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Demonkungens blodiga hamnd

Del 16 i kampanjen Demonkonungens kamp
Ett fett dventyr till klassikern Grottor och Drakar till Gothcon XXV

Stiligt ihopsatt av  Klasse ”Blaffan” Karlsson
Berra "Macho” Syntstrém




"Farlig oodskramp, Demonkungens blodiga hamnd”

Tjenare och vilkomna till &rets dventyr till klassikern Grottor och Drakar.

Det var sagt att ni skulle f& dventyret i god tid innan konventet, men det sket sig. Pa grund av harddiskkrash,
jobbiga flickvinner, skola, jobb och andra diverse anledningar sa lyckades det inte ordna sig som det var tinkt.
Saledes kommer detta dventyr att delas ut pd spelledargenomgangen. Men vad tusan! Ni har vil alla spelat
Grottor och Drakar forut, s ni vet ju 4nd ungefir vad som kommer att héinda! Istéllet for att skriva fler ursakter
och daliga bortforklaringar sé sitter vi iging med dventyret. Rock n” Roll!!

Aventyret ska vil ricka i ungefir 5 timmar varav minst 1 h bor vara den skitfeta skutfighten. Om ni &r snabba
hackandslashare och &r klara lite tidigare sa &r det ju bara att triffas i cafeterian och jaimftra varandras killrate.

Ett forslag pa tidsplan skulle kunna vara att efter:

Y2 h speltid ~ Klar med introduktion

1 h speltid — Klar med pyramiden och resan vid borgen

1'% h speltid — hacka runt i forsta huset

2 h speltid — fatt tag i boken

3 h speltid — fitt tag i forsta artefakten

3% h speltid — fatt tag i andra artefakten och paborja ritualen
4 h speltid — ta sig fram till slutfighten och borjar att slass

5 h speltid — slaktat alla monster och ridddat varden!

Aventyret ir for Gvrigt sa balanserat (och sabla genomtiinkt) att inga spelare ska behdva do alltfor tidigt (med ett
viktigt undantag, vilket vi kommer till senare). Det dr ju som sagt trist att missa en slutfight bara for att ndgot
smamonster kom i vigen. S& hacka pa!

Angéende reglerna sa rekomenderar vi givetvis ”Advanced Grottor och Drakar II”, men om tiden bérjar att tryta
sd gér det ju att skifta till ”Basic Grottor och Drakar” eller till och med “Grottor och drakar — speedcombat rules’
for er som kan alla tabeller i huvudet.

>

Farlig dodskramp 4r ett klassiskt &ventyr som bygger vidare pd den kampanj vi dratt p& diverse spelkonvent de
senaste dren — Demonkungens kamp. Ni kommer ihdg vad som skedde forra aret. Det slutade med att
demonkungen nistan lyckades att manifestera sig i stackars Altor, men det sket sig precis innan mélstracket. S&
nu 4r demonkonungen tillbaka och pa riktigt Pissed Off! Séledes ligger det néra att det blir rétt mycket vald och
ordentligt synd om vara fem gamla karaktarer.

Grundstoryn

Den stygga demonkungen haller pa att manifestera sig genom en elak ritual. Aventyrarna fir nys av detta s& de
aker till en stor borg. Ddr kommer de att hacka sénder en massa monster for att fa tag i en bok. Denna bok
kommer de att anvinda for att kunna géra en motritual som skall ge dem tillgéng till den stora demonritualen.
Nir de har gett de stygga pristerna sp6 och stoppat demonkungen sa 4r allt klart!

Att borja spelet och presentation av rollpersonerna.

Det dr viktigt att rétt person fér rétt sorts rollperson. Vi har fem duktiga karaktdrer som har varit med ett tag.
Fraga spelarna vilken typ av rollperson de vill spela och ge dessa respektive rollformulér.

1. Enkaxig och sjdlvgod kille? — Halvlingen Frido Hardfot
2. Enhandlingskraftig och bestimd dam? — Paladinen Paxenaria
3. En brutal krigare? — Barbaren Corak



4. En mystisk och cool karaktir? — Magikern Zandralf
5. En karaktir for dom som 4r lite osidkra? — Alven Altardion

Ge spelamna lite tid att l4sa igenom sina karaktirer (kanske samtidigt som du 6gnar igenom &dventyret) och lat
dom presentera sig. Nu dr det dags att {3 lite valdsamt rollspelande!

Aventyret borijar

Spelarna dr i byn Durganda och vilar upp sig efter forra dventyret. De befinner sig pa vardshuset Stekta Hydran
(beskriv det som ett vanligt virdshus — det 4r ett vanligt virdshus). Ginget dricker mjod och spelar tirning. In

kommer nu en haltande kdpman. Han gar och bestéller mat. Efter honom kommer det en haltande borgmastare.
Aven han bestiller mat. Dessa tva har inget att géra med dventyret, men dom dr med for att skapa lite karaktar.

In i vdrdshuset kommer nu en haltande trollkarl. Detta &r den store mystikern Agrathat Altaravar, en mycket
kompetent och medveten magiker. Han har fatt reda pé att stygga kultister vill frammana en jéttestor demon i ett
nérbeléget fort. Han sjélv dr dldrad och maéste skydda staden for omgivande faror, s han méste finna en
dventyrargrupp som kan forhindra demonens nedkommande. Agrathat kinner igen spelargruppen da han stétte
pé& dom i dventyret ”Slemmiga orchernas hemska géta” under Gothcon XXII. Saldedes ger han gruppen ett

uppdrag.
Lis upp f6ljande budskap pa ett dramatiskt sitt:

"Kdra vdnner. Det dr under stor sorg som jag
mdste stora er bekvima kvdll hdr pa tavernan.
Det har kommit till min kdnnedom att en farlig
sekt vid namn " Nesleryts Nochtog” har tagit en
ndrliggande borg under sin hemska kontroll.
Dessa hemska demonologer kommer att forséka
Jrammana en fasansfull demon. Om de lyckas med
detta kommer denna best att édeldgga hela
omradet och kanske dven pa sikt forstora hela
Areb Altor och civilisationen som vi kinner den!
Tyvdrr mdste jag stanna kvar hdr och skydda
staden for de omgivande monstren i skogen.
Sdledes maste NI omedelbart bege er ut i fasornas
skog och ta er fram ldngs den overgivna
handelsvdgen. Nagra mil hérifran kommer ni dér
komma fram till borgen Ondskans hdla. Ddr
maste ni forhindra ritualen!

Demonologerna kommer att skydda sin ritual med
et magiskt falt som ingen av oss kan fa bort.
Ddremot vet jag att i just samma borg finns det en
gomd bok. Detta dr den urdldriga grimorien
"Zorathatz Morka Formler”. [ denna bok finns
det beskrivet en motritual som kan dppna en port
in genom det magiska filtet. Boken kommer dock )
vara skyddad av manga monster och farliga u
fdllor. Det finns dock inget annat scitt! Ni mdste
riidda Areb Altor! Virldens ode ligger i era
hdnder! Finn boken och stoppa den hemska
ritualen!”

Efter detta betalar magikern gruppens rikning och
haltar ut ur vardshuset.



Gruppen bérjar sin resa

Vider

Morkt med létt regn

Morkt med hard blast och latt regn

Morkt med isande vind och litt regn

Morkt med dimma och litt regn

Morkt med dimma, hard blast och
hart regn

Nér de kommer ut ur virdshuset 4r det morkt. Vinden blaser och D6
regnet fallet pa den dunkla byn. Vigen ringlar sig ut i den snériga 1
skogen. 2

3
Under dventyrets gang kan spelledaren med jimna mellanrum {3 4
fram hur védret 4r med f6ljande tabell. 5
Nir de kommer fram till stallet for att himta sina héstar finner de 3
att stallpojken 4r dod. Inne i stallet hiller D6+1 Orcher pi att
stjdla gruppens héstar!

Morkt med skyfall och isande hard
vind med dimma

Orcherna foljer standardvirderna angivna i Monsterkompendiet 2B. De #r egentligen ingen stérre utmaning for
den harda gruppen, men kan kanske f3 till ett ldttare sir pA ndgon innan de alla 4r déda.

Gruppen hoppar sedan upp pa sina héstar och rider bort léngs den gamla handelsvigen och in i fasornas skog.

Fasornas skog

Skogen &r mork och farlig. Det kommer att ta gruppen tvé dagar innan de na
tvingas att dvernatta en ging.

Det finns manga monster ute i den hemska skogen. For att gora resan lite

spdnnande sd kan du sldnga in lite slumpméssiga monster pa vigen. Varje ging

du tycker att det hander for lite s& 4r det 47% chans att gruppen stoter pa
motstdnd. Dessa slumpas ut enligt foljande tabell.

Alla monster foljer standardvérderna angivna i Monsterkompendiet 2B. Detta
motstdnd borde gruppen kunna klara av utan stérre problem. Den enda som kan
vara lite farligare 4r Slogothorgen. Ténk pa att tentakelattackerna kan ignorera

lattare rustningar samt att Slogothorgens rotpansar ger avdrag pa
vapenmodifikationerna.

Under deras resa genom skogen kommer de dven att rika pa 2 specialméten.

Pyramiden

Nir gruppen férdas lings vigen sa kommer det en alvisk
druid (skogsalv med skigg enligt monsterkompendium
3E). Detta 4r helaren Girandoral Trudiviril. Han 4r medlem
i en annan dventyrargrupp. Dessa hdller pa att rensa
Spindelkonungens pyramid (en pyramid med tillhérande
grottsystem). Gruppen har dock fatt problem med en
samling Vargbarbarer som har anfallit gruppen. Lis upp
foljande text dramatiskt:

"Vilken tur att ni kom! Mitt namn dr Girandoral Trudiviril
och min dventyrargrupp dr i stor fara. Vi holl precis pé att
kdmpa oss igenom den hemsékta pyramiden hdr intill nér
vi plotsligt blev anfallna fran ytan. En grupp Vargbarbarer
anfoll oss fegt i ryggen istiillet for att std inne i sina rum
som de brukar gora! Min grupp dr instéingd och kommer
inte ut! Jag lyckades smita undan och gav mig ut hdr pd
vdgen for att séka hjdlp. Ni mdste hjdilpa min
dventyrargrupp! Ni dr deras sista hopp!”’

r borgen. Saledes kommer de att
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Monster

D6+1 Orcher

D6+1 Monsterulvar

2D10 Gobliner

D3 Elaka Tradmén

D4 Var-gréivlingar

D2 Ogres

D3 Troll
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1 Slogothorg




Niir gruppen kommer upp till pyramidens topp ser dom en grupp Vargbarbarer som haller igen en dérr. De
skrattar elakt. Det 4r 2D6 Vargbarbarer och D2 Bjombarbarer som foljer standardvérderna angivna i
Monsterkompendiet 4C.

Nir de dr nedkdmpade kommer den andra dventyrargruppen ut och tackar spelarna. Som bel6ning tilldelas
gruppen en nyckel. Denna nyckel leder in till en speciell dorr inne i Ondskans héla. Tydligen skulle dérren leda

till ett rum med négon form av bok...

Spelarna ska for dvrigt inte hjilpa till att rensa resten av Spindelkonungens pyramid — det har vi inte tid till!

Natt i skogen

Vigen fortsétter att slingra sig genom skogen. Under natten slar gruppen liger §| D4 | Natt-Monster

och kan under nattens gang réka ut for en strid enligt féljande tabell D4+1 Nattulvar

(om SL tycker att det hinder for lite — rollspel far ju aldrig bli D3+4 Nattgastar
hindelsefattigt!)(dessutom ar det faktiskt en farlig skog!!). 2D8 Nattskogszombier

W=

1 NattSlogothorg

Alla monster fdljer standardvirderna angivna i NattMonsterkompendiet 2C.

Vaktaren av sten

Nér gruppen borjar komma i ndrheten av borgen kommer de fram till den urdldriga véktaren i skogen. Detta dr
en jéttestor staty som str lings vigen. Statyn ser ut som en jéttestor gubbe utan kldder som héller en stor gddda i
handen. Den &r 6vervixt av diverse kldngvixter och ser ut att ha sttt hir i flera hundra ar. N4r gruppen kommer
néra vagnar statyn till liv s& da kan du ldsa upp:

Statyn vaknar plétsligt till liv och vrider sitt ansikte mot er. Det gnisslar och knastrar hogljutt nér decennier av
kliingviixter kndcks av hans rirelser. Han ler elakt och véger sin stora gddda elakt i handen som om han tinker
lappa till er med den. Med en mullrande och elak rist sdger han:

(BASROST!!D)

"Ni har nu kommit till den uraldriga Viktaren av Sten. Jag bevakar stigen och ser till att ingen kommer forbi.
Min sten dr hird och talig och jag dr skyddad an flera rang 20 skyddsrunor sa ni ar chanslésa mot min makt.
For att fa passera maste ni l0sa mina gator. Om ni misslyckas sa kommer ni att krossas. Sadan dr lagen!”

Spelarna maste nu 16sa en gata. Det har endast ett svar. For att se vilken gita de far kan du sli en D4

1: Jag och min bror skils aldrig at fastin den ene brukar vara framfér den andra. Ofia vi passerar varandra.
Vem som dr forst dr ditt val. Din bérda ér var bérda. Pa natten vilar vi tomma. Vem dr jag? (Svar: en sko)

2: Jag ldmnar mina spdr, men jag gar sdallan rakt. Du vill ofta att jag gar roriga vigar. Jag badar inte for att bli
ren utan for att bli mérk. En gang flog jag men nu dr jag din finge. Vem dr jag? (Svar: en gaspenna)

3: Det finns manga som vilkomnar mig, men jag kan vara svar att finna. Vinden i trdden gor att jag inte finns i
skogen och elden i véirdshuset gor att jag ej dr ddr. Mangen sémn har forstorts da jag ef velat infinna mig. De
som ropar mitt namn kommer aldrig att finna mig? (Svar: tystnaden)

4: Marken dundrar och djuren flyr. Slem, syra och stank. Taggar, hdnder och horn. Rid, elak och stor. Skratt,
[nitter och morr. Vem dr jag? (Svar: en Slogothorg)

Om gruppen svarar ritt s& fir de en ny gita. Om de svarar fel s skrattar stenviktaren och anfaller. Om de svarar
rétt pé alla fyra gitorna sa blir stenviktaren besviken. Ddremot s& har han inget béttre for sig sa han anfaller
anda.

Stenviktaren fungerar som en nivd 21 Stengolem. Se standardtabellerna angivna i Monsterkompendiet 5. Nér
gruppen har klubbat ner honom (han tal ju jikla mycket stryk och skadar vralhdrt men 4r ju si sabla kass pa att
triffa s& det borde ordna sig) sa kan de resa vidare till borgen.



Framme vid borgenl

Efter ctt tag kommer gruppen fram till borgen Onskans hala. Runt hela omradet finns det ett magiskt félt som
den hemska sekten Nesleryts Nochtog har spént upp for att fi gora sin ritual. Problemet 4r dock att spelarnas
information #r lite bristfillig. Det finns namligen TVA filt. Ett filt har sekten frammanat runt sig for att skydda
sig frén stdrande moment som dventyrargrupper och andra kreatur. Det andra féltet har de skapat runt borgen.
Syftet med detta &r att de ska offra alla som finns inne i borgen for att kunna fa fram Demonfursten.

Nér gruppen gér lings stigen sa kan de skymta borgen uppe pa en kulle. Magikern Zandralf kan se ett skimrande
filt som omger hela omradet. Nir de kommer nirmare sa uppstar det ett otrevligt fenomen. Gruppen sugs
platsligt in i sfiren som omger Ondskans héla. Detta innebiir att de nu dr instingda och kommer att offras om

inte de lyckas att ta sig ut.

Ondskans Hila

Borgen bestar av tre olika byggnader. Sjilva
huvudbyggnaden &r en massiv borg av svart
sten (A) som helt enkelt 4r Ondskans hala. Pa
dess sidor finns tva andra byggnader. Det till
vénster (B) dr det gamla vdrdshuset och den
till héger (C) 4r den gamla garnisonen. For
nédrvarande 4r dérramna till B och C lasta (med
magiskt obrytbart 14s — sa det sa!) varvid
gruppen borjar med att plgja igenom
huvudbyggnaden A.

De ménniskor som till helt nyligen har levt i
nérheten av de hemska varelserna i borgen
har i och med den pagéende ritualen borjat
forvanskas till Zombier. Somliga har dven
blivigt Likétare, Ghouls och Combatskeletons
(Alla monster foljer standardvidrderna
angivna i OdédMonsterkompendiet 2A). Lat
gruppen kanske sla ner négra blandade
varelser innan de borjar att gd igenom
borgens alla rum.

Att rensa borgen

Vi gar nu igenom vad som hinder rum for rum. Vissa lokaler &r mindre
viktiga for dventyret s& dessa kommer inte att beskrivas lika noga, men SL
bor se till att det kanske finns nigra monster att klubba ner dven hér om det
kinns lite trakigt. For att fa fram lampliga monster kan foljande tabell
anvéndas. Du borde nog veta var du kan finna respektive monster. ..

P4 det hela taget borjar det att bli trdttsamt att skriva ut var du kan hitta
reglerna for alla monster (dessutom &r det sent och dventyret skall tryckas om
fem timmar...). Saledes sé riknar jag med att SL kénner till alla monster i
fortsdttningen. Ni har val for tusan spellett tidigare? Vi rockar pa!

—
N

Monster i Borgen

D6+1 Zombier

D6+1 Likitare

2D10 Jittespindlar

D3+2 Ghouls

D4 Combatskeletons

D3 Ogres

D10+1 Réttmén

D3+1 Grotttroll
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D4+3 Kaosgnomer

10 | D4 Levande Rustningar
11 | D2 Minor CaveDemons
12

1 Bor&othorg




Rum A1l: Entré.
Tva massiva dorrar 6ppnar (dyrka —10%) vigen in i denna stora sal. Lings vdggarma star det 20 fullrustningar. I
tva av dessa kan man finna 2D20
Guldmynt. Om man rér dessa
pengar kommer D6 av dessa
rustningar att vakna till liv.

Rum A2: Fillan.
JATTEVIKTIGT RUM!!!

OK, for att f2 till ritt stimning sa
ar det skitviktigt att dventyrarna
forstér att borgen 4r farlig och att
man kan do av dess faror. Siledes
sd ser vi till att ha ihjil en av de
mindre viktiga karaktirerna.

Rummet dr néstan helt tomt och

helt sterilt férutom en massiv staldérr med en massa runor p& (omdjligt att dyrka eller att 6ppna med magi), en
massa taggar pa viggarna samt tvd mysko anordningar pa golvet. I ena hérnet finns det en stor kon av metall
med en massa blod och slem pa. Mitt i rummet finns det en skylt samt tvd spakar. P& skylten finns texten:

"Hdr provas alla lumpna tjuvar och banditer!
En spak oppnar dorren och snabbt ut ni smiter.
Men passa er noga for fel spak den hdrt biter”.

En av spakarna 6ppnar dérren medans den andra spaken &r en filla. Den spelare som forst drar i en spak kommer
att do (strunta i vilken spak de drar i, vilken det dr sa dr det fel, men fa spelaren att tro att det &r viktigt vilken
denne viljer). Antagligen kommer tjuven Frido att dra i spaken, vilket passar sig da han inte 4r viktig for
gruppen (drligt talat sa &r vi inte helt néjda med den killen s& detta 4r ett bra tillfille att fA bort honom s& kan vi
gora en ny och coolare karaktir tills nésta ars dventyr!)

Nir Frido drar i spaken kommer han att teleporteras upp i hmet ovanfor metallkonen. Hir aktiveras det en
”Rune of storm” av rang 18 vilket kommer att bldsa honom med ofantlig kraft ner mot konen dér kan kommer att
MOSAS FETT!!! Efter detta glider d6rren upp till nésta rum.

Nir gruppen har delat upp Fridos utrustning sa kan de ga vidare.

Rum A3: Spindlarnas hala

Hir har en storvixt svart Demonspindel och hennes barn inrett sin bostad. Véggarna &r tickta av nit. Mitt i
rummet finns det en filla bestidende av atta "Runes of many nets of greater holding”. S4 fort gruppen kommer ut
P4 golvet i mitten av rummet kommer de att snirjas in av nitet samtidigt som Demonspindeln anfaller
tillsammans med 2D10 Minor AcidSpiders. Bland néten sa kan de efter striden finna féremal som efter
identifiering visar sig vara

e 1 stslagsvird med “Rune of lightningfast strike E4”, ”Rune of Acidblade E3” och “Rune of
Armour to Dust E2”

e 1 par handskar med “Rune of fireprotection E2”

e 18 pilar med “Heatsecker E2” och “Rune of Explotion E19” samt “Rune of warm hands E3”

e 4D10 Guldmynt

Rum A4: Vampyrernas nedgéng.

I kéllaren har det alltid funnits vampyrer. De miktiga vampyrema vilar nere i kiillaren men deras lite mindre
miktiga vakter finns hir uppe och bevakar nedgéngen. Vampyrvakterna ir 2 st Minor Vampyrlarlingar (rang
12). Dessa klarar gruppen av med lite anstringning. Om dventyrarna narmar sig dérren kinner de dock av
nirvaron av en Greater Undying VampireElderMightyLord (rang 122!) varvid de inser létt att de inte ska ga ner
dar (de spelare som gér ner hiir kommer att do!).

Spelarna fortsitter saledes uppfor trappan till nésta véning.



Rum AS: Orchernas hala

Har inne bor det en stam orcher. De
styrs med jarnhand av den biffige
orchhévdingen ”Urghaz Maximus”.
Nir gruppen kommer in i rummet
slar dorren igen bakom dom. De ser
nu att alla orcher (120 st) starien
stor ring och véntar pd dem. I mitten
av cirkeln star den fete
orchhévdingen. Han séger med
myndig stdmma:

Aaargh! Ni veka mdnniskor ska inte
komma ldngre dn hit. Jag, Urghaz
Maximus ledare over den fruktade Blodstandsstammen, utmanar den starkaste av er pd envig. Om er kéimpe
Jforlorar kommer ni alla att dé!! Gér ert val och skicka fram er kimpe och frimsta stridsman!

Till att bérja med kan det ju bli intressant vem gruppen viljer. Nar striden dr 8ver (Urghaz &r en rang 13
svartorchkrigarhévding enligt Orchmonsterboken 1A) sa blir alla orcherna forvanade och chockade av att se sin
ledare falla. Néar de inser vad som har hiint s anfaller allihop! Nér gruppen huggit ihjél alla 120 orcher (vilket de
borde klara av utan alltfor mycket problem, orcher anfaller ju aldrig mer 4n 15 &t gingen pa varje karaktir, och
anvénd féltslagsreglerna for att snabba upp striden och héja véaldsdensiteten) s& kan de plundra orchhévdingen
for att dir finna nyckeln som leder vidare. Orchhévdingen
bér dessutom pé

e En robust och taggig tvihandsyxa med
”Rune of Gore rang 14”, Rune of Pain
rang 4”, "Rune of Violence rang 8” samt
en "Rune of SLAFS rang 6”

e  Ett drhinge med vattenandning

e  En liten statyett av en ponny som blir en
riktig packponny om man knackar den i
marken (effekten fungerar inte it andra
héllet)

e Tva armband som kastar “Kontrollera
Goblinoid rang 1” tre ginger om dagen.

e  En liten kokbok om hur man steker
svamp (rang 18!)

Rum A6: Knivarnas rum

I mitten av rummet finns det en konstig konstruktion av trd. Det ser ut som en arm byggd av trd som hiller i en
stor rotor som ser ut som en viderkvarn uppifrén. Fran rotorns armar héanger det kedjor med knivblad.
Konstruktionen i mitten &r i sjdlva verket ett braidgolem som bérjar leva nér gruppen kommer in i rummet.
Armen bérjar att snurra pa "flikten” varvid alla i rummet kommer att utsittas for 2D8 knivattacker (+20 AB)
sdvida de inte varje drag klarar av ett —25 Difficult Smidighetstest. Nér varelsen dr dod sa Sppnas dorren bakom.

Rum A7: Elementarernas kammare

I varje hom i rummet finns det en statyett som forestiller varsin elementar (Vatten, Jord, Eld och Luft). I sockeln
till varje staty finns det ett ofantligt djupt hal med en diameter pa 10,5 cm. I mitten av rummet finns det fyra
stenar (en brun, en 16d, en blé och en vit och de viger ungefir 100 kg styck och har en diameter pd 10cm) pa ett
litet bord. Framftr bordet finns det en liten stenskylt ddr man kan l4sa:

Vis dventyrare ldgger stenar i réitt ordning for att slippa sdren laga
Dum dventyrare ldgger stenar i fel ordning och far mangen orsak att klaga
Manga fel ger stérre smdrta sa dventyrare bér lyssna noga till min saga

De sista bokstdverna i den forsta och den tredje dr gemensam. Den forsta bokstaven i den tredje dr gemensam
med den ndist siste i den siste. Den siste i den andre éir gemensam med den tredje i den siste. Den forsta
bokstaven i den andre dr gemensam med den andre i den tredje.



Ritt ordning 4r Jord=1, Luft=2, E1d=3 och sist Vatten=4. Nir alla stenarna har lagts ner i respektive hal sa
vaknar varje staty till liv vars sten hamnat i fel ordning. Dessa &r stygga elementarer {rang 22B) som nog &r rétt
jobbiga att slass med (dven om ingen borde dé). Nir elementarerna &r nedkédmpade eller om stenarna lades ner i
ritt ordning s teleporteras det in en nyckel pa bordet vilket ppnar dérren som leder vidare.

Rum A8: Labyrinten

Hér kommer gruppen nog att fi
irra runt ett tag. Det krévs ett
lyckat test mot logik (advanced —
20) efter varje timme for att finna
utgéngen. For varje halvtimme
gruppen irrar runt s dr det 60%
chans att de stoter pa ett
slumpmaéssigt mote samt 45% att
de rékar ut for en filla (rang t10
enligt Fallkompendiet 2G)

Rum A9: Viktaren

Rummet 4r cirkuldrt med ett stort

pentagram i mitten. Runt cirkeln stir ca 30 mycket koncentrerade munkar som mumlar négon 8kallan (munkarna
ar i sjalva verket vaxdockor med en animerad mun — de kan séledes prata men inte gora ndgot annat alls). I
mitten av rummet star det en kaosriddare i en massiv fullrustning. Han héller en STOR yxa i vardera handen och
de gnistrar och vibrerar av ond magi. Kaosriddaren tar till orda.

Var hélsad. Ni soker tillgang till biblioteket. For att komma in i biblioteket s krévs det en nyckel. Om ni har en
sddan dr ni lyckligt lottade. Saknar ni denna s& maste ni offra en av er till statyn vid dorren fér att komma in.
Innan ni kommer sa ldngt sa finns det dock ett annat hinder. Jag dmnar att doda er for att hindra er fran att
stora Nesleryts Nochtogs ritual. Bered er for smértal AAAAAARRRGH!

Kaosriddaren anfaller. Efter en antagligen jamn, spektakuldr, vdldsam och lang strid s& borde rollpersonerna
vinna. Kaoskrigaren ér lika dan som kaoskrigaren i dventyret “Skréickens grottor i ohyggligheternas trask”. Det
finns vil ingen “Grottor och drakar”-spelare som inte kan denna rollspelspérla s& vi skiter i att forklara honom
nirmare dn si. Han har for vrigt samma utrustning, fast rollpersonema vet nog bittre 4n att forsoka att ta med
sig kaosvapen.

Rum A10: Statyn och den feta dérren
Vi dorren till biblioteket sa finns det en staty. Vi statyns bas finns det en liten skylt med inskriptionen:

Klentrogna dventyrare som séka den méktiga boken Zorathatz Mérka Formler, sék hdr kunskap!

Jag har gémt boken hér for att den vid rétt tillfille skola kunna finnas av de som dr fortjdnta och vdrdiga.

Om den ruskerliga demonen dr ankommande behdver ni kunna forcera denna dorr.

Nyckeln har jag goémt i en pyramid. Om ni ej har tid att leta reda pd en pyramid sa placera ett offer vid statyns
Jotter. Finn artefakterna som jag har gémt i nérheten och rddda Altor!

Med viéinliga hélsningar och lycka till!
Zorathatz den Morke

Om man placerar ett lik vi statyn s fir man en kopia av nyckeln de kunde fa i pyramiden. Har skulle ju Fridos
lik komma till anvéindning, om man nu inte tinker pé att gruppen faktiskt har tillgang till en d6d kaoskrigare i
rummet innan...

Rum All: Biblioteket
Rummet #r tomt férutom en pedistal dir den méktiga boken vilar. Detta ar ett signerat exemplar av den
mytomspunna “Zorathatz Morka Formler”




Zorathatz Morka Formler

Spelarna kan nu lidsa igenom denna feta och mystiska bok. I korthet kan de hér fa reda pé foljande:

De &r instingda i ett mystiskt filt. De hemska demonologerna finns utanfor detta filt.

Fér att komma 4t demonologerna méaste de géra nigon mysko ritual som Sppnar en vig mellan
det filt gruppen &r i och det andra mystiska filt demonologerna sitter i.

For att genomfora ritualen maste gruppen hitta tvé mystiska ritualer som finns inom omrédet.
Den forsta artefakten "Redskapet for rening” finns pa dversta vaningen i hus B. For att fa
denna artefakt sd méste spelarna sdga en viss fras, som finns dtergiven hér i boken

Den andra artefakten “Redskapet for utrensande av granser” finns i hus C

Fér att kunna 6verleva i hus C maste spelarna folja vissa regler som beskrivs synnerligen noga
i boken (det framgér att instruktionerna &r otroligt viktiga)

Sédérja! Nu dr det bara att fortsitta att slakta sin in i ndsta omrade. Dérren till hus B 6ppnas samtidigt som
gruppen far tag i boken.

Finna artefakterna, del 1

Bredvid borgen A sé finns det den gamla borgmistarens

residens B. Hir fanns det dven tjinstefolk och sént bjiffs
innan stillet blev forvanskat av ond magi och en massa

monster. Ddrren som forut var last gar nu att 6ppna med ett
otickt gnisslande.

Rum B1: Hallen

Salen dr mork och det ekar otrevligt ndr gruppen gér in hér.
Innanfor dorren finns det en skylt med texten ”Varning for
odjuret. Vik hddan. Fly medans ni kan”. 1 6vrigt sa dr den
tom. Nér spelarna kommer till mitten av rummet hér de ett
fruktansvart vrdl inifran huset. Ett vral frdn nagot stort och
elakt. Parketten i rummet 4r inte av absolut bésta sort sa det
knakar misstdnkt ndr spelarna sétter fotterna pa vissa plankor.

Rum B2: Baracken

Hér huserade en géng ett kompani med krigarmunkar som
stod for slottets forsvar. Dessa dréptes i samband med att
borgen stormades och ondskan tog 6ver. En stor andel av
munkarna (80 st) blev instdngda har inne och har hir blivigt
kvar. De har med tiden dock forvanskats till od6da Likitare.
Nir spelarna ppnar dorren méts de av en hord av vdsande
likétare. Dessa foljer reglerna i grundboken for oddda,

sjukdomsbérare och stinkande monster rang 3. Aven hir kan SL anvinda filtslagsreglerna for att snabba upp
spelandet. Om spelamna efter striden gar igenom allt bréte som finns hér inne kan de hitta:

1200 Gp

Bilte med fyra kastknivar med “Rune of hitting targets e7” och "Rune of return to hand €2”
Halsband med “Rune of artistic dance ¢6”

Skor med “Rune of long jump ¢10”
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Rum B3: Affiren
Forr I tiden var detta en

enkel affir som sag till att Demonen Ynnor | Attacker 2 Bett, 1 stamp, 2 knytnévar, 1 hoppa
behdvande dventyrare fick Sty 23/H Anfall 86%, BFG — 3; 45% Aaarg +4

allt som de skulle kunna Fys 18/T1 Mentala formégor | Mental smisk 46%,

tinkas Ment 4 Grr Spec egenskaper Flyga, regenerera, strike to stun
behdva. Efter att slottet Tal 19 Hf Sinnen Morksersyn, demonisk horsel
forvanskades sd kom detta | Kroppsp | 186 Skrick +5

att blli en opdskans boning. Forfl 2m/s™?2 Spells Koplust €13, Pruta (inverted) e12
Affiren dflvs i anen Exp 12.004xp | Enchantad “Ligthing, Cursed, Fireenchanted”
fruktansvird demon vid Items Amulett med “Rune of evil look €12” och “Rune of dirty tricks e6”
namn Ynnor. Denna

anskrimliga varelse tvingar numera ovilliga dventyrare att spendera deras armt upphittade guldslantar pi numera
forfallen utrustning.

Nir de har besegrat demonen s kan de plundra vad som finns i
butiken.

e  En massa obskyra regelbocker for hur man spelar
spel.

e 45 kg Miniatyrsoldater.

e  Tarotkortlek med “Rune of spending time €6”

Rum B4: Tomteskogen
Genom att dimensionerna har korrumperats sa har denna del av slottet forvanskats till  [yg | rfoererr

. u X . DA, . QD12 Monster i
en Tomteskog. Ytan pa rummet dr ungefiir 5*5 km fast ndr man kommer till dérren pa

. . . Tomteskogen
andra sidan skogen har man endast transporterat sig 15 meter. Skogen liksom rummet 13 D10 Tomtar
dr kvadratiskt fast innerméttet d4r mycket storre dn yttermattet, och utgéngen ar pd

i N 4-6 D3 Troll
motsatt vigg som ingangen.

7-8 2D10 Tomtar

Tomtarna som befinner sig i Tomteskogen dr mycket forvirrade d& de numera 910|203 Troll

befinner sig i nigot sabla rum, och har genom detta blivigt griniga och allment 11-12 11 S‘°E°th°rL
folkilskna. Trollen som bor i Tomteskogen var elaka redan fran borjan. For att gora saken dnnu vérre sa finns det
dven en Slogothorg i skogen. Samtliga varelser foljer standardvirdema angivna i "Tomtar och troll-modulen 2,

fasornas granskog”. Varje timme spelarna traskar runt i skogen s ir det 87% chans att de stéter pé ett
slumpmote enligt tabellen.

Tomtarna har kortsvird (microsize) med “Rune of pain ¢4” samt Repeatingarbalest (microsize) med "Rune of
kick butt e2”. Trollen &r beviipnade med Huge-clubs.

Rum BS: Trappoma

Detta #r en spiraltrappa som ringlar sig uppat ett viningsplan. Trappstegen &r fuktiga och det hdnger gront slem
ifrdn taket. Slemmet 4r i sjdlva verket en familj ”Slimethugs” och ”Acid Slimeblobs”. De anfaller om de blir
provocerade. Kom ihig att slimecreatures blir provocerade av saker sdsom ljus, ljud eller kroppslukter.
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Rum B6: Stallet

Pi den gamla goda tiden sa var detta stallet for slottets
soldathstar (lite saddr praktiskt placerad pé andra vaningen),
men nu nir det dr den nya onda tiden s kan man har istallet
finna en méngd elaka Zombichéstar. De ligger doda och lugna i
sina spiltor fram till dess att &ventyrarna kommer till mitten av
rummet. Da slar plotsligt bdda dorrarna igen och alla 80
Zombiehistarna i spiltorna animeras och anfaller. Under arens
gang s har dock rattor, likitare och andra tveksamma djur
tuggat och livnért sig pa zombichéstarna, varvid flertalet av
dom 4r i synnerligen tveksam kondition. Séledes har
Zombiehdstarna samma grundegenskaper som
standardvérderna angivna i OdédMonsterkompendiet 5B, fast
med varje zombiehdst har en modifikation pa
t100*GrundEgenskap/100 (ett slag for varje hist, men samtliga
stats fordndras).

Aven hir kan filtslagsreglerna snabba upp spelandet.

Rum B7: Labyrinten

Aven 6vervaningen av huset har lite problem med
dimensionerna. Som resultat av detta sd 4r denna vaning lite
oberdknerlig och rummen férindrar sig hela tiden. Nér spelarna
kommer in i ett nytt rym sa slumpas det ut vad

som finns hir inne. Flj bara tabellerna sa ordnar sig allt. Vaningen bestér av 2D3+3 rum. Nar alla rum &r
passerade kommer spelarna fram till ett trapphus upp till nésta vaning.

Instruktioner: Sla forst rumstyp (tabell 1) och sedan ser vi vad det finns i rummet enligt tabell 2. Folj
instruktionerna och sla i vidare tabeller enligt instruktioner i tabell 2. Nir spelarna har dodat alla monster och
tagit sig forbi alla féllor samt tagit alla skatter kan de dppna nya dorrar, varvid SL slar pa tabell 1 igen och
Jortsdtter sa tills alla dorrar dr passerade. Om situationen infinner sig att de har slut pa dorrar sa hittar

spelarna en [6nndérr i ndgon av rummen.

D12 | Rumstyp (tabell 1) D12 | Prylar i rummet (tabell 2)

1-2 Litet rum utan dorrar 1-2 Tomt

3-4 | Litet rum med 1 dorr 34 | Liten skatt (sl tabell 6)

5-6 | Litet rum med D3 dérrar 5-6 | Litet monster (sl3 tabell 3)

7-8 | Stort rum med 1 dorr 7-8 | Litet monster och liten skatt (sla tabell 3 & 6)
9-10 | Stort rum med D3 dorrar 9-10 |Filla (sla tabell 5)

11 Stort rum utan dorr 11 Stort monster och liten skatt (sla tabell 4 & 6)
12 Garderob 12 Stort monster och stor skatt (sla tabell 4 & 7)
D12 | Litet monster (tabell 3) D12 | Stort monster (tabell 4)

1-2 D4 Vittar 1-2 1 Griffon

3-4 D6 Orcher 34 D3 Trolls

5-6 D20 Svartnissar 5-6 D4 Orges

7-8 D10 MonsterSpindlar 7-8 D2 Minotaurs

9-10 | D4 Minor Trolls 9-10 | D4 minor ZombicLords

11 D8 Exploding Bugs 11 D3 minor VampireNinja

12 D4 Urug-Hurg 12 1 Slogothorg
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D12 | Filla (tabell 5) D12 | Liten skatt (tabell 6)

1-2 Unpleasant Gas ¢4 1-2 Lite fint tyg (12Gm)

3-4 Fallucka e5 3-4 Lite fin mat (rutten)

5-6 Stor rullande sten e3 5-6 Pase med D20 Gm

7-8 Fireball e5 7-8 Pise med opaler (D50 Gm)
9-10 | Lavafloor e2 9-10 | Pase med juveler (D100 Gm)
11 Spearwall €6 (8 st) 11 En fin dolk (2D100 Gm)

12 Arbalestwall e8 (36 st) 12 En stor skatt (sla tabell 7)

D12 | Stor skatt (tabell 7)

1-2 Pése med 5D100 Gm

3-4 Dolk med "Rune of fighting e4”

5-6 |20 Pilar med "Rune of penetrating | Angdende fillorna sd kan SL komma ihag vad som star t

e6” regelboken s218 “En riktig hjdlte dor inte av fillor, men de ska
7-8 Ring med “Rune of armour €5” verka riskabla och de kan skada en hjdlte. Skador kan vi ju ordna
9-10 | Diamant (D1000 Gm) med helare senare sd fallor kan med gott samvete anvindas for att
11 Slagsvird med ”Rune of hitting Jforhoja spinningen i dina grottsystem”

twice ¢10” .
12 Dubbelyxa med ”Rune of killing Efter det att rummen 4r avklarade sa kommer spelarna fram till

undead ¢9” nista vé’lning.

Rum B8: Den ldskiga ¢vervaningen

Hir har det skapats en tortyrkammare dér snudd pa medvetslosa
zombier tvingas att spela kortspel. De &r helt apatiska och kan
endast inrikta sig pé sina kort s de ignorerar spelarna
fullstindigt. Lingst bort i denna serie av rum finns dem hemska
viktaren.

Viktaren har tva funktioner. For det forsta s bevakar han
zombierna si att de fortsitter med sina nedbrytande sysslor.
Som en liten bonus sa har han under de senaste 2400 aren
bevakat en artefakt som han blev tilldelad av nagon outgrundlig
anledning av nigot outgrundligt vidsen. Denna artefakt &r “Det
miktiga rengoringsverktyget av Yuggith- det yttersta redskapet
for rening”. Enligt instruktionerna fran det outgrundliga
visendet sa skulle varelsen sldppa ifran sig artefakten om denne
blev tillsagd en viss helig fras.

Just denna fras har spelarna tillgng till genom sin formelbok
»Zorathatz Mdrka Formler”. Nir de sédger frasen fylls lokalen
av ett heligt ljus.

"Ndr ni uttalar den heliga frasen fylls lokalen av ett heligt ljus.

Ett mdktigt liud som av tusen sangrister ljuder triumferande och ett gnistande regn av ljus faller ner fran himlen
och formar ett mdrkligt foremal i luften framfor er. Det ser ut som en spira, eller kanske en stridshammare, men
dess huvud dr tdckt av besynnerligt hdr. Den utstrdlar stor makt och helighet. Ni gér fram och tar artefakten ur
luften och ni kdnner omedelbart dess kraft och gétfulla egenskaper. Denna artefakt skapades for ett enda heligt
dndamal och har véntat i Grtusenden pé att ndgon som ni skulle finna den. Ni ser en vag av ldttnad komma dver
véktaren. Med en mullrande rdst forkunnar sig denne dntligen, tack vare er inverkan, befriad fran det heliga
(och nagot langtrakiga) uppdraget. Frid vare med er!”

Sidérja, nu har spelarna fatt tag i den forsta artefakten. Nu nér véktaren inte har nigot bittre for sig s& kan han ju
ta och anfalla spelarna. Viktaren #r en standardviktare rang 22 enligt monstermanualen 1a. Nér viktaren dr
dodad si kan spelama fortsétta och hitta nésta artefakt.
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Finna artefakterna, del 2

Bredvid borgen A s3 finns det den gamla slottsmatsalen C. Sa fort spelarna har dgdat viktaren till den forsta
artefakten sa 6ppnas dorren in till hus C, dvs den gamla slottsmatsalen.

Nir de kommer fram till byggnaden méts de av den fruktansvirda kraft som omger platsen.

“Luften framfér er pulserar pd ett skrammande kraftfullt sctt. Ni ser att hela byggnaden omges av ett fdlt av
magisk energi, odod livskraft samt ren kaosmassa som tar form av en otdckt mystisk gron rék. Ni ser att den
gamla matsalen dr fylld av zombier som sitter fastruttnade vid sina bord. Hela byggnaden verkar pulsera och
dimensioner forvrids och faller sénder. Grént slem rinner lings marken och den underliga roken gor att det dr
svart att andas. Ni ldgger mdrke till att roken verkar lite tyngre cn luft eftersom rékomradet slutar nagra
decimetrar ovanfér era huvuden. Situationen kénns ytterst hotfull.”

For att kunna ta sig fram genom den grona roken s méste spelarna folja en midngd regler som beskrivs i den dér
formelsamlingen de hittade i hus A. Jag hinner inte skriva exakt vad de gar ut pa, men spelledaren kan bara séga
att de 4r lite obekvima, krangliga men framfor allt skitviktiga. Gér en lang och hotande beskrivning av hur
gruppen tar sig fram genom den hemska matsalen dér varje steg innebér en risk for liv och lem. Zombierna 4r
fullstindigt zombifierade och ignorerar spelarna pa ett sétt som bara zombier kan.

Spelarn maste varje runda klara ett kritiskt test mot mentalstyrka. Om de misslyckas med detta krivs det ett
synnerligen kritiskt test mot sjélsligstyrka for att inte omedelbart slungas ut ur lokalen och fa D8 kritiska mentala
triffar samt en reduktion pa -(D6+5) sanity points.

Efter en ldng och spidnnande beskrivning av SL kommer spelama fram till ett altare ddr nésta artefakt vilar.

"Pa ett heligt vitt altare vilar den andra artefakten, fortfarande oférstord efter eoner. Artefakten ser ut som en
liten tillplattad fyrkant av ett gatfullt och obekant material och utstrdlar en besynnerlig helig nérvaro. Ndr ni
fattar artefakten kinner ni en vag av sinnesro och tillforlitlighet viilla igenom er. Det kénns som att denna
tingest har den ofantliga formdgan att fa misstag att forsvinna, ett heligt upprensande av mdnskliga svagheter
och felsteg. Ni tar med darrande och virdnadsfulla hinder med er artefakten ut ur kaoset och den
korrumperande grona roken.”

Tjosan, nu har vi alla artefakterna som man behdver for ritualen.

Den mya ritualen

Nir spelarna har bada artefakterna i sin dgo och haller dessa emot varandra kiinner de en mystisk ingivelse att
bege sig till en specifik plats (ritualplatsen mérkt med D pé kartan). Om SL tycker att det #r lite hindelsefattigt
sd dr det ju bara att slénga in lite slumpmaten sésom de beskrivs i bdrjan av beskrivningen av ondskans hala.

Nir spelarna kommer fram till ritualplasten si kdnner den som bir artefakterna att de har funnit exakt ritt plats
for att genomfora ritualen. De stir endast ndgra meter framfor det skimrande filtet och kan bakom denna skymta
en mork och orovickande byggnad. Magikern Zandralf kan med sina exceptionella kunskaper och sinnen for
magiska filt skymta att dven nésta hus &r omgivet av ett liknande filt som det spelarna befinner sig i.

I ”Zorathatz Morka Formler” kan spelarna hitta instruktionerna for hur denna méktiga ritual skall genomforas.
Ritualen gér ut pa att en massa mystiska fraser skall 14sas samtidigt som man nedtecknar ett synnerligen
invecklat ménster pd marken. Artefakterna placeras i detta monster och dérefter skall spelarna gé en massa varv
runt pentagrammet samtidigt som man citerar dnnu fler mystiska formler. Allteftersom spelarna nidrmar sig
ritualens fullféljande kan de kénna att luften omkring dem fylls med miktig energi. Vid som sista fraserna tycks
pentagrammet borja gloda.

“Ndr ni ndrmar er ritualens fullbordan kénner ni att luften vibrerar av mdktiga magiska energier.
Pentagrammet tycks gloda av kraft och artefakterna utstralar mer energi én vad ni nagonsin har kéint forut.
Plotsligt slar en massiv och ostoppbar ljusstrale ner frdan himlen och hela platsen uppfylls av helig nérvaro. Med
ett mdktigt dan ser ni nu att en spricka i sfiren bérjar dppna sig. Det tycks som att fiiltet skriker av smdrta néir
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en smal och glimrande passage dppnar sig som en gang ut ifrdn filtet. Gangen slingrar sig in till det andra
[altet och ni kinner en mdiktig vind komma utrusande ur tunneln. Rent instinktivt tar ni upp de bada artefakterna
och héller dom framfor er néir ni gdr igenom gangen. Artefakternas heliga ndrvaro betvingar vinden och ni
tvingar er framdt. Nér ni har passerat tunneln och kommit in i ndista fdlt hor ni ett ny fruktansvért dan, och
tunneln kollapsar bakom er. Ljuset frdn artefakterna dor ut och allt blir tyst. Forst nu ldgger ni mdrke till att den
vind ni kémpade er fram genom inte dr ndgon vanlig vind. Det dr ren ondska som stralar mot er. Den kommer
ifrdn den orovdckande byggnad ni nu har framfor er.”

Spelarna befinner sig nu framfor byggnad E, och kommer nu att konfrontera de hemska demonologerna i ett
desperat f6rsok att riidda virlden.

Slutstriden

Huset framfor spelarna har en gdng i tiden varit en herrgard som av ndgon anledning byggdes precis bredvid
borgen. | sjidlva verket var det morka krafter som korrumperade den gamle borgherren att bygga en bostad
utanfor sin borg i syftet att den en dag skulle bli en lamplig lokal for att kunna genomftra en ritual for att utplina
Areb Altor. Herrgdrden &r forfallen och mérk, men spelarna kan kénna en ofantligt illvillig nirvaro och en kraft
av ren ondska som slar emot dom som en rent fysiskt pataglig stark vind.

Golvplankorna knarrar nér spelarna gér fram till dérren och trdder i herrgarden. Dir inne finner de ett virrvarr av
forfallna korridorer. Véiggarna #r graa och trasiga och vinklarna i gangarna tycks vara vridna och skeva. Det dr
svart att halla balansen nir den ondskefulla kraften tycks trycka spelama bakat samtidigt som véggar och golv
pulserande tycks vrida sig i smérta.

Lite varstans kan man se blodstédnk och kroppsdelar av offer och diverse dventyrare som hade oturen att hitta hit.
[ hornen kan spelarna skymta gra skuggor som snabbt flyt undan. Detta &r sjédlarna av alla offer som miste livet i
den pagaende ritualen. De dr skramda av den hemska nérvaron i huset och har fullstdndigt mist sinnesnérvaron.
Vid ett lampligt tillfélle anfaller andara. De fungerar som SkuggGastar rang 12 (monstermanualen, gast och
spokspecial volym 3) och de 4r 3D3 stycken.

Nir spokena dr nedkdmpade kommer spelarna fram till en dorr.

"Ni kommer fram till en dorr. En mdktig och skrdmmande kraft flodar ut ifran rummet dér bakom. Luften dr
svar att andas och védggar och golv tycks pulsera av ren ondska. Sa fort som ni nuddar dorren sa spréings den av
ren ondskefull styrka. Dorresterna flyger forbi er och ni skadar nu in i ett till synes odindligt rum ddr ni inte kan
skada nagra viggar da golvet helt enkelt forsvinner ut i mérkret. Marken dr klibbig av blod och offerrester.
Trettio meter framfir er ser ni en samling pa 30 kapbeklddda zombier mumlande genomfir en ritual runt ett
enormt pentagram. Eld, rék och ren fysisk ondska pulserar ovanfor pentagrammet, Néir ni forséker att samla er
fOr att ga in och stoppa ritualen matrialiseras atta gestalter i lufien framfor er.”

Varelserna i kdporna dr zombier som pd Nesleryts Nochtogs uppdrag genomfor ritualen som skall frammana
demonfursten. DA ritualen &r riskabel och pafrestande ansdg demonologema att det var sikrare att anfdrtro
ritualen till zombierna sé att de sjélva skulle kunna stoppa alla enfaldiga dventyrare som tog sig hit.

Varelserna som nu matrialiseras framfor spelarna &r sjilva medlemmarna Nesleryts Nochtog. De mindre miktiga
medlemmarna ir utskickade pa diverse uppdrag, men de éldsta och mest kraftfulla deltagarna dr de som nu
kommer att forsdka stoppa spelarna. De 4r kliddda i vita blodsbefldckade kipor och under dessa kan man se
taggar och tentakler vrida sig. Varelserna utstralar ren ondska och fasansfull kraft.

Den stdrste varelsen vilket dr ordforande for Nesleryts Nochtog tar till orda med en hes och fasansfull stimma
som skallrar i &ventyrarnas sinnen.

“Darar! Ni lever sannerligen i ett stort dvermod om ni sa befdngt tror att ni har krafter nog att stoppa Nesleryts
Nochtog i var evigt besudlade strdvan att frammana demonfusten. HAHAHA! Nog var det roande att se er
strivan i erat sokande efter artefakterna, och ni skall ha berém for att ni lyckades att ta er hit. Det ska nu bli lika
roande att se er do i smdrtor. Vi kommer att ldgga era skrikande sjdlar till samlingen av offer fér demonfursten.
Buga er infor dran att do for den sanne guden och dennes kommande eviga rike av ondska och forfall!

Nu... DOOOOOO!!! MUAAAAHAHAHA!!"
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NU BLIR DET EN FLASKIG STRID!!! WHOAAAAH!

Striden forloper pa foljande

sdtt. Tva underhuggare
anfaller varje dventyrare
(endast en anfaller alven da
denne stér lingst bak).
Under tiden som denna
strid pagar animerar
ordforanden oddda (4D8
zombier) vilket tar honom
tre ronder. Efter detta
anfaller samtliga zombier.
Under de kommande fyra
ronderna utnyttjar
ordfoéranden att han ar
“lightningenchantad” samt
har besvirjelsen
“Powerword Sick”. Han
kastar besvirjelsen vilket
far alla inom 5 km”2 att bli
illaméende, inklusive
honom sjalv. Genom detta
kan han skicka ut blixtarna
med extra styrka. Efter
detta kommer han att kasta
en "Pain e13” per runda pa
slumpvis spelare tills
samtliga underhuggare och
zombier 4r nedkdmpade.

Efter detta tar han fram sina tva svird och kdmpar mot samtliga spelare samtidigt.

Namn/Post: || Sealc Mortsdnus / Ordférande i Nesleryts Nochtog

Beskrivning || En fasansfull uppenbarelse med feta klor, krékt rygg och en ofantligt hemsk odér. Han har linga
tentakler som hér och ondskefullt glddande 6gon. Han ler elakt och dreglar och stirrar maniskt pa
dventyrarna sdsom han téinker dta upp dom pé ett synnerligen smértsamt sétt. Han har en vit kipa
med texten Nesleryts Nochtog_gé ryggen runt ett ondskefullt pentagram.

Rang 41 Attacker 3 Bett, 2 stamp, 4 knytnévar, 3 hoppa, 4 vapen

Sty 32/Hf Anfall 99%, BFG, Vapen 132%, — 3; 45% Aaarg +4

Fys 28/Gr Mentala férmigor | Mental smisk 87%, Ge smirta 55% (auto)

Ment -12 Hrg | Spec egenskaper | Teleportera, regenerera, strike to injure

Tal 23 Hf Sinnen Morksersyn, demonisk horsel, demonisk lukt

Kroppsp 345 Skrick . +18

Forfl 9m/s"2 Spells Pain €13, Pure Evil 15, Powerword Sick e16, Animate dead ¢7

Exp - 450.003xp § Enchantad “Ligthing. Cursed, Fire, Poison, extra fast, badass-enchanted”

Items Taggigt kaossvird +9 (evil only) med “Rune of tearing flesh €14” och “Rune of kallbrand e15”
Amulett med “Rune of hurting heroes e8” (fyra laddningar per dag)
Ring med “Rune of Protection from Good €12” (permanent)
Taggigt kaoskortsvird +4 (evil only) med “Rune of corrupting blood e12”
Kaos-full plate +8 (evil only) mer “Rune of pestilent protection e19” och “Rune of healing €6”
Hjialm +5 med “Rune of hurt the weak €10” och “Rune of creating terror e6” (fastvuxen)
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Namn/Post: | Ravals Ednaréfdro (7 st) / Viljelosa underhuggare i Nesleryts Nochtog

Beskrivning | Detta 4r orfdrandens misshandlade och viljeldsa slavar. De har genom arhundraden av demonisk
korruption forvanskats till otdcka halvmanniska/demoner.

Rang 29 Attacker 1 Bett, 1 stamp, 2 knytndvar, 1 hoppa, 3 vapen

Sty 22/Hg Anfall 85%, BFG, Vapen 98%, — 5; 23% Aaarg +3

Fys 18/Gt Mentala formigor | Mental smisk 77%, Ge smirta 84%

Ment -4 Hrt Spec egenskaper | Teleportera lingsamt , regenerera lite, strike to injure a bit
Tal 19 Hd Sinnen Morksersyn, demonisk horsel, demonisk lukt, demonisk odér
Kroppsp 243 Skrick +8

Forfl 6m/s"2 Spells Pain e6, Pure Evil e4, Powerword Sick e§,

Exp 120.003xp j Enchantad “Nearly Ligthing, some Cursed, a bit Poison-enchanted”
Items Taggigt kaossvird +4 (evil only) med “Rune of tearing flesh e8” och “Rune of kallbrand e5”

Amulett med “Rune of hurting heroes e€2” (tre laddningar per dag)

Ring med “Rune of Protection from Good €5 (nistan permanent)

Taggigt kaoskortsvird +2 (evil only) med “Rune of corrupting blood €6”

Kaos-full plate +5 (evil only) mer “Rune of pestilent protection e8” och “Rune of healing €9”
Hjalm +3 med “Rune of hurt the weak €6 och “Rune of creating terror e3” (fastvuxen)

Striden upphor nir ordforanden far den sista kritiska skadan och inte hinner regga denna i tid (nér vi speltestade
dventyrat tog denna striden en och en halv timme att genomfora) sa exploderar han i ett regn av blod och ren
samlad kraft som chockar dventyrarna under D4 rundor. Nir blodregnet har sinat sa kan spelarna samla sig och
horhindra ritualens slutférande.

Den daliga nyheten 4r att demonfursten precis héller pa att manifestera.

"Ni stapplar omtumlade upp pa fotter. Resterna av sekimedlemmarna ligger spridda omkring er, men det dr
ndagot annat som plétsligt fangar er uppmdrksamhet. Zombierna som héller pa att genomfira ritualen skriker nu
alla extatiskt pa ett sedan ldnge sedan bortglomt sprék och sedan linge forbjudna kraftuttryck. Den pulserande
massan ovanfor pentagrammet borjar plotsiigt ta form och en fruktansvérd ndrvaro slar emot er som eft
knytndvsslag. Roken och elden formar konturerna for en ofantlig varelse. Brinnande skuggor bérjar att forma
klor, horn och ett fasansfullt anlete. En mullrande rdst som kan horas genom hela multivuniversum danar fram ett
Jasansfullt segervral”

Spelarna bor nu rusa fram och hacka sénder alla zombierna, sl omkull alla ljus och témma alla offerkar. Fa fram
att situationen 4r ofantligt kritisk och 1at gestalten hela tiden manifestera sig allt mer och vixa till sig. Nir den
sista zombien blir nerslagen &r det precis som om en trid gir av, varelsens tillvéxt stannar plotsligt upp, tvekar
ett 6gonblick, och borjat plotsligt att sdnderfalla. Gestalten blir allt blekare och ett outhérdligt skrik av smérta
genljuder ndr demonfursten tvingas tillbaka till sitt cget dimensionsplan.

"Skrikande forsvinner gestalten! Demonfursten slits tillbaka till sitt eget universum med stora sméirtor. Plotsligt
blir allt tyst. Pentagrammet har tappat sin gléd och kéinslan av ondskefull nérvaro dr helt borta. Ni pustar ut och
kéinner en behaglig kinsla av ldttnad. Areb Altor dir riddad och demonfursten kommer aldrig mer att hota de
Jria folken. Stamningen bryts av en vdsande rist

- Vddddnta bara, min tid kommer. Demonfurstens vrede kommer att drabba er alla!!!!
Haaahaaahaaaa....

Plotsligt skakar hela herrgarden. Viggarna bérjar falla sénder och taket rasar ner. Ni springer panikslaget ut.
Korridorerna havererar och det dr med yttersta anstringning som ni lyckas ta er till ytterdérren. Ni sldnger er
ut ur herrgarden samtidigt som hela byggnaden imploderar. Viiggarna trycks ihop och snart dterstdr det endast
lite rok som skingras i vinden.

Med ldrtat sinne vandrar ni hemat. Déiiremot dréjer sig demonfurstens sista ord sig kvar i bakhuvudet, han
kommer inte att ge sig i forsta taget. Nu har ni dock slagit ett hart slag for réttvisan och godheten. Ni vandrar

hemat till byn for att dér bli firade som de hjdltar ni dr.

THE END"”
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Eftersnack

Tjaba! Det var vil en fliskig avslutning!
Nu nér allt dr klart s& dr det bara att fixa lite erfarenhet och vixla in alla ddelstenar prylar till guldmynt.

Erfarenhetspoéng fordelas enligt grundreglerna sidan 422.
Kom bara ihag att

Total Exp=killrate*(total monstertoughnes+total gold)+induvidual monster exp.
Efter detta &r det bara att invinta nista del i denna episka kampanj!
Synes!

/Forfattarna
Whoo whoo whooopa
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Peter Axclsson

Beskrivning: Ditt namn dr Peter Axelsson. Du dr 23
dr gammal och har spelat rollspel i stort sett sedan
lagstadiet. Nar du var tio ar gammal fick du ett
exemplar av rollspelet "’ Grottor och drakar” av dina
fordldrar, vilket kom att visa sig bli starten pa en
mycket lang karricr som spelledare. Du insag snart
att spelets regelsystem inte var riktigt
tillfredstillande, sa du har i stort sett sedan starten
utvecklat dina egna regler. Du har putsat och forfinat
Jformler till ndra pa fulldndning! Du har regler for
ALLT! Luftfuktighetens inverkan pa ldderrustningar
och korrosionsangrepp pa ringbrynjor,
bagskyttemodifikationer for Gverviktiga skytiar,
Jformler for hur kittels form paverkar koktiden da man
skall tillverka dekokter, riddjurs hastigheter
beroende pa kvaliteten pa hdstskorna, hur ldtt man
smyger med olika sorters byxbeklddnad, etc... ALLT!

Du dr en trevlig och mycket intelligent kille. Du léser
enkelt trippelintegraler i huvudet samtidigt som du
spelleder. Din tjusning for regler och naturlagar
samt din matematiska formaga fick dig att borja
studera pa Chalmers héir i Goteborg. Du gar nu tre-
Jfyra utbildningar parallellt och har dven inlett lite
studier inom medicin for att ge dig en lite bredare
kompetens.

De senaste tio dren har du regelbundet tagit dig till
Gothcon for att kunna spelleda ”Grottor och
drakar”. Du dlskar att trdffa nya manniskor och fa
majlighet att utveckia dina regler ytterligare genom
att testa dem pd dessa nya offer. Arets arrangérer
har tydligen haft lite problem med att fa fram
dventyren i tid, varvid du kom till konventet utan att
ha hunnit fa ditt exemplar. Pa spelledarmétet som
var alldeles nyss fick du till slut dventyret "Farlig
dédskramp, Demonkungens blodiga hdmnd”', men du
han inte lisa igenom det dér. Istdllet dgnade du den timmen till det viktigaste, du ordnade till de
rollpersonsbeskrivningar som fanns ddr till ditt eget regelsystem.

Du har nu fatt din spelgrupp samlad och skall precis ldsa inledningen till Gventyret och inleda ditt spelpass.

Utseende/Klidsel: Du kldr dig propert och ordentligt. Vdlstruken skjorta, chinos, loafers och en stadig
ryggsdck med fastsytt chalmersmdrke. P& skjortan har du en av dina kéraste dgodelar: en spelledarknapp!

Personlighet: Du dr trevlig och karismatisk och har inga problem med att tala med folk och dr en duktig
spelledare. Du har dock vildigt litt for att glida in pé ditt favoritomrade, REGLERNA. Du dlskar regler och hur
de motsvarar universums naturlagar! Du anvdnder regler till allt néir du spelar. Dessa anvdnds tillsammans med
det underbaraste redskap som existerar: TARNINGAR! Det dr vackert att se den poetiska skonheten i hur dessa
slumptal kan illustrera fluktrationerna i universum och dess oforutsigbarhet! Det finns en regel som du aldrig
dndrar pa:

Du fuskar ALDRIG! Stdr det en sak i dventyret sé dr det DET som gidller! Man slar ALDRIG om tdrningar och
dess effekter dr odiskutabelt giltiga!



Speltips: Sitt rakt med ryggen och peka med hela handen. Rditta ibland till skjortan sa att den sitter perfekt. Le
och gestikulera mycket ndr du spelleder. Nér en spelare skall gora nagot kan du titta snett uppat och réra lite p4
lapparna som om du réknar genom dina formler och avsluta med ett glatt tillkdnnagivande att du har rdtt ut alla
modifikationer och ldt sedan spelaren sld ndgon tirning.

Typiska citat: "Visst dr det vackert!” (Om en godtycklig regel)
" Jasa, ni skall ga nedfér korridoren! HUR snabbt gar ni?”
"OK, du tdnker anfalla. Din yxa ger en B34 modifikation till din reaktionshastighet!”
"Som du ser pa tabellen dr det ganska tydligt! Ta ditt vapens accelerationshastighet per
kubikcentimeter pa den hdr axeln och lds av den mot den exponenten som giller for din
styrkegrupp hir. Om du sedan téinker dig att tabellen dr treaxlig med en enkel normalfordelning
i axeln ut ifran papperet sa far du fram resultatet 42! Enkelt!”

Spelvana: Du har endast spelat Grottor och drakar. Varfor spela nagot annat?
Utrusning: Du bdr omkring pd foljande:

Pennor (En 0.5 HB blyerts samt en 0.1 H blyerts for extra precision).

tre anteckningsblock (rutat, millimeterrutat logaritmpapper och randigt)

En Texas grafrdknare (specialbestdlld experimentmodell med 30 Gig minne)
En fet omgang tdrningar (ndgra exemplar vardera av t4, 16, 18, t12, 20, t100, £2 i olika fiirger)



Cissi Rosenstrom

Beskrivning: Ditt namn dr Cissi Rosenstrom och du dr 27
ar gammal. Du dGr en genuint trevlig Goteborgstjej med
mangarig spelvana. Du kommer nog inte ihag riktigt hur
det borjade men du har spelat rolispel i alla dess former s
ldnge du kan komma ihdg. Det var antagligen ndgon
gammal pojkvdn som drog ner dig i trisket och dér har du
mycket medvetet och forndjt stannat kvar. Dina forsta dr
som rollspelare kretsade kring den gamla klassikern
"Grottor och drakar” men efter ndgra ar dvergick du till
mera lajvande och experimentell teater.

Du arbetar i vanliga fall i en skivafféir (Grrrim Sound
Records) men extrakndcker som dramapedagog pa diverse
kvallskurser. Pa lediga stunder kan du dven trina Akido
och du har dven nosat lite med en grupp som praktiserar
medeltida vapenstrider.

Du dr duktig pa att teckna och brukar fylla ut alla dina
papper med vikinginspirerade run-ménster och ormar.
Annars blir det ofta gothiska blom och vapenmonster samt
drakar. Du har sjilv designat den tatuering du har pa din
hégerarm (en Ankh-symbol av taggtrad).

Du har i alla ar varit medlem i spelgruppen "Gasmors
Bredyxa” och ddr har du dven fatt med din lilla favoritbror
Mattias (eller Guran som han kallas, for dvrigt den enda
brodern, ddrav favoritskapet). Du brukar vara med pd
Gothcon arligen, men i ar var det inte speciellt planerat da
du egentligen hade andra planer. Din bror undrade dock
om du inte kunde hdnga med honom pa ett spelpass dé de
inte ens ndstan var ett fullt lag. "Vad ska ni spela?”
undrade du da. "Grottor och drakar” svarade han da.
"Cooolt, lite nostalgi!” blev ditt svar.

Utseende/Klidsel: Du kidr dig svart. Bara svart. Svart T-

skirt, svarta jeans, svart skinnjacka och svarta stéviar. Helt otippat sé sminkar du dig svart och har dven firgat
ditt notbruna hér sa svart det bara gar. Trots denna monotoni i firgval sa ser det bra ut. Riktigt bra faktiskt. Du
passar i svart och du dr en ordentligt snygg ljej.

Personlighet: Du dr genuint treviig och fir alltid bra kontakt med folk. Da ditt namnminne inte dr speciellt
imponerande innebdr det att du pa alla fester far kontakt med folk som tycks kinna dig trots att du inte har den
blekaste aning om vilka de dr. Sddana saker dr lite pinsamma att séiga sa du brukar spela med och latsas som
om du kéinner dem. Ditt trevliga scitt brukar diven innebdira att mdn brukar ta ditt séitt som lite mer dn bara
artighet. Det brukar dock inte innebdra alltfor stora problem.

Speltips: Le mycket och etablera alltid Ggonkontakt med den du pratar med. Ndér du blir nervés brukar du bita
pa naglarna (en ovana du forséker Idgga av med). Du har en vana att spela rollspel viildigt teatraliskt och
engagerar dig och dramatiserar girna. Du har en speciell tjusning for de heroiska hjdltetalen och monologerna
da du gdrna stdiller dig upp (exempelvis da generalen skall véicka hopp i sina trupper innan en strid). Rita
dessutom vackra och mystiska goth-ménster pa dina papper och pa alla sidmarginaler du far tag pa.

Typiska citat: “Rdds icke, ty min tréinade vapenarm skola forskona er fran all skada och min stridskraft skola
snart fordriva era fiender med dess kalla stal!”’
"Var sags vi? Jaha, det dr du! Klart att jag kommer ihag dig!”
"Gurangossen, dt rabarber!” (Detta v ndagot hysteriskt roligt internskdmt mellan dig och din
bror. Det dr ingen annan som fattar det roliga...)



Spelvana: Dy brukar hélla pé med lajv men éven en hel del klassiskt bordsrollspelande. Grottor och drakar dr
ursprunget till din rollspelskarridr och du hyser nostalgisk kérlek till detta spel. Din favoritkaraktdr dr "Death”,
“Sandmans"” storasyster som du har spelat kontinuerligt under de senaste tio dren.

Nar du spelar rollspel spelar du i stort sett alltid handlingskraftiga och bestdmda damer, gdrna paladiner.

Utrusning: Du bdr omkring pa foljande:

Pennor

Ett fulltecknat anteckningsblock

Atta stycken pléster.

Femton pasar blandat salt och peppar fran Mc-donalds
Eu litet sy-kit snott fran nagot hotellrum



Mattias "Guran” Rosenstrom

Beskrivning: Ditt namn dr Mattias Rosenstréom, men det dr
ndstan ingen som kopplar samman detta namn med dig. Sa
ldnge som du (eller ndgon annan) kan minnas sé har du alltid
varit Guran. Det finns ett antal sdigner om hur du fick detta
namn, men ingen vel nog varifran det ursprungligen kom. Du
har tviirtom gjort det till en sport att komma pad en ny form av
sdgen eller logn nér du blir tillfrdgad om ditt smeknamns
hérkomst.

Du dr i alla fall 23 Gr gammal och bosatt i en liten lya hdr i
centrala Goteborg. Dina vinner och du sjdlv brukar
kategorisera dig som en sékare och det avspelar sig ritt bra
pé din nuvarande sysselsdttning. Du har ndmligen studerat
inom det mesta och haller mer eller mindre pa att arbeta dig
igenom universitetets kompletta kurskatalog. Du har ldst
sprak, historia, medicin, ekonomi, juridik, estetiska program,
musik, teater, mekanik etc... Du dr halvvags fardig
bilreparatér, barnpedagog, etnolog, journalist, kock, etc... Du
har helt enkell inte riktigt bestdmt dig. Det sitter dock en
timligen god skalle pé dina axlar och du har ldtt for att ldra
dig, och uppskattar stéindigt nya upplevelser. For att fa lite
inkomster sa jobbar du deltid som illustratér. Du sdljer dina
mdrka, gotiska och suggestiva bilder lite varstans Du dr en
kompetent tecknare med en bisarr fantasi, en lukrativ
kombination enligt ditt eget tycke.

Det var din kiira storasyster Cissi som sldpade ner dig i
rollspelstréisket — och ddr har du vilvilligt stannat kvar. Det
borjade med att hon tog med dig till hennes spelklub
"Gasmors Bredyxa” och introducerade dig till ’Grottor och
Drakar” — den ursprungliga ikonen bland alla rollspel. Redan
fran start var du sald. Efter denna incident gar det inte en
helg utan att du och dina bekanta spelar er igenom
grottsystem och fientliga borgar. Det dr ett liv som du trivs
synnerligen bra med.

Det finns dock en sak i virlden som du virderar mer dn
rollspelandet, och det dr din syster. Du och Cissi har alltid
kommit bra Gverens och ni har alltid sdllt upp for varandra. Hon dr en klippa och den ende person som nog
riktigt forstir dig. Det v mycket séllsynt att du blir arg eller ens uppretad, men om nagon jdklas med syrran —
da jddvlar! Du manar mycket om hennes sdkerhet.

Du pratade tidigt med dina polare om att ni skulle spela "Grottor och Drakar” pa drets Gothcon, men i sista
stund fick storre delen av laget forhinder. Det foll dig da réitt naturligt att du frdgade syrran om hon ville hinga
med for lite nostalgiskt spelande. Ovriga personer lyckades ni samla ihop i korridoren utanfor
spelledargenomgangen.

Utseende/Klidsel: Du kldr dig i en svart skinnrock, svart hoghatt, svarta byxor, svarta trdjor samt ett par
svarta militérkdngor. Din garderob bestdr endast av dubbletter av dessa plagg. Ditt har dr ljusblont och extremt
kortsnaggat, med undantag fér en ldng lugg som hénger ner till hakan.

Personlighet: Du dr tystlaten och tillbakadragen. Mdnga tror att du dr allment franvarande, men detta dr ldngt
ifran sant. Du tycket helt enkelt om att lyssna och se vad som sker omkring dig. Du registrerar allt! Nar du vil
talar dr det kortfattat och genomtinkt. Inne i din skalle florerar det mdnga konstriga tankebanor som du ibland
kan delge dina bekanta i form av kryptiska budskap.



Speltips: Luta dig tillbaka i stolen och vila hédndernas fingertoppar mot varandra framfor dig. Le underfundigt
och nicka uppskattande nér du lyssnar pé vad de i omgivningen séiger och gor. Avbryt inte andra utan vinta tills
det blir paus for att féilla dina asikter eller kommentarer. Néir ndgon gor ndgot bra kan du istdllet for att sdga
det nicka och géra "tummen upp”'. Fatta dig kort och endast ndr det passar dig. Sdg dock ibland omotiverade,
konstiga och mystiskt filosofiska meningar.

Den enda gangen du bryter detta beteende dr sa fort du tycker att ndgon gor ndgot otrevligt eller opassande mot
Cissi — da blir du FORBANNAD och téiinder till direkt. Nér alla missforsténd dr utredda sa lugnar du snabbt ner
dig och atergar till normalldget.

Typiska citat: "Coolt”
"Det stammer”

" Jepp”
"Det kéinns som att detta kan ske pa ett semispykologiskt plan. Ett astralt samklang genom

sjélslig interferens resulterande av en serie unika sinnesvagor... Coolt”
“Syrran! At rabarber!” 1" (Detta dr ndgot hysteriskt roligt internskimt mellan dig och din
syster. Det dr ingen annan som fattar det roliga...)

Spelvana: Det existerar endast ett spel i din virld... Grottor och Drakar. Det finns varken behov eller tid till
andra alternativ.

Nir du spelar brukar du viilja coola och tystlatna karaktirer. Gdrna magiker eller mystiker
Utrusning: Du bér omkring pa féljande:

e Pennor
e Ett anteckningsblock



Markus "Mackan” Bengtson

Beskrivning: Ditt namn dr Markus Bengtson, men i ett
desperat forsék att vara hdftig har du sett till att alla
numera kallar dig for "Mackan”. Du dr 19 Gr gammal
och bor hos dina foréldrar strax utanfor Goteborg
(ndgonstans i Nédinge) och kommer nog inte att flytta
déirifrén den ndrmsta tiden... Fér ndrvarande sa héller
du pd att forséka ta dig igenom de sista kurserna pd
"Barn och fritid”", fast med tveksam framgdang. Du har f&
bekanta och har absolut ingen framgang hos det motsatta
konet. Du dr usel pé idrott och saknar bade matematisk
Jorstaelse, sprakkdnsia eller gott minne. Du dr fumlig,
klantig och osdker. Vid ndrmare eftertanke sa har du inte
lyckats med knappt nagot under ditt liv... forutom pa ett
omrade...

Du ér KUNG pa kortspel. Du ROCKAR pa kortspel. Det
finns knappt nagon serios kortspelare i
Goteborgsomrddet som inte vet vem "Mackan” dr. Pa
turneringarna blir det tyst i lokalen ndr du kommer in.
Du dr fruktad, respekterad och beundrad av alla som
héller pa med kortspel. Du dr KUNG pa kortspel.

Detta finansieras genom att du arbetar extra pa farsans
firma (Sdgspansgrossisten AB) varenda helg, kvdll eller
ledig dag du kan kldmma in i ditt schema. Samtliga dessa
pengar spenderar du pa kortspel, kortspelstdrningar,
kortspelsaskar, kortspelsmattor, plastfickor, kortalbum,
kortspelstenngubbar och alla dessa expansioner. Du har
de flesta korten i de flesta kortspelen och dominerar dom
alla. Magic, Rage, LotR, Starwars, StarTreck, Mutant
Cronicels, Jihad, [lluminati, Towers in time, Sim City,
Spellfire, On the Edge, Hyborian Gates,Pokémon,Poker
etc.. ALLT!

For nérvarande sa sitter du déremot i ett litet rum pd Hvitfeldska och ska spela ett pass “Grottor och Drakar”
vilket dr ett rollspel som din gode véiin Guran Rosenstrém stiindigt hdller pa med. Du har testat det ddr med
rollspel forut men funnit att du litt kommer bort dig och att det bara blir pinsamt. Du gillar inte rollspel och
tycker att situationen dr lite obekvam. Varfor dr du dé hér? Jo, det var shdr... Guran ringde igdrkvall och
frdgade om du ville vara med pa ett spelpass pa Gothcon. Han ndmnde i forbifarten att hans storasyster Cissi
skulle vara med. Det avgjorde hela saken. Du var tvungen att vara med.

Du har varit djupt fordlskad i Cissi Rosenstrém sedan den forsta gdngen du sag henne. Du har dock aldrig
kunnat forklara for henne vad det dr du kiinner for henne, vilket kanske dr rétt forklarligt da du knappast vigar
befinna dig i samma rum som henne. Nér du fick reda pd att hon skulle vara med sag du detta som din stora
chans och sldppte allt annat. Du struntade till och med i Magic-turneringen och en garanterad plats i SM och
déirmed i EM och dirmed ett potentiellt VM. Du struntade i ati din rating i kortspelsvirlden kommer att fa sig en
ordentlig stét samt att din svit av fem drs vinst i samtliga kortspelsturneringar pa Gothcon kommer att brytas.
Detta dir din stora chans att imponera pé Cissi, kanske till den milda grad att hon till och med ldgger mdrke till
dig.

I kvdll ska det ske! Om du bara inte vore sa sabla osdker och nervos...

Utseende/Klidsel: Du kidr dig i posiga och sdckiga kidder. Din AC/DC-trdja har du fatt av din storebror.



Personlighet: Du dr nervis och osdker. Problemet blir inte mindre av att du just nu kéinner ett STORT behov av
att imponera pa Cissi. Det dr uteslutet att du direkt sdger vad du kénner till henne (brrr), utan du maste finga
hennes intresse genom imponerande spelteknik i den ddla rollspelskonsten. Tyvdrr sa dr du som sagt osdker sé
du tror inte riktigt att det du gor dr bra. Nar situationen blir hemsk, pinsam eller otdck sa brukar du omedvetet
overgd till att prata om dina spelkort. Saken blir inte bdtire av att du dessutom dr feg, riktigt feg...

Speltips: Du brukar skruva dig nervist i stolen. Spana trénande pé Cissi men viind bort blicken sa fort hon ser
&t ditt hall. Tveka, vela och stamma lite innan du séiger ndgot. Gor saker i spelet som du tror kan vara
imponerande, men bli sedan tveksam och friga alla andra om rad. Nir det blir for jobbigt (eller néir ni utsditts
for fara) sa bérjar du definitivt att prata om diverse kortspel.

Typiska citat: "Jag gdr dit! Eller nat... Vad tycker du, Cissi?”
”Jag skjuter pa Orchen...eller inte...”
" Jag skulle varit pé Magic-turneringen nu egentligen... Jag spelar kort... eller ndt”
“Jag har fyra av varje dubbelland till Magic! Dom tycker jag om...jo..."”
"Jag har en réd speedlek som bestdr av endast rare-kort... den dr ganska bra...’
“Vill du titta pa nagra kort? Jag har nagra med mig!”

7]

Spelvana: Du har uteslutande dgnat ditt liv it kortspel. Du har bara spelat " Grottor och Drakar” en gang forut
(da gick det at fanders) sa du kéinner dig ganska osdker.

Utrusning: Du bdr omkring pa foljande:

®  Pennor

e Ett anteckningsblock

°  En bag fylld med spelkort

o |8 specialdesignade lekar som du hade planerat att dominera kortspelsturneringarna med



Daniel Litfelot

Beskrivning: Ditt namn dr Daniel Litfeldt och du dr en 26
ar gammal infodd Goteborgare. Du for ett enkelt och
trivsamt liv hdr i Gétet. Du struntade fullstindigt i skolan
och ldste inte vidare efter higstadiet. Istiillet dignade du dig
helt och hallet at dina tva passioner hér i livet.

Den forsta av dessa passioner dr hardrock. Dina husgudar
dr det fullindade bandet Hammerfall, vilket av en ren slump
spelar ndstan likadan musik som du och diit eget band gor,
bandet Axewinter. Er grupp har visserligen inte blivigt
upptdckta dn trots att ni har spelat i 10 dr nu, men
genombrottet dr ndra. Ni har spelat pa ndgra klubbar och
ni har brant upp ett lager av er egen skiva ’Combat Nuns
with Chainsaws". Du dr for évrigt valdigt stolt ver din
skiva och framfir allt imponerad éver dina egna
gitarrsolon. Fér vrigt sa har du fatt en lokal skivafféir vid
namn Grrrim Sound Records att sdlja nagra av era
exemplar. Den séta expediten vid namn Cissi (som just nu
sitter just nu i samma lokal som dig) har du pratat med
manga ganger och ni kéinner varandra i ditt tycke réitt vil.
Fram tills det att gruppen blir upptdickt sa tar du dig fram
via Soc och diverse obskyra kulturbidrag samt ett strdjobb
som malare. Det brukar ordna sig...

Den andra passionen dr rollspel och figurspel. Du har
sedan mycket ringa alder spelat den gamla
rollspelsklassikern ""Grottor och Drakar”. Du och dina
kamrater har slaktat er igenom otaliga grottsystem med era
barbariska rollpersoner med stora yxor (av nagon underlig
anledning sa bestod alltid hela er grupp uteslutande av
barbarkrigare med stora yxor). Det var dock mycket liinge
sedan ni spelade rollspel da figurspelande tog dver allt mer.
Ni upptdckte att figurspelen hade ungefiir de delarna ni
uppskattade i era rollspel (dvs stora yxor och kontinuerligt vald) samtidigt som man slapp all onodig dialog.

Du dr héir pa Gothcon for att leka av dig lite med din Warhammerarmé (en Kaos/Khorne arme bestdende av 2
Bloodthirsters och ca 30 Bloodletters pd Juggernauts — alla mdlade svart och endast detaljerade med brons och
MYCKET blod). Nir du stod ddr och spelade sa sag du Cissi ga forbi. Du joggade efter for att se var hon tog
véigen och hamnade av en slump pa ett spelarméte infor ett spelpass av just "Grottor och Drakar”. Du blev
tillfragad av en kille som visade sig vara Cissis lillebror Guran om du ville hoppa in i ett lag. Vad tusan, tinkte
du, Cissi dr ju sabla trevlig och det var kanske dags for lite rollspelsvald igen.

Utseende/Klidsel: Du kidr dig lite slappt och bekviimt. En ljusgrd t-shirt (den var fran borjan svart med texten
"Metallica world tour 1987 " pa ryggen, men den dr lite viiltvittad) samt scickiga jeans. Det morkbruna haret
hdnger lite rufsigt och du brukar alitid ha ca tva veckors skiiggstubb. Runt halsen har du en Torshammare som
du har gjort i metallsiojden. Din arm dr beprydd med en tatuering med ndagon form av vikingmdnster som du
hittade pa nagot skivomslag.

Personlighet: Du dr en bekvim livsnjutare. Det finns inga problem om man inte gor sig nagra, sa livet blir
Jaktiskt réitt bekvimt om man bestimmer sig for att inte ha ndgra problem. OAVSETT situation eller riskmoment
sa viftar du bort allt med ett "Det ordnar sig nog”. Dina polare dr rdtt flummiga och delar samma livssyn, men
ovriga borjar forr eller senare stéra sig markant mycket pa dig/er. Fér ovrigt ogillar du att stressa eller att 6ver
huvud taget forflytta dig snabbt.

Ndr du spelar rollspel sa kommer dock helt andra sidor fram. Da kan med gott samvete leva ut alla aggresioner
och forlusta sig i ofantliga mdngder vald. Detta sjélvklart ackompanjerat till tung rockmusik.



Speltips: Du brukar luta dig bakat och ta det lugnt. Sug lite pa en mycket gammal cigarettfimp och ta alla
problem med ro. Le obekymrat om ndgon forséker att stressa dig. Ndr du spelar rollspel sa byter du karaktdr
Jullstindigt. Spela ut och agera valdsamt néir din rollperson pldjer igenom grotisystemen. Efterstdva alltid
brutala, effektfulla och spektakuldra scener med massiva valdsinslag. Kér lite trumsolon pa bordet framfor dig
och ackompanjera med lite lufigitarr ndr det passar sig (vilket det ofta gor).

Typiska citat: “Det ordnar sig nog..."”
"Jag anfaller med YXAN! Bababababaram pam!”
"Nu var det jékla liinge sen vi spdade skiten ur ndgot... var finns alla monster?”’
"Whap”, "Pow”, "Baff”, "Tchapang”
“Yes! Monster! CHARGEEEE!”
“Jag, (NAMN) barbaren, kommer nu att avsluta era meningslésa liv. Kom och smaka pa
dubbelyxan! AAAAARRGH!!”

o

Spelvana; Ditt spelande har rent historiskt sett gatt ut pa "Grottor och drakar” ddr du har avverkat otaliga
massiva barbarer med stora yxor. Annars blir det en hel del Warhammer med mdanga demoner och tveksamma
armekonstruktioner.

Néir du spelar rollspel sa finns det bara en roll... brutal barbar med yxa...
Utrusning: Du bdr omkring pa foljande:

Pennor

Ett anteckningsblock

En konsumkasse fylld med tenngubbar samt en burk svart figurspray.
En flaska superlim (som fungerar skitdaligt)

Nagra CD-skivor (metall)

Ett paket med fuktskadade cigaretter



Kiell-Egon ~"Agge” Strand

Beskrivning: Ditt namn dr Kjell-Egon Strand men du
kallar dig sjélv for Agge. Du dr 20 ér gammal och
Jjobbar for ndrvarande p& BurgerKing. Du bor kvar
hos dina fordldrar men du trdffar dom inte speciellt
ofta. S& fort du kommer hem sad sdtter du dig framfor
datorn och det dr dir du spenderar storre delen av
dygnet. Din stora passion hdr i livet dr dataspel.
Rolispel, 3Dshooters, Sportspel, Strategi och allment
vdld dr vad ditt liv gar ut pa. Trots all tid du ldgger
ner pé dataspel och niitverksspelande sa dr du
kontinuerligt obegavad pa det. Din lillasyster spdar
skiten ur dig pa Counterstrike och i stort vem som
helst skulle kunna fornedra dig ordentligt i vilket
strategispel som helst utan att ens testa det i forvdg.
Du dér ALLTID i datarollspel och du blir konstant
nedskjuten forst i krigsspel. Ndr du spelar bilspel sd
hamnar du alltid i diket och i sportspelen brukar du
lyckas med att fG hela ditt lag utvisat innan
startsignalen har gatt.

Det har vdl i stort sett alltid varit séhdr. Du sitter och
spenderar ditt liv framfSr burken utan att ens ldra dig
hur den fungerar...

For att 14 lite kontakt med andra mdnniskor sa ser du
till att so6ka dig till kollektiva spelaktiviteter. Du
ndirvarar pd i stort alla ndtverkstriffar som anordnas
i den hdr delen av landet. Av ndgon anledning sa
lyckades du dér gora dig nagra bekanta som nu har
sldpat med dig till drets Gothcon. De som du kom hit
med dr alla vana rollspelare och de hade anmdlt sig
till nagon spelturnering i en gammal
rollspelsklassiker som heter "Grottor och Drakar".
Du kéinner vl lite till vad det gar ut pa da du trots allt
har spelat igenom dataspelet ndgra ganger. Da dina
bekanta var ett fullt lag sé férsvann de ifran dig och
du stod ensam och évergiven kvar och viste inte riktigt vad du skulle hitta pa. Plotsligt kommer det forbi en skum
karaktéir som kallar sig for Guran och undrar om du vill vara med och spela ett pass med ett inte riktigt fulltaligt
lag. WOOOW, nya kompisar, téinkte du och foljde glatt med.

Utseende/Kliadsel: Du kidr dig nu for sjunde dagen i rad i en svart "Diablo II” t-shirt och sdckiga jeans. Ndsta
vecka dir det dags att byta till “Starcraft” t-shirten och veckan efter det blir det nog "NHL 2001 Du dr ritt
nérsynt och har diverse brytningsfel sd dina glasogon dr tjocka som flaskbottnar och far dina dgon att se
ofantligt stora ut.

Personlighet: Du dr en Jjobbig ménniska som man sndllt skulle kunna kalla for socialt disfunktionell. Annars kan
Agge spelas precis sd som den lille spelledaren kéinner for...roa dig!

Speltips: Du brukar ackompanjera dig sjilv med diverse ljudeffekter och gora “coola” gester med fingrarna
som du har snott fran MTV sd fort du tar dig for ndgot. Snacka snabbt och mycket och fldska till med mdngder
av storande (och ofta felaktig) slang. Gunga med huvudet i takt till imagindr hiphop-musik.

Typiska citat: "Nu ska han fa! Uts uts uts uts!!”
"Tjabba! Jag gor en roundkick och nitar Svennen fett i skallen!”
“Jag gar forst! Jag gor det! Jag fixar det!”
"Fan, vilken fréck kille jag spelar! Hua hua! Eller hur? Eller hur?”



Spelvana: Ditt liv dr pd ett sorgligt sdtt tilldgnat dataspel.
Utrusning: Du bér omkring pa féljande:

e Pennor
e Ett anteckningsblock
e Fickludd



Halvlingen Frido Hardfot

Beskrivning: Du dr en halvlingtjuv av rang
18 (multiklass krigare/tjuv). Du kommer
ifran Atzaragh, tjuvarnas ndste i Garandra.
Din uppvéxt var hard och du har skolats
hart i tfuvarnas gille. Du fick for tva ar
sedan gora ditt mdstarprov i tjuvgillet och
lyckades stjdla kung Horgan den VI:s spira
under en mycket riskabel mandover. Dina
kolegor blev mycket imponerade men
patalade att du fortfarande inte lyckats
overgldnsa den legendariske alvtjuven
Parathivilags otroliga kupper. Fast beslutad
av att lyckas Sverbevisa att du dr tjuvarnas
okrénte konung sa gav du dig ut pa dventyr
for att finna spar efter den slutliga stdlden.
Ditt sékande har tagit dig runt de storre
delarna av Altor, men du har fortfarande
inte lyckats att komma pa vad som skulle
imponera tillrdckligt mycket pa dina
kollegor for att de skall inse din storhet.

Utseende/Klidsel: Du kidr dig i en nitldderrustning och en svart mantel. Rent utseendemdssigt sa dr du en
rédhdrig halvling pa 102 cm. Du rér dig dock ovanligt smidigt dven for att vara en halvling.

Personlighet: Du dr kaxig och sjdlvgod och vildigt frustrerad dver att dina medmdnniskor inte forstar din
storhet. Sdledes ser du alltid till att padminna allt och alla om dina bravader. Du stor dig oerhort pa att det dr en
alvtjuv som for néirvarande hyllas som den stérsta tjuven. Detta medfor att du har ett brinnande forakt for alver
och ett imponerande komplex for din lingd.

Grundegenskaper :

Styrka 11 |Smidighet | 20 |Talighet | 14 [Psyke | 16 |Vilja | 18 |Utseende | 10

|
Skadebonus | +1/3 | Snabbhet +20 |[Kroppsp. | 42 |Magip.| 10 |Sinne | -8 |Karisma | +5
|

Biirférmiga | 63B | Forflyttning| 5 |Motstand | +4 |Konc. | +2 [Sjial | -12 | Uthallighet | -16
Sekundiira grundegenskaper:
Talighets | -4/ - | Finna 20/ | Motstand | -32/ | Smyga/ +5G/ | Finna | +63/ | Lisa -10/

mod. 16DF | dolda ting | +4C/ | mot gift/ | 15% | gémma sig | 89% | fillor | LGG | runor Nuck3
87% |sjukdom

Vapenl | 88%/ | Vapen2 80%/ | Vapen3 | 75%/ | Obevipnad | 66%/ | Skéld | +4/ | Avstinds | +8RR
Dolk +12E | Kortsviird | +4D | Slunga +3EE | strid -3E Ug5 | Vapen

Rida 34Gf | Kopsla +23R | Hela -12 | Identifiera - | Stjdla| +89 | Orter -10

Speciella formagor:
e Férvirrande prat 45%
o Fint 88%
o Kldttra pa vaggar 95%

Besviirjelser:
e  Find Path e2
Seek treasure e6
Hide in the dark e8
Identify gems and items e5




Vapen:
s Frosthugg. En dolk med "Rune of lightning rang 4" samt "Rune of silent death rang 8"
o Skallskadan. Kastdolk med “Rune of enemy seeking rang 2" samt "Rune of abnormal casting rang 5

Rustning: Hérdldder +6 med “Rune of invisible shield rang 3 samr ”Rune of magic diversion rang 1"
Utrusning: Du bdr omkring pa foljande:

Dyrkar (magiska +65% eff GV)

Magiskt rep (knopkunskap 188%, lossa 45%, finna fdste 98%)

Slukarsdck (300 BEP) (innehdller just nu 3 fullrustningar (ef halvlingstorlek) samt en mindre hdstvagn)
24 forfalskade ddelstenar

420 guld (férfalskade)

Mrkt kortlek

Markta tdrningar

Meéirkta chackpjdser (magiska: fint34%, find logical trap 88%)

Pom-Pom, Ett brunt litet russ (nagot dverviktigt)

Speltips: Du brukar vara hogljudd och komplexfylld.

Typiska citat: "JAG gar forst!”
"JAG har erfarenhet av sana hdr prylar!”



Paladinen Paxenaria

Beskrivning: Du dr en mdnniskopaladin av
"Light and arcane Justice” rang 21. Du blev
uppvdxt bland sldttfolket pa Raktavargs slitter,
men da din stam dverfolls och slaktades av
Slogothorger svor du att viga ditt liv till
paladinens kall och for evigt bekdmpa ondskan.
Du tog virvning pa ett ndrbeldget kloster och
kom under de kommande femton aren att dgna
dig at hard och disciplinerad trining. Du
klarade ditt ldrlingsprov med bravur och kinde
att du var redo for storre utmaningar. Saledes
gav du dig ut for att genomfora mdstarprovet
och for att kunna bli upptagen till den inre
cirkeln av din orden. Problemet dr vdl bara att
finna ett stordad som dr tillvdckligt
imponerande. Du séker sdledes runt Altor for
att kunna rddda nagot rike, eller drdpa en stor
drake som hotar en stad eller nagot liknande.
Du har slaktat troll och ordkneliga sorters
kritter, men du anser dig fortfarande inte ha
uppnatt den hjdltestatus du anser dig behdva for
att anséka om den inre cirkeln.

Utseende/Klidsel: Du kldr dig i en skimrande
magisk rustning. Din vapenskdld och mantel dr
bada prydda med din ordens vapen, en vit grip
pa rod bakgrund. Du dr for évrigt 185 cm lang
och har langt blont har. Du har en mycket stark
utstralning och inger fortroende.

Personlighet: Du dr en handlingskraftig och

kv

bestimd dam. Du vill ofta ta befilet och kommendera dina medkamrater. Du dr mycket modig och atar dig

gdrna de svara uppdragen.
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Grundegenskaper :

Styrka 18 | Smidighet 19 | Talighet | 17 |Psyke | 20 |Vilja | 19 | Utseende 23

Skadebonus | +5FG | Snabbhet +30% | Kroppsp. | 122 | Magip.| 34 |Sinne | +8 | Karisma +23

Biirformiga | 87GD | Forflyttning| 8 | Motstind | +8F [Kone. | +10 | Sjidl | +8 | Uthdllighet | +5

Sekundira grundegenskaper:

Talighets |+1/- |Finna 20/9 | Motstand | -40/ Smyga/ +55/ |Finna |+83/ | Lisa +20

mod. 18H/U | dolda ting | DFD | mot gift/ [20% |giémmasig | TGH | fillor | 56% | runer DGV
sjukdom 8g7v TG

Vapenl 122%/ | Vapen2 104%/ | Vapen3 |98%/ |Obeviipnad |88%/ |Skold |+48/ | Avstinds | +9RR

Langsviird | +30A | Bredsviird | +5GH | Slagsviird | +6%:B | strid +7Es HH4 \__’apen

Rida 55Y% | Kopsla +58% | Hela +80FG | Identifiera | 20%T | Stjiila | -20 | Orter +34

Speciella formégor:

Soka helig plats 66%

Soka mindre helig plats 89% (Yuggith)
Meditativt helande 55% (tva tdrningar)
Skyddande aura 44%




Besviirjelser:

Defence of the pure heart of righteousness +4 e8

Defence of the strange revelation of Sot Uttog e7

Healing hands of holy experinece €9

Dispell e4 (evil sorcery)

Dispell from some distance e3

Dispell from some great distance and during strange conditions e2
Heal lots of minor wounds

Heal some major wounds

Skarphugg. Langsvéird +4 med "Runde of undeadslayer e8" och “Rune of holy fire of Aaaargh e6”
Snabbhugg. Bredsvird +3 med “Rune of daemonslayer e 9" och “Rune of swift and agile terror e5”
Smdrthugg. Slagsvird +2 med “Rune of spiritslayer e10” och “Rune of the painful bleeder e4”

Rustning: Holy armour (503 i defence) +4 med “'Rune of the calm spririt and terrorprotection e7”

Skold +8 med “Rune of hiding behind the shield e5"'

Utrusning: Du bdr omkring pa foljande:

Halsband med "Rune of dungeonlight e4”

Ring med "Rune of searching for ewil e9”

Ring med “Rune of pacify monster el4” (en laddning om dagen)

Skor med "Rune of sure feet e2”

Bdlte med "Rune of stamina e5”

Rep

En tréikub (1*1*1cm som pa kommando blir en tiltpaviljong inredd med divaner och god mat)
Tornado, en stridstrinad fullblodsfux med kritvit man

Speltips: Du dr den sjilvklara ledaren. Se dina reskamrater som din egen personliga hér och organisera
truppforflyttningar, ldgerforsvar och omgdngsvis framryckningar i grotisystem. Visitera dina trupper pd
morgonen och se till att allt skots korrekt och propert. Det dr dven vildigt viktigt att motivera och sporra dina
trupper till stordad. Hall heroiska tal och monologer vid varje tillfille som erbjuds. Du har ett ofantligt stort
sjdlvfériroende for dig sjilv och dina ledaregenskaper. Du blir nog mycket frustrerad om det uppstir problem
med dina trupper.

Typiska citat: "Mina soldater, ni skall inge! frukta ty gudarna och rdttvisan dr den ledstjcrna som skola leda
oss alla till sanningens mdktiga vag!”

"Vik hidan styggelsens varelser. Ni skola frukta styrkan hos réttfdrdighetens vapen!”
"Du vaktar den vdstra fronten under var mdltid. Du dvervakar att maltiden utfres korrekt samt

att saltningen blir lagom och till almen belétenhet!”



Barbaren Corak

Beskrivning: Du dr en nordman
barbarkrigare (bdrsdrk) rang 20.
Du viixte upp i det harda och
kalla riket Grrugh Orrgoth ddr
du fran barnsben uppfostrades
till att behdrska VARGENS
stridsteknik. Du utmdrkte dig
snabbt som en ofantligt begavad
krigare och kom snart att ga
forbi dina ldrare i
vapenskicklighet. Det dr dock
kanske inte framst din
vapenhantering som dr det
Jarligaste med dig, utan din vilda
envishet och fullstindiga brist pa
respekt. Dessa tva egenskaper
har forsatt dig i otaliga svara
situationer, men det finns ju dock
knappt inga problem som inte
gar att Iosa med en bastant
tvahandsyxa.

Utseende/Klédsel: Dy kidr dig i
en bjornfdll, nagra kilon
ldderremmar, metallspdnnen och
kedjor samt ett halvkilo tinder
Jran diverse nedgjorda odjur. Du
dr tva meter lang och
Jruktansvért kraftigt byggd.
Stérre delen av din kropp tdcks
av diverse drrvdvnad samt
blamdirken fran otaliga strider. Du har rakat skallen (det dr ldttare att skéta sar om det inte dr en massa hér
ivdgen) men har sparat ett yvigt morkbrunt skdgg med en lang harpiska pa viinster sida. Du ser faktiskt lika vild
ut som du dr, vilket i sig dr rétt imponerande.

Personlighet: Du dr en brutal krigare. En riktigt brutal krigare. Du lever helt och hallet for massivt vald och
adrenalinrushar. Ddremot har du dven en stark kinsla for rdttvisa och drift att skydda de svaga. Sdledes gar ditt
liv mer eller mindre ut pa att brutalt skévia undan alla som av ndgon anledning gjort nagot orditt.

Grundegenskaper :

Styrka 23 Smidighet 18 | Talighet | 20 |Psyke 5 [Vilja | 10 | Utseende 8
Skadebonus | +16GG | Snabbhet +8F | Kroppsp. | 142 [ Magip.| -4 |Sinne | -10 | Karisma -10
Birformaga | 320C | Forflyttning | 10 | Motstand | +22 [ Kone. | -12 | Sjil -9 | Uthallighet | +99F

Sekundiira grundegenskaper:

Talighets | +22/18 | Finna |+4/(5) | Motstind | +15Tr | Smyga/ -1G Finna | - Lisa -

mod. GRG |dolda |66% |mot gift/ |99% |gomma sig | 12% | fillor | 20/r | runor 987
ting sjukdom | Gaffa TGv

Vapenl |120%/ | Vapen2 |118%/ | Vapen3 |116%/ | Obeviipnad | 114%/ | Skdld | 2% | Avstinds | 1%

2hYxa |+89RR|Yxa +77G | Stridsyxa | +550v | strid +12Hf Vapen

Rida 12Gf | Kopsla |-23% | Hela -16 Identifiera |- Stjiila | -23 | Orter 4%




Speciella formagor:

Vargens stridsteknik — Virvelanfall 88%, snabbslag 98%, trippelhugg 45TF

Vargens andra stridsteknik — Bensvep 55%, benkndckaren 66%, skallkrossaren 88%
Vald 240% (truppstrid)

Strid i mérker 45GFEf

Uthdirda smdrta (automatisk 45%)

Besviirjelser:

Scream to stun e3
Scream to injure e4
Scream to scare e5
Scream to be heard el2

Blodslaktaren. 2h Yxa +8 med "Rune of skullcracking e12 " och “Rune of pure pain e8"
Blodsmanglaren. Yxa +4 med “Rune of gore €9 och “Rune of amputation e4”
Blodshackaren. Stridsyxa +4 med “Rune of acid pain e8” och “Rune of corpse explotion e5"

Rustning: Bjornfall +7

Utrusning: Du bér omkring pa foljande.

Speltips: Du brukar losa de flesta problemen du stéter pé med véld, Det fungerar — sa varfér préva ndgot annat.

Rep +5

Slukarsdick (2*2*2 m — ingen vikt)

Halsband av griptiinder (ger morkerseende e6 4 ggr per dag)

Brolga Blodsstamparen, en stridstrinad Ardennerhdst pa tva ton (bitattack 80%)

Efterstriiva med andra ord en valdsam I6sning pd samtliga problem du stéter pa. Du har ett avsevdrt

sjdlvfortroende och du dr 6vertygad att alla du stéter pd har hért talas om ”Corak — den mdktige barbaren”.
Presentera dig sdledes alltid du stéter pd ndgra andra — vinner for att de skall bli imponerade och fiender for

att de rdttmditigen skall frukta dig. Sedan vralar du och anfaller.

Typiska citat: "Aaargh. Jag, den méktige Corak, skall nu krossa er alla!”

”Maste vi verkligen prata med dom? Jag tror att det éir smidigare att sld ner dom!”
"Ar dorren last? Flytta pa dig, jag tar yxan!”



Magikern Zanoralf

Beskrivning: Du dr en
mdnniskomultimagiker rang 20
(element/symbolist/animist). Det dr ingen nu
levande som kdnner till din bakgrund. Du har
pa nagot séitt alltid funnits pa
magikerakademin i Zwaratclacht.

Den mystiska sanningen dr att dven du sjdlv
Jor linge sedan tappat kontrollen éver din
bakgrund och historia. Efter arhundranden av
dimensionsresor och astrala vandringar blir
sma petitesser som bakgrund ovdsentliga. Det
enda som dr viktigt dr att uppna kraft och
magisk kunskap. Du vandrar saledes mellan
varldarna och samlar in alla bevis pa olika
magiska tekniker du stoter pa. Alla
observationer samlar du i en formelsamling
som du har kedjat fast runt din midja. Detta
dar en multidimensionell bok med odndligt
antal sidor mellan sina magiska pérmar. Du
har sedan linge slutat att anvéinda
Jidderpenna och bldck utan skriver rakt in i
boken med magiska gester och i renaste
Zakrathalavac (det magiska grundspraket).

Det visade sig dock att din ofantliga mdangd
kunskap du hade ansamlat blev av intresse for
en av de morka gudarna, Slogroth Igrowk.
Guden angrep dig och forsdkte att stjila
boken. Med en ofantlig viljeanstringning
lyckades du frigora ofantliga méngder energi
och flydde sjdlsligen skadad undan striden.
Da du endast var en spillra av ditt forna jag sa gémde di dig pd magikerakademin i Zwaratclacht. Hdr upptride
du som en enkel lirare under tiden som du samlar ny kunskap och nya krafter for att slutligen om kanske nagra
hundra dr fa din himnd. Det dr sékandet efter ny kunskap som har fatt dig att sia félje med nagra enkla
daventyrare. De kdnner inte till din rdtta kapacitet, men du kan inte heller utnyttja dina sanna krafter da de
mérka gudarna skulle kunna finna dig. (dina egenskaper och firdigheter pa formuldret dr vad du vagar utnyttja
i din nuvarande gestalt)

Utseende/Klidsel: Du kidr dig i en svart kdpa med myriader med runor och mystiska tecken. Du har med dig en
stav av svart sten och en mycket tjock svart bok fastkedjad runt din midja. Du sjdlv dr for évrigt tunn och ranglig
men utstralar en forunderlig styrka. Du har langt ljusbrunt skdgg och maniskt stirrande dgon.

Personlighet: Du dr en mystisk och cool magiker. Du sdger inte speciellt mycket utan gestikulerar mer. Du dr
hdr for att observera och samla kunskap, vdrldsliga saker sGsom pengar eller simpla ndjen dr inte vdrt nagot i
dina dgon. Du uppvisar déremot ett ofantligt intresse for nagot som dr nytt, eller sma detaljer som alla andra
missar.

Grundegenskaper :

Styrka 10 | Smidighet 8 | Talighet 17 | Psyke 24 | Vilja 23 | Utseende 14

Skadebonus | +1/8 | Snabbhet +/- 4 | Kroppsp. | 56 | Magip.| 142 |Sinne | +45 | Karisma +7

Birformaga | 60Tf | Forflyttning| 5 | Motstind | +5 [Konc. | +84 |Sjil +19 | Uthallighet | +5




Sekundira grundegenskaper:

Talighets | -2/- |Finna 20 /- | Motstand | 45%& | Smyga/ -10 | Finna | -14/ |Lisa +92

mod. Roff |dolda |23 D5 | mot gift/ 23# |goémma sig | /HS8 | fillor | 23/11 | runor G5
ting sjukdom

Vapenl | 56% |Vapen2| 45% | Vapen3 87% | Obeviipnad | 3% | Skéld | -5/u4 | Avstands | +RdS

Stav +10Er | Dolk /GrS3 | Eldboll | ed5 ffr | strid Aj Vapen

Rida 4 Kopsld | 43% | Hela -9 | Identifiera | +78 | Stjila | -34 |Orter +45

Speciella formagor:

Se magiska falt 98%

Se magiska monster 97%

Kdnna magisk ndrvaro 56%

Bedoma rang (magiska varelser) 86%
Identifiera runor 56%

Besviirjelser:

Fireball of fierce violence el2

Firewall of flaming hedge of fire el0

Firecircle of round burning stuff e8

Firecube of square burning stuff e4

Dungeon fire of monster punishment €9 (maximum 2D20 non-boss monsters)
Sigill e7

Permanens el2

Hold minor animal el 3

Hold minor monster e8

Combat magic of the fierce staff el2

Powerword of slaying minor beasts and scaring bigger ones e8
Hlusion to make you hide in dungeons e6

Org. RuneStaff +9. med "Rune of hold magic e6” och “Rune of 3 magic charges e6" och "Rune of
runes e3" och “Rune of mighty apperience €8
Urg. Dolk +2 med “Rune of sure hands e5" och “Rune of ritual magic el6”

Rustning: Magikerkappa +8 (motsvarar ringbrynja) med "Rune of arrow protection e5”

Utrusning: Du bdr omkring pa foljande:

Tre stenar med "Rune of cool fire explotion on impact e6”

Ring med “Rune of +45 mana e4"

Ring med “Rune of seek item e8"”

Ring med “Rune of block e6” med permanens e7

Fyra ekollon som forvandlar monster till sten (ej Slogothorger!) e8 motstindsslag —20
Halsband med Rune of make monster attack other player e9”

Skuggskimmer, astralt fullblod som langsamt skiftar firg

Speltips: Du brukar luta dig framdt och gnida hinderna mot varandra eller mot det ldnga skdgget. Luta dig
onaturligt néira och stirra in i 6gonen pd den du pratar med. Forlita dig mer pd gester och ansiktsuttryck dr tal.
Skaka pd huvudet och sdtt upp bada hinderna istéllet for att siiga ett enkelt "nej”. Néir du vl pratar dr det
onaturligt och hégtravande. Du tilltalar dig sjalv med "'Vi” och blandar i stort sdtt jémnt in olika magiska
Sackuttryck dven ndr du skall beskriva de enklaste saker.

Typiska citat: "Ni kan pa dessa tecken pa marken beskada, enligt Rav Sattarnas ldror, att trenne orcher av

sldktet "orchus gratvaricus” har passerat fOr trenne aloriska timmar sedan”
"Vi kan skada att borgen dr skyddat av ett Toef Trastat arabag fdlt”
"Vi kastar besvdrjelsen! Atravag juraga ifraga irg omathag”



Alven Altardion

Beskrivning: Du dr en alvisk
spejarutbyggdsjdgare rang 19. Du dr riitt ung
Jor att vara alv (futtiga 5400 ar) och har precis
tagit dig igenom puberteten. Du tillhor en
jéagarklan som nedgdr monster runt de fagra
skogarna Lothoriieadnvé. For att kunna uppnd
din stams mandomsprov sa har du svurit att du
skall bege dig ut i skog och mark for att nedgora
80 Orcher, 12 Slogothorger samt en drake. Du
insdg snabbt att din klan dr vildigt effektiv da
det rakade vara akut brist pa dessa ndmnda
monster runt eran skog. Manga kobolder,
svarigruntar, bdverurpingar samt huggfrossare,
men inte de monster du ville fd tag pa. Saledes
slog du scillskap med ett géing dventyrare for att
resa runt i virlden och bekdmpa ondska och
monster tills du har fllt upp din kvot.

Den dr inte bara din manlighet du dr ute efter.
Du har sedan barnsben (sedan 1200 ars alder)
varit mycket fortjust i klanjdgarhovdingens
dotter Aliivinydevia. For att imponera pa henne
planerar du forutom de grundldggande
jdgarkraven dven kanske nedgéra nagon storre
demon och kanske samla ihop en ansenlig
samling juveler och ddelstenar. Du dr medveten
om att hon har mdanga beundrare varvid du
mdste anstrdnga dig till det yttersta.

]
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Utseende/Klidsel: Du kldr dig i din klans
Jirger, mossgrint, nétbrunt och barkbrunt. Du
har en alvkappa som naturligt later dig gomma
dig i skog och mark. Du sjdlv dr som en vanlig
alv, dvs tva meter lang och viiger 60 kg. Du har
ldngt blont har, mdrka égon och spetsiga éron.

Lo

Personlighet: Du dr en diskret alv. Da du inte dr
speciellt erfaren sa dr du inte riktigt sdger pa
hur du ska agera i olika situationer. Sdledes tar du dig forsiktigt fram och utsdtter dig inte for risker i onddan.
Det kéinns med andra ord riitt bra att ldta resten av gruppen sldss i nérstrid och sjélv std pa bekvdmt avstand
och forlita dig pa din alviska langbage.

Grundegenskaper :

Styrka 17 | Smidighet 22 | Télighet 16 | Psyke 18 | Vilja 17 | Utseende 20
Skadebonus | +2/0 | Snabbhet +34 | Kroppsp. | 55 |Magip.| 23 |Sinne | +12 | Karisma +23
Birformiga | 65E | Forflyttning| 9 | Motstand | +56 | Kone. | +12 | Sjil +8G | Uthéllighet | +12

Sekundira grundegenskaper:

Talighets +4/ | Finna 40/ |Motstind | Im. | Smyga/ +98r |Finna| 12 |Lisa -8
mod. Im. |dolda +4Ef | mot gift/ | Po. |gomma sig |142% | fillor | /05P | runor

Dic | ting sjukdom
Vapenl 98%/ | Vapen2 |143% | Vapen3 | 65% |Obeviipnad | 45% |Skéld | +6/ | Avstiands | +12
Lingsviird | 11Tr | Langbége | 5/40f | Langdolk | +Ed4 | strid /Urs 43T | Vapen RV
Rida 66Tf | Kipsla +6 F | Hela +12 | Identifiera - | Stjila | +12 | Orter +87




Speciella formagor:

Spara /délja spar 89%

Finna/identifiera orter 87%
Djurkunskap 87%

Monsterkunskap (minor and major) 78%
Viderkunskap 98%

Overlevnad (forest) 198%

Sprak (universal understanding) 87%
Tillverka pilar 95%

Besviirjelser:

Vapen:
L

Seek path e8

Aim of sure hands e9
Conceal i terrain e7 (auto)
Talk with animals e4

Talk with the nature e2

Stalspets. Alvisk Langbdge +9 med "Rune of the hunter el2” och "Rune of bleed e6”
Staludd. Alvisk langdolk +2 med "Rune of swift defence e3”'

Rustning: Alvisk hérdldderrustning +3

Utrusning: Du bdr omkring pa foljande:

Speltips: Du brukar ta det lite forsiktigt. Utséitt dig inte for risker. Sitt rakt i vanliga fall men huka dig och gom
dig bakom bordet ndr det blir strid. Ga alltid sist i sdllskapet och radfrdga dina kamrater om det skall fattas
beslut eller om ingen har beordrat dig om ndgot pd liinge. Ta inga egna initiativ utan att radfrdga nagon annan.

Koger med 129 alviska pilar (sure impact and critical damage 56%)

Alviskt rep (22 meter — bdr ca 200kg- viiger ' kg som knyter sig sjéilv)

24 ArkeLdmbhash (alvisk kaka som réknas som tillricklig foda for ett kvartal)
Alvkappa (hide + 45%)

Alvstoviar (Idmnar inga spar och ger inte ifrdn sig ndgra ljud)

3 Athdlas (helar allt om man lyckas med fyra kritiska orttest pd raken)

The (rter med calm nerves e8)

Thessalia, en mycket snabb och smécker arabhdist

Var dock alltid artig och vilartikulerad.

Typiska citat: "Ga in ni forst, sa bevakar jag var retrdttvdg”

“Jag har en liten fundering, skulle ni kunna rada mig om jag limpligast ska ..."
"Ursdkta mig, men jag dr inte riktigt séiker pG att... "
"Jag har en olustig kdnsla angdende det héir”

"Det kdnns inte riktigt bra...”



NackrosOmikron

Dolore, congequat ipsum, odio
volutpat, execci wisi ut nibh
accumsan mwisi

feugait. Delenit consequat
augue, dolore accumgan iusto,
commodo eum eu wisi

nulla nodteud minim nulla.
Rulla, aliquip doloce nisl
feugait volutpat

dignissim qui feugait git ex
veniam evat ullameorper
nosfrud vero. Suscipit

buis eu, ea ipgum enim,
vulputate, g3eil wisi elit duig
tation enim luptatum

qui et.

Qulla te blandit doloce ad ut,
nulla esse ut iriuce blandit,
bolot at

vulputate. Dolo aliquip dolore
tation in ullamcorper ex
consdequat nis( et

consequat feugiat wisi aliquip
euigmod lorem. Bulputate vdio
molestie, vero

te crod dignissim et et [aoreet,
Dolore diam vel in iriure
[obortis autem

eum 8it, ex tation augue.
Molestie, magna te, hendrerit
faciligis autem

justo nulla eu dolor vel augue,
aliquip, digniggim vel quis
[obortis g3ril

tation. Ut uptatum vel

aliquam illum ged dolore
adipiscing quis, in ut

delenit nulla accumsan minim
etos.

Qb duig minim in molestie
buig minim tation eum
molestie bolor. Consdequat
ut, elit in, tisi et, iriure,
nosteud vulputate, dolote nulla
execci nisl,

Guismod euigmob vulputate
feugait duis vulputate
vulputate veniam obdio ad
qui nonummy nulla at.
Qliquam ea quis dolore diam
wisi feugait, molestie
congequat, iugto pracsent
nosteud gaeil tincidunt
congequat et geil,

Sugcipit ullamcorper volutpat
tincidunt minim wisi dolore
[obortis blandit,

esge suscipit, nisl illum, vel
minim bdoloee ipsum ut at
magna iugto et ex ex

delenit illum,

Ca feugait laoreet, congequat
dolor ut commodo duis dolore
{llum nufla

execci tation blandit abd dolore
erog ullamcoeper hendrerit, et
feugiat

henbdrerit esge. Dignissim
execci, abipigcing, lobortis

(8vensk dersdtining for studiesyfte — Rebds anm)

autem vero enim,

volote exerci ut eros facilisis
magna, diam facilisis.
Eonsequat in autem,
commobdo, quis aliquip delenit,
aliquip, dignigsim, Duis
autem benbeerit

ieiure iciure delenit iriute
bignissim lobortig quis enim
[uptatum faciligi

nulla erog congequat qui vel
faciligig. Josteud eu venjam
commobdo faciligi

polot nulla aliquip ab (obortis
vel augue henbdrecit ut,
consgectetuer nibf

nosteud sed commodo esse
[obortis bolvre praedent obio
bolote et. Minim quis
faciligis consequat, ea eum git
autem blanbdit, dolor accumsan
exerci et

nulla dignissim te aliquam.
Bel euismod et esge dolvre
aliquip vel migi, ut

dolore autem te, delenit
velutpat tation velit praesent
{tiure, magna dolor

esde in consectetuer te.

Ga [obortig vel henbdrerit,
faciligig dignigsim vero illum
molestie ad eros

commobo facilisi at ipgum,
enim lWptatum. Crat, dolor
velit et tation et ut

Suscipit et {usto vel enim duis
congectetuer quis duis dolore
peniam nibh

itfure lobottig, veniam
commobdo aliquip qui qui.
Luptatum accumsan, itiute
diam ullamcoeper, bolore,
[otem tation, [aoreet, hendrerit
ex tation feugait

duis [uptatum velit veniam
obio congectetuer. Ullamcorper,
praesent

facilisig autem, blandit
aliquam 8ed dolore nisl dolor
nulla consequat

congequat odio praesent.
Eommobdo vel augue volutpat
dolor delenit facilisis,

nibh facilisi, delenit.

Sit magna augue nulla,
dignigsim amet blandit augue,
el In roisi ut

bolore at illum esse condequat
vulputate velit nonummy fciuee
X wisi quis

minim pelit nulla euismod 33eil
commobo Suscipit exerci te
veniam quig. At

ut augue faciligis et itiure eros
sugcipit itiure minim edge quis
autem

tation commodo nulla facifisi
consequat quig, nibh magna
e, ut iriuee eu.

&a skola dledes alla folk bifoa bd DEMONEN kola niistan nedkallas. Alla och en var skola med all hast soka gemmstille
och dartill be hisgeligen till alla de Sorters helgon de skola kunna minnas, ty nu dr de nistetligen 8& ghetet det skola hunna
maximalt blifoa. Pinnas d3 demonens namn, ty det dr denna som brista gringen tll veckligheten och dactill ge folket duktigt med

smisk.

$or att denna ruskerliga ritual skola kunna stoppar maste en samling
menskor insatta { benna kunskap finnag inom detta filt biir verkligheten
fororidas. Finnas dulika shara mennskor ej dd, dr allt shetet ty d skola
det icke finnas ndgot hopp! Mensklighetens hopp shola ligga (L att ndgon
ghola kunna [@ga denna text och af ndgon anledning finnag inom betta

fat.

De som nu finnas i detta falt maste nu dka sjilslig renbet och uppgika
toenne actefakter. Died desda shola dessa menskor utfora titual vid
bestimd platg. DA vppnas en port till den plats dir hemske Satanister
frammanar bemonen. Sikandet 8ol [mpligast 8ke via benna katta, dit
boken [dge relaterat till artefakterna finnag [mpeligen befoarabe.

Sk er fort ill buset (B) ifedn (A) ddr ni nu vara, I huset (B) dpringes

ni [@mpetligen tIl dfversta viningen och dir { rum XXX skola ni kunna




finna vaktaten Hl den forsta artefakten. Detta dr den miiktiga toaborsten av Yuggith. Fot att vaktaren shall giva et den beliga
artefakten skola ni alla buga er djupetligen och vitbnansfulldt ge vdktaren (Ggenorbet:

WVirdade vilktare, vi kriver eder pd Den miktiga toaborsten av Yuggith!

Den anbdea attefakten shola ni finna i bus (€). Dictill maste dock ni yitersta forsiktighet iaktaga. SDnom desdsa viggar dr
foeticelen yiterst riskabel och alla mengker Som ej vilja bliva fast i hemskbeter fiv eviga tiber MASIC iaktaga fdlande
fougiktighetsreglec.

Korst maste ni alla g8 pd ett [ed med edet hand pd personen framfies hogea axel. Den andra handen kol ni placera framfor eder
mun $& forstorelden ef komma in dic. Den gom gdr fbest i detta led mdste hilla sin vinstea hand for sin mun 84 inte heller denne
inanbag de hemshe gift som i denna (okal florerar. Den higee handen skola den som gév forst Hilla rakt uppdt med Spretande
fingear fe att kunna f& in spre och dittill hunna andas. Lingst in i denna sal kommet ni att finna en teceptionsdish ddr hemshe
bemonologer finnas att mitas. De hafoa dock | en ash en atefakt som dessa ef hommer att kunna befoaka,

Detta i det heliga subdgummit av Sot-Poggrath som generetar oval shrdck.

RNiir geuppen samlat in dessa toenne attefahter skola ni placeta en avtefakt { vardera handen pd en och samma person. Denne
mannisha med vidlbftigt sinne shola nu kdnna av riktning gom kan berdtta var satanisterna Halla til. Soka et efter denna
tiktning.

N ni 86kt eder i Roceekt riktning och
paetill funnit att ni kommit in till barridren
gom ni ¢j han passeta 84 skola ni 83 8oka
den plats ddr artefakterna pekar rakt i mot
vdggen. Bind helt om och stega ut ju
dubbelsteg fedn denna vigg. Ldgg hie ned
de toenne artefakterna och teckna helig cickel
med diameter pd en meter cunt dessa 8isom
bilben forevidar. Efter att cickeln de
nedtecknad d skola ni vandea tre vary
bakldnges cunt denna cirkel och diirtill
mdssa en gdng for vatje varo:

b eum eu wisi nulla Cthulbu nodteud
minim nulla nulla smigkus.

liquip dolore nisl feugait Neglerpte
Rochtog styggus smiskus,

@fter att cickeln dr fullboedad skall ni
nedteckna tecknen inom citkeln. Gfter detta
vanbdtat ni ett varo baklinges tunt cikeln
och tod gdnget snabbt missa:

Gu dignigsim qui feugait it ex veniam
8mighus duktug ecat ullamcorper Demonus
nosteud vero.

Guscipit buig ey, ea ipdum enim, Spius vulputate, il wigi elit buis tation vdbug enim luptatum qui et.

RKlappa nu trenne gdnger med hiinderna. Efter detta skall i en kot stund en port Gppnas ut genom viggen. Tag omedelbatt upp
attefakterna och ta meb bedsda igenom vdggen.

Babnea nu lings den smala vigen och 80k et hastigast efter dehemske Satanister och stoppa detas titual.

Ni de mensklighetens siste hopp!



