SKUGGOR OVER CRAGMOON



Om aventyret

Skuggor 6ver Cragmoon ar ett aventyr till Dungeons & Dragons 4E, specifikt avsett for
spelande under Gothcon 2010. Hela dventyret i sig ar tankt att ta ungefar fem timmar att
spela, beroende pa spelare och spelledare. Jag har under testningen anvant
fardiggenererade karaktarer for att spara tid till sjalva spelet. Viss kunskap om varlden
Forgotten Realms kan vara bara for att ge dventyret lite extra kdnsla, men det gar
naturligtvis att forlagga den i vilken spelvarld som spelledaren dnskar.

Aventyret forutsatter att spelledaren har tillgang till grundbéckerna till D&D 4 (player’s
handbook, monster manual och dungeon master’s guide) sa monster kommer att
forekomma med sidhanvisningar till relevant bok. Material utanfor de bockerna, daremot,
kommer att vara nedtecknat.



Bakgrund

Haven:

For tva hundra ar sedan svepte kataklysmen kallad fér Spellplague 6ver Faerun. Nationer foll,
landskap omformade, nya faror reste sig. Under denna kaotiska tid begav sig paladinen Jonathan
Blake, utvald av Torm, till sina dgor norr om staden Waterdeep och férkunnade att de skulle fungera
som en tillflyktsort for alla pa flykt undan katastrofen. Tusentals flyktingar strommade till Haven, for
set var sa platsen kom att bli kallad, och Jonathan Blake avvisade ingen. | slutdndan uthardade Haven
alla stormar och reste sig som en sjalvstandig nation. Idag sa ar Haven ett maktigt land. Jonathan
Blake harskar &n, aldern har aldrig berért honom, och med vélvillig hand férsoker han leda Haven
genom den nya tidsaldern. Haven bestar av fem regioner, var och en styrs av en guvernér som lyder
direkt under regenten, Jonathan Blake. En av dessa regioner ar Skymningsskogarna i norr, med den
lilla staden Cragmoon som sate for guvernor Lindain Simbrylstar. Regionen har alltid varit lugn och
saker, fram tills nyligen.

Cragmoon:

For tva veckor sedan boérjade problemen. Onda andar och vandrande lik borjade dyka upp i skogen.
Forst var de nagra fa, sedan blev de allt fler. Slutligen var det en armé och de trupper guvernéren
hade att satta in var otillrackliga for att ta hand om problemet. Till slut kom en budbarare till Haven
och gastade om onda andar, demoner och moérk magi. Jonathan Blake blev djupt bekymrad, men han
kunde inte satta in trupper. Hidden Coast i vast hade blivit anfallet av en okdnd fiende och alla
trupper behovdes dar. Men Blake kidnde kompetent folk som inte ingick i armén och lat kalla pa ett
flertal personer kdnda for sin skicklighet. Dera suppdrag var enkelt, hitta det som skapar problem i
Cragmoon och avsluta det.

Det ar har spelarna kommer in.

Sanningen:

Sarskilt enkelt dr det inte, forstas. For fyra hundra ar sedan sl6t sig en grupp pa tolv magiker samman
for att forinta den méktige lichen (en odod magiker) Kezal’'than. Trots sin gemensamma makt
lyckades de inte férinta honom, men de lyckades stanga in hans sjal och kropp i ett fangelse som lag i
Skymningsskogen. Magikerna ochd eras attlingar vakade 6ver fangelset, pa sin vakt ifall nagot skulle
slippa ut. Men med Spellplague omformades magin, magikerna och dera sattlingar dog ut eller drog
vidare. Fangelset forsvagades och Kezal’thans sinne kunde stracka ut sig. Det &r lichen som skapar
problemen i Cragmoon, for hans fangelse bygger pa kraften som kommer fran landet sjalvt. Genoma
att korrumpera landet och déda dess invanare forsvagas lichens fangelse och dagen narmar sig da
han kommer att kunna bryta sina bojor. Detta ar den fiende som spelarna maste hitta och forinta.



Sammanfattning av aventyret

AktI - Haven:

Spelarna anlander till Haven pa Blakes kallelse. De far nagra timmar att utforska staden innan det ar
dags for deras mote. Blake férklarar situationen i Cragmoon och att han behdve rnagra palitliga méan
(och kvinnor) som undersoker situatonen. Beloningen, forutom ara och berémmelse, kommer att bli
tva tusen guldmynt till var och en.

AKktII - Cragmoon:

Vid ankomsten finner spelarna att Cragmoon ar under attack! En hord med oddda belédgrar staden
och spelarna maste hjalpa guvernér Lindain att besegra fienden. Efter att ha fritagit staden sa tackar
guvernoren dem och efterfragar deras drende i Cragmoon. Han ger spelarna tre olika stédllen som de
kan soka efter svar, alla tre underliga stallen. Lindain ahr inga direkta bevis for att spelarna kan hitta
nagot dar men i dessa tider, forklarar han, sa maste man gripa efter halmstran.

AKt III - Vatten:

Det finns ett stallen att undersoka tydligare, ett magikerlaboratorium som ligger i en sjo i skogen. Dar
far informationen om Kezal’than och en magisk ritual som kan anvandas for att upptacka var hans
fangelse finns. Kezal'thans demoniska tjdnare kommer, nér ritualen val paborjas, att anfalla spelarna
for att hindra dem fran att komma at deras maéstare.

Akt IV - Fangelset:

Till slut finner spelarna Kezal’thans fangelse. Efter att ha mandvrerat sig genom djavulska fallor och
kluriga pussel sa nar de lichens krypta. De finner at thans sarkofag ar placerad ovanfér en portal till
den positiva energins plan. Dessa krafter forsvagar lichen standigt. Hans sinne ar dock fritt och
forsoer krossa spelarna. Lyckas de vinna, genom att forstéra de kedjor som haller sarkofagen ovanfor
portalen sa slangs lichens kropp in i den positiva energins plan och foérintas. Cragmoon ar raddat.



AKktI - Haven

Aventyret borjar med att samtliga karaktérer fatt ett i princip identiskt brev, brevet ldser:

Bdste herre/dam,

Ni dr kénd fér er kompetens inom ett expertisomrdde, tveklést far ni da regelbundet erbjudande om
arbete? Jag féretrdder Jonathan Blake, Regent 6ver Haven och utvald av Torm ljuset, fér att
presentera just ett sGdant arbete. Jag dr férhindrar att yppa ndgra detaljer i detta brev, men jag kan
garrantera att jobbet kommer att vara vélbetalt och drofullt. Skulle ni acceptera sG kommer vi att
ordna med er transport, mat och logi i Haven sd att Hans NGd sjdlv kan presentera sitt erbjudande fér
er, tvekldst dr han mer insatt i frdgan dn jag sjdlv. Visa detta brev fér virdshusvdrden pa Den Vita
Draken sa kommer han ordna med er mat och husrum nér ni vél ér Haven.

Hégaktningsfullt,
Pendralon
Seneskalk av Haven

Foretradelsevis borjar da dventyret nar karaktarerna, en i taget, anlander till Haven. Haven kallas
”den vita staden” och inte utan anledning, staden ar byggd i en vit sten. Haven ar konstruerad i tre
ringar, den yttre rngen innehaller vardshus och bostadder, den andra ringen innehaller Havens
marknad och affarer medan den innersta ringen innehaller stadens tempel och hogre byggnader,
exempelvis residens for de mer respekterade medborgarna. | mitten liggen regentes palats, en
stralande magnifik byggnad som ar byggt som en serie ihopkopplade torn. Brottslighet existerar
knappt och 6verallt kan man se stadens elitgarde, de vita lejonen, patrullera. Lejonen ar kladda i vita
platpansar med hjalmen formad som ett rytande lejonhuvud med 6ppet gap. De ar klddda i en vit
vapenrock som visar Havens symbol (ett stiliserat lejonhuvud) och har réda mantlar. Karaktarerna
kan dgna en stor del av tiden at att utforska staden och hittar i sa fall en uppsj6 av affarer, vardshus,
tempel, osv. Har kan spelledaren improvisera for att fora fram vad han tycker ar lampligt for
dventyret eller for att ge liv at Haven. Det bor dock noteras att Torm, guden for rattvisa och mod, ar
den mest respekterade guden i staden. Nagon ondska existerar inte i nagon storre grad och staden
har i allmanhet en ratt “god” kansla.

| slutdndan lar eventuella upptécksfarder dock sluta pa Den Vita Draken.

Den vita Draken

Den Vita Draken ar en av de elegantare vardshusen i staden. Huvudrummet nar man kommer in ar
delat i tva sektioner, en nedre del med bord och stolar for att d4ta och dricka och en scen nagot
upphojd fran den. Vid sidan star en bardisk och flera andra dérrar gar in i sidorum, trappor leder till
overvaningen. Nar spelarna kommer in ar det halvfullt pa vardshuset, kunderna verkar mest vara
handelsman men har och dar ser man vapnen som betecknar en legoknekt eller dventyrare. En bard
star pa scenen och sjunger (ackompanjerad av en banjo) en sang som heter "Ode till Kronan”, en
gammaldags hogtravande sang om ara, hjaltemod och liknande. Publiken verkar nagot trott pa laten.
Véardshusvarden, Kordrin, ar en dvarg med morkt har och ett valtrimmat skdgg. Han star och tar upp



bestallningar eller putsar glas nar spelarna kommer. Visar nagon honom brevet sa nickar han och
(och pekar pa en av sidoddérrarna). Dar finns det mat och dryck,
forklarar han. Ar det ndgot mer man vill s3 r det bara att prata med gamle Greldik, tilligger han.

I ” IH

hanvisar spelarna till “rummet intil
Rummet intill &r en mindre matsal, ett langbord ar uppdukat med ett smorgasbord av olika réatter,
kott fisk, gronsaker, grillat, stekt, kokt och ett flertal drycker som mjod, 61, olika typer av vin, etc.
Lampligast ar det har om karatarerna dyker upp en at gdngen. Den skarptadnkte inser snart att de nya
besokarna troligtvis har samma drende som han sjalv. De tar ett utmarkt tillfalle for karaktarerna att
presentera sig, umgas och smaprata innan dventyret drar igang.

Maten ar utsokt och nar det borjar bli kvall sa hanvisar Kordrin karaktarerna till varsitt rum.

Karaktarerna vaknar pa morgonen och Kordrin meddelar nar de kommit ned att de har besok. En
man kladd i en rod mantel med kort moérkt har vantar pa dem.

Var hdlsade, bérjar mannen.

Jag dr Pendralon, seneskalk av Haven, och jag hoppas att allt varit till beldtenhet? Hans NGd dr redo
att ta emot er om ni fortfarande dr intresserade

Ar spelarna det s3 bjuder Pendralon dem att félja honom till palatset. Har ndgon frdgor om sjilva
uppdraget sa sdger han att det ar bast att |dta Hans Nad forklara sjalv sa att det inte blir nagra
felaktigheter. Detsamma géller allt prat om ersattning, uppdraget langd, etc. Fragar nagon om Haven
sa pratar han gérna pa. Pendralon kan raljera i timmar hur fantastiskt Haven ar och vilken bastion av
stabilitet det har blivit. Spelledaren uppmanas att improvisera for att fa Pendralon framsta som sa
fosterlandsalskande som det ar mojligt. Spelarna lar snabbt inse att det ar bast att leda Pendralon in
pa ett annat amne. Efter meningsutbytet sa eskorterar Pendralon spelarna till palatset. De gar genom
de finare kvarteren och till bron som separerar palatset fran den inre staden. Fyra vakter flankerar
dubbeldoérrarna till palatset och de bada nickar erkdnnande nar Pendralon gar forbi. Han leder
spelarna genom palatsets korridorer tills de kommer till ett lite stérre rum dar bortsidan av vaggen
tas upp av en enorm karta av Haven. Ett runt bord star i mitten av rummet. Jonathan Blake, regent av
Haven, befinner sig ocksa i rummet. Hans perosnlighet, utseende och dalikt star mer beskrivet i
appendixet.

Nar de kommer in konstaterar Pendralon.

Jag presenterar for er, Jonathan Blake, Regent av haven, Utvald av Torm, Bdrare av...

Jonathan Blake haller upp handen och stoppar Pendralons deklarerande av hans titlar.

Tack, seneskalk, det dr inte n6dvdndigt. Vilkomna, mina vdnner. Vad édr era namn?

Det har ger spelarna utrymme att presentera sig. Blake smapratar forst, fragar om resan varit bra, om
de trivs i Haven, var de tycker om hans stad, etc. Nar kallpratet tycks do ut gar han in pa den riktiga
fragan.

NG, lat oss prata affédrer. Haven dr en stark nation, men till och med vi har vdra fiender. Medan vi
talar férbereder sig en armé fér anfall, en armé av skugga och déd. Hidden Coast i vist, Blake gor en
gest mot kartan och visar pa en smal vastlig kustremsa, kommer att bli mdlet. Varje man ér
nédvdndig, men det dr inte ddrfér ni dr hér. For tva veckor sedan kom en budbdrare frdn Cragmoon i
norr. Det ér en skogbevuxen region, fredlig, lugn, stabil. Budbdraren yrade om demoner, odéda och
mérk magi. Men pG grund av utmattningen ligger han i koma, det kommer att dréja ett tag innan vi
lyckas vicka honom. Normalt sett skulle jag skicka en styrka till Cragmoon fér att underséka saken,
men som jag sade dr vi uppbundna i vdst och jag kan itne avvara ndgra mdn. Det dr dérfér jag vinder
mig till...frilansare som er sjdlva. Jag behéver ndgra som underséker Cragmoon, tar reda pa vad
problemet dr och Gtgdrdar det. Ar ni intresserade?



Har ar det fritt att stalla fragor. Blake sjalv vet itne vad hotet &r, sa han kan inte ge mer information.
Han kan daremot beratta om regionen som sadan, att Cragmoon dr omgiven av skog med en enstaka
sj6 och aldrig haft problem tidigare. Guvernéren som styr ar en alv vid namn Lindain, en skicklig
jagare. Blake gor det ocksa klart att Haven inte kan ge mer direkt hjalp, de har inga man att skicka.
Som beldning erbjuder Blake 2.000 guldmynt till var och en. Denna summa kan férhandlas upp med
ett lyckat DC 20 diplomacy-slag om en spelare pa ett bra satt argumenterar for varfor de skulle vara
varda mer. Hot fungerar daligt pa Blake, han besvarar dem med en kall blick och paminner spelarna
om att de ar gaster i staden, det vore en dalig idé att vara ohyfsad mot varden. Légner fungerar dnnu
mindre bra eftersom Blake tycks vara medveten om varje gang som folk ljuger. | sa fall ber han dem
utveckla tills dess att de har trasslat in sig i sina [6gner. Accepterar de sa sager Blake:
Utmorodentligt! Jag har ordnat med en grupp utvilade och utrustade hdstar vid de norra portarna. Ni
borde kunna ta er till Cragmoon pa fyra dagar med dem. Sék upp guvernér Lindain, sékerligen vet
han mer om situationen dn jag. Ma Torm vdgleda er pa er véig

Innan de gar ger Blake dem en sak till, ett dokument. Han férklarar att de kan vara till god hjalp vid
krangel med Havens invanare. Undersoker ndgon dokumentet ser de att det star:

Bdraren av detta dokument agerar i mitt namn. F6lj hans kommando som om det vore mina egna,
tag akt pa hans ord som om de kom fran mina egna ldppar

Jonathan Blake
Regent av Haven

Brevet ger en +5 bonus pa alla diplomatiska overlaggningar med Havens invanare, forutsatt att man
visar upp det. Kbpman ar inte villiga att ge bort sina varor till dokumentets barare men ar beredd att
ge en rejal (25%) rabbat fér den goda sakens skull. Det sdger sig sjalvt att en karaktar som missbrukar
dokumentet kommer att fa sta for konsekvenserna nér de atervander till Haven.

Spelarna eskorteras ut och utanfoér de norra portarna star mycket riktigt en grupp hastar, lika manga
som spelarna. Hastarna har proviant for tio dagar och ar utvilade. Behandla vare hast som en riding
horse.

Resan norrut ar relativt hdandelselds, vagarna ar patrullerade sa monster har sedan lange lart sig hitta
mindre riskfyllda jaktmarker. Allt eftersom de rider norrut blir vixtligheten mer kompakt, gras blir till
buskage, skogsdungar och i slutet pa andra dagen nar karaktdrerna skymningsskogen, en kompakt
barridr av gront. Nar de rider in borjar akt Il



AKktII - Cragmoon

Efter ungefar tre dagar ankommer karaktarerna till skymningsskogen. Skogen ar uraldrig och
vaxtligheten doljer ndstan solen helt och hallet. Resultatet &r att det dven under dagsljus bara ar
dunket upplyst i skogen, darav dess namn. Efter ungefar en dags vandring stoter karaktarerna pa
dimman. Dimman ar skapad av Kezal’than och inom dess granser ar han medveten om allt som
pagar. | 6vrigt fungerar den som en vanlig dimma (total concealment 5 eller fler rutor bort, -5 pa
perception) men karaktarerna kommer senare att bli medvetna exakt om vad Kezal’than kan
anvanda dimman till. Efter ndgon timmes vandring blir spelarna anfallna av...

4 x Dretch (se appendix)

Efter striden sa tar det inte mer &n nagon time innan spelarna nar Cragmoon, och de verkar ha
kommit precis i tid for staden ar under attack.

Cragmoon ar en liten stad byggt vid stranden av en mindre sjo. Den ar uppdelad tre segment, det
yttre distriket, det centrala distriktet och det inre distriktet. Det yttre sdistriktet bestar till stérre
delen av stadsportarna, murarna och ett flertal bostader. Det centrala distriktet innehaller vardshus,
affarer och marknaden och det inre distriktet innehaler guverndrens residens, stadens tempel och
militdrens barracker. Nar spelarna kommer fram dr de yttre murarna under attack av en hord med
zombier. In i staden gar inte att komma under dessa omstédndigheter och i praktiken finns det tre val
for spelarna.

1. Slass. De kan sla sig igenom zombierna sa att de kommer till stadsportarna och blir kvickt
inslappta.

2. Smyga. Spelarna kan undvika zombierna och férsdka ta sig 6ver muren i [londom

3. Anvéand sjon. Det finns inga batar tillgangliga, men det gar att simma runt och komma upp
vid centraldistriktet. Det finns forstas faror i sjon...

Slass spelarna sa behandla det som en skill challenge, horden ar for stor for att man ska kunna slass
individuellt, spelarna maste helt enkelt ta sig fram genom den. Spelarna maste fa hop 12 lyckade
slag innan tre misslyckade. Anvandbara skills dr acrobatics (hoppa 6ver zombier, rulla undan, etc, DC
15), athletics (tréanga eller sla sig igenom, DC 15), arcana/religion (komma med vettig informaton for
att hjalpa gruppen ta sig fram snabbare, DC 20), nature (anvanda sig av terrdangen for att fa en fordel,
DC 20). Msslyckas spelarna maste de slass mot zombiehorden istéllet, se stats i apendixet. Lyckas
spelarna sa kommer de fram till statsportarna och blir kvickt inslappta.

Forsoker spelarna smyga sa kommer man troligtvis fram till att basta sattet ar at tlata en person
klattra 6ver murarna och kasta 6ver ett rep. Horden som helhet har en passiv perception pa 18 och
kommer inte att soka aktivt. For att komma 6ver muren kravs ett lyckat DC 15 atheltics-slag.
Misslyckas karaktdren med stealth sa upptdcker 1d6 zombier det som bryter ut ur horden och
anfaller (zombie, p. 274 i Monstermanualen). Lyckas man sa kan spelarna relativt snabbt klattra over.



Viéljer man sjon sa ar det inte zombierna som &r problemet. Vattnet &r lugnt sa det &r bara ett DC 10
atheltics for att lyckas simma. Dock bebos sjon av en mindre koloni chuuls. Normalt sett ar de
fredliga, men Kezal’thans inflytande har drivit dem till ytan. Fyra stycken chuul nymphs (se appendix)
anfaller spelarna nar de simmar 6ver sjon.

Inne i staden

Pa ett eller annat satt kommer spelarna férbi zombierna och in till centraldistriktet. Vakterna vid
portarna har inte tid att svara pa fragor utan uppmanar de att séka upp overste Cromwell i
centraldistriktet. Spelarna ser att marknadsplatsen nu ar ett militarlager, sarade fraktas in och ut ur
talten, bevapnade maén rusar till och fran murarna. Samtidigt springer civilister mot centraldistriktet
och flera talt med kvinnor, barn, fmailjer finns redan. Kapten Cromwell befinner sig i den centrala
paviljongen men flera andra man. Nar karaktarerna kommer frédgar han vilka de ar av vad de har for
arende. Han nickar och muttrar nar karaktarerna svarar, kommentar saker som att det ar ”pa tiden”
att det kommer nagon och undrar om “det var allt” Haven kunde skicka? Fragar de efter guvernéren
eller om situationen sdager Cromwell:

NG, pojk. Guverndéren dr...otillgénglig for ndrvarande. Zombierna gjorde ett anfall mot muren och ett
gdng wights lyckades simma éver sjén och bryta ignom till det inre distriktet. De har naggon form av
magiker osm leder dem. Guvernéren dr barrikaderad i residenset, hans mdn dr under svart tryck. Och
mina mdn behévs pd muren, jag kan inte avvara ndgon. Lt oss séga sa hdr: skaffa undan wightsen
at mig sa kan ni prata med guvernéren.

Accepterar karaktarerna sa visar Cromwell dem vagen till det inre distriktet. Distriktet domineras av
en vacker fontan, tva andra byggnader som star ut ar templet till Amaunator (solguden) och
guvernodrens residens, en errgard pa fyra vaningar. Torget ar dock fyllt med fiender fér narvarande.
Sa fort karaktarerna kommer dit sa rusar wights ut fran de intilliggande byggnaderna.

Wights x4 (MM, sidan 262).

Den storre delen av styrkan verkar vara koncentrerad runt guverndrens residens, men spelarna kan
se att kyrkans portar blivit uppbrutna. Kyrkan ar en vit byggnad med Amauntaors heliga symbol i
malat glas ovanfor portarna. Tva statyer visandes man i rockar med héjda stavar flankerar dorren.
Insidan ar mindre vacker, kyrkbankar har valts, altaret ar tackt med blod och Amaunators staty
bakom altaret har fatt huvudet avkapat. Wightsens ledare befinner sig har.

Deathlock wight + Wight x4 (MM, sidan 262)

Besegrar spelarna fienderna sa hor de vralanden utifran. En titt visar att de kvarvarande wights flyr
det inre distriktet etfer deras ledares dod. Strax darpa marscherar guvernér Lndain ut fran sitt
residens flankerad av sitt garde. Han tackar karaktdrerna och meddelar att man nu kan borja ta itu
med det riktiga hotet, zombierna. Férsoker nagon prata om deras drende fran Haven sa viftar han
bort det och papekar att de har mer bradskande drenden att ta itu med. Efter att zombiehotet ar
avvarjt sa ger han dem mer an garna all hjélp de behdéver. Guverndren och spelarna aterkommer till
lagret och Lindain meddelar Cromwell att det ar dags for Cragmoon att sla tillbaka. Med wightsen
besegrade sa behovs det bara, tror han, ett véalriktat anfall for att driva zombierna pa flykten.
Cromwell &r mer osaker, men haller med om att situationen inte direkt kan bli simre. Guvernoren
ber spelarna hjalpa till att sla tillbaka zombierna och radda Cragmoon.



Accepterar de sa blir det tilldelade tre soldater (MM, p 162)) som ska hjadlpa dem att tillsammans
med resten av trupperna sla tillbaka zombierna. Trupperna samlas vid stadsportarna och rusar ut.

Statistik for zombiehorden finns i appendixet, en encounter som egentligen &r alldeles for svar for
spelarna. Nyckeln ar vakterna, Iat horden koncentrera pa vakterna tills de &r nere sa borde spelarna
kunna ta ut den. Som en konsekvens sa far spelarna bara halv xp. Vinner de sa lyckas de tillsammans
med resten av styrkornas anstrangningar sla tillbaka zombierna. De od6da bryter leden och flyrin i
skogen. Cragmoon ar raddat, for tillfallet.

Guvernoren beordrar att alla lik ska brannas for att minska risken for smitta. Detta ar en uppgift som
tar flera timmar i ansprak att utféra och spelarna kan hjalpa till om de sa dnskar.

Reikhan, gnomen som ar dgare for vardshuset ”"Den Torstiga Stoveln” meddelar att det ar gratis dryck
for alla som deltog slaget, spelarna inkluderat. Resten av natten tillbringas troligtvis festandes 6ver
segern, men innan karaktarerna forsvinner in pa Reikhans vardshus sa later guvernéren meddela att
han garna traffar dem nasta dag, det ar bara att besdka honom i hans residens.



Akt III - Vatten

Dagen darpa traffar karaktarerna guverndren i hans residens. De visas in av en tjanare till
arbetsrummet, en storre kammare med bokhyllor, ett skrivbord i ek och en stor balkong som blickar
ut 6ver staden. Guvernodren valkomnar karaktarerna och tackar dem for hjalpen under striden. Utan
dem, papekar han, sa kunde Cragmoon mycket val ha fallit. Spelarna far har tid att diskutera sitt
darende med guvernoéren. Han kan utveckla nagot och forklara att hotet till stor del handlar om odéda
men att det har setts varre saker. Det har pratats om demoner, djavlar och annat odefinierbart. Men
hittills, menar han, sa har alla attacker mot staden skett av odéda. Nattens anfall var bara ett av
manga, och guverndren misstanker att det kommer mer. Fragar nagon vem som kan vara ansvarig for
hoten svarar guvernéren:

Sjélv dr jag fragande. Cragmoon har inga kédnda fiender, men ndgon vill oss ont. Jag inser att vi
greppar efter halmstrdn, men vi mdste séka ddr vi kan. Jag kan ténka mig en...ovanlig plats i skogen
som dr vdrda att underséka. Vi har Taer Caridin-sj6n i norr, en grupp vattenmagiker ska ha hallt till
ddr fér ett antal decennier sedan. Det ryktas om ett valv med magiska hemligheter ndgonstans i sjén,
kanske kan svaret finnas ddr? Undersék den hdér platsen, kanske kan ni hitta informationen ni s6ker
ddr.

Platserna ligger ungefar tre dagsmarscher bort. P vagen till sa maste de slass. Kezal’than har
observerat striden och &r orolig for att karaktarerna ska kunna paverka utgdngen. Han har inte
overlevt sa lange utan att vara forsiktig, sa han bestammer sig for att doda spelarna pa vagen till
deras destination. Ungefar halvvags dar sa slits en bit av dimman bort och formas til tre separata
skepnader som far plotsligt far liv, tre djavlar!

3x Spined Devil (MM, p. 66)

Darefter sa anléander spelarna till sin destination.



Taer Caridin

Spelarna nar til slut Taer Caridin-sjén. De ar en av de storra sjdarna i regionen och samma dimbank
som tacker skogen tacke rocksa sjon. Skarpsynta karaktarer (Perception DC 20) kan se konturerna av
vad som verkar vara en byggnad i mitten av sjon. Enda sattet att veta tydligare ar att faktiskt simma
ut och titta. Byggnaden i fraga ar en cirkuler stenplatta med sex stycken pelare. En runa &r inhuggen i
varje pelare och stenplattans golv ar format som en klocka. Sex runor som ser ut som pelarnas runor
finns ocksa pa plattan och en visarei metall &r arbetad fast i stenen. En stark person (DC 15
styrkaslag) kan vrida pekaren till en vald runa. Nar pekaren kommer till en runa och stannar (dvs.
Effekten satts inte igang om man for pekaren dver en runa men inte stanna rpa den) sa hérs en
danande rost:

Ingdngen ér stdngd, men nyckeln finns till hand. Visa er list, visdom och snabbténkthet och passagen
skall bli er!

En kort paus foljer.

Varje runa ar associerad med en gata, et korrekt svar aktiverar pelaren (runan borjar gloda), ett
felaktigt svar frammanar vakter for att straffa spelarna (1x Ice Warrior Frostling + 2x Ice Warrior
Raider). Om spelarna tar langre tid pa sig an fem minuter (riktig tid) sa ar det ocksa resultatet.
Gatorna ar som foljer:

Runs smoother than any rhyme, loves to fall but cannot climb! (water)
What is deaf, dumb and blind and always tells the truth? (mirror)
In daytime | lie pooled about, At night | croak like a mist. | creep inside shut buxes and inside
your tightened fist. You see me best when you can’t see, for | do not exist. (darkness)

4. Round she is, yet flat as a board, altar of the lupine lords, jewel on black velvet, pearl in the
sea, unchanged but e’erchanging, eternally (full moon)

5. [I've little strength, but mighty powers; | guard small hovels and great towers. But if
perchance my master leaves, he must ensure he safeguards me (key)

6. Delivered by breath, scares heroes to death (riddle)

Efter att den sista gatan besvarats hors en danande ljud och stenplattan hissas ned och skjuts at
sidan. En lang rad trappor leder ned, facklor lyser med jamna mellanrum upp gangen med ett
azurblatt ljus. Hela valvet ar upplyst, mer eller mindre, sa facklor, darkvision eller liknande effekter
behdvs inte for att kunna se. Det var trots allt manniskor som byggde valvet.

1. Liefdlla: den forsta korridoren har en djavulsk falla, sex stycken klingor som sveper genom
korridoren med jamna intervall, fallan star beskriven i Dungeon Master’s Guide, sidan 89.

2. Golems: Kammaren ar fylld langs med vdggarna av jarnkladda rustningar, sa fort
karaktdrerna kommer in sa animeras de forsta tva och anfaller omedelbart, 1d6 rundor
efterat sa animeras néasta tva dnda tills samtliga rustningar i rummet ar besegrade.

3. Lagerutrymme: Har lagrade magikerna mindre féremal och vardesaker, tre kistor star langs
med vaggarna. Den vénstra kistan innehaller 650 guldmynt, den mittersta kista innehaller tre
potions of healing, den hogra kistan innehaller en staff of winter

4. Valvet: Valvet ar vattenfyllt, lyckligtvis obseverar spelarna att det finns en slags mekanism,
troligtvis for att pumpa bort vattnet. Langt under vattnet ser de vad som verkar vara en golv



av stal och ndgot som kan vara en dorr i salva golvet. Langs med vaggarna sa finns det fyra
spakar. Aktiveras alla tre sa startar pumparna och vattnet draneras. Det finns dock saker i
vattnet som inte blir sarskilt glada av detta. Nar pumparna har aktiverats dyker tre stycken
mud lashers (se appendix) upp ur vattnet. Karaktdrerna maste halla stand i vattnet tills dess
att dréneringen ar klar, vilket tar tio rundor. Vare gang en fiende blir besegrad sa skapas en
ny av vattnet. Notera att striden dger rum i vattnet, och spelarna maste sa athletics for att
simma eller endurance for att hdlla andan om de dras ner under vattnet. Nar vattnet val har
sjunkit undan sa aterstar ett stalgolv med en port i. Porten ar helt odekorerad férutom
texten:

1301070914191901141401140113140828180212092201 04091414250311
0507

Losningen ar enkel, varje bokstav har bytts ut mot sin numrering i alfabetet, A ar 01, B ér 02,
etc. Texten lyder Magins sanna namn skall hdr bliva din nyckel. Ett |att (DC 10) arcana-slag
ger informationen att "vaven” ar det namn som brukar anvandas for magin. Dock maste
spelarna svara med samma kodsprak, alltsa 22 28 22 05 14. Siffrorna gar att trycka in, och
trycker spelarna in siffrorna i ratt ordning 6ppnas dorren.

Valvet, insidan: En trappa leder ner fran dorren in i valvet, det &r ett cirkulart rum, viaggarna
ar tackta av bokhyllor. En piedestal med ett svard star i mitten av rummet, och flera kistor av
kristall star langs med vaggarna. Innan splearna hinner undersdka nagra av rikedomarna, sa
hors en rost:

Inkrdktare! Vad vill ni hdr?

Rosten tillhor en man som befinner sig i rummet, han ar i 6vre medelaldern och &r kladd i en
azurbla rock. Fragar nagon sa sager han att han Melthias, den siste av vattenmagikerna och
att det ar hans plikt att skydda valvet fran “okunniga hander”. Melthias ar dessvérre
sinnessjuk, han har anvant magi for att forlanga sin alder men kan inte ga utanfor valvet. Han
ar overtygad om att samtliga av karaktarerna ar ovardiga vattenmagikernas hemligheter och
att overtala honom blir svart. For att lyckas behover karaktdrerna lyckas med 8 skillslag innan
de misslyckas med fyra. Anvandbara skills ar diplomacy (6vertala Melthias att spelarna inte
kommer att missbruka valvets hemligheter), bluff (hitta pa en godtagbar anledning till varfor
de ar palitliga) och insight (satta sig in i Melthias situation och anpassa sina
forhandlingsmetoder efter det). Lyckas spelarna sa later Melthias dem ta vad de behéve roch
undersdka biblioteket. Misslyckas de sa frammanar han tva mud lashers och gar till anfall.
Melthias stats star i appendixet.

Skatterna i rummet bestar dels i svardet. Svardet ar ett longsvard (eller lampligt svard
beroende pa vad spelarna anvander), fastet r format som skummande vagor och en stor
amethyst tjanar som svardsknapp. Namnet ”Aquila” ar inkarvat i alviska runor pa klingan.
Aquila fungerar som ett magic weapon +2, men har potential att bli mer an sa, vilket ndmns i
texterna. Forutom svardet sa finns det i kistorna ett darkleaf leather armor och en
battleforged plate mail. Det ar dock biblioteket som &r den verkliga skatten, den innehaller
varenda ritual upp till niva fem. Om nagon av karaktarerna ar tranad att anvanda ritualer sa
kan han spendera atta timmar per ritual for att lara sig. Letar spelarna igenom biblioteket



efter informaton om de oddda, demonerna och dimman sa far de tag pa en del intressant
information. En tjock bok skriven av vattenmagikernas arkemagiker beskriver detalj vem det
ar som ligger bakom: Kezal’than. Efterat star féljande passage:

Cirkeln ldmnade, vad vi vet, en metod att férvisa Kezal’than ur var dimension. Detta skulle
dock kunna innebdra att han fri fran férseglingen skulle kunna ta sig ut. Vi har dock upptdckt
en alternativ metod, magikdllorna vid férseglingen kan dirigeras om till ett kdrl for att ge det
potential att foérinta Kezal’than men da msate han férst sléppas fri. Aquila skapades for detta
dndamdl, vi ska vdnda vdra blickar till att hitta en Idmplig bdrare sa att detta kan I6sas.

Boken innehaller tva ritualer, bada pa niva 1. Den forsta synkroniserar magikern med
forseglingen sa at than vet var Kezal’than finns, den andra kan anvandas vid magikallorna for
att leda in deras kraft in i Aquila och starka svardet mot Kezal’than.



Akt IV - Avslut

Efter att ha fatt informationen de var intresserade av sa har spelarna en fardig ritual for att ta reda
pa vad Kezal’than finns. Ogonblicket de faktiskt anvinder den sa gér lichen ett motanfall fér att
forsoka stoppa karaktarerna. Han frammanar Mordeith (se appendix), en av de mest kraftfulla
spetres han har till sit forfogande samt tva vanliga spectres (MM, p.244). Ritualen tar tio rundor att
kasta och personen som kastar den kan inte géra nagonting annat. Blir karaktaren slagen medvetslos
sa avbryts ritualen och maste startas om. | sa fall skickar Kezal’than fler valnader att déda spelarna,
ar Mordeith besegrad sa anvander han fyra vanliga specters istallet.

| slutdndan far karaktarerna reda pa var Kezal’thans fangelse ligger, en stor klippa norrut. Bakom en
illusion av en bergvagg.

Fangelset ligger ungefar fem dagar norr om Cragmoon och spelarna kommer fram till ett stort svart
berg. Dimman blir allt tatare ju ndrmare de kommer och vid ankomsten sa kan de natt och jamt se
nagra fot framfor sig. Karaktdaren som kastat ritualen vet att den sodra delen av berget bara &r en
illusion, klppvaggen gar att ga igenom. Som rok upploser sig den till synes kompakta klippvaggen nar
spelarna gar in i den och de ser ingangen till Kezal’'thans fangelse, ett par enorma metallportar i
berget, flankerade av en lika enorm stenstaty pa varje sida. Statyerna ar avbildningar av déden,
kapkladda figurer bevapnade med varsin lie. Dorren ar opyntad forutom en enkel inskription:

Lat skuggan férbli instdngd, It déden kedjas av livet bojor, Iat kronan férbli tappad och bortglémd

Nagon synlig mekanism for att 6ppna portarna syns inte och inte ens den starkaste av karaktarerna
kan rubba ett par tio meter hoga metalldorrar. Losnngen ar enkel, statyerna ar kosntruerade for att
Oppna porten. Narmare undersoékning (perception DC 20) visar att varje port har en val dold
metallring och varje staty har en likadan metallring i sin vansterhand. Om ringarna kan hakas ihop,
genom ett rep, kedja eller liknande, sa far statyn liv. Handen med metallringen dras bakat och med
ett gnisslande ljud dras metallportarna upp. Att kunna fasta repet i ringarna dr en annan sak. Portens
metallring ar lattillganglig, men spelarna maste anvdanda andra metoder for att fasta statyns
metallring. En forhallandevis simpel magi, mage hand, ar fullt tillrdcklig for det har. Men kommer inte
spelarna pa det sa kommer de att klattra (DC 20), falla (mellan 1d10 och 3d10 skada) och kanske
lyckas till slut. Forr eller senare kommer de dock in i Kezal’thans fangelse. Berget ar inte upplyst, sa
karaktarerna maste antingen ha formagan att se i morker eller andra ljuskallor. Det kan tillaggas att
det bara finns en strid i komplexet: Kexal’than. Resten ar fyllt med gator, fallor och liknande.



Entré:

Rummet ar osmyckat férutom en staty av en man i rock med en stav hojd i luften. P3 statyns
sockel star det Azinarius, drkemagiker av Skymningsorden, ma de dédas offer tédna som Ilds
fér ondskan var skugga hotar oss alla.

Férutom detta dar rummet tomt.

Falla — falsk dorr (500 xp):

En tjock staldorr ligger i slutet pa korridoren, nér spelarna kommer narmare, |at dem sla
perception (DC 15) for att hora stridsljud fran andra sidan (klangen av stal, krigsrop, etc.).
Forsta personen som nuddar dérren far en elektrisk stor (+13 vs. Fortitude, 2d10+6 skada).
Ett lyckat DC 20 perception-slag kan upptacka att dorren ar en falla. Med DC 20 thievery kan
man desarmera den. Dorren ar dock fejk, det finns inget bakom den.

Magiska kallor:

Det finns tre magiska kallor i fangelset, varje kélla dr en brunn med en klar azurbla vatska.
Kallorna har stark koppling till magi, sa stark att alla attacker med nyckelordet “arcane” far
+5 pa attack och skada sa lange spelarna ar i rummet. Kéllorna kan anvdndas med Aquila for
att starka svardet mot Kezal’than. Ritualen kan genomfdras genom att sanka Aquilas klinga i
vattnet, hela processen tar ungefar tio rundor. Efter det, dock, sa reagerar Kezal’than och
forsoker sla till mot karaktdrerna. Han kan inte frammana fiender, men han kan med viss
anstrangning skicka ut sitt sinne. Anvand statsen for en lich vestige med -10 pa sina defenses
(MM, p.176). De tkan tyckas mycket med en fiende pa niva 26, men kom ihag att det bara ar
en minion, den gar ner pa en traff och borde vara hanterbar foér spelarna. Justera xp:n til
1.500 for att reflektera detta.

Falla — skattkista (300 xp):

En ensam svart kista star pa toppen av en upphdjning i mitten av rummet. Detta ar
naturligtvis en falla, men det &r inte kistan som ar fallan utan golvet. Om spelarna specifikt
undersoker kistan efter fallor sa gar det ratt in i den riktiga fallan. Nar ndgon kommer fram
till kistan aktiveras féllan, alla inom tre rutor drabbas nar en pelare av eld plotsligt skjuter ut
fran golvet (4d6+4 skada, +10 reflex). Kistan ar faktiskt inte falsk utan innehaller 720
guldmynt.

De tre statyernas prov:

Rummet innehaller tre statyer langs med ena langsidan, en man kladd i pansar med en skold
pa ena armen och ett svard i den andra, en alvisk kvinna med en baga hojd mot skyn och en
man kladd i mantel med kapa, en kniv i vardera handen. Ge spelarna nagon runda att studera
statyerna inna de talar:

I livet kémpade vi mot varelsen som kedjas hdr, sager krigaren

| déden star vi vakt 6ver hans grav, sager alven

Men dr ni vdrdiga hmm? Kan ni besegra hans ondska?, sager tjuven

Tvenne nycklar behévs for att trdda in, en av dem har vi, den andra vaktas anorstddes i detta
valv, sager krigaren

En enkel frdga med ett svart svar: Varfér kimpar ni?, fragar alven.

Har ar det tankt att |ata spelarna forklara varfor de vill besegra Kezal’than. Statyerna kommer
att férsoka motbevisa dem oavsett vad de sdger. Om nagon, exempelvis, sdger att han gor



10.

det for att skydda de oskyldiga i Cragmoon sa fragar tjuven om de tinte vore lattare om de
"oskyldiga” packade och gav sig s6derut istdllet? Sa mycket lattare. For nagon upp pengar sa
havdar krigaren att Kezal’than sdkert kan matcha Blakes pris och dvertraffa det. Kort sagt
dissekerar de ner spelarnas anledningar sa langt det gar. Om nagon lyckas argumentera val
och halla fast vid sin 6vertygelse sager statyerna.

Styrkaoch mod dr gott och vdl, men det dr évertygelsen bakom svérdet som ridknas. Kom ihdg
vad du har sagt ndr du star framfér Kezal’than.

Alven stracker fram handen och ger spelarna en guldnyckel, sedan ar de tysta.

Falla —korridor (200 xp):

Nar nagon kommer till mitten av korridoren aktiveras de virvlande klingorna, fungerar precis
som fallan med samma namn (DMG, p.89).

Rustkammare

Rustkammaren ar inte en falla utan innehaller anvéndbar utrustning for spelarna. Den har ett
vapenstall med ett Flaming +1-vapen (valj ett passande beroende pa vad karaktarerna
anvander) och en Black Iron Scalemail.

Rubinenss gata

En stor rubin svavar i mitten av rummet ovanfor ett glasgolv. Nar nagon kommer in hor de:

Vidlkomna, modiga dventyrare! H6r min gata, den som kan svara korrekt kan ta mig:
Voiceless it cries, wingless it flutters, toothless bites, mouthless mutters

Svaret ar naturligtvis “vinden”, nar nagon svarar ratt hoppar rubinen 6ver till personen. Den
ar inte magisk langre, men vard 500 guldmynt.

Nyckeln (1000 xp):

En stor guldnyckel ligger pa en piedestal i rummet. Det ar, naturligtvis, en falla. Den forsta
personen som tar upp nyckeln blir dominerad (+15 vs. Will, save ends, dazed néar han lyckas
bli fri, save ends), under nyckelns effekt sa anfaller karaktédren sina kamrater, den har
effekten gar over till ndsta person som tar nyckeln eller om karaktdren av nagon anledning
skulle slappa nyckeln och ta upp den.

Magikerns grav:

En sarkofag visandes en man i rock liggandes pa rygg ar det har rummet enda ornament. Om
nagon forséker 6ppna sarkofagen hors en rost:

Stop!, en spoklik figur mycket lik bilden pa sarkofagen framtrader

Ni vill ha mina dgodelar? Jag har ingen nytta av dem, mem man bér inte fG ndgot fér
ingenting. Jag har ett férslag, It oss leka en gdtlek. Jag stéller en gdta, svarar ni rdtt sa far ni
stdlla en, sedan fdr jag stdlla en, och sa vidare. Vinner ni far ni innehdllet i min sarkofag,
vinner jag sa far ni inte mina dgodelar. Ni kommer annars finna locket...svadrt att rubba. Vad
sdger ni?

Accepterar de sa ar det upp till spelledaren och spelarna att spela ut det, dvs. bolla gator
mellan varandra. Vinner spelarna sa hittar de en +2 sunleaf robe och en symbol of battle i
kistan.



11. Fangelset:
Dorren till fangelset r en stor port i brons. En stor kapkladd figur dekorerar porten med
texten:

Hédir vilar Kezal’than, férgérare av sjdlar, tyrann 6ver Skymningstornet, furste av det férdolda.
Ma hans vila vara i evighet.

Tva nyckelhal &r placerade i dorren, har spelarna nycklarna sa kan de 6ppna. Dérrarna glider
ljudldst upp. Inuti rummet vantar en fantastisk syn. En stor sarkofag i svart sten vilar i mitten,
fasthallen i luften av sex tunga kedjor, varje kedja slutar i en kapkladd staty langs med
vaggen. En reva i verkligheten finns under sarkofagen, genom revan kan man se ett oandligt
kaos av farger och former, jord, luft, eld och vatten sammanblandade i en odndlig
virvelstorm. Med ett DC 15 Arcana-slag kan spelarna inse att det ar en portal till elemental
chaos, ett annat plan. Omedelbart ndr de kommer in sa framtrader en spoklik gestalt i
rummet, gestalten visar en magiker kladd i en nattsvart rock, en krona pa huvudet.
Kezal'than.

Sdnk era vapen, dventyrare. Vi skall sprédkas vid, ni och jag.

Forutsatt att spelarna inte anfaller sa fortsatter han

Ni har varit en konstant nagel i 6gat pd mig sedan ni kom till denna skog. Ni tycks géra det
utifrdn ndgot galet ideal att ni skulle "tjgna” médnniskorna hdr. Varfor? Vad har de gjort for
att fortjéina er hjélp?

Kezal’than vill vinda 6ver karaktadrerna pa hans sida, det ar mycket lattare an att slass mot
dem. Han ar fult beredd att ovetraffa Blakes bud om de istéllet tjanar honom. Han ar beredd
att erbjuda dem Skymningsskogen, nar den val har blivit erévrad. Vad ar en skog? Han kan
alltid erdvra fler territorier. Kezal'than ar cyniker och tror inte pa gott och ont, han
ifragasatte rmotiven hos karaktarernas arbetsgivare, allt for att vinda 6ver dem pa hans sida.
Han &r nojd om bara en eller tva av karaktarerna byter sida, i sa fall beordrar han dem att
doda sina forna kompanjoner. Karaktarerna kan i det har laget antingen ga med Kezal’'than
och diarmed avsluta dventyret eller sta fast och kimpa mot honom.

Det finns flera satt att géra det har pa. Kedjorna kan anfallas (AC 15 och 30 hp styck) och om
alla sex splittras sa faller sarkofagen med Kezal’'thans kropp ned i Elemental Chaos.
Forseglingen ar dock bruten och givet nagra decennier sa kommer lichen att ha brutit sig ut
ur kistan och aterstallt sin forna styrka. Under tiden som karaktédrerna anfaller kedjorna sa
kommer Kezall'thans sinne att anfalla. Besegrar de det sa manifesterar han det igen inom 1t4
rundor.

Alternativt kan spelarna anvanda Aquila. Har svardet laddats upp sa fungerar det som en +6
holy avenger mot Kezal’'than som enbart gor radiant damage. Den ger dessutom bararen
resistance 20 mot necrotic och fungerar som en magikalla (+5 pa attack och skada med
attacker som har nyckelordet "arcane”) for spelarna. Bararen kan sla sénde rlaset pa
sarkofagen varav Kezal’than stiger ut och anfaller spelarna 6ga mot 6ga (anvand stats for en
lich, MM p. 176). Vinner de sa ar Kezal’than besegrad, men kanske till priset av nagra av
karaktarernas liv.



Epilog

En hel del konsekvenser intraffar av upplosningen i fangelset. Om spelarna gar med Kezal’than
beordrar han dem att slappa honom fri. Inom ett par dagar aterfar han sin fulla styrka och slapper |6s
sin makt 6ver Skymningsskogen. Arméer av odéda och demoner marscherar 6ver landet och
Cragmoon laggs snart i ruiner. Lichen haller sitt 16fte, han ger spelarna de beldningar de férhandlade
sig till och erbjuder dem positioner som hans I6jtnanter, sadana resursfulla personer skulle kunna ha
en framtid i det Imperium Kezal’than tanker skapa. Haven har snart ett tvafrontskrig framfor sig, med
Kezal’than i norr och skuggarméerna i norr. Hur ett sadant krig slutar &r upp till framtiden att utlysa.

Forvisar spelarna Kezal’than sa ar hotet rojt ur vagen, tills vidare. Men spelarna vet att han kan
komma tillbaka, och da lar de bli hans forsta mal. Om Kezal’than daremot besegras sa har spelarna
anledning till gladje, de har kdmpat mot en av regionens mest 6kanda magiker och triumferat.
Kezal'thans dimma och tjanare férsvinner lika plotsligt som de kom och i Cragmoon firar man nar
man hoér om karaktérernas triumf. En stor fest som kommer att vara in en vecka pabdrjas och
karaktarerna ar hedersgéaster. De kommer under veckan att manga ganger fa aterberéatta sin strid,
troligtvis i forskdnande termer. Jonathan Blake sjalv dyker upp under festens tredje dag och
gratulerar karaktarerna for deras insatser och ger dem deras bel6ning. Det finns en ljus framtid for
dem om de skulle vilja tjana Haven i framtiden, papekar han, men han tanker inte patvinga dem
nagot. Spelarna ar fria att trada i Havens tjanst om de 6nskar, eller ta sin beldoning och ga om de
hellre vill det. Berattelserna om deras strid kommer att leva vidare, dock.



Appendix

Viktiga personer

Jonathan Blake

Jonathan Blake ar en levande legend i Faerun, en paladin som blev furste, som blev kung, som blev
gud. Blake skapade Haven, ledde det genom kaoset och smidde det till en av de mest stabila staterna
i Faerun. Han ar utvald av Torm och har blivit en lagre gud, aldern paverkar honom inte och han vet
att nar han val dor sa kommer han att trada i sin guds tjanst. Blake ar hedervard och artig i alla sina
affarer, han var en gang dventyrare och satter ibland stor tillit till nutida kollegor. Blakes lugna och
vanliga natur till trots sa ar han en cyklon av déd i strid. Hans tva klingor vaver en symfoni av helig
bestraffning for hans fiender och nar svarden val ar tillbaka i sina skidor finns ingen fiende kvar
levande. Spelarna kommer inte att slass mot Blake, han ar fllt kapabel att utrota allt motstand.

Lindain quil’tholos

Ursprungligen fran High Forest i vast, Lindain kom till haven med en grupp likasinnade alviska jagare i
jakt efter en demon. Efter att ha sparat demonen till skymningsskogen lyckades Lindain och hans
grupp framgangsrikt rena skogen pa all demonisk influens. Blake var imponerad, sa imponerad att
han erbjod Lindain en positions som guvernor. Lindain, trott pa vandringar, accepterade. Alven ar
nagot mer militant dn Blake men oftast mer forsiktig an dumdristig. Han ar inte den baste politikern i
Haven, men ingen kan Skymningsskogen och dess invanare som han.

Kezal’than - forgorare av sjdlar

Det uraldrige lichen vid namn Kezal'than var méaktig under sin storhetstid, sa maktig att han itne
kunde férgdras utan bara sparras in. Det ryktas att han foddes tusentals ar tidigare, i magikerimperiet
Netheril och att hans magier drar kraft fran sjalar, inte vaven. Kezal’'than ar djupt intelligent, men
ocksd en av de ondaste varelserna i Faerun.



Stats for monster

Zombie Throng
Huge natural animate (swarm, undead)
Level 9 Brute XP 400

Initiative +2 Senses Perception +8; darkvision

Swarm Attack aura 1; the zombie throng makes a mob of crushing blows attack as a free
action against any enemy that starts its turn within the aura. While the zombie throng is
bloodied, it makes a zombie grab attack instead.

HP 121; Bloodied 60

AC 21; Fortitude 24, Reflex 18, Will 20

Immune disease, poison, fear; Resist 10 necrotic; takes half damage from melee and ranged
attacks; Vulnerable 5 radiant, 10 against close and area attacks, 20 against critical hits
Speed 4

Mob of Crushing Blows (standard, at-will)
+12 vs AC; 2d8+5 damage.
Zombie Grab (standard, at-will)

+10 vs Fortitude; the target is grabbed. Attempts to escape the zombie throng's grab take a -5
penalty.

Zombie Mess Grab (standard, recharge 6)

Close burst 1; targets enemies; +10 vs Fortitude; the target is grabbed. Attempts to escape the
zombie throng's grab take a -5 penalty.

Alignment Unaligned Languages -
Str18 (+8) Dex6 (+2) Wis 8 (+3)
Con21(+9) Intl1(-1) Cha3(0)



Melthias
Medium elemental humanoid (water)
Level 8 Controller XP 350

Initiative +7 Senses Perception +5

HP 91; Bloodied 45

AC 22; Fortitude 21, Reflex 20, Will 20
Saving Throws +2 against ongoing damage
Speed 6, swim 8

()Scimitar (standard, at-will) +Weapon
+13 vs AC; 2d8+4 damage (crit 1d8+20).
@Wave Bolt (standard, at-will)

Ranged 5; +13 vs AC; 2d6+4 damage, and the genasi hydrmancer slides the target 3 squares.

$ Drowning Touch (standard, recharges when the target saves against this attack’s ongoing
damage or when it drops to 0 hit points or fewer)

+12 vs Fortitude; the target is dazed and takes ongoing 10 damage (save ends both).
<Whirling Vortex (standard, recharge EliH)

Close burst 2; targets enemies; +12 vs Reflex; 2d8+6 damage, and the genasi hydromancer
slides the target 3 squares.

Liquid Body (immediate interrupt, when hit by an enemy's attack; recharges when first
bloodied)

The genasi hydromancer takes half damage from the triggering attack.

Swift Current (move; encounter)

The genasi hydromancer shifts 6 squares. During its movement, the hydromancer can move
through enemy-ocupied spaces, move across liquid, and ignore difficult terrain and hazardous
terrain effects.

Alignment Unaligned Languages Common, Primordial

Skills Acrobatics +12, Arcana +10, Stealth +12

Str14 (+6) Dex 16 (+7) Wis 13 (+5)

Con19 (+8) Int13(+5) Chal7 (+7)

Equipment: robes, scimitar.



Kartor:

Magikernas valv:




Kezal’thans fiangelse:




