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Story

Introduktion

Detta dr ett konventsdventyr och dr darfor tdnkt att kunna plockas upp och koras utan allt for
stor forberedelse. Aventyret har fiardigskrivna karaktirer som #r gjorda enligt systemet Savage
Worlds regler. Konventsidventyr brukar ju dock vara skriva i friform, sa kénner du dig mest
bekvém i det skall du sjalvklart ignorera karaktirernas stats och liknande.

Aventyret #r till en bdrjan uppdelat i en rad scener. Efter dessa har klarats av tar dventyret en
friare riktning och spelledaren far istéllet en samling faror och fiender att utsétta spelarna for.

Storyn handlar kortfattat om fem dventyrarddttrar. Efter att ha varit ute och rest i flera ar har
de édntligen blivit lika kdinda som sina dventyrarfdder, och dventyret borjar med att de alla far
ett mystiskt bud som ber dem att samlas vid ett vardshus som en av fordldrarna har. Dér far de
reda pé, av en far med déligt samvete, att deras pappor for ldnge sedan ingick en ohelig pakt
med en maktig drake for att sjdlva bli duktiga &dventyrare. Priset fdderna betalade var att offra
sina dottrar, och viardshusvirden vill varna spelarna for att draken &r pd vag for att ta emot sin
betalning.

Pakten hade dock en biverkan, som varken draken eller faderna rdknade med, och det var att
fadernas dventyrarformaga och livsenergi skulle borja ga dver till dottrarna. Detta betyder
forst och framst att draken kommer bli oerhort forvanad 6ver det motstand dottrarna kommer
att gora, men dven att faderna kommer komma f6r att forsoka ha ihjél sina dottrar for att
forhindra att mera av deras dventyrarformagor sipprar over till dem.

Aventyret slutar sist pa en sorglig ton nir spelarna inser att deras egna formégor aldrig var
deras egna och att de, tillsammans livsenergin, ocksa kommer sippra bort sa smaningom om
de inte sjdlva skaffar barn for att offra.

For att sammanfatta:

e Karaktérerna ér skrivna i Savage Worlds, men anvénd friform om du foredrar det.

* Spelarna ir fem dventyrardottrar som fér ett bud om att motas vid en av deras faders
vérdhus.

* De fir reda pd att deras fader via en pakt offrat dem till en drake som ir pa vag.

* Fiderna héller pa att forlora sina dventyrarformagor och méste ha ihjél doéttrarna for
att forhindra detta.

* Ddttrarna kommer inse att &ven deras formagor kommer forsvinna forr eller senare.

Inledningsscenen — Viardshuset Grodflykt

Spelet borjar med att alla dventyrardottrar fatt varsitt bud att motas vid Véardshuset Grodflykt,
som drivs av fadern Brynnjard. Grodflykt ligger i en blommande dal, bra beldget mellan tva
stora stéder sa att det ofta kommer besokare. Dalen var tidigare ett trask fyllt med
grodmonster, men Brynnjard jagade bort dem och forvandlade den ogéstvéinliga sumpmarken
till en blommande skog genom sitt anletes svett.



Bakom vérdshuset reser sig en bergskam, och bakom den finns det mer traskmark. Det var hit
grodmonstren flydde, och det dr ocksé vid ett bergstopp lédngre in i trisken som draken och
hennes barn gjort sin temporéra boning.

Niér spelarnas karaktdrer var sma sa bodde de oftast pd Grodflykt. Brynnjard fick déligt
samvete ndr dottrarna borjade véxa upp och valde att pensionera sig fran sitt dventyrarliv for
att ta hand om dem. De andra fdderna har spelarna bara triffat vid fa tillfallen nér de besokt
virdshuset och de har aldrig utvecklat en god relation med dem. Moddrarna har de aldrig fatt
triffa.

Utover att lata spelarna i prologen berétta om varsitt dventyr de haft sé kan du dven lata dem
fortélja varsitt gott barndomsminne fran Grodflykt.

Naér spelarna anlénder till vardshuset s upptécker de genast att det 4r mindre folk &n vad det
brukar vara, och manga som dr dér héller pa att ge sig av. Brynnjard vet nimligen att draken
ar pa vig och vill inte att nagra oskyldiga skadas. Det kan finnas nigra brakstakar kvar som
inte vill lamna sitt favoritstélle, och spelarna kan fa i uppdrag att kasta ut dem.

Sju stycken brakstakar

Attributes: Agility D6, Smarts D4, Spirit D4, Strength D6, Vigor D6
Skills: Fighting D6-1, Throwing D6
Charisma: -; Parry: 4; Toughness: 5
Gear:
Trasiga flaskor och skrip: Str+D4 skada

Istéllet for att bli motta av Brynnjard personligen blir spelarna istillet mottagna av pigan
Karina. Hon &r blek och fraknig och spelarna vet att hon varit dlskarinna at Brynnjard for att
halla honom séllskap om ensamma kvallar. Nar alla busar dr utkastade sé berattar hon att
Brynnjard ligger till séngs och vintar pa 6vervdningen. Hon berittar dven att Brynnjard bett
henne rida ivédg sa fort hon beréttar for spelarna, men hon dr inte siker pa ifall det ar ratt sak
att gora och kommer fraga spelarna vad de tycker.

For att sammanfatta:
* Spelarna har fatt bud att motas vid vardshuset Grodflykt som drivs av fadern
Brynnjard.
* Det ar ont om folk, forutom lite brakstakar som pigan Karina ber en kasta ut.
¢ Karina berittar att Brynnjard bett henne rida ivag efter att dottrarna anlént, men hon
fragar istéllet spelarna vad de tycker.

Brynnjards bekinnelse

Brynnjard ligger 1 en sdng pa dvervaningen. Han dr en skugga av sitt forna jag och ser mycket
svagare ut an vad som &r brukligt for en normal man i hans alder. Eftersom han gav upp att
dventyra for lange sedan fOr att driva viardshuset sa hans dventyrarformaga och livsenergi
sipprat ivdg mycket snabbare dn hos de andra fidderna.

Det Brynnjard kommer forsoka beritta dr att han och de andra dventyrarfiderna — bagskytten
Prodo, illusionisten Milgrom och svirdsmannen Grisbane — ingick en magisk pakt med en
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miktig drake vid namn Maluum. Genom pakten skulle de fa dra och berdmmelse och bli
bland de maktigaste av hjdltar. Priset de dock skulle fa betala var att offra sina forstfodda barn
nér de blivit vuxna, och den dagen har nu anlént.

Brynnjard sedan pakten initierades lidit av déligt samvete och valde dérfor tidigt att
pensionera sig som dventyrare for att grunda sitt vardshus. Nar han sjdlv och de andra
dventyrarna fick barn fick de bo hos honom. Istillet for att berétta sanningen for dem fick han
istillet idén att borja tréna dem till Aventyrare sa att de skulle kunna férsvara sig den dagen
Maalum kom.

Déttrarna blev dock oerhdrt mycket béttre dn vad de borde ha blivit under Brynnjards traning.
Trots att han inte dr vidare magikunnig sa misstidnker han att det &r nagot 1 pakten som har
gétt fel och okat pa deras dventyrarformaga pd samma sétt som deras faders.

For att sammanfatta:

* Brynnjard berittar att han och de andra faderna Prodo, Milgron och Grisbane ingick
en pakt med en drake vid namn Maalum.

* Via pakten blev faderna berémda dventyrare, men som pris skulle de offra sina
forstfodda barn nér de ar stora, och den dagen har kommit idag.

* Brynnjard fick déligt samvete, slutade som dventyrare och startade istillet sitt
véardshus for att kunna ta hand om déttrarna.

* Brynnjard har lidit av daligt samvete och aldrig vagat beritta. Istdllet har han forsokt
trina dem till &ventyrare sjdlva sa att de kan forsvara sig.

e Ddttrarna har utvecklats mycket snabbare dn vad som ar rimligt av Brynnjards traning,
antagligen beroende pa néagot fel 1 pakten.

Draken Maalums ankomst

Négon ging under Brynnjards berittelse s& kommer Maalum anldnda. Hon &r en rodsvart
drake som bosatt sig pa en bergstopp 1 nirheten tillsammans med sina tre barn. Anledningen
till att hon skapade pakten var for att drakbarn behdver foda med oerhdrt stark koncentrerad
magi for att 6verleva till vuxen alder, och dottrarna skulle fungera som batterier som under
flera ars tid skulle samla pa sig energi. Drakbarnen behdver édta minst en dotter var for att
Overleva.

* Maalum

Attributes: Agility: DS, Smarts: D10, Spirit D10, Strength D12+5, Vigor D12
Skills: Fighting D10, Intimidation D12, Knowledge — Magic D12, Notice D12
Pace: §; Parry: 7; Toughness: 11 (2)
Special abilities:

Klor/bett: Str+D8 skada

Eld: 2d10 i skada. Agility-2 for att undvika.

Stor: Attacker mot draken har +4 att triffa.

Tjocka fjill: Armor +2

Det som kommer hénda i scenen ar att Maalum kort och gott kommer att lyfta upp hela
vérdshuset med sina klor och flyga ivdg med det. Hon kommer flyga 6ver bergskammen
bakom virdshuset, sedan 6ver Grodtrasken och sedan vidare mot en mer avlagsen bergstopp.
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Lat inte spelarna reagera forrdn viardshuset redan dr hogt upp i luften och pa vdg dver
Grodtrasken. Detta &r for att en av de naturliga reaktionerna &r att helt enkelt hoppa ut nar
virdshuset lyftet, vilket #r en trakig utveckling. Ar de dessutom inne i virdshuset sa kan
fortfarande Anastasia och anfalla draken, antingen genom att kldttra upp pé taket eller helt
enkelt sticka sina vapen rakt igenom det. Hoppar spelarna ner pa marken far
nérstridskombatanterna svart att bidra till striden.

For att fa detta till en spdnnande actionscen, beskriv hur virdshuset vajar fram och tillbaka
under Maalums rungande vingslag. Mobler och koksartiklar kommer flyga dverallt och huset
kommer knaka diaboliskt. Lét spelare ramla ut genom fonster och dorrar for att hélla sig kvar
for sina liv. (Skulle de falla ur, 1at dem landa sdkert i trasket nedanfor).

Trots att Maalum é&r en skrickinjagande drake sé dr detta inte alls tdnkt att vara en svér eller
langdragen strid. Aventyrets fokus ligger pa dottrarnas relation till sina fader; striden mot
draken &r bara en transportstriacka dit.

En av orsakerna till att striden kommer att vara lattvunnen ar att Maalum forvantar sig fem
panikslagna fruntimmer och ar helt oférberedd pé fem arga dventyrare bevéipnade till
tanderna. Hon kan dven, om det behdvs, dven efter striden inletts gravt underskatta spelarna
och bega fatala misstag.

Om spelarna av ndgon orsak viljer att inte stora Maalum sa fortsétter hon till sin avlagsna
bergstopp. Flygturen tar ungefdr en halv dag, medan samma stricka skulle ta tre till fem dagar
att g genom trisket.

For att sammanfatta:
* Draken Maalum kommer och lyfter upp hela vérdshuset i sina klor.
* Maalum ir helt oférberedd pé att spelarna &r kapabla till att géra motstand.
* Gor scenen spannande genom att lata mobler flyga overallt och vardshuset gunga fram
och tillbaka diaboliskt.
* Maalum flyger 6ver Grodtrasken och dr pa vég till en avladgsen bergstopp for att mata
sina barn med spelarna. Flygturen tar en halv dag.

Maalums besegras

Om inte spelarna véljer att f6lja med Maalum hela vdgen till hennes néste s& kommer
virdshuset dimpa ner 1 Grodtrasken, vilket 4r en mycket farlig plats. I trasket bor nimligen de
grodmonster som Brynnjard i sin ungdom jagade bort, och de kommer forsoka ta tillfalle i akt
att ta himnd nu nér den fore detta dventyraren inte kan forsvara sig sjalv.

Beroende pa hur de besegrar Maalum kraschlandar hon i nérheten av spelarna, allvarligt
skadad och doende. Om de pratar med henne sa forklarar hon hur pakten fungerar och svarar
pa spelarnas fragor. Det hon berittar ar:
* Fiderna skapade pakten med Maalum f0r att sjdlva bli dventyrare.
* Maalums méal med pakten var att samla magisk energi i dottrarna for att sedan anvinda
som mat till sina tva barn.
* Egentigen skulle bara fadernas livsenergi borja ga dver till dottrarna, men dven deras
dventyrarforméga borjade gora det.
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* Déttrarnas energier kommer dven den borja sippra bort, om den inte redan har borjat.

For att f4 en mer djupgéende beskrivning av hur pakten fungerar, lds stycket Detaljerad
genomgang av pakten senare i texten.

Maalum kommer dven beritta att det finns ett sitt att hdva pakten, men att hon inte tdnker
avsldja det for dottrarna. Istéllet berdttar hon att svaret finns i en magisk bok vid namn
Draconomicon i hennes temporéra néiste.

Det som star i Draconomicon ér att for att stoppa pakten maste dottrarna sjédlva skaffa barn
och sedan doda dem nir de nétt vuxen alder, eftersom detta kortsluter paktens magi. Detta
kommer inte Maalum berétta under nagra som helst omstdandigheter — hon dr dnda sé doende,
och hennes forhoppning dr att om hon lockar dventyrarna till nastet sa kanske hennes egna
barn lyckas dta upp dem.

Det ar tva till tre dagars fard till néstet frdn dventyrarnas nuvarande position. Det dr ungefar
lika lang fard tillbaka till dér Grodflykt stod frdn borjan. Varken Karina eller Brynnjard &r i
tillstdnd for att 4ventyra, och spelarna kommer behdva bestimma hur man gér med dem.

Om spelarna av ndgon orsak inte far informationen de behover fran Maalum sa kan de senare
f4 den fran dventyrarfadern Milgrom. Annars kan man helt enkelt 14ta ndgra av de
magikunniga karaktérerna, till exempel Teq eller Urgastian, sjdvla komma till insikt att det &r
sa pakten ’borde fungera” och att draken sékert har ndgon magisk skrift om det.

For att sammanfatta:

* Om spelarna besegrar Maalum landar vérdshuset i trasken, vilka ar fyllda med
grodmonster ute efter Brynnjard.

* P4 sin dodsbadd berédttar Maalum mer om pakten.

* Maalum berittar dven att séttet att hdva pakten star i boken Draconomicon som finns i
hennes temporéra niste.

* Maalums forhoppning dr att om hon lockar dventyrarna till nédstet s kommer hennes
barn édta upp dem.

* Det ar tva till tre dagars férd till néstet.

Sokandet efter Draconomicon

Det som hdnder nu &r att &ventyret tar en friare riktning. Oavsett om spelarna véljer att g4 till
Maalums niste eller tillbaka hem sa méste de fortfarande vandra genom triasket i ndgra dagar.
Under dessa dagar kan du som spelledare efter ditt tycke utsétta spelarna for sina fader,
Maalums barn och grodmonstren som bor 1 trisken.

Maalums niste dr en sju meter hog stenpelare som vaxt upp ur triasket pa magisk vag. Det gér
en skrovlig spiraltrappa runt som leder till toppen. Toppen ar tickt med djurkadaver och
hogar med magiska skriftrullar och bocker, inklusive Draconomicon.

Fiderna, och 6vriga karaktirer, ér i detalj beskrivna i det kommande stycket Ovrigt.
Aventyrarfiaderna 4r ddende, precis som Brynnjard, men eftersom de har hallit sina
aventyrarformagor igdng och inte pensionerat sig dr det inte lika langt ginget for dem som for
honom. Trots att det bara dr en av dem som ar magikunnig har de pa olika sitt fatt reda pa att



deras formagor och livsenergi sakta men sékert haller pa att foras 6ver till dottrarna, och att
det enda sattet att hindra detta ar att doda dem. Faderna samarbetar inte utan ar ute efter
dottrarna var for sig.

Féderna tror att de méste doda alla dottrarna for att forhindra energiflodet, men egentligen
skulle det racka med att de bara dodade sin egen avkomma. Detta &r dven det svar spelarna far
nér de tar sig till Maalums néste och ldser Draconomicon; det enda séttet att ridda sig sjilva
ar att de skaffar barn och sedan dodar dem nér de dr 1 vuxen alder.

Det ér dven denna information spelarna hittar i Draconomicon; enda séttet att dverleva pakten
ar att de sjdlva skaffa och doda sina egna barn nir de dr vuxna, eftersom detta kortsluter och
tapper till energiflodet. Later man bli att skaffa barn sa sipprar ens energi ivdg dnda, och
dodar man dem nér de ar for sma sé har inte tillrackligt kraftiga energistrommar skapats for
att racka till en kortslutning.

For att sammanfatta:
* Aventyret tar nu en friare riktning.
* P4 det sitt som passar spelledaren bist sd kan man utsédtta spelarna for deras féder,
grodmonstren och andra besvir man kan lisa om under stycket Ovrigt.
* Maalums néste dr en magiskt skapat stenpelare.
* I Draconomicon star det att enda séttet att overleva pakten ar att dventyrarna skaffar
egna barn och dodar dem i1 vuxen alder.

Hur slutar dventyret?

Spelet dr slut nér faderna och drakarna inte langre &r ett hot och spelarna fatt reda pa
sanningen om hur man §vervinner pakten.

Spelarna maste dock dven svara pa fragan hur de gor med insikten i att deras formagor inte ar
deras egna och antagligen kommer att leda till deras dod. Viljer de att acceptera detta och helt
enkelt leva sina korta kvarvarande liv sa gott de gir? Gar de ut 1 vérlden for att soka ett
botemedel? Skaffar de egna barn? Nér alla hot dr avklarade — designa en fin och lite sorglig
epilog tillsammans med spelarna.



Ovrigt

* Biagskytten Prodo

Attributes: Agility: D12, Smarts: D10, Spirit D6, Strength D6, Vigor D6
Skills: Climbing D10, Fighting D6, Notice D12, Shooting D12, Stealth D10, Tracking
D12
Pace: 6; Parry: 5; Toughness: 5 (1)
Gear:
Pilbage: 2d6 skada
Laderrustning Armor +1
Bombpilar: 3d6 i skada
Timmerpilar: 2d10 i skada
Hjirtpilar: 2d6+4 i skada.

Prodo ér far till ismagikern Teq. Han &r kladd 1 bruna enkla jégarklédder och har ett smalt och
tomt ansikte. Han dr lugn och metodisk och tycker om att observera saker pa ett langt avstand,
bade bildligt och bokstavligt.

Det som motiverar Prodo att forsoka ha ihjdl dottrarna, trots att han vet att det &r fel, &r att han
fruktar det som kommer efter ddden. Under sina dventyr har han blivit fiende med ett antal
spoken, demoner och lovecraftianska monster och de vintar pa honom i1 dodsriket for att slita
hans hjélplosa sjél i stycken.

Prodos syn dr s vélutvecklad s att han kan skjuta mot mal pa flera kilometers héll. Spelarna
kan alltsd, langt innan de moter Prodo, uppleva hur hans pilar regnar ner 6ver dem. Om du
som spelledare behover en ursikt med att upphora Prodos distansavfall, for att ge spelarna lite
andrum, si kan han behova gora ett uppehall for att fly frdn grodmonster.

Prodo har med sig olika sorters specialpilar. Bombpilar fraser och skakar en stund efter att de
har landat och skapar sedan en explosion med en radie av tre meter. Dessa dr bra att anvdnda
for hans kilometerlanga attacker.

Stampilar ser ut som sma trad. Efter att de har avfyrats borjar de vixa till ett normalt trads
storlek och vélter omkull allt 1 sin vidg med sina stora 16vverk. (perfekt for nir folk forsoker
fanga pilar med hénderna)

Hjértpilar slutar inte forrdn den har genomborrat nagons hjarta. Om spelarna duckar eller
blockerar dem sa fortsétter de bara att studsa runt tills den tréffar ett mal. Prodo ar forsiktig
med att anvdnda den hér typen av pil eftersom det mycket vil kan sluta med att han sjélv blir
traffad.

Sjalvklart kan du hitta pd mer exotiska typer av projektiler. Pilar som dr goda nog &t Green
Arrow eller Hawkeye dr goda nog éat Prodo.

sl




* Tllusionisten Milgrom

Attributes: Agility: D6, Smarts: D12, Spirit D12, Strength D6, Vigor D8
Skills: Fighting D4, Knowledge — Magic D12, Notice D12, Persuasion D10, Spellcasting D12
Pace: 6; Parry: 4; Toughness: 6
Special abilities:
Great illusions: Kan kasta stora och avancerade illusioner med ljud och bild.
Dessa kan berdras, men inte anvéndas for att skada ndgon.
Om spelarna skall forsoka genomskéda illusionerna sd maste de med Notice-2
eller Knowledge: Arcane sla 6ver Milgroms Spellcasting.

Milgrom ér far till barbaren Anastasia. Han &r kladd 1 nagot som liknar en klassisk morkbla
kostym broderad med stjirnor. Over axlarna bér han en rik och varm mantel. Han ir den av
faderna som &r yngst och ser bést ut, men man ser 4nda spar i1 hans ansikte och har av
misslyckade magiska experiment i form av missfargade flackar.

Anledningen till att Milgrom lérde sig illusionens konst var for att kunna ge sken av ett liv i
lyx @ven ndr verkligheten var en annan. Innerst inne dr han kalkylerande och matematisk, och
trots att han alltid sétter sitt eget védlbefinnande i forsta rummet sé vill han inte behdva bega
mer ondska &dn nddviandigt. Nar han insag att hans livsenergi holl pa att forsvinna forsokte han
dérfor hitta en 16sning déir han skulle behova ha ihjdl sa fa av dottrarna som mojligt.

Milgrom kommer forsoka ta kontakt med en av dventyrardodttrarna nér de dr ensamma. Han
kommer anvinda illusionsmagi for att trolla fram ett inbjudande moétesrum — till exempel ett
stort bord med vin och lackerheter (som egentligen inte &r annat dn regnvatten och kottar).
Dér kommer han forst berdtta om hur Maalums pakt funkar (om spelaren inte redan vet det),
och sedan komma med ett erbjudande.

Om éventyrardottern dodar en av de andra spelarna och kommer med hennes hjérna till
Milgrom sa kan han upphéva paktens negativa konsekvenser for sig sjilv, den dventyrardotter
han samarbetar med och en person till som hon fér vélja

llusionerna som Milgrom kastar kan vara stora och avancerade, men vana dventyrare som
spelarnas karaktdrer kan genomskada dem om de vet vad de skall titta efter (till exempel
genom att lyckas med ett slag mot Notice-2 eller Knowledge: Magic). Den bista sortens
illusioner dr darfor den som ingen har orsak att misstdnka fran borjan.

Forsok att som spelledare ge Milgroms erbjudande till en spelare som kommer utveckla det pa
ett roligt sitt. Exempel kan vara en dventyrardotter som tagit insikten om paktens existens
vildigt hart, eller ndgon som bdrjat utveckla ett agg mot en annan karaktar.

En rolig id¢ &r att 1dta Milgrom forsoka kasta en illusion pé tva spelare samtidigt. Spela tva
separata scener med spelarna dér bada spelarna Milgrom pé andra sidan bordet, men utan att
veta om det sa dr det egentligen den andra spelaren den ser. Limna da sma subtila ledtradar
(om en spelare smakar pé vinet sd ser den andra spelaren hur Milgrom dven gor det).

En annan rolig id¢, om du fatt en spelare att komma ifran gruppen, att lata Milgrom ta den
karaktédrens gestalt och lata spelaren spela Milgrom nér han forsoker néstla sig in och mérda

en av de andra spelarna




* Svardsmannen Grisbane

Attributes: Agility: D10, Smarts: D6, Spirit D10, Strength D12+2, Vigor D10
Skills: Fighting D12, Intimidation D10, Survival D12
Pace: 6; Parry: 8; Toughness: 6 (2)
Gear:
Svirdet Technomorph: Str+DS8 i skada. Forstor motstandarens vapen.
Svirdet Avbruten Sang: Str+D8 i skada. Gar igenom allt.
Nitad ldderrustning: Armor +2
Special abilities:
Sweep: Kan anfalla alla inom riackhall med -2 pé attacken.

Grisbane ar den av dventyrarfidderna som nog alltid var en skurk innerst inne. Han tdnker
alltid pé sig sjilv och sina egna behov och blev dventyrare for att han tyckte om att doda.
Hans mal ar att ha ihjal dventyrardottrarna en efter en och han tanker inte lata ndgot sté i hans
vag.

Niéstan tre meter hog och med en mask frén en fladd gris dr Grisbane en skraimmande syn.
Han dr kladd i en tung laderrustning och har med sig en skold och tre svérd, varav det ena han
alltid bar forseglat i en metallada over ryggen.

Det svirdet han anvinder frdmst heter Avbruten Sang, och Grisbane méste forbereda det
genom att skriva namnet pa den han vill doda pa handtaget med magisk krit. Efter att svérdet
har forberetts gar det igenom allt annat, utéver den som man skrivit namnet pa, som om det
vore luft. Svérdet gér alltsa inte att parera (det gar rakt igenom den andres vapen utan att
skada det) och rustningar ger inget skydd. Nackdelen med Avbruten Sang ar att det inte gar
att parera med, och dven &r daligt ndr man moter flera fiender, sa for det anvinder Grisbane
svardet vid namn Technomorph.

Technomorph kan léttast beskrivas som en motorsag 1 sviardform. Den trasar sonder andra
vapen och rustningar, sa sldss spelarna for linge mot Grisbane blir deras utrustning forstord
och obrukbar. Efter tva rundor, sla en d12. Slar du 1 s& gar motstindarens vapen eller rustning
sonder. Nésta runda, sla en d10, nésta en d8 och sa vidare.

Starke mannen Brynnjard

Attributes: Agility: D6, Smarts: D6, Spirit D6, Strength D4-1, Vigor D4-1
Skills: Fighting D10, Riding D10
Pace: 5; Parry: 7; Toughness: 3
Gear:
En ging i tiden manliga niivar: D4-1 i skada.

Brynnjard ar far at luftpiraten Marion. Tidigare var han stor, stark och skédggig, men &r nu
bara en trott skugga av sitt forna jag. Han driver virdshuset Grodflykt och har uppfostrat

spelarnas karaktirer.




Trots att Brynnjard &r pa spelarnas sida sé finns det &ndad ménga sitt for spelledaren att
utnyttja honom. Brynnjard dr den som mest borjat kénna av paktens biverkningar, sé 14t
honom verkligen lida av sitt de och ha honom som en paminnelse for spelarna for vad som
komma skall. Han kan lida av kramper, fa svért att halla sig vaken, hosta blod och
annathemskt.

Tidigare var Brynnjard tillrdckligt stark for att rycka upp trad med rétterna, men nu kan han

bli andfadd av nagot s& simpelt som en litt promenad. Om det dr dramatiskt passande kan
spelledaren sjélvklart 1dta Brynnjard hitta tillbaka till sin styrka for négot sista hjéltedad.

Pigan Karina

Attributes: Agility: D4, Smarts: D6, Spirit D6, Strength D4, Vigor D6
Skills: Fighting D4-2, Healing D6, Riding D4
Pace: 5; Parry: 2, Toughness: 5
Gear:
Gomd brodkniv: Str+D4-2 i skada.

Karina har varit Brynnjards élskarinna de senaste aren, och de har pa sitt och vis haft ett fint
och varmt forhéllande. Hon har tagit Brynnjards nuvarande tillstdnd hért, och hennes
motivation dr att vilja det bésta for honom.

Bland karaktdrerna ar Karina den som dr minst lampad for dventyr och i storst behov av
beskydd. For att forsvara for spelarna kan hon kidnappas, hallas som gisslan eller liknande.
Hon kan lite enkel sjukvard, s& om spelarnas helande drycker tar slut s kan hon forsoka
pléstra ihop dem sa gott hon kan.

Ett annat sitt att anvinda Karina &r att ge henne idén att det bésta for Brynnjard ar ifall nagon
av dventyrarddttrarna dor (till exempel hans dotter Marion). Hon kan inte besegra en
dventyrardotter 1 Oppen strid, utan skulle istdllet behdva ge sig pa en redan skadad dotter.
Andra varianter dr att hon infor en strid gdmmer karaktdrens vapen, eller helt sonika forsoker
resonera och be dventyrardottern att begé sjdlvmord for Brynnjards skull.

Prins Urgastian

Attributes: Agility: D6, Smarts: D8, Spirit DS, Strength D4, Vigor D8
Skills: Fighting D6, Healing D6, Knowledge — Magic D4, Knowledge — Tea Making D12,
Riding D16
Pace: 5; Parry: 6, Toughness: 6
Gear:
Virja: Str+D4

Urgastian dr en prins som rakat bli bortgift till en av spelarnas karaktdrer, barbaren Anastasia.
Han dr artig, kulturell och sofistikerad, och darfor egentligen en ganska opassande partner till
henne. Trots att de inte dr ett bra par sa forsoker Urgastian gora det bésta av situationen,
atminstone tillsvidare, och kokar ofta te till sin fru. Han ér stilig, men mer tafatt 4n manlig.
Han dr kladd i guldlila finkldder som inte passar sig for d@ventyrande.
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For spelledaren dr Urgastian ett verktyg for att sa osdmja spelarna emellan. Hans motivation
ar ndmligen att géra det som ar bést for hans rike, och det dr darfor mojligt att han bestdmmer
sig att nagon av de andra spelarna skulle vara battre framtida drottning &n Anastasia. Lat han
visa intresse, vara artig, pldstra om och gora te. Lyckas han verkligen fa en spelare pé kroken
kan han forsoka foresla att de skall rymma tillsammans.

Urgastian dr ung och kan mycket vil ha blivit genuin kér i ndgon av spelarna, men han ar

forst och framst intresserad av sitt rikes bésta och kan darfor vilja ut ndgon som han anser
skulle bli en bra drottning.

Maalums barn

Attributes: Agility: D6, Smarts: D6, Spirit D10, Strength D10, Vigor D10
Skills: Fighting D8, Knowledge — Magic D8, Notice D8
Pace: 6; Parry: 6, Toughness: 8§ (2)
Special abilities:
Bett/klor: Str+D6 i skada
Eld: 2d10 1 skada. Agility-2 for att undvika.
Tjocka fjill: Armor +2

I draknistet bortom trasken har Maalum tva barn. De dr stora som kalvar och det ena ar rott
medan det andra dr svart. Trots att de &r runt tjugo ar gamla ses de fortfarande som barn i
draksammanhang.

Om Maalum dor sd kommer drakbarnen ta kontakt med dventyrardodttrarna och sonika
adoptera dem som sina nya modrar. Eftersom det &r trakigt ifall spelarna, det forsta de gor, ar
att ha ihjal drakbarnen sd dr ett knep spelledaren kan anvénda sig av att lata dem prata med
Brynnjard eller Karina forst. Brynnjard eller Karina kan sedan berétta att drakbarnen har
landat och vill prata med spelarna

Drakbarnen ér stora som kalvar. Den ena dr svart och den andra dr rdd. De har inga namn,
men om deras nya mddrar vill dopa dem sa kommer de inte protestera. De dr kyligt artiga och
kommer vara helt 6ppna med att de inte kommer gora motstand ifall deras nya mddrar inte
vill veta av dem och ha ihjdl dem, men att de anser att det 4r modrarnas plikt att ta hand om
sina nya barn.

Problemet &r att drakbarnen 4r déende och kommer tyna bort inom nagra dagar ifall de inte
far dta en dventyrardotter var. Skulle de fa dta och bli starkare skulle de till exempel orka bdra
runt ndgon av sina nya modrar pa ryggen och flyga med dem, vilket de inte klarar i sitt
nuvarande tillstand.

Podngen med drakbarnen ar sjédlvklart att ge spelarna déligt samvete och forsvara deras
relation till pakten och dess konsekvenser. Forhoppningsvis kommer spelarna bli fésta vid
dem (vem skulle inte vilja ha en tam drake), vilket &ven gor drakbarnen till utmirkta mal for
dventyrarfaderna. Drakbarnen &r dven bra allierade och har inget emot att offra sig for att
rddda sina nya adopterade modrar (gdrna med négon sorglig slutreplik som *Vi lat vér forra
mamma do... vi ville inte lata det ske igen’).
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Grodmonstren

Attributes: Agility: DS, Smarts: D4, Spirit D6, Strength D4, Vigor D6
Skills: Climbing D6, Fighting D6, Notice D6, Stealth D10, Throwing D6, Swimming D10
Pace: 5; Parry: 5, Toughness: 5
Gear:
Smutsiga kortspjut: Str+D4 i skada
Special abilities:
Aquatic: Fir inga minus for att slass under vatten

Efter att spelarna befriat virdshuset frin Maalum s kommer det att dimpa ner i
grodmonstrens territorium. De dr hamndlystna varelser, ungefdr en meter hoga och ser ut som
lonnfeta humanoida grodor. Podngen med grodmonstren &r att som spelledare ha tillgéng till
nagot som inte ar ett lika kompetent hot som dventyrarfaderna, utan nagot man istéllet kan
anvénda i stort antal. En dventyrardotter skall utan problem kunna besegra flera grodmonster i
strid, men eftersom de ar pé deras territorium sa finns det odndliga miangder av dem.

Grodmonstren bor 1 underjordiska grottor som de kan simma till genom trésket. Grottorna ar
skitiga, snuskiga, illaluktande och upplysta med primitiva facklor.

Eftersom grodmonstren inte har ndgon chans mot spelarna i regelritt strid sa kommer de
forsoka ge sig pa dem nir de dr svaga, till exempel om de dr upptagna av strid mot en
dventyrarfar eller ifall nagon dotter blir medvetslos. Grodmonstren kommer da forsoka dra
ner sina offer till grottorna for att tillaga det och sedan dta upp det.

Grodmonstren kan sjdlvklart ge sig pd Brynnjard, Karina eller drakbarnen ocksa. En annan
rolig variant &r att de forsoker dra med sig hela véardshuset ner i trisket och grottorna.

Detaljerad genomging av pakten

Aventyrarfiaderna ingick for linge sedan ett magiskt avtal med Maalum. De skulle bli méktiga
och berdmda dventyrare, men i gengéld skulle Maalum ha ritt till deras barn nér de blev
vuxna. Det Maalum inte berittade for fiderna var att bade deras livsenergi och deras magiskt
tillforskansade dventyrarkraft skulle sippra 6ver och lagras i déttrarna — Maalum specificerade
ndmligen aldrig hur linge faderna skulle vara méktiga och berdmda.

Maalums mal med pakten var att hennes tva barn skulle {2 dta upp dventyrardottrarna,
eftersom drakar 1 ung alder behdver stark magisk kost for att 6verleva. I vanliga fall sd samlar
drakforildrar magiska foremal hela livet och smamatar barnen under hela dess uppvéxt, men
Maalum tinkte att hon skulle tillgodose sina barns behov vid ett enda koncentrerat tillfdlle.
Barnen behover éta en dventyrardotter var for att Gverleva.

Att dottrarna sjélva skulle bli méktiga dventyrare var en bieffekt som Maalum inte forutsag.
Maalum hade tankt att dottrarna enbart skulle forvara fadernas livsenergi, inte fa den tillgodo

for att sjdlva bli dventyrare.




Féderna har pé senare tid ként sig trottare och borjat sjukna in, med anfall av vérre krdmpor,
och detta kan du som spelledare anvdnda som ballansverktyg. Om spelarna har det f6r svart
vid nigon strid sa kan den inblandade fadern fi ett kort men sméirtfullt anfall av nagot slag.

Detta kan du dven anvidnda mot spelarna. De har tidigare i sina liv inte ként av pakten, men
kan under dventyret utsittas for de forsta symptomen. Man kan gora en bra scen av att nagon
for forsta gédngen i sitt liv forsover sig, eller far ett obehagligt ndsblodsanfall.

Friamsta sdttet att hiva pakten (utdver Milgroms nddlosning) ér att skaffa barn och sedan ha
ihjdl dem ndr man de dr vuxna. Det skapar ndmligen en motreaktion som tipper till flodet av
magiska energier. Om &dventyrardottrarna inte skaffar barn alls sa kommer fortfarande deras
energi sippra bort, men forsvinna ut i intet istillet for att lagras nagonstans. Spelarna far reda
pa detta genom att ldsa i Draconomicon, men de kan dven fa reda pd detta av Milgrom eller
lista ut det sjdlva med lite magisk efterforskning om sa behovs.

Om spelarna kommer fram till andra sitt att forsoka hiava forbannelsen sa kan du vara 6ppen
for deras forslag, men kom ihég att podngen med dventyret dr att se hur hjéltemodigt man
beter sig ndr man vet att ett ofrankomligt och sorgligt 6de dndé viantar 1 slutindan. Sa oavsett
vad spelarna hittar pd for idéer s& kommer allt 4nda ha ett pris.

Regelsystemet Savage Worlds

Detta dventyr ar ett konventsédventyr och &r tdnkt att kunnas plockas upp och spelas av vilken
spelledare som helst. Det anvinder sig av systemet Savage Worlds, men om du inte dr bekant
med det s &r det sjdlvklart fritt fram att ignorera alla regler och stats och kora en friformstil
som passar dig.

Vill du édndé nyttja dig av reglerna, eller vill kanske lira dig mer om Savage Worlds i
framtiden, kommer hér en oerhort kortfattad snabbkurs:

* Stats och attribut anges i tdrningar. Star det Fighting D12 sa slér man alltsa en
tolvsidig tarning.

¢ Skall man lyckas med nigot skall man (oftast) sl& over 4.

* Skall man traffa ndgon skall man sl& dver deras Parry.

¢ Skall man skada nagon s& maste man med sin vapenskada sl& 6ver deras Toughness.

* Huvudpersoner, och andra tuffa karaktarer (som Maalum och dventyrarfiderna),
besegras nir de fatt fyra skador. For statister racker det med en.

Om du kédnner dig hdgad kommer hir dven en 6verkurs med extra regler, typiska fran Savage
Worlds:
* Nar spelare slar ett slag slar de alltid en extra sexsidig tarning och viljer sedan den
tarning som slar bést.
* Slar man det hogsta pa en tirning sa “exploderar” den, vilket betyder att man lagger
till virdet och fér sla tirningen igen.
* Spelare borjar med tre bennies (fran engelskans benefit) 1 form av tre markdrer. Man
kan ge dessa till spelledaren for att fa sla om ett tdrningslag.

Det finns gott om mer typiska regler for Savage Worlds, men de tar vi inte upp denna gang.
Ar du nyfiken pé systemet sa kan du surfa in pa deras hemsida pa www.peginc.com.



Om forfattaren

Jag som skrivit detta heter Jonas Larsson, och utover att koka ihop rollspelsdventyr arbetar jag
som romanforfattare och bibliotekarie. For att ta del av mina tidigare alster (som
rollspelsdventyret dér alla spelar Stalin, eller min fantasyroman Havet Under Oss) sa kan du

soka dig till www.trevligascenarion.se.



Blaise Grisbanesdotter

Adel — Ensam — Avundsjuk

Det dr inte l4tt att vara hjélte. Virlden &r en komplicerad plats, och dventyrare och andra
landsstrykare gor oftast bara saker och ting vérre. Blaise gick dérfor 1 unga ar 1 krigarkloster
for ett asketiskt liv 1 godhetens tjinst.

Ett vilt utfort arbete — som att ha slagit tillbaka skuggorna och skankt lite mer ljus till virlden
— ar 16n nog. Men det kénns ibland som ndgon vrider runt en kniv i magen nir Blaise ser vilka
njutningar — som lacker mat, glada skratt och kroppslig beréring — andra unnar sig.
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Blaise Grisbanesdotter

Attributes: Skills:

Agility D8 Fighting D12
Smarts D6 Healing D4
Spirit D6 Intimidation D8
Strength D10 Knowledge — Magic D6
Vigor D10 Riding D12
Pace: 6 Parry: 8 (11 med Block och Skold)

Toughness: 7 (+3) Charisma: +0

Edges

Block (Ger +1 pa parry)

Nerves of Steel (Ignorerar ett minus fran en skada)

Trademark Weapon  (+1 pa attack nér Blaise anvdnder Dodrost)

Hindrances

Code of Honor - Riddare
Loyal

Jealous

Utrustning och magiska foremal

Sviardet Dodrost

Skold

Palandoriansk rustning

En ldkedryck

Str+D8 i skada
Kan skicka upp en magisk nodsignal som syns
pa flera kilometers héll

Parry +2

Armor +3

Sa lange man har pa sig rustningen behdver man
inte sova, éta eller utféra naturliga behov. Man
kan dven andas under vatten. Den dr dock
obekvam och tar sex timmar att ta av eller pa sig.

Helar en skada.
Smakar kattpals.
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Reidun Grisbanesdotter

Sndll — Blyg — Kriminell
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Eftersom alla Reiduns fostersystrar blev dventyrare var det vl tinkt att ocks Reidun skulle
ha blivit det. Men da skulle man behdva prata och interagera med folk, vilket &r laskigt.
Istéllet for att bli pussa prinsar och brottas med rovare rdkade Reidun, som av en slump, borja
1onnmorda folk for pengar istéllet.

Egentligen skulle Reidun inte gora en fluga forndr, men ndr man dndd maste dventyra sa ar
lonnmordande det bésta sédttet. Om man har ihjdl ndgon medan den sover sé slipper man alla

jobbiga konflikter och hérda ord.



Attributes:

Agility
Smarts
Spirit
Strength
Vigor

Reidun Grisbanesdotter

Pace: 6
Toughness: 4 (+1)

Edges
Assassin

Dodge
Hindrances

Shy
Wanted Criminal

Skills:
D12 Climbing D8
D6 Fighting DS
D6 Notice D6
D4 Riding D4
D6 Stealth D12

Streetwise D10

Throwing D12
Parry: 6

Charisma: +0

(+2 pé skada vid attacker mot fiender som inte vet om
Reiduns nérvaro)
(-1 pa att bli traffad av ranged attacks)

Utrustning och magiska foremal

Atta kastknivar
Kortsvard
Laderrustning

Tio rokbomber

Giftigt lappstift

Str+D4 1 skada
Str+D6 1 skada
Armor +1

Skapar ett rokmoln med ndgra meters diameter
som dr svart att se igenom. Reidun har dock lart
sig att se utan problem.

Den Reidun kysser med léppstifter maste lyckas
med ett slag mot Vigor eller bli paralyserad i en
timme.

Oerhort skimmigt att anvinda.
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Anastasia Milgromsdotter

Envis — Farlig — Bortgift
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Folk pratar for mycket och ér for veka. Istéllet for att ldra sig sléss pa “rétt sitt” sd rymde
Anastasia ut 1 vildmarken, borjade ta ihjil de monster hon kunde hitta och slutade inte forrdn
hon var den farligaste och starkaste krigaren man kunde finna.

Anastasia har alltid varit en ensamvarg, van att alltid fa sin vilja igenom, men pa ett av sina
senare dventyr rdkade hon bli gift med en rik prins vid namn Urgastian och hon har inte riktigt
lyckats att bli av med honom sedan dess. Han &r egentligen ganska virdelds, men okej. Han &r
i alla fall tillrackligt klipsk for att veta nir han skall hélla sig ur vigen. Och han gor faktiskt
ett gott te som Anastasia borjat tycka om.

o



Attributes:
Agility
Smarts
Spirit
Strength
Vigor

Pace: 6
Toughness: 8 (+1)

Edges
Counterattack
Woodsman
Hindrances

Stubborn
Vengeful

Anastasia Milgromsdotter

Skills:
D10 Climbing D6
D6 Fighting D12
D6 Gambling D6
D12 Intimidation D10
D12 Riding D10
Survival D10
Throwing D6
Tracking D10

Parry: 7
Charisma: 0

(Nar ndgon missar Anastasia med en attack far hon en
gratis normal attack tillbaka med -2 pa slaget)
(+2 pa Tracking, Survival och Stealth ute 1 naturen)

Utrustning och magiska foremal

Tvahandssvérdet Igeltunga Str+D10 1 skada.

Laderrustning

Varje gang Anastasia skadar nagon med
Igeltunga sé ldker hon en skada, men blir for en
kort stund forvirrad och retlig.

Armor +1
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Marion Brynnjardsdotter

Rik — Heroisk - Charmant
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Trots att Marion forsoker vara 6dmjuk sa kan hon inte 14ta bli att erkdnna att hon dr den mest
lyckade av sina sé kallade systrar, och den storsta hjdlten. Men hon gor ingen stor sak av det,
for hon dr dven den mest 6dmjuka (vilket hon gérna paminner folk om titt som tétt).

Marion blev i unga ar luftpirat och blev snabbt rik och berdmd som ett troll. Hon skulle kunna

ha pensionerats for lange sedan om det inte varit for att hon inte kan motstd att hjdlpa nigon i
ndd. Det finns inget bittre dn att se folks tindrande 6gon nidr man dn en ging visar sig

overligsen alla andra.



Marion Brynnjardsdotter

Attributes: Skills:
Agility D10 Climbing DS
Smarts D8 Fighting DS
Spirit D6 Gambling D12
Strength D6 Notice D6
Vigor D8 Persuasion D6
Piloting D6
Riding D4
Shooting D12
Taunt D8
Throwing D6
Pace: 6 Parry: 6 (7 med vérja)
Toughness: 6 Charisma: +2
Edges
Airship Pirate (Far +1 pa alla slag om hon befinner sig
minst fem meter Over marken ute 1 ppna
luften, till exempel pa ett hustak eller 1 en
luftballong)
Attractive
Rich
Hindrances
Bad Sight (-2 pa vissa slag utan glasogon)
Heroic

Utrustning och magiska foremal

Virja

Flintlaspistol

Tre handgranater

Liten skattkista med guld

Str+d4 1 skada

2d6+1 1 skada
Tar tva stridsrundor att ladda om

3d6 1 skada

For oforutsedda utgifter
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Teq Prodosdotter

Skrytsam — Magisk - Festsugen

wr s

Nar Teq skrev in sig pd Magikerakademin ville hon egentligen bli eldmagiker eftersom hon
da skulle kunna gora spektakuléra fyrverkerier. Men hon fann sig ha mer fallenhet for ismagi
och valde att gora det bdsta av situationen. Inget party utan is, eller hur?

Efter att ha visat sig vackrare och klippskare &n alla sina skolkamrater bestdamde sig Teq for
att resa ut 1 védrlden och dventyra. Visserligen har hon blivit sméberdmd och malet fér méngas
beundran, men hon inser att hon hade kunnat bli en bittre magiker om hon fortsatt sina
studier. Asch, sa linge man har roligt s4...
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Teq Prodosdotter

Attributes: Skills:

Agility D4 Fighting D4

Smarts D12 Gambling DS

Spirit D8 Investigation D8

Strength D4 Knowledge - Magic D12

Vigor D4 Riding D6
Spellcasting D12
Taunt D10

Pace: 6 Parry: 4 (5 med trollstav)

Toughness: 4 Charisma: +2

Edges

Arcane Background - Magic

Charismatic

Wizard (Slér du 8 pa Spellcasting sa kostar

trollformler en kraftpodng mindre att
anvinda. Slar du 12 kostar de tvd mindre,

osV)
Hindrances
Overconfident
Habit - Partying
Utrustning och magiska foremal
Trollstav Str+D4 1 skada
Losmustasch Alltid anvandbart
Pruttkuddar For ensamma nétter

Gummianka 0 i skada
Ingen fest dr komplett utan en gummianka

En iskall ldkedryck Liker en skada
Om ndgon annan dn en cool ismagiker dricker s blir den
personen forkyld
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Magi och trollformler

For att anvinda magi anviander du kraftpoidng. Teq har 15 kraftpoing.
Man fér tillbaka 1 kraftpoidng per timme.
Slar du 1 pa din tdrning nér du kastar trollformler s& kommer du ur fas (kallas

for Shaken enligt regelsystemet) och kan inte géra nagot pa en stund.

Awesome Ice Wall (1 kraftpodng per 2 meter langd)

Skapar en hog ismur av valfri 1dngd. Smaélter bort beroende pé véder.

Unstoppable Ice Torpedo (1 kraftpodng per torped)

Skjuter ivdg en projektil som gor 2d6 skada. Kan dven skjuta upp till
tre projektiler samtidigt, eller skjuta en stor som gor 3d6 skada for 2
kraftpoédng.

Cool Command of the Grave (3 kraftpoing per zombie)

Fér en frusen zombie att stiga upp ur jorden. Haller i en timme.
Slar man 8 eller béttre pa tdrningen héller zombien 1d6 timmar, slér
man 12 eller béttre sa haller den hela dagen.

Is-zombie
Attributes: Agility D6, Smarts D4, Spirit D4, Strength D6, Vigor D6
Skills: Fighting D6, Intimidation D8 Notice D4
Pace: 4; Parry: 5; Tougness: 7
Special abilities:
Klor/Bett: Str i skada.
Sikta mot hjarnan: Traffar mot huvudet gor +2 i skada.
Isvarelse: Eld och virme gor +4 1 skada.

Teq’s Party Trix (1 kraftpoédng per trick)

Skapar sma charmiga isskulpturer.
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