindariska men han kan inte lasa dem, Azindar kan dock lasa texten, vilket
ar en sida ur en gammal bok om livet i Zenia, skrivet med gamla runor (handout 3). Just denna sidan
handlar om drakar. Over texten ar det skrivet, med tysk handstil och pé tyska, "OBS! Var forsiktig med
agget, det maste hallas vid liv.”.

Vad galler frukost, som brukar serveras i vanliga fall, sa verkar det inte bli nagon idag. Ugnen ar
namligen sonder, nagot som spelarna marker vildigt fort nar de kommer ned i rummet pa nedervaningen,
eftersom det ar fyllt av en gra rék. En snabb till in i koket avsléjar ett myllrande av tjansteflickor, en kock
i tarar, en vardshusvardinna som forsoker trosta henne och en vardshusvérd halvvéags upp i en skorsten
som bara valler in tjock klibbig svart rék. Med lite tur kan spelarna fa tag pa var sitt &pple innan man
beger sig ut pa sightseeingturen i staden. Lat gdrna de japanska Turisterna myllra omkring och ta kort lite
Overallt och vara allmént i vagen. Grupp I, med de tyska dggtjuvarna, har dock effektivt gett sig av redan
och spelarna kommer inte att se réken av dem forran det ar dags for asnekaravan upp mot dvargbergen.

3.2 Sightseeing

Azindar far vara guide runt om i Aledonar.
L&t dem rollspela lite och traffa pa typiska
fantasystadssaker som en smedja placerad i
utkanten av staden, panthandlare, underliga
affarer med uppstoppade krokodiler i fonstret,
bagerier och slakterier med mera. S
smaningom kommer de att komma till
marknaden, som &r i full gang, och dar man
saljer allt fran tjock brunaktig saptval via
allehanda frukter och gronsaker till kycklingar
och far. Observera dock att folket i Aledonar
ar inte Over sig fortjusta i Turister. De flesta
"vanliga manniskor” haller sig bara pa sin
kant men en del spottar efter Turisterna, gor
diverse gester mot *onda 6gat” och liknande. I stort sett inga handelsman vill sélja nagot till Turisterna,
och enda sattet att komma runt det &r att skicka in Azindar (till nagot stalle dar de inte varit forut
uppenbarligen) eller mojligen Erik, om han behallit sina egna klader och spelar bra. Andra saker som
marks ar att modrar drar sina barn at sig nar Turisterna gar forbi et cetera. Spelarna kan hora saker som att
brodet jaser daligt nu for tiden, och det blir bara varre och varre sa lange Turistsasongen bestar, att djuren
sjuknar, mjolken sinar, frukten ruttnar med mera, naturligtvis inte allt pa en gang eller sagt rent ut utan
just mumlande och en del stirrande pa spelarna.
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Scenario

Nagon gang under formiddagens lopp kommer spelarna ocksa att komma fram till en springbrunn som é&r
placerad pa en gata vid marknaden. Det &r en brunn med en snirklig skylt dver som med stora bokstaver
proklamerar detta som en ONSKEBRUNN, bade p& Xenias sprak och pa engelska, tyska och franska
nedanfor. Runt den vaxer dock tistlar och ogras och ser man ned i brunnen ser man bara ett tjockt segt
gront slem som véxer upp langst vaggarna och som verkar finnas dér i stallet for vatten. En skylt hanger
pa trekvart pa ena skyltstolpen dar det star Ur funktion. Klottrat pa den star saker som ’Ur funktion — pa
grund av Turismen”, Tourists go home!”’, ’Q: Vad ar skillnaden mellan pesten och en Turist? A: Pesten
forsvinner nagon gang...”” och annat liknande. Med ett enkelt INT-slag (svarighet 5) kan Turistspelarna
kénna igen ordet Turist, da Xenias sprak inte har nagot ord for det och deras bokstaver paminner om vara.
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Fjarde Kapitlet — Fladdermdss, dvargar och andra lustigheter

| vilket spelarna far rida pa asnor, bli dverfallna av ’batwinged avians™ och traffa dvargar

4.1 Asnekaravan och 6verfall

Nagon gang vid lunchtid trasslar sig forhoppningsvis spelarna tillbaka till vardshuset och dérifran till
Norra Porten. Alternativt kan de ga direkt till Norra Porten, det hela beror pa om de lamnat nagot pa
vardshuset eller ej, och hur stort hopp om lunch spelarna har. Kommer de tillbaka till vardshuset far de
lunch i form av diverse kallskuret och det som &r dver av gardagens brod, samt 6l eller vatten, i annat fall
far de klara sig pa vad de eventuellt har kopt i matvag. Azindar kan garna ga lite fel pa vag mot Norra
Porten men kommer att hitta det efter ett tag. Vakterna vid porten beter sig i stort sett pa samma satt som i
gar kvill, men tystnar snabbare efter att karavanledaren slanger en blick pa dem.

Norra Porten ar mer magnifik an den ni kom in igenom i gar kvall, det vill saga, det ar
en riktig port och inte bara en vagbom éver muréppningen. Nu mitt pa dagen star den
vidoppen och en vakt star pa var sida om den, ndgot mindre hangiga an vakterna i gar
kvall. Strax till vanster om porten star en grupp manniskor ni kanner igen, det vill saga
atta japanska turister, komplett med kameror och allt, tva trollkarlar och fyra tyska man,
tva av dem iférda jackor som vid blotta anblicken verkar vara fér sma samt normala
byxor i stallet for laderbyxor och ser man narmare pa dem sa upptacker man att aven de
andra tva verkar ha klader som inte &r av exakt ratt storlek. Vidare finns dar tva méan
med armborst slangda dver ryggen, kladda i lite ruggiga klader, och en ndgot battre
kladd man med ett kort svérd vid sidan samt en flock asnor. Tva asnepar ar tjudrade till
var sin vagn.

Om spelarna nu skulle vilja byta klader med tyskarna &r det ganska svart, de &r inte alls sociala och haller
sig for sig sjalva i en liten grupp. Mojligen kan man fa dem att byta jackor om man jobbar sig lite.

Detta 4r alltsd den omtalade karavanen upp mot dvargbergen. Asnekaravaner gar inte undan direkt men
det ar anda trevligare an att ga...eller? Om nagon viljer att i stallet aka vagn kan omtalas att fjadring
uppenbarligen inte har blivit uppfunnet dnnu. Att rida pa asnorna ar ganska latt, svarighetsgrad 8 pa
fardigheten rida, som styrs av DEX. Om man vill kan man ju lata spelarna sla ett par tarningsslag under
farden, speciellt nar man borjar komma upp pa bergigare grund, och kanske en extra gang, med svarig-
hetsgrad 12, om man later nagon asna springa ivéag en bit da karavanen blir 6verfallen (se nedan).
Asnorna &r enormt séta, mycket keliga och verkar bli val behandlade, férutom att de maste kanka pa
Turister forstas. De tyska Turisterna haller sig i en grupp for sig sjalva med sin trollkarlsguide medan de
japanska vimlar fram och tillbaka och tar kort pa allt de ser. | taten rider karavanledaren och en vakt, en
annan vakt rider langst bak.

Efter ett par timmars resa kommer man upp i bergigare trakter, allt borjar ga uppfor och spelarna kan
marka att karavanledaren och vakterna borjar bli en aning mer pa sin vakt.

Det gar stadigt mer uppfor och bergliknande, och buskagen som kantar vagen lite da
och da borjar bli allt farre. Plotsligt ropar karavanledaren till och haller upp sin hand i
en stoppsignal, samt vinkar pa vakten fran bakre ledet. Bada vakterna kastar sig av sina
asnor och en av dem gestikulerar at er att ta er av vagen, och leder en av de japanska
Turisternas asna handgripligen av vagen och in i en korsning av klippskreva och
buskage. Sa varst langt in kan ni inte komma med asnorna dock, och nu hér ni tunga
vingslag komma allt narmare... Vakten slapper dsnan, drar sitt armborst och rusar mot
vagen igen.
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De andra tva trollkarlarna har redan sett till att deras grupper ar sakert i skydd i bergsskreven, med
asnorna hastigt fastsurrade vid buskaget (och mycket narmre véagen!). Darefter har de gatt bort mot
vakterna och de tre vakterna skjuter nu armborstpilar och trollkarlarna kastar magi mot en flock av stora
fladdermusliknande varelser, med rakknivsvassa tander och klor, och en vingdiameter pa dver tva meter.

En av anledningarna till att de andra Trollkarlsguiderna har gatt ivag fran sina Turister ar att Turister
fungerar som ett slags magiska vampyrer, de drar till sig magi fran allt som de kommer i narheten av. Att
utdva magi i narheten av dem ar alltsa svarare och har storre chans att misslyckas eller fa fram konstiga
ovantade effekter.

Tyskarna star i gruppen med de andra, fast anda lite for sig sjalva, och japanerna fotograferar for fullt. En
eller tva bat-winged avians kommer att attackera en asna, och bita sig fast i halsen pa den (nej, den
kommer inte att do!), med fordel Rainbows asna da hen definitivt borde reagera pa detta. Forsoker
Azindar kasta magiska bevarijelser i narheten av de andra spelarna gar det bra stérre delen av tiden men
du kan garna fa fram lite skojiga effekter — improvisera vilt, inget skadligt utan bara roliga ljudeffekter,
farger et cetera. Forsoker nagon attackera fladdermusen sa se appendixet med spelledarkaraktarer for
stats, eller improvisera fritt. Allas vapen gor normal skada, utom de som Erik tagit med sig fran var varld.
Da dessa sa att sdga suger magin ur “fladdermdssen” och dessa ar magiska kreatur sa ger de extra skada.
Om spelarna inte reagerar pa att asnan blir attackerad kommer den sa smaningom att segna ned, vakterna
kommer att skramma bort varelserna och den kommer att fa dka vagn, medan flera av spelarna i stallet far

ga.

4.2 Morias portar

Séa smaningom kommer man fram till Dwéargafaste, som dvargarnas stad heter. Tank dig en blandning av
Helm’s Deep och Morias portar, minus Vaktaren i Djupet. Dérren till dvargkonungaddmet ar av mork
sten, med manga silverinlaggningar och en mangfald juveler. Dock ser man dven tomma platser dar
juveler verkar ha blivit bortbanda. Om Dani tittar narmare pa de juveler som finns kvar ser hon dock att
de allra flesta ar gjorda av glas, ytterligt skickligt gjort men anda. Bara en eller tva sma juveler hogt upp
pa porten ar fortfarande ékta. Vid sidan av porten hanger ett klockrep och karavanledaren gar fram och
drar i det. Nagonting ekar langt inne i berget och efter en tids vantan slas dérrarna upp och ut kommer en
liten dvarg (tank er en blond Gimli, fast lite mindre pa bade bredd och langd och med en aning (fast bara
en aning!) mindre rustning och vapen). Han ler brett mot spelarna och ber dem stiga pa, in i en stor hall
med facklor langst vaggarna. Efter dem stangs portarna igen, en tung tvarsla laggs 6ver dem och lases fast
med en stor nyckel.

Den lille blonde dvargen

JJ praktiskt taget skuttar fram av

N o energi. Han ler brett hela tiden
- _ och foreslar att Turisterna skall
: strosa runt pa egen hand i
Dwaérgafaste ett tag och att de
mots utanfor Kungaporten om
tva timmar for en liten guidetur
innan det &r dags for bankett.
Han rekommenderar sarskilt
marknaden. Strax innan han
forsvinner in i en lang korridor
vander han sig om, fyrar av
annu ett leende mot Turistgrupperna och sager “Just det, det ar bara att folja skyltarna!”.
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Mycket riktigt sa finns det skyltar med pilar, skrivna pa Xenias sprak, tyska, franska och engelska, den
vag som leder mot marknaden. Det &r diverse slingrande gangar, upplysta enbart av facklor som sitter i
hallare pa vaggarna pa precis lagom avstand sa att det blir morkt, men inte precis kolsvart, mellan dem.

4.3 Marknaden

Efter ett tag och flera avtagsgangar och mycket tittande pa delvis nedsotade skyltar och pilar kommer
spelarna fram till en stor valvportal i gangen, som leder till en gigantisk grottsal, vilken & mycket mer
valupplyst an gangen var. Fortfarande utgor facklor storre delen av belysningen men har och dar kan man
dven se sma "burar” av jarn med blaskimrande kristaller i samt nagon sorts lyktor. Langs varenda vagg,
och i rader som bildar gangar i det stora rummet, finns marknadsstand som séljer allt man kan 6nska sig —
eller atminstone verkar det sa vid forsta anblicken. Bred pa med kristaller och juveler som skimrar i
regnbagens alla farger, men som vid narmare besiktning ar gjorda av glas och saltkristaller, klumpigt
utforda replikor av diverse Turistattraktioner som Solguden med sitt stora Oga mitt i pannan, drakar,
Citadellet et cetera, pipor av alla de storlekar och former med mustigt doftande tobak, undermaliga
ringbrynjor som inte skulle halla for ett svardslag och en mangd olika vapen som alla ser genuina ut, men
tittar man noggrant sa ser man att vapnen knappt kommer att halla eggen och har och dar syns halvt bort-
filade marken dar man med mycken mdda kan se att det star Made in Taiwan. Nagon av spelarna i alla
fall bor upptécka detta falsificatorium. Dani &r sakerligen intresserad av juvelerna eller replikorna av
Solguden och Erik bor vilja granska vapnen narmare, och gor han det upptacker han automatiskt
kvaliteten. Annars kan man anvanda uppskatta eller liknande fardighet, svarigheten ligger mellan 10 och
15 beroende lite pa vad det galler.

4.4 En guidetur i bergen

Efter en tids spenderande pa marknaden (Camille har 50 guldmynt, 25 silvermynt, Erik har 15 guldmynt,
Dani har 3 guldmynt och Rainbow har bara det man far som “fickpengar” (turistshoppen i Citadellet tar
"var varlds” penningsystem) — 1 guldmynt, 5 silvermynt och en handfull kopparmynt. Satt priserna lite
som du vill.) tillsammans med de japanska turisterna — tyskarna &r inte dar — &r det dags att bege sig mot
Kungaporten och den guidade turen. Alla Turistgrupperna moéter upp dér, dven tyskarna, och den
entusiastisk energifyllde lille blonde dvargen praktiskt taget skuttar fram och visar allehanda sevardheter.
Lagg garna till ndgra hamtade ur din egen fantasi om du sa vill och tiden medger. Guiden pratar mycket
om allt och namner artal och stora slag och olika dvargkonungar — valj fritt ur listan och bekymra dig inte
om dateringen pa nagonting, férutom Solgudens staty:

Dvérgarnas stora Tempel med bland annat statyn av Solguden och dess beromda Oga,
en enda stor juvel, stor som tva knytnavar och gnistrande i rod-orange med guldflackar.
Stenen &r adamant, en juvel vida kand for sina magiska egenskaper (Azindar vet detta)
och ar den storsta sadana sten som nagonsin funnits. Den gravdes upp ar 69 efter
dvargarnas tiderakning, under konung Gomdar den Storsk&ggige och statyn gjordes de
nastfoljande decenniet — ett bra jobb &r vart att ta tid pa!

Smedjorna, djupt nere i gangarna under sjalva staden. Man far inte ga for nara utan far
se saker och ting uppifran, pa omsorgsfullt rackférsedda brovalv 6ver djupen.

Ndagon gang under sight-seeingen, troligen pa véag till Palatset, sa gar gruppen forbi en
stor ekport dar fukten dryper langs med kanterna. Porten &r barrikaderad pa insidan med
en stor eksla men inte last som den andra porten var. Man kan héra ett svagt forsande
ljud fran bortom porten. Guiden namner glatt att har ar det ni ska fortsétta farden i
morgon bittida.
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Guiden for sedan Turisterna tillbaka till Kungaporten och om nagon sa begar visar han dem till ett i det
nérmast palatsliknade badrum, med varmt vatten i kannor och kallt vatten rinnande i en oandlig kanal
samt en hog med handdukar, sa att spelarna kan frascha upp sig om de sa dnskar.

4.5 En kunglig bankett med tumult

Efter att de har haft lite tid pa sig att frascha upp sig et cetera sa kommer dvérgguiden och knackar pa
ddrren igen och for dem genom flera gangar till en stor bankettsal. Har ar standarden hogre, med flera
"burar” av jarn med blaskimrande kristaller i och farre facklor.

Bankettsalen &r enorm, med ett honndrsbord pa en upphojd fyrkant och tva bord langsgaende, med langa
linnedukar pa borden och en stor keramikmugg med tennlock star vid varije plats. Spelarna anvisas platser
ganska nara utgangen, men med fri sikt mot honnorsbordet, och bredvid dem, mot kanten av bordet, sitter
en grupp dvargpraster, kladda i traditionella kapor. Huvan har de uppfallda 6ver huvudet och de talar lag-
mélt med varandra och slutar inte ens nar maten kommer in. Spelarna hor att de talar om Solgudens Oga
just ndr maten dukas fram och senare hor de allehanda mumlanden, som om vi inte kommer ur knipan
kan kungen bli tvungen att sélja den — och till Turistbyrachefen till raga pa allt!” (harklar sig, spottar pa
golvet)

Maten bars in pa stora tennfat och pa borden stalls stora rejéla kannor med brunt skummande 6l. Maten
bestar av kott, kott och ater kétt, grillat och halstrat och helstekt. Om Rainbow fragar efter grénsaker ser
servitorerna fragande pa honom, tittar lite pa varandra och séger att de skall forsoka fixa fram nagot. Efter
ett langt tag kommer det fram en tallrik med en skrumpen morot och nagot mossliknande.

Japanerna sitter langre in mot rummet, pa andra bordet. Spelarna bor forhoppningsvis marka att tyskarna
inte ar dar alls — de ar namligen upptagna med att stjala Solgudens Oga, som de skall anvanda for att halla
ett drakagg vid liv tills de kommer genom Portalen i Citadellet.

Halvvégs genom maltiden (eller om nagon har forsokt
smita ut, till exempel Dani, nér han/hon kommer in
igen) sa 6ppnas dorren igen och in kommer en hel
svarm dvérgar, flera av dem i full stridsmundering. En
av dem, kladd i kapa precis som prasterna som sitter
bredvid spelarna, gar fram till dvargkungen, faller ned
pa kna bredvid hans stol och mumlar nagot i hans 6ra
som far honom att tappa stopet med 6l han just holl pa
att dricka. Han reser sig upp och proklamerar, lang-
samt och med hdg ljudvolym att ndgon har stulit
Solgudens Oga. Han later blicken gé langs borden och
stannar till pa Turistgrupperna, vinkar lite med handen
och pekar pa bada grupperna, med varsin hand och
ropar ut ordern: ”Arrestera dem! Vi ska nog klamma
saker ur dem!”. Vakterna ror sig mot spelarna i hdg
fart, med vapen i hand, och de hinner se att japanerna
vimlar runt och tar kort tills vakterna griper tag i dem.
Forhoppningsvis flyr spelarna har...
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Femte Kapitlet — En vild flykt mot alverna

| vilket spelarna far testa sina roddkunskaper, aka Paddanbat och bli frustrerade

5.1 En snabb flykt — kan alla simma férresten?

Spelarna flyr undan dvargarna som jagar dem med yxorna i hogsta hugg. Bre pa lite grann om dina
spelare behover dvertalas, tank pa att det ar dvargarnas heliga symbol som har blivit stulen och de verkar
inte direkt tanka rationellt just nu. F& pa nagot satt spelarna att komma ihag (troligen sker det av sig sjalvt
men man vet ju aldrig!) att de for bara nagra timmar sedan sag vad som nu kan vara en flyktvag, namligen
porten de skulle lamna Dwargafaste fran i morgon bitti. Med enorm tur hittar de dit och med férenade
krafter kan de fa av ekbjélken, som fortfarande ar pasatt inifran. Daremot finns det inget sétt att lasa
dorren utifran...

Nar man gar ut genom dorren kommer man till en liten plattformsliknande utbyggnad av sten, som ér lite
hal av vattnet som forsar éver den da och da. Vid en pale ar tre batar av flatbottnad byggnad fort6jda och i
vart och en ligger det en lang stav och tva paddlar. Dvérgarna &r spelarna hack i hal och man kan hora
klampet av dvargastovlar (de &r langre bort om till exempel Azindar har kommit pa iden att lagga en Fog
eller liknande, for i sa fall var de tvungna att trassla sig ur dimman forst). Om de inte kastar sig i en bat &r
de fast so rattor i en falla har. Ta allt i hetsigt tempo, spelarna har inte tid att stanna och tanka efter, i sa
fall ar risken stor att de far en dvargyxas trubbiga ande i huvudet. Hetsa dem med de forfoljande
dvargarna tills de kastar loss och aker nedfor floden, som forsar fram i tunneln.

Det ar tillrackligt hogt tak sa att man kan sitta ned i baten och det &r inte som om man behdver paddla
fram just nu, baten fors ratt sa bra med strommen. Efter en lang fard (pa sakert en kvart) forsar vattnet till
annu mer och farden gar fortare och fortare. Det finns inget man kan direkt gora for att stanna baten,
tunneln ar ungefar tva batar bred och har slata stenvaggar dar kondensen rinner blandat med ett tunt
gronaktigt slem. Har och var finns flackar av blaskimrande kristall sa det ar bara skumt, inte kolmaorkt, i
tunneln. Pl6tsligt blir allt dock alldeles svart och spelarna hor ett starkt ljud som av en fors och i samma
ogonblick staller sig baten nastan pa hogkant och de aker nedfor en lang fortranna, Flumeride i kubik, och
kommer sedan ut ur tunneln och in i en bred flodfara dar floden gar lugnare framat.

Det fortsatter i sakta mak utefter floden, man kan skynda pa det lite med hjalp av staven som man kan
putta pa med och paddlarna som man kan anvanda som, just paddlar. Efter en tids paddlande borjar man
komma ur det steniga landskapet och man ser trad och buskage och gras vid strandkanten. Det borjar
skymma pa rejalt och floden borjar anyo forsa fram lite, samtidigt som den blir bredare, tills baten nastan
studsar hit och dit i vattnet. | sista minuten, nar det borjat bli alldeles morkt, ser spelarna att det ligger en
stor stock dver vattnet. Med forenade krafter (1at dem kampa lite grann!) lyckas de styra in baten till
strandkanten och stanna den, just som morkret faller. Det blir inte becksvart med en gang men det ar
distinkt morkt och spelarna bor vara ratt sa trétta. Om de hjalps at lyckas de faktiskt flytta stocken, vare
sig det sker nu eller senare. Forsoker du paddla vidare kommer de inte valdigt langt innan det blir morkt
nog att man knappt ser en hand framfor sig (alldeles normalt for Xenia), sa férhoppningsvis stannar de
och slar lager.

Skulle spelarna dabba sig sa mycket att de blir tillfangatagna av dvargarna (forsok forhindra detta till
varje pris!) sa far de tillbringa en ytterst obekvam natt djupt nere i fangelsehalorna. De kommer att
slappas fram pa formiddagen, tillsammans med japanerna. Tyskarna har forresten, efter det att de stal
juvelen, flytt fran Dwargaféaste med hjalp av translokation. Finorgan har dock bara lyckats translokera
dem en liten bit 1angs floden, dar de lade en stor stock 6ver floden for att hindra eventuella efterforskare
och fortsatte till fots. Det &r enormt tréttande att translokera Turister eftersom det suger sa mycket magi
fran trollkarlen till och med i vanliga fall.
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5.2 En fortrollad kvall, i dubbel beméarkelse

Spelarna slar nog lager antingen vid strandkanten eller en bit langre in, for pa nagot satt maste de vila.
Azindar kan faktiskt vara till nytta hér, han kan bade gora en magisk hydda och en circle of warding. Mat
a andra sidan ar det ont om, forutom lite kex och en vattenflaska som fanns i baten.

En bit in pa natten far spelarna ovéntat besok. Aven om Azindar har lagt en circle of warding kring lagret
kommer de in, for de &r inte ont sinnade. Det ar alvor, sma varelser cirka 15-20 centimeter hdga med
vingar i regnbagens alla farger. Var och en av dem lyser med ett medelstarkt sken, ocksa i olika farger
men metadels pastelliga sddana. Dessa flockas runt Rainbow, speciellt om han rakar ha rokt nagonting,
vare sig det ar vanlig tobak eller rekreationella 6rter. De satter sig pa hans axlar, huvud, fotter et cetera,
och vimlar aven kring de andra spelarna en aning. Skulle nagon komma pa iden att mata dem, till
exempel med choklad, sd kommer det mangdubbelt flera. Somnar Rainbow kommer han att bli tackt av
alvor, som ett mangfargat tacke.

En dlva kommer att krypa ned i hans ficka och somna, och inte upptackas forran senare, da den kommer
att ha blivit sjuk pa grund av att dess inre magi har blivit langsamt uppsugen av Rainbow.

5.3 Paddan pa alvernas satt

Tidigt pa morgonen ankommer man till alverna, antingen man har tagit apostlahastarna eller akt vidare
med baten. Man kommer dit genom att félja floden, som leder in i en skog och till slut mynnar ut i en sjo.

Nar ni kommer fram till sjdmynningen ser man en brygga som helt blockerar tillgangen
till sjon. Pa andra sidan av bryggan, den som vetter mot sjon, ligger ett flertal batar
fortdjda, underbart vackert skulpterade i form av svanar. Langst stranden pa andra sidan
sjon, och flodmynningen dér, ser man alvernas hus. Alvhem ar byggd med mycket
snirklar och krumelurer, hus i flera vaningar inbyggda i stora trad, och fargerna ar gront,
gult, guld och vitt i olika nyanser. Solen glimmar pa taken och sénder reflexer 6ver
vattnet i alla regnbagens farger. Pa bryggan star en lang, gyllenharig alv, kladd i grént
och brunt, och ler valkomnande at er. ”Ni &r tidiga, vill jag saga. Fast den andra gruppen
var annu tidigare, de kom for flera timmar sedan! Har det blivit ndgon andring i schemat
som vi inte har blivit informerade om?”

Det finns bara ett satt att ta sig forbi bryggan och det &r att stiga ur baten upp pa bryggan. Det finns inte
en chans att pa nagot satt fora 6ver baten till sjon, om man inte tar och hugger ned ett flertal trad.

Nar spelarna stiger upp pa bryggan ler alven mot dem igen och pekar med handen mot en av svanbatarna.
"Var sa god och stig om bord! Om ni 6nskar forfriskningar sa finns det i korgen.”

Baten ar formad som en stor svan, komplett med
vingar och allt. Tank Galadriels bat i Lothlorien, fast
med en liten fyrkantig lada langst fram i féren och
stoppade bankar runtom. | en korg pa batbottnen star
tva flaskor vin, brod och honung, frukter och bar och
fem utsokt formade tramuggar. Ladan fram i foren
ser ut att vara byggd senare an sjalva baten. Dar finns
en spak som verkar ha tva lagen (just nu star den
riktad framat) samt en stor rod knapp. Ingenting
hander efter att spelarna har satt sig i baten, forran de
trycker pa knappen. Baten borjar da rora sig langsamt
ut pa sjon & la Paddanbaten och en sval alvrost hors
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som ur dolda hogtalare. Baten gar langst sjon, in i deltakomplexet sdderut och vidare langst stranden mot
alvstaden, allt medan alvrgsten talar om nér den och den bron byggdes, vilket slag som utkdmpades hér
och annat valdigt guidemassigt. Om spelarna drar i spaken sa séatter allt igang med dubbel hastighet. Da
rundturen verkar vara "klar” saktar baten in mot flodmynningen vid alvstaden. Trycker spelarna pa
knappen igen sa satter baten ny fart upp emot floden mot drakarna. | annat fall lagger baten till vid
bryggan i alvstaden, dar nagra alver star och talar. Fragar spelarna dem om tyskarna kan de beratta att de
begav sig med svanbaten uppfor floden for flera timmar sedan.

Spelarna kan stiga ur baten och vandra runt i alvstaden, som ar mycket vacker, som en blandning mellan
Rivendell och Lothlorien. Alla alver talar med sval och nagot avmatt stamma och verkar bara glida
omkring. Nagra alvbarn syns 6ver huvud taget inte till. Nagon gang runt nu, eventuellt tidigare nar de
sitter i baten pa sjon om de inte stiger ur den emellan, upptacker Rainbow att han har en sovande alva i
fickan. Hon sover tungt men verkar ma bra.

Nar spelarna fortsatter i svanbaten uppfor alven sa gar det allt langsammare ju hdgre upp man kommer.
Forsta strackan ar stranden tackt med trad men l&ngre upp tunnas tréaden ut tills det knappt ens finns
buskar kvar och marken blir stenbetackt igen. Svanbaten knakar betankligt nu och borjar ta in vatten, nar
man kommer till flodférgreningen dér den stannar till helt, mitt ute i en ganska bred och djup flod.
Huvudet pa svanen tittar fram och tillbaka, fram och tillbaka, och hummar betankligt, och verkar till slut
bestamma sig for den 6vre flodfaran = fel flodfara! Det gar langsamt uppat och flodfaran blir allt mindre
tills den slutligen nastan torkar ut helt och baten stannar. Om folk gar av baten sa satter den igang igen
och aker av sig sjalv (OBS! Bara om den ar tom pa folk!) ned mot alvstaden igen och spelarna far ga ned
mot ratt plats for drakarna. | annat fall kan man fa den att ga ned till forgreningen igen genom att rycka pa
knappen ett flertal ganger och fora spaken fram och tillbaka i snabb foljd och satta den pA SNABBT, men
den lacker som ett sall och nar man kommer ned till flodférgreningen igen sjunker den sa pass langsamt
att spelarna gott och val hinner ur och kan simma till kanten och ga sista strackan. Nagon gang har héars
ett ynkligt pipande ur Rainbows ficka och man bor upptécka en ovanligt blek och valdigt varm liten
faerie, som ar mycket sjuk pa grund av bristen pa magi. Om Azindar tar hand om henne kommer hon att
forbattras langsamt men sakert. Detta kan snabbas pa genom att kasta besvarjelser som till exempel light
pa henne, hon suger da i sig magin och forbattras markbart.

Féljer man flodférgreningen 6sterut kommer man efter en liten lagom promenad till dar floden rinner
upp. Dér finns en liten hyddliknande byggnad med en skylt dér det star TURISTSTATION och en brygga
dar det ligger en flotte fortojd. Ett flertal avskurna rep dinglar i vattnet. Vid bryggan finns éven en skylt
dar det star AKTA - DRAKAR.
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Sjatte Kapitlet — Se drakar och sedan do

| vilket spelarna far traffa drakarna, pa drakarnas eget satt

6.1 Do not anger the dragons, because you are crunchy and good with
ketchup

Just som spelarna kommit fram, vare sig de beslutat att ta flotten vidare eller vad som haver, om de till
exemple star pa bryggan och laser skylten eller liknande, sa kanner de en vinande vind och tre drakar —
tva bla och en rod — sveper ned 6ver dem. Drakarna mater ungefar tio meter fran nos till svansrot och
deras vingar &r gigantiska. En skarp doft av svavel och nagot oidentifierbart kan kannas fran deras
andedrakt. Den rdda draken andas ut eld som gor klippvaggen framfor spelarna alldeles svart, och de hor
den spricka med ett ihaligt ljud, medan en av de bla drakarna plockar upp bryggan/flotten/vad nu spelarna
star pa och flyger ivag med den som om det vore en bit papper, med spelarna pad. Om nagon av dem
forsoker fly/hoppar/ramlar eller annat sa kommer han/hon att plockas upp, inte alltfér varsamt, sa att alla
spelarna efter en kort och brutal flygtur landar (inte heller det alltfér varsamt) mitt i en ring av drakar av
alla farger och storlekar — gréna, bla. réda och gula.

Drakarna star i en tat ring omkring spelarna och
diskuterar relativt hogljutt karaktarerna, som om de
inte ens vore dér eller vore det alldeles under deras
vardighet att ens lagga marke till sddana smakryp. Det
ar inte alldeles latt att urskilja allt ndr drakarna
dessutom talar i mun pa varandra men man kan
urskilja fraser i stil med ’Vad ska vi gora med
aggtjuvarna?”’, ’Hang dem i fotterna tills de talar om
var agget finns!””, ’Lat mig andas lite pa deras fotter
tills de borjar tala!”” och diverse annat trevligt
(fabulera fritt!) tills en gigantisk silverfargad drake
lutar ett enormt huvud — storre an karaktérerna! — mot
dem och utbrister forvanat att karaktarerna ju inte
luktar drake!

Den stora silverfargade draken ar deras matriark, i
praktiken deras drottning, och det &r hennes d4gg som
de tyska aggtjuvarna har tagit. Fér henne &r det solklart
att ni som Turister har ett kollektivt ansvar for vad
andra Turister gor, det ar sa draksamhallet fungerar
och hon varken kan eller vill forsta att det kan fungera
annorlunda nagon annan stans. Spelarna maste finna dgget! | &gget finns hennes enda dotter och hon vill
mycket garna ha tillbaka det! Lat henne luta sig dver spelarna, lite rok stiga ur hennes nasborrar etc, men
It dem ocksa se hennes stora mangfascetterade tarfyllda dgon.

Om nagon fragar varfor drakarna inte lamnar sina berg och hamtar &gget sjalva ser de pa spelarna som om
de vore ovanligt dumma barnungar och utbrister att naturligtvis kan de inte det langre, magin &r for svag
nu for tiden, med alla Turister som drar fram Gver landet och suger at sig magin som Xenia behéver for
att 6verleva. Fortsatter det lange till kommer de inte ens att kunna komma ur sina halor for att jaga efter
mat och da kommer de ldngsamt att svéalta ihjal. Bristen pa magi har redan lett till att flera drakungar har
détt och manga agg klacks inte. Tyvarr kan de inte komma ifran kontraktet — drakdrottningen har studerat
det lange och enda séttet att slippa ifran det & om det finns brott mot Kontraktet i resan och om dessa
patalas vid originalkontraktet, som finns langst upp i ett pentagram i Citadellet. Kontraktet ar namligen
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skrivet med hjalp av en demon som sitter gangad i sigillet. Drakdrottningen har en kopia pa Kontraktet
som hon ger spelarna (om de har visat det allra minsta intresse det vill séga! Och har de inte det sa
rollspelar de ovanligt kasst!) och de bor finna ett flertal kontraktsbrott i det (ge spelaren som fragade
handouten Kontraktet). Bland annat skall resan foretas under ledning av en utexaminerad Trollkarlsguide,
kunnig i flora och fauna, ingen in- eller utforsel av varor far ske forutom vad som raknas som Turisters
personliga bruk, Turistbyran skall inte paverka Xenias statsskick, natur, kultur et cetera...

6.2 Puff the Magic Dragon, en anomali

Da spelarna erbjudit sig att hjalpa till att far fatt pa &gget uppkommer naturligtvis fragan om vart tyskarna
tagit vagen. Svaret dr att de forsvann i ett moln av djupbla rok, Azindar kanner igen det som vad som
hander nar man translokerar, aven om han inte kommer att lara sig det pa lange. Det blir naturligtvis svart
att komma ikapp dem och drakdrottningen erbjuder dem hjélp i form av den enda drake som kan flyga
bortanfor bergen — Puff. Hon paminner ocksa spelarna om att drakagget inte kan leva lange utan magi och
skatter — hon hoppas att dggtjuvarna tog med sig nagot.

Puff ar en lila drake som verkar ovanligt smavéxt. Han/hon/det ar ungefar tre meter lang, med en kort och
stubbig svans och ganska sma vingar. Puff erbjuder spelarna att satta sig pa hans rygg, vilket inte &r
jattebekvamt men dar det finns gott om handtag i form av fjall som véaxer kors och tvars. Spelarna far
lagom plats om man sitter ganska tatt och Puff borjar springa runt i allt storre cirklar, ndgot som behdvs
for att kunna lyfta. Efter flera minuters rundspringande, nagot som bor gora spelarna rejélt yra i huvudet
men som inte verkar bekomma Puff nagot alls, sa lyfter draken och stiger genom att flyga i cirklar.

Puff cirklar hdgre och hogre, tills bergen nedanfor er inte ser stérre ut an rejéla
bumlingar och det borjar kannas lite tungt att andas. Sedan dyker han plétsligt nedat en
bit och borjar flyga relativt ratt soderut. Nar ni ser nedat ser ni en vag ringla sig ned mot
sodern och en by med hus som ser pyttesma ut men som ni forstar sakert ar ganska sa
stora.

Puff foljer vagen da den viker av vasterut men spelarna ser bland annat hasthjordar, stora slatter och annat
skoj. En bit fran Citadellet, dar véagen blir en och gar mot Aledonar verkar Puff ha fatt syn pa nagot for
han stortdyker nedat i full fart.
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Sjunde Kapitlet — Den vilda jakten pa agget

| vilket spelarna jagar efter aggtjuvarna bevapnade med Kontraktet och en drake

7.1 Flygfard och gyttjebrottning

Efter en hisnande fard med snabba svangar ser ni plétsligt nagot som ror sig nere pa
marken. Puff gor en svepdykning och nu ar det inget tvivel om saken — det &r fem
personer, varav en med skagg och spetsig hatt, och de drar pa en karra. Med ett
visslande ljud landar Puff praktiskt taget pa en femoring ett stycke framfor dem.

Nar aggtjuvarna far syn pa Puff vander de hastigt om och forsoker gora en strategisk kretsgang kring
draken. De forsoker dra karran av vagen och drar till s& det stora byltet som ligger pa den rullar till och
nastan trillar av. Puff ger till ett gallt skrik n&r han ser detta och forsoker forgdves komma loss ur den
gyttjepdl han landat rejalt med fotterna i,

Hela gruppen ser ganska sa sjabbig ut nu. De verkar ha vadat genom nagot vid nagot tillfalle nyligen for
deras byxor ar tdckta med gyttja och Finorgans Trollkarlskappa droppar vatten. Finorgan ser dessutom
mer an lovligt sliten ut, han ar i det narmaste gra i ansiktet men forsoker dnda narma sig karran, dar dgget
ligger. Férhoppningsvis gor spelarna nagot for att radda agget. Tva av tyskarna vander sig mot spelarna,
med dragna knivar. Végen ligger har valdigt nara Mirre fors sa vagkanterna ar slippriga och hala och man
sjunker ned till fotlederna storre delen av tiden. Finorgan borjar gestikulera med hénderna borta vid
kérran och troligen gor nagon nagot for att ingripa. Trots att han ar trott kan han fa ivag lite besvarjelser
men med Turisterna sa nara har han ingen som helst precision utan kommer troligen att skjuta magic
missiles hej vilt omkring sig. Tyskarna forsoker forsvara sig medan de andra tva drar ivag karran med
agget, i en stor cirkel runt Puff. De borde vara relativt latta att 6vermanna och om inte spelarna beter sid
osedvanligt korkat borde de klara det ganska sa raskt.

7.2 Hjalp! Agget klacks!

Mitt under striden hors ett distinkt knakande late, ganska hogt. Valj géarna tillfalle for det nar nagon av
spelarna ar nara knytet pa vagnen, som for 6vrigt innehaller bade ett stort silverskimrande agg som vager
sina modiga 10 kilo atminstone, och &r sa stort att man maste béra det i famnen for att kunna kanka pa
det, och Solgudens Oga. Observera att juvelen maste vara nara agget, och for all del ockséa den nyklackta
drakungen, annars kan det intraffa hemska saker, som att ungen/agget dor.

Mitt i stridslarmet hor ni plotsligt ett distinkt knakande l&te, som en ljudet av en stor vas
som faller i golvet och gar sonder. Det kommer fran knytet pa vagnen och sekunderna
darefter ser ni en silverfargad mos, komplett med nalvassa tander som tittar fram och ni
hor en mental ”rést” ropa "Mamma?”

Da Puff hor rosten fran drakégget, eller vad som nu &r drakungen, rycker han till och far loss fétterna och
springer mot knytet sa fort han kan, vilket ar ganska sa snabbt nar han lagger manken till. Detta verkar ta
musten totalt ur tyskarna och gér dem synnerligen latta att besegra. Puff grabbar tag i knytet med
framfotterna och pressar det mot sitt brost, precis lagom for att spelarna skall se ett litet silverfargat
drakhuvud titta fram.

Puff gor det ocksa helt klart for spelarna att han nu kommer att ta drakungen till dess mor och att spelarna
har drakarnas tacksamhet. VVad galler dggtjuvarna sa éverlamnar han vad som skall handa med dem till
spelarna.
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Attonde kapitlet — Mot Sherwood...eh, Citadellet!

I vilket spelarna upploser kontraktet, fixar till allt och alla lever lyckliga i alla sina dagar efterat. Eller
na’t.

8.1 Mot Citadellet med sprang

Dér star nu spelarna, pa vagen, med Kontraktet men minus drake, drakunge och juvel. Troligen tar de sig
fram langst vagen och kommer sd smaningom till Citadellet, dar en stor folkmassa ar forsamlad. Folk bar
plakat med devisen Turister — ga hem’, *Turist = Vandal’, "Turism, ett hot mot var existens’ och sa
vidare. Folkmassan verkar ganska uppretad och det syns inte nagra spar av nagra officella manniskor fran
Transdimensionella Turistbyran. Om spelarna gar lite narmare far Azindar syn pa sin aldsta syster som
star langst fram i folkhopen, med ett stort plakat hon med.

Det finns atminstone tva satt att komma in i Citadellet och upp till Gversta vaningen. Det ena ar att
Azindar talar med sin syster. Om de gor klart for henne att de har ett satt att bryta Kontraktet sétter hon
till alla klutar for att hjalpa spelarna och hjéalper dem upp och in i réatt rum. Ett alternativ ar att ga in
genom koksingangen/fonstret/vilken annan vag spelarna kommer pa och leta sig upp till versta
vaningen. Vilken vag man an valjer sa maste man pa nagot satt in i Citadellet och upp pa Gversta
vaningen.

8.2 Upplosningen, i dubbel beméarkelse

Nér ni éppnar den tunga dérren alldeles ovanfor trappan ser ni ett stort rum, stort som
hela Citadellet. Fonstrena har uppe ar bara sma springor men hela rummet &r upplysta
av tva saker — dels det lilaaktiga skenet fran ett stort pentagram som &r ingraverat i
golvet, dels fran en glaskupol som star pa en guldfot mitt i rummet. Innanfor kupolen
ligger en ihoprullad pergamentrulle som gloder med ett intensivt blatt sken.

Det finns naturligtvis ocksa flera I6sningar till hur man far tag pa
Kontraktet. Azindar kan till exempel levitera kupolen, eller hela
piedestalen, ut ur pentagrammet. Férsoker man bara ga in till
kupolen sa far spelarna nagot som liknar en elektrisk stot da de
forsoker passera pentagrammet.

Nar de far tag pa Kontraktet sticker och pirrar det i fingrarna pa den
som ror vid det. For att bryta Kontraktet maste man bara namna
atminstone en paragraf som det brutits emot, samtidigt som man
haller i Kontraktet hud mot pergament. Da man gor sa smulas
Kontraktet sénder i handerna pa den som haller det och ett blatt
rokmoln stiger fran det stora blas sigill som satt langst ned pa
Kontraktet och som nu fallit till golvet i tva bitar. En vinande bla
vind viskar ”Antligen! och susar forbi spelarna ut genom dérren
och ned for trappan, in i rummet pa tredje vaningen dar Portalen
finns och viner genom Portalen i ett gnistrande blatt sken. | samma
minut som den gor det lyser hela Citadellet upp och skakar till lite
grann. Om spelarna har kommit in i Citadellet med hjalp av
Azindars syster sa ar hon med dem nu och forsakrar dem om att
Portalen borjar bli ostabil men kommer att halla flera dagar till. |
annat fall far spelarna sjalva avgora vad de skall gora. Stannar de kommer Azindars syster att komma in
och far syn pa dem, tacka dem for vad de gjort, se nedan, lamnar de genom Portalen sa kommer de ut till
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ett rum fullt med bla rok och tystnad, med Jorgen Mortensen liggandes avsvimmad pa mage i rummet,
med en stor hdg papper bredvid sig, som, ifall till exempel Camille séker igenom dem, utgdr bevis for
grova skattebrott. Dessutom har han en fet planbok i bakfickan...

Om spelarna stannar sa far de stanna Gver natten i gastsviter i Citadellet och dagen darpa halls en bankett
till deras dra, dit de japanska Turisterna ocksa ar inbjudna. Pa banketten dubbas spelarna till Riddare av
Xenia och far varsin medalj av Harskaren personligen. Aven alver, dvérgar och drakar 4r representerade
pa banketten, drakarna dock enbart av Puff som residerar utanfor och som bara kom for att undersoka
saken. Att Kontraktet bréts mérktes namligen i hela Xenia. Puff formedlar drakarnas tacksamhet och so
ett tecken pa vanskap far var och en en drakmedalj, gjord av fjallet fran en silverdrake, stor som en bricka
och med insidan skimrande som parlemor och utsidan besatt av ett flertal 4dla och halvadla stenar.
Alverna gar den klassiska vagen och ger var och en, oavsett inklination, en mantel av gragront tyg och en
pilbage. Dvargarna hummar en del men séger att de ber om ursakt for misstagen de gjorde angaende
Solgudens Oga och hoppas att spelarna vill ta emot detta lilla tecken pa deras tacksamhet och ger var och
en en pase blandade guldmynt. Och alla i Xenia jublar och &r glada nér Turisterna gar genom Portalen for

sista gangen...eller?
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Forst kommer hér tva tabeller for vapen och rustning, som kan vara bra att kanna till:

Vapen Skada Critical Range ]
Rustning |AC bonus
Kortsvérd 1d6 19-20/x 2 -
Bage 1d8 X3 100 ft Lader *2
Armborst | 1d8 | 19-20/x2 | 80ft Nitatlader | +3
Kniv 1d4 | 19-20/x 2 Ringbrynja |  +5
Yxa 1d8 x3 Banded *6
Kastyxa | 1d6 X2 10 ft Plate *8
Stav 1d6 19-20/x 2
Klubba 1d6 X2

Tyskarna och deras trollkarlsguide Finorgan

Turistgruppen bestar av fyra man i trettiofem-fyrtiodrsaldern, relativt valtranade men med viss 6lmage. De ar ganska storvixta,
nagot som kommer att markas nar kladerna forvaxlats. Mannen gor allt for att inte komma med pa fotografier et cetera da deras
arende &r ganska sa ljusskyggt — de skall stjala Solgudens Oga, anvénda det for att halla drakagget vid liv tills de passerat
Portalen och sedan dverlamna bade drakégg och juvel till Resbyrachefen, Jorgen Mortenson. Mannen &r internationellt
efterlysta for sin handel med 4gg, fagelungar och doda fullvuxna faglar av sallsynta arter. Finorgan (deras Trolkarlsguide) har i
flera ar varit i maskopi med Resebyrachefen och gjort sig en vacker slant pa det. Detta skall bli hans sista uppdrag. Han &r val
medveten om hur anstradngande det kan bli men han &r fast besluten att lyckas, tjana en férmdgenhet och dra sig tillbaka och
slippa undervisa osnutna ungar.

Nar spelarna konfronterar tyskarna med agget ar de ganska sa trotta och utslitna. Speciellt Finorgan ar magiskt sett helt
slutkérd och kan inte translokera en meter eller kasta storre besvirjelser. De besvarjelser han kan kasta, speciellt om han gar
lite pa avstand fran Turisterna, foljer nedan.

Aggtjuv #1 | Aggtjuv #2 | Aggtjuv #3 | Aggtjuv #4 | Finorgan
L 5 +2 +3 ) Magic 6 missiler rakt
Initiativ * - Missile fram, 1d4 skada
AC 15 14 14 14 15 g i
Chill Touch Gor‘ﬂlc.ié skada vid
Melee 4 3 3 4 2 : beréring
ST Fortitude 4 4 3 2 Flaming Eldboll, gor 2d6
sphere skada
ST Reflex 4 4 4 3 2 Eldklot, gor 4d6
ST Will 3 3 2 4 7 Fireball slfa:a [ mlft*ren,
Hit points 42 40 39 36 50 mindre mo
- - - - - kanterna.
Special Kniv Kniv Kniv Kniv Stav

Stadsvakter, karavanvakter, dvargar och annat 10st folk

Ur den har tabellen kan du vélja fritt nar du behéver stats pa nagon som spelarna dumt nog ger sig i handgemang med.
Generellt kan sagas att stadsvakterna har ganska bra rustning men ar av ganska lag level, karavanvakterna ar mestadels kladda
i lader av olika slag och dvargarna har ringbrynjor eller plate mail och féredrar ofta yxor. Anvéand gérna klichéer.

Fighter Ivl 3 | Fighter Ivl5 | Fighter Ivl 7 | Fighter Ivl 9
Initiativ +2 +3 +3 +4
AC varierande efter rustning, an\{énd valfri rustning och lagg till 1d4
for DEX
Melee 3 5 712 9/4
Ranged 3 5 712 9/4
ST Fortitude 3 4 5 6
ST Reflex 1 1 2
ST Will 1 1 2 3
Hit points 22 35 47 59
Special Valj valfria vapen fran tabellen Valj Valfr_'ri/\éaeﬁtegcfkﬁn tabellen
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Bat-winged avians

De hér otacka varelserna anfaller &snekaravanen ganska néra dvérgstaden. De Initiativ +6

ser ut som stora fladdermdss med vassa huggtander och lever pa att suga blod AC 0

ur levande varelser tills de blivit for svaga for att std emot, sedan dodar de

dem. De anfaller inte garna manniskor savitt de inte blir provocerade och de Melee S

ar intelligentare &n djur i allménhet. ST Fortitude 7

De fladdermusliknande varelserna har en nagot oproportionerligt stor kropp i ST Reﬂex 10
forhallande till vingarna, sylvassa tander som férutom bitskadan dven suger i ST will 6

sig blod och vassa klor, med vilka de forst borrar sig fast i sitt offer for att de Hit points 30
dricka blodet fran det medan det &nnu lever. Da det har détt av blodforlusten, ] Bite 1d8 + 4, blodférlust
eller gétt in i chock och sjunkit ned och inte rér pé sig, kommer ofta hela Special Claw 1d4 + 2

flocken in och sliter sénder offret med sina glor och suger i sig saftiga
kottbitar.

Drakar i allmanhet och Puff the Magic Dragon i synnerhet

Som synes enligt tabellen nedan vore det synnerligen dumt av spelarna att ens kontemplera att anfalla nagon av drakarna... Gor
de det har du mina fulla sympatier och min tillatelse att doda dem, pa vilket satt och med vilka medel du vill. For mer
information om drakarna kan du se handouten dar det star mer om dem. | korthet kan ségas att de kromatiska drakarna ar i
medeltal 18-24 meter langa inkluderande svansen och silverdrakar cirka 30-45 meter. De gula drakarna andas syra, de grona

gift, de bla is och de roda eld. Silverdrakarna kan andas bade is och eld.

Puff the Magic Dragon ar en anomali, troligen en mutation som kan ha uppkommit p& grund av bristen pa magi. Trots att han
ar i stort sett fullvuxen ar han bara si sd dar fem meter lang, inraknat svansen, och har mycket sma vingar, veka klor och inget
breath weapon alls. For att kunna flyga maste han springa runt i cirklar och flaxa med vingarna och for att stiga maste han
flyga runt i cirklar. Han &r dock inte lika magiberoende som de andra utan kan faktiskt 4n s& lange flyga bort fran bergen.

Drakar Drakmatriarken Puff
Initiativ +6 +10 +3 Drakar Drakmatriarken Puff
AC 32 42 19 Bite 2d8 4d8 1d4
Melee 32 47 12 Claw 2d6 4d6 1d3
Ranged 32 47 12 Wing 1d8 2d8 -
ST Fortitude 19 29 9 Tail sweep 2d6 4d6 -
ST Reflex 14 20 7 Tail crush 2d8 4d8 -
ST Will 19 29 9 Breath 14d8 22d8 -
Hit points 287 575 85
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Oversittning av texten pa det utrivna bokbladet. Det &r skrivet pé ett alderdomligt sprak och &r ett blad ur
en mycket gammal bok som Azindar kan kénna igen som ”Om Varelser, deras Utseende och Vanor”

Om Draco Nobiliensis och deras Agg

Draco Nobilisensis, eller, som dessa Varelser gement Rallas, Drakar, dterfinnes i Fem olika Hvariabler.
Dessa dr Gult, Gront, Rjdt, Bldtt samt Silfver. Om dessa skall omtalas nedan.Sigas kan dock att de alla
dro mycket Intelligenta och, i Normala Omstindigheter, ej utgora fara for Manniskor.

Den Gula Draken (Draco Nobiliensis Cerenis) dr sisom Vuxen af normal Drakstorlek, det vill sdga cirka
Tolv Meter exRluderat Svansen, vilken hos denna Uppmiter en lingd av i medeltal Halfva till Tvd
Tredjedelar av Kroppen. Den Gula Draken utandas ut sin Mun en Fritande Syra som har Makten att
frita Hal'i Stenar. Lefvande varelser liksom Smdlter Bort och den Gula Draken foredrar oftast att
tillgodogéra sig sin Foda i detta ndgot Halfsmdlta Tillstind.

Den Grona Draken (Draco Nobiliensis Viridis) dr sisom Vuxen af normal Drakstorlek, det vill siga cirka
Tolv Meter exRluderat Svansen, vilken hos denna Uppmiter en lingd av i medeltal Halfva Kroppen. Den
Grona Draken utandas ur sin Mun ett Moln av Gift, vilket Paralyserar och Didar lefvande varelser pd
mycRet Rort tid. Den Grona Draken verkar vara Immun mot sitt eget Gift och dter gladeligen foda som pd
detta sdtt blifvit Forgiftad.

Den Rpda Draken (Draco Nobilisensis Russus) dr sdsom Vuxen af normal Drakstorlek, det vill siga cirka
Tolv Meter exRluderat Svansen, vilken Uppmdter en lingd av i medeltal Tvd Tredjedelar till Tre
Fjardedelar av Kroppen. Den Roda Draken utandas ur sin Mun en Ron av Eld som Brinner lefvande
varelser sasom man grillar Kott 6fver Oppen Eld. Den Roda Draken dter foda tillagad pd detta Vis.

Den Blda Draken (Draco Nobiliensis Caeruleus) dr sisom Vuxen af normal Drakstorlek, det vill siga cirka
Tolv Meter exRluderat Svansen, vilken Uppmiter en lingd av i medeltal Tvd Tredjedelar av Kroppen. Den
Bld Draken utandas ur sin Mun en mycket Kall Luft, som Fryser lefvande varelser till Is pd mycket Rort
tid. Den Bld Draken foredrar dfven sin Foda i detta isiga Tillstdnd.

Den Silfverfirgade Draken (Draco Nobiliensis Argenteus) dr sasom Vuxen af storre Drakstorlek, det vill
sdga cirka Tjugo Meter exRluderat Svansen, vilken Uppmdter en lingd Halfva till Tvd Tredjedelar av
Kroppen. Den Silfverfirgade Draken skiljer sig fran de andra dels genom sin Storlek, dels genom sitt sitt
att Jaga, dd den foredrar att anvinda sina Klor och Tinder. Den Silfverfirgade Draken kan dock ur sin
Mun utandas dels en mycket Kall Luft [iknande den Bld Drakens, dels dfven Eld. Den Silfverfirgade
Draken dterfinnes oftast i regerande stillning.

Drakar para sig och fd Ungar endast inom sin egen Fdrg. Drakens Agg dr stort och med ett Hdirdt men
dfvensom ndgot Segt Skal. Aggen av den Silfverfirgade Draken dro ndgot storre samt med ett Litt
Silfversken i Skalet. Det dr mycket Viktigt att Aggen forvaras i omedelbar nirhet av Skatter av Virde
samt Magiska Foremdl, di de annars Fortvinar och Dor. Drakar dro mycket Beskyddande af sina Agg
(Draco Nobiliensis Ovum) och hela Drakhorden vaktar oftast allas Agg.

Dd Drakungen Rlickes dr den forst ndgot Forvirrad. Dock kan Drakungen icke Préiglas sisom Fdglar och
andra Ojur utan Rommer att Kinna Igen sina Forildrar och, i Brist pd Sddana, ty sig till en Annan Drake.
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KONIRAKT

Angdende Transdimensionell Turism i Regentdomet Xenia

-beaseprbegb  Abcepabegh Abcueabegb  Abwiepabagh Abcueabegh Abcsepabegh Abcaeprberh Abesgabeagb  Abcaeprbegh  Abeasgrabegb
)\bcuq}\bc:ib Abmq)\bc:ib Abmc{)\bcnib Abqubcqb Abqubcqb Abqubcqb )\bcuq}\bccib )\bcﬂc]}\bcqb Abcuci)\bc:ib Abqubcqb
Abwclxbcqb )xbwci.xbcqb )xbwci.xbw]b Abmq)\bm{b Abwo].xbcqb )xbquxbcqb .\bwq)\bm]b Abwq}\bm]b Abwqxbcqb

g7 En utexaminerad Trollkarlsquide, har ansvaret for Turisternas vdl och ve.

§7.1 Ovan ndmnde Trollkarlsquide har dven, genom sin gedigna utbildning, en omfattande Runskap
vad gdller Xenias flora och fauna, sivil som seder och bruk och allehanda for Resans goda
utférande och Turisternas vilbefinnande nodvindiga ting.

§7.1.1  Ovan nimnda TrollRarlsquide skall dven ha skigg.

-beaseprbegb  Abcepabegh Abcueabegb  Abwiepabagh Abcueabegh Abcsepabegh Abcagpraberh Abesgabegb Abcaeprbegh Abasgabegb
)\bcuq}\bc:ib Abmq)\bc:ib Abmc{)\bcnib Abqubcqb Abqubcqb Abqubcqb )\bcuq}\bccib )\bcﬂc]}\bcqb Abcuci)\bc:ib Abqubcqb
Abwqxbcqb )xbwci.xbcqb )xbwci.xbw]b Abwq)\bm{b )\bwq}\bm{b Abwo]Abc:.]b .\bwq)\bcqb

J16 In- och utforsel av varor, forutom vad Turisterna medtar som souvenirer och/eller vad de medtaga
till Xenia (for otilldtna foremdl, se paragraf 3, 4 och 9, speciellt subparagraf 4.2 samt 4.6) dr
stringeligen forbjudet, pd grund av den dverkan detta Ran ha pd Xenias eRologi, flora och fauna
samt eRonomiska system och subsystem.

-beaseprbegb  Abceprbegh  Abcuepabegb Abawiepbagh Abcueabegb Abcsepabegh Abcaepraberh  Abeigabegb Abcaeprbegh Abasgrabegb
)\bcuq}\bc:ib )\bmq)\bm{b )\bmq)\bcqb Abwq)\bcqb Abwqxbcqb Abcuci)\bcqb Abcuo])\bcqb Abcuci)\bcqb

523 I och med att full betalning erlagts for resan dligger det Turisterna att folja givna lagar och
forordningar och inte bryta mot loRala seder (se paragraf 7, subparagraf 1)

§24 I och med att full betalning erlagts for resan dligger det Transdimensionella Aventyrsresor att se
till att samtliga dtaganden vad giller resan tas upp, exemplia att vederborliga mitider serveras,
att Turister skyddas frin fara (se dven paragraf7, subparagraf 1) et cetera. (For vidare
specifikationer, se gdllande turistbestimmelser, dansk lag)

.bwqxbcqb .xbwqxbcqb )\bwq)\bu{b Abwolxbcqb .\bwo].xbcqb }\bwq)\bm’b Abwci.\bcqb Abwq)\bcqb )xbwcl.xbcqb Abquhcqb

J\bwq)\bcqb }\bwq)\bcqb Abwcp\bcqb .\bwc’)\bco]b .Xbcﬂc’)\bcqb .Xbcﬂc’)\bcqb Abwqxbcqb Abwqxbcqb Abwq/\bcqb }\bwq)\bcqb
Abesgabegb Abcﬂq)\bmlb Abqubcqb Abcﬂq)\bcc’b )\bcuc.])\bmlb Abcqubcqb Abcqubcqb Abqubcqb Abcﬂq)\bm]b

gs0 Transdimensionella Aventyrsresor forbinder sig att folja Kontraktet, och i detta ta vederborlig
héinsyn till och se till att Xenias flora, fauna, ekologi, eRonomi och géillande statsskick i minimal
mdn pdverRas av Turismen.

Kopenhamn den 15 mars 1985 / Aledonar, Tolfte Cendiran, 1759 efter Storridets Fall

gf Agm Tt Semx ﬂ@/@f‘ﬁ@%ﬁ’ﬁ/{/ﬂg Cenira d inira C/}@rmo/i)

Jorgen Mortensen Semir d’Iniedra y'Merondar Cenira d"Xinira y’Liandor
Turistchef Regent av Xenia Representant, Hogsta Ridet
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Appendix 3 Regelgenomgang

Det gar alldeles utméarkt att spela "Turister pa villovagar” utan att bry sig om reglerna i D&D 3° ed. Jag misstanker att det
kanske till och med blir battre utan dem... Men om ni skulle vilja folja nagra regler sa finns en kort ssmmanfattning nedan. Ett
set tarningar (d20, d12, d10, d8, d6 och d4), papper och penna kan vara bra att ha:

AC 10 &r en manniska utan rustning. Ju hdgre AC ju battre.

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

Initiativ SIa 1d20 + eventuell initiativbonus. Detta initiativ behalls under hela striden. P&

spelledarkaraktarerna star ett véirde inom parentes efter initiativbonusvardet — detta ar ett
genomsnittsvarde for initiativ som kan anvandas om man inte vill sla.

Fardigheter SIa 1d20 och lagg till fardighetsvardet (eventuell plus/minus pa grund av grundegenskapen &r
inraknat i fardighetsvardet redan). Alla fardigheter &r kopplade till en grundegenskap. Ju hogre
desto béttre — man ska komma Gver en viss svarighetsgrad (DC). De flesta mer "hands on”-
fardigheterna (klattra, smyga, simma etc) kan man anvénda utan ett fardighetsvérde i dem, man
slar da enbart mot grundegenskapen (OBS! Man lagger alltsa till eventuellt plus/minus till
tarningsslaget, inte sjalva grundegenskapsvardet!). Se nedan for exempel pa bade
fardighetsvarden med grundegenskaper och svarighetsgrader:

Grundegenskap | Fardighet Grundegenskap | Fardighet
CHA Bluffa DEX Anvanda rep
CHA Diplomati INT Leta efter saker
CON Koncentrera sig INT Vardesétta
DEX Balansera STR Hoppa
DEX Goémma sig STR Klattra
DEX Rida STR Simma
DEX Smyga WIS Lyssna

Svarighetsgrad (DC) | Exempel
0 Spéra en hord jattar pa ett lerfalt
5 Hora att folk talar pa andra sidan en dorr
10 Knyta en ordentlig hallbar knut
15 Stabilisera en déende vén
20 Dyrka upp ett enkelt l1as/undvika att falla i en fangstgrop
25 Overtala draken som fangat dig att det &r en god idé att slappa dig
30 Dyrka upp ett bra l3s
Kritisk skada Skrivs A/xB. Om attackslaget ar lika med eller storre an vardet pa A sa far man sla en gang till.

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

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

Skada SIa det som stér vid vapnet och drar ifran pa den skadade karaktarens HP.

Besvarjelser Azindar ar en wizard och behover séledes i teorin lasa in sina formler varje dag, och bestamma
vilka han vill lasa in. Antingen far spelaren séaga till varje morgon vilka formler han-hon last in
eller sa tar man den enkla och bekvidma vagen (rekommenderas varmt) och Azindar har de
formler han behdver, sa lange de inte 6verskrider hans maximum for varje niva. Han bor dock
spendera lite tid med sin spellbok da och da... Se for 6vrigt beskrivningarna av formlerna vid
respektive karaktar.

Rollspelsarrangemang GothCon XXVIII Jenny Silk



GOTHCON XXV TURISTER PA VILLOVAGAR 28(40)

Appendix 4: Karaktarer Azindar Catalan’d’Merindra, Trollkarl

Bakgrund

Du véxte upp pa landet, klassiskt nog som sjunde barnet, och visade tidigt tecken pé en
spirande magisk forméga. Vid tretton &rs alder borjade du Lagre Allmanna Trolldoms-
skolan inne i Aledonar. Dina foraldrar bor fortfarande kvar pa en lantgard tre dagars resa
utanfoér huvudstaden men dina syskon &r spridda 6ver halva Xenia.

Under hela ditt liv har du hort beklaganden éver vad Turisterna gér med Xenia. For dig &r
det normalt att nér som helst kunna snubbla 6ver Turister. Eller, ndstan normalt — du har
faktiskt inte sett ndgra Turister p& nara hall ndgon gang, eftersom du brukar vara hemma
hos dina foréldrar pd sommaren nér Turisterna drabbar Xenia. | det avseendet har du levt
ett ganska skyddat liv. Din dldsta syster daremot, som du beundrar oerhért, har pa sista
tiden varit mycket kritisk mot turismen.

Léagre Allmanna Trolldomsskolan var for dig en ndgot forvirrad plats. Du sdg fram emot
att lara dig allt om magi men det gar langsammare fram &n man kan tanka sig. Men trots
allt har du bara gatt ut tredje &ret &nnu! Hur du blev utsedd till Trollkarlsguide &r en kalla
till stor forundran och inte s& lite forvirring hos dig. For ett par veckor sedan var du pa vég
till examensproven i Lagre Allmanna Trolldomsskolan. Du s&g fram emot en lang ferie
hemma pa lantgarden efterat och gick och grunnade pé vilka magiska egenskaper de olika
&delstenarna egentligen hade — var det sapharer eller adamanter som hade hdgst magisk
utstralning i magijoule per enhet? — och hade just kommit fram till att det var adamanter
nar du plotsligt fann dig sjalv pa innergarden till Hogre Speciella Magiuniversitetet. Du
sag ett plotsligt ljussken och hastigt och lustigt fick du sedan héra att du var utsedd att bli
Trollkarlsguide &t en Turistgrupp, som skulle komma till Xenia redan om tva veckor!

Personlighet

Du &r en ganska begévad ung man, i alla fall tror du det ibland. Fast under vissa
examensperioder har du varit fullstandigt 6vertygad om att du inte kan nagonting, vet
nagonting eller 6ver huvud taget existerar. Du har en tendens att virra till saker och ting
ibland samt att extrapolera lite for mycket. Dessutom vet du med dig att du har lite svart
att skilja pa hoger och vénster samt att folja kartor — det &r dock inget du helst erkanner!

Utseende

Du 4r sjutton ar gammal, ganska normallang for din alder men en aning magerlagd. Du har
ostyrigt rétt har som récker till axlarna och gréna 6gon. Skigg ar ingenting du kan odla
fram, dven om du inte rakar dig pa en manad. Bade dina klader och ditt har har en tendens
att fladdra i vinden, dven nér det ar helt vindstilla.

Utrustning Regelboken. Karta med fardbeskrivning dver turen. Langt gratt 16sskagg att hanga pa éronen. Officiell Trollkarlsstav
som verkar vara gjord av det mest antimagiska trd som finns. Officiella Wizard Robes. Ett par yllekalsonger och ett
ombyte sockar. Penningpung med ett par guldmynt, nagra silvermynt och en handfull koppar.

Resan Du r lite osdker pa hur det hela ska g& men ar fullt besluten att gora ditt bésta, trots att skagget kliar och har en
tendens att falla av pa vanster sida. Du undrar lite vad sin aldsta syster ska sdga nar hon fatt reda pa att du blivit
utsedd till Trollkarlsguide men hon verkar just nu har forsvunnit fran jordens yta.

Alver Naturdyrkande hominider som bor i skogen och har en historia som stracker sig tusentals ar tillbaka. Utmarkta
magiker och mycket av det de gor ar forknippat med magi — de anvander mycket magi i sitt dagliga liv. | alskogarna
bor ocksa diverse "alvslaktingar” sdsom pixies och édlvor. Dessa ar varelser som lever av magi och nektar, i alla fall
enligt de bocker du har I&st.

Dvérgar Vill man ha négot ordentligt gjort s& ber man en dvérg. De ar ordentliga hantverkare som gor gedigna saker —
dvargarbete gors for att halla minst en livstid, det vill séga atminstone 250 ar.
Drakar Finns i fargkul6rerna rétt, gront, gult, blatt och silver, varav silverdrakarna lar vara deras kungliga familj. Drakar

behdver magi for att leva, speciellt géller detta drakdgg, vilka dor om de inte har kontakt med magi och skatter under
hela den tid som behdvs tills drakungen klacks. Drakar &r for det mesta goda, och lagger sig inte i ménniskornas
géromél om manniskorna inte lagger sig i deras.

Manniskor Finns alla de sorter.

Jattar De flesta ar godsinta, atminstone de som bor inne i landet. De som bor pé tundran i norr daremot kan vara opélitliga.

Landet Xenia ar ett jordbruksland med mycket bondgardar, nagra byar och ett par storre stader. Det styrs av Regerande
Radet, a&ven om ni faktiskt har en kung.

Magi Xenia ar baserat pd magi. Inte s att folk i allmanhet anvander magi i alla sina dagliga géromal men magi ar anda

stommen i landets uppbyggnad. Under de &r du har gétt pa Lagre Allmanna Trolldomsskolan har du hort en del om
hur det brukade vara och hur det bara blir samre och sdmre... Det verkar finnas atminstone en viss sanning i det hela.

Citat: ”Och om vi nu tittar at hoger sa ser vi... eller var det véanster? Strunt samma, det dar ar i alla fall en ytterligt sallsynt
tvdhornad enhorning.”
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Azindar Catalan’d’Merindra, Trollkarl

Azindar Catalan'd'Merindra #1 ostyrigt rott hér, gréna égon, kortvixt
Character name Player Description
wizard 5 mdnniska 17 ér chaotic good
Class Level Race Age Alignment
oy Ay oty s 50
S (o] [ 1] |
=l o] o [3 )+[0]-[1] ICEESE [ 1]
CON ‘ 10 | ‘ ‘ Armor Shield Dex
‘ 15 | ‘ +2 ‘ Saving Throws [RSelzaERNV]e]= Attack bonus
T [z | [ o
S | 3 || «1 | WILL E

ATTACK __ Attack bonus  Damage | Critical

trollkarlsstav (2HB) _

2

Range Notes
- Officiell Trolkarlsstav ™

ARMOR Armor bonus Type Speed

Max dex bonus Notes |
- Officiella Trollkarlsklader ™

SPELLS

SKILLS

Lvl Name Notes Skill name Ability Skill Notes
0 Uni Arcane Mark Gfr' e.’r’r persoplng: mdrke ddr du Alkemi INT 5
ror vid saken i frdga
. . Ger ett bldtt sken runt saker som Historia INT 4
0 Uni  Detect magic . S o .
dr magiska i en kon fran dig ] ] ’—‘
. Det du kastar pé lyser som en Teoretisk magi INT 7
0 Evo Light . :
fackla i 10 min/Ivl Allménkunskap:Xenia INT 6
Fénga och bdra upp saker, max
0 Tra Mage Hand 25 kg
0 Tra Mending Laga och reparera smdsaker
. "Vakta" ett omrdde (cirkel 5 m
1 Abj Alarm radie) i 2 h/IVl
1 Abj Shield En osynlig skeld framfor dig som
skyddar mot magisk skada ’—‘
1 Il Colour Spray Sldr personen medvetslés
1 Evo Magic Missile 3 missiler rakt fram, 1d4 skada
1 Con Obscuring Mist er‘mgar‘ dig o.ch de"sorf\ star
ndra dig (2 m) i en tdt dimma ’—‘
. Fyller 10 kubikfot/Ivl med klibbigt
2 Div  Web . .
spindelnat
> Tra Darkvision Du kan se 60 f+ framat i totalt
maorker
> Tra Levitate LPTvu'rer‘ar det du kastar pd 10
min/Ivl
2  Tra Knock Oppnar en I&st dorr
Leomund's Tiny Gor e.n magiskt, halvgenomskinligt
3  Evo Hut halvcirkelformad hydda med plats ’—‘
for tio personer
3 Tra WaTer'. DH kan andas under vattnet 10
breathing min/Ivl

Du kan kasta fyra Ivl O-, tre Ivl 1-, tvd Ivl 2- och en Ivl 3-
besvdrjelser varje dag.
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Appendix 4: Karaktarer Rainbow Hallington. levnadskonstnar

Bakgrund

Du ar den yngre av tva syskon, du sjalv och din aldre syster Camille (eller
Moonsinger som hon egentligen heter, du vet inte varfor hon envisas med att kalla
sig Camille). Din barndom tillbringade du for det mesta i kollektivet i en liten by
nagra mil fran Cottham Green, nar du inte var ute med dina foraldrar pa miljo-
demonstrationer, anti-kérnkraftsaktioner eller happenings. Du tyckte det var en
fantastisk barndom. Du gick i den lokala byskolan men boklig lardom var inte direkt
vad som intresserade dig mest och till skillnad fran din syster fick du aldrig nagot
stipendium for vidare utbildning.

Efter en tondrsperiod som inkluderade att du flyttade hemifran vid sjutton érs alder
och tillbringade de féljande sex aren pa halvresande fot, da du bland annat fot-
vandrade i Tibet och liftade runt i Indien, stallde du kosan mot hemlandet igen och
bor sedan ett par ar tillbaka i ett mindre kollektiv tillsammans med dina foréldrar
igen. Kollektivet ligger i ett hus i en av Londons fororter.

For nérvarande tillbringar du din levnads dagar med att lasa Tarotkort i den lokala
New Age-butiken, spela gitarr i tunnelbanan och uppbara arbetsléshetsunderstod.
Det &r ett ritt s& behagligt liv pa det stora taget. For ndgra veckor sedan hittade du
dock en tappad lottokupong pa gatan och till din stora forvéaning var det en vinst!
Samtidigt laste du i nagon tidning ndgonstans om resor till en annan dimension, ett
fantasyland. Eftersom du slukat fantasylitteratur i hela ditt liv s tande du direkt och
insdg att den har vinsten var en skank fran ovan. Det méste vara meningen att du
skall ka pa den har resan! Glad i hagen bjod du aven med din dyster och blev
forvanad (men innerst inne ganska glad!) nar hon accepterade. Du drémmer om att
f& se drakar och allt annat du hittills bara last om. Ditt enda bekymmer ar att nagra
dagar innan flyget gick till Képenhamn sa kom en kostymkladd herre fram till dig
och erbjod dig en stérre summa pengar om du sag till att din aventyrargrupp kom
fram till draknéstet en dag efter utsatt tid... Du vagrade naturligtvis men da
papekade den kostymkladde vadan av att odla rekreationella 6rter i tradgéarden pa
baksidan av huset och lugnade dig med att de bara skall studera de stora djuren, for
att se till att Turistgrupperna inte stressar dem for mycket...

Personlighet

Du &r en obotlig romantiker som tror allt och alla om gott. For dig &r dromtydning,
spadomskonst och liknande saker att tas pa fullt allvar. En av dina sorger &r att
manskligheten inte har tillrdcklig kontakt med Naturen. Du &r vegan, pacifist,
uttalad djurvan (du &r ju engelsman!), anhangare av icke-valdsprincipen och expert
pé att se pa folk med stora oskyldiga 6gon sa de kénner sig som om de forsoker
sparka en liten hundvalp om de sdger emot dig. Detta fungerar dock inte sa bra pa
din syster alla ganger...

Utseende Du &r tjugosex ar gammal, med markblont hér halvvigs ned pa ryggen, stora bla 6gon med mérka 6gonfransar och ett
oskyldigt utseende. Du klar dig helst i batikmonstrade klader och fransiga jeans, med haret ihopknutet i en héstsvans.

Utrustning Valanvénda Tarot-kort packade i en handsydd rod sidenpase. Bronstalisman som enligt uppgift skall skydda mot
onda makter. Massageolja. Eterisk olja (rosmarin, lavendel och pepparmint). En pase hallonbladste och en pése
"Orter”. En pipa.

Resan Din hogsta drém. Drakar, magiker, dvargar och allt mgjligt annat! Alver som dansar i manskenet! Vilken tur att du
tog upp den dér Lottokupongen fran gatan!

Din syster Moonsinger (eller Camille som hon kallar sig nu for tiden) &r din storastsyter men du erkanner villigt att du inte har
full kol pa vad hon sysslar med. Hon laste visst juridik pa universitetet? Du alskar henne men for dig ar hon for evigt
din alltfor "normala” och begavade storasyster, som visserligen tar hand om dig men som har en tendens att vilja
andra pa dig... Fast dina foraldrar kande sig av ndgon outgrundlig anledning sakrare nar Camille foljde med pé resan
och trots allt s ar det lite kul att resa med sin syster, dven en riktigt praktig en. Vem vet, resan kanske far henne att
slappna av lite?

Citat ”Det skulle vara, liksom, coolt, om folk bara kunde, ni vet, kommunicera mer, med naturen. Lyssna till Den Stora
Modern och sa. Hon talar till oss i vara drémmar.”
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Appendix 4: Karaktarer Rainbow Hallington. levnadskonstnar
Rainbow Hallington #2 l&ngt mérkblont hdr, bld égon, oskyldigt utseende
Character name Player Description
turist 5 mdnniska 26 ar chaotic neutral
Class Level Race Age Alignment
. Ability Ability Wounds /
Ability score Modifier Current HP 30 ft
KN |
=8 (e [ [ 1 ] -0+ [3 ]+[o <[ 1] [NEIENSN [ 1|
CON ‘ 11 | ‘ ‘ Armor Shield Dex
‘ 11 | ‘ ‘ Saving Throws [RSelzaERNV]e]= Attack bonus
T [z | [ o
S | 5 || 2 | WILL

ATTACK Attack bonus Damage | Critical ARMOR ‘ Armor bonus Type
melee 1/ ranged 3 studded leather (jacka) | 3 | L | 30ft |
Range Notes Max dex bonus Notes
10 ft vanlig bdlteskniv, standariserad, kan kastas
NOTES ARMOR ‘ Armor bonus Type

leather (byxor) 2
Du har fatt den officiella bérsen med fickpengar: 1 guldmynt, 5 Max dex bonus Notes
silvermynt och en handfull kopparmynt. Eftersom resan sker med
helpension behdver man ju inte mycket pengar...

SKILLS

Skill name Ability Skill Notes
Ortkunskap WIS
Religion etc WIS

Gitarr DEX
Allmdn baskunskap ~ INT

Motsv grundskola

HENENRRERRRENOEas
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Appendix 4: Karaktarer Camille Hallington, agent/affarsjurist

Utrustning

Resan

Din bror

Citat

Bakgrund

Du &r den &ldre av tva barn, du och din lillebror Rainbow (eller Barnabas, vilket faktiskt ar ett av
hans namn och du begriper inte varfor han envisas med att hanga fast vid det dar hippie-namnet!
Sjélv registrerade du om ditt andranamn till ditt forstanamn samma dag du fyllde arton). Din
barndom tillbringade du for det mesta i en liten by nagra mil fran Cottham Green, tillsammans
med din lillebror, dina foraldrar och diverse andra i ett litet kollektiv. Du minns fortfarande alla
miljédemonstrationer, anti-karnkraftsaktioner och allt annat dina féraldrar holl pa med. Till stor
del har det nog péverkat dig mer &n du egentligen vill erkdnna for du har ett starkt sinne for
rittvisa och engagerar dig garna for det svagare i samhéllet. Tvért emot dina foraldrar sa insag du
dock tidigt att det enda sattet man kan ha négot hopp om att paverka samhallet ar att arbeta
inifran, och det &r absolut nédvandigt att folja lagar och regler — de finns dar av en anledning ju!

De forsta aren av ditt liv gick du i byskolan men du fick snabbt ett stipendium till en berémd
internatskola for flickor och tjatade dig till att fa borja dér, da dina foraldrar var minst sagt
lindrigt positivt stallda till privatskolor. Darifran gick du vidare till Cambridge, dar du laste
ekonomi, juridik, historia och, i en slags eftergift till din bakgrund, ekologi. Darifran blev du
handplockad till den brittiska delen av Internationella Skatteverket dar du har haft en stralande
karriar. Det senaste aret har du arbetat ganska hért pa din tickmantel som affarsjurist, eftersom
dina dverordnade avsldjade att de hade en spektakul&r plan och att du var kvinnan som skulle
spela en stor roll i den. For ett par veckor sedan fick du veta att du &r nyckelpersonen i en plan att
fanga en osedvanligt ful fisk — Jérgen Mortenson, chef for Transdimensionella Turistbyran. Man
misstanker namligen pa goda grunder att han inte betalar skatt pa storre delen av de pengar som
strommar in.

Personlighet

Du kan kanske vid forsta anblicken verka torr och tillkndppt men du har humor, om an av den
mer torra akademiska typen. Du har hoga krav vad galler etik och moral och &r pa det hela taget
valdigt brittisk — pdminner lite grann om Mr Giles i BtVS. Lagar, regler och férordningar ar till
for att foljas, men det &r mycket viktigt att de f6ljs sa att innebérden av lagen raknas, inte bara
bokstaven, och i en tvist stéller du dig garna pa den svagare partens sida — om det ar forenligt
med gallande lagstiftning naturligtvis! Méans och kvinnors absoluta jamlikhet, nobless oblige, stiff
upper lip och ett sunt, moraliskt och oklanderligt levnadssétt &r dina réattesndren.

Utseende

Du &r tjugonio ar gammal, av normallangd och normalt byggd. Ditt cendréfirgade har ar langt
och rakt — det récker dig halvvégs till kndna om du har det nedslappt! — men du har det for det
mesta fast i en enkel knut i nacken. Nagot nérsynta bla 6gon bakom skalmldsa glaségon och en
diskret make-up kompletterar ditt ansikte. Favoritkladsel &r en vélsittande skraddarsydd
tweeddrékt med sidenblus, en rad pérlor om halsen och en portfélj med monogram.

Laderportfolj med monogrammet CMH i guld. Skinninbundet block i A5-format med guldpenna. Sy-etui. Tva
chokladkakor. Liten bok med brunt pappersomslag, med titeln ”"Dansk Skatjuridik — ett handbog”.

Den &r sortens resa ar vl inte precis vad du har dromt om hela ditt liv — du brukar foredra Paris, Venedig och Rom pa
dina semesterresor — men det dr trots allt ett avbrott i ett arbete som stundtals kan bli monotont. Dessutom vet du att
lyckas du med det hédr uppdraget kommer din stjarna att befinna sig i stigande ett bra tag, och det &r ditt jobb att sétta
fast skattesmitande skurkar. Du har fria tyglar att samla pa dig fakta om vad Jorgen Mortensen héller pa med hér, vad
som egentligen hander med det hér landet, och att om majligt finna ut 1. om han undanhéller skatter, 2. hur man skall
komma &t hon om och 3. hur sjutton man skall beskatta inkomst fran en annan dimension... Till din hjélp med detta
har dina dverordnande forsakrat dig om att du kommer att ha en summa pengar till ditt férfogande. Tyvarr kommer
du inte att fa ta med kameran, det skulle verka for misstankt, s& eventuella bevis far du forsoka lagga handerna pa,
eller i alla fall dokumentera grundligt.

Rainbow (eller Barnabas som du alltid kallar honom) kan vara enerverande ibland (OK, storre delen av tiden vill du
séga till honom att rycka upp sig och skaffa sig ett ordentligt jobb!), precis som resten av din familj, men han &r ju
trots allt din bror... Han vet inte att lottokupongen han hittade pé gatan i sjélva verket inte alls var en hégvinst utan
noggrant planterad dér av Internationella Skatteverket, och att han blivit manipulerad att bjuda med dig pa resan. Fast
du maste forstés, jobb eller gj, halla d&tminstone ett vakande 6ga p& honom, s han inte rakar ut for nagra storre
olyckor.

L&t oss diskutera fallet. Enligt 81, subparagraf 3, andra stycket, tredje meningen uppifran ser vi har tydligt...”
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Appendix 4: Karaktarer Camille Hallington, agent/affarsjurist
Camille Hallington #3 cendréfirgat l@ngt uppsatt hdr, bl& 6gon, ganska strikt
Character name Player Description
turist/skattejurist 5/12 mdnniska 29 ar lawful good
Class Level Race Age Alignment
- Ability Ability Wounds /
Ability score Modifier Total Current HP Speed 30 ft
o NI N s |
2] [ 14 = 0]

| || | 3 |+ 0+ 1] Initiative
‘ 13 ‘ ‘ +1 ‘ Armor Shield Dex Base Attack

[ 15 ] | |

[ 13 ]| |

[ 10 ] | |

INT 15 +2 Saving Throws [EEZCIzaNEIV]s]= Attack bonus MELEE
13 +1 REFLEX RANGED
CHA 10 WILL

ARMOR ‘ Armor bonus Type

studded leather (jacka) |3 | L] 30ft ]

Max dex bonus Notes

ATTACK Attack bonus Damage | Critical

melee 2/ ranged 3

Range Notes
10 ft vanlig bdlteskniv, standariserad, kan kastas

NOTES ARMOR | Amorbonus  Type
Camille talar, ldser och skriver flytande engelska, tyska, spanska leather (byxor) --

och italienska. Max dex bonus Notes

Utover den officiella borsen med fickpengar: 1 guldmynt, 5
silvermynt och en handfull kopparmynt s har du ocksd 50
. SKILLS
guldmynt och 25 silvermynt. . - .
Skill name Ability Skill Notes
Juridik INT

(o]

Universitetsexamen

Universitetsexamen

Taxeringsregler INT + arbetserfarenhet

Universitetsexamen

Ekonomi INT + arbetserfarenhet

Stenografi DEX

Motsv grundskola +

Allmdn kunskap INT ;
gymnasium

O Jelle e ]
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Appendix 4: Karaktarer Dani Schwartz, konsult/inbrottstjuv

Utseende

Resan

Solgudens Oga

Citat

Bakgrund

Du foddes under andra virldskriget, i Berlin, och fast du vet namnet pa dina foraldrar —
Maria Daniela och Erich Leonardo Schwartz — s& minns du i stort sett inget av dem. Din
far dog négonstans vid Ostfronten nar du var nagot & gammal och nagra &r senare dog din
mor i tbc och du hamnade pa barnhem.

Efterkrigstidens Tyskland var inte precis en trevlig plats att vaxa upp pa, speciellt inte om
man var foraldralos och bodde pa barnhem. Efterat tankte du att det var tur i oturen att du
rakade befinna dig pa "ratt” sida av gransen men just da var det mest en friga om att skaffa
tillrackligt med mat for att Gverleva dagen och hélla sig undan for allt som ens till-
narmelsevis liknade en soldat. Du bérjade stjéla av nodtvang men upptackte snart att du
hade talang for det och slog alltmer in pd banan som professionell inbrottstjuv.

Efter ndgra harda &r, och ett och annat kortare fangelsestraff, var du i slutet av 60-talet
etablerad som en av Tysklands skickligaste inbrottstjuvar. Inget las var for svart for dig
och du hade en lukrativ karriar och levde livet i manga ar...tills en dag i slutet av 80-talet
nér du ertappades med handerna fulla av juveler inne i en stor guldsmedsbutik efter
stangningsdags... Resultatet blev sju ar i ett av Tysklands storre kvinnofangelse.

For tre manader sedan blev du frislappt och har nu planer pa en enda kupp, tidernas kupp
som skall gora att du kan pensionera dig & riktigt nar du kommer tillbaka. Under tiden i
fangelset l&ste du ndmligen en artikel om resor till en annan dimension, och dér stod det
bland annat om en juvel, stor som tv& knutna névar, som kallades Solgudens Oga och som
fanns i ett tempel hos dvérgarna. Den juvelen vill du ha och efter att med mycket smussel
ha salt undan en stor del av ditt hopsparade kapital, och efter att praktiskt taget ha tjatat till
dig en pensionarsrabatt, har du nu begett dig ut pa en resa till en annan dimension. Fast du
maste i ditt stilla sinne erkanna for dig sjalv att det ska bli enormt roligt att vara ute pa
resande fot igen!

Personlighet

Du ar i grunden en god ménniska, som inte vill ndgon nagot ont, men du erkanner det inte
frivilligt. Du ar snabbtankt, och vanlig och inte speciellt langt inne klappar ett varmt hjérta,
speciellt for de utsatta i samhéllet. Du har 1att for att prata med folk och kommer 6verens
med andra. Ditt sanna yrke héller du helst hemligt och du brukar presentera dig som
sakerhetskonsult, ndgot som ibland forvéanar folk som verkar tro att du star hemma och
bakar bullar till kyrkbazaaren om dagarna.

Du &r en relativt kortvéaxt dam i 50-arsaldern, med kortklippt morkt har med en viss tendens till salt-och-
peppareffekt vid tinningarna, samt bruna égon. Oftast klar du dig i kavaj och byxor av relativt mjukt
material, med rymliga fickor.

Du ser fram emot den har resan med en entusiasm som forvanar dig. Nog for att den kostade en vacker
slant (det vill séga de pengar du tjanade ihop under fangelsetiden) men du har fortfarande ett litet spar-
kapital undangdmt och kan du lagga beslag p& Solgudens Oga sa har den betalat resan manga ganger om!
Dessutom njuter du i fulla drag av att for forsta gangen pé lange inte vara 6vervakad pa nagot sétt utan
helt och hallet fri.

Du har gjort noggranna efterforskningar och den juvel som kallas Solgudens Oga finns hos dvérgarna,
inne i deras heliag tempel. Du vet &nnu ointe hur du skal ga tillvaga for att lagga beslag pa den men det
ger sig sakert under resans gang.

Att halla ditt riktiga mal (och yrke!) hemligt for dina medturister ar naturligtvis viktigt, och nagot som ar
en andra nature for dig, inte bara for att de skulle kunna hindra dig utan ocksa for att du inte vill att
oskyldiga skalll raka illa ut. Fragar nagon presenterar du dig som sékerhetskonsult, ett yrke som inte ens
hojer pa 6gonbrynet ar nu for tiden, det finns ju konsulter i allskons saker. Du njuter ocksa av att fa
stracka ordentligt pa benen, kunna ga vart du vill och ndgonstans djupt inne i ditt inre sitter ett barns som
tycker det skall bli fantastiskt att fa uppleva en riktig sagovarld.

“Ett barn kunde ha gjort det. Jag forstar inte varfor folk talar om sakerhetssystemen nu for tiden..”
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Appendix 4: Karaktarer Dani Schwartz, konsult/inbrottstjuv

Dani Schwartz #4 markt kortklippt hér, ldtt grdsprangt, bruna 6gon, kortvixt
Character name Player Description
turist/tjuv 5/5 mdnniska 53 ar chaotic good
Class Level Race Age Alignment
. Ability Ability Wounds /
Ability score Modifier Current HP Speed 30 ft
- NI |
DEX 14 +2 = 10+ | 3 ‘ +‘ 0 ‘ +‘ 2 | Initiative +

‘ 12 | ‘ +1 ‘ Armor Shield Dex Base Attack -

11 Saving Throws [RSelzaERNV]e]= Attack bonus MELEE -
WIS 13 +1 REFLEX RANGED +2
CHA 12 +1 WILL

ARMOR ‘ Armor bonus Type

studded leather (jacka) |3 | L] 30ft ]

Max dex bonus Notes

ATTACK Attack bonus Damage | Critical

melee 2/ ranged 5

Range Notes
10 ft vanlig bdlteskniv, standariserad, kan kastas

ATTACK Attack bonus Damage | Critical ARMOR ‘ Armor bonus Type
knytnave L3 | 1d3 | | leather (byxor) 2

Range Notes Max dex bonus Notes

NOTES SKILLS

Dani talar, ldser och skriver tyska och engelska. Skill name Ability Skill Notes
Overlevnad CON
e el by s e e Userng v
guldmynt. Kldattra DEX
Pilla upp lds DEX
Smyga DEX

Forsta hjdlpen WIS
Allmdn baskunskap ~ INT

Motsv grundskola

LA e
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Appendix 4: Karaktarer Erik ’Sir Edinel”” Svensson, studerande

Bakgrund

Du &r mellersta barnet av tre i en typisk goteborgs medelklassfamilj. Dina
foraldrar adopterade dig fran Korea nar du var lite under ett &r men du har
inga minnen darifran. Nar du var sju &r gammal och din &ldre kusin satt
barnvakt &t dig en kvall fick du prova pa att spela Drakar och Demoner,
eftersom spelaren till den karaktaren hade fatt magsjuka och din kusin,
som var spelledaren, garna ville kéra aventyret anda. Efter det var du fast!
Sedan dess har det bara gatt vidare och i nar du bérjade hogstadiet borjade
du &ven lajva och pa den vagen ar det. Folk har kallat dig galen ibland men
det bryr du dig inte s& mycket om. Du gér pa varenda konvent som
anordnas i Sverige, tillbringar en vecka i Visby varje ar och aker runt
halva Norden pa olika lajv, Tolkienféreningentillstallningar och SCA-
event. Till dessa syr du naturligtvis dina egna kl&der — fattas bara annat! —
och du har en ansenlig garderob, mest bestdende av high fantasy-klader
eftersom det ar vad ditt hjarta klappar mest at. Naturligtvis har du aven
knapat ihop din egen ringbrynja och till och med en langbage, som du
naturligtvis gor egna pilar till. Det senaste &ret har du dven tagit en
korrespondenskurs i teoretiskt smide, som en bérjan till att en dag kunna
smida ditt eget svard.

Du gar pa Chalmers och studerar till dataingenjor. Datorer var nagot du
ocksa blev tidigt intresserad av och nar du upptackte att man kunde
administrera MUDD pé dem sé var det kort.

Nyheten att Peter Jackson skall géra film av Harskarringen fyllde dig med
en blandning av jublande lycka och djupaste fasa — tdnk om det inte blir
bra!

For tva ar sedan laste du en artikel i Sveroks tidning som handlade om
resor till en annan dimension, med magi, trollkarlar, drakar och allt annat
som hor en fantasyvarld till. Forst trodde du att det var ett &ventyrsutkast
men nar du forstod att det var pa riktigt fattade du ett snabbt beslut — vad
det &n kostade skulle du med pé en sadan resa! For att tjana pengar borjade
du extraknécka pé Telias IT-support och det sista halvaret har néstan all
din tid gatt at till det, eftersom du nar en drém om att kunna képa dig ett
Riktigt Svard dar. S6mn &r dverskattat!

Personlighet Du lever for din hobby. Nar du inte &r ute pa lajv, SCA- eller Tolkienforeningen-tillstaliningar eller spelar rollspel s&
administrera du ditt eget MUDD - Earldoms — eller arbetar pa utrustning for lajv eller intriger och regler for det roll-
spellssystem du héller pa att bygga. P4 sista tiden har du dock mérkt en lite orovackande tendens att fa flashbacks till
supporten om du blir stressad och pa senaste lajvet du var pa hérde du till din forvaning dig sjalv skrika “Konfigurera
ditt TCP-1P-protokoll korrekt, ditt not!” ndr du stormade mot fienden med boffersvardet i hdgsta hugg, vilket inte alls
ar det ratta stridsropet for en barbar fran den sndiga norden.

Utseende Du 4r tjugotre ar gammal, av medelldngd, med bruna 6gon och svart ostyrigt har. Favoritkladseln — om du inte kan
kla dig i full lajvmundering forstas — ar jeans och T-shirt.

Utrustning Pilbage och koger med tjugo pilar. Balteskniv. Kortsvard. Full lajvmundering inklusive ringbrynja. Havssalt och
grovkrossad svart- och vitpepparblandning. Liten pase havregryn, nagra bitar beef jerky och lite torkad frukt. Tjugo
kofrfeintabletter och ett rér magnecyl.

Resan Detta &r utan tvekan din absoluta drémresal! VVad kunde vara béttre &n en hel vecka i ett riktigt fantasyland?
Banketter! Trollkarlar! Alver, dvérgar och drakar!

Datorer och telefoni  Du vet mer om datorer 4n de flesta andra i Telias 1T-support, vilket dock inte siger s& mycket. Eftersom du det
senaste halvaret har varit lite desperat vad det géller att f& ihop pengar har du dven tagit nagra pass i den vanliga
telefonisupporten och numera kan du allt om hur man sétter igang och stéller in Telias inbyggda telefonsvarare, och
du kan dessutom dra det i somnen...

Fantasy Du har sederna for atminstone tre olika alvfolk memoriserade, skriver och talar Quenya, svartiska och lite andra
mystiska sprak, vet hur man gor akta grotbrod och har allmant koll... for det mesta i alla fall.

Citat ”Jag drar mitt svard och gar l6st p& gazebon i sann barbarstil!”
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Erik ’Sir Edinel”” Svensson, studerande

Erik "Sir Edinel" Svensson #5 bruna 6gon, I&ngt svart hér, normalldngd

Character name Player Description

turist/lajvare 5/10 mdnniska 23 ar chaotic good-neutral

Class Level Race Age Alignment

oy Ay oty Sy = o
(i ] [ |
=l [z | [ o -0+ [(5 ][0 [1] NN [ 1]
‘ 12 | ‘ +1 ‘ Armor Shield Dex
INT ‘ 11 | ‘ ‘ SavingThrows Attack bonus
(5] [
o [ 2 | [ a1 |

ATTACK Attack bonus Damage | Critical

melee 3 / ranged 3

Range Notes
10 f+ vanlig bdlteskniv, standariserad, kan kastas

ARMOR

‘ Armor bonus Type

ringbrynja |5 | M| 30ft

Max dex bonus Notes

ATTACK Attack bonus Damage | Critical ARMOR ‘ Armor bonus
langbdge med 20 pilar | 3 | 1d8 | x3 | | leather (byxor) 2 | L[ 30f1]
Range Notes Max dex bonus Notes
100 ft egenhandigt gjord +6 egenhdndigt sydda
ATTACK _ Attack bonus = Damage  Critical | SKILLS
Range Notes Rollspel etc WIS 8
Medeltida historia INT 6
NOTES Sémnad DEX 6
Erik talar (och skriver och ldser, de som har skriftspréak!) ett Overlevnadskunskap ~ CON 5
flertal fantasysprdk, bland annat Quenya och svartiska.
Primitiv matlagning ~ WIS 4
Utover den officiella borsen med fickpengar: 1 guldmynt, 5 Datasupport INT 4
silvermynt och en handfull kopparmynt s har du ocksd 15 )
quldmynt. Metallurgi INT 5
Smide (teori) INT 3
“Lajv-kunskaper” WIS 7
Allmdn baskunskap INT 5 Motsv grundskola "
gymnasium
Naturkunskap INT 4 Mat‘re., Fysik, kemi,
biologi efc
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Appendix 5 Utvardering
Spelledare: .......oov e Spelpass: ....cccvvvveveeieceee e
LagNam: ..o

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

Hur bra loste spelarna aventyret?

0. Uselt — Xenia har gatt under, alla ar doda och den ende som skrattar &r chefen fér Transdimensionella
Turistbyran.

Halvkasst — Tja, de kom i alla fall hem igen...i nagorlunda skick.

Séadar — Hemma ar det men drakégget blev omelett.

Bra — Xenia ar aterstallt och folk rusade hem hals 6ver huvud.

Mycket bra — Xenia ar aterstéllt och alla &r belénade, nojda och glada.

Formidabelt — Xenia ar aterstallt, alla ar belénade, folk kom hem i toppskick, chefen for
Transdimensionella Turistbyran sitter i fangelse for skattebrott och alla &r néjda och glada.

IS

Hur bra spelade spelarna sina karaktarer?

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

Halvkasst — Vi dopte om dem till Stereotyp #1, #2, #3, #4 och #5.

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

Bra — Storre delen av tiden spelade de sina karaktarer, med undantag for vissa smaavbrott.
Mycket bra — De spelade sina karaktarer hela tiden, till och med nér de brét for naturbehov...
Formidabelt — Var ar jag? Var ar drakarna? Jag skulle aldrig ha rokt de dar rekreationella 6rterna
Rainbow gav mig...

IS

Hur roligt hade ni?

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

1. Trakigt — Vi gaspade oss igenom scenariot och var rérande dverens om att hellre lata oss flas levande

an att spela det har igen.

Smaskoj — Roligare har vi ju haft det...

Lustigt — Ett lagom roligt spelpass.

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

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

abrwmn

Darfor anser jag att mitt 1ag DOF VINNA: .......ooiiiiiie e
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