ROD DOD

CalCon -95 dventyr till Drakar och Demoner Expert

Av : Johan Norrman, DMF
Tack till : Axel Hiigg (ideer), TBC (speltest), Olle (kartor, ideer)

Intro

Detta &r Drakar och Demoner aventyret for CalCon -95. Aventyret bestr av 9 kapitel som
skall genomgas kronologiskt, Detta kan tyckas vildigt last, men spelarna kommer
forhoppningsvis inte att mirka ndgot av detta eftersom allting leder vidare naturligt.

Innehall

Forutom detta papper (intro) skall det finnas ett hifte med dventyret, 4 st karaktérer, en
omradesbeskrivning, ett antal kartor samt 3 appendix.

Har du inte fatt ndgot eller négra av dessa papper sd kontakta receptionen eller mig.




ROD DOD

Drakar och Demoner Expert, CalCon -95
Johan Norrman, DMF

Inledning

Aventyret utspelar sig i sodra Edriton (se omradesbeskrivning och kartor) och ute i Danal -
Den Roda Oknen.

Karaktérerna ir 4 soldater ur legoforbandet Thalins Vargar. De 4r ndgra av de fd dverlevande
efter ett 6verfall pd den karavan de vaktade. De var pa vig mellan stdderna Tharon och Epuin
nir dkenkrigare anfoll dem. Nér dventyret borjar har de begravt sina

kamrater och har precis kommit fram till Epuin.

Aventyret

Aventyret 4r uppdelat i kapitel som skall genomggs i ordning (helst). Har foljer en kort resumé
av varje kapitel.

Prolog - Nattlig strid

Detta &r en monolog for spelledaren for att starta dventyret. Hér beskrivs karaktarernas
bakgrund, overfallet och den fortsatta resan. Kapitlet avslutas nir gruppen i gryningen néstan
har kommit fram till Epuin och blir stannade av en patrull frén staden.

Kapitel 1 - Epuin

Rollpersonerna talar med patrullens befil och far veta att révarnas aktivitet 4r stor i omrédet.
Manga soldater har stupat i strid med 6kenkrigarna. Gruppen slipps igenom och kommer strax
fram till Epuins stadsmurar. Efter att ha ldmnat av sina sarade vid

sjukstugan beger de sig ut i staden. Under dagen kan dom underséka staden och fa mer
bakgrundsinformation.

I detta kapitel finns ocksé en beskrivning av staden Epuin.

Kapitel 2 - Den gamle mannen

Pa kvillen, nér de tagit in p& nigot virdshus, blir kontaktade av en man som ber dom komma
med till hans herre. Rollpersonerna (som forhoppningsvis foljer med!) blir visade till stadens
mer skumma kvarter. Dir blir de visade intill en gammal man som

borjar tala med dom. Han verkar veta valdigt mycket om dom. Det visar sig att han har
information om vem som dddade deras kamrater och vad som ligger bakom 6ken stammarnas
orolighet. Han berittar en gammal profetia for gruppen och avslutar med att ge dom

en karta som visar végen till killan for ondskan. Han talar ocksa om att det enda sittet att
besegra ondskan &r att anvinda ett speciellt vapen som finns hos en man ute i dknen. Han
beskriver var denne man finns att finna.

Sedan ber han rollpersonerna lamna honom.




Kapitel 3 - Ut i 6knen
Rollpersonerna skall nu bege sig ut i 6knen. Hér kommer de att stota pa trupper som &r pa vig
mot Epuin. Forhoppningsvis forstar de att det 4r brattom.

Kapitel 4 - Naugs klipphav
Gruppens sokande efter mannen ute i 6knen dom till Naugs klipphav, en del av Danal som ér
klippoken. Det enda av intresse de finner dér dr en gammalt kenféstning.

Kapitel 5 - Magikern

I okenfistningen bor en magiker med hushall. Denne har den vapnet som gruppen behover i sin
4go. Pga det Edritonska forhallandettill magiker kan detta kapitel mycket val bli slutet pd
dventyret (77).

Kapitel 6 - Over sandhavet

Rollpersonerna vet vart de skall och de har vad som behévs for att besegra onskan. Nu skall de
bara 6verleva resan dit. P4 vigen dit stoter de pa diverse déliga tecken, doda oaser, en rod
méne pa natthimmlen mm. De stéter dven pa en patrull med mystiska varelser.

Kapitel 7 - Templet

De ar nu framme vid sitt mél, Templet, Vil nere i templet (vilket kanske inte ar det lattaste)
moter de olika hemskheter, fran deras och andra existensplan. Bland annat zombier av
kropparna frin deras doda kamrater och en demon i skorpionform. Till slut konfronteras de
med inkarnationen av dngeln Kalshmair.

Besegrar dom denna sé ar hotet mot Edriton avvirit, i alla fall for tillfallet.

Epilog - Resan tillbaka
Rollpersonerna (de som dverlevt) kommer tillbaka till Edriton.




Bakgrund

For 1500 &r sedan smidde en av Malhas dngel planer pa att ta 6ver makten i den dimension
som styrs (an i dag) av Malha. Malha avslojade Kalshmairs planer och for att & denne ur véigen
démde han denne till forvisning frén dimensionen och band honom till en

gammal helgedom i Danal. Denna helgedom begravde han sedan under 6knens dyner (en gud
kan hantera sina tjinare hur som helst).

Danal befolkas av ett otal olika stammar, alla trogna Malha. Dessa har i generationer levt i
fredlig samforstand med Edriton.

D& och di har rovarband kommit ut frin 6knen och anfallit karavaner inne i Edriton men det
har varit ovanligt.

For ca 2 ar sedan vickte Thalle, en ond magiker och prist for guden Dhrejor upp Kalshmair ur
dennes dvala. Thalle hoppades att denne 'gud' skulle ge honom makt och evigt liv. Han hade
néstan ratt, han fick mer makt och faktiskt evigt liv, som dodsgast.

For att f3 information omvérlden som den ser ut i dag s oppnade Kalshmair en port till en
annan dimmension och tillkallade nagra demontjénare.

Nir han hade fatt veta det han ville bestimde han sig for att ta kontroll dver nigra
dkenstammar for att sprida dod och forstorelse over virlden (varfor? vem kan ana vad en dngel
vill?). Hans demontjénare nog kontroll éver personer i de dldstes rad i tva

stérre stammar. Dessa stammar tdgade sedan norrut for att anfalla Edriton. Hittils har
stammarnas fientlighet bara mirkts som rovarband som med ovanlig brutalitet 6verfallit
karavaner inne i Edriton.

Aventyret kan borja.




ROD DOD

Prolog - Nattlig strid

Detta skall lasas for spelarna.
De fér stilla fragor, men inte agera sjéilva.

'Ni 4r en del av legoforbandet Thalins Vargar. Ni har den senaste tiden sysselsatt er med att
vara karavanvakter i sodra Edriton.

For 5 dagar sedan fick ni ett nytt uppdrag. Ni skulle eskortera en karavan frdn Tharon till
Epuin. Ni blev varnade for att flera rovarband hérjade i trakten men ansdg att de inte skulle
utgora nagot storre hot. Farden mot Epuin gick lugnt och utan intermezzon fram till hirom
kvillen. Ni hade slagit lager for natten nir plotsligt ett stort rovarband anfoll karavanen.
Striden som foljde blev seg och blodig. Precis nér ni sdg ut sl tillbaka révarna och er kapten
hade formerat en anfallsstyrka for att tillintetgora fienden slog de tillbaka med oanad kraft. Ur
morkret stortade en stor skara ryttare fram och eldklot slog ned i era led. Ingen av er minns
mycket av det som foljde. Det mesta ir losryckta bilder av eld, brinnande kroppar, skrik, blod
och dod.

Nir gryningen kom var striden dver. Ni ség ut 6ver det som kvillen innan varit ett lugnt liger
och sag bara forstorelse. Har och var brann fortfarande vagnar och kroppar av ménniskor och
djur. Ni var inte mdnga som overlevt massakern, dels ni (rp), dels 3

andra svart sirade soldater, dels nigra av kdpméannen i karavanen, i allt 12 personer. Efter att
hjalpligt begravt era doda och riddat av som riddas kunde drog ni vidare mot Epuin. Manga
fragor dok upp i era huvuden. Varfor denna brutalitet? Varfor hade inte rovarna tagit ndgot
frén karavanen? Vilka var dom? Rovarna hade inte lamnat nagra kroppar efter sig.

Det 4r nu i gryningen tvd dagar efter dverfallet. Ni narmar er Epuin i morkret néir plotsligt
tystnaden bryts av en fast stimma som siger "Halt!". Ur morkret 10sgor sig 4 st beridna
skepnader. Ni drar era vapen och gor er beredda pa strid. Skepnaden

nédrmast er sdger "Vilka 4r ni som firdas i natten?",

Ridan gér upp..... (ner??)




Kapitel 1 - Epuin

Inledning
Rollpersonerna star nu framfor kapten Jerhad och hans mén ur Epuinska gardet. De 4r ute och
patrullerar vagen osterut fran Epuin.

Samtal med kaptenen
Gruppen bor nu presentera sig och gora klart att de inte #r fientliga. Nar gruppen har
presenterat sig siger mannen :

"Jag dr kapten Jerhad ur Epuinska gardet".

Kapten Jerhad har inte tid att stanna ndgon langre stund och har inte heller tid att hjilpa

gruppen.
Det han har tid att tala om for rollpersonerna ér (sjdlvmant eller om de frgar) :

* Kaptenen och hans mén (12 st) 4r ute och patrullerar omrédet runt Epuin.

* Rovarbandens aktivitet har varit stor den senaste manaden. Ménga soldater har stupat i strid
med 6kenkrigarna.

* Det ar ingen som vet varfor okenstammarna blivit fientliga.

* De sdrade kan limnas i ndgon av stadens sjukstugor.

Epuin

Epuin 4r en handelsstad beldgen pd grinsen till Danal. Normalt har staden ett hektiskt gatuliv
och hogljudd kommers, men stimningen 4r nu ndgot tryckt. Den senaste ménaden har inga
karavaner kommit soderifrén, trots att viren brukar vara den &rstid nér

kommersen ar som livligast.

Det ér inga problem att bli insldppta i staden. Stadsvakten kommer att frigar vad de har rdkat
ut for (trasiga och blodiga klidder etc). Vil inne i staden bor de bege sig till en sjukstuga
(deras kamrater &r ju sdrade) och det bor inte vara ndgot problem att hitta en sddan (man kan
friga vem som helst).

Nir de har varit pd sjukstugan limnar kdpménnen frin karavanen dom (16n?, uppdraget
misslyckades ju...).

Rundvandring i staden

Nu kan rollpersonerna titta pa staden, kopa nya klader, ny utrustning och f8 information om
laget (se under rubriken information lingre ned). Det finns ménga stéllen att i information pé.
Tavernor, vardshus och marknandsplatser dr bra stillen.

Hela staden ir for tillfillet ganska lugnt, det har inte kommit ndgra karavaner soderifrin den
senaste manaden och ingen karavan vagar bege sig soderut pga rovarbanden.

Rollpersonerna far dock se upp om de beger sig ut i staden efter morkrets inbrott. De flesta av
granderna och de gator som inte patrulleras av stadsvakten tillhor den undre virlden pa
nétterna.

For eller senare kommer gruppen att vilja finna ndgonstans att bo innan de beger sig frén
staden (7). Det 4r inte svart att finna ett virdshus men kvaliteten varierar (se beskrivningen av
staden for de olika stadsdelarna).




En maskerad man

Vad rollpersonerna in gor under kvillen blir de kontaktade av en man som biir heltéickande
kladsel och en huva som doljer hans ansikte. Han staller sig framfor rollpersonerna (som sitter
ned?) och siger med en underlig brytning :

"Vem av er dr Fefal?'

Nir de har svarat fortsétter han

"Jag ber er och era mcn komma med mig till min herre som har ett viktigt meddelande till er’

[Dags for kapitel 2...]




Staden Epuin

Epuin 4r en av de tva stora handelsstader som ligger pa grénsen till Danal. Det &r en hektiskt
stad med ca 10.000 innevanare, Invanarna bestar till stor del av kopmén och andra som arbetar
med handeln. Den nist storsta befolkningsandelen ar hantverkare.

Andelen 6kenmén som bor i staden &r ca 20%, de flesta kopmiin eller kriminella, de flesta kan
triffas p4 bazaren men flera av Epuins mest respekterade kopmédn kommer frdn Danal.

Staden forsorjs med livsmedel av den omgivande landsbygden.

Staden bestar av 5 omriden : centrum med administrativa byggnader och borgméstarens
residens, norra delen som #r dér hantverkarna héller till, 6stra delen dér kopméannen har sina
lagerbyggnader och kontor, sodra delen ér arbetarna och andra bor och viistra

delen som 4r Epuins mer skumma kvarter. Detta dr den ursprungliga delen av staden. Hiir finns
ocksé bazaren, en stor marknadsplats bide ovan och under jord. Har pagar kommersen dygnet
runt och det mesta finns att kopa.

Forhillandet till 6kenstammarna

Forhallandet till 6kenstammarna ér fortfarande relativt gott, men under ytan borjar missnojet
oka. Om inte rovarbanden snart upphor med sina 6verfall mot karavanerna kommer situationen
bli omoijlig.

Information

Foljande kan man f3 veta i staden. Vissa saker 4r sanna, vissa 4r rena villospér.

* Rovarbandens aktivitet har varit stor den senaste ménaden, Manga soldater har stupat i strid
med okenkrigarna.

* Det ar ingen som vet varfor 6kenstammarna blivit fientliga.
* Det 4r okenminnens onda gud som driver dom att anfalla véra karavaner.

Denna information skall portioneras ut i lagom mangder och bara om rollpersonerna soker
efter den aktivt (SL avgor, 1t dom i alla fall ndgra ledtrédar).




Kapitel 2 - Den gamle mannen

Inledning

Rollpersonerha har mott den maskerade mannen som leder dom till sin herre, en gammal man
som bor Epuins vistra del. Den gamle mannen kommer att berétta en profetia for
rollpersonerna som for dom ut i dknen i ett sékande efter den ondska som hotar Edriton.

Epuins gamla kvarter

Den maskerade mannen leder rollpersonerna genom stadens gator mot Epuins gamla kvarter
(den vistra delen av staden). Han 4r mycket fiordig. P4 frigan vart de ar pd vig svarar han
bara :

"Allt skall fa sitt svar'.

Om man pressar honom (p4 ndgot) sitt blir han helt stum. Om man hotar honom forsvinner s&
snabbt som mojligt fran platsen (och skall komma undan). Under natten som foljer kommer
ingen av rollpersonerna att kunna sova pga

mardrommar. Dagen efter soker mannen upp dom igen och ber éterigen rollpersonerna folja
med. Foljer dom inte med denna géng s r det dags for spelarna att hitta ndgot annat att spela
(ha ha, ratt &t dom ....).

Epuins gamla kvarter ligger i tvé lager, ett under jord (den ursprungliga staden, och ett ovan
jord. Bada anvinds som bostéider och butiker. Mitt i stadsdelen ligger bazaren. Detta &r under
hela dygnet en hektisk plats dér allt kan kopas for pengar. Mannen

leder gruppen genom bazaren under tystnad (det dr 6verhuvudtaget svért att gora sig hord
hir). Beskriv bazaren s livligt som mojligt.

Nér de har kommit forbi bazaren s& leder han dom ner i Epuins #ldsta delar. Efter att ha gétt i
de svagt upplysta passagen i ca 10 minuter stannar mannen framfor en 6ppning tickt av en
tungt draperi. Han stér helt tyst framfor dppningen i flera minuter.

Om rollpersonerna frigar vad som stér pa (etc) s& hojer han bara handen i en avvirjande gest.

Efter ndgra minuter lyfter han under draperiet och visar med handen att de skall gd in. Nér den
sista rollpersonen gtt in slapper han tillbaka draperiet (han gér inte in sjilv).

En gammal man

Rollpersonerna kommer nu in i ett litet knappt upplyst rum. Viiggarna ir tickta med
viiggmattor i olika monster och pa golvet ligger kuddar att sitta pa, Langst in i rummet sitter,
knappt synlig, en man och roker pa en vattenpipa. Han séger med klar stimma

(markerad brytning) :

'Jag ser att ni horsammat min begdran och kommit.’
g 8
'Sitt ner’

Nir alla satt sig ned fortsitter han. Om négon forsoker tilltala honom ignorerar han detta.

‘Mitt namn ar Abdel. Jag kanner till er. For 3 (?) dagar sedan blev ni overfallna av
Skymmningens ryttare. Sant?'




Lt rollpersonerna svara. Sedan fortsitter Abdel.

"era kamrater blev brutalt slaktade och ni sjdlva riddades av gryningen. Det dr inte en shump
att stammarna i Gken rider mot Edriton. Det ligger ndgot storre, ondare bakom. Lyssna pa
vad profeten Ehrran skrev under sin sista vandring : '

Ljuset i rummet verkar ddmpas och Abdel tinder ett lite rokelse i ett kar och ténder ett litet
ljus som lyser upp hans ansikte. Man ser att han ar en gammal man. Hans hér ar gritt (vit?) och
djupa faror griver sig ned i hans ansikte. Hans dgon vittnar om stor visdom. Hans blick
genomborrar var och en av karaktarerna innan han tar till orda. Hans rost dr svagt méissande.

'Malha dr bamhiirtig. Att lita mig se vad han liter mig se och sedan fora detta vidare till
Hans anhdngare.

Skorpionen skall resa sig ur sanden och stinga som aldrig forr. Den glomde guden i sin
mest askyvirda skepnad skall sila blodet genom sanden sd som skedde i tidernas
begynnelse. Han som legat i dvala under sanden skall Gter visa sig for viirlden, och den
skall darra infér honom. Skorpionens trupper skall svepa dver landen och fira med sig dod
och forgorelse.

Malha iir bamhdrtig, ma hans vilja ske.'

Abdel sliicker rokelsen och ljuset. Han later orden sjunka in innan han ter tar till orda.

"Detta dir vad som kommer att hinda om ingen stoppar det. Den glomde guden som Ehrran
talar om vet jag inte vem det (ir men jag vet var denne sigs ligga i dvala. Den glomde gudens
planer dr redan i verket, rovarbanden dr bara ett av tecken jag har fai.

Inom kort kommer en stor styrka av krigare som lyder honom att taga mot detta land. Jag kan
redan kinna nérvaron av onda krafter i omrédet. Ni maste snarast bege ur mot ondskans
kiilla. Endast dir kan ni forgora den. Tag denna karta som kan visa er vagen. !

Abdel bojer sig fram och lagger en karta framfor rollpersonerna.
Sedan fortsitter han tala.

'For att besegra ondskan behdver ni ett vapen som heter Kadels svird. Detta finns hos en
man som bor i Naugs klippoken. Han heter Merim och ni finner honom vid foten av Naugs

kippa.'

Abdel lutar sig bakat och &r tyst. Om rollpersonerna har ngra frégor kan de stilla dom nu.
Abdel kommer att besvara dot efter bista formaga. Lt inte gruppen stélla frigor etc for
lange.

Efter en stund siger Abdel :

'Gé nu, det dr brattom. Tiden dr knapp. Malha vare med er.’

Niir de kommer ut ur rummet véntar samme man som tog dem dit pd dem. Han for dom
tillbaka till dér han triffade dom (eller vart de vill bli forda).




Kapitel 3 - Ut i 6knen

Inledning
Rollpersonerna beger sig nu uti dknen for att finna Merim och Kadels svérd.

Ut i 6knen

Rollpersonerna bor nu skaffa sig utrustning och riddjur. Ingen av dom kan rida pa kameler sa
det bor £3 bli histar (endast den mest sjalvmordsbenégne ger sig ut i Danal till fots). Dessutom
maste de skaffa sig vattenliglar (och vatten!!). Inget av detta bor vara nigra storre problem.
Om de tar l&ng tid pa sig s& soks de &terigen upp av den maskerade mannen som pépekar att
det dr brattom.

Naugs klippsken och Naugs klippa ligger strax véster om karavan-véigen som gér soderut fran
Epuin.

Trupper pia marsch
Ungefiir 2 dagsmarscher soderut kommer de fram till en storre oas. Eftersom de kommer fram
pa kvallen faller det sig naturligt att sla ldger har.

Tidigt p4 morgonen (ca 1.5 timmar innan solen gér upp) hor vaktposten nigotnérma sig i
fiarran (séderut). Det verkar vara en storre miangd ménniskor. Efter en stund kan man se att
det #r en stor styrka okemkrigare som ndrmar sig fran soder. Det ér inte

nagra problem att gémma sig och riddjuren i den gronska som faktiskt finns i oasen.
Trupperna drar i snabb takt forbi oasen forutom ett par beridna krigare som rider in i oasen for
att vattna sina hastar. Om rollpersonerna lyssnar pa dom kan de hora foljande.

'Han dir stor. Att ge oss detta. Guld ach kvinnor i overflod. De gamle har alltid talat om den
dag som de otrogna skall utrotas.
Epuin skall falla for vér styrka. Dess innevinare skall darra infor oss.’

Soldaterna rider sedan dirifran. Det &r rent ut sagt sjalvmord att anfalla dom.

Morgonen gryr

Nar morgonen gryr kan man klart och tydligt se spéren efter trupperna som dragit forbi.
Nér man ser ut sydvist der man i fjirran ett ensammt berg torna upp sig. Detta torde vara
Naus klippa. Det verkar vara ca 1, kanske 2 dagsmarscher dit.




Kapitel 4 - Naugs klipphav

Inledning
Rollpersonerna har nu kommit fram till Naugs klipphav och soker nu efter Merim som skall
finnas vid foten av Naugs klippa.

Ett 6de landskap

Gruppen narmar sig Naugs klipphav, en stentken. Det tar ca 1 dag att komma till grénsen for
klipphavet och ytterligare en dag att komma till Naugs klippa.

Naugs klipphav #r ett olandligt terrangavsnitt som bitvis &r mycket svért att ta sig fram i.
Under resan mot Naugs klippa kan de stota pa filjande saker (beroende pa SLs vilja och hur
mycket tid som finns).

* Mantikora (projektilsvans).

* Skorpion (under natten eller pd morgonen)

* Vildhastar (kan paverka deras egna histar)

Nir de vil kommer fram till Naugs klippa galler det bara att hitta denne Merim som de soker

efter. Vid klippans sodra fot ligger en gammal vindbiten fastning. Den &r knappt urskiljbar mot
bakgrunden men rollpersonerna lar finna den (forhoppningsvis!!)

Fiistningen

Detta éir en gammal fistning gravd direkt ur berget. Nar rollpersonerna nirmar sig fistningen
uppembarar sig ett ljusklot framfor dom. En rost sager

Vilka dr ni som nalkas min hemvist?'

Efter ett rollpersonerna svarat siger rosten

"Vad soker ni?'

Om rollpersonerna svarar tillrickligt bra séger rosten sedan :

"Viilkommna till min boning.’




Kapitel 5 - Magikern

Inledning
Gruppen har nu kommit fram till Merims boning ute i Naugs klipphav. Nu skall de dvertala
honom att ge dom Kadels svird.

Fiistningen
Detta 4r en gammal fistning grivd direkt ur berget. Den innehéller otaliga rum som néstan alla
ar tomma. I fistningen bor Merim och ett par tjénare.

Merim

Detta 4r gammal 6kenman, skolad i teologi och magi. Han vet ocksa en del om rikena utanfor,
b&de Edriton och rikena i séder. Han har dragit sig tillbaka ut hit till Naugs klipphav for att
ostort kunna syssla med sin magiska forskning. I sin 4go har han

dessutom ett antal gamla artefakter som han anvinder i sin forskning.

Mottagandet
Nir gruppen kommer fram till fistningens port (inte svér att finna eftersom den &r gjord i
koppar) méts de av en gammal man som séger

Var hdlsade, vandringsmdn, mdstaren vintar pa er. Folj mej.’

Han visar gruppen in och tecknar &t en annan man att ta hand om héstarna. Sedan leder han
dom upp genom fistningen lings korridorer och trappor tills de kommer till en bastant dorr
gjord av ndgot oidentifierbart material. Han knackar latt pd dorren som

ger ifrdn sig ett metalliskt ljud. Innifrdn hors en rost som séger :

'Stig ni XX med folje.’

XX dr hir den som presenterat sig som ledare for gruppen.

Nir rollpersonerna trader in genom dérren kommer de in i en stor sal full med bord belamrade
med allehanda ting. Kolvar, mystiska maskiner, gamla bocker, benknotor, dodskallar och
urdldriga ting. Mitt i salen stir en gammal man. Han 4r kladd i en fotsid

svart klidnad med silverbroderier forestillande stjdrnor, pentagram och andra magiska
symboler.

Han fragar aterigen vad rollpersonerna soker. Nér de talat om detta frdgar han varfor han
skulle ge Kadels svird till dessa otrogna hundar.

Nu giller det att vertyga Merim om att han skall ge dom svérdet (om de anfaller honom
kommer han att forsvara sig efter bista formaga, kom ihdg att de befinner sig i hans
laboratorium).

Gott rollspel bor vara nog for att dvertyga honom att lamna ifrdn sig svirdet.

Merim kommer dock inte att hjilpa rollpersonerna mer 4n genom att ge dom svirdet.




Kapitel 6 - Over sandhavet

Inledning
Rollpersonerna vet nu var ondskan finns och de har medlet att bekdmpa den. Nu maste de ta
sig dit fortast mojligt.

Ater ut i 6knen

Kaillan till ondskan skall finnas rakt sdder om Naugs klippa, ute i sandoknen. Om man far tro
kartan bor det vara ca 3 dagsmarscher dit. Resan genom Naugs klipphav fortsitter som
tidigare (se kap 4). Det var 1 dag att komma ut i sandknen igen.

Onda omen
Under de tva dagar som det tar att ta sig till templet stSter gruppen pé ett par dliga omen.

Den doda oasen
Mitt p4 andra dagen kommer de fram till en dod oas. All vaxtlighet har dott och vattenhdlet
forvandlats till en stinkande sorja. Hela platsen utstralar dod och forruttnelse.

En réd mane

Nir de har slagit lager andra natten (forsta natten vil ute i sandoknen igen) sd stiger sakta en
rod méne upp p4 himlen, Detta verkar inte vara den vanliga ménen. Alla kénner sig illa till
mods.

En mork himmel
P3 tredje dagens eftermiddag morknar himmelen. Solen verkar forlora sin lyskraft och man kan
nistan kianna hur ondskan forsoker kviva en.

Templet

Fram mot kvallen (fast det ar svért att avgora) pé tredje dagen ser gruppen hur nigot reser sig
ur sanden framfor dom. Det verkar vara ett tempel. Templet viggar lyser svagt roda och man
kan hora svag musik komma ur porten.




Kapitel 7 - Templet

Inledning
Rollpersonerna stir nu utanfor templet och skall konfrontera ondskan. Kommer de att

dverleva?

Templet
Framfor gruppen tornar ett halvt begravt tempel upp sig. Dess viggar lyser svagt rott i det
skumma ljuset. Frén d6rréppningen hors svag musik.

Beskrivning av templet

1. Tempelsal

Detta #r en stor tempelsal. Aven inne i templet lyser viggarna svagt rott. Det &r ca 5 meter
hogt tak. Golvet ir tackt med sand. De fyra fonster som kan urskiljas 4r dven de téckta (pd
utsidan) av sand. Sanden inne i templet r ca 30 cm djup (kan vara svért att forflytta sig i

eftersom man sjunker ned en bit).
I bortre dnden av rummet finns 3 trappor. Den mittersta leder upp till ett podium med ett

altare. De tva andra leder nedét.

P4 altaret sitter en man och spelar pa en flojt. Nar rollpersonerna kommer in i salen slutar han
spela och staller sig pa altaret. Trots avstindet kan de se hans galna, glddande 6gon som
genomborrar dom. Mannen séger

"Viilkomna till er rittegang. Det dr jag som dr Domaren er jag domer er fill DODEN".

Nir han har sagt dessa ord gor han en volt framét mot rollpersonerna. Nér han landar framfor
dom #r han stridsberedd med 2 st kroksablar i hinderna. Om nigon av rollpersonerna drag
Kadels svird koncentrerar han sig p& denne under striden.

Mannen
Detta 4r en av Kalshmairs demontjinare som vaktar templet.




STY 20
STO 16
FYS 25
SMI 15
INT 18
PSY 25

KP 21
SB +1T4

Forflyttning : 112 Skydd : 3 poéngs hud

Vapen
2 kroksablar FV 15 1T8+4 (Fortrolla vapen E2, ond magi)

Demoniska formdgor :
Regeneration (4 KP/SR)
Hoppforméga (15 meter)

1b. Podium med altare
Uppe pa podiumet stér ett alfare. Om man undersoker det ser man att det frin borjar maste ha
varit ett altare helgat &t Malha men &r nu forandrat och forvanskat till oingenkanlighet.

Ic. Tornen

Detta ar templets bada torn. Fran borjan verkar det ha funnits tratrappor upp till tornrummet
men de #r for lange sedan borta. Det gr troligtvis inte att ta sig de 20 meterna upp dit men om
man lyckas finner man bara tomma rum.

Templets nedre plan.

Takhdjden &r ca 2.3 meter utom dar det néims. Allt verkar vara uthugget direkt ut berget (77).
Korridorerna lyser svag i firgerna rott och gront (skiftande). Det dr mycket skum belysning
(effekt : -3 pé att vapenfirdigheter).

Luften hir nere ur torr och tung att andas.

2. Korridorer
Korridorerna ut grovt hugna direkt ur berget. Dérrarna ér gjorda av tri som torkat under arens
lopp. De haller men ar litta att sl upp, vilket inte bor behovas efter alla utom tva dr olasta

(utom in till rum 5 och 7).

3. Gravar
Detta ar platsen dir man begravde doda prister etc i templet. I sidokorridorerna finns grav-
nischer uthugna ur berget. i ungefar halften av gravarna finns naturliga mumier insvepta i

linnetyg.




4. Lagerlokal
Detta &r ett rum med hyllor lings viggarna. P4 hyllorna stér krukor som innehéllit allehanda
ting. Ingen av dom r mérkta och man kan inte identifiera innehéllet.

5. Lagerlokal

Aven detta ar en lagerlokal. Dorren in hit &r l8st men dérren lar inte vara s& svar att fi upp
(tradorren 4r torr som fnoske och faller Jatt ihop). Langs viggarna inne i rummet stér bord. P4
borden finns diverse religiosa ting, rokelsekar, heliga bocker, ljusstakar etc. Inget hér inne lar
vara av intresse utom for dess vird (det mesta dr gjort av ddelmetall).

6, 9, 11, Bostad (priist)
Detta 4r en bostad for en prist (eller liknande). Y rummet finns en gammal séing, ett skrivbord
med négra smasaker pa, en stol, en bokhylla och ett kladesskép.

7. Bostad (overstepriist)

Detta &r rummet dar dversteprésten bor ha bott. Rummet innehaller samma saker som de andra
bostadsrummen. Skillnaden ir att allt hér inne héller en hogre standard. P4 vaggen hinger
ocksé en ikon av ndgon profet.

Spoket

Nir rollpersonerna kommer in i rummet ser de en gestalt som sitter pd stolen framfor bordet
med ryggen mot dem. Om de tilltalar gestalten s viinder denne sig om. Det verkar vara en
aldre man i prastkldder. Han ler sorgset mot gruppen och séger (pd

okenménnens sprak) :

'Ondskan genomsyrar Hans boning. Forgor den och han skall vara er evigt tacksam’
Sedan reser han sig upp och forsvinner i tomma intet.
Bakom bokhyllan finns en passage in till ett annat, inre rum (rum 8).

8. Hemligt rum

Detta #r overstepristens hemliga kammare dar han privat tillbad Malha och dessutom
tillverkade olika religiosa ting.

I rummet finns ett litet altare och en mindre bokhylla. Hyllan &r tom forutom ett par glasflaskor
med genomskinligt innehall.

Samtliga flaskor (4 st) innehdller helande dryck (helar 1T10+3 KP). Alla flaskorna &r markta
med ett tecken som betyder liv for stammarna i 6knen.

10. Oanvdnt rum
Detta rum ér helt tomt.

12. Nedre tempelsal

Detta ir den nedre tempelsalen, Har holls templets egna gudstjinster etc. Liangst inne finns ett
stort altare. Bakom altaret finns en oregelbunden 6ppning.

Nar gruppen kommer in hit uppenbarar sig en hogrest man (ca 3 meter lang) framfor altaret.
Ett underligt jus stralar ut frén mannen. En dénande rost sager 'Mot er skapare. Ha ha ha ha'.
Detta ar naturligtvis Kalshmair i egen hog person.

Sedan anfaller han gruppen.

Niir Kalshmair blivit lagom skadad drar han sig tillbaka genom oppningen (se rum 13).




13. Kalshmairs viloplats

Detta ar platsen dar Kalshmair vilade pé i over 1000 &r. Denna plats ligger fysiskt under Danals
sand men har forbindelse ut i sfirerna. Nar Kalshmair kommer in hit aterstélls genast han KP
etc. Striden fortsétter hir.

Moten

Nir rollpersonerna genomsoker templet rékar de ut for 2 st moten.

Zombierna
Detta ir zombier animerade av kropparna av deras avlidna kamrater ut Thalins vargar. De &r 8

st ledda av Kalim, deras kapten.

Zombier
STY 16
STO 12
FYSO
SMI 4
INT 1
PSY 2

KP 14
Forflyttning L6

Vapen
Bredsvird FV 10 1T8+1

Rustning
Ingen




Skorpiondemonen
Framfor gruppen stor en gigantisk skorpion som strax anfaller dom.
Detta ar ytterligare en av Kalshmairs demontjéinare.

STY 25
STO 25
FYS 25
SMI 15
INT 8

PSY 25

KP 25
SB +1T6

Forflyttning : L8 Skydd : 4 poéings skal

Vapen
2 klor FV 13 1T6
1 Svansstingning FV 10 1T6 Gift STY 10

Demoniska formagor
Fritande blod

Striden mot Kalshmair

Striden mot Kalshmair kommer att bli seg. Den enda riktiga chansen de har att besegra honom
ir att anvanda Kadels svard (som de forhoppningsvis har). Nar de skadat honom s4 att han har
ca 30% av sina KP si retirerar han in till sin viloplats. Vil dérinne

£3r han tillbaka alla sina forlorade KP och PSY. Dessutom hojs hans styrka, fysik, PSY och KP
till de virden som stér i parentes nedan.

Nir rollpersonerna nedkémpat honom har de bara ett bege sig dérifrin. Om de inte haft bida
de moten de kan ha anvind de sterstiende nu (om de inte ar for svart sirade...).




Kalshamir
Behandla Kalshmair som en demon.

STY 35
STO 25
FYS 35
SMI 19
INT 24
PSY 45

KP 30
SB +1T10

Forflyttning : L15 Skydd : 6 potings hud
Vapen

2 Hiander FV 14 1T3
1 Spark FV 14 1T6




Epilog - Resan tillbaka
Resan tillbaka kommer inte att vara nagra problem om inte du som SL vill det.

Nir de nirmar sig Epuin moter de 6kenmin pd flykt. Det 4r delar av den arme som beldgrade
Epuini ca 1.5 vecka. Dessa inléter sig inte i strid med rollpersonerna utan fortsitter fly.




Sodra Edriton och Den Rada Oknen

Omradesbeskrivning

Edriton

Historia

Edriton &r en monarki som ligger inklimt mellan det uraldriga imperiet Kashien och Den Roda
Oknen. Riket bildades for ca 700 ar sedan efter det att adelsménnen i sédra Kashien gjort
uppror mot kejsaren och krénte en egen kung. Under det drhundrade som

foljde revolten utkimpades de krig som tillsammans kallas Revoltkrigen. Edriton var néra att
forlora nir barbarerna i norr om drog ut p4 plundringstdg och dirmed drog kejsaren blickar
mot norr i stéllet.

Ar 102 (Edritonsk tiderikning) slots freden i Thalin dér den Kashiske kejsaren erkdnde kungen
av Edriton. Sedan dess har landet levt i nigorlunda vilstand pa dels handeln med Réda Oknens
stammar och de karavaner som kommer genom 6knen dels pa gruvdrift i

Jarnbergen.

Geografi

Norr om Edriton ligger Kashien och i soder ligger Den Roda Oknen. I dster gransar landet till
Oterhavet och i 6ster till Jirnbergen.

Rikets huvudstad heter Edriton.

Genom landet flyter en stor flod, Kaun, som fungerar som transportled for den malm som bryts
i Jarnbergen. Edritons enda riktiga hamnstad heter Trigur och ligger vid utloppet till Kauns
biflod Nigel. Floden Kaun mynnar ut i Kauns traskmark, ett stort

delta vid Osterhavet.

Sprak

I Edriton talas en dialekt av Kashiska, samma sprak som talades for 700 &r sedan.
Okenstammarna talar olika dialekter av ett sprik som brukar bendmnas Danal. De flesta som
deltar i handlen talar det andra spraket nigorlunda.

Styrelseskick

Edriton ar en monarki som styrs av kung Eran III, en man som dven han #r gammal &nnu inte
sett sina sista dagar i denna virld. De lokala harskarna &r borgméstarna i stiderna och de storre
byarna. Det dr dock endast kungen som har ritt att ta in skatt.

Handel

Den frimsta handeln sker med Réda Oknens stammar och de karavaner som kommer genom
oknen. De varor som kops av dessa siljs sedan vidare till Kashiska imperiet. Dessutom handlar
Edriton med den malm, och av den foriddlade produkter, frén Jarnbergen.

Malmen frén Jarnbergen bestér till storsta delen av jérn (ddrav namnet) men och ocksa av guld,
silver och koppar.




Sambhiillet
Det Edritonska samhillet ar egentligen ett hogst ordinirt samhalle med adel, borgare och
bonder. Nigra egentliga egendomslosa finns inte.

Magi

Magi betraktas som tabu i Edriton, mycket pga de krigarmagiker som stod pé Kashiens sida i
Revoltkrigen. Enligt kungligt dekret ar det forbjudet for magiker att bo och verka utan for
huvudstaden. Alla magiker som bryter detta dekret &r automatiskt

fredlosa om de inte bor ett kungligt fribrev (som i praktiken inte existerar).

Religion
1 Edrition dyrkas en panteon av gudar som kallas De Gamla Gudarna. Dessa anses ha skapat
virlden och ménniskan att befolka denna. For mer info om de olika gudarna se appendix 1.




Danal - Den R6da Oknen

Historia

I alla tider har nomader vandrat mellan oaserna i Den Roda Oknen. Igen vet varfor okensanden
ir rod, men det talas om en strid mellan gudar i tidernas begynnelse. Deras blod skall ha gett
sanden den morkroda ton som den har idag, Denna teori stéds av de vésen som ibland visar sig
i 6knen.

Geografi

Den Roda Oknen ligger soder om Edriton. S6der om oknen ligger de okénda landen. I dknen
finns ett otal sm& och storre oaser. Det finns ocksd ett par stider. Storre delen av Danal ér
sandoken men utspidda i dynhavet ligger dar av stenoken, en av dessa dar

(som finns med i dventyret) heter Naugs klipphav.

Befolkning
Oknens befolkning utgérs till storsta delen av de stammar som vandrar genom 6knen. Ca 5%
av befolkningen bor i stiderna.

Styrelseskick

Varje stam styrs av sitt 4ldstes rdd som fungerar som ledare och lag. Radet leds av den visaste
av stammens medlemmar.

Stiderna styrs av en furste.

Handel
Stammarna handlar med Edriton och med kopmin fran sédern. Fran Edriton byter de till sig
metaller och frén sodern kryddor, tyger och diverse magiska ting.

Samhiillet
Det r ett typiskt stam och nomad-sambhélle.

Magi
Magi 4r ganska vanligt i oknen. Varje stam har sin magiker. Dock finns de flesta magiker i
staderna.

Religion
Stammarna i 6knen dyrkar guden Malha [Mal-Ha], Den Ende Guden.




Appendix 1 - De Gamla Gudarna

Detta ar den religion som finns i Edriton. Det ar en polyteistisk religion med klar hierarki
mellan gudarna. De gudar som ér viktigast for detta dventyr 4r :

Bane : dodsguden
Archelon : krigets gud

Bane

Funktion : Dodsgud

Personlighet : Kall och effektiv. Obarmhirtig.

Farg : Svart

Praister : Svarta kipor som ticker hela kroppen och lamnar ansiktet i skugga. Ofta blek hy.
Krigarprister : Normalt bevapnade med stridsklubbor i nigot svart material. Rustning brukar
vara svart ringbrynja.

Tempel : Templen 4r alltid hemliga. Kultplatser finns i anslutning till ndgon av de andra
gudarnas tempel.

Archelon

Funktion : Krigets och stridens gud

Personlighet : Aggressiv och véldsam. 'Vald ar basta sittet att 16sa en konflikt. Alltid.'
Fdrg : Blodsrod

Prister : Finns inga

Krigarprdaster : Archelon-kulten har inga préster, bara krigar-prister. Dessa rustar sig efter
formaga och tycke. Det enda som alla krigarpréster har gemensamt ar Archelons marke, en
knuten pansarnéve.

Tempel : Archelons tempel 4r byggda som borgar pa strategiska platser. De fungerar som
tillflyktsorter for De Gamla Gudarnas préster i tider av oro.




Appendix 2 - Malha

[Uttalas Mal-Ha]

Detta dr den gud som stammarna ute i Danal dyrkar. Detta dr en monoteistisk religion som
sdger att 'Gud &r storst och mannen hans skapelse'.

Personlighet : Odmjuk och samtidigt vildigt bestimd. Hans lagar nedskrivna i Lagens Bok
skall foljas. Grym om det behovs.

Firg : Ingen speciell

Praster : De flesta av de préster som finns verkar i det fatal tempel som finns.

Tempel : Templen ligger stdderna.




Appendix 3 - Kadels svird

Kadels svird ar ett slagsvird. Vid en forsta undersokning tycks det vara ett helt vanligt svird,
men kinner man p8 det sd kdnner man kraften som finns i svirdet.

Kadels svird skapades for mycket lange sedan av en nu glomd magiker. Denna gav det sedan
till hjalten Kadel for att forgora en demon som terroriserade landet.

Kadels sviird
Slagsvard

Krafter

Fortrolla vapen E4

Fortrolla vapen mot demoner E6 (i stéllet for E4)
Skiira genom pansar E4 (rustningars abs minskar med 4)

FV :+ 4 eller +6
Skada : 1T10+5 eller 1T10+7




ROD DOD

Drakar och Demoner Expert, CalCon -95

Poingsiittning
Poingsittningen dr i 3 delar :
1. Rollprestation, individuellt

2. Aventyret
3. Hur kul ni hade

1. Rollprestation

Varje spelare bedoms separat pé en skala mellan 1 och 10 (1 sémst, 10 bast)

Fefal :
Palor :
Kemal :

Gedal :

Summa rollprestation :

2. Aventyret
Gruppen kan f2 max 20 poéng enligt SLs bedomning

Aventyret :

3. Rolighet

Gruppen far max 20 poéng beroende pa hur roligt ni (spelgrupp och SL) hade niir ni spelade
aventyret.

Hur roligt hade ni ? :

Summa totalt :




Eventuella kommentarer till konstruktoren :

Detta papper skall limnas till mig personligen eller till receptionen snarast efter spelets
avslutande.

Glom inte att turneringen gér i flera pass och att Du eller spelgruppen darfor inte bor tala om
dventyret (for att inte ge senare spelgrupper fordelar).

Tack pa forhand
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Fefal

Ras : Minniska

Kon : Man

Alder: 32 &r

Yrke ; Soldat (Sergeant)

STY 14
STO 13
FYS 15
SMI 13
INT 15
PSY 12
KAR 15

SB 0
KP 14

Firdigheter :

Forsta hjélpen 14
Liasa/Skriva Kashiska B4
Omrédeskannedom (Edriton) 14
Dra vapen 16

Taktik 14

Tala Danal B2

Overtala 9

Kopsla 12

Smyga 12

Finna dolda ting 12
Uppticka fara 10
Kamouflage 12

Rida 15

Slagsvird 16
Medelstor skold 15
Slagsmal 13




Utseende : Fefal ir av medellangd med svart hir och bruna dgon. Det syns pd hans hllning att
han #r soldat ut i fingerspetsarna.

Bakgrund : Fefal foddes i en liten by utanfor Thalin. Hans far var bonde men sonen drogs till
aventyret. Han fick anstillning i Thalins vargar nir han bara var 16 &r gammal och hade
avancerat till sergeant nir dverfallet skedde. Det var inte otroligt att

Fefal hade overtagit ledarskapet for forbandet nér kaptenen drog sig tillbaka.

Personlighet : En fast militar person som ser till uppgiften snarare 4n ménniskorna. Disciplin
ar viktigt. Nastan lite oménsklig men har oanade sidor.

Tycker om de andra :

Palor ; Bra soldat och duktig kampe.

Kemal : Underlig person. Har aldrig tidigare lagt mérke till honom.

Gedal : Varfor denna spensliga individ blivit soldat r en bra friga. Verkar inte ha mycket mod
under visten.

Utrustning :
Séndriga och blodiga klader, Ringbrynja, slagsvérd, ryggsick med filt och ransoner for 3
dagar, vattenskinn (halviylit)




Palor

Ras : Minniska
Koén : Man
Alder : 25
Yrke : Krigare

STY 16
STO 14
FYS 13
SMI 13
INT 12
PSY 9

KAR 10

SB 0
KP 14

Firdigheter :

Forsta hjalpen 12
Hantverk : Gora lod BS
Schack och bradspel 15
Virdesitta : Smycken 13
Dra vapen 12

Bluff 15

Hasardspel 15

Klattra 13

Anterhake 10

Finna dolda ting 12
Finna dolda ting (avsténd) 14
Upptiacka fara 7
Ilmarsch 10

Rida 10

Slagsvird 14
Armborst 18
Dolk (vénster hand) 14




Utseende : Palor &r en ganska ling man med kortklippt brunt har och en stor mustasch som
pryder hans 6verlapp. Hans héknésa har forlanat honom tillnamnet Hoken (att han dessutom
ser mycket bra gor bara det hela battre)

Bakgrund : Palor foddes i filt. Hans far var legosoldat och hans mor fanns med i trossen. Frén
det att han borjade trina vapenlekar ville han g8 med i Thalins Vargar. Detta trots att han
aldrig tagit disciplin sérskilt allvarligt. Vid 21 &rs &lder fick

han det. Sedan dess har han blivit kéind som en av Edritons skickligaste armborstskyttar.

Personlighet : Aningen kéirv. Fiordig. Ingen riktig soldat, mer en krigartyp. Dock trogen mot
sina vinner trots att detta gor att han mdste inordna sig i ledet.

En riktig spelare. Kan inte halla sig borta frén spelbordet om han inte méste (och nér ar det?).
Relativt skicklig men kan forlora om han maste.

Vill helst inte anvinda ndgra andra lod &n sina egna (de &r ju 'mastersmidda’, +1 i skada).

Tycker om de andra :

Fefal : Bra ledare och ndgot for disciplinar.

Kemal : Tolererbar men mystisk.

Gedal : En av hans bittre vanner (en av de A i livet!) trots att denna inte &r nigon riktig soldat.

Utrustning :
Armborst, slagsvird, dolk, ringbrynja, ryggsick med 4 ransoner, vattenflaska.




Kemal

Ras : Minniska
Kon : Man

Alder : 23 ér

Yrke : Krigare/tjuv

STY 12
STO 9

FYS 13
SMI 17
INT 14
PSY 15
KAR 13

SB O
KP 11

Firdigheter :

Forsta hjélpen 10
Lasa/Skriva Kashiska B4
Rikning B2
Omradeskénnedom 12
Virdesitta 13

Dra vapen 14

Bluff 12

Muta 14

Kopsla 13

Tala Danal B4
Overtala 12
Forkladnad 13
Hantera fillor 14
Klattra 13

Smyga 14

Stjila foremal 13
Finna dolda ting 10
Lyssna 13
Kamouflage 10

Rida 8

Overlevnad (oken) 13

Slagsmal 13
Dolk 16
Bredsvird 15
Liten skold 14




Utseende : En spenslig gestalt med korpsvart hér och bruna 6gon.

Bakgrund : Kemal foddes i staden Tharon och ar van vid livet i soder. Han kan en del om
6knen och om dess innevénare (dock vildigt lite). Under sin uppvixt sysslade han en del med
inbrott och annat som till slut gjorde att han beslutade sig for att bryta

upp (lagens langa arm strickte sig mot honom). han drog norrut och forsorjde sig som krigare.
Sedan fick han anstillning i Thalins Vargar. Han var lite nervos nar forbandet drog soderut
men vil dir verkade ingen kinna igen honom.

Personlighet : Trivs med att vara soldat. Talar ogirna om sin bakgrund (dvs aldrig).

Tycker om de andra :

Fefal : Varfor skall denna man ha en sén fallenhet for disciplin. Tur att jag inte tjdnstgjorde i
hans pluton.

Palor : En klippa att luta sig mot.

Gedal : Soldat? Knappast.

Utrustning :
Dolk, bredsvird, liten skold, ringbrynja, 6ppen hjalm, ryggsick med 3 ransoner, filt,
matutrustning, vattenflaska.




Gedal

Ras : Ménniska
Koén : Man

Alder : 24 &r

Yrke : Krigare/Lérd

STY 11
STO 12
FYS 10
SMI 11
INT 16
PSY 16
KAR 14

SBO
KP 11

Firdigheter ¢

Forsta hjalpen 10
Geografi 12
Omradeskinnedom 12
Rakning B5

Historia 9
L#sa/Skriva Kashiska B4
Zoologi 9

Smyga 13

Finna dolda ting 12
Uppticka fara 7

Rida 15

Simma B3

Slagsvérd 17
Medel skold 14
Dolk 15




Utseende ; En smal man av medellangd. Brunt har och bruna 6gon. Han har en mjuk rost som
gor det svart att ta honom for krigare.

Bakgrund ; Gedal foddes i Trigur och borjade tidigt studera de larda konsterna. Men snart
kéinde han att hans kall 13g p4 slagfiltet och begav sig dérfor ut i varlden pé jakt efter dventyr.
Till slut fick han kontakt med Thalins Vargar och blev anstlld.

Nistan ingen tar honom for den soldat han faktiskt ar.

Personlighet : Vet att han 4r duktig med vapnen och vill gérna visa detta. Disciplin passar
honom. Dock ligger lardomen hon varmt om hjirtat.

Tycker om de andra :

Fefal : Varfor kan han inte erkinna mig for den jag ar, en god soldat?
Palor : En god vin, vet vad jag gér for.

Kemal : En stor stropp.

Utrustning :
Slagsviird, medel skold, dolk, ringbrynja, romersk hjalm, ryggséck med 3 ransoner, vattenskinn
(néstan tomt).
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