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Inledning

Det var en frisk och klar septembermorgon. Morgonsolen virmde den lilla skaran p& dacket. D& och d3
kom négra vilsekomna saltvattenstank fran bogen farande Sver relingen.

Det var den 7:e dagen sedan koggen Esmeralda lamnade sin hemmahamn Klintehamn med kurs mot
Brishamn. Sedan morgonen fére hade man haft landkinning och nu syntes destinationsorten hoja sig ur
havet forover.

"Det ar en marklig stad”, sade Soronal,”dar det kan vara svart att veta vad som ar vad. Ja - land och
vatten menar jag.”

”Jag blir alltid lika imponerad av din syn”, sade Boru,”p4 det hir avstindet kan jag knappt urskilja
staden.”

»Forvisso ser jag vial”, skrattade Soronal, "men hirifrdn ir det snarare mina forfrigningar bland
besattningen angdende virt resmil som jag grundar mig p4. Till skillnad frin er andra som legat och
grymtat om sjogangen hela resan, har jag forsokt skaffa lite information om Brishamn...”

*Idag far vi gé iland! Idag! Idag!”, tjot Lotho, och klittrade upp och satte sig pa relingen.” Dar finns
sakert masssor att... oh... titta p&.”

”Vdaga inte ens tinka pd det!”, morrade Boru, ”Forst ska vi leverera den dir elandiga mattan och sedan
vill jag inte veta av att du drar in oss i en massa besvirligheter.”

*Var ar Kellin och flickorna?”, avbrdt Soronal, innan Boru fick chansen att bryta ut i en ny predikan
om vikten av sparsamhet, nédvandigheten av respekt for ildre kamrater, och avhallsamhet frin stérande
klafingrighet, vilka alla horde till hans favoritsamtalsimnen.

*Dar.”, sade Lotho, och pekade mot akterdacket dir en ganska blek Kellin, krampaktigt greppande
relingen, inte alls sdg ut att njuta av seglatsen. P34 var sin sida om honom stod Lorenza, uppenbarligen
dterberattande nigot mycket dramatiskt, att ddma av hennes ivriga gester, och Belina som skrattande
dunkade honom i ryggen.

”Kellin, Belina, Lorenza!”, ropade Lotho, ” Kom hit, vi ir snart framme.”

En morgon tv4 veckor tidigare, i slutet av augusti, hade Kellin funnit en vacker orientalisk vas stiende
P4 en hog trebent piedestal av rosentrai i sitt vardagsrum. Hur vasen hade kommit dit kunde Kellin bara
gissa, men dess andamal var klart.

*Min herre vill triffa dig omedelbart! Och ta med dig de dir od4gorna du jimt har i sliptig! Sola
inte en minut till! Satt fart!” hade vasen skrikit med gill rost d& Kellin lyfte den for att undersoka den.
Det var en annorlunda kallelse, vilket ledde Kellin till den oundvikliga slutsatsen att det var arkemagikern
Morchanin i Jimnhojderna som ville traffa honom.

Morchanin var Kellins gamla mastare. Forhillandet dem emellan var kanske inte direkt idealiskt.
Morchanin hade en tendens att dra in Kellin i sina forehavanden, vilket ofta kunde vara nog sd halsbrytande
historier. Morchanin var dock en oerhort maktig man, och det var inte helt utan fog han tog saker och ting
for givna, det var inte heller utan att Morchanins forehavanden kunde ha nigonting gott med sig for Kellin
och hans grupp - den dar vasen till exempel, sig ju virdefull ut...

Nar Kellin och hans grupp anlande till Jimnhdjderna hade de métts av en latt irriterad Morchanin.
Det var inte alls ovanligt att han irriterades 6ver att behdva befatta sig med virldsliga ting. Till och med
Belina avstod fran att brusa upp i Morchanins nirvaro, vilket Kellin noterade med tacksamhet. Om nu bara
Lotho kunde h&lla fingrarna i styr ocksa...

Morchanin hade gjort klart for vinnerna att han ville ha sin magiska matta, Meriam, levererad till en
kollega som innehade en post i Brishamns koncilium. Mattan Meriam, noterade Kellin, var en av Morchanins
karaste agodelar, och det var den som han anvinde for att utrona om besdkare talade sanning eller ej.

Mattan skulle 1inas ut, forklarade Morchanin vidare, och Kellin och hans foljeslagare skulle méota en
tjanare till Morchanins kollega pa vardshuset Sjomannens Trost, eller var det Torst? Det var bara att stovla
in pd vardshuset och friga efter Celdo, sex personer och en matta - det skulle inte vara ndgra problem,
forsikrade Morchanin. Ohh... sju dagar frin och med idag. Jo... glom inte, tillade Morchanin att jag
ska ha ett brev frin min kollega som bekraftelse pa att han fitt den. Tio brisiska gulddukater for utlagg -
varsdgoda, och lycka till.

En vecka senare befinner sig vira vanner ombord p4 koggen Esmeralda under inlopp till Brishamn...
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BRISHAMN

Solen stir hogt p4 himlen och den kyliga morgonvinden har Svergitt till en uppfriskande middagsbris
di Esmeralda 15per in i Brishamns yttre hamn. Pd bida sidor om inloppet tronar imponerande vakttorn
beligna p4 befasta dar och mellan dem stracker sig en grov katting som sanker sig just under vattenytan,
tillrackligt for att 1dta aven oceangdende fartyg passera. Rakt forover ligger stadens citadell, ett valdigt
befastningsverk som behirskar hela hamnomradet. Till hoger om citadellet 15per en bred kanal rakt framat,
in i staden. Till hoger om denna bérjar staden Brishamns bebyggelse och p4 avstdnd kan urskiljas hur
staden hojer sig p4 en massiv klippa. Mellan denna bebyggelse och den befasta on pa fartygets styrbordssida
reser sig en marklig syn upp ur vattnet. Det ar byggnader, uppforda pa tre till fem meter hoga pélar, och
under dessa verkar en livlig battrafik forsigd. On p4 er babordssida verkar bara ha nigra kajer forutom
befastningsanlaggningar.

Ett halvdussin brisiska koggar och det dubbla antalet smafartyg; kanalfarkoster, fiskebdtar etc, ligger
fortdjda i den yttre hamnen. Ytterligare tva koggar under kungatrikets flagg, ett fartyg frin Vindklippa och
ett skepp fran Charion ligger stillsamt gungande i eftermiddagssolen. Inte langt forover ligger en maktig
galar med den brisiska orlogsflaggan vajande for vinden.




EPISOD 1: I HAMN

Seglen beslis och ankaret gir. Sjomannens rop blandas med styrmannens kommandon och mésarnas
skrin. Samtidigt nirmar sig en barkass i riktning frin citadellet. Farkosten glider upp ldngsides med
Esmeralda och en efter en intrar fyra man ombord. Den siste av mannen, en rodskaggig gigant, presenterar
sig: "I konciliets namn hilsar jag er vilkomna till den fria staden Brishamn. Mitt namn ar Dinoza he
och jag ir hamnmastare hiar. Min assistent har skall inspektera fartyget for att kunna att kunna utfarda
landstigningstillstind, en ren formsak forsakrar jag, och jag sjalv skulle vilja se er passagerarlista och darefter
informera er om vilka regler som galler har i staden.”

Kapten Obro 6verlimnar listan med era namn p4 till hamnmastaren medan styrmannen visar assistenten
till lastluckan. I Brishamn®, fortsitter Dinosa, ”ar det forbjudet att bara sival som nyttja vapen av alla
slag med undantag for er personliga dolk. Vapnen skall dverlamnas till mig omedelbart for forvaltande under
er vistelse har i staden. Jag kommer att utfirda ett kvitto som garanti for vapnens iterlimnande. Magi far
dverhuvudtaget inte anvindasi staden utan personligt tillstind frin konciliet. Brott mot dessa bestimmelser
beivras mycket strangt och tro mig, Brishamn har resurser att tillse att de efterlevs.”

Dinosza ar inget blibar som spelarna kan lura hur som helst. Han utgir fran att alla rollfigurerna bar
vapen och om de inte utan protester limnar over sina vapen kommer han att 14ta undersoka deras hytter.
Han ar omutlig och han kommer inte att tolerera att nigon borjar lagga formler. Spela fardigt Dinoza och
18t honom samla in vapnen, skriva ett utforligt och Gvertygande kvitto samt limna Esmeralda innan du
spelar nasta handelse: karantanen.

Ungefar tio minuter efter att Dinoza limnat Esmeralda kommer assistenten upp pd dack med en
markbart irriterad styrman i sliptg. ” Tyvarr mina herrar och min gode kapten”, forklarar han, ar den
hygieniska standarden p4 det har fartyget under all kritik. Jag har funnit spir efter rittor i lastrummet och
det finns indikationer p4 att det skulle kunna vara pestrittor. Jag 8ligger er harmed att omedelbart hissa
karantinflagg och ni ir, tills annat meddelas, forbjudna att flytta fartyget, laimna detsamma samt ta emot
besok. Overtradelser av dessa 3ligganden betraktas som brott mot brisisk lag och bestraffas darefter. Jag
iterkommer om en vecka och om situationen d3 inte forsamrats skall jag ta mitt beslut under omprovning.”

»Men”, borjar kaptenen forargat,”ni vet lika val som jag att det finns rittor ombord pi alla fartyg och
for den sakens skull behdver inte...”. Inspektoren gor en avvarjande gest med handen och gor sig klar att
limna fartyget med en ny barkass som dykt upp under tiden....

Assistenten ar mutad av Londra Giardone, alias Nattkatt, for att hindra rollfigurerna fran att komma
iland med sin leverans. Det g&r att muta honom, men att forrdda Nattkatt har han inte en tanke pd. Nigra
156diga mynt kan alltsi f4 honom att lova hjalpa spelarna men det 16ftet betyder ingenting. Mutforsoket far
inte ske i allas &syn for att lyckas. Om han skulle bli charmad forsoker han ge spelarna ett tips: ”Jag kan
tyvarr inte hjilpa er, men i nattens morker kan vad som helst hinda och soldaters gon och Gron blir latt
trotta. Se for allt i varlden till att komma ivag s3 snart det blir morkt- mer kan jag inte saga.”

Nar assistenten limnar Esmeralda dyker det upp en vaktbarkass * med ett halvdussin soldater i.
Den kryssar snart fram och tillbaka i hamnen.

* Dinoza: AC:9, MV:12, F7, HP:53, #A:2, D:2-8(Broadsword), SA: double spec. pa bredsvird- +8,+3, 18/381i Str.- +1,+3
Assistenten: AC:10, MV:12", F3, HP:16, #A:1, D:1-4(Dagger)
Medhjilpare 1: AC:10, MV:12", F1, HP:8, #A:1, D:1-4(Dagger)
Medhjalpare 2: AC:10, MV:12", F1, HP:5, #A:1, D:1-4(Dagger)
* Vaktbarkass:
Ledare: AC:8, MV:12", F3, HP:17, #A:2/3, D:2-8(Broadsword), SA:double spec. +1/+2
Vakt 1: AC:8, MV:12", F1, HP:4, #A:1, D:1-6(Spear)
Vakt 2: AC:8, MV:12”, F1, HP:5, #A:1, D:1-6(Spear)
Vakt 3: AC:8, MV:12”, F1, HP:7, #A:1, D:1-4(Light Crossbow)
Vakt 4: AC:8, MV:12", F1, HP:7, #A:1, D:1-4(Light Crossbow)
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Obs! Kapten Obro ar inte villig att bryta mot ndgot av assistentens alagganden.
. "ROLLSPEL: BORU: Bor vara snél och inte vilja att en massa pengar gar &t till att muta assistenten.
Han bor ocksé vara mycket ovillig att lamna ifran sig sin yxa. KELLIN: Bor ta hand om férhandlandet med
Dinoza och assistenten. Blir det allman diskussion bor LOTXO halla med Kellin.



EPISOD 2: BRANNAREN

Nir natten p4 sitt for sydlandet karakteristiska vis helt plotsligt omsluter er marker ni att ett annat
fartyg i hamnen borjar rora p4 sig. Dess silhuett girar 1dngsamt och ett ensamt segel slar ut frin den spretiga
masten. Bakom visar sig Brishamn i sin nattliga skrud, en mork massa av byggnader med l&nga strak av
kuldrta lyktor som skir genom stadens skuggor. Det ar som ett kaleidoskop av farger, underbart vackert att
skida. Skeppet ni tidigare lagt marke till 6kar nu markbart sin fart och satter kurs mot Esmeralda. D4 det
befinner sig ganska nira hors ett dovt muller frin dess inre. Nigra skuggor 16sgor sig fran det frimmande
fartyget och forsvinner i hamnens svarta vatten. Samtidigt slar eldsldgor upp ur fartygets inre och dansar
snart vilt p4 dicket, slickar ursinnigt t4g och master och flammar upp over hela seglet. En kollision mellan
det brinnande fartyget och Esmeralda verkar oundviklig.

Det brinnande skeppet ar Nattkatts forsta forsok att gora sig av med den oonskade leverans som spelarna
for med sig. Det drdjer 2 rounds frin det att brandfartyget observerats tills det kolliderar med Esmeralda.
Nigra av Esmeraldas sjoman slanger sig i vattnet, andra forsoker sjdsitta livbaten, magon skriker till spelarna
att det ar fullt i livbaten och att de f&r ta jollen som ir fortdjd akterover. Efter ytterligare 2 rounds ar segel
och rigg 6vertinda aven ombord p4 Esmeralda och elden har fatt ordentligt fotfaste. Fran och med denna
tidpunkt kommer alla som ar kvar ombord att ta 1-6 skador/round av varmen. Samtidigt hors ndgon ropa
p4 hjalp frin foren (en sjoman har blivit instangd i skansen utav elden). Ytterligare 2 rounds senare (round
7) kommer rén att falla ner frén stormasten (saving throw mot paralyzation eller 2-24 skador for den som
befinner sig p4 mellandick. Samtliga utrymmen under dack borjar nu rokfyllas (saving throw mot poison
varje round- om man missar ett kan man inte fortsatta med ndgra organiserade aktiviteter och om man mis-
sar tv3 svimmar man). Round 7 anfaller ocks& Nattkatts man rollfigurerna. De befinner sig i tre kanoter som
ar strategiskt utplacerade runt Esmeralda. Avstindet ar ca. 70 yards och de ser utmarkt vad som hander
mellan dem sjilva och de brinnande fartygen. Sjilva syns de nastan inte alls mot den morka bakgrunden.
De ar tre i varje kanot och alla ir bevipnade med litta armborst och brandpilar. Round 8 faller stor-
masten och Esmerlda borjar f4 slagsida. Strax darefter borjar hon att, tillsammans med brannaren, sjunka.

SCHEMATISK SKISS UVER ANFALLET
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Det tar rollfigurerna 1 round att komma ner rill sina hytter, dar de har sin utrustning om inget annat
sagts. Det tar 1-2 rounds att samla ihop en rollfigurs prylar, beroende p& om de skall packa om eller ej
(de kanske m3ste gora det for att f& bida hander fria etc). Att ta p3 sig en rustning tar 10 rounds minus
rustningens armor class type t ex 5 rounds for en chainmail osv. Om spelarna lyckas ta ndgra fingar ar
dessa mycket ovilliga att tala. De kan beratta att de tillhor Brishamns gille for fri foretagsamhet (tjuvgillet
om de pressas) och att de fitt order av en Gverordnad kallad Ma4nskugga att utfora anfallet. De kanner ocksd
till att gillets ledare har ticknamnet Nattkatt, men detta siger de inte om de inte blir absolut tvungna.
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S& sméningom borjar det dyka upp smabitar, dels med vakter frin citadellet och galiren, dels med
gjoman fran de fartygeen i hamnen. Om spelarna drdjer sig kvar kommer de att foras till forhor, domas till
5 Brisika dukater i boter for var och en som brukat magi utan konciliets tillst&nd och sedan slappas mot
borgen av de redan inlamnade vapnen. Dessa kommer inte att 3terfds om de inte limnar Brishamn med
koggen Esthor, som avgér till kungariket i gryningen kommande dag.

ROLLSPEL: s0RONAL bor atervandatill den brinnande Esmeralda for att ridda sjomannen som ropar
pa hjalp. BLINA bor ta kommandot och leda gruppen genom striden.



TILL VARDSHUSET

Att hitta virdshuset ’Sjdmannens Trost’ ar inte det lattaste. Det finns hundratals barer och vardshus
i Brishamn. Det uppenbara sittet ar att friga efter vagen. Nedan foljer négra forslag pa personer som
spelarna kan triffa p4 om de borjar friga sig fram.

1. Nigra glada sjdman: Nigot verforfriskade och inte sarskilt intresserade av att lamna exakta
vagangivelser. Antingen gestikulerar de i riktningf mot inre hamnen och vinglar skrilande ivag eller ocksd
blir de intresserade och nirgingna av/mot Belina och Lorenza om de far tillfalle.

2. Prostituerad: Ropar utmanande efter Kellin. Vet var vardshuset ligger och kan tala om det, om
hon inte behandlas respektlost forstas.

3. BAtforare: Vet inte var just det virdshuset ligger men talar inte om detta for spelarna, utan for
dem till ett ”lika bra” om de anlitar honom. Han tar mycket bra betalt, men det gér att pruta.

4. Lyktskdtare: Vet var vardshuset ligger och talar om det sedan han fitt reda pé lite om rollfigurerna
sjalva.

5. Vaktpatrull: * Arresterar rollfigurerna om dessa ar bevapnade (se episod 2 om vad som
hander d4). Om rollfigurerna bara bar rustning ar vakterna misstinksamma och frigar ut och visiterar dem.
Klarar spelarna undersokningen kan vakterna tala om att 'Sjomannens Trost’ ligger i inre hamnen, forutsatt
att de tillfrdgas.

EPISOD 3: SASOM DAGGEN OM MORGONEN...

Spelas p4 vag till ’Sjomannens Trost’

Ni passerar genom en ganska smal och illa upplyst grind. Stjarnhimlen skyms delvis av plagg som stilla
vajar i nattbrisen frin linor strickta mellan husen hogt over era huvuden. Ett gnisslande ljud hors uppifran.

Plotsligt slaskar det till p4 gatlaggningen just dar Belina befinner sig och hon finner sig 6verskoljd av en
vidrigt stinkande vatska. En fansterlucka stangs i huset p4 er vanstra hand och ett hemtrevligt ljus sipprar
ut genom spjalorna i luckan.

Det kan litt konstateras att Belina stinker, en stank som inte allt for avlagset minner om urin, nigot
som gor hennes sillskap ganska oangenamnt. P4 dorren till huset med fonsterluckan finns tva skyltar:’Fam.
Dorone’ och *stud. Pyx Celli’. Ytterdoren ar list och reglad och miste slds in (open doors) eller
bultas pi ett bra tag. Familjen Dorone (Guiseppe och Laura) ager huset och ar inte sarskilt fortjusta i
oviasen. De foredrar att hilla alla brakmakare dirifran och gir inte det - tillkalla stadsvakten.

Omedelbart innanfor ytterddrren finns en tratrappa som leder upp till Gverv iningen och Pyx’ kammare.
Ocks4 darren dit ar 13st och ingen dppnar om det bankas eller ropas.

Pyx * ar studerande vid Brishamns akademi for magistudier och han sitter uppe och laser infor en tenta
i 3:e nivis magi nasta dag. Om spelarna tar sig upp till hans kammare blir han vettskraimd och lagger
Mirror Image pi sig sjilv innan de kommer in. Den syn som d4 moter spelarna ar Pyx och hans kopior
som pekar p4 varandra och piper forskramt *Det var han”. Tank p4 att Pyx ar dodsforskramd nar du spelar
honom.

* Vakter:
Sergeant: AC:5, MV:9”, F8, HP:16, #A:3/2, D:1-6(Shortsword) SA:spec.+1/+2
Vakt 1: AC:8, MV:12", F1, HP:6, #A:1, D:I-G(Shortlvlord)
Vakt 2: AC:8, MV:12", F1, HP:5, #A:1, D:1-6(Shortsword)
Vakt 8: AC:8, MV:12", F1, HP:7, #A:1, D:1-2(Mancatcher)
Vakt 4: AC:8, MV:12*, F1, HP:4, #A:1, D:1-2(Mancatcher)
* Pyx Celli: AC:10, MV:12", MUS, HP:7, #A:1, D:1-2(Fist), SA: Read Magic, Ventriloquism, Mirror Image
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Om det blir mycket ovasen allteftersom rollfigurerna, Pyx och Dorones blandar sig i briket oppnas
fonstren hos grannarna och snart ar hela gatan indragen i briket. Forsok gora alltihopa till ett akta
’sydlandskt’ jattebrik.

ROLLSPEL: 8¢£ 154 bor bli mycket upprord och verkligen g4 till botten med alltihopa, spela ut sin
impulsivitet och sin fafanga: Hennes klader ar ju forstorda oci hur hon sjalv ser ut! K€£.£IN bor ta hand
om dispyter med Dorones, grannar etc. och forsoka lugna ner situationen. SORONAL bor nog ingripa om

Belina gar for hart fram med den stackars Pyx, likasd LORENZA.



EPISOD 4: SJOMANNENS TROST

P4 gatan framfor er hinger en skylt frin en stor byggnad. Att doma av ljudet verkar det vara en ganska
livlig krog. Texten p3 skylten lyder: ’Sjomannens Trost’.

'Sjomannens Trost’ ar en ganska typisk hamnkrog med Gvernattningsmojligheter. Som alla andra
hamnkrogar ar det tamligen stokigt och det ar troligt att det falls nigon forflugen kommentar vid roll-
figurernas entre’ i stil med: *Titta palillfarfar med skagget darborta! Ta fram gungstolen Oscar, vi har
besok!” Kommentaren foljs av rungande skrattsalvor.

Om spelarna frigar i baren efter Celdo blir de ombedda att vinta ett 5gonblick medan en springpojke
hamtar denne. Viardshuset kan bjuda p4 en enkel maltid for 10 kopparstycken, en plats p3 en sovsal for 6
kopparstycken, en kammare for 4 certiner. Forfriskningar: Brisiskt vin: § kopparstycken, Corynskt: 8 kop-
parstycken, Thuriskt blitt vin: 1 certin, Paronbrannvin frdn Corte: 12 kopparstycken, Ol: 1 kopparstycke.

ROLLSPEL:80RU bér inte rimligen godta fornedrande kommentarer om dvargar i allmanhet och sig

sjalv i synnerhet. Bast vore om Boru tvingade personen att be om ursakt.

Under spelarnas vantan verkar brik vara under uppsegling..

Vid bordet jamte ert pigar nigon form av hasardspel. En av spelarna, en liten figur i Lothos storlek,
bérjar protestera och be de Gvriga lamna tillbaka hans pengar. De andra bara skrattar &t honom och tycker
att han som ar si liten inte borde vara ute si hir sent. Allt hander fort. Bordet vilts, den lille ramlar
omkull, de andra staller sig i en cirkel runt honom och dolkar kommer fram. En otack lek borjar - sju dolkar
mot en...

Om spelarna inte reagerar kommer de att bli vittne till ett mycket fult knivmord.

Om de ingriper ar brdékmakarna * redo att sldss och kommer inte att backa.

Om de raddar den lille figuren, som ar en nom frin batstaden, sticker han till dem en amulett och
sager:” Jag tackar er adla frimlingar for mitt liv. Om ni behover mig - 8ok upp mig i bitstaden.” Han
forsvinner hastigt darifrin. Amuletten har en komplicerad figur pa framsidan med texten *Rauthar” och
orden Ior Solvag ingraverade p& baksidan.

ROLLSPEL: £ORENZ A bor inte tigande se pa nir brikmakarna mordar lor Solvag.

Efter ndgon minut dyker en valklidd ung man upp. Han preseterar sig som Celdo. ”Valkomna, valkomna
till Brishamn, L&ga Kustens parla. Var vanliga och f3lj mig s skall jag fora er till min mastare.”

* Brakmakarna:
Ledaren: AC:8, MV:12", F4, HP:24, #A:3/2, D:1-4(Dagger) SA:+1 i skador pga styrka g+ 9 +12 - L
Brakmakare 1: AC:10, MV:12”, F1, HP:7, #A:1, D:1-4(Dagger)
Brakmakare 2: AC:9, MV:12", 0, HP:4, #A:1, D:1-4(Dagger)
Brakmakare 8: AC:10, MV:12", 0, HP:3, #A:1, D:1-4(Dagger)
Brakmakare 4: AC:9, MV:12”, F2, HP:18, #A:1, D:1-4(Dagger)
Brakmakare 5: AC:10, MV:12”, F1, HP:6, #A:1, D:1-4(Dagger)
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EPISOD 5: NATTENS SKUGGOR

Innan du inleder denna episod skall du vara noga med att spelarna har en tydlig marchordning. Om
ingen har nigot att invinda gir Celdo * forst.

Ovintat kastar sig faran over er. Obarmhartigt blixtrar dolkblad i natten och ett kaotiskt tumult
utbryter. Bakom er dyker morka, skuggliknande figurer upp. De ror sig som de vore ett med natten.

PROVSPELET: BELINA GSR UPP MED EN AVCEBLDos MBRDARE
BaivER DET SAGAS ATT MORDAREN Flck RNGRA ATT HAN FRAMMARDADE 2

Fyra av Nattkatts man * har smugit upp bakom rollfgurerna och anfaller nu med overraskning
(backstab). Attacken ar planerad for att undanrdja Celdo s4 att Londra skall kunna lura till sig foremalet
som hon tror finns inlindat i mattan. Vanta tills alla rollfigurerna och vagvisaren vant sig om for att mota
anfallet (om de gor det).

Sedan anfaller Minskugga Celdo bakifrn. I turneringsspel kastar han en forgiftad dolk som traffar
automatiskt. Giftet ger 30 respektive 15 skador, beroende pi saving throw. Celdo dor allts3 hur som
helst. Mordaren avlagsnar sig snabbt frin platsen efter fullgjort varv och forsvinner om spelarna ger honom
den minsta chans. Hans medhjalpare forsoker ocksi undkomma s& gétt det gar. Om spelarna lyckas ta
nigra fingar har dessa foljande information, som de inte slapper ur gig om de inte blir ordentligt pressade:

* Celdo: AC:10, MV:12”, 0, HP:2, #A:1, D:1-4
* Nattkatts man:
#1: AC:7, MV:12", T3, HP:12, #A:1, D:1-4(Dagger)
#2: AC:8, MV:12", T3, HP:14, #A:1, D:1-4(Dagger)
#8: AC:6, MV:12", T8, HP:11, #A:1, D:1-4(Dagger)
#4: AC:7, MV:12", T3, HP:12, #A:1, D:1-4(Dagger) ||
Manskugga: AC:5, MV:12*, T7, HP:35, #A:1, D:1-4(Dagger)
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De tillhor Brishamns gille for fri foretagsamhet (tjuvgillet). Deras 6verordnade ar Ménskugga, som dodade
vagvisaren. Gillets chef ar Nattkatt, som givit order om att vagvisaren méste dédas. Gillet ar ambulerande
och har inget fast hogkvarter. Manskugga vet dessutom att Nattkatt fruktar ett foremal inlidat i mattan,
att Nattkatt ar en kvinna samt att hon har kontakter med nomfolket i batstaden. Innan Celdo dor lyckas
han pressa fram orden:” Varna min herre, Nattkatt vet allt.”

ROLLSPEL: 86£I1NA tar kommandot under striden. SORONAL bor forsoka hjalpa den doende Celdo.
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EPISOD 6: ANBUDET

Efter anfallet och mordet p4 Celdo vandrar antagligen spelarna tillbaka till ’Sjomannens Trost’. Hur
som helst stoter de efter inte s lange p3 foljande:

P4 gatan framfor er uppenbarar sig ett folje p4 fyra personer. De samtalar l4gmailt och en av dem bar
en lykta.

Gor en paus och 13t spelarna reagera men tank p4 att gruppen kinner till att rollfigurerna ar dar och
redan har sett dem.

Gruppen nirmar sig och lyktans ljus spelar over er. *Dar ar ni ju!” utbridter en sonor kvinnordst och en
av figurerna kastar tillbaka sin kipa. Ett beslutsamt ansikte, inramat av ett vackert morkt harsvall. ”Celdo,
varfor drojde ni 847 Celdo? Var ir ir min gode vagvisare? Var har ni gjort av honom? Ni har val mattan
med.....7"

Kvinnordsten tillhdr Londra Giardone alias Nattkatt och de ovriga i gruppen ar hennes livvakter *

Hon har planerat motet med spelarna noga. Hon har lagt en Misdirection-formel pd sig eftersom
hon forvantar sig att spelarna ska vara misstinksamma. Hon vill lura spelarna att salja mattans innehall
till henne under forespegling att Celdo var hennes vagvisare, och att hon ar den tilltankte koparen. Hon
presenterar sig som Verona Vello, ledamot av Brishamns Koncilium, och nar hon forevisats mattan forklarar
hon nojt: »Vad bra! Allt ar val med nu? Ja... jag vill bara vara saker. Jag betalar ju trots allt... Ja, vilket
pris var det nu vi kom overens om?”

Londra ar inte helt informerad om dverenskommelsen mellan Morchanin och Warthold. Det finns flera
ledtradar ur vilka spelarna kan dra slutsatsen att det har ar nog inte riktigt ratt

1) Celdo hade stonat ” Varna min herre.”

2) Londra vet inte att sjilva mattan ar leveransen. Hon tror att det ar ett eller flera foremél inlindade
i den.

3) Mattan skulle 14nas ut. Londra tror att den skulle sdljas, och hon forsoker f& spelarna att tala om
till vilket pris.

4) Hon vet inte om att hon forvantas bekrafta lanet med ett brev.

Forsok nu spela Londra med utgingspunkt frin dessa forutsattningar. De finns alla antydda i monologen
ovan. Hon ar ganska osiker, och si fort hon inser att hon forstitt ninting fel andrar hon sig och sager:
» Javisst ja, det hade jag glomt”. Hon ar mycket angelagen om att f4 tag p& mattan. En av hennes vakter
medfar en liten kista med 200 Brisiska Dukater for att kopa foremélet med - hon ar egentligen inte villig att
ge mer an hilften. Om nigon antyder ett brev beklagar hon att hon glomt det hemma, men erbjuder sig
omgaende att skriva ett nytt. Under falskt namn forst s.

Om spelarna trots detta inte vill silja mattan blir hon ganska irriterad, pipekar att de satter kappar i
hjulen for henne, har gjort sin resa i onddan, och sin uppdragsgivare en otjanst. Hon bar en ring som tilldter
henne att anvinda Dimension Door 4 ggr/dygn. Hon anvander den om det blir brik. Nar Londra och
hennes folje lamnar rollfigurerna anvander hon ringen for att forflytta sig och pengarna ett kvarter darifrén.
Darefter iscensitter hon nista drag i planen om spelarna inte silde mattan, annars forflyttar hon sig darifrén
for att komma undan med mattan i behll, sjungandes en glad visa.

* Londra: se appendix
Livvakt 1: AC:8, MV:12", F38, HP:19, #A:3/2, D:1-4(Dagger), SA:spec. +1/+2
Livvakt 2: AC:8, MV:12", F4, HP:21, #A:3/2, D:1-4(Dagger), SA:spec. +1/+2
Livvakt 8: AC:6, MV:12", F3/T3, HP:14, #A:3/2, D:1-4(Dagger), SA:spec. +1/+2
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Londra forutsitter alltsd att hon ar forféljd och anvander sin ring for att komma undan. Livvakterna
gar ndgra kvarter tillsammans, tar darefter varandra i hinderna, och skiljs &t.

Episod 7 forutsatter att spelarna inte sdljer mattan till Londra. Det ar dels ganska klumpigt att inte
observera att ndgot inte stammer nar det finns s8 pass ménga ledtrddar och dels ar det ett ganska daligt
rollspel av gruppens ledare, Kellin, som forutsatts vara forsiktig av sig.

Om spelarna uppfor sig klumpigt borde aventyret vara slut. De borde 8ka hem och bli utskallda av
Morchanin for att ha 18tit lura sig. I turneringsspel ger vi dem en chans till: Spela episod 7 som ett forsok
av Londra/Nattkatt attt ta tillbaka pengarna hon betalat mattan med. Detta ger spelarna en chans att
fatta att de gjort fel och hamta tillbaka mattan igen. Att de varit klumpiga som lat sig luras i forsta hand
skall naturligtvis noteras i beddmningen. Du fir forstds anpassa episod 7 lite grann eftersom det galler att
ta tillbaka pengarna nu och inte mattan.

ROLLSPEL: ké£.£IN bor vara tluracl(llgt forsiktig for att inte salja mattan till Londra under sadana
omstandigheter. BORU bor reagera pa penningmangden. BELINA bor ta kommandot om det blir brak.
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EPISOD 7: DEN RYKANDE GRANDEN

Efter ytterligare nigra kvarters marsch genom det nattliga Brishamn kinns det som om natten iakttog
er. P4 en smal gata forloses den kompakta spanningen. Det ar som om en jattelik osynlig hand griper efter
er och borjar klamma &t. Varje rorelse blir pldgsam och kraver total koncentration.

Nasta del Londras plan ar att 13ta nigra nomer i hennes tjinst ta mattan/innehillet med list och
overraskning. Det ar viktigt nar den har episoden spelas att du spelar ut nomernas hela potential just for
att ta mattan. Ta mattan frin spelarna till varje pris! Tank ocksi noggrannt igenom hur du ska spela
episoden rent praktiskt. Den ar mycket svarspelad.

Attacken genomfors av fem nomer. Deras ledare, Bidar Sinthid, * stir gomd i en portgdng i en
tvargrand och vantar tills rollfigurerna precis har passerat, och lagger sedan en Paralyzation-formel. Ingen
av nomerna ror sig och alla ir tysta och stilla. Om bara ndgra av rollfigurerna blir stiende stilla ger detta
Bidar tillfalle att folja upp med nasta formel som ar Phantasmal Force, forestillande en Fog Cloud-
formel eller dimma/rok som stiger upp ur gatan. Granden verkar fyllas med ett ogenomtrangligt dis pd bara
nigot segment. Bidar koncentrerar sig nu p4 att ta mattan frin den som bar den. Om mattbararen blivit
paralyserad blir det ganska latt. Bidar andrar bara sitt utseende till en av rollfigurernas, gir och hamtar
mattan, ligger sin Invisibility-formel och forsvinner darifrin. Bidar piverkas naturligtvis inte sjalv av sin
illusion 84 han har ganska stor chans att undvika mote med rollfigurerna. Om han and& skulle stota pd
nigon kan han tex andra utseendet p3 rollfiguren till en nom och sedan ropa pé hjalp.

De ovriga nomerna kanner val till Bidars taktik och fir sl4 ett Saving Throw pa +4 mot dimillusionen.
Om de klarar detta piverkas de inte alls. D3 episoden borjar sitter de pa taket pa ett av husen i granden,
i form av stora ugglor. Nair roken borjar fylla granden flyger de ner och andrar utseende s att de liknar
en av rollfigurerna. Om de fir se n&gon av de riktiga rollfigurerna andrar de dennes utseende till en noms.
Detta borde skapa en oerhord forvirring, vilket mer an val borde racka for en kompetent Bidar att bortfora
mattan. En av nomerna hiller sig ocks3 hela tiden i narheten av Bidar ifall han skulle stota p& problem.
S34 snart Bidar smitit med mattan forsoker de 6vriga avbryta striden och smita, tex till en kanal och sedan
Waterwalk.

Efter striden hittar nigon av rollfigurerna en dolk p4 marken som négon av angriparna tycks ha tappat.
Fastet ar utformat som en delfin.

ROLLSPEL: 8£2INA bor tminstone forsoka ta kommandot i striden.

* Bidar Sinthid: AC:3, MV:12", 17/T7, HP:25, #A:1, D:1-4(Dagger) SA:Str. 17 +1/+1,Spells, SD:Dex.17 -2/-3
Nom 1:AC:6, MV:12", T4, HP:15, #A:1, D:1-4(Dagger),SD:Dex. 16 -1/-2
Nom 2:AC:6, MV:12", T5, HP:19, #A:1, D:1-4(Dagger),SD:Dex. 16 -1/-2
Nom 8:AC:6, MV:12”, T4, HP.14, #A:1, D:1-4(Dagger),SD:Dex. 16 -1/-2
Nom 4:AC:7, MV.12", F8/T3, HP:18, #A:1, D:1-4(Dagger), SA:Str. 16 +1/ , SD:Dex. 16 -1/-2
Bidar har foljande formler inlirda:’Phantasmal Force, Spook, Color Spray, Hypnotism, Invisibility, Mirror Image, Improved
Phantasmal Force, Paralyzation, Fear’. Han har ocksa ett Wand of Wonder (22 charges) och en Buckle Knife +2.
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EPISOD 8: ATERGALD

Dolken som spelarna fann i episod 7 tillsammans med Ior Solvigs amulett frén episod 4 borde leda dem
till slutsatsen att 1dsningen p& deras problem pd ndgot satt ar forknippad med Ior Solvig och nomerna i
batstaden. En vigbeskrivning till btstaden kan de f& av vem som helst.

Framfor er flyter en mycket bred kanal. Mangder av fartyg, fortojda i klungor, fyller kanalen och lamnar
bara en 50 meter bred fira i mitten fri. Smala vattenvagar skiljer klungorna av fartyg &t. Har och var gér
det att passera mellan batklungorna p4 rangliga plankor som tjanstgor som broar. Otaliga ljus blinkar bland
batarna och mot stjarnhimlen avtecknar sig en skog av master. Er omedelbara omgivning ar mycket tyst och
stilla men bland fartygsklungorna p4 andra sidan syns sken av manga eldar och glad musik hors avlagset.
P4 kanalens hogra sida loper ett strik med grona lyktor nedstroms ifrén er och forsvinner in bland gyttret
av smab&tar p4 andra sidan kanalen.

For en beskrivning av bitstaden: se Brishamn i appendix. Sékandet efter Ior gar till en borjan trogt.
Spelarnas frigor mots av svar som:” Vad vill ni honom? Hur kan jag veta att han vill traffa er?” och ”Vad
gor ni har?”. Om de visar amuletten eller argumenterar skickligt blir de s& smoningom vusade till Jors bét.

Tor ir oerhort tacksam for den hjalp spelarna tidigare bestitt honom med. Han vill girna bjuda dem pd
havsdrtste. Om spelarna visar dolken och frigar vad Ior vet om den blir han skrimd och tveksam. Efter en
stunds funderande forklarar han att eftersom rollfigurerna raddat hans liv skall han &tergalda detta genom
att avsldja en hemlighet han aldrig skulle kunna avsloja annars. Han berattar historien om Nattkatt (se
appendix) och talar om for rollfigurerna att de kan soka henne pé en jattestor gladjefest till Rauthars ara
som hills i bitstaden denna natt. Han berittar vidare att det han just sagt skulle kunna betraktas som
forraderi mot den egna klanen och som tecken p4 att han betalat tillbaka sin skuld vill han girna ha tillbaka
sin amulett. Direfter bjuder han spelarna forval och 6nskar dem lycka till.
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EPISOD 9: RAUTHARS NATT

Allteftersom er bt glider fram genom den underliga lilla batstaden forstar ni att ljusskenen ni tidigare
observerade och musiken ni horde harror frin en ganska uppsluppen och livlig tillstallning. Det vekar inte
vara langt kvar dit nu.

Det gar inte att nirma sig festomradet p4 annat satt an over vattnet. Om spelarna fortsatter anmarchen
med bit kan du fortsitta att 1isa nista textruta, annars fir du modifiera texten 84 att den passar situationen.

Kanalen rundar ett bitkvarter och plotsligt, utan forvarning, ar ni inne bland festfartygen. Glada tillrop
moter er:” Hej, mannamin och kvinnoman! Kom och delta i Rauthars fest!” Det varkar som om flertalet av
batstadens befolkning befinner sig p4 platsen, det syns nomer s& langt 6gat nér. Festen pégér ombord pd
kanske ett halvdussin bitklungor (cirka 3 dussin bitar). Overallt brinner eldar, mat lagas, spelman spelar.
De sm4 figurerna dansar, ater och sjunger av hjartans lust.

Rauthars fest ar aventyrets mest hiandelserika episod. Rollfigurerna kommer att stota pd en hel del
overraskningar har. Spela de olika handelserna i den ordning du tycker passar bast med det undantaget att
den sista handelsen, Londra och mattan, spelas sist. Forsok att spela de flesta av handelserna innan spelarna
hinner dit.

1. Ett dussin nomer kommer farande i en hejdl5s ringdans. De forsoker f4 en eller flera av rollfigurerna
att hinga p4. (De kanske sjunger: Nomen verraskar brisen”)

2. Nigra nomer forsoker bjuda rollfigurerna p4 halstrade sniglar eller ndgon annan nomspecialitet.

3. Nomerna underhiller sig genom att ligga Hypnotic Pattern- och Rainbow Pattern-formler i
luften. En formel rikar hamna alldeles framfor rollfigurerna.

4. En vacker ung halvlingkvinna * dyker upp intill Lotho och blinkar blygt mot honom. Hon ar smyckad
med 1inga st3k av guldmynt, fastade frin hjassan ner till midjan med guldtridar. Hon foreslar Lotho att de
skall g4 bort och kramas dar det ar lite lugnare” (dar de inte kan ses, menar hon). Halvlingkvinnan ar i
sjalva verket en nomtjej som andrat sitt utseende lite. Guldmynten ar en del av den magiska forkladnaden,
84 de forsvinner om de tas av henne. Sjalv ar hon ute efter Lothos bors.

5. En luden djavul * med svans, horn och bockfGtter som spelar panfiojt, och gor det oerhort bra.
Forsok gora honom rolig p4 nigot satt s3 att spelarna reagerar pa honom. Det ar bara en nom som andrat
sitt utseende.

6. Hallucinatory Terrain av en bt eller en bro som inte finns. Retligt om man skulle g4 ut pa den.

7. Delfiner som hoppar upp ur vattnet, dver batar och broar. De &ker i vattenhjulet och gor hoppkonster
i luften.

8. En Magic Mouth-formel som férolampar de som rikar gi forbi.

9. Ett stort vattenhjul, kanske 15 meter i diameter, fast i en av bitarnas gidor och ldngsamt roterande.
Delfinerna tycker tydligen om att folja med vattenhjulet runt och dyka ned i det morka vattnet.

10. Nomer som antar rollfigurernas utseenden och harmar dem eller lagger sig i deras konversation.

11. Nigon som andrar utseende pé en av rollfigurerna.

12. Nigra nomer som dansar p4 vattenytan i kanalen.

13. Dancing Lights bland spelarna.

14. Londra och mattan.

Framfor er ser ni en stor mangd nomer i en vildig klunga ombord pa flera batar. deras uppmaksamhet
vaerkar vara fokuserad p& vad som hander i mitten av klungan.

* Halvlingflickan: AC:6, MV:12", T6, #A:1, D:1-3(Knife), SD:Dex. 18 -8/-4
* »Djavulen”: AC:9, MV:12", T1, HP:4, #A:1, D:0
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Om spelarna hojer sig over folkmangden eller tranger sig fram fir de se foljande:

Dar sitter Londra alias Verona Vello alias Nattkatt tillsammans med flera aldre nomer och skrattar.
Framfor dem, p& Morchanins matta Meriam, stir en nom och berattar ndgot, ivrigt gestikulerade. Mattan
pulserar med ett rodaktigt ljus. Nar mattan ir som rodast appldderas, visslas och skattas det och nar
mattans sken avtar buas det besviket.

Ge spelarna en chans att reagera. S3 fort de skall till att gora ndgot s3 fortsatt....

Plotsligt reser sig Nattkatt upp och borjar tala:”Kara klanfrander, som ni alla vet har vi kommit
till hojdpunkten av Rauthars Natt.” Festligheterna p& farkosterna runt omkring har avstannat och all
uppmarksamhet riktas mot den 18nga, morka kvinnan i nomhopens mitt. ”Enligt urgammal sed” fortsatter
Nattkatt ”skall den basta berattelsen, berattad har inatt, belonas genom att klanen efter basta forméga
uppfyller en valfri onskan, uttryckt av den framste berattaren. Denna berattelse skall sedan for evinnerlig
framtid vardas av Rauthars barn. Rauthars natt har borjat....”

Londra satter sig ner och tavlingen tar sin borjan.

Historieberattartavlingen ar spelarnas chans att ligga beslag p8 mattan utan strid. Om Lorenza
tranger sig fram genom nommassan och bérjar beritta, DVS SPELAREN SJALV BERATTAR EN
NAGORLUNDA LIVFULL OCH INTRESSANT HISTORIA MED EGNA ORD, skall hon
forklaras vinnare av tavlingen och under nomernas jubel f3 onska sig ndgot av klanen. Om ndgon annan i
gruppen berattar istallet for Lorenza skall detta inte godkannas eftersom bra rollspel forutsatter att Lorenza
borde ha gjort det och borde ha gjort det bast. Om Lorenza onskar f3 mattan bifaller klanen, och Londra,
denna o6nskan.

Om spelarna borjar strida under episod 9 uppfattar nomerna detta som ett inslag i festen och okar p3sd
gott det gir med egna effekter. De appldderar, skrattar, hurrar och leker i anslutning till striden. De lagger
sig ocksd garna i den p4 ndgot harmlést vis. Ocks8 Nattkatt och hennes man tar rollfigurernas uppdykande
med ro. Det ar i stort sett omojligt att smyga sig p4 Nattkatt i mitten av nomgruppen och om hon féir
syn pé rollfigurerna halsar hon dem glatt vilkomna och bjuder dem att sl sig ner och delta. Hon ar val
medveten om att hon bara behdver vrida p4 sin ring for att forsvinna darifrén.

Om spelarna forsoker lura till sig/ta mattan skall du anstranga dig for att se till att det blir en annorlunda
och rolig (helst icke-dddlig) stid a’la ”skurkjakt p4 tivoli”. Spelarna, som forsoker undkomma med mattan,
och Nattkatt och nomerna som glatt forsoker satta kappar i hjulet for dem, ta tillbaka mattan och spela
dem lustiga spratt. Forsok att stressa spelarna riktigt.

Om spelarna gor ett 6vertramp och borjar anvanda ”tung magi” av typ ” Fireball-20 forkolnade nomer”
blir striden, forutom att det ar oerhort illa rollspelat, plotsligt allvar. D3 skall du inte ha ndgot medlidande.
Alla nomer gér in for att doda.

Episod 9 kraver alltsd en hel del improvisation fr&n din sida sdsom spelledare. Las garna igenom den en
extra ging och tank pa hur du skall spela den rent praktiskt. Du kan garna stanna upp under spelets ging
och tanka efter lite d& och d&. Improvisera och grip situationerna nar de kommer, kom ih8g att nomerna
och Nattkatt helst av allt vill ha roligt.

Uppgifter om Nattkatt finner du i appendixet. Hennes man sitter i narheten av henne. Det ar de som
overlevde episod 7. Ovriga nomer pi festen fir du sjilv improvisera. En narmare beskrivning p4 nomer
finner du ocksd i appendixet.

ROLLSPEL: Som vanligt bor 867X 4 ta kommandot om det blir strid. £0TX0 bér inte missa chansen
att "kramas” med halvlingflickan. SOR ONAL bor inte acceptera att kamraterna staller till med ett blodblad.
KELLIN bor i forsta lla.nj ga in for andra losningar an strid. LORENZA bor inte missa chansen att beratta
en bra historia och vinna berattartavlingen.
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DEN FRIA STADEN: RADSREPUBLIKEN BRISHAMN

Brishamn ar en sjudande handelsstad beligen pd en stategisk punkt langs L&ga Kusten, dar han-
delsvagarna fran Konungariket, Drakdarna och sodern méots. Staden ar byggd p& ndgra 6ar utanfor traskdeltat
i floden Vellos mynning. Staden hyser en befolkning p& cirka 60 000 invanare varav ungefar en tredjedel
utlanningar.

POLITIK

Brishamn ir en plutokrati dar den hogsta beslutande makten utovas av ett rdd med 50 ledam—ter,
Brishamns koncilium. I konciliet sitter i huvudsak de framg&ngsrikaste handelsmannen i staden, vilka sam-
tidigt representerar 30 maktiga familjer. Medlemmarna av konciliet valjs varannat ar och valkampanjerna
gar efter parollen ”brod och skidespel”.

Valen ir indirekta och forrattas av elektorer, vars inflytande bestims av hur manga skyddslingar varje
elektor har. Alla brisiska medborgare ar skyddslingar till ndgon av de miktiga familjerna eller sjalva famil-
jemedlemmar.

Man skiljer inte p4 den domande och den verkstallande makten i staden. Sju magistrater skoter dessa
uppgifter. De ar direkt ansvariga infor konciliet.

EKONOMI

Stadens ekonomi bygger nastan uteslutande pa handel. Varor frén i stort sett hela den kanda varlden
gér att finn p3 Brishamns marknadsplatser. Regelbundet hills handelsmassor dar stora partier gods byter
agare. Dagligen anlops hamnen av dussintals handelsfartg frén nar och fjarran.

Penningsystemet ar enligt foljande:

20 kopparstycken= 1 silvercertin

12 silvercertiner= 1 elektrumpistol

2480 kopparstycken= 124 silvercertiner= 12 elektrumpistoler= 1 gulddukat

Vixelkursen till Kungarikets mynt ar enligt foljande: 72 brisika silvercertiner= 6 brisiska elektrumpis-
toler= 1 kunglig royal

LAGAR, SEDER OCH BRUK

For fraimlingar i staden ar kanske det som direkt berér dem intressantast. Allmanheten ar forbjuden att
dagligdags bara vapen offentligt. Patrullerande vakter ser till att budet efterlevs, dag som natt. Vapnen tas
om hand av hamnmyndigheterna vid ankomsten till staden. Vid avresa kan de kvitteras ut. Det ar ocksd
forbjudet att syssla med magi i staden utan tillstdnd. Sadant tillstind provas utav konciliet. Overtradelser
av dessa foreskrifter bestraffas, vid ringa forseelse med boter och utvisning av icke-briser, och i allvarligare
fall med hudflingning, forvisning och forverkande av egendom. Magistraten utddmmer straffen, som dock
kan overklagas direkt till konciliet i tveksamma fall.

GEOGRAFI

Brishamn karakteriseras av vattnets standiga narhet. Staden bestar i stort sett av stadsdelarna Klippan,
Gamla staden, De sju torgens stad, Citadellet, P3lstaden samt Bitstaden. Genom stadsdelarna gar det strak
av kuldrta lyktor langs de mest trafikerade kanalerna och for nykomlingen ar det enklaste sattet att hitta
att orientera sig efter lyktorna.

Klippan ar stadens gamla akropolis. Idag ar den i huvudsak bebyggd av de trettio familjernas villor.
En mur skiljer rikemanskvarteren frin resten av stadsdelen klippan dar den inre hamnen ligger, med sina
schabbiga sjomanskvarter. ’Sjomannens Trost’ ligger har i inre hamnen.
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Gamla staden bestir av aldre bebyggelse, nedganget och mycket trdngt. Ménga av stadens fornamsta
familjer hade har en ging prakfulla hus langs stora kanalen, men de flesta stir nu tomma. Agarna foredrar
sina bekvama villor pa Klippan.

De sju torgens stad ir handels, kopmannens och utlannigarnas stad. Har ar verkligen kommersen
livlig. Forr 14g hir sju torg men idag ar hela stadsdelen en enda stor handelsplats.

Palstaden kallas ocks& Ovoro eftersom den ar byggd i ett sund med detta namn. Pélstaden ar ganska
avvikande fran resten av Brishamns bebyggelse. Husen ar byggda p& 4-5 meter hoga pélar och all trafik
forsigar under sjalva bebyggelsen. Det ar vil inte stadens mest valbergade medbogare som lever har. In i
husen kommer man likaledes underifrdn. Fortdjda batar, repstegar och liknande finns 6verallt i stadsdelen.
Har ar ganska smutsigt och schabbigt.

Citadellet ar staden fastning. Logi for Brishamns arme och flotta. En soldatstad dir man inte har
négot att gora om man inte ar soldat.

Batstaden ar bebodd av det lustiga lilla nomfolket. De bor p& sina flatbottnade bétar 20- 40 fot l1inga
och 5- 15 fot breda. Batarna har i de flesta fall dack och en overbyggnad av flitad vass. Fortojda i klungor
om 5-15 farkoster bildar de en riktig liten stad full av batkvarter och sm4 kanaler i floden Vellos delta. En
fard genom b3tstaden ar garanterad att inte glommas i forsta taget.

NOMFOLKET

Brishamns nomfolk ar en stam avligset besliktad med AD&D-varldens Gnomer. Det berattas att for
mycket linge sedan, innan minniskorna kom till landet, Jamnade gnomen Rauthar sin stam i bergen och gav
sig ut p4 vandring. P4 sin fird genom hela det kanda landet utférde Rauthar ménga hjaltedad om vilka en
rik muntlig nomisk tradition berittar. P4 s& vis kom Rauthar att vaxa i visdom och skicklighet s& att han
till slut kunde mita sig med sjilva gudarna, men han aktade sig noga for att utmana dem.

S4& sméningom kom Rauthar till havet. Havet var det maktigaste Rauthar hade traffat pa. Han kunde
inte kontrollera det eller besegra det. Till slut traffade Rauthar p4 Marine, havsgudinnans minsta dotter.
Hon visade Rauthar havet och Rauthar bestimde sig for att stanna med henne. Nomfolket, berattas det,
hirstammar fran Rauthar och Marina. Som havsgudar ser Rauthar och Marina fortfarande till de sina, och
vem vet vem den glada delfinen som leker runt nomernas batar egentligen ar? Om inte en av nomerna sjalv
forstas.

De brisiska nomerna kallar sig for Rauthars klan. Deras liv ar installda pd gladje och lek. De har
dverhuvudtaget ingen uppfattning om begreppet agande, utan anser att den som for tillfallet har ndgonting
ocks3 far nyttja det. De bor ombord p& smabatar forankrade tillsammans i klungor i Velloflodens mynning
i norra Brishamn. De lever av vad havet ger vilket de utvinner med ganska okonventionella metoder.

Arligen i september firas Rauthars fest, eller gladjefesten, d4 alla klanens nomer samlas och sjunger,
dansar och ater i flera dagar. Festens hojdpunkt ar nar de gamle lyssnar p4 klanens berattarformagor och
avgor vilken berittelse som ar den basta. Denna berattelse tillfors klanens rika muntliga tradition och
berattaren fir en valfri onskan uppfylld av klanen.

Nomerna spelas som Gnomer, om vilka de padminner i allt utom kanske upptradande och sarskilda
magiska formagor. Dessa formagor ar foljande:

Water Walk - sammanlagt 1 h/dygn
Alter Self - sammanlagt 1 h/dygn
Phantasmal Force - 3 ggr/dygn

Alter Self-formagan ar kanske lite kraftigare an formeln i 6vrigt eftersom nomerna faktiskt kan anta
valfritt utseende, aven andra personers. Dessutom har varje nom en géng per dag mojlighet att anvanda en
illusionistformel enligt foljande begransning:

%01-50 1:a nivdn
%51-85 2:a nivan
%86-95 3:e nivan
%96-99 4:e nivan
%00-00 5:e nivan
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I allt 6vrigt spelas nomer som Gnomer.

NATTEATT

Nattkatt ar Brishamns tjuvgilles mastarinna. Hennes verkliga namn ar Londra, ett namn hon fatt i
nomklanen. Londra ar ursprungligen ett hittebarn som uppfostrats av nomfolket. Hon tanker som en nom
och foredrar att leva som en nom.

Tidigt insig hennes klanfrinder att Londra har storre potential i nomernas bada konster (tjuveri och
illusionism) an de ovriga klanmedlemmarna. Londra besitter nu en ledarposition i nomklanen men samtidigt
forstar hon att utnyttja sin makt bland manniskorna. Hon har byggt upp ett ganska 13st organiserat tjuvgille
som tack vare nomklanens uppbackning har vaxt till Brishamns maktigaste. Samtidigt har Londras hallhakar
p4 inflytelserika personer i staden givit henne en av de fraimsta posterna i Brishamns koncilium. Londra
besitter allts8 en betydande maktposition i Brishamn.

Som framgar av spelledarens introduktion hotas nu denna stalling av spelarnas leverans av mattan.

I sin officiella roll kallar hon sig Londra Giardone, som gillesmastarinna Nattkatt, och nar hon forscker
lura spelarna Verona Vello.

Nattkatt: AC:4 (typ 10), MV:12", 110/T13, HP:49, #A:1, D:1-4+2 (Dagger), Str. 12, Int. 17, Wis. 17, Dex. 18, C. 15,
Ch. 17, Co. 13

Formler: Color Spray, Darkness, Hypnotism, Audible Glamer, Phantasmal Force, Misdirection, Mirror Image, Alter Self,
Impoved Phantasmal Force, Delude, Spectral Force, Wraithform, Dispel Magic, Shadow Monsters, Projected Image.

Hon ar bevapnad med en dolk +2 som kan upptacka osynliga inom 1” avstand. Hon har en ring som
ger +2 protection och Dimension Door. Dessutom har hon Scarab of Protection och Cloak of Dis-
placement. Tank pé att hennes wisdom och hennes dexterity ger henne bonus mot olika former av magiska
attacker, hennes cloak gor att forsta attacken missar, och att hennes scarab tilsammans med cloaken och
ringen ger henne ett saving throw p& 15 aven mot attacker som inte normalt tilldter savingthrow.
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BELINA BEOWYN

Strenght
Intelligence
Wisdom
Dexterity
Constitution
harisma
Comeliness

17
14

1¢
16

17
A3

17

Armor Class - 9

Armor Type
C rygg

4
2

Languages:
Alviska
Gnomiska
Halvling
Goblin
Hobgoblin
Orciska

Gnoll
Nordlandska

Weapon proficencies:
Longbow

Knife

Longsword

Handaxe
Spear

Cleric 6 / Ranger 6

Halvalv
50 ar
Kvinna
161 cm
51 kg

Hit Points 48
Move 12

Equipment:
Ryggsack
Skold, liten
Kniv

Pilar, 12
Langbage
Koger

Helig Symbol:

Eklovskrans

Bomullsblusar, 2

Langkjol
Lagskor

Sidenschalar, 4

3 Royaler

12 Kopparmanar

| Non-weapon proficencies:

Animal Handling
Riding, landbased
Swimming
Hunting

Magic:

Handaxe +2

Chainmail +3
Longsword +1,

+2 vs magic-using and
enchanted creatures

Potion of Waterbreathing
Scroll: Remove Paralysation




Belina Beowyn kommer fran de stora skogarna i Utmark. Hon ir en av Erbones prastinnor och som
sddan vardar hon om djur, natur och att balansen mellan ont och gott bevaras. Hon har dock ingenting
emot att se hur det goda fir dvertaget, iven om hon inser att detta bara ir tillfalligt.

Belinas uppvixt i Utmark, varom hon ir mycket frtegen, gav henne en god utbildning som stigfinnare
och overlevnadsexpert. Inte manga 6vertraffar froken Beowyns kunskaper pd dessa omréaden, ett faktum
som hon ar ganska stolt 6ver, och som ging p& ging visat sig ovarderligt for hennes vanner.

Prastinnan Belina ar mycket temperamentsfull och ar nog gruppens fargstarkaste personlighet. Hon ar
impulsiv och handlar ofta efter det hon kallar intuition, de andra rena chanstagningar. Efter att Belina fatt
kontakt med virlden utanfor Utmark, frimst Kungariket, har hon utvecklat en tamligen extravagant smak
vad giller klider, smycken o dyl. Inte sillan finner hon att hon tvingas bona och be for att Boru ska hjilpa
nar hon forkopt sig. Man skulle nog kunna siga att hon har en inte helt svag dragning &t fafanga.

Belina ir tillsammans med Boru och Soronal gruppens ursprungsmedlemmar, och hon har kant de bada
vannerna i tio dr. Redan frin bérjan visade hon att hon var mycket handlingskraftig, och hon har gradvis
vuxit in i rollen som gruppens ledare i strid. I krissituationer har hennes formdga visat sig vara stor, och hon
tar numera sjalvklart kommando niar fara ar pa farde. Vardagssituationerna verliter hon garna &t Kellin,
da han tycks vara mer diplomatisk.

Lorenza Sagylath har arvt sin moder Pietras talanger. Hon har vixt upp i Hoghall, Kungarikets
huvudstad och ofta har hon under ldnga tider varit skild frin sin mor. Kanske var det detta Pietras flackande
liv som lockade Lorenza. Hur som helst har hon de senaste tolv &ren levt frin dag till dag, stindigt resande.
Varje horn av Kungariket, och mer dartill, har hon utforskat. Hennes intresse och yrke, musiken, har givit
henne tilltrade till hov, banditlager, alvskogar och nistan varje krog i riket.

Lorenza har sedan hon triffade de andra for sex manader sedan visat sitt vara en otrytbar kalla till
historier, singer och legender, och hon avst3r aldrig frin att lyssna till eller beratta en god historia om hon
far tillfalle. Hon alskar musik och tréttnar aldrig pé att utforska frimmande instrument , lira sig nya singer
etc. Lorenza bar sitt 1nga morka har hingande fram dver hoger ansiktshalva. Detta beror p3 att Lorenza
for négra ar sedan hade oturen att traffa pa en av sina sagovarelser, ett stort svart belite som under striden
skadade Lorenza svéart med syra. Denna gav oreparerbara arr som Lorenza gor sitt basta for att délja, dven
for sina basta vanner.

Lorenza ar en glad person som speciellt tycker om fester och tillstillningar. Hon har visat sig vara en
otrolig tillgang i motiga situationer, d4 inget tycks f3 henne att forlora hoppet och hon stindigt uppmuntrar
sina kamrater med bade sdng och musik. Lorenza tar alltid de svagas parti, och tvekar aldrig att ingripa om
hon ser nigon bli hunsad. Denna egenskap har givit henne vinner, sival som fiender, for livet.

Soronal Sayarin ar frdn Regnbégsskogen, alvernas mytomspunna hemvist. Han har, liksom de flesta
alver, en stor respekt for livet och den individuella friheten. Som prast for Solnor Thelandira gor Soronal
allt for att forsoka lindra lidande och forstorelse. Med sin otroligt effektiva bage forsoker han avskricka de
som begdr misstaget att attackera hans vanner. Han ar mycket fast i sina uppfattningar och lindrar aven
motstindares smartor, nir dessa vil oskadliggjorts. Soronals lénga liv har gjort honom tolerant, och han
forstar sina yngre vanners ibland bristande respekt for liv. Han sprider dock girna sin visdom d3 tillfille
ges.

Soronal ar mycket intresserad av all slags lirdom, och de andra betraktar honom snarast som ett
vandrande uppslagsverk. Han har fitt en god portion av alvernas nyfikenhet, och efter Lotho ir han nog
gruppens individualist. Inte ens Belina kan f& honom att rucka p4 sina humanitara principer, men i Svrigt
foljer Soronal hennes rad. -

Den gode alven ar den som ir minst fast vid materiella ting av de i gruppen. Guld och rikedom
imponerar féga pd honom, och han bryr sig inte mycket om att samla p& sig prylar. Detta ser han dock inte
som ndgon motsattning till att han féredrar varm mat framfor kall, och vin framfér vatten. Han arnscr inte
bekvamlighet vara av ondo, och gillar att unna sig lite lyx ibland. " P& s3 satt behdver jag aldrig ha p-oblem
med for mycket guld!”, férklarar han glatt for den som vill lyssna.



BORU BRUNSKAGS

Fighter 7

Strenght 18/80 5
Intelligence 9 ]1)4‘,832%‘
Wisdom 12 Man
Dexterity 10 123 cm
Constitution 18 76 kg
Charisma 7

Comeliness 8

Armor Class y. Hit Points 66
Armor Type 4 Move 12 ‘
AC rygg 2

Languages: Weapon proficencies: | Non-weapon proficencies:
Dvargiska Battleaxe Blacksmith
Gnomiska Hammer Endurance
Halvling Crossbow, light Healing

Goblin Handaxe

Hobgoblin

Orciska

Kobold

Nordlidndska

Equipment: Magic:

Ryggsack Spintmail +2

Armborstlod, 8
Kniv
Oljeflaskor, 3
rep, 50’
Vattenskinn
Ombyte, 1 set
Handyxa

Spikar

8 Royaler

22 Kopparmanar

10 Gulddukater

Battleaxe +3,” Benbite” ,Ego 17,
Dubbla skador mot jattar
Potion of Extra Healing




Boru Brunskagg ar bordig frin Himlapelarna, en bergskedja 1ingt norr om Kungariket. Hans familj ar
av fursteatt, och bosatt i dvirgarnas huvudstad, Gundars Fiste. Boru ir mycket stolt dver sin harkomst,
och sin far Doric Drakdédaren, dvirgkungens rddgivare. Han t4l inte att nigon sager nigot ont om dvargar
i allmanhet och om hans familj i synnerhet.

Boru ir gruppens smatt pedantiske kassor, och héller hirt i deras gemensamma kassa. Han férmanar
standigt till sparsamhet - snilhet kallar hans vanner det - och har svart att forstd att de andra ir beredda
att betala guld for ndgot s trivialt som bekvimlighet.

Dvargkrigaren ar gruppens fasta punkt, lika orubblig och om&jlig att imponera p& som bergen han
kommer ifran. I strid ar Boru outtréttlig, och okanslig for radsla. Hans trygga lugn har ofta rett ut
situationer nir de andras kanslor svallat allt for hogt.

Boru tycker nog att det skulle vara skdnt att dra sig tillbaka till sitt hemland, men d3 skulle han ju
tvingas lamna alla dessa sina unga oansvariga vinner ensamma, nigot de helt sikert inte skulle klara av.
Den korte krigaren har en bister humor, inte sillan drypande av ironi, och férsvarar sig s3 gott han kan da
de andra retas. Han har lite svart att acceptera Lothos klifingrighet, men brukar dverse med det d3 det
i langden brukar medféra tillskott till gruppkassan. Det finns fyra saker Boru varderar mer ian klingande
mynt - sin trogna yxa Benbite, sitt praktfulla skigg, sin familjs dra och sina kamraters vinskap.

Kellin Vermoss kommer frén Kor-Doniah, en stad pé Drakdarnas yttersta spets, och har det rodlitta
utseende som ar typiskt for ofolken. Tidigt borjade han intressera sig for studier, och i sin hemstad, en
mojligheternas metropol, fann han snart sin plats pa den lilla legendomspunna magikerskolan. Han visade
sig snart vara en framst3ende elev, och skickades péskolans bekostnad for ytterligare studier till arkemagikern
Morchanin. I dennes avligsna hus i Jamnhojderna fann Kellin att han trivdes bra pa fastlandet, och nir
han efter négra &r ej lingre var Morchanins elev begav han sig ut i varlden.

For fem ar sen triffade Kellin trion Boru, Belina och Soronal. Sedan dess har de varit oskiljaktiga och
Kellin har slagit sina forskarambitioner ur hagen for att i stillet agna sig &t de mer praktiska aspekterna av
sin konst.

Kellin ar gruppens ledare i alla ligen utom i strid. Han ar mycket logisk och overtinkt och féredra
forsiktighet framfor vaghalsighet och impulsivitet. I strid accepterar han dock, p& erfarenhetens grund,
Belinas ledarskap. Kellin ir mycket diplomatisk, och héller ihop gruppen trots stridiga viljor. Han avskyr
att 16sa konflikter med vald, men tvekar inte att anvinda de effektivaste medlen om strid blir oundviklig.
Kellin str alltid vid sitt ord. Han ar dessutom mycket samvetsgrann, och vill alltid vara s3 siker som mojligt
Pé att han handlar ratt, en noggrannhet som de andra ofta finner irriterande.

Lotho Lobbin kommer frén Piltridsdalen i dstra Kungariket. Som upptigsfull yngling trottnade Lotho
snabbt p& den lugna, idylliska tillvaron i dalen. och limnade de lummiga sluttningarna for yttervirldens
under.

Snart fann han att basta sittet att forsorja sig var att ta reda p allt som de forvanansvart slarviga
manniskorna spred omkring sig. Lotho blev efterhand mycket skicklig i sitt virv, och kallas numera av de
vanner han trots allt lyckats skaffa sig for *Léangfinger’.

Lotho har i tre &r varit medlem av det sillskap han nu firdas med, och han trivs bra med sina vanner,
aven om han p ren pin kiv alltid retas med Boru s fort tillfille ges. Hans insatser for gruppens bista har
under dren givit honom de andras tillit (ja aven Borus, fast den bistre dvirgen aldrig skulle erkinna det) och
hans flinka fingrar arbetar nu for tiden mer for gruppen an for egen vinning. Lothos aptit pi nya platser,
nya aventyr och nya upptig tycks omattlig, och hans glada optimism och nyfikenhet har ».er in en gang
kastat gruppen in i nya aventyr.

Lotho ar mycket sjalvstandig, och handlar som han sjilv anser bast. Vid konflikter incm gruppen héller
han alltid med Kellin, trots att han oftast inte lyssat tillrickligt for att veta vad det handlar om.



LOTHO LOBBIN

Strenght 13
"Intelligence 15
Wisdom 9
Dexterity 18
Constitution 13
Charisma 15
Comeliness 14

IO

Thief 7

Halvling
54 ar
Man

91 cm

27 kg

Armor Class 2 Hit Points 26

Armor Type 8 Move 12

AC rygg 6

Languages: Weapon proficencies: | Non-weapon proficencies:
Alviska Shortsword Rope Use

Gnomiska Dagger Swimming

Halvling Sling Fishing

Goblin Plant lore

Hobgoblin

Dvargiska

Nordlandska

Thief’s cant

Equipment: Magic: ; ilities:
Ryggsack Robe of Blending | El%l)lelft;fé b111t715e s
Laderrustning Dagger +2, Longtooth | MS 75
Dolkar, 2 Scarab of Protection CW 179
Ombyte, 1 set | OL 72

” Arbetsklader”, svarta 1}1:[11? gg
floyal F/RT 60
18 Kopparmaéanar HN 30
Tjuvverktyg

Slungkulor, 12




LORENZA SAGYLATH-

Fighter 5/ Thief 6/ Bard 4

Strenght 15 Manniska
Intelligence 12 28 ar
Wisdom 16 Kvinna
Dexterity 17 égOkcm
Constitution 14 =
Charisma 18
Comeliness 19/6
Armor Cla Hit Points 54
Armor Typs: g Move 12
AC rygg 6
Languages: Weapon proficencies: | Non-weapon proficencies:
Alviska Dagger(double spec.) Blind Fighting
Nordlandska Sling Plant Lore
Caelska Broadsword Swimming
Sap Healing

Egggig)arg(ent: Magic: Thielf; I,')&bilities:

. Leatherarmor +2 % 60
e Sowser o Speed 12, | |0 2
Bredsvard Sorgesang " OL 1757
Blydagg A"vger hummande ljud HiS 492
Ombyte, 1 set nar den dfaglts: RL 30
Luta - 10motstandare F/RT 45
Silverflgjt -1 to hit HS 20
4 Royaler -1 saving throws

9 Kopparmanar

Weapon, Dragon

Potion of Rainbow Hues
Scroll: Protection vs Breath




SORONAL SAYAKIN

Cleric 5 / Figher 5 / Magic-User 5

Strenght 16
Intelligence 15
Wisdom 14
Dexterity 17

Constitution 15
Charisma 14
Comeliness 14

Hogalv
306 ar
Man
152 cm
45 kg

Armor Class
Armor Type

AC rygg

(S1{a] )

Hit Points 32
Move 12

Languages:
Alviska
Gnomiska
Goblin

Hobgoblin
Orciska

Gnoll
Nordlandska

Weapon proficencies: Non-weapon proficencies:
Longbow Alertness

Shortsword Riding, landbased

Shortbow Animal lore

Dagger Hunting

Spear
Footman’s mace

Equipment:
Ryggsack
Kortsvard
Pilar, 8
Langbage
Koger

Helig Symbol:
Silverpil
Formelbo cker
Elfin Chain

2 Royaler

10 Kopparmanar

Magic:

4 Arrows of Solonar Thelandira
Neclace of Adaption

Bracers of Archery

Dagger +1

Scroll: Locate Object

Rainbow




KELLIN VERMOSS

Strenght 10
Intelligence 1
Wisdom 13
Dexterity 16
Constitution 10
Charisma 15
Comeliness 13

Magic-User 8

Manniska
1ar
an
187 cm
71 kg

Armor Class 6 i i
Armor Type 10 ﬁlgvlzollgts %
AC rygg 8

Languages: Weapon proficencies: | Non-weapon proficencies;
Alviska Staff Swimming
Halvling Dagger Weather Sense
Dvargiska Direction Sense
Nordlindska Plant Lore
Abranska

Equipment: Magic:

Ryggsack Wand of Magic Missiles

Stav Cloak of protection +2

Dolkar, 2 Potion of Clairvoyance
Formelbicker Scroll (14th Ivl):

Ombyte, 1 set Fly

%ﬂ%ta Otto’s Irresistible Dance

8 Kopparmanar

Detect Invisibility







RATTELSER.

BORU: Dubbelspecialist pa ’Battleaxe’ (+3/+3).

SORONAL: Scroll pa 12:e nivan.

BELINA: Scroll p& 10:e nivan.

LOTHO: Tjuvkunskaperna dr beradknade for l&derrustning.

KELLIN:’Wand of Magic-Missiles’ har 13 ’charges’.

LORENZA: Tjuvkunskaperna &ar berdknade for laderrustning.
Efternamnet skall vara Saylath.

Dolken Sorgesdng ger -10% i motstandarens moral
inom 10’ radie. "Hummar"hela tiden den &r dragen.
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Mellandack

Akterkastell

Kastell

Lastlucka

Livbat

Lothos, Soronals, Borus och Kellins hytt.

. Belinas och Lorenzas hytt
. Kapten och styrmans hytt
. Skans och kabyss

§ e
g b \H 3 & 9 ht.
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CRYSTAL DAGGER TOURNAMENT
AD&D Turnering Wettcon 111 25-27 september 1987, Ribbaskolan, Granna

AD&D turneringen p:g. Wettcon spelas i tva omgzomgar, en kval- och en ﬁnalomgzomg. Kvalomgzomgen
rymmer maximalt 20 lag och spelas pa lordagen. Hilften av lagen spelar mellan kl. 9.00 och 14.00 och de
ovriga mellan 15.00 och 20.00. Det ar viktigt att alla lag finns pa pixts kl. 8.30 pa Lordagen i konventets
aula, d3 vi kommer att presentera turneringen, tala om vilka som spelar i respektive omgang och "dela
ut” bM:ar. Om du har svirt att infinna dig 1 tid, meddela oss detta i %od tid. Vi kan inte ta héinsiln till

oanmalda sena ankomster. Tyvirr kan vi bara ta emot ett 10-tal lag 1 nalen, som kommer att spelas pgx

Sondagen mellan 9.00 och 14.00.

Turneringen kommer att spelas med regler fran Player’s Handbook, DMG, Unearthed Arcana och de
delar av Dungeoneer’s SurvivafCuicle och %Vilclerness Survival Guide som behandlar Non-Weapon Profi-
ciencies. Vi anvinder inga inofficiella regler i AD&D-systemet och och inga officiella regler som publicerats
utanfor ovannamnda titlar, detta for att i mojligaste man undvika missforstind. Undantag gores dock for
egna monster o dyl.. Gameboards & Broadsworjs star for DM:ar.

Bedamgﬁn en har indelats s att rollspel bedoms i forsta hand i valomgangen medan finalomgangen
fokuserar pi effektivitet. Termerna kommer att preciseras narmare vid presentationen.

For att underltta ert arbete med att lara kinna rollfigurerna skickar vi bade kval- och finalfigurer.
Observera att ni inte kommer att spela finalfigurerna om ni inte gar vidare fran kvalomgangen.

Las igenom l(valomgg,ngens rollﬁgurer noga och var beredd pg. att rouspela. den ﬁgur du viljer.

Till sdval kval- som finalomgangarna har vi valt ut formelbacker (spem)ool(s]. Era rollfigurer kan bara

-anvanda formler ur egna bocker om de inte anvinder "read magic_ -formler, vilket i s3 fall maste ske under
spelets gang. Cantrips har inte tagits upp i1 bockerna men ni kan for enkelhets skull anta att ni har de
cantrips ni onskar ha inlasta i borjan av aventyret.

Vi ger er ocksd m&jlighet att komplettera era rollfigurers utrustning fran "Basic equipment and supply
cost’-listan pa sid. 35 och 36 i PH / sid. 26 1 UA. Vilj maximalt tre valfria utrustningsdetaljer/ rollfigur

Field Plate Armor och Full Plate Armor fir inte viljas]. Av vissa saker riknas ett dussin som en detal;
pilar, facklor etc). Om ni viljer extrautrustning som kan anses vaga eller ha en otymplighet pa mer an
350 gp (ca. 17 l(g) sinks er ‘movement rate’ med 3”. P2 detta sitt kommer vi ifrin mer komplicerade

viktberakningar.

Av ’material components’ kan vi for enkelhetens skull anse att ni har tv3 till varje formel i era
formelbocker. Om ni onskar ha majliihet att anvanda formeln fler ginger maste ni alltsa valja kompo-
nenten som del i extrautrustning eller skaffa den under aventyrets gzomg.

Glom till sist inte bort att ta med era rollfigurer till konventet! P& grund av bristande kopier-
ingsm&jligheter har vi troligen inga extra att dela ut.

Om ni har ytterligare frigor om turneringen kan ni kontakta nagon av oss....

Niklas Stenl3as Thomas Bull Bo Jonsson
054/ 830383 018/ 121620 0390/ 11300

( kvalet ) ( kvalet ) ( ﬁnalen.)

VAL MOTT PA WETTCON !



