En gdng till

ett kataklysmiskt AD&D-&ventyr pa hog niva

Mikael Jansson
1999



En gang till

Innehallsforteckning

Introduktion

KaraKtarer 1 SCENATTOL. ......ccuveeeeiieeiieeiieeiie ettt saeeseeesebeeseeenrens 1
Reoler fir H= el THEERIGIEE ameamm s s 1
HUE VATIAEN SET UL ...oieiiiiieiiicee e 1
Lite OM GUAAT.....coiiiiiiiiiee ettt et e e e e 2
B T TP 505 st s i B B9 0 5 5 S 2
Bakgrundshistoria

EACROREETRN..... v v i il 5T 505 N S 3
Planen genomiOrs .......c..oivviiiiiiiiiiiicc e 3
50N S G T L U — 3
AT GIEVEN VAMPYI? ..o ss e neenaees 4
FOrslavad ......oooviiiiei e 4
22 U T —————— 4
INUEIA et st e st e e e e 4

Scenariot steg for steg

GENOIM PASSEL...vveieiiiieeeiiieee ettt et e e e 5
GENOM SKOZEI ..ttt e e e e e st ee e 5
PA VATASIUSEL ..cvvieiiiiiciicieee ettt 6
Hemma hos Archibald ..........c..oooiiiiiiiiieee e, £
En nattmacka ......oooovieiiiiiiiccee e 9
Fader KONStantin..........cccvviiieiiieiiiiie et eie e e e 10
OVerfall i SKOZEN ......vveeeeecieeeeeee e 10
MOtE MEA GIEVEN .. oot s 11
B iR sroummmsnsmmms s nesmmeossnss s s s A 2
STUESIIIACN ..t ettt eee 13
AVSIUINING <ottt 14
Monster

OO ... e 15
L[5 RSP 1.5
SKELELE ..ottt et en 15
SKEIEHKITZATE ..o 15
S AT wcmomman s st o s S 550 RIS SR AL OGNS 15
VaAIMIPYT oottt et et ere e en 15

Spelledarkaraktarer

T-KATAKEAT ..o 17
ATChIDAIA ..o 17
Adele, Charnel €1C. ......oooiiiiiieiie e 17

1/3



En géang till

T178 PELIOVIC..ccucveeeecrerniiiiiertiresieestestsstestssest ettt e s as s e 17
T ETIOITEOI . unnos sossarss o crwessememmromsmamamiosisin S48 55855 A1 SR A SERME S g v ey s 18

Celeste Ogrebane

ULTUSEIIIIE 1ottt ea ettt 19
BAKBEUOE 2 ccssssseamominssmmrssasrm moemms crns nvmansmssnsiiad 55358885555 S AT S 19
NI e e e e et e e et et a e e e e eeeeeeesssbnaee s e s b aa e e e e e e e e nabar e 19
RACHAT Q. oo v smevowsws swosssn s ssmmmsiissssls 58 SHH53 S48 S ST SR SRS TS S e SN SRS e sy 20
JOR AT AT i 5 s s snsmmassmsmssssssvares grvasms swamsmwe s sawnnsbssesish o 05548 SOTFRTHS HETAESS SRR 20
TAMIORY .o ovesemsnsomsss ssrssss sesssmssesiavsarsisasenass s sssmmmsss svvusammans mevmsa s sensaras 4t 20
OVCTAVIATIUS .+ oovv v comremesnmemesossesossonasisss £4558 65555 £4FHERE SRS U TSRS ETERRATAT iT s o e T runrram v ans 20
| §=3 0 T SUROTORUU NPT pro e e pe g eprrs e 20
ATCRIDAIA o coeeeeeeeeeeiieeerietisssssssssosesssassnesassassssosstsosssssrenesssasassssnsssnssssnss 20
Ograr 0Ch 0d0da .......c.ccoiviiiiimiiiie 20

UBTUSEIIIIE 1ottt 21
Bakgrunild . ... cc.meusonsisss s ssssamsnsssss smamims sompssexsmemsorsasamevsmsansn susmesmes ias84 511853 21
1015 11« PO Ay S ——— 21
RACHATT . vssnsssnssnasussmses sansnss swsssas s snsmsn sone o nsss s dsss$45 65 55T SEHEH SIPERIPIFARE HHASE SRS 22
JOMAIAI <ottt e eae e e e aa s 22
CRLESTE! s osearsosonssy wasmmmmmnnssssssson oo 656555 553 T EETE3 ST B S ST B R R SRSt awewommms v 22
TIMOLRY oottt 22
OCEAVIATIUS ...eeeeeeeeeeeeeeeeesessresaaeesseaassasesabesaneessesssaanaraeeeeeseassesnebrsrees 22
INTOIIBATA. . v e simmmere e o i 550 555 5SS 55 S S A S s asmme e 22
THUVIOTINAZOT ... vttt s 23
Formelbokens inNEhall ......c.oovvimiiiiiiiiiiieeeee e 23

Jonathan Sunder

BT SINITYE o e on s e 555 45540 55 AR S SR ST SR RO sty s s wsmeoms om o e 24
BaKEIUNG ....oviieeieceneciiete et 24
I & i s 5 s s s s s s s sy s s s s s e Sk A S 58 R S SR 25
RACNATA oot e e e ea e e e e e e e sreeare e e s et e e e e e e e e 25
CRLESIE .o svermmmssrstaenssssoras sowmsassassns smsansnd s S F3TTHIS SRS ST TS S AT S U weaoav s 25
TIMOTRY .ottt 25
OCTAVIATIUS . oeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesaaasanaeaaeaaaaaasssssaaesanrenessasnss s asaaasesess 25
TEEINA ssvesscosssnnsmssessesanssnssesmens cos vasossneeinnns 6o 65555 5555 555 5 SHTRTRT LR GHITTEH S 500 55 s swenasoon 25
PN el 1115 7:1 [« UUTUUTTUR T T S OO UPPRRPOR 25

Octavianus Dioll

LIPSt . e mmpos mormmesorrmass sy siilss AR 26
Bakgrund ........ee. s s nmmssommseasmmseess ooy poorsssssvevosssnssnsnsernsss i 26
i OO RO — 26
AT 0 s s smenes swswsmoss s mwsssmssm s ssmma s 5 85 S5 AR S AR SR 27
R 1573 0211 111 SUTT OO OIS ops 27
CETESTE .vensamsmmeroienmmmnesmmsmsiies 545530 SRS SR eSS SR e VS A A S TS SRRy s s ie 27
TIMOLNY ...oovrrsresrssesremoruesessssssnsssessressessssasasnsssastosisnsesssssssusssnssnssassnsssnsass 24
L EIIA oot e e et e e e e e e e e e e e e e aeeaa b eeabaaba e e e as 27

2/3



En gang till

ATCRIDAL ..o v senimane e amsmesamenon sosssie s e s i s s mamo s mnio S8 i o i s i 5B 8 555 27

MUNKEOTMAGOT ...t 2

Richard Garibaldi

ULTUSTIINE 1t eae e 28
BRI, im0, 68 S R B S S A B B I¥ 28
INUEIA et e e e e e et e e e e b e e e e e e et e e e e e aaeeeeeeaneaaaenns 29
JONATNAN ..ottt e e e e e e 29
CIESEE oottt e e e e ettt e e e e e e aa e e e e 29
TIMOLRY oo 29
OCEAVIATIUS ....tiiiiiiei ettt e et e e e e e e et eteeeeeaeaesaasaaaaeeeeesssesnnnnaaaeaeeanns 29
| S T U OO U TP UTUSUPRPR PN 29
ATCRIDANA......ccovoecessnmmmmmmmsssnsn sammsionsmms s s s 5555 5 5580 5 i 5 S SR 29

Timothy Smith

UBTUSTIINE 1oviit it s s 31
5320117 o S U0 S U S —— 31
IREEIEL.....coomircrenersmmm asssmomssmsasmmsssnisosimmmmssmnsssmmsmsos o i iS55 5 SRS A 31
RICHATA. ... oot e e e e e e e e e eaaeseeeesesaesansesnnanes 32
[0} 4 V=11 121 s W OSSO UPURU RS 32
CEIEETE .....coommmmemmanemmommnsmmmssissmams s mssmsmmmsssammm oo el i85 32
OCTAVIATIUS oottt e e e e e e e e e e e e e se e e e eeaaaaeaeeas 32
| § o V- U U U PSP 32
ATCRIDALIA. ...eoneevvm e somsommiemmssionisoi vomimamionmoiios o525 85855 5555555 65 53555 6 5530 550.50 80008 §5 5735 32
Archibald

Ilya Petrovic
Larbadich
Adele
Charnel
Daniel
Magnus
Samantha

Santinelli

3/3



En gang till

Introduktion

En g8ng till 4r ett AD&D-aventyr for sex spelar-
karaktarer pa hog niva. For att spelleda det
behéver du ha ndgorlunda regelkunskap, samt
formaga att undvika regler och tarningsrul-
lande, nar detta inverkar negativt pa spelet. For
att underlatta detta, ar scenariot forsett med
ett par special-regler.

Text, som dr markerad pa detta sdtt, repre-
senterar magi, boner eller andra special-
formagor.

Bilderna i detta scenario ar gjorda av H8kan Ackeg8rd och
Michael Kucharski, och scenariot far inte kopieras utan deras
medgivande.

Karaktarer i scenariot

Spelarnas karaktarer (S).

Krigare, general

i Celeste Ogrebane

Irena Blackwater Magiker, fd tjuv

Jonathan Sunder Svardsmastare

e ]

t Octavianus Dioll Munk

| Richard Garibaldi Krigare, soldat

i Timothy Smith Prast till Oloria |

Scenariots huvudkaraktarer (H).

Archibald Magiker

. Ilya Petrovic Vampyr (med mera)

| Larbadich Lich f

Ovriga karaktarer, som kan tillfoga spelarnas
karaktarer fysisk skada (V, som i vampyrer).

Magiker

adele

' Charnel Krigare

: Daniel Tjuv

\ Magnus Barsark
Samantha Prastinna till Suun
Santinelli Prast till Torm :

Ovriga karaktarer, som inte kan tillfoga spelar-
nas karaktarer ndgon skada (T, som i tjdnare,

bonder etc).

Vakt i passet

Hans

I
t Gideon Vardshusvard

ii Nina Gideon dotter

{ Elvira Gideon fru

‘ Konstantin Dod prast till Oloria

Regler for H- och T-karaktarer

H dér inte under scenariot. Archibald skyddas
av Larbadich, Ilya Petrovic kan regenerera all
skada han far, och Larbadich har ett oandligt
antal hitpoints. H klarar alltid sina raddnings-
slag. H &r ordentligt intrasslade i varandras
affarer.

T ar 6dmjuka och hjdlpsamma gentemot S,
eftersom S ar fint folk. Typiska uttalanden ar:

-Ja, Herrn!
och
-Vad onskas, Frun?

T undviker strid, sd gott de kan. Hamnar T i
strid med S, V eller H, sa dor de lika garanterat,
som en mogen tomat krossas av en forbipasse-
rande stridsvagn. T missar alltid sina radd-
ningsslag. T har en del information, som S kan
behdva.

Hur varlden ser ut

Scenariot utspelar sig i landet Neosangvien (det
nya blodets rike), i Mienko-dalen, som ar en
bergsomgardad dal i soder. Alla S &r fédda och
bor ndgonstans i Neosangvien, och har alla
varit verksamma i Legardion (vaktposten), som
ar Neosangviens stora hamnstad i norr. Hela
scenariot utspelar sig i Mienko-dalen, som fatt
sitt namn efter den forsta nybyggaren, som
kom dit.

Till Mienko-dalen kommer man genom ett av
bergspassen, i dstra resp vastra delen av dalen.
En vag leder igenom dalen frén oster till vaster,
och S kommer in i dalen genom det ostra. Mitt i
dalen ligger byn Mienko, som &ar dalens enda
by, och mitt i den ligger vardshuset Den Glada
G&sen, som &gs av Gideon, och drivs av
honom, hans fru Elvira och hans dotter Nina.
Byn bestdr av ett halvdussin hus, samt en liten
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kyrka, som &r helgad till Oloria, kunskapens,
konstens och historiens gudinna. Kyrkan ligger
strax utanfor byn. Fran byn gar dven en vég
norrut, en bit upp i bergen, fram till Archibalds
hus, varifrdn man under bra vaderférhallanden
kan se dnda ner till byn.

I norddstra delen av dalen, vid bergens fot, lig-
ger slottet Mirangelus (beskdda angeln), i vilket
Greve Ilya Petrovic bor. For att komma till slot-
tet rider man osterut fran byn, tills vagen leder
in i skogen, dar finner man en vag, som leder
norrut. Sedan rider man igenom skogen, tills
den tar slut. Nu ser man slottet, pd andra sidan
av ett stort, Oppet falt. Vagen ar minst lika val-
skott, som ovriga vagar i dalen, men eftersom
det ar dimmigt ndr S anlénder, s8 marker de
inte att de passerar den avfarten pa vagen in.

Mienko-dalens invanare ar farskétare och
vavare. Alla dalens far, star fér narvarande i en
gemensam lada, och mar gott. I varje hus &r
minst en vavstol i bruk under 14 av dygnets 24
timmar. Huvudfodan for byborna ar rotfrukter
och 6l. Samtliga hus i byn har nyligen, p& Archi-
balds inradan, skaffat bom for ytterdérren. En
del av byborna tjanstgér pa slottet, som tjans-
tefolk eller vakter. Tyvérr, sd blir man efter en
tids slottstjanstgoérning mycket blek, och far da
komma hem och vila upp sig. Under tiden far
nagon annan bybo tjdnstgéra pa slottet.

Byborna vet ocksa att det pa sista tiden har
dykt upp oknytt i skogen, s& man far vara extra
forsiktig nar man reser igenom den. Byborna
kan ocksd beratta att det kom fint folk till dalen
for att par veckor sedan, och att de nu bor hos
greven.

Lite om gudar

Oloria ar, som tidigare namnts, kunskapens,
konstens och historiens gudinna. I scenariot
forekommer aven Lathander, Torm och Suun.
Lathander &r livets, panyttfédelsens och mor-
gonsolens gud. Lathanders tillbedjare tror pa
det godas seger 6ver det onda. Torm ar stri-
dens, kampens och segerns gud. Torms tillbed-
jare visar sin tro genom att excellera i strid.
Suun ar skdonhetens, passionens och karlekens
gudinna. Hennes tillbedjare dlskar skdnhet, fes-
ter och forforelse.

Beratta for spelarna om dessa gudar, nar deras
namn dyker upp i scenariot.

Kartor

Detta scenario saknar kartor. Det finns 6versikt-
liga beskrivningar av alla vasentliga platser i
scenariot, men i 6vrigt ska kartor inte behdvas.
Om S befinner sig i byn och undrar var alla

faren &r, s& svarar du bara “Fran ladan déar
borta hér du ndgot som skulle kunna vara ett
brakande.”. Ge ett torftigt och forsiktigt, men
samtidigt vanligt intryck.

Om S vaknar hemma hos Archibald och vill ta
sig en nattmacka, s& kan du exempelvis
beskriva hur de ga “ner for trappan till stora
rummet, vidare till hallen, sedan matsalen och
koket”, for att slutligen hitta skafferiet. Ge ett
mysigt och hemtrevligt intryck. Exemplet ovan
ger dessutom, i ett svep, en bra bild av storre
delen av huset.

Slottet skoter du pa liknande satt. Det forsta de
ser ar en pampig sal, med vackra tavlor, gobe-
langer och rustningar, trappor leder upp till en
avsats, korridorer leder i olika riktningar, etc.
Ge ett pampigt och vélvardat intryck. Om S
s6ker efter ett visst rum kan de alltid fraga tja-
nare, eller leta pa egen hand, och nar de vél vet
var rummet ligger, sa hittar de alltid dit.
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Bakgrundshistoria

Om inte ska spelleda scenariot En gdng till, sa
ska du lnte l4sa vidare nu. I detta kapitel far du
reda pa vilka Larbadich (L) och Ilya Petrovic (I)
ar, och hur deras bakgrundshistorier ar sam-
manflatade med Archibals (A) och spelarnas
karaktarers (S).

A har sammankallat sina gamla vanner, S, fran
aventyrartiden, for att han behdver deras hjalp.
Han haller for narvarande pa med att skriva sitt
livsverk - en bok om golemi (pluralis av golem,
en slags manniskoliknande, konstruerad tja-
nare). Tyvarr ar A gammal och skréplig, och
han tror inte att han kommer att leva tillrackligt
lange for att avsluta sitt livsverk. Samtidigt har
A samlat ihop bevis for att I ar vampyr, men
eftersom As magi sviker honom pa hans dlders
hést, och eftersom han &r ganska radd for
oddda, sd har han inte pd egen hand forsokt
gbra nagot at detta hot mot dalen.

Besokaren

Plotsligt far A en bestkare, som presenterar sig
som Archibald - en &ldre Archibald (L) fran
framtiden. L berattar om hur han med hjalp av
en maktig artefakt, kallad Odets Hand (O), har
lyckats foérlanga sitt liv tillrackligt for att kunna
avsluta sitt livsverk. Vidare berattar han att
Greve Ilya Petrovic (I) har funnit O i slottets
dJupaste kallarvalv. Precis som A redan fruktar,
s3 bekraftar L att I &r en vampyr, och pdpekar
det olampliga i att en vampyr lar sig hantera en
s3 maktig artefakt. A tror naturligtvis pa L,
eftersom L &r en aldre version av honom sjalv.

L berattar hur han forst skickade en grupp
jventyrare mot greven, for att hamta artefak-
ten, men att dessa misslyckades, och att grup-
pens medlemmar tyvarr blev vampyrer i
grevens tjanst, men att han sedan skickade
sina gamla vanner fran aventyrartlden (S) mot
L, och att dessa lyckades hamta O &t honom.
Sedan lyckades L (dvs A), med hjalp av 0, for-
langa sitt liv, avsluta sitt livsverk, samt ater-
vanda i tiden for att hjélpa den yngre versionen
av sig sjalv {dvs A).

Efter en smula funderande inser A att det |3ter
som en bra plan, med undantag av att den for-
sta gruppen aventyrare blir vampyrer. L forkla-
rar da for A, att S kommer att besegra I i strid,
och att grevens vampyr-tjanare kommer att bli
normala igen efter grevens dod.

Planen genomfors

A bestammer sig nu for att folja Ls plan. Han
berattar for byaldsten, som rakar vara véards-
husvérden Gideon, att han har bevis for att gre-

ven ar vampyr, och att A ska kalla pa hjalp
utifrén, for att 16sa problemet med alla de bleka
byborna, som greven uppenbarligen har sugit
blod ur for att dverleva. Han rekommenderar
Gideon att se till s3 att alla i byn har en ordent-
lig bom pa sina ytterdorrar, for att vara lite mer
sakra mot greven. Samtidigt ber han Gideon att
inte tala om for alla han kanner att det finns en
vampyr i dalen, sd att panik inte uppstar. Gid-
eon, liksom alla andra bybor i Mienko, litar fullt
pa A, och lyder darfor hans rad till punkt och
pricka.

Nu skickar A bud efter en grupp aventyrare,
best3ende av Adele, Charnel, Daniel, Mag-
nus, Samantha och Santinelli. Dessa
skickar han mot I, for att de ska radda dalen
frén den onda vampyren. Gruppen beger sig till
Mirangelus, for att attackera greven, men blir
sjalva vampyrer nar greven forsvarar sig mot
attacken. Efter detta misslyckande dr A helt
dvertygad om att vad L har sagt honom ar sant,
och skickar darfor efter sina gamla vanner, och
det ar alltsd har som S kommer in i bilden.

Sanning eller konsekvens?

Trassligt? Det blir varre. L I]uger namligen for A.
Han vet att om A far redan pa sanningen, sa
gar Ls planer antaghgen i stopet, och L upphor
att existera. Sa har ligger det egentligen till.
Nar A far O, som S hamtat fran I, sa forlangs As
liv mycket. Valdigt mycket. A lever faktiskt sa
lange att han till slut blir en lich (odétt, maktigt
magiker-skelett). Som lich korrumperas dock A
av sin makt, och blir sakta ond. Efter hand lar
han sig ocksa forsta och hantera Os krafter.

Eftersom O bland annat rakar besitta kraften,
att en gang (men endast en gang) foéra sin
agare tlllbaka i tiden, till vilken tldpunkt som
helst, sa reser A ett par hundra 3r tillbaka i
tiden, och byter namn till Larbadich (L). Hans
mal &r att bygga upp ett maktigt imperium,
gdra om alla levande varelser till sina oddda
tjidnare, samt, sjalvfallet, att traffa sig sjalv
som ung, sa att hans existens kan sdkras. Om
inget bryter cirkeln, s3 kommer Larbadich
antagligen att lyckas med sin plan; han kom-
mer att mota sig sjalv en gang till, och allt
levande kommer att ga under och férslavas for
all framtid.

Om S lyckas med det uppdrag de kommer att fa
av A, sd kommer de att tro att de lyckats, men i
SJaIva verket har de bara slutit cirkeln, en gang
till. Om S kommer underfund med problemet,

men inte kan komma pa hur de ska losa det, sd
sluts cirkeln ocksa. Att ta livet av A &r inte moj-
ligt, eftersom han skyddas av L, som i sin tur
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inte kan besegras. Hur ska S kunna bryta cir-
keln? Det finns en l6sning, men den far du bara
om du laser vidare.

Ar greven vampyr?

Ilya Petrovic var en gang en respekterad pala-
din (en slags riddare) i Lathanders kyrkas
tjanst. Han stred mot ondskan i alla dess for-
mer, och var en ledstjarna for alla troende. Ilya
stred ofta mot demoner, vilka han férgjorde
med ungefar samma tempo, som en normal
manniska byter klader.

En dag fick demonerna nog av Is framfart, och
sande en succubus (forforelse-demon), for att
snarja den gode paladinen. Demonen forforde
I, som pa grund av detta transformerades till
vampyr. Samtidigt forlorade I ocksa kontakten
med sin gud, och kunde inte ens narma sig ett
Lathander-tempel, utan att prasternas var-
ningsklockor borjade ringa. Situationen var
minst sagt svar, och I férlorade ett tag modet.

Forslavad

I denna tid av svaghet, upptacktes I av L, som
genast forslavade honom, larde honom magi,
och fick honom att utféra det ena hemska dadet
efter det andra. Ilya var, under pogrom-tiden
(en tid i Neosangviens historia, nar bara de
ratta bockerna fick lasas, och andra bocker
brandes pa bal, tillsammans med fritdnkare och
andra intellektuella), hogste chef for Legardions
hemliga polis, och s&g till s8 att Timothy Smiths
foraldrar brandes till dods. Han utférde manga
bestaliningsmord. Bland annat sa mérdade han
Jonathan Sunders far. Siutligen, for att rensa
upp i stadens fattigkvarter, och samtidigt skaffa
sig lite fler oddda tjanare, sa infekterade L
honom med en sjukdom, som I sedan spred i
de fattigas kvarter. Det var av den sjukdomen,
gréna febern, som Irena Blackwaters foraldrar
dog.

L insdg nu att samtliga S, med undantag av Ric-
hard Garibaldi, blev dventyrare for att de forlo-
rat sina foraldrar, och skickade darfor ivag sina
ododa elit-ograr (ett slags halvjattar) mot
Celeste Ogrebanes hemby, och sina odéda eld-
jattar (jattezombier) mot Octavianus Diolls
hemby. P& detta satt blir L den som skapar S.

Befrielse

Till slut lyckas I, genom en enorm viljean-
strangning, bryta sig fri fran Ls onda grepp.
Sedan sokte I efter ett satt att bota sin vampyr-
ism, vilket han slutligen fann. Han upptackte
namligen att det fanns en maktig artefakt, O,
som hade kraften att fora sin dgare tillbaka i
tiden till vilken tidpunkt han 6nskade. Genom

att fardas tillbaka i tiden, skulle I kunna forhin-
dra att han blev en vampyr, och pa sa vis radda
en massa oskyldiga liv, och samtidigt, sin egen,
odddliga sjal.

Genom sina efterforskningar upptéackte I att O
antagligen 18g gémd i de djupaste kéllarvalen i
slottet Mirangelus, i Mienko-dalen, sa nar den
davarande greven, Greve August, avled, och
eftersom August inte hade ndgra slaktningar, sa
kopte I grevetiteln for ett och ett halvt ar
sedan.

Nutid

Greve Ilya Petrovic ar omtyckt av dalens befolk-
ning, aven om de tycker det &r en smula under-
ligt att de som tjanar greven, efter en tid
dtervander hem bleka. Greven tar bara sa
mycket blod han behover fran dem for att éver-
leva, och ser till att de kommer hem och far
vila, innan hans torst dsamkar dem ndgra
bestdende men.

Han har funnit O i slottets kéllare, och férséker
nu lara sig hur den fungerar. Hans studiekam-
mare ar till bredden fylld av efterforskningar
om O. Bland annat, sa vet I att O endast kan
forgéras om den “moter sitt eget 6de”.

Han vet ocksa (tror han, ja), att den dar magi-
kern, som bor for sig sjalv i dalen, inte alls
heter Archibald, utan i sjalva verket ar Larba-
dich i forkladnad. Greve Petrovic vet dock att
han inte ar stark nog att anfalla den onda
lichen, sa han haller sig skyddad bakom slottets
murar, och tranar en del av byborna i svards-
konst, for att kanna sig lite sakrare.

Slutligen har I nyligen blivit anfallen av en
grupp aventyrare, som inte talade forst, utan
omedelbart attackerade honom. Nar han for-
svarade sig mot dem, gjorde han dem alla till
vampyrer, och nu har han fullt sj& med att halla
koll pa alla de nya vampyrerna, sd att de inte
dédar alla manniskor i dalen. Den mest bang-
styriga av dessa sma-vampyrer, ar en blods-
magiker, som kallar sig Adele, och som nyligen
begav sig till daler~ ~da kyrka, och drack sig
matt pa den stackars byprasten, fader Konstan-
tin. Det &r med allra storsta moda, som I haller
tag i sin goda men plagade sjél.

4742



En gang till

Scenariot steg for steg

Scenariot bestar av foljande delar, vilka bor
intraffa i den angivna ordningen de ar
beskrivna. Vid speltestningen, s& besdkte en
del spelare den dode fader Konstantin samma
kvall, som de anldnde, medan andra gjorde det
dagen efter, men i 6vrigt bor tidsordningen inte
andras, med ett undantag.

De tre inledande sekvenserna ar repetitiva, dvs
de bér goras en gang for varje karaktar, eller
grupp av karaktarer. (Du behover inte 13ta alla
andra spelare ldmna rummet under tiden.) For
att undvika att upprepningen blnr enformig, sa
kan du blanda sekvenserna, sa att de tidigast
anlandande karaktarerna kommer fram till
vardshuset och tar in dar, medan en del ar pa
vag genom skogen, och de sist anlandande
karaktarerna precis har kommit till passet.

Genom passet

L3t varje spelare sl& en d6 (sex-sidig darning).
De som slar lika anldnder till passet vid samma
tidpunkt, och far rollspela den har sekvensen
tilsammans. Om fyra eller fler spelare slar lika,
eller om alla sldr olika, sd |13t spelarna sld om.
Karaktarerna anlander sedan till passet i num-
merordning.

Spela nu igenom f6ljande sekvens med varje
grupp av karaktarer, med undantag av en
ensam S, som far spela igenom den tva gdnger.
Detta beror pa att tidsflédet i ndrheten av han-
delsernas centrum inte fungerar riktigt som de
ska En ensam S moéter alltsd vaktposten Hans
tva ganger och Hans beter sig likadant den
andra gangen som den forsta. Aven om S
kommer ihag att han har mott Hans en
g3ng innan, sa ar det férsta gangen for
Hans, badda gdngerna.

Hans sitter i en liten kur vid sidan av vagen.
Nere i dalen har snon precis borjat falla, men
har i passet ar det snotackt och kallt. Hans har
tant en liten lykta inne i kuren, mest for att fa
varme, och sitter och smuttar pa en 6l. Han vill
inte sta ute i sndn och kylan, och bli genomfru-
sen, men kommer det en besdkare, sa ar det
hans plikt att ta emot dem, och om mdjligt ta
reda pa vad de har i Mienko-dalen att gora.

Mitt i passet ser du, genom den fallande
snon, en liten kur, i vilken det lyser ett
ljus. Nar du nidrmar dig kuren, sa stiger en
medeldlders man, kladd i laderrustning,
ut. Han har en hjalm pa huvudet, och ett
spjut i handen. Han stéller sig mitt i vdagen
och utropar:

-Halt! Vem dar?

Hans ovriga repliker ar

-Vad ar Ert drende i den vackra Mienko-
dalen, min herre (fru)?

samt

-A Greve Ilya Petrovics vignar hélsar jag
Er vilkommen till Mienko-dalen!

Om S frégar, s& kommer Hans, 6dmjukt och
pliktskyldigt att svara pa fragorna, men han
kommer ocksa att huttra allt mer for varje
fraga, vilket hjalper till att avsluta utfragmngen
ganska snabbt. Under speltestnmgen sa stéllde
Jonathan Sunder den ena fragan efter den
andra, tills stackars Hans var alldeles bl&frusen,
medan Richard Garibaldi steg in i kuren och tog
en 6l med honom.

Hans vet att om man rider rakt fram genom
skogen, sa kommer man fram till byn och att
dar finns vardshuset Den Glada Gasen, dar man
kan fa god mat och inkvartering for en billig
penning. Hans tycker mycket om greven, som
sankt skatten, och lika mycket om A, som med
sin magi har hjalpt bybor att fmna bort-
sprungna far och dylikt. Om nagon kollar, sd ar
Hans charmad, men om fortrollnmgen bryts,
exempelvis med Dispel Magic, sd tycker Hans
fortfarande om I och A.

Na&r ett par S har kommit igenom passet, sa kan
du med fordel borja blanda deras resa genom
skogen, med senare anlandande karaktarers
mote med Hans, fér att undvika att sekvensen
med Hans bara upprepas och upprepas.

Genom skogen

Rytten genom skogen ar inte sa trevlig, dven
om det inte hander s& mycket. Till denna regel
finns tva undantag. Néar Celeste Ogrebane rider
genom skogen kliver en Ogre ut pa vagen och
attackerar henne. Nar en grupp om tva eller fler
aventyrare rider genom skogen, kllver tre ske-
lett, utkladda till fattiga bonder, ut pa vagen
och anfaller dem.

Du (Ni) rider lings med en valskétt vag,
som gar genom en svart Oktober-skog. Det
ar dimmigt, och det snoar latt. I vaster
anas genom dimmorna och moinen en rod
sol strax over bergstopparna. Det enda lju-
det som hors dr ljudet fran hastarnas
hovar och fran din (er) utrustning. Plots-
ligt skymtar du (ni) en skugga av négot
som ror sig inne i skogen. Det var inte ett
djur. Det var... ndgot annat. Men nu ar det
borta.
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[Celeste] Plotsligt kliver en stor figur fram
ur morkret en bit langre fram pa vagen,
vralar hogt och viftar med en spikklubba.

-Bruuaah!!
Vad gor du?

N&r Celeste kommer inom kastavstdnd hander
detta:

Ogren, for det ar en ogre, tar en av de sex
dodskallarna, som sitter i remmen over
hans axel, och kastar den mot din hast.

Vad gor du?

Oavsett vad Celeste gor (hon hinner inte fram
till figuren i tid for att hindra det) sker sedan
detta:

Med ett vinande ljud far skallen i marken,
och exploderar i kyla och morker framfor

hasten. Hasten faller omedelbart ihop dod.

Om Celeste fortfarande &r kvar pd hasten nar
detta intraffar, eller om hon ar inom tre meters

radie! fr&n hasten, hander aven foljande:

Morkret och kylan skar genom marg och
ben. Du tar 25 hitpoints (hp) i skada, 12
hp om du klarar ditt raddningsslag.

Nu foljer resten av striden mot ogren, som bor
vara helt chanslos mot Celeste. Hon heter ju
inte Ogrebane for inget. Det ar L som har
skickat ogren mot henne, for att se vilken effekt
det har.

Nar ogren dor, faller den omkull, och alla kvar-
varande dodskallar i remmen krossas och

exploderar?. De exploderar &ven om ndgon
levande ror vid dem, dven om de har handskar
pa sig vid tillfallet. De exploderande skallarna
ger alltid ungefar 25 hp i skada, till alla inom tre
meters radie fran nedslagsplatsen. Du kan
variera skadan sjalv, mellan 21 och 29, i fort-
sattningen. Klarar man raddningsslaget, tar
man bara halva skadan. Odoéda tar ej skada av
de exploderande dodskallarna.

[Tva eller fler ryttare] En bit lingre fram
pa vagen kliver tre magra bonder, kladda i
trasor, fram ur skogen. De stdller sig mitt
pa viagen, och viftar hotfulit i luften med
nagot slags skarpa vapen.

1. Om Celeste kastar sig av hasten, s& anses hon
hamna tillréckligt 18ngt bort ifr&n den, for att
inte pverkas av explosionen.

2. Nar en ogre faller omkull och alla resterande
skallar exploderar, s8 ger explosionen samma
skada, som om en ensam dddskalle skulle ha
exploderat.

Nar de kommer ndarmare ser karaktarerna fol-
jande:

Bonderna ar fullstandigt utmarglade, och
borjar nu springa mot er, medan de viftar
med sina vapen: en lie, en skdra och en
vandringsstav. De sdger inte ett ord.

“Bonderna” svarar inte pa tilltal, eftersom de &r
tre skelett, som L har sant ivag for att se efter
vilken effekt det har pa S. Nu foljer eventuellt
en kort strid, i vilken skeletten omvandlas till
benflis.

P’ - Jrdshuset

Nar S anlander till vardshuset blir de emottagna
av en vdrdshusvard, som tittar ut genom titt-
gluggen i ytterdérren, om man knackar pa. Han
undrar, precis som Hans, vem det &r som kom-
mer och vad man har i dalen att géra. Sedan
slapper han in dem, frégar om de vill ha mat
och ett rum 6ver natten. Kvallsmat kostar fyra
koppar (4 cp), och rum kostar ytterligare 6 cp,
for en totalsumma av en silver (1 sp). Silver ar
den lagsta myntvaloéren, som S bar med sig,
eftersom de &r rikt, fint folk. Kom ihdg att S ar
herrefolk, och att Gideon och hans familj darfor
ar 6dmjuka och tjanstvilliga gentemot dem.
Papeka for ndgon S att ytterdorren har fatt en
ny bom.

Om S har hast ropar Gideon pa Nina, som tar
hand om hasten, stéller den i stallet och ger
den lite ho att mumsa pa. Nina ar 13 ar gam-
mal, och blir omedelbart stortforalskad i Jonat-
han. Hon vagar inte visa det, men hon rodnar
och ar lite extra blyg, i hans narhet. Hon gor
mer eller mindre vad som helst, som Jonathan
ber henne om. Nina ar blek, och smal, men inte
mager. Hon har precis kommit hem efter att ha
tjanat som staderska pa slottet. Nina tycker att
greven ar trevlig, och att slottet ar fantastiskt
vackert, men kan inte beratta sarskilt mycket
av intresse for S. Nina kan inte rita en karta
over slottet. Allt hon vet ar att “forst kommer
man in i en stor sal, och sen gar det trappor
upp pa en avsats och...”. Las dven under rubri-
ken “Kartor”. Gideon och Elvira har inte tjanst-
gjort pa slottet.

Om S meddelar att de ska traffa A, blir Gideon
mycket glad, slapper in dem, bjuder pa vad for
byborna skulle vara en festmaltid (helstekt
lamm med potatis, sds och grénsaker, samt
Neosangviskt vin), men som for S ar ungefar
vad de brukar ata varje dag. Gideons fru, Elvira
har spenderat eftermiddagen med att forbereda
festmaltiden.

L8t S droppa in efter hand som de anlénder. L3t
aven vardshusvarden komma in forst med tall-
rikar, sedan med bestick, sedan med varje del
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av maten, sd att S hinner frdga ut honom om
vad de kanner for. Gideon beréttar inte att han
fatt veta av A att greven &r en vampyr, om han
inte blir tvingad till det. Gideon talar & andra
sidan om for S att A anlander i god tid fore sol-
nedgangen, for att hamta er till sitt hus. Gid-
eons fru, Elvira, star hela tiden i kéket och lagar
mat.

Om S vill veta om det hant n&got underligt,
eller om de undrar varfor ytterdorren har en ny
bom, sa berattar Gideon att byprasten, fader
Konstantin, har blivit mérdad, och att byborna
gav honom en begravning igar, tyvarr utan nér-
varo av en riktig prast. Nu kan det intraffa att S
vill bege sig till kyrkan, fér att se vad som har
hant. Gideon varnar dem dock, och papekar att
det inte &r sdkert att g& utomhus efter solned-
gdngen.

L8t en av matdetaljerna intraffa tvd ganger.
Exempelvis kan Gideon komma in med ett stort
fat med gronsaker tva ganger. Nar han kommer
andra gangen, sa ar gronsakerna, som han
stallde pa bordet forsta gdngen, borta. Gideon,
Elvira och Nina marker ingenting av detta. Rter-
igen intraffar allts8 en tidsférskjutning.

Na&r de flesta har samlats, knackar det ater pa

dorren, och A kommer in [bild], kramar om
Nina, klappar Gideon pd axeln och sldr sig ner
med sina gamla vanner. Med svag, gammal
stamma fragar han dem hur resan gick, hur det
ar med dem och vad de har gjort sen sist. Om S
vill veta varfor A har kallat samman dem, s
sager A att han berattar det nar det kommit
hem till hans hus, och har fatt sova ut efter

resan. Om S insisterar kan han gd med p3 att
beratta det nar de har lamnat vardshuset.

Om S frégar A om tidsforskjutningarna, sa
sager A att han inte vet vad det kan vara. Det
ar sant, men han misstanker att det beror pa Ls
besok. detta sager han naturligtvis inte.

Om S fragar A hur det & med honom (han 1ater
ju sd skroplig), s& svarar han bara med:

-Nir man ar s gammal som jag, sa far
man vara tacksam att man fortfarande
lever.

Nar alla anldnt och atit fardigt, s8 reser de hem
till As hus. A har en droska, som kors av en
Invisible Servant. Forutom A, far tre personer
till plats i vagnen, om sa skulle énskas. A van-
tar med att beratta varfér han har sammankal-
lat dem, tills de kommer hem till honom.

Snon yr och vinden viner, medan de sista sol-
stralarna ar pa vag att férsvinna bakom bergs-
kammarna.

Hemma hos Archibald

A bor i ett vackert hus, med stenvédggar och
tratak. Ett par tjdnare springer ut pa gardspla-
nen och méter A och S, hédlsar dem valkomna,
och leder sedan alla hastar till stallet.

N&r S stiger in genom dorren moéts de av en
varm, vidlkomnande hall, dekorerad med hille-
barder och andra vapen, samt en mycket
vacker, gammal malning, som Timothy antagli-
gen blir féralskad i. Om Timothy uttrycker sin
fortjusning i tavlan, sa lovar A att

-N3r allt det har ar over, sa far du den av
mig.

I hallen tar tjanare emot deras ytterklader, och
ser till att torka dem till imorgon bitti.

Fran andra dnden av den korta hallen, s3 kan
man g3 till vanster in i matsalen, for att sedan
kunna nd kéket. Eftersom alla har atit, sa ser-
verar tjdnarna bara ett gott vin eller 61, nar A
har slagit sig ner till bords dar inne, tillsam-
mans med S.

Efter en stund ber han tjanarna att lamna dem,
och borjar med 8ldersstigen stamma att
beratta:

-Som ni alla sikert minns fran var tid till-
sammans, var jag ganska fortjust i golemi,
tillverkade manniskoliknande tjanare, som
ju finns i alla méjliga varianter. En golem
kan vara byggd av olika material, som sten
eller jarn, eller se ut pad olika satt, som
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exempelvis den Caryatida stilen, och sa
vidare. Jag har nu under en langre tid
arbetat med att skriva pad mitt livsverk - en
bok som ska sammanfatta all kunskap som
finns om golemi. Tyvarr sa tror jag inte att
jag kommer att fa uppleva den tiden, nar
verket ar fardigt. Jag har antagligen inte
sd ménga ar kvar att leva.

-Men jag har inte kallat hit er alla enbart
for att beratta om mina egha sma bekym-
mer. Mienko-dalen star infor ett hot, och
det hotet ar dalens greve, Ilya Petrovic.
Jag hade mina misstankar redan nar han
kopte sig grevetiteln, och flyttade in i
dalen for halvannat ar sedan, och jag har
sedan dess ansamlat en stor mangd bevis
for min tes. Greven ses aldrig utanfor slot-
tet Mirangelus efter soluppgdngen, och de
som arbetar pa slottet, dterviander bleka
och svaga hem till sina familjer. De kan
ocksd beratta att greven aldrig syns till i
slottets salar under dagen. Vid tva tilifal-
len har jag forsokt att titta pa greven med
en spegel, men han saknade vid bada till-
fallena spegelbild. Dalens greve var en
vampyr.

-Vad skulle jag gora? Jag sokte upp en
grupp aventyrare utanfor dalen, for att be
om deras hjdlp att rddda dalen. De tackade
ja, sa fort deras ledare, Charnel, hade for-
sakrat sig om rimlig kompensation for
deras tjanster. De red sedan genom sko-
gen till slottet, for att ta hand om vampy-
ren, men de aterviande aldrig darifran, och
jag fruktar det varsta. Slottstjanare, som
dtervander kan berdtta om hur greven
dinerar tillsammans med dem varje kvall
efter solnedgdngen, men vad de &dter och
dricker ar det ingen som far se. Enligt slot-
tets koksmaster, ater och dricker de inget
av kokets mat. Fler av dalens invdnare ar
numera bleka, och i skogen ror sig onatur-
liga varelser. Situationen ar ohallbar.

-Men detta dr inte alit. Jag sa tidigare att
jag ar gammal, och att jag nog inte har
mycket tid kvar att leva. Mina magiska for-
magor ar pd grund av min alder pd vag att
lamna mig. Vissa dagar klarar jag bara att
lagga tredje cirkelns trollformler, och
ibland inte ens det. Men jag har upptackt
att det ska finnas en gammal artefakt, som
kallas Odets Hand, som kanske kan hjilpa
mig. Enligt gamla skrifter, s dldras den
som bar Odets Hand bara ett ar vart fjarde
ar. Om detta ar sant, och om jag kunde
finna den snart, sa skulle jag kanske hinna
avsluta mitt livsverk, mitt sista bidrag till
Oloria.

-Nu rdkar det dock vara sd, enligt andra
skrifter, att handen ligger gomd “i skug-
gan av angeln vi ser” - Mirangelus skugga
- troligtvis i slottets djupaste kallarvalv.
En del av slottstjanarna, som jag har talat
med, berittar att greven har setts ga
omkring med en hand, i en guldkedja runt
halsen. Jag forstadr inte vad en av morkrets
ododa varelser kan vilja med Odets Hand,
men den kanske har andra krafter, som
inte jag kanner till, men som Ilya Petrovic
ar ute efter. Vad det an ar, kan det aldrig
vara bra for dalen, att en redan s& maktig
vampyr, blir annu maktigare.

-Darfor ber jag er nu, for dalens skull och
aven for min egen, att forgora vampyren i
slottet, och att finna Odets Hand 4t mig, sa
att bdde dalen och jag sjalv far leva en
stund till.

Har slutar A sin beréattelse, och vantar pa fragor
fran S. A har redan beréattat det mesta han vet,
och allt han har sagt &r sant, sa vitt A vet. Om
S fragar vilka de andra dventyrarna var, sa
berattar A detta. Nar han namner Adele, bér
Timothy och Richard reagera. Om S undrar vad
de ska gora med de andra vampyrerna i slottet,
s& berattar A att dessa antagligen blir normala
om S lyckas besegra greven, som skapade
dem.

A leder dem nu fran matsalen till vardagsrum-
met, som ligger till hoger efter hallen, nar man
kommer in. D&r brinner en varm brasa, pa gol-
vet ligger en stor, varm bjornskinnsfall, det
finns fatoljer och stolar och ett bord, och pa en
pedistal star ett schackbdrde med pjaser upp-
stallda, som om ett spel pdgdr. Om S frégar A,
s& berattar han att han haller pd att lara sig
spela schack, men att det inte ar sd intressant
att spela mot sig sjalv. Detta ar fullstandigt
sant. A borjade spela ett parti mot L, nar L kom
p& besok. For narvarande tycks vit g& mot
seger. Det ar L som spelar vit.

I vardagsrummet star dven en bokhylla med tre
rader bocker. Poangtera for S, att detta ar en
mycket stor samling bécker. Om S ser narmare
pa bokhyllan, ser de att alla bocker i éversta
raden handlar om golemi, medan béckerna pa
de tvd andra hyllraderna handlar om magi av
olika sorter. Las upp titlarna pa béckerna i den
Oversta raden for S:

All varldens golemi, Residualanalys av en
stengolem, Cellnedbrytning - en studie av
kottgolemi, Hur du bygger din egen sten-
golem, Infusionsintelligens, Besvarjelser
for animativa experiment, Attaviska kri-
gets golemi, Dermatologin hos kottgole-
men, samt Levande maskiner.
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Skulle S inte intressera sig for boktltlarna sa
laser du bara upp dem varje gang nagon S gar
forbi (eller star vid) bokhyllan. For eller senare
bllr de intresserade. Nar S skriver ner namnen,
s& lar de upptacka att |n|t|albok5taverna bildar
As namn, s& nar som pa de tva sista bockerna.
En undersdkning av vaggen bakom bokhyllan,
visar att dar finns ett tomt utrymme bakom
bokhyllan, kanske en hemlig gang? A vet dock
inget om nagot hemllgt utrymme i huset, och
tror inte att det finns ndgot bakom vaggen. Om
S forsoker riva vaggen eller pa annat satt ta sig
till andra sidan av den, sa meddelar A, med viss
fornarmelse i rosten, att han minsann vavde in
skyddsformler i husets vaggar, for att de ska
sta stadigt, sa fort han flyttade in.

Om S byter plats p& de tva sista bockerna i
dversta raden p& bokhyllan, sd att initialbokstéa-
verna bildar namnet “Archibald”, s& hander ing-
enting. Det beror pa att 16nndérren, som
faktiskt finns dar, &r installerad av L, och trap-
pan dar bakom leder ner till det stora bibliote-
ket, djupt nere i marken under huset, men det
vet, som sagt, varken A eller S. Béckerna
maste stallas, sa att initialbokstaverna bildar
namnet “Larbadich”, fér att l6nndérren ska 6pp-
nas. Detta sker senare i scenariot.

I vardagsrummet kan S vila, prata eller spela
schack nar de vill. A visar nu S till deras rum.
Frén vardagsrummet leder en trappa upp till en
18ng korridor pd dvervaningen. Korridoren har
sju dorrar - tre pa var sida och en i den bortre
vaggen. Vart och ett av de sex forsta rummen,
ar enkelt, men bekvamt iordningstallda gast-
rum, dar S kan sova. Samtliga rum har fonster
med fonsterluckor. A sover i rummet, som lig-
ger bak den sjunde doérren, i andra andan av
korridoren. Det sjunde rummet ar inte bara As
sovrum utan rakar dven vara hans laborato-
rium, och hans studiekammare. Det mesta lig-
ger i en kaotisk rora som bara A hittar i, men
tittar man in dar, sa ser man efter ett tag nagot
som liknar en sang i ett hérn. Gor inte S alltfor
nyfikna pd detta rum.

Skulle ndgon S leta efter As efterforskningar av
0, s& kommer de inte att finna annat an en
minneslapp med den mest grundlaggande
informationen om artefakten. Skulle de papeka
detta for A svarar A bara

-Ja, jag har det kanske lite rorigt dar inne.

Nar alla S bestamt sig for var de vill sova, sa
bjuder A dem alla en god natt:

-Gonatt da. Vi ses imorgon. Hall era fons-
terluckor stingda under natten. Behover
ni ndgot, s& stdr mina tjanare till ert forfo-
gande.

As tjanare vet heller ingenting av intresse for S,
men de ar som vanligt ddmjuka och hjalp-
samma, och tycker mycket om bade A och I.

En nattmacka

Nar alla S sover, sa ska varje spelare sld en d6.
Om tv3 eller flera slar lika, s& vaknar de mitt i
natten av att de bada kanner for en nattmacka,
lamnar sina rum samtldigt och traffar pa var-
andra i korridoren pa véagen till koket. Om tér-
mngsslagen ger flera grupper med tva eller
flera lika, sd ar det enbart den minsta gruppen,
med det lagsta tdrningsslaget, som vaknar.
Exempel: om spelarna sldar2,5,1,1, 1 och 2,
s3 ar det bara de som slog 2:or, som vaknar,
och inga andra.

Nér de gar ner for trappan till vardagsrummet,
sa star A (ser det ut som) framfor bokhyllan
med en bok i handen. Han tittar upp, och fra-
gar, med en kraftfull och effektiv roést, om de
har svart att sova. Om de undrar vad A gor mitt
i natten sa svarar han att

-Jag... bladdrar i en bok. Det var ndgonting
om kottgolemi jag hade glomt.

Han viftar lite med boken “Cellnedbrytning - en
studie av kottgolemi”, satter sedan tillbaka den
i bokhyllan, och fortsatter:

-Jaja, sov sa gott d. Nu gér jag och forso-
ker sova igen.

Sedan gar A, med spanstiga steg, upp for trap-
pan, och forsvinner. Om S tycker att den kraft-
fulla rosten och de spanstiga stegen, verkar
konstiga for A, sa har de ratt i sina misstankar.
Det &r namligen L, som ar pa véag fran sitt
stora, hemliga bibliotek, till As rum, for att
prata med honom om framtiden.

Om S forsoker hinna ifatt L, sa berattar du bara
att han har redan gatt upp pa korridoren, och
att S hor en dorr oppnas och sedan stangas
hastigt. Om de garini As rum och fragar
honom om handelsen, s& &r inte A dummare &n
att han forstar, att det var L de métte. Det talar
han naturligtvis inte om for S, utan litar istallet
pa att L kommer ihdg vad han kommer att séga
harnast, och agera darefter:

-Jag gick ner for att ldsa pa om cellned-
brytning. Det var ndgonting om kottgolemi
jag hade glomt. Sa jag inte det till er allde-
les nyss?

Naturligtvis kommer L ihdg detta, vilket ar
anledningen till att de tréffade honom vid bok-
hyllan, och att han gav dem just det svaret pa
deras fraga. Tidsloopar &r knepiga.
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Pa morgonen vaknar alla utvilade. Efter en sta-
dig frukost, kommer en kurir med ett brev fran
greven. I detta star det att det har kommit till
grevens kdnnedom att A har gaster, och att han
garna Vl“ att S och, om han orkar, A kommer
dver pa supé, strax efter solnedgangen. A fore-
slar att S tackar ja till inbjudan, men att de
dyker upp pa slottet langt fore solnedgangen,
nar vampyrerna vaknar. Sjalv tanker A inte folja
med. Svaret skickas sedan ivdg med den van-
tande (bleke) kuriren till greven.

Fader Konstantin

P& formiddagen kan det vara idé for S att
underséka mordet pa fader Konstantin. De hitta
latt kyrkan, som ligger strax nordost om byn,
och den lilla kyrkogarden, som ligger strax
bakom kyrkan. Kyrkporten &r for narvarande
forbommad, och flera gravstenar &r kullvalta.
Det har gjorts foérsdk att rata upp de kullvalta
stenarna, men nagra ligger fortfarande omkull.
Det finns ocksd en ny grav, med Konstantins
namn. Dar har byborna begravt sin prast.

Om S frégar den déde prasten vad som hande,
s3 berattar han att han vaknade av ett ljud i
kyrkan, och fann da att ndgon hade vandalise-
rat den. Sa kande han plotsligt hur rummet
blev kallt, sedan slet nagon av honom huvudet,
och efter det var han déd. Om S ser efter i kyr-
kan, s upptacker de flera sénderslagna bank-
rader, som byborna forsokt stadat undan.

Det som har hant &r att Adele har gatt barsark
inne i kyrkan. Adele tror att hon ar den vatten-
magiker, som Richard Garibaldi en gang foréls-
kade sig i. Hon tror att greven har lyckats gora
henne till vampyr, precis som de andra av hen-
nes aventyrarvianner, och att hon numera ar en
maktig blodsmagiker. Adele mérdade Konstan-
tin for att fa tag i tillrackligt med blod for att
kunna utfora sina egna experiment i Is Iabora-
torium pa slottet. Som du sakert minns, sa
larde L upp I i den magiska konsten, medan I
var férslavad av L. Darfor har greven inrett ett
laboratorium i slottet, for att kunna studera 0
pa basta satt. Vem eller vad Adele &r, uppdagas
dock inte forrdn senare i scenariot.

Detta ar all information man kan fa ut av prés-
ten. Konstantin vill gédrna att de viger jorden at
honom, s& att han kan fa ro, och att de konse-
krerar kyrkan at byborna. Tanken &r att du, om
du vill, kan 13ta detta ta tillrdckligt med tid, for
att S ska behdva skynda sig genom skogen for
att hinna fram till slottet fore solnedgdngen.

Overfall i skogen

Forr eller senare bestammer sig S for att halsa
p3 1. For att komma till slottet m3ste de rida

genom skogen Om de skickar in en spejare i
skogen forst, sa kommer denne att upptacka
att det star skelett med vapen i hand, och gom-
mer sig bakom en del av traden. Det ar L, som
har placerat dem dér, for att ge intryck av att I
h3ller p& att bygga upp en armé av odéda inne i
skogen, och pa sa satt bekrafta As misstankar
om varelserna i skogen.

Nar S rider genom skogen, vilket de maste géra
for att komma till slottet, om de inte ténker fot-
vandra i bergen i en vecka, s& blir de plotsligt
anfallna av bevapnade skelett.

Pl6tsligt marker ni hur skogen runt er bor-
jar rora pa sig. Sa dyker ett skelett upp
langre fram pa vagen, sd ett till, och ett
till. Nar ni ser er omkring, sa inser ni att ni
ir omringade. Ett femtiotal skelett, bevap-
nade med sviard och skoldar, som de ver-
kar kunna hantera bra, attackerar. Endast
ljudet av ben, stdl och kvistar som bryts
nar era oron frdn den odéda plutonen, som
nu anfaller er. Pl6tsligt far ndgot genom
luften med ett vinande late.

Vad gor ni?

Har bor Celeste reagera, eftersom hon har hort
detta vinande late forr, sd att S har mojlighet
att kasta sig av hastarna, som kommer att do
nar dédskallen slar i backen och briserar.

En dodskalle sldr i marken, och exploderar
i kyla och mérker vid era hadstar. Hastarna
gnyr angsligt till, och faller sedan till mar-
ken, doda. Skeletten avancerar.

Ute i skogen star en ogre och lobbar dédskallar.
Han kastar en per stridrunda, men missar
ungefar lika ofta som han tréffar, och han traf-
far inte nodvandugtvns mitt i prick varje gang
heller, sd alla S tar inte alltid skada av hans
dédskallegranater, men varje stridsrunda kom-
mer de att hora vinandet av en ny dédskalle-
granat. Efter sex stridsrundor tar ogrens
dédskallar slut, och han rusar fram och attacke-
rar tillsammans med skeletten. Skeletten ar 60
av Ls krigarskelett. de anfaller i drivor dar de
kommer at, tills de alla &r forstorda.

Om striden blir fér svar, kan du I3ta de kvarva-
rande skeletten plétsligt vanda sig om och for-
svinna ut i skogen, och l3ta S dra vilka
slutsatser de vill. Om striden ar for latt, sa kan
du I3ta ogren tréffa oftare och mera mitt i prick.
Striden kan inte undvikas, eftersom skeletten
finns i hela skogen, och ror sig lika snabbt som
S, som i och med Overfallet forlorar sina hastar.

Om S flyr, for att Stervanda pd nya hastar, sa

Iat dem gora det. de blir inte anfallna fler an en
gang. Under det ena speltestet, sd tog striden
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tre stridsrundor, och ingen blev skadad, utom
Nina, som hade foljt med for att visa vagen at
Jonathan. Under det andra speltestet tog stri-
den minst 10 stridsrundor, S var samre forbe-
redda, och blev tvungna att slicka sina sar,
innan de forsokte igen.

Efter striden s& meddelar du en S att:

Du har en kinsla av att ni varit med om
den hir striden en gang tidigare.

N&r S kommer ut pa andra sidan skogen ska de
forst over en dde slatt, fram till slottsmuren, via
den stora gallerporten, in pa borggérden , och
sedan genom slottsporten in i Mirangelus stora
entrésal. Slottets tjanare slapper in S efter sol-
nedgdngen, men med frisk anvandning av
Charm Person och Forget, eller ratt fysiskt vald,
sd kan S med latthet ta sig in i slottsbyggna-
den.

Mote med greven

Beskriv det pompo6sa och valdekorerade slottet.
Beskriv tavlan av greven med skinande rust-
ning, skold och svard, som hanger pa vaggen.
beskriv hur slottets tjanare gar omkring och fli-
tigt utfor sina uppgifter. Om S anlénder fore sol-
nedgangen, papekar ndgon av tjanarna att
greven ar pad sitt rum och vilar for tillfallet, men
att han sakert kommer ner till kvallsmaten.
Precis som alla andra tjanare i detta scenario,
sd ar grevens tjanare vanliga, hjdlpsamma och
6dmjuka. De tycker om greven, dven om hans
sovvanor ar en smula excentriska, och de sva-
rar likadant om man kastar Dispel Magic pa den
Charm, som greven alltid paverkar dem med.

Om S vantar pa greven, dukas forst ett bord
mitt i den stora salen, sedan anlander Greve
Ilya Petrovic majestatiskt. [Bild]

Jonathan boér reagera kraftigt vid denna bild.
Om han mot formodan inte gor det, kan du
bara beskriva greven exakt s& som han star
beskriven p& Jonathans karaktarsark. Det ar ju
greven, som mordade Jonathans far. Tillsam-
mans med greven anldnder alla de évriga vam-
pyrerna. Visa bilderna p8 dem ocksa. Det &r
alltsd Ilya Petrovic och samtliga V-karaktérer,
som du ska visa upp. Timothy och Richard bor
reagera pa bilden av Adele.

Om S attackerar, sa l3ter du greven och de
andra vampyrerna sldss mot dem. Adele flyr
omedelbart fran striden. De andra vampyrerna
sl3ss bara tills de ser hur det gar fér greven.
Om det gar daligt for dem sjélva eller greven i
striden, sa kommer de att fly. Greven, som da
f3r sldss ensam, kommer da ganska snabbt att
forlora, varefter han foérvandlas till dimma, och
glider ivdg genom slottet mot Lathander-kapel-
let i kallaren. Dar regenererar han all skada han
dsamkats, genom att be till sin gud, och 3tertar
dérefter sin form.

Skulle S fdlja efter dimman till kapellet, sd inser
de att det ar ett Lathander-kapell. Om S, mot
férmodan skulle f& for sig att desekrera Lathan-
der-kapellet, s& kommer I att d6. S kan sedan
enkelt hamta O, och leverera den till A. Hjal-
tarna har vunnit, tror de. Ga till “Avslutning”.
Om de istallet bérjar undra varfor den onde
vampyren ber till Lathander, och |&ter honom
regenerera, sa kan de sedan prata med honom.
Om de inte bérjar fundera forran efter de har
dédat 1, sa kan de fortfarande fa information
om I och O, genom att studera Is dagbdcker
resp studieanteckningar.

En annan variant ar att soka upp vampyrerna
pa deras respektive rum, och sticka en pale
genom hjartat pa dem alla, en efter en. Den
kista, som Adele brukar vila i & dock tom. NarI
far en pale genom hjéartat forvandlas han till
dimma, med samma resultat, som tidigare. Nar
de évriga vampyrerna dor gor de det i en stil,
som passar deras tidigare levnadssatt. Charnel
svaller upp, skriker hégt och exploderar (fy, vad
ackligt), medan Daniel ger upp ett hest skri,
och forvandlas till en skugga, som sakta for-
svinner fran verkligheten. Magnus ropar:

-Anfall!

och faller sedan ihop dod, men med svardet
draget. Ett par sekunder senare sldr eldsldgor
upp runt honom och brédnner honom hastigt till
aska. Elden forsvinner sedan lika hastigt, som
den kom. Samantha drar en lattnadens suck
over att slippa vara vampyr, och somnar sedan
tyst in, vacker som en dag, med alabastervit
hy. Santinelli, slutligen, hoppar upp ur kistan,
och anfaller S i tre stridsrundor, innan han
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plotsligt upptacker pdlen han har genom hjar-
tat. D3 faller han genast ihop, dod.

Om (né&r) S véljer att prata med I, s§ kommer
de att f3 reda pals bakgrundshistoria, vad han
tanker anvédnda O till, och att han tror att magi-
kern, som S kallar for A, egentligen ar L, for-
klddd. Samtliga S far nu reda pa den hemska
sanningen att allas deras deras liv har manipu-
lerats av den onde lichen L!

Det hela gar till s8 att I ber att f3 bordet dukat,
och bjuder sedan alla pd underbart valsma-
kande mat. Till maten serveras gott, rott vin.
Sjalv dricker dock I blod istéallet for vin. Under
middagen, medan I berattar allt han har varit
med om och kanner till, kommer Adele in och
slar sig ner till bords mittemot Timothy. Medan
hon lappjar pa ett glas blod, skrattar hon galet
for sig sjalv. Efter ett tag sd borjar hon avbryta
Is berattande med foljande repliker, som samt-
liga avslutas med 1&gmalda, galna skratt:

-Hej, dlskade lille Timmy, hahahaha!
-Har du inte markt ndgot dnnu? Hahahaha!
-Du fattar visst ingentting, va? Hahahaha!

-Mdste vara kallt i singen, Timmy? Haha-
haha!

-N3&? Fattar du inte? Vat-ten-ma-gi-ker?
Hahahaha!

-Kalla nitter maste det bli, Timmy. Haha-
haha!

-FATTAR DU INTE!? Jag gjorde en klon av
mig, en klon av fruset vatten, hahahaha!
Och den har du gatt och gift dig med, DIN
DARE!! Hahahaha?

-Det blir inte manga barn med en ISJUNG-
FRU, Timothy! Hahahaha.

Har flikar nog Timothy in att han faktiskt har
sex barn med sin fru. Forst vagrar Adele att tro
pd detta, men sedan forstar hon att han har
ratt, och att det &r hon, som &r klonen. D3 blir
hon snabbt riktigt galen:

-Men, nej, det ar inte sant, det far int, kan
inte, jag kan bevisa det, jag kan...

Adele greppar ett stadigt tag om stekkniven,
som ligger pa bordet.

-Jag kan... bevisa det... ja... det kaN JAG!
HAHAHHAHAHAHAHA!!!!

Sa skar och sliter hon huvudet av sig sjalv, och
faller ner déd mitt p& middagsbordet. Greven

ber efter en kort paus tjanarna om en ny duk,
och fortsatter sedan helt oberérd malitiden och
berattandet, med ursakten:

-Jag tyckte hela tiden att det var ndgot
underligt med henne. Hon var svar att
kontrollera, och betedde sig aldrig som de
andra vampyrerna.

Efter middagen (om de nu har ndgon matlust
kvar efter klonen Adeles valdsamt, vidriga dod)
har S plétsligt fatt ett nytt namn, “Larbadich”,
att leka med. Namnet passar in pa bockerna i
As bokhylla. Antagligen vill S nu 8ter besoka A,
for att vad som kan doljas bakom den mystiska
bokhyllan. Annars kan du I3ta I inflika féljande i
deras diskussion:

-S4 sanningen doljer sig bakom den déar
bokhyllan, ni talar om?

Om S s énskar, s8 kan I visa dem O, men han
vill inte I3ta den Iamna slottet, eftersom L da
kan fa tag pa den. Det kan vara bra for S att ha
sett hur O ser ut:

Greven haller upp en tung guldkedja i vars
mitt en kraftig, fortorkad hand hanger.

Biblioteket

Eftersom greven har beréattat att O kan fora sin
dgare bakat i tiden, s kan S ha kopplat ihop
pusselbitarna, och forstatt att L ar en aldre ver-
sion av A. I s fall kommer de att undvika A,
nar de forsoker ta reda pd sanningen bakom
bokhyllan, s3 att inte L automatiskt far reda pa
deras planer.

Annars kanske S inte riktigt vet vad de ska
géra, men da kan ju alltid Timothy frdga Oloria
om rad, med hjélp av bénen Commune, och
stilla 17 “Ja eller nej”-frdgor till Oloria. Oloria
papekar att hon har ratt mycket att gora for till-
fallet, och undrar till att bérja med om fragorna
ar nédvandiga, men svarar sedan pa dem. Om
du som spelledare inte vill ge S alltfor mycket
hjalp, s& kan Oloria alltid avbryta med orden:

-Jag maste tyvarr lamna dig nu Timothy.
Lycka till!

Om du tycker att frdgan &r svar att svara pa sa
kan du alltid svara:

-Ja.

-Nej.

Att Oloria svarar pa detta satt beror naturligtvis
pa att tidsflodet inte fungerar som det ska. Kort

sagt: ge S tillrackligt med ledtradar, for att de
ska nosa upp bokhyllan och ta sig en titt bakom
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den. Observera dock att Oloria bara svarar med
“ja” eller "nej” hela tiden.

N&r S val staller bockerna i ordning, s att tit-
larnas initialbokstaver bildar namnet “Larba-
dich”, s dppnas den hemliga l6nndérren, och S
kan g3 den mycket 1danga spiraltrappan djupt
ner i marken. (Om du har spelat datorspelet
MYST, s8 kan du |&ta bokhyllan 6ppna sig pa
samma fracka satt, som den i datorspelet.)

P3 ett av trappstegen finns en filla med en gift-
nal. Om inte Irena eller Timothy aktivt letar
efter fallor har, s& kommer en S att behéva sla
ett réddningsslag, eller vara helt ur slag, tills
Timothy har bett om Neutralize Poison.

Spiraltrappan slutar pa en balkong, som 6ver-
blickar ett enormt bergsrum. Hela bergsrum-
met ar fyllt av mycket stora bokhyllor, vardera
propfulla med minst 20 rader bocker. For att ta
sig ner till golvet, far S klattra eller Levitera, for
det finns ingen trappa, som leder ner fran trap-
pan i biblioteket.

Biblioteket har byggts av L, utan As eller nagon
annas vetskap. Rummet ar skyddat mot eld, sa
till vida att om det skulle bérja brinna, sa spri-
der sig elden mycket 1dngsamt, vilket underlat-
tar slackningsarbetet, och minimerar skadan.
Om nadgon kastar en Fireball har inne, s3 lar
Timothy f& en hjartattack.

I biblioteket finner S forst ett utrymme med
sittplatser, och ett bord, pa vilket det star ett
schackbrade, med pjaser uppstallda, som om
ett spel pagdr. For narvarande tycks svart gd
mot seger. Det &r L som spelar bade vit och
svart. Om Octavianus tittar pa spelet inser han
att den som spelar ar minst lika bra som han
sjalv.

S hittar, efter en stunds vandrande i biblioteket,
nagon, som ser ut som A, men som ror sig
spanstigt och talar med kraftfull rost.

Nir du rundar hornet pa annu en bokhylla,
f&r du syn pa en figur, som just stdller tar
ut en bok ur hyllan och borjar bladdra i
den. S& hir, snett bakifrdn ser det precis
ut som Archibald.

N&r spelarna narmar sig figuren vander den sig
om mot dem:

-Nej, nej, nej, vad gor ni har nere? Det har
skulle ju bli en 6verraskning till er efter
min déd, och en gava till Oloria.

Ni ser hur mannen, som ser precis ut som
Archibald, snabbt gar emot er. Forst nu
marker ni att han har ndgon slags tjock
halskedja pa sig under sin kladnad. Archi-

bald hade den inte pa sig nar ni sdg honom
senast.

Om S har sett O hos I, s& bor de kunna passa
ihop pusselbitarna. Sa fort S inser att det inte
ar A som kommer gdende, utan L, sa inser dven
L att S har férstatt vem han ar.

-Jass&, ni kom pa vad det hir gar ut pa.
Det ar ingen idé att spjarna emot. Jag kan
vinta i evighet, ni ar bara dodliga, och det
finns inget satt att forstora Odets Hand!
Archibald ska fa handen av er, vare sig ni
vill det eller inte. Ge er ivag till slottet nu!
Ge er ivag till er sista strid!

Larbadich viftar med ena handen och for-
svinner med ljudet av en 3skknall.

Om S anfaller L i biblioteket, sa8 kommer L bara
att fortsatta att prata pa tills han &r fardig. Om
han blir skadad, s& blir han som mest uppehal-
len nagon sekund innan han fortsatter sitt lilla
tal. Samma sak géller nér han teleporterar ut ur
biblioteket.

Nu finns det inte mycket for S att gora. Om de
bara lamnar dalen, s3 kommer L att dverfalla I
med en armé av oddda, besegra I, och féra O
till A. Med en enkel illusion lurar han sitt yngre
jag att tro att det &r S, som 6verlamnar O till
honom. Om de gor som den onde lichen fore-
slar, kommer de att do i strid tillsammans med
greven, och om de ger O till antingen A eller L,
sa sluts cirkeln igen. Laget verkar hopplost.

Slutstriden

Men S har just fatt ett trumfkort! De vet nu att
L inte vet att det finns ett satt att forstéra O,
namligen genom att 13ta O “méta sitt eget ode”.
Om S inte sjalva kan komma pa vad detta inne-
bar, sd kan de fraga I vad som menas med
uttrycket. Greven sadger da:

-Det dr ett meningslost uttryck. Odets
Hand kan ju aldrig mota sitt eget 6de. Det
finns bara en Odets Hand, s& den kan ju
aldrig mota sig sjalv.

Nu bér S inse att om de berér den version av O,
som L har runt halsen, med den version av O,
som I har i slottet, s kan de bryta cirkeln. Men
genom att bryta cirkeln, s& hindrar de att Lar-
badich blir till. Det hindrar att I blir forslavad av
L, och det hindrar alla de héndelser, som har
gjort S till de hjaltar de ar idag. Om de forstor
O kommer de samtidigt att upphora att exis-
tera, som de hyllade hjdltar de ar idag. De
kommer att bli bortglémda for alltid. Om inte
spelarna kommer pa detta sjélva, och om det
vid deras tidigare diskussioner med I har fram-
kommit for I att han och L ar anledningen till att
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S &r de hjaltar, som star framfor honom nu (vil-
ket det bor ha gjort), sd kan han alltid kom-
mentera:

-Men om ni forstor Odets Hand, sa att Lar-
badich aldrig har existerat. Darmed satter
ni er egen existens pa spel!

Nar de har talat om sin plan for I, s gar I med
p& att 13ta O lamna slottet. I just samma 6gon-
blick kommer en tjanare springande och sager
med andan i halsen:

-Greven! Utanfor slottet! P3 faltet!

Tjanaren viftar vilt i riktning mot ett av
fonstren, som vitter mot borggarden och
slatten. Nar ni tittar ut over slatten moter
eren oerhord syn [blld] Slatten ar fylld av

ododa skelett, krigarskelett, l_"iéit\tezombier,
och andra odoéda, som ni inte riktigt vet
hur ni ska klassificera. Mitt pa faltet star
lichen Larbadich och vantar, omgiven av
sin livvakt av 12 dodskalle-kastande
ododa ograr.

For att klara sin uppgift, kan nu S exempelvis
skapa en avledningsmanover, under vilken alla
S vadar ut i havet med oddda, och pléjer en vag
fram mot L, i vad som verkar vara ett sista for-
sok att forgéra L. P8 slottsmuren star under
tiden I, och kastar Fireballs, for att rensa vagen
ats fran skelett och krlgarskelett S far istéllet
slass mot jattezombierna, som tal eld, medan
det regnar dodskalle-granater runt dem. Under
tiden smyger Irena Blackwater fram, Invisible
to Undead, tills hon kommer fram till L. Under
tiden dor dvriga S, en efter en, och i slutandan

hanger det pa om Irena klarar att gora Pick

Pocket pa lichen, for att pracka pd honom O,

innan han lagger mérke till henne. Detta var
vad som hande under speltestet.

Nagot, som inte fungerar, ar att forsoka resa
tillbaka i tiden med hjélp av O, och Iata den
beréra en &ldre version av sig sjalv pa slottet.
Vare sig greven eller de sjdlva vet tyvarr hur
handen fungerar, s& det gar helt enkelt inte.
Dessutom &r det ganska trevligt med hjaltar,
som dor for att fa privilegiet att upphora att
existera. For det gér dem val om ndgot till rik-
tiga hjaltar?

Avslutning

Hjaltarna kan lyckas genom att berora en ver-
sion av O med en annan version av O. Om (nar)
detta hander, laser du upp foljande:

En gdng till vintade Larbadich pa att hjal-
tarna skulle do6 i strid mot honom. En gdng
till vintade Larbadich pa att hans existens
och hans makt skulle siékras. En gang till
vintade Larbadich p& att cirkeln skulle
slu...

Var tyst en liten stund, och borja sedan tyst
packa ihop dina saker. Detta scenario ar nu
slut. Hjaltarna har besegrat ondskan. Eller har
de det? Hande egentligen nagonting?

Hjéltarna kan misslyckas genom att ge upp, do
eller genom att ge O till A (eller L). Om de gor
det kan du avsluta med orden:

Nir hjiltarna hade lamnat dalen, s& hor-
des endast ett hest skratt ibland skug-
gorna. En gang till hade hjdltarna gatt i
fillan, och 1&tit Odets Hand falla i Archi-
balds hinder. En gang till skulle Archibald
bli den ododlige, onde lichen Larbadich. En
gang till skulle Larbadich med handens
hjélp resa tillbaka i tiden, for att mota
Archibald. En géng till skulle hjaltarna
sikerstilla hans existens, och hans makt
over allt levande och odott i variden. En...
gdng... till...

Var tyst en liten stund, och bérja sedan tyst
packa ihop dina saker. Hjdltarna har misslyck-
ats, och vérldens framtid ligger i Larbadichs
beniga hander. Detta scenario ar slut nu.
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Monster

Odod

Alla odbda i detta scenario ar immuna mot, och
tar ingen skada av Sleep, Charm, Cold och Fee-
blemind. detta galler samtliga monster, alla V-
karaktarer (inklusive Adele, trots att hon inte ar
odoéd, utan en klon), samt I och L.

Ogre

Stora, fula, bredaxlade, ododa halvjattar, ca 2,4
meter I8nga, iklddda svart laderrustning, och

bevdpnade med en stor spikklubba och en rem
med sex dddskallar, pa vilka Larbadich har kas-

tat Spelltrap.

hp 50
| THACO 5 |
: AC 1 |
1 Skada Klubba: 2d8+7
| Granat: 20+1d0

i Special Anfaller med utro- %
\ pet:
F -Bruuaah!!
| Réddningsslag 7 !
Skelett

Ser ut precis, som de heter. Ibland har de
utrustning och bevapning, ibland inte. Skelett

hp - 5
| THACO 20
AC 8
Skada 1d8 |
| Special Halv skada av
skarpa vapen.

i Raddningsslag Missar alltid. i

ska i princip inte kunna dsamka S nagon som
helst skada, medan S kan férvandla skelett till

benflis, mer eller mindre genom att hosta pa
dem.

Skelettkrigare

Ser ut precis, som skelett, fast de har battre
utrustning och battre vapen, och vet hur man

hanterar dem.

THACO 6
AC 1
Skada Svard: 1d8
Special Halv skada av
skarpa vapen.
Raddningsslag 6 |
Jattezombie

Sex meter hoga oddda jattar, med rostrott har,
ikladda tung laderrustning, och obevapnade.

hp 120
| THACO 1
AC -1
Skada Knytnave: 2d10+10
Special Tar ingen skada av

! eld.
Raddningsslag 4
Vampyr

Alla vampyrer i detta scenario ar immuna mot
vapen, som inte &r magiska, som exempelvis

knytnavar. Octavianus kan darfér bara skada

dem med sin stav.

Nar vampyrerna faller i strid, forvandlas de till
dimma, som sakta letar sig fram till deras kista,
i vilken de sedan laker 5 hp skada per strids-
runda, tills de &r helt aterstallda. De dédas med
en pale genom hjartat, nar de ligger i kistan.
Undantaget ar Ilya Petrovic. Han laker nar han
ber i Lathanderkapellet i slottets kéllare, och
han kan endast do om kapellet desekreras.

Ilya Petrovic ar den enda av vampyrerna, som
kan charma folk. Detta kraver dock att han ser
dem djupt i 6gonen ett tag, vilket inte gar mitt
under en strid.

N&r en vampyr ror vid en av S, sa forlorar S 20
hp, som inte kan ldakas utan att Timothy ber om
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en Restoration férst. Om man far mer perma-
nent skada &n man t3l maximalt, sd blir man en
vampyr. Se till s att detta inte intréffar under
detta scenario.
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Spelledarkaraktarer

T-karaktar

Vanliga, forsiktiga, hjalpsamma och 6dmjuka.
T-karaktarer ser upp till S, A (, L) och I. De del-
tar aldrig i strid.

o4
| THACO 20 |
| Ac 10%
“ Skada 1d3 ![
Special Inget {

' Raddningsslag Missar alltid.

Archibald

Vanliga och hjalpsam. Gammal och skroplig. A
kan kasta vilken magi som helst upp till tredje

cirkeln, men han kastar dem som den niva 17

magiker han ar. As favorit-troliformel ar Dispel

Magic. A deltar aldrig i strid. A tycker om att fa
komplimanger for sitt skarpa intellekt, framfor
allt av Celeste, som han har haft ett férhallande
med. A ber garna tillsammans med Timothy,

och undviker eldmagi i hans narhet.

e e

I hp 50 |
: %
| THACO 20 |
| AC 10 |
' Skada 1]
E Special Skyddas av L.

: Raddningsslag

Klarar alltid.

Adele, Charnel etc.

Vampyrerna, som I ofrivilligt har skapat, funge-
rar for enkelhetens skull alla likadant. Vare sig
Samantha eller Santinelli har kontakt med sina
gudar. Adele kan lagga foljande trollformler.

Forsta cirkeln: Detect Magic, Magic Missile x2,
Read Magic

Andra cirkeln: Melf's Acid Arrow x2
Tredje cirkeln: Fireball

Adeles magi tar sig alltid formen av blod. Fire-
ball, blir Bloodball, men har ungefar samma

effekt, etc. Gor hennes magi spektakulart blo-

hp 70
THACO 10
AC 0
Skada 1d8+3 eller Special
Special Se “Vampyr”, under

“Monster”
Raddningsslag 10

dig, om S hamnar i strid med henne.

Ilya Petrovic

Majestatisk, lugn, valkoordinerad. Kastar nas-
tan enbart defensiv magi i strid. Har alltid
Stoneskin igdng nar han tar emot besokare, och
hans Cloak of Displacement, monstrad med
stjarnor och virvlar, gor att forsta attacken mot
honom alltid missar. Anvander sitt svard i nar-
strid. Om Timothy forsoker sanda bort Ilya, sa
klassas han som en special-odéd, och inte en

vampyr.

,hp
THACO 3
AC -12

' Skada Svard: 2x(1d8+10)

| Special Se “Vampyr”, under

“Monster”
Raddningsslag Klarar alltid.

Forsta cirkeln: Detect Magic, Reduce (enlarge),
Magic Missile, Sleep

Andra cirkeln: Detect Invisibility, Mirror Image
x2, Web

Tredje cirkeln: Dispel Magic x2, Hold Person x2

Fjarde cirkeln: Charm Monster, Fear, Fire Shield
(chill version), Stoneskin

Femte cikeln: Hold Monster, Stone Shape, Tele-
kinesis, Wall of Stone

Sjatte cirkeln: Legend Lore
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Larbadich

Kraftfull och spanstig lich. AC -18. Oandligt
antal hp. Klarar alla sina raddningsslag. Kan
kasta vilken magi som helst, nar som helst.
Timothy kan inte sanda ivag L.
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Krlgare

STR
DEX

' CON

INT
WIS
CHA
THACO
AC

HP

Raddningsslag

Celeste Ogrebane

N

89 |
3

U |

Utrustning

Axe of Hurling +2, 180 meter [5/2, 7, 1d8+11/
1d8+11, i néarstrid], [1, 7, 2d8+11/2d8+11
kastad]. Atervander alltid till kastarens hand.

Plate Mail +5 of Regeneration. Léker 1hp per
stridsrunda, sa ldnge du inte &r dod.

Shield+2, Protector
Girdle of Hill Giant Strength [+3/+7]

Ring of Shocking 6rasp [1d8+6] Ger extra elek-
trisk skada vid narstrid, tre gdnger om dagen.

Bakgrund

Efter att din hemby brénts ner under ett ogre-
anfall, gav du dig ut i varlden for att kampa mot
all dess ondska, framst ograr. Du har salt dina
tjanster som krigare till hogstbjudande, nar
uppdragen varit i linje med din egen installning
till ograr, orcher, gobliner och oddda.

En dag traffade du tva stiliga unga méan vid
namn Richard och Jonathan, som hade bestamt
sig for att sluta med vakttjanstgoringar, arme-
tjanstgdringar och andra rena krigartjanster,
och istéllet finna egna aventyr, med storre ris-
ker och vinster, tillsammans med en aldre
magiker, vid namn Archibald. Ni fyra kom att bli
karntruppen i den grupp om sju dventyrare,
som sedan tillsammans upplevde de mest fan-
tastiska handelser man kan tanka sig.

Frin forsta stund blev du forélskad i Richard,
men nar han inte 14t sig bevekas - det var visst
nagot gammalt groll om en adelsjanta som
hette Adele - avverkade du i rask takt Jonat-
han, Archibald och, precis innan gruppen brots
upp, lille Timmy. Du blev mycket éverraskad
nar Jonathan forsékte morda Richard for att bli
gruppens nye ledare. Det hade du aldrig trott
om honom. I ledarskapsdiskussionerna som ni
hade haft innan, s8 hade du statt pa Richards
sida storre delen av tiden. Men det var ett glatt
gang, och du minns stunderna du hade tillsam-
mans med dem med varme.

Nutid

Efter uppbrottet atergick du till de mer rena kri-
gartjansterna. Ograr kan du ju sld ihjal dven i
det militdra. Dessutom slipper du bli retad av
Irena for att du tycker om 6l, och for dina for-
sok att fora dig mer som en dam av bord, nar
det ar fest. Du &r numera dekorerad general
frin Attaviska kriget, och dekorerad ndgonting

19/42



En gang till

annat fran ndgra andra smakrig. Du &r van att
leda andra, och tar alltid kommandot i strid.

Du har lart dig att uppskatta tavlor, nagot som
lille Timmy bor f& aran for, och du har funderat
pa att lara dig schack, men mte riktigt bestamt
dig an. Du har tidigare haft svart att bestdmma
dig, men har numera latt for det. Precis som
tidigare kommer din plikt, som det godas for-
kampe, i forsta rummet, fast pa sista tiden har
du borjat overvaga att stadga d|g En lugn, sta-
bil kille, vore det basta att satsa pa. Undrar vad
Octavianus sysslar med nu for tiden?

Richard

Er vackre, diplomatiske och godhjartade ledare,
och en méastare med svardet. Han ar glad man
som sjunger hellre dn bra, och dricker sig stup-
full och poetisk ibland. Han ar en god van att

lita pa nar det bldser hart och kallt omkring dig.

Jonathan

Farlig och passionerad. Malinriktad och oférut-
sdgbar. Kanske var det det som drog dig till
honom? Aven han &r en svdardsmadstare, men
medan Richard har tid fér andra ting i livet, ar
Jonathan helt besatt av sin dodliga klinga. Han
forsoker alltid att ha kontroll och att bevara sin
vardighet, och kan bli rasande nar nagon eller
ndgot gar emot honom. Hans vadldsamhet och
blodtdrstighet var till slut det som fick d|g att
lamna honom. Han hade sedan ett férhdllande
med den lilla tjuven, Irena, men hon fick ocksa
nog av honom. I strid ar han din baste van,
4ven om Richard nog &nd& &r sndppet vassare
med bladet.

Timothy

Lille Timmy &r en oskuldsfull och sét pojke, som
ar uppfylld av en djup tro pa en konstsamlargu-
dinna, som heter nagot med ett O i borjan. Ofe-
lia? Gloria? Med sina kansliga hander malar han
de mest underbara mastarverk, och du far nés-
tan lust att bli skadad i strid, for att han ska
idgga sina helande hander pa dlg Det &r sa kul
att reta honom med lite fér ndrgangen kropps-
kontakt. Mums! Irena spelar schack tillsam-
mans med honom alldeles for ofta.

Octavianus

Han ar en krigarmunk, som sldss med bjornens
kraft och hékens snabbhet. Han &r 6dmjuk och
tdlmodig och stabil - kort sagt doétrist! Fast det
ar kul att se honom spo6a Irena i schack. Han
satt alltid och irriterade Timmy med en massa
dumma fragor om religion. Han &r en svar kille
att na, fast du har ju inte precis dgnat sa
mycket tid 8 honom. Det kanske du skulle

gora. Nar han gar och spejar foljer Irena med,
den lilla tjuven!

Irena

Den har lilla tjuven gravde Archibald fram av
nagon underlig anledning, nar ni var i staden
Legardion. Hon &r en illvillig retsticka, som bara
vill stjala andras saker. Dessutom &r hon grup-
pens lilla besserwisser, och hon har till och med
lurat i Archibald — den lurvige gamle filuren -
att lara henne magi. En san tanke! Nej, med
henne har du aldrig riktigt kommit dverens,
aven om du forséker ge sken av det infor de
andra.

Archibald

Han aldst i gruppen, och forsdker med gott
resultat att se vis ut med sitt skdgg och sin top-
piga trollkarlshatt. Hans magi ar stark men
s;a!v ar han svag som ett litet barn, sa Richard
far alltid slapa omkring pa hans bocker. Han
alskar bocker, men han tycker ocksa om upp-
marksamhet och komplimanger, speciellt nar
det &r du som ger honom dem. Det tog slut
mellan er nar du insag att han nog var for gam-
mal for dig i alla fall. Fast som é&lskare slog han
till och med Jonathan, och det ville inte saga
lite. Han stod pa Jonathans sida i de dar
snacken om vem som skulle vara ledare, om du
minns det hela ratt. Det var val ndgot som
Irena hade tutat i honom, det ocksd. Han tror
forresten ocksa pa den dar konstgudinnan Oli-
garki, eller vad det nu var hon hette.

Ograr och oddda

Doda! Férinta! Terminera! Utradera! Férgora!
Hugga sonder! Vald! Censur!

20/42



En gang till

! Magiker/Tjuv

STR

| DEX

' CON
CINT
WIS

' CHA
iTHACO
m
HP

- Raddningsslag

Irena Blackwater

Utrustning

Dagger +4 [1, 2, 1d4+4/1d3+4]
Bracers of Defense, AC 2

Cape of Protection +3

Spellbook

Thief’s Picks and Tools

Scroll of Protection from Undead [5’ Radius,
10d8 Rounds, 35HD]

Ring of Wizardry [1st & 2nd Level Spelis]

Bakgrund

Nar du var fem 8r gammal, dog dina foréldrar
efter en I18ng tids svar sjukdom (gréna febern).
Du ar uppvuxen pa Legardions gator, dar du
larde dig att stjala for att 6verleva. Vid fjorton
3rs 8lder rikade handen fastna i en rik magi-
kers ficka, och han lat dig vélja mellan att bli av
med den handen, eller att félja med honom och
hans vanner pa deras dventyr, och kanske bli
riktigt formogen pad kuppen.

Sedan dess har magikern - Archibald - erkant
att han charmade dig med magi, for att du
skulle félja med. Nar du fick reda pa det blev du
ursinnig, men férlat honom sedan: du var ju fri
fran Legardions gator, och du hade mer pengar
&n nagonsin forut. P3 ndgot satt blev Archibald
nastan som en far for dig efter det. Han borjade
lara dig magi strax innan ni skildes &t for fem ar
sedan. Det var inget trevligt farvdl. Jonathan
hade forsokt moérda Richard for att bli er nye
ledare. Visserligen hade du tidigare statt bakom
honom i de déar ledardiskussionerna, men nu
framstod han mer som ett ondskefullt monster,
an den man som du hade ett forhallande med i
nastan tva ar.

Nutid

Efter uppbrottet fortsatte du dina magistudier
pad egen hand, med férdubblad intensitet. For
pengarna du dventyrat ihop kopte du dig fri
fran dina tidigare brott, och bosatte dig i din
fodelsestad, Legardion. Nar du inte studerar
eller ar ute pd egna aventyr, s& agnar du dig at
att forbattra levnadsvillkoren fér de mest drab-
bade i staden. Det kdnns bra att ge tillbaka. Du
ar inte langre den ytligt tuffa, men innerst
osakra tjuven, som alltid forsoker skamta bort
allvaret. Du &r en véletablerad magiker med
gott sjalvfortroende och med en djup passion
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for att bevara gamla bocker. Den gamla glimten
i 6gat finns dock fortfarande kvar, aven om du
inte riktigt ar det lilla yrvader du en gang var.

Richard

Er diplomatiske, godhjartade ledare, och en
mastare med svardet. Han forlorade sin adelsti-
tel strax innan han borjade aventyra. En ung
vacker och ogift kvinna, vid namn Adele, var
inblandad, har du hért. Det ar nog darfor han
alltid bara ar vanskaplig, aven om manga kvin-
nor, inklusive Celeste, har forsokt fa honom mer
intresserad an sa. Richard dricker séllan, men
valdsamt mycket, och blir valdigt romantlsk
poetisk och djupsinnig, precis innan han gari
dack. Han &r glad, och sjunger ofta och vackert,
men trakigt, framst om gamla slag. Undrar vad
han héller p& med nu for tiden?

Jonathan

Farlig och passionerad. Malinriktad och oférut-
sagbar. Kanske var det det som drog dig till
honom? Aven han &r en svdardsmastare, men
medan Richard har tid for andra ting i livet, ar
Jonathan helt besatt av sin dédliga klinga,
nagot som slutligen ledde till att han avbrot for-
h3llandet. Han forsoker alltid att ha kontroll och
att bevara sin vardighet, och kan bli rasande
nar nagon eller ndgot gar emot honom. Att
stilla en hink med vatten ovanfor hans dorr ar
nog nagot av det S|sta man gor. Det var tur for
dig att den ramlade pa Timothy.

Celeste

Hon &r vacker och doédlig, lik en valkyria, och
hon kampar med en inre glod mot ondska i alla
dess skepnader. Det &r ett under att det finns
nagra orcher, gobliner och, framfor allt, ograr
kvar i varlden. Hennes hemby blev namligen
nedbrand under ett ogre-anfall. Hon blir ofta
och djupt foralskad, och har haft korta forhal-
Janden med bland andra Timothy, Jonathan och
Archibald. Celeste forsoker ibland vara en fin
dam, fast det lyckas henne sallan. S3 gar det
nar hon bara umgads med andra krigare, som,
precis som hon sjélv, tycker att all mat smakar
bra med tillrackligt mycket 6l.

Timothy

En intellektuell jamlike, och en djupt troende,
ung prast till konstens beskyddarinna, Oloria.
Trots att han var nast yngst i gruppen, var det
med honom du alitid kunde prata om allting.
Dessutom delade han din forkarlek for att 16sa
mysterler gator och pussel, och han var en vér-
dig motstandare vid schackbradet. Han undvi-
ker garna strld speciellt nar det st3r ndgon
gammal vas pa en piedestal i ndrheten. Annars

4r han ratt sa skicklig med kastkniv. Timmy ar
dessutom en gudmnebenadad malare, och
skulle kunna vara en rik man om han salde sina
verk istallet for att donera dem till kyrkan.
Ibland kan han vara besvarligt sjélvuppoff-
rande.

Octavianus

Tillsammans med dig ar han gruppens spejare.
Janus, som alla utom Archibald kallar honom,
ar alltid tyst och fundersam, men néar han talar
lyssnar alla, inklusive Jonathan, for han sager
alltid nagot viktigt. Han tillhér en munkorden,
men han har aldrig berattat varfor han foljde
med oss istallet for att vara tillsammans med
sina bréder. Han ar 6dmjuk och talmodig, men
kommer han val i strid, s8 sldr han till med
bjérnens kraft och hokens snabbhet. Dessutom
spelar han schack som en gud. Vare sig du
sjalv, Timmy eller Archibald har nagon som
helst chans att vinna mot honom. Gruppens
enstoring.

Archibald

Han ar sakert tjugo ar aldre &n nagon annan i
gruppen, och ser bade klok och vis ut med sitt
skagg och sin toppiga trollkarlshatt. Hans magi
ar stark, men sjalv ar han svag som ett ||tet
barn, och orkar inte ens bara omkring pa sin
magibok sjalv. Istallet var det Richard som all-
tid bar omkring pa den. Du &r tacksam for att
han raddade dig fran ett gatuliv, dven om hans
metoder, s& har i efterhand, kan ifrdgasattas.
Han alskar bocker, och tycks tro att alla svar
star att finna dari. Du och Timmy har lart
honom att spela schack, men han blev aldrlg
intresserad av det. Han tycker om att fa upp-
marksamhet, speciellt fran kvinnor, och speci-
ellt for sitt knivskarpa intellekts skull.
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Tjuvformagor
Pick Pocket 60% i
| Open Locks 100%

. Find/Remove Traps 100%

Move Siliently 100%
‘ Hide in Shadows 100%
Detect Noise 100% l
' Climb Walls 100% |
: Read Languages 40%J

Formelbokens innehall

Forsta cirkeln [10]: Affect Normal Fires, Alarm,
Charm Person, Detect Magic, Detect Undead,
Enlarge, Feather Fall, Magic Missile, Read
Magic, Mending, Spook, Unseen Servant

Andra cirkeln [10]: Continual Light, Detect
Invisibility, Forget, Knock, Levitate, Locate
Object, Magic Mouth, Mirror Image, Web, Wiz-
ard Lock

Tredje cirkeln [5]: Dispel Magic, Feign Death,
Fireball, Hold Person, Hold Undead, Lightning
Bolt, Phantom Steed, Protection from Evil 10°
Radius, Protection from Normal Missiles, Slow

Fjarde cirkeln [4]: Charm Monster, Dimension
Door, Fire Shield, Illusionary Wall, Minor Globe
of Invulnerability, Remove Curse, Stoneskin,
Wall of Fire

Femte cirkeln [4]: Airy Water, Chaos, Cone of
Cold, Dismissal, Dream, Feeblemind, Hold Mon-
ster, Wall of Stone

Sjatte cirkeln [2]: Chain Lightning, Contingency
Globe of Invulnerability, Stone to Flesh

Sjunde cirkeln [1]: Delayed Blast Fireball,
Reverse Gravity
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Jonathan Sunder

| Krigare 16 E
i

|

' STR 12

% DEX 16 |
' CON 18 |
CINT 10 |
EWIS 11 |
- CHA 17
' THACO -6 |
AC -3
%HP 109 |

1 Raddningsslag

-1

|

|
|
|
i

Utrustning

Sword +3 Frost Brand [5/2, 4, 1d8+20/
1d12+20]

Gloves of Ogre Power [+3/+6]

Belt of Frost Giant Strength [+4/+9]
Cape of Protection +5

Ring of Protection +6/+1

Ring of Free Action

Medium War Horse [Helveteshov]

Bakgrund

Du kommer aldrig att glémma hans svarta och
vita k3pa, monstrad med stjarnor och virvlar,
eller hans tunga vita stovlar, bada flackade med
din fars blod. Hans fyrkantiga ansikte, hans
korta, svarta har, hans sammanbitna, koncen-
trerade uttryck, nar han tryckte in den forgif-
tade dolken mellan fars skulderblad - allt
kommer du ihdg som om det hande igar.

Din mor dog efter att ha fott dig, och du var
den yngste av sex brdder och tre systrar. Din
far var en adelsman i Legardion, och en dekore-
rad, men dnd& ganska okand, svardsmdstare.
Familjen Sunder var invecklad i djupa intriger
med andra adelsfamiljer i staden, och mord var
inte helt ovanliga, men nar man ar 3tta &r gam-
mal och avgudar sin pappa, och far se en magi-
ker satta dolken i ryggen pa honom, hander det
nagot inombords.
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Du blev kall och hamdlysten. Du svor pd att bli
bast i varlden med din klinga, och att sjalv
morda din fars mordare. Efter att som 6vning
ha tagit livet av flera, som stod magikern nara
och skyddade honom, blev din familj tvungen
att forskjuta dig. Du insdg att det var dags for
dig att bli expert med svardet.

Efter flera manaders armétjanst, motte du Ric-
hard, som liksom du ville ha mer risk i sitt liv.
Tillsammans med Celeste och magikern Archi-
bald 8tog ni er de farligaste uppdragen och
hade en spannande tid tillsammans. Gruppen
vaxte sakta till sju medlemmar, och dina dis-
kussioner med Richard om vem som var mest
ldmpad att leda truppen, ledde till slut till att du
forsokte morda honom. Det visade sig vara ett
oklokt drag, eftersom Richard ar nastan lika bra
med svardet som du sjalv. Sedan upplostes

gruppen.
Nutid

Du har fortsatt att ta riskfyllda uppdrag pa egen
hand, och det har I6nat sig. Snart kommer du
att kanna dig redo att ta itu med din nemesis,
och bli fri fran mérkret du bar inom dig. Nu, lik-
som da, anvander du varje méjlighet till att
vinna dina strider, for om den dar magikern -
vars namn du for dvrigt fortfarande inte kanner
till - ska f& sig en sista strid, s& maste du forstd
hur han ténker och agerar, sd att du kan
utnyttja hans svagheter pa basta satt. Du vill
fortfarande se dina fiender doda - inte bara
besegrade. Du vill fortfarande bestdmma och fa
som du vill - &ven om du maste g8 éver lik. Du
har fortfarande din stolthet och vardighet som
du forsvarar - till déden om s8 skulle behévas.
Ve dem som star i din vag!

Richard

Till en bérjan var ni goda vanner. Han var en
god o6vningspartner, och han kompenserade din
skicklighet, med sina hardare slag. Tyvérr blev
den vanliga konkurrensen efter hand mer all-
varlig, inte bara under 6vningstimmarna, utan
ocksa inom gruppen. Han hade varit ledaren till
att borja med, men bade Irena och Archibald
stod bakom dig som den nye ledaren i diskus-
sionerna. Att 6vertyga Celeste borde inte ha
varit sa svart, men hon kan aldrig bestamma
sig, sa till slut hade du ingen annan utvag &n
att morda Richard.

Celeste

Hon ar vacker och hon kampar arligt om an
missriktat mot ondska i alla dess skepnader.
Det &r ett under att det finns nagra orcher,
gobliner och, framfor allt, ograr kvar i varlden.
Om hon anvéande sina krafter till ndgot vettigt

skulle hon kunna g& hur I8ngt som helst. Du
forforde henne latt, men till slut insdg du att
férhallandet inte gav dig ndgot, sd du dumpade
henne. Hon tréstade sig snabbt med Archibald,
och Timothy. Behandla henne som den dam hon
inte &r, s& faller hon séakert for dig igen.

Timothy

Han ar en ung prast till konstens beskydda-
rinna, Oloria. Han ar en bra person att tala om
livet med. Han malar utmaérkt, men borde inte
ge bort alla sina verk till kyrkan. Han spelar
schack. Han helar och skyddar i strid. Om du
nickar férstdende at hans prastbabbel ibland, sa
ager du honom. En palitlig spelpjas.

Octavianus

Tillsammans med Irena ar han gruppens spe-
jare. Tillsammans med Richard, Celeste och dig
ar han gruppens krigare. Ovanpa allt detta &r
han lugn och fokuserad, han missar inga detal-
jer, och nar han val éppnar munnen sa ar det
vart att sjalv knipa kaft och lyssna, aven om du
redan har bestamt dig. Annars ar han en ensto-
ring, men vad kan man vénta sig fran en strids-
munk? Om du beundrar ndgon i gruppen sd &r
det honom.

Irena

Irena &r Archibalds lilia projekt. Han charmade
henne med sin kraftfulla magi, och introduce-
rade henne sedan for oss andra, som var nya
Iassmed och extra spejare. Hon &r ett moln av
kaos och oreda - raka motsatsen till dig sjalv -
vilket ocksa var anledningen till att du en kort
tid hade ett hett forhallande med det lilla yrvad-
ret. I det 1dnga loppet, s& blev hon férutségbar
och trékig. En gang lurade du ut Timothy
genom en dorr, som Irena hade stallt en hink
vatten pa - uppenbarligen en avskedsgava till
dig efter att du gjort slut. Hade det varit du som
blivit vat, sd hade inte alla tjuvtricks i véariden
raddat livhanken pd henne. En svarstyrd pjas.

Archibald

Aldsten i gruppen ar bade klok och vis, vilket
han ocksa ser ut att vara med sitt skdgg och sin
toppiga trollkarlshatt. Hans magi ar stark, men
sjalv ar han svag som ett litet barn, och orkar
inte ens bara omkring pa sin magibok sjalv.
Istallet var det Richard som alltid bar omkring
pa den. En bokmal och vekling, men han stod i
alla fall bakom dig som ledare. En mycket
skarpt magiker, med forkarlek for stiliga troll-
formler, typ eldklot och blixtar. Den enda magi-
ker du litar pa.

25/42



En gang till

HP

Raddningsslag

Octavianus Dioll

-10

75

Utrustning
Navar [7/2, 1, 1d3+19/1d3+19]

Staff +1 [2, 2, 1d6+4+9/1d6+9]. Den ar anvand-
bar mot vissa monster, som dina navar inte kan
skada.

Riding Horse [Nadja]
Bakgrund

Du foddes i den lilla bergsbyn Dilanta, den
yngste av fyra broder. Nar det var fest i byn, at
man gott, pratade och skrattade, sjéng och
dansade, och spelade schack. Redan nar du var
sex ar gammal var du den éverlédgsne schack-
mastaren i byn. Ingen kunde forstd hur en s3
liten pojke kunde spela s3 skickligt. En av de
heliga munkarna, som bodde hdgst upp pa ber-
get, besokte byn, studerade lange din spelstil,
och insdg att du omedvetet hade foérstatt vad
spelet egentligen gick ut pd. Han talade med
din far och férklarade att du kunde fa ga i léra
hos dem. Eftersom detta var en stor ara, fick du
lamna din familj, och vaxte istéllet upp innanfor
det koldhargade bergsklostrets murar.

J&ttarna i bergen tog en dag mod till sig och
anfoll din by. Striden var 1&8ng, och du bad din
mastare att fa hjalpa till att forsvara ditt gamla
hem. “Vi far inte blanda oss in i varldens hén-
delser om vi ska finna den totala harmonin.”
var hans svar. Hans varning till trots tog du dig
ner for att forsvara din by, men det var for sent.
P& egen hand forde du guerillakrig mot jattarna
tills du hdmnats din familjs och dina vanners
dod. Du insdg d& att den totala harmonin inte
kunde uppnds genom att avskédrma sig fran
varlden, och lamnade berget och munkorden,
och gick ut i varlden for att forstd den.

Dar traffade du en grupp dventyrare, som du
beslét att folja. Tillsammans genomlevde ni
manga fantastiska handelser, och du larde dig
mycket i deras sallskap. Du agerade ofta spe-
jare tillsammans med den unga flickan Irena.
Sedan brots gruppen upp av inre strider om
vem som skulle leda dem. Du tog Richards sida,
for Jonathan var inte i balans med verkligheten,
vilket visade sig nar han forsokte mérda Ric-
hard for att ta hans plats.

Nutid

Efter uppbrottet studerade du balansen i unver-
sum pa egen hand, och grundade sedan en
egen orden. Din forstdelse for hur allt egentli-
gen fungerar ar 18ngt ifran fullstandig, och du
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anstranger dig for att vara 6dmjuk och hjalp-
sam, och att férega med gott exempel. Talar

gor du bara nar du har ndgot viktigt och rele-
vant att saga.

Richard

Er diplomatiske och godhjartade ledare ar
skicklig med sitt svard. Hans tar ofta okloka
beslut, men det brukar anda ordna upp sig till
slut. Han &r glad, och muntrar ibland upp de
andra under resor med sin sang. Dér finns en
liten obalans i honom, och den véaxer sakta, tills
Richard forminskar den genom att dricka sig
riktigt full.

Jonathan

Har harskar kaoset. Aven han &r en svdardsman,
men medan Richard ar harmonisk i strid, blir
Jonathan helt besatt av dédandet. Han forsdker
alltid att ha kontroll dver alla situationer, och
kan bli rasande nar ndgon eller ndgot gar emot
honom. Han har berattat for dig om mannen
som nesligt hogg ner hans far bakifran, och det
l6fte han da gav om att bli den baste med svar-
det och att hamnas, men han lyssnade inte till
dina ord om att hdmnaren &r som en hink utan
botten: dven om du haller vatten i den forblir
du tom inuti.

Celeste

En kvinna i balans med tillvaron. Hon kampar
med en inre gléd mot ondska i alla dess skep-
nader. Det &r ett under att det finns ndgra
orcher, gobliner och, framfor allt, ograr kvar i
varlden. Hon ar vacker, likt en fullandad
blomma, och i hennes narhet forlorar du ofta
din egen jamvikt. Med henne skulle du kunna
tanka dig att bilda familj, men du visste aldrig
hur du skulle saga det till henne utan att hon
skulle forlora fortroendet for dig, och hon var
and3 alltid lycklig tillsammans med sa manga
andra. Ibland strévar sig dina tankar bort till din
ouppnaeliga valkyria. Undrar vad hon gor nu for
tiden?

Timothy

En ung prést till konstens beskyddarinna, Olo-
ria. Med honom har du haft en hel del diskus-
sioner om bland annat gudarnas existens. Han
menar, i likhet med sina kamrater, att hans
boners helande kraft ar bevis nog for deras
existens, men du &r inte helt 6vertygad. Trots
allt kan ju fenomenet forklaras som en verklig-
hetens motreaktion pa prastens djupa tro och
uppriktiga béner. Precis som Irena kan Tlmothy
spela lite schack, men ingen av dem forstar rik-
tigt spelet. Han malar med stor skicklighet, och
later denna skapande kraft dtergd till sin kalla,

genom att ge bort sina malningar till kyrkan,
som sedan antingen saljer dem och ger peng-
arna till fattiga, eller bevarar dem for eftervarl-
den. Det ligger en stor vishet i att pa detta satt
lamna historien i arv till ndsta generation.

Irena

Irena ar en liten tés som hamnat pa fel vag i
livet. Den lilla tjuven blev tagen pa bar garning
med handen i Archibalds ficka, och han gav
henne valet mellan att bli av med handen eller
att folja med honom och hans vanner. Du tycker
inte om hans satt att leda henne in pa en mer
hederlig vag, dven om du &r overvaldigad av
resultatet. Det lilla yrvadret har totalt anpassat
sig till ett liv som &ventyrare, och hjdlper dig
nar du gdr och scoutar. Precis innan ni skildes
at forsokte Archibald lara henne lite om magi,
men du vet inte riktigt hur det gick med det
projektet.

Archibald

Han &r gruppens dldste medlem, och innehar,
trots sin fysiska svaghet, en aura av inre
styrka, som manifesterar sig i hans formaga att
vdva magiska formler. Du tror han bar pa en
stor disharmoni, som han déljer. Han studerar
mest magi hela tiden, sa du har inte pratat
mycket med honom. Han tycker om gamla
konstverk och bocker, och ber tillsammans med
Timothy ibland. Irena har en gang férsokt lara
honom att spela schack, men det chkades visst
inte. Du antar att Irena ville ge honom ndgot
tillbaka, efter att han réaddat henne undan ett
liv p& gatorna i staden Legardion.

Munkférmagor
Move S|I|ently 100%
Hide in Shadows 100%
Detect Noise 100%
Detect Harmony 80%
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Richard Garibaldi

18/66

Utrustning

Sword +4, Defender [5/2, 5, 1d8+16/
1d12+16]. Om du sénker din skada till
1d8+12/1d12+12 och okar ditt THACO till O, sa
far du AC -5, vilket &r en béttre taktik ibland.

Belt of Fire Giant Strength [+4/+10]
Bracers of Defense, AC 3

Ring of Protection +2

Cape of Protection +2

Large War Horse [Gyllenman]

Bakgrund

Din barndom var trygg och ljus. Du var mellan-
sonen i en syskonskara med tre systrar och fyra
broder, i adelsfamiljen Garibaldi. Du fick en god
utbildning, och larde dig bland annat att han-
tera ett svdrd med masterlig precision. Du hade
i tondren en karleksaffar med den vackra adels-
flickan Adele, som kom frén en rik familj med
manga vattenmagiker, och flera stora skepp i
Legardions hamn. Det hela upptacktes och
ansags vara hogst opassande. Du fick vélja
mellan din karlek och din adelstitel, och du
valde din karlek. Tyvarr valde Adele sin adelsti-
tel, nar hon stalldes infor samma val, sa nu var
du ensam i Legardion, utan det trygga stodet
fran din familj.
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Du tog jobb i det militara, dar du traffade
Jonathan, som var nastan lika skicklig som du
sjalv med svardet. Tillsammans med honom,
Celeste och Archibald bestamde ni er for att ta
mer inkomstbringande uppdrag, aven om de
kunde innebdra en storre fara. Ni var med om
de mest fantastiska aventyr, och gruppen vaxte
sakta till sju medlemmar. Samtidigt borjade
Jonathons ledarambitioner fa farliga konse-
kvenser bade i strid, och under l1anga och
ofruktsamma diskussioner runt lagerelden. Till
slut forsokte han morda dig, men du vaknade
precis innan han satte klingan i ditt brost, och
eftersom ni var ungefar lika duktiga krigare,
resulterade hans misslyckade mordforsok bara i
att gruppen upplostes. Det var synd, for du
hade mycket trevligt i den.

Nutid

Du atergick sedan till det militara, d&ar du gjorde
vissa karriarframsteg, men du fick aldrig riktigt
samma kansla av att vara uppskattad och
behovd som du fick tillsammans med de andra.
Trots detta ar du fortfarande samma glade
vandrare, som sjunger samma gamla sdnger
om historiens stora slag. Precis som tidigare,
hander det sallan att du dricker, men nar du val
gor det, sa blir du riktigt packad, romatisk, poe-
tisk och djup. Det ar din karlek till Adele, som
fortfarande bor i ditt brést. Fast kanske and3
det ar dags att finna en ny karlek?

Jonathan

Han ar en farlig, oberdknelig och 6verambitios
individ, som haller pd sin ratt och garna vill
bestamma 6ver andra. Han ar stolt som en
tupp, och att reta honom &r livsfarligt. En gang
var han din van, men nu ar han din fiende. Den
ende som kan f& honom lugn &r Janus, eller
mojligtvis Archibald. Du hoppas du slipper se
honom igen.

-Ro hit med en 0l till, sa jag!
Celeste

Hon ar vacker och dédlig, lik en valkyria, och
hon kdampar med en inre glod mot ondska i alla
dess skepnader. Det ar ett under att det finns
nagra orcher, gobliner och, framfér allt, ograr
kvar i varlden. Hennes hemby blev nedbréand
under ett ogre-anfall, tror du. Hon blir ofta och
djupt fordlskad, bland annat i dig, men du als-
kade ju fortfarande Adele. Hon har haft korta
forhallanden med bland andra Timothy, Jonat-
han och Archibald. Celeste férsoker ibland vara
en fin dam, men det lyckas henne sallan, fast
det &r bra att hon forsdker. Hon har svart att
bestamma sig.

Timothy

Han &r en djupt troende, ung prast till konstens
beskyddarinna, Oloria. Trots att han ar nast
yngst i gruppen, kan du prata med honom om
allting. Tillsammans med Irena loser han alla
gator och pussel som ni stéter pa, och precis
som hon spelar han schack. Han undviker garna
strid, speciellt nar det stdr ndgon gammal vas
pa en piedestal i ndrheten. Annars &r han rétt
sa skicklig med kastkniv. Han &r dessutom en
otroligt duktig malare, och skulle kunna vara en
rik man om han salde sina verk istallet for att
donera dem till kyrkan, men kyrkan ger peng-
arna till behdvande, sa han gor ju helt ratt. Han
ar blyg och lite oséker av sig.

Octavianus

Janus, som alla utom Archibald och mdjligtvis
Timothy kallar honom, ar alltid tyst och funder-
sam, men nar han talar lyssnar alla, inklusive
Jonathan, for han sager alltid nagot viktigt. Han
tillhér en munkorden, men han har aldrig berat-
tat varfor han foljde med oss istallet for att vara
tilsammans med sina bréder. Han ar 6dmjuk
och tdlmodig, men kommer han val i strid, sa
sl8r han till med bjérnens kraft och hokens
snabbhet. Han spelar ocksa schack, fast mer
sdllan. Han talar om harmoni och balans, och
han forsoker att forstd hur varlden egentligen
fungerar. Han diskuterar religion med Timothy
pa en niva, som du inte riktigt kan folja. Han &r
gruppens enstoring och, tillsammans med
Irena, dess spejare.

Irena

Tjuven fran Legardions gator &kt fast med han-
den i Archibalds ficka. Hon fick valja mellan att
stéllas infor lagen eller att folja med er, och hon
bestamde sig for att folja med er. Aven om du
inte anser att hennes arbete &r ndgot hon borde
syssla med, sa kan du inte annat &n hapna dver
hennes skicklighet. Dessutom ar hon mycket
praktisk nar det inte finns ndgra synbara,
hederliga 16sningar pa problem. Hon hjalper
Janus med att speja fram%t, och hon spelar
schack med Timothy dagarna i anda. Archibald
boérjade lara henne lite magi precis innan grup-
pen splittrades. Hon hade definitivt huvud for
det. Undrar vad hon gor nu for tiden?

Archibald

Han &r aldst i gruppen, och ser bade klok och
vis ut med sitt skagg och sin toppiga trollkarls-
hatt. Hans magi ar stark, men sjalv ar han svag
som ett litet barn, och orkar inte ens bara
omkring pa sin magibok sjalv. Istallet var det
du som alltid stallde upp och bar omkring pa
den. Han dalskar bdcker, och tycks tro att alla
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svar star att finna dari. Han tycker om att fa
uppmarksamhet, speciellt fran kvinnor, ndgot
som Celeste drar férdel av ibland. B&de han och
Irena stod pa Jonathans sida néar ni diskuterade
vem som skulle vara er ledare. Han tror liksom
Timothy pa Oloria, framférallt vad betraffar
urgamla bocker.

30/42



En gang till

Timothy Smith

prast (Oloria) 17 |
' STR 11i
DEX 14
CON 14?
CINT 16
L WIS 18%
CHA 11i
iTHAco 3
| AC 3 |
iHP 64
: Raddningsslag 4

Utrustning

Dagger of Throwing +3, 180 meter [1, 2,
1d4+3/1d3+3, when wielded], [1, 2, 1d4x2+3/
1d3x2+3 when thrown]. Atervander alltid till
kastarens hand.

Brush of Absorption [20 Charges]. Absorberar
magi, som ar riktad mot dig, om du sa onskar,
dock endast 20 cirklar totalt.

Ring of Protection +3

Bracers of Defense, AC 6

Bakgrund

Din far var konsthandlare, och din mor en kand
skulptér, men under pogromen skulle alla “fel-
aktiga” konstverk, bocker och personer forin-
tas. Nar din fars affar brants ner och han och
din mor brants inne, raddades du i sista stund
fran déden av en Oloriaprastinna. Du uppfostra-
des i karlek av templet, och din férmaga att
hantera en pensel upptacktes och uppmuntra-
des, sa dina arr fran barnatiden lakte sakta, och
du blev redan vid unga ar préastvigd till Oloria.

Vissa natter plagas du dock fortfarande av
drommar om brander, krossade glasfonster och
en uppretad folkmassas rop. Du tycker inte om
eld, &ven om du inte ar radd for den, och sitter
alltid 1angst ifrén lagerelden, insvept i en extra
filt.

Dina vanner, som du motte en kort tid efter att
du bestamt dig for att ga ut i variden och sprida
Olorias evangelium, har tagit med dig till de
mest skilda platser, och du har fatt vara med
om de mest fantastiska héndelser. Samtidigt
har du lyckats radda en och annan konstskatt
till eftervarlden, och dessutom fatt andra att tro
pa Olorias laror.

Tyvarr s8 splittrades gruppen, efter viss diskus-
sion om ledarskapet, nar Jonathan forsokte
mérda sin rival, Richard. Du stod pa Richards
sida, eftersom du sag de morka aspekterna av
Jonathans ambition mer klart an Irena och
Archibald.

Nutid

Efter uppbrottet grundade du ett eget tempel,
och organiserade det sedan sa skickligt, att du
rationaliserade bort dig sjalv. Efter att ha hjalpt
till vid restaureringen av flertalet gamia slott,
invigandet av otaliga muséer variden dver och
skapandet av ett halvdussin bibliotek, s3 slog
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du dig ner med din fru Adele, en vattenmagiker
fran Legardion, och dina sex barn, i en egen

bostad p& promenadavstand till OIorlatemplet i
staden Herage Du har en tid agnat dig 3t att
prova pa skulptering, och gudinnan har hért din
bdn och stottat dig i detta. Ibland saknar du
dina mer dventyrliga dagar. D3 var du blyg och
oerfaren, men det ar du inte langre.

Richard

Er diplomatiske, godhjartade ledare, och en
mastare med svardet. Han har bestamda asik-
ter, men lyssnar samtidigt pa och tar intryck av
vad de andra i gruppen foreslar honom. Han &r
glad man som sjunger hellre &n bra. Hans satt
att narma sig Oloria, genom att dricka sig stup-
full och sedan deklamera poesi, ar kanske inte
den basta vagen, men ibland kommer det ett
och annat guldkorn ur hans vata strupe. Han &r
en van att lita p& nar det bldser hart och kallt
omkring dig.

Jonathan

En farlig och ambitiés man. Aven han &r en
svardsmastare, men medan Richard har tid for
andra ting i livet, ar Jonathan helt besatt av sin
dodliga klinga. Han har anfortrott for dig att det
beror pa ett l6fte han gav vid ugna ar, efter att
ha sett sin far huggas ner bakifrdn av en rival:
han ténker bli varldens baste svéardsman, och
han tanker finna, och i strid besegra sin fars
mordare. I strid ar han blodtorstig, och han
sldss med alla till buds stdende medel. Du tror

knappast att han kommer att strlda arligt mot
sin fars mérdare, om han ndgon gang finner
honom. Han tappar latt humoret nar saker inte
g3r som han vill, ndgot som alla, och speciellt
Richard, fatt befara.

Celeste

Hon &r vacker och doédlig, lik en valkyria, och
hon kdmpar med en inre glod mot ondska i alla
dess skepnader. Det ar ett under att det finns
nagra orcher, gobliner och, framfér allt, ograr
kvar i varlden. Hennes hemby blev namligen
nedbrand under ett ogre-anfall, vet du i fortro-
ende. Hon har haft korta férhallanden med
bland andra Jonathan, Archibald och dig. Er
karlek till varandra varade dock bara ett par
korta sommarmanader, och du har aldrig kant
dig riktigt saker pa om hon verkligen dlskade
dig eller du bara var ett tidsférdriv. Hon har all-
tid haft svart att bestémma sig.

Octavianus

Han tillhér en munkorden, men han har aldrig
berattat varfor han féljde med oss istallet for
att vara tillsammans med sina broder. Han ar
ddmjuk och t8lmodig, men kommer han val i
strid, sa slar han till med bjérnens kraft och
hokens snabbhet. Dessutom spelar han schack
som en gud, ndgot som bade du sjélv och Irena
har fatt befara. Ni har haft en och annan intres-
sant religios diskussion, men aven om Octavia-
nus accepterade dina argument, sa kunde han
nastan alltid finna ett annat satt att se pa
saken. Nar han motsatte sig Olorias existens
blev diskussionen nastan alltid véldigt het.
Hans skarpa intellekt kan ha lett honom in pa
en farlig vdg, men du ber for honom till Oloria
om hans fralsning.

Irena

Liksom du sjalv delade hon din férkarlek for att
|6sa mysterier, gdtor och pussel, och hon var en
vardig motstandare vid schackbradet. Tillsam-
mans forsokte ni en gang lara Archibald att
spela, men det lyckades aldrig. Du glader dig
over att hon valde att foélja med er istallet for
att fortsatta som gatutjuv i staden Legardion.
Hon ar dock mycket omdémeslos, och tanker
séllan pd att hennes skamt ofta sdrar andras
kanslor. Det var tur for henne att det var du,
och inte Jonathan, som gick ut férst genom den
dar dérren med vattenhiken pa karmen. Hon
spelar garna tuff, men innerst inne @r hon osa-
ker.

Archibald

Han ar med god marginal aldst i gruppen, och
forsdker med gott resultat att se vis ut med sitt
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skagg och sin toppiga trollkarlshatt. Hans magi
ar stark, men sjalv &r han svag som ett litet
barn, sd Richard bar alltid omkring pd hans
magibok. Han alskar bocker, och tror att alla
svar star att finna déari. Du har dock fatt honom
att be tillsammans med dig pd8 morgonkvisten,
och att sluta kasta eldklot omkring sig hejvilt.
Ibland har ni haft diskussioner om gamla
bocker, och han ar myckt bevandrad i det
amnet. Som schackspelare ar han dock, som
tidigare sagts, usel.

Sanda bort ododa

Skelett eller 1HD 2d6+2d4 Forstorda
Zombie 2d6+2d4 Forstorda

Ghoul eller 2 HD
Skugga eller 4 HD
Wraith eller 5 HD

Ghast

2d6+2d4 Forstorda
2d6+2d4 Forstorda
2d6+2d4 Forstorda
2d6 Forstorda

Wraith eller 6 HD 2d6 Forstorda |

Mumie eller 7 HD 2d6 Bortsanda

Spekter eller 8 HD  2d6 Bortsanda

Vampyr eller 9 HD >3 for att sanda bort

Spoke eller 10 HD >6 for att sanda bort

Lich eller 11 HD >9 for att sanda bort |

! Special >12 for att séanda bort

Boner

Forsta cirkein [9]: Bless, Command, Create
Water, Cure Light Wounds, Detect Evil, Detect
Magic, Detect Poison, Detect Snares & Pits,
Endure Cold/Heat, Invisibility to Undead, Light,
Locate Animals or Plants, Magical Stone, Protec-
tion from Evil, Purify Food & Drink, Remove
Fear, Sanctuary

Andra cirkeln [9]: Aid, Augury, Barkskin, Chant,
Detect Charm, Dust Devil, Enthrall, Find Trap,
Flame Blade, Heat Metal, Hold Person, Know
Alignment, Produce Flame, Resist Cold/Fire,
Silence 15’ Radius, Slow Poison, Speak with Ani-
mals, Wyvern Watch

Level 3 [8]: Continual Light, Create Food &
Water, Cure Blindness or Deafness, Cure Dis-
ease, Dispel Magic, Feign Death, Flame Walk,
Locate Object, Magical Vestment, Meld into
Stone, Negative Plane Protection, Prayer, Pro-
tection from Fire, Pyrotechnics, Remove Curse,
Remove Paralysis, Speak with Dead, Stone
Shape, Water Breathing, Water Walk

Fjarde cirkeln [8]: Cloak of Bravery, Cure Seri-
ous Wounds, Detect Lie, Divination, Free Action,
Imbue with Spell Ability, Neutralize Poison, Pro-
tection from Evil 10' Radius, Protection from
Lightning, Reflecting Pool, Repel Insects, Spell
Immunity, Tongues

Femte cirkeln [5]: Anti-plant Shell, Atonement,
Commune, Commune with Nature, Cure Critical
Wounds, Dispel Evil, Magic Font

Sjatte cirkeln [3]: Anti-animal Shell, Blade Bar-
rier, Find the Path, Heal, Speak with Monsters

Sjunde cirkeln [2]: Confusion, Exaction, Resto-
ration, Resurrection, Symbol

“Vaélj dina boner med omsorg och vishet, for att
bevara varldens konstskatter, och for att du och
dina vanner ska dverleva. G& nu och efterlev
Mina ord, och sprid Mitt budskap!”
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