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Valkomna till en storslagen hjéltesaga, en episk strid mellan Gott och Ont. Covenant of the
Moonstone: Dark Dragons Twillight &r en djupdykning i allt det dar som vi kallar for
klichéer men anda aldrig eller séllan verkligen haft med i vara rollspel. Manga namn och
termer i dventyret ar pa engelska eftersom det ar haftigare sa.

En kort aterblick

Covenant of the Moonstone I: Enter Darkness

En mork och stormig natt i konungariket Erewyn dor den unga drottning Iriel i barnsang nar
hon foder prins Barin. Da konung Ragnar Broadsword férsvunnit pa ett sokande efter den
heliga Manstenen tar baron Blackthorn makten i riket. Baronen visar sig vara en despot som
plagar landet och skickar vid flera tillfallen den unge prinsen pa farliga aventyr i hopp om att
han inte skall atervanda. Men prins Barin ar skyddad av 6det och vinner genom sina dventyr
viktiga erfarenheter och méter manprastinnan Selena, alven Isildaran Drambarteriel, dvéargen
Aure och tjuven Alora. Hans vanner hjalper honom att inse att nagot ar ruttet i konungariket
och att han maste ta upp kampen mot baron Blackthorn.

Covenant of the Moonstone I1: Keep of Despair

Prins Barin konfronterar baron Blackthorn for att krava den tron som réattmattigen ar hans men
hans och hans vanner fangslas. Baronen dverlamnar fangarna till sin herre nekromantikern
Vitas Mortis, men hjaltarna fritas av de mystiska manprastinnorna precis innan dodsfursten
kan forslava dem med sin mérka magi. Genom att smida en allians mellan tjuvgillet,
skogarnas alvstammar och bergens dvéargar lyckas hjéltarna nedgéra baron Blackthorn.
Covenant of the Moonstone I11: Dark Dragons Twilight

Prins Barin tar sin plats som Erewyns regent men avstar fran att krénas innan han slutgiltigt
kunnat befria landet fran ondskan. Mankultens dversteprastinna far en vision om ett
annalkande morker och att endast manstenen kan fora Vitas Mortins bortom dédens port. For
att finna information om stenen bestker hjéltarna Besvérjarnas dal dar de moter dodsfurstens
utsanda som befinner sig dér i samma drende. Efter att ha besegrat sina fiender far de veta att
stenen vilar i Nightfall Forest och hjéltarna beger sig dit for att finna den.

Nightfall Forest

Nightfall Forest &r en mork och vildvuxen sumpskog dar en tjock dimma stiger ur den
vattensjuka marken och férvridna trad reser sig likt onda skuggor. Selena kanner Manstenens
narvaro och har lett hjaltarna till en grotta, scenen bdérjar just som hjéltarna trader in och hér
ett hotfullt morrande inifran markret.

Pain-Ogre — denna fruktansvarda best ar en fyra meter lang manniskoliknande gestalt vars
kropp ar tackt av grova taggar. Monstret har en vild blick och frustar och vralar och tuggar
fradga.

Navar 2

[ ] Skjuta taggar 4

Trick: [ ] Taggar [Effekt +1]

Talighet [T[1[1[1[]

Om hjéltarna besegrar monstret borjar det forvandlas infor deras 6gon och pa grottgolvet
ligger kung Ragnar Broadsword. Han &r déende men hinner forklara att han for tio ar sedan
gav sig ut pa ett heligt uppdrag for att soka Manstenen, men nar han val fann den f6ll han till
foga for girighet och makthunger och ville behalla stenen for sig sjalv. Da forbannade
Mangudinnan honom och forvandlade honom till ett monster. Han tackar sin son Barin och de



andra hjéltarna for att ha rdddat honom undan férbannelsen och ber dem att fora stenen till
Argentsia, Mangudinnans tempel. Darefter dor han.

Argentsia, Gudinnans tempel

Hjaltarna reser langs floden Unduin och anlander efter tva dagar till Argentsia, Mangudinnans
stora tempel uthugget ur en vit klippa som reser sig just dar floden moter havet.
Oversteprastinnan Tanit mottar Manstenen och bjuder dem pa en stor fest som tack. Under
festen varnar templets vakter om att en marklig dimma lagger sig som en mur kring templet.
Strax déarefter framtraden en armé av oddda krigare ur dimman och beldgrar templet. Om inte
hjéltarna sjalva tar initiativ ber dversteprastinnan dem om hjalp mot hotet.

Undead Army
Skelettsoldater 2
[1[] Zombievag 3

Talighet [TLITI0TLII10T0I010]

Mitt under striden ljuder ett telepatiskt nodrop ut till Selena fran dversteprastinnan som
befinner sig med Manstenen i den inre tempelsalen och blir angripen av nekromantikern Vitas
Mortis. Innan hjaltarna hinner springa for att hjalpa henne ser de hur en véldig svart drake slar
sig ut genom templets tak och flyger bort i fjarran barandes Manstenen i sina klor.
Oversteprastinnan kan sedan forklara att Mortis kom till henne i tempelsalen, slog ned henne
och tog stenen for att sedan forvandlas till draken och flyga darifran. Fértvivlad ber hon
hjéltarna att stoppa nekromantikern innan han kan férdarva Manstenens kraft och 6deléagga
landet.

Till hjalp for hjaltarna kallar 6versteprastinnan pa fem av Mangudinnans silverdrakar. Dessa
vasen ar i vanliga fall forbjudna att betrada Jordgudens kropp, men i denna kris maste ett
undantag goras. Silverdrakarna heter Azhi, Manasa, Rahu, Anekhu och Shen. De later
hjéltarna rida genom luften pa deras ryggar och lovar att hjalpa dem strida mot Vitas Mortis.
Sa lange hjaltarna slass fran drakrygg far de anvanda bada sina egna och drakarnas
egenskaper i strid, de har alltsa i praktiken tva rollpersoner var i en strid och far anvanda bada
i samma runda.

Silver Dragons of the Moon
Eldkvast 3, kostar ett hjaltepoéng.

Klor 2

Pansar 1, ger ett hjaltepoang.

Sla om tarningarna [ ] Drakvral

Byt en tarning mot 5 [ ] Mangudinnans valsignelse

Byt slaget mot Effekt 2 [ ] Svanssnart
Talighet [1[111

Lake of Fire

Efter att ha flugit pa drakrygg 6ver Goblin Keep och the Iron Mountains kommer hjéltarna till
the Lake of Fire, ett vidstrackt omrade av sammanlankade lavasjoar i vars mitt en svart klippa
formad som en dodskalle reser sig hundra meter 6ver den angande magman. Vitas Mortis
upptécker deras ankomst och flyger ut ur klippan for att méta dem i sin drakform.



Deathdragon

Klor 3

Svans 3

[ 1 Andas morker 5 [Angriper alla i ndrheten]
Trick: Flyga [Omslag]

Talighet [T[1[1[1L1011]

Nér hjaltarna besegrat den svarta draken flyger den in i klippan och férvandlar sig till Vitas
Mortis manskliga skepnad for att kasta sig genom en magisk portal — en mérk malstrom i
mitten av grottsalen. Porten &r allt for liten for att silverdrakarna ska kunna félja med, om
hjaltarna vagar ge sig efter nekromantikern maste de ga sjalva.

The Serpent of the Void

Den som stiger efter Vitas Mortis och trader genom den morka portalen finner sig staende pa
ryggen av en manga kilometer stor ormliknande kropp av mark kristall som svévar i en svart
avgrund endast upplyst av det kalla skenet fran avlagsna stjarnor.

Detta &r Tanatos, the Chaos Wyrm, ett monstrudst urtidsvidunder vars tre kilometer langa
kropp paminner om en blandning av orm och tusenfoting. Dess huvud bestar av ett gigantiskt
gap omgivet av langa tentakler. Den dode guden svavar ororlig i rymden, dess kropp ser ut att
vara gjord av sten, dess enda 6gonhala stirrar tom ut i den kosmiska natten.

Vitas Mortis forsoker ta sig till kaosormens huvud for att placera Manstenen i dess 6gonhala
och vécka liv i sin dode gud. For detta behdver nekromantikern tre rundor dar ingen av
hjéltarna lyckas asamka honom skada. Rundorna behover inte folja pa varandra. Lyckas han
na fram till 6gat och placera Manstenen i 6gonhalan barjar ett gronaktigt sken spridas fran
6gat och ut genom kaosormens kristalliska kropp. Om hjéltarna snabbt forsoker sla eller bryta
bort Manstenen och lyckas orsaka ett eller mer i skada mot ett motstand pa tre tarningar sa
lossnar stenen och det gréna skenet sipprar ut i rymden och tonar bort, kaosormen &r da
slutgiltigt dod. Om hjaltarna avvaktar eller flyr eller gér ndgot annat vaknar guden till liv,
dréper hjaltarna och simmar ivdg genom rymden for att sluka deras hemvarlds sol. Allt &r
forlorat.

Vitas Mortis the Destroyer
Morkersvard 3

Skuggtentakel 3

[ 1 Dodsgrepp 5

Trick: Injaga fruktan [Omslag]

Talighet [T[1[1[1[]
Vég till kaosormens huvud [1[11[]

Om hjaltarna besegrar Vitas Mortis och hindrar honom fran att vacka kaosormen Tanatos
teleporteras de tillbaka till grottsalen dér de méts av silverdrakarna som for dem till Argentsia
dar dverstepréstinnan tackar dem och utndmner dem till beskyddare av landet och
Mangudinnans valsignade forkampar.



Prins Barin

Som den forstfodde och ende sonen till kung Ragnar Broadsword och drottning Iriel &r du den
rattmattige arvingen till konungariket Erewyns tron. Du stravar efter att beskydda landet mot
ondskan och har nedgjort den forradiske baron Blackthorn som forsokte ta makten over riket
och har nu tagit upp kampen mot baronens mérke herre, dédsmagikern Vitas Mortis.
Tillsammans med dina vanner har du darfor gett dig ut for att soka den magiska Manstenen.

Egenskaper
Rulla lika manga sexsidiga tarningar som vérdet i egenskapen som du anvander. Resultaten 4,

5, och 6 raknas som lyckade. For varje 6:a far du ocksa lagga till en bonustéarning till slaget.
Lagg samman alla lyckade tdrningar, summan ar tdrningsslagets "Effekt”.

3 Virvelvind av stal, denna egenskap kostar 1 Hjéltepoéang att anvanda.

2 Svard

1 Vildsinne, nar du anvéander denna egenskap far du 1 Hjaltepoang.

Trick

Med dessa trick kan du forandra ett tarningsslag du just gjort. Varje trick kan endast anvandas
en gang under spelpasset.

Sla om tarningarna [ 1 Hjaltemod

Byt en tarning mot 5 [ 1 Snabbhet

Byt slaget mot Effekt 2 [ ] Magiskt svard

Hjaltepoang (Dessa far du genom att anvanda din egenskap 1 eller genom att bli utslagen i en
strid, och spenderar for att fa anvanda din egenskap 3):

Anekdotbonus [ ] En gang under spelpasset far du lagga till en tarning till ditt slag om du
innan slaget kort forklarar hur din rollperson under tidigare aventyr I6st ett liknande problem
eller berattar hur din handling bygger vidare pa nagot som en annan rollperson just gjorde.

Talighet [1[111
Nar du kryssat i alla boxarna for Talighet ar din rollperson utslagen och kan inte géra nagot

mer under striden. Efter striden kvicknar rollpersonen till igen under omstéandigheter som
spelledaren bestammer. Rollpersonen har da aterfatt sin Talighet och du kan sudda ut
markeringarna. En besegrad hjalte far ett Hjaltepoang som kompensation.



Selena

Du adopterades som nyfodd till Mangudinnans tempel och initierades i unga ar in i gudinnans
mysterier. Du valde tidigt att bli en av gudinnans kampar och viga ditt liv at att forsvara
tempelsystrarna och landet fran ondska. Darfér har du lart dig att slass med stridsklubba och
utéva templets stridsmagi. Sedan en tid har du slagit folje med prins Barin, Erewyns
rattmattige tronfoljare, tillsammans har ni nedgjort den forradiske baron Blackthorn och
kampat mot dodsmagikern Vitas Mortis. P& uppdrag av Mangudinnans 6versteprastinna har ni
nu gett er ut for att soka efter den magiska Manstenen.

Egenskaper
Rulla lika manga sexsidiga tarningar som vérdet i egenskapen som du anvander. Resultaten 4,

5, och 6 raknas som lyckade. For varje 6:a far du ocksa lagga till en bonustarning till slaget.
Ligg samman alla lyckade tdrningar, summan &r tirningsslagets “Effekt”.

3 Ljusblixt, denna egenskap kostar 1 Hjaltepoédng att anvénda.

2 Stridsklubba

1 Kraftskold, nar du anvander denna egenskap far du 1 Hjéltepoang.

Trick

Med dessa trick kan du forandra ett tarningsslag du just gjort. Varje trick kan endast anvandas
en gang under spelpasset.

Sla om tarningarna [ 1 Gudinnans vélsignelse

Byt en tarning mot 5 [ 1 Heligt ljus

Byt slaget mot Effekt 2 [ ] Manamulett

Hjaltepoang (Dessa far du genom att anvanda din egenskap 1 eller genom att bli utslagen i en
strid, och spenderar for att fa anvanda din egenskap 3):

Anekdotbonus [ ] En gang under spelpasset far du lagga till en tarning till ditt slag om du
innan slaget kort forklarar hur din rollperson under tidigare aventyr I6st ett liknande problem
eller berattar hur din handling bygger vidare pa nagot som en annan rollperson just gjorde.

Talighet [1[111
Nar du kryssat i alla boxarna for Talighet ar din rollperson utslagen och kan inte géra nagot

mer under striden. Efter striden kvicknar rollpersonen till igen under omstéandigheter som
spelledaren bestammer. Rollpersonen har da aterfatt sin Talighet och du kan sudda ut
markeringarna. En besegrad hjélte far ett Hjaltepoang som kompensation.



Isildaran Drambarteriel

Du &r en 300 ar gammal krigare fran alvstammarna i de djupa skogarna. Sedan barnsben har
du tranats i att med svard, bage och véaxtmagi skydda skogarna och deras invanare fran
ondskan. Nar din hemby brandes ned av odéda soldater forstod du att det inte rackte att sla
vakt i skogarna utan att du maste soka upp ondskans kalla och tillintetgéra den en gang for
alla. Sedan en tid har du slagit folje med prins Barin, Erewyns rattmattige tronféljare,
tillsammans har ni nedgjort den férradiske baron Blackthorn och kdmpat mot dédsmagikern
Vitas Mortis. Pa uppdrag av Mangudinnans dversteprastinna har ni nu gett er ut for att soka
efter den magiska Manstenen.

Egenskaper
Rulla lika manga sexsidiga tarningar som vérdet i egenskapen som du anvander. Resultaten 4,

5, och 6 raknas som lyckade. For varje 6:a far du ocksa lagga till en bonustérning till slaget.
Ligg samman alla lyckade tirningar, summan dr tdrningsslagets “Effekt”.

3 Vaxtkontroll, denna egenskap kostar 1 Hjaltepodng att anvéanda.

2 Bagskytt

1 Kortsvéard, nar du anvander denna egenskap far du 1 Hjaltepoang.

Trick

Med dessa trick kan du foréndra ett tarningsslag du just gjort. Varje trick kan endast anvandas
en gang under spelpasset.

Sla om téarningarna [] Hamnd

Byt en téarning mot 5 [ 1 Smidig

Byt slaget mot Effekt 2 [ ] Snabb

Hjaltepodng (Dessa far du genom att anvanda din egenskap 1 eller genom att bli utslagen i en
strid, och spenderar for att fa anvanda din egenskap 3):

Anekdotbonus [ ] En gang under spelpasset far du lagga till en tarning till ditt slag om du
innan slaget kort forklarar hur din rollperson under tidigare aventyr 6st ett liknande problem
eller berattar hur din handling bygger vidare pa nagot som en annan rollperson just gjorde.

Talighet [1[11]
Nar du kryssat i alla boxarna for Talighet ar din rollperson utslagen och kan inte géra nagot

mer under striden. Efter striden kvicknar rollpersonen till igen under omstandigheter som
spelledaren bestammer. Rollpersonen har da aterfatt sin Talighet och du kan sudda ut
markeringarna. En besegrad hjalte far ett Hjaltepoang som kompensation.



Aure, son av Oleg

Du &r en 200 ar gammal krigare fran dvargarnas djupa salar undre bergen. I hela ditt liv har du
med din dubbelyxa och ditt folks urgamla stenmagi bekampat troll, dunkelgastar och urslem.
Men du har skadat i runorna att en stor ondska hotar vérlden och att ni dvargar maste sla er
samman med folken pa ytan. Sedan en tid har du slagit folje med prins Barin, Erewyns
rattmattige tronfoljare, tillsammans har ni nedgjort den férradiske baron Blackthorn och
kampat mot dodsmagikern Vitas Mortis. P& uppdrag av Mangudinnans 6versteprastinna har ni
nu gett er ut for att soka efter den magiska Manstenen.

Egenskaper
Rulla lika manga sexsidiga tarningar som vérdet i egenskapen som du anvéander. Resultaten 4,

5, och 6 raknas som lyckade. For varje 6:a far du ocksa lagga till en bonustérning till slaget.
Ligg samman alla lyckade tdrningar, summan &r tirningsslagets “Effekt”.

3 Stenkontroll, denna egenskap kostar 1 Hjéaltepoang att anvanda.

2 Dubbelyxa

1 Barsarkagang, nar du anvander denna egenskap far du 1 Hjéltepoang.

Trick

Med dessa trick kan du forandra ett tarningsslag du just gjort. Varje trick kan endast anvandas
en gang under spelpasset.

Sla om tarningarna [ 1 Mystiska runtatueringar

Byt en tarning mot 5 [ ] Forfadernas ara

Byt slaget mot Effekt 2 [ ] Stridsvral

Hjaltepoang (Dessa far du genom att anvanda din egenskap 1 eller genom att bli utslagen i en
strid, och spenderar for att fa anvanda din egenskap 3):

Anekdotbonus [ ] En gang under spelpasset far du lagga till en tarning till ditt slag om du
innan slaget kort forklarar hur din rollperson under tidigare &ventyr I6st ett liknande problem
eller berattar hur din handling bygger vidare pa nagot som en annan rollperson just gjorde.

Talighet [1[111
Nar du kryssat i alla boxarna for Talighet ar din rollperson utslagen och kan inte gora nagot

mer under striden. Efter striden kvicknar rollpersonen till igen under omstéandigheter som
spelledaren bestammer. Rollpersonen har da aterfatt sin Talighet och du kan sudda ut
markeringarna. En besegrad hjélte far ett Hjaltepoang som kompensation.



Alora

Uppfddd bland de fattiga pa staden Deepwaters gator larde du dig i tidiga ar att inte Iata ndgon
satta sig pa dig. Du gick med i tjuvgillet och blev en mastare pa att agera i I1onndom, ta dig
forbi baron Blackthorns knektar och ta tillbaka vad de rika stulit fran er. Men du har forstatt
att en storre ondska hotar Erewyns folk och att du maste sluta upp tillsammans med alla som
ar villiga att strida. Sedan en tid har du slagit folje med prins Barin, Erewyns rattmattige
tronfoljare, tillsammans har ni nedgjort den forradiske baron Blackthorn och kdmpat mot
dédsmagikern Vitas Mortis. Pa uppdrag av Mangudinnans éversteprastinna har ni nu gett er ut
for att soka efter den magiska Manstenen.

Egenskaper
Rulla lika manga sexsidiga tarningar som vérdet i egenskapen som du anvander. Resultaten 4,

5, och 6 raknas som lyckade. For varje 6:a far du ocksa lagga till en bonustéarning till slaget.
Ligg samman alla lyckade tirningar, summan dr tdrningsslagets “Effekt”.

3 Smygattack, denna egenskap kostar 1 Hjaltepoang att anvanda.

2 Smidighet

1 Fula knep, nér du anvander denna egenskap far du 1 Hjaltepoéng.

Trick

Med dessa trick kan du foréndra ett tarningsslag du just gjort. Varje trick kan endast anvandas
en gang under spelpasset.

Sla om téarningarna [] List

Byt en téarning mot 5 []Finta

Byt slaget mot Effekt 2 [ ] Lyckotalisman

Hjaltepoang (Dessa far du genom att anvanda din egenskap 1 eller genom att bli utslagen i en
strid, och spenderar for att fa anvanda din egenskap 3):

Anekdotbonus [ ] En gang under spelpasset far du lagga till en téarning till ditt slag om du
innan slaget kort forklarar hur din rollperson under tidigare aventyr l6st ett liknande problem
eller berattar hur din handling bygger vidare pa nagot som en annan rollperson just gjorde.

Talighet [1[11]
Nar du kryssat i alla boxarna for Talighet ar din rollperson utslagen och kan inte géra nagot

mer under striden. Efter striden kvicknar rollpersonen till igen under omstéandigheter som
spelledaren bestammer. Rollpersonen har da aterfatt sin Talighet och du kan sudda ut
markeringarna. En besegrad hjalte far ett Hjaltepoang som kompensation.



Regelsammanfattning for SL och spelare

Varje rollperson eller spelledarperson har ett antal olika egenskaper vérderade med en siffra.
Rollpersonernas egenskaper ar graderade 1, 2 och 3. Nar du anvéander egenskap 1 far du en
hjéltepoang och for att fa anvanda egenskap 3 maste du betala en sadan poéng.
Spelledarpersoner har ofta en eller flera rutor framfor vissa av sina egenskaper, varje gang en
sadan egenskap anvands kryssas en ruta och nar alla rutor kryssats kan inte egenskapen
anvéndas mer i den striden.

Ni behover aldrig sla ett tarningsslag for att se om en rollperson lyckas anvanda nagon av sina
egenskaper. Egenskaperna funkar alltid. VVad slaget visar & om rollpersonen lyckas uppna sin
avsikt med att anvanda egenskapen. Till exempel kan Aure alltid omforma sten med sin
Stenkontroll, men for att se om han lyckas besegra en fiende med den maste hans spelare rulla
tarningarna.

Strid

1. Var och en som deltar i striden beréattar vem de attackerar och med vilken egenskap.
Om du inte &r n6jd med din handling kan du andra dig, nar alla har bestamt sig gar ni
vidare till nasta steg.

2. Alla rullar samtidigt det antal tarningar som véardet pa deras egenskaper anger.
Resultaten 4, 5, och 6 raknas som lyckade. For varje 6:a far du ocksa lagga till en
bonustarning till slaget. Lagg samman alla lyckade tarningar, summan &r
tarningsslagets “Effekt”. Effekten bestimmer bade hur stark din attack dr och hur
snabbt du far agera i rundan. Om du inte ar nojd med ditt slag kan du anvénda ett trick
for att andra pa slaget, varije trick kan endast anvandas en gang under spel, kryssa
darfor rutan for att visa att tricket forbrukats.

3. Deltagarnas handlingar sker i ordning efter Effekt, storst gar forst. Nar du blir
angripen far du bestamma om du vill forsvara dig reflexmassigt eller kraftfullt. Vid
reflexmassigt forsvar slar du en tarning. Om du forsvarar dig kraftfullt far du anvanda
en av dina egenskaper. Om du redan anfallit den nuvarande rundan kan du endast
forsvara dig reflexmassigt. Om du véljer att forsvara dig kraftfullt far du inte anfalla
senare samma runda. Dra sedan forsvarsslagets Effekt fran attackslagets Effekt, det
som blir kvar ar den mangd skada som forsvararen far. Kryssa av lika manga rutor pa
din talighet, om din talighet nar noll ar din rollperson utslagen. Utslagna rollpersoner
kvicknar till efter striden (och far en hjaltepoang), utslagna spelledarpersoner raknas
som permanent besegrade.

4. Efter att alla deltagare agerat borjar rundan om. Striden avslutas nar den ena sidan ger
sig, flyr eller blir utslagna.



Covenant of the Moonstone - Synopsis

Valkomna till en storslagen hjéltesaga, en episk strid mellan Gott och Ont. Covenant of the
Moonstone: Dark Dragons Twillight &r en djupdykning i allt det dar som vi kallar for
klichéer men anda aldrig eller séllan verkligen haft med i vara rollspel. Manga namn och
termer i aventyret ar pa engelska eftersom det ar haftigare sa.

En kort aterblick

Covenant of the Moonstone I: Enter Darkness

En mork och stormig natt i konungariket Erewyn dor den unga drottning Iriel i barnsang nar
hon foder prins Barin. Da konung Ragnar Broadsword férsvunnit pa ett sokande efter den
heliga Manstenen tar baron Blackthorn makten i riket. Baronen visar sig vara en despot som
plagar landet och skickar vid flera tillfallen den unge prinsen pa farliga dventyr i hopp om att
han inte skall atervanda. Men prins Barin ar skyddad av ddet och vinner genom sina aventyr
viktiga erfarenheter och méter manprastinnan Selena, alven Isildaran Drambarteriel, dvargen
Aure och tjuven Alora. Hans vanner hjalper honom att inse att nagot ar ruttet i konungariket
och att han maste ta upp kampen mot baron Blackthorn.

Covenant of the Moonstone I1: Keep of Despair

Prins Barin konfronterar baron Blackthorn for att krava den tron som réttmattigen ar hans men
hans och hans vanner fangslas. Baronen dverlamnar fangarna till sin herre nekromantikern
Vitas Mortis, men hjéltarna fritas av de mystiska manprastinnorna precis innan dodsfursten
kan forslava dem med sin mérka magi. Genom att smida en allians mellan tjuvgillet,
skogarnas alvstammar och bergens dvéargar lyckas hjéltarna nedgéra baron Blackthorn.
Covenant of the Moonstone I11: Dark Dragons Twilight

Prins Barin tar sin plats som Erewyns regent men avstar fran att krénas innan han slutgiltigt
kunnat befria landet fran ondskan. Mankultens dverstepréstinna far en vision om ett
annalkande morker och att endast manstenen kan féra Vitas Mortins bortom dodens port. For
att finna information om stenen bestker hjéltarna Besvérjarnas dal dar de moter dodsfurstens
utsénda som befinner sig déar i samma drende. Efter att ha besegrat sina fiender far de veta att
stenen vilar i Nightfall Forest och hjéltarna beger sig dit for att finna den.



