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Formalia

Detta AD&D-scenario är skrivet för LINCON 87 av Peter Printz6n och ]an Lindgren.
Teckningar står Håkan Ackegård och Åsa printz6n för.

I texten förekomme_r två olika typsnitt. Den första, som denna text är skiven med, är
information till DM, den andra, io* rr ut så friir, är information som skall läsas
ordagrant för spelarna då situationen är den rätta.

Inledning

(," l"g i sfuat-ao rryi kpnner en 5u^d6örare tit{Ittomåro t{errgå.rd. t{an irtjuder er ril[ dzn store
magfom Xmdas resi"dens)fi Seger er dit ocfi eftzr dc sedoailgo artlgfratiosemo btir ni obsde tilt
sa{ongen där ni sötar er ncr för att {gssna p& oo.d Xardas 6ritta*

'för fötrge sedan oar min s[åfrt miifr1:igare än nu ocfi nå{Sigast oar min anfadsr fudor den Store. g{an
efu{i,rnade *e uppsdttningar ma*jigaffuenåtso*sfurl2" ileaorosfåkpts swfi^et. fbemåkn, ettpar

ett ponnSon"d och en fralsing, fuln 6eru. anoändas oo Ardors ät*thgar. förenåten tilfåter inu
ott sflmflLPerson 5år mer ån ett ao lem ocfi. frar man oöf oa[t ott 1öra eu sitar det fuar {ioet ut.'

Xmdas gör en potts ocfi- oisar upp siru fiandtz&r. tPå dcm siacr taå rifr1: *tsnycfude anringar. t{an
forxätter:

'Annban[en år de en[a soT!* k-u11 un&r årens bpp fnr de on^dra toågå.ttfhtorsne. fug hH' '-' '
!q*t spora pontbanleibrt är i kbrna på. doardzrno, en gryn @arstaru Jag frufum ott de ocfuå.
tgrLat" infå.ngo en aofågsen sWng ocfi tohtger frorcm att-anoardi ponnborrlii frfifwr för sino egw
syfUn. ) och h..I Lg ?i *t 1?Aa6 Q^ crtvstf dv,eallrow, .7.

Djupt intu i ilfwnårlens norro de[ar/iwrs efl stugo sotn de ooskgofrrdo loarderna sftyddat mot magi- Dör
faålfict & min sWhg Iåryr". Då mhn fuafur itr.u förstår tangi ftiot [en erbjuler jfi er en ifr[ig iehning
omni fycfou utfömfö$an{c Wdrsg.

ffiry* min skfoing o$fy frorroln ti$ er frengåd. Där möur jag er orn e[oa dagol. Skyndsan{ut ör ao
nöden då jry i*tt oet fi-rtr {årye dz statutor i stugan. S*gt{E ni misstyc(as ocfi. rån skNång förotycka ,i, jry
ändå oiltig au 6eu[a en minire hetönhu för pann6an{ct, så au [et stamor i s[.ökun.,

Släktingen

Efursom Xardas fiar eug*t ansunla ocfi hehnfugen sft1tl[z, passo 6ra till ert aåsw pojefu på furyår&n
ontar ni upp{roget. Xardas ger er en hufuimhg på oar fra* tror stryan figger ocfr. ;Oitutzr er {ogi öoer
fl$ttefl. figstctt oo {agetgb åt til[ a*Futiontera ocLkgqtb+t"ttLtr,ffi1,"tab7:i4s.afr4chflut fu,. 1gryningennåsufuridernimot,tttonårdcn. e 

7\

n{frr so[erc sisto stråtar försoiuur i oäster ien sjåtte dqet cftzr ni afr.ffade Xordas, ,in , * #&l'
sQogshrywt, tur i en dfuå"g på en stugo soft passar oäl in på xardas ieskiooiry.

Hela Xardas berättelse är sanning med undantag av att hans personliga avog mot



Släktingen

dvarderna har fått honom att tro att hans släkting, en halvalv (!) vid namn yshnee,
hålls_mot sin vilja. Fallet är i verkligheten snararöså att dvarderna ,p1aav deras
inställning qll m_ag'r, tyi"gltt finna andra vägar än magi för sökandåt""ftur en for
stammen helig skrift. Skriften forsvann samtidigt somitammens ledande prästinna
för ett antal år sedan från den stuga som gruppön.,.u har kommit fram till. Av en
händelse har nu det pannband som Ardor, aniadern, efterlämnat fallit i dvardernas
händer. Dvarderna har av en åinnu otroligare händelse lyckats lista ut att det krävs
en ättling till Ardor for att kunna utnyttja pannbandets (rafter. De har inte bara
funnit en sådan utandessuto-m lygkats övertala denna att hjälpa dem i sökand.et
efter skriften mot att han får behålla reliken efter utfört 

"ppaåg. 
yshnee och en

dvardprästinna vid namn Zee befinner sig nu i stugan tilis'ammäs med sex vakter
för att !ämia pannbandets krafter. Utförli§are inforiration om dvarderna finns i
appendix I, Monster Manual.

Reliken

Som ni fO19ta1är pannbandet en mrik_tig relik och inte magiskt i vanlig mening. Det
kan, som Xardas Tyq."t rita8lantydei, endastbrukas av"Andors ättiingar oäh r,:i,
9",-Y4 sitter på plats finns det inget sätt att avlägsna det förråin bäraren lämnat det
iordiska. Pannbandet äir i huvudsak ay mithril och mycket rikt utsmyckat med
sirliga mönster och illägg av andra ädelmetaller. Dess egenskaper p'å*inn", mycket
om-vissa psioniska disipliner ur PH.I:t* foljer en tistäpå deäsa ågenskaper 6ch
vad som skiljer dem från motsvarande i pH.

. Mind over Body
o Sensitivity to psychic Impressions
. Object Reading
. BodI Control
. Telekinesis (påverkar med en kraft av högst Tskgoavsett målets vikt). Molecular Manipulation

Samtliga egenskaper fungerar som om gjorda av en psioniker med tio nivåer (levet
of ryrnV>. Flera lg§ns-kaper kan uhryt$äs samtidigi vstrnee har dock endasr liirt sig
att kontrollera två åt gången. Dessutom har bande[obegråinsat med poäng.

Gruppen känner till att pannbandet är av metall och att det är utformat i samma
desr8R som Xardas-armringar. Detta innebär bl a att enLocate Object skulle fungera
om inga andra hinderfinns.
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Släktingen

Förtydliganden

Här följer en förklaring till en del, av speltekniska skäl, oklara data om karaktärerna.
F<irst 

9n genomql"g ar1{e-b_åda prästernas religiösa samfund och vad deras speciella
egenskaper har för praktisk betydelse. Sedan foljer några kommentarer till spåciella
frågor och situationer som vi tror sannolikt dyker upp.

Kruse, som tillhör en utpräglad stridskult, finner det viktigt att behålla äran i en
strid. Han tar därfor endast veirdiga motståndare men anfäler därfor inte allt som
kan 99 en farlig och intressänt strid. Han kan använda den för kulten speciella hand-
yxan i vänster hand,lika effektivt som och samtidigt med ett svärd i den andra. En
annan egenskap är att han förblir vid medvetande tills det att han har mindre än -8
hit points.

viderik å andra sidan är medlem i en kult vars tonvikt ligger på hygien och
helande. Han kan när som helst utnyttja det faktum att hä r"i f,"ttäfartg ut och
undvika att bli anfallen. lmf Sanctuary. Minsta antydan till offensivt beteeäde bryter
dock effekten. Hans magiska helande drycker har tillretts av hans kult som
föreskriver att prästen skall vaka över dessa tills de kommer till nytta. Han kommer
alltså inte att lämna dessa ifrån sig utan ser till att han finns tilt hands när sår
behöver läkas och skador helas.

Prästerna kan ha ett par flaskor heligt vatten från sin kyrka i utrustningen om de så
önskar.

Vill gruppen ha en exffa häst med på äventyret för Yshnee eller packning medför
$g^tta 

inget problem. Denna kan vara av siuruna typ som gruppens egna hästar.
Något enstaka silvervapen ffu intorskaffas (typisi<a ett sviirdäher widolkar).

Diamantstoff för att lägga Glyph of warding har gruppen inte tillgång till.

Om gruppen yqushr sig med olja skall de specificera vilken typ det är. En molotov
kräver speciell,lättantändlig stridsolja och tar en round att förbäreda.

ry l"flr vi{ e9r1 en anordning för att kunna använda sinLens of lJltraoision
och fortfarande ha händerna fria kan detta tillåtas.

Om strid uppstår i den ryderjordiska gången på lJlvmåra kan endast vapen med
space required ( 2' användas.

Allascrolls åir skrivna.av en sjunde nivåns formelkastare.

De lätta stridshästar som gruppen använder kan användas i strid. Dock kan inte
ryttaren samtidigt anfalla saruna mål från hästryggen. Användande av missila
vapen och kastande av formler kan endast ske då hästen står stilla.

3



Släktingen

Mitiö

Området som äventyretutspelar sig i har för tillfället en varm årstid. Gruppen kan
alltså sova ute utan eld._solän går upp vid fyratiden på morgonen och ner vid
elvasnåret på kvätlen. Nätternä är hlit mörka efterso^m månän för tillfåillet är uppe
på dagen.

Preparering

Följande minnessegment delges varje spelare individuellt före spelets början.
Informationen får inte nedtecknas av spelaren. Spelarna har ingän moiiighet att
stdlla frågor till Xardas ^ e t <

Alla:
Det fiiir ör oal somfmgenom iitt fwt un då du tgssnaie tilt xar[os 6erä.tteke:

Twang:
'{'kcfi't la{ kgn nur att tånfra på- en roffiso so,nfar {åsu ffiörka ftooltar: 'ni.r stz.tnr bföder ocfi kg{ta. friinder
griper eftcr en oan{rares föuer - Se uppt ty då ör dodtt. nåra,.

lag mints att oi Snrkadt sjungo en oko om'Utomården når jry oor [iten. t{urgbkten nu igen?
'9v{ors 0[c O fdi i s Qogen gicfr
frffi nöttt en erog med morl i sin 6ticL
tå.n"dsr så. oasso ocfr kfor, acko fiu
försoann [också.EdW {å O[di sa 6uu,.

Llllbjörn:

'{mm, 
jag tycftg:r att fr.on Xor{os tir sfruru Ett å annot k"onstigt frarjag ju fii* om en ocfuå. Itmgås me,

demown så oar det jat Ska man titn på en sån?
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Slliktingen

Kruse:
Den diir Xar[as oerfotr rteuig ocfijag fror ju frbrt mt fraru ä.r en fu.lral ocft rupe(ural ru.fborgore.
foff«t i non, ja dc är ju fuktigo k gou oadjag fiört.
'Val oar det nu mormor 6ru"kg{t säga?'t4sst jo: 'I rnörko tokur frjilper enlast siloer ocft nira{«.[ mot
ulaornounderfullmårurc 6{cka tjus'. r-tor aar dukgig på. spöfrfiistoricr mormor...

Thifur:
Hiir gät{"er det ott görago* intrycfr1 1ag fr* *B frört ett ocfi. amwt jagt fofksom oet oal de ufar om fror
minsann utpefrat fronom (Xardas)somntiste ffi*,l[eni rå{ct ocfi {et Lm ju atdrig skgd"q. au fr^åIta sig ofrt
me[ en som sfut[ oara med ocfi. styro tanlet.
I wrr 6or ju doarfemo! De sko rtbst ki.un tilt ettfiaklmuofrrt noturgift som fe smetar på sina oapen.
Det 6fir nag häst attgåförsikjigtfron...

Viderik:
ff*i, jq inw på magi.fursfo{ot om en

sumi wrdoåst som ailskgr nogi"kgrti{t
dengral mt le Srtiuur dcnpå 6å[. Det
oor n^ågot me{ deras 6ett ockå, det
ors akde 6 eståmt tg kontropi.
't lfurården [är ina oom någ a treo{igt
stäl{e, [itt attgå oitse frorjag frört.

Frost:
xordas Nätmer mon ju ti$, fi.ott ör ju en respefrumt rultzm i 'rfie ,hizoil ctu6'.
akn!'r&a joiry tackoriat Dår 6oriu lenfru*gafi efflm{g:n son oorje å.r kr,aoer tb juilgfrur i o1!'rrfö,
ott sftlna sftgtgsbefofkttitWens 6gar. t{arl för oara ett {*tigt ocfi misstinfuamt *^t*, ioidoruton oet
fiur man anoiin{er mogi. Sy.d ou itgen oet aar fion fiar sitt stinfunle tillrtål,t så. att någon kw* utpfhn
fioronfrå.njor[ens W.

Frost själv är förstås inte medlem i The Wizard Club, även om det är hans innersta
önskan, och har inga ytterligare informationer om Xard.as.
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Släktingen

Tidplan

Här följer en kortfattad tidsplan för scenariot. Detta händer innan tävlingen börjar:

Dag L: Gruppen anlåinder till Xardas
Dag2: De åker mottllvmården.
DagT: I skymningen kommer de fram till stugan.

Här börjar ntr spelet. Gruppen förutsätts forsöka befria Yshnee (helst oskadd) och
fora honom till U1rrmåra. Under färden genom skogen (dag 8 till dag 11) kommer de
att triiffa på två groger och skymta en forföljare (Zee) wå gånger. "

Pus 11, I skymningen anfaller en grupp av dvardernas tjuvar.
Dag12: I gryningen kommer dvardernas stora anfalI. Efier lunch kommer

Xardas till Lllrrmåra Herrgård.

9* gryPpen tar hemskt lång tid på sig i skogen eller inte väljer att förskansa sig i
lgrrgårdenllltq attackerna på utsatt dag men då gruppen är i rörelse. Anfalät är
då ett bakhåll dåir bara gruppen kan bli övärraskadel

Fritagningen

Stugan figger niu på. det eru sfuttnhgen i en 1-00 meur 6red, ftryckstftsckd"tgåry. Skggen oäaer frög på
datgåilgens 6ådo kontcr och oegetatioun i ds[.en 6utår mut m, tåBo i*ko, (io.Sd ornl"dg* ,*itro
trii.d.'lAd stugotts ena frortoågg, ca 1-0 meterfr&t oäggen oå<ltr en-trit, 2 meter frög fråcft

*
*
i ,-rt

\ .,,ff*{*..-*./k*
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Slåiktingen

§ruppen kommer fram tilldalgången i solnedgången d,ag7. De befinner sig i skogs-
brynet{uppåt på kartan) på samma sida av dalen Jom st.rgan. Det ar ungefä 30 "
meter fram till stugan. Solen håller på att gå ner på andra Jiaao dalen och wå
timmar efter gruppens ankomst är det helt mörkl (nattid). En timme efter gruppens
ankomst tåinds lampor i alla rum i stugan och ytterligare en timme senare släcks alla
utom de i rum 3. Natten eir månlös och alltså helt möik. om gruppen lämnar
hästarna i skogsbrynet kommer-någon av dem att gnägga efär urigefär en halv
timme och varna vakterna utanfcir stugan.

't"tttJll lff'l'r't 't" "'

'r1'' 
1111"1rr((ttt"" ""''''"'"'t6{t{i1(L({((trtt'lllll;; 

lt'l(r't'"""''''"'"'"'trl/t[/rllllt"'-
"d' n\u 

\*.iilr:h { r \ r(r( $ rr,.,:..:ilÅifi d/l 
t i t \L(t ( 1 (t t i'(ri'[' /' r* r I 

r

.'('!rrlllll\l(t(\(tt,',,,"' 
1($/§,.,. ,,fuJll

flr.['{r.n-r* lfiaea$»4o

stugan är omgivet av ett anti-magiold som negerar alla magiska formler,
permanent magi undantaget Detta skal bildar en cirkel med iZ meters radie från

i$
+d'

§a<:..-.(t*"..

stugans centrum.
Runt hela stugan, ca 6 meter
från väggen sitter
snubbeltrådar uppri ggade.
Dessa kan inte ses med Find
Traps (pga skalet) men
Thifur hittar dem alltid om
han aktivt söker.I annat faii
kommer ett antal små
klockor att alarmera
vakterna på framsidan av
huset. Thifur kan alltid ta
sig fram till vakterna
framför stugan obemärkt
om han gör Mwe Silent,
Hide in Shadouts och har
sina Boofs af Elaenkind pä
sig. Yshnee kan endast
lokaliseras genom fönster .

till rum 4.
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Släktingen

Stugan är 9 x 6 *:,".t g-"h byggjli trä. Yttertaket är gräsbevuxet och svagt sluttande.
Det är 2 meter i tak i alla rum. Fönster dr 0,5 x 0.5 mLter stora och bestååv fyra
glasrutor i en träram. Eldstäderna är murade. Alla innerdörrar har lås. I alla
rurunen finns oljelampor för kvillsbelysning.

Försfutrapp: Trappen dr ca 2 meter bred och av sten. Här befinner sig normalt två
y.l|<te1,.De har ingen belysning på natten men kan ses i ljuset från ruå 3 och 6.
Ytterdörren åir av trä och olåst.

Hall: Till vänster finns ett klädskåp och till höger några klädkrokar. Dörren till
rum 4 åir låst och larmad och används inte av dvarderna. De övriga är stängda
men olåsta.

Kök: Håir finns en eldstad, två skåp,-e!l bord och fyra stolar. Det ena skåpet
innehåller typisk köksutrusbring, tallrikar och besåck. Det andra är ett torrförråd
för mat. Hiir sitter de wå vakter som är vakna men eji tjänst.

Arbetsrum: Detta rum innehåller en såing, ett skåp, en bokhylla, ett bord, två
stolar och en kista. Det fungerar nu bådelom arbätsrum oclr-yshnees sovrum.
Kistan åir låst och har en{ällapå sig. Fällan är en giftrål som ger 2A hfi points i
skada och hälften om offret klarar sitt saae os poison. Kistan iniehäler ishnees
ägodelar: kläder, torysk-affning, facklo+ yadjus, en pung med 170 guldmlmt,
elddon,-br1me, !ry^ flaskor, ett kortsvåird, en kortbåge oätr rz pilarlgaskoma
innehålIer bläck, läderolja, lampolja och "hostmedicin".

1.

2.

3.

4.
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S1äktingen

Allrum: Rummet är numera inrett som sovsal åt vakterna. De tigger på var sin
halmbädd på golvet. I rummet finns också en eldstad och en hytla som fn är tom.

Sovrum: Rummet innehåller en eldstad, två komfortabla sängar och två kistor.
En hemlig dörr leder ut i naturen. Sängen och kistan näirmast dörren används av
Zee.Ikistan, som är låst med ett normalt mekaniskt lås, finns: kläder, prästskrud,
en bok (oläsbar), en kniv och en flaska. Flaskan innehåller en drog som används
vid vissa av dvardstammens ritualer. Om drogen intas i små m:ingder orsakar
den en timmes hallucinationer följt av fyra timmars illamående. Storre mängder
(>halva) orsakar 5 timmars medvetslöshet foljt av ett dygns illamående. Unäer
detta dyg. kan inga formler läsas in eller läggas och striä sker med -2 tohit.Den
andra sängen är oanvänd och innehåIler ingen madrass. Den andra kistan är
olåst och tom.

I stugan finns sex vakter, prästinnanZeoch Yshnee. Två vakter vaktar, två äter
elle-r spelar "Kasta gns'' och två sover. Var fjiirde timma dygnet om är det vakt-
ombyte, de som s9v gfr på vakt och de som vaktade äter.-Forsta bytet sker strax
innan gruPPen anlåinder. De två tjänstgörande vakterna står normalt och talar med
varandra framför ytterdörren. Dessa kan höras 20 meter från stugan. En av dem går
ett varv runt stugan (utanför skalet) varje kvart. Kommer han intä tilbaka från sii
patrull inom 5 rounds ber den andra vakten de två i köket att kolla upp saken. Då
vakterna blir larmade reagerar de som vaktar omedelbart, de som ätei på enround
och de som sover på tre rounds.

Vakterna sover i rum 5 och äter i rum 3. Yshnee och Zee befinner sig i rum 4 på
dagtid. Nattetid sover Yshnee i rum 4 och Zxleirum 6.

9* q"ppen forsöker få natthåirbäirge eller på annat sätt skapa kontakt med
dvarderna kommer de att reagera mycket ogästvänligt och a-wisande men attackerar
endast om-någon kommer innanför anti-magi-skalet. Liimnar gruppen dalen direkt
återgår vakterna till normal vakthållning. I innat fall posterariig-irru av vakterna
runt stugan tills gruppen åir utom synhåIl.

9*-:Yi{ uPps!ry kommer dvarderna endast i undantagsfall att låimna det magi-
$fdäade området-kli"g stugan. I nattlig strid utanfor Jtugan och utan andraijus än
d91sgm sipprar ut_frå1ttg"t t fönster har alla (utom deniom har ltns of Uttra-
rtision) i gruppen -2 to hit. Det åir först och främst vakterna som deltar i striden och
de'slåss till sista man. Zee våintar tills hon lokaliserat en magiker och anfaller denna
med sina häinder \gay Wqonry). Hon tar inte risken att bli medvetslös uran flyr
medDimension Walk för att varna dvard-starunen så snart hon inser att striden är
förlorad. Yshnee låser. pf Zees inrådan in sig i rum 6 och slåss endast i självförsvar.
Han utnyttjar pannbandets förmågor till att putta bort attackerare (Teleiinesis) och
förstöra {eras vapen (Molecular Manipulation).BLtr han skadad flyr han genom den
hemliga dörren.
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Släktingen

Om Yshnee blir tillfångatagen är han mycket för-' dömande, avog och motstråvig och svarar normalt
inte på tilltal. Han vräker ur sig några väI valda
q$p9rd till sina forna vänners bödiar och går inte
lrivitligt med på att följa med gruppen. Om någon
försöker kasta magi på honom (kom ihåg anti-
magi-skalet) när han ser det, stöter han omkull
formelkastaren (T elekinesis). f Ur han bunden,
löser han upp repen (Molecular Manipulation) vid
ett obevakat ögonblick och försöker ily. Han tar
inte emot mat och bryr sig inte om att sova (Mind
ooer Body). Han har läderrustning och ett
kortsvärd med sig. Han har även några dyrkar och
nyckeln till sin kista dolda i sina klääer.

För att få honom våilvilligt instäIld används med
fördel ClwrmPerson (302o resistans, +5 päsaoe om
han är bunden eller fasthållen). Han kan då, om
Frost talar med honom, fås att gå med på att folja
med tillbaka till Ulvmåra. Ärrei en väIänvänd
Suggestion eller liknande kan temporärt få honom

Hanberättardockingets jåilvmantTl,,:11ffiffi:;1ä#rå?1r;,fl ;1ffi x*
charmad av Frost ser han förstås forffarande med st& misstanksaåhet på de andra
gruppmedlefiuwuna.

Vad han kan berätta om dvarderna är att de har sitt läger i bergen, att de varit
vänliga mot honom, att stammen leds av kvinnor, att äe har slätit'ett avtal
$8-{end9 pannbandet (som han nu anser som sitt), att avtalet gick ut på att han
skulle söka reda på ett föremåI åt dem, att han åir håir for att tääja banäets krafter, att
PJästinnan var hans lärare och heter Zee och att de andra dvardärna var här för att
skydda dem. Hanve.t.ingenting om prästinnornas psioniska egenskaper och inte
dvardlägrets exakta läge.

{.ans-yets_kap 9m P}nbaldets egenskaper dernonstrerar han genom att knuffa ner
eller förstöra något foremåI.

Angående Xardas och hans historia känner Yshnee inte till Xardas eller något om de
andra fciremålen. Han känner dock igen namnet Ardor som en avlägsen släkting.
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Släktingen

"Mors lille Oldi..."

Gruppen har nu lämnat stugan och reser genom Ul,,rmården. Den består d.els av
mycket tät skog-och dels av stora träd med lite undervegetation. Detta gör att de
ibland måste leda hästarna och ibland kan rida i skaplig takt. Resan mellan stugan
och Ulvmåra Herrgård tar tre dagar till häst och fyra dagar till fots. Hästarna kän ta
upp till två personer utan att det tar längre tid i den fart man rör sig i skogen.

När de slaStt läger efter första dagens resa blir de varse något stort som rör sig i
skogen. Det åir fvå groger som tar en promenad och blivit nyfikna på gruppenl De ä.
harmlösa men bör framstiillas så hotfullt som möjligt. Twangs barnrairsä iyftar
givetvis på groger som dessa.

N fra, ,Ågot storL sotn rör sig i sfugen. Det oerfut ooraffer än en ooru[se ocfi de frommer flot er.

Cirka en halv round senare. Eftersom det iir tät skog är de bara2} meter bort när
gruppen får syn på dem och vice versa.

'Toå tremettrs fiumatwilo frgurer fonnnur snryanle fiot er. Ee stannr upp ocfi. pfimr efa*g mot er. Ee är
fiårrg o ocfi mw folös a med stora fu$gtnfller. D e forts örur mk, mot er i ras kufu .

Efter ytterligare en halv rotnd iir de
framme. Den ena ställer sig framför
den främste i gruppen och blickar ner
på honom. Finns det en eld stampar
den andre ut den annnrs plockar han
upp en ryggsäck som han tömmer på
prylar.Får de vara oantastade
undersöker de gruppen och deras
tillhörigheter i ytterligare fyra rounds
innan de går vidare.

Om någon i gruppen skadar en grog
slutar han med all aktivitet och tittar
förvånat på skadan och det som
orsakade den, grogen går sen bort från
personen och borjar undersöka något
annat. Försöker personen att slå en
gång till börjar grogen attackera
klumpigt genom att svinga sina stora
Eumar. BIir han av med en fjåirdedel
av sin hit points flyr han i en
slumpmässig riktning. Den andre
grogen följer honom roundett efter.

11



Slåiktingen

Ett tag efter att grogerna gett sig iväg upptäcker Twang att:

lSgon stog ocfi sponade mot er ocfiförsoann 6ort i sfrogen.

Det är förstås Zee som kontrollerar var gruppen åir. Hon använder sinDimension
Walk för att försving lå förmiddagen iesans sista, dock senast dag 11, dag skymtar
hon återigen bland träden. Observeia att gruppen aldrig kommer iiäri 

"t"r, 
r,

henne vad de åin hittar på. I övrigt hiindeiin§et anmarkiingsviirt förrän i
skymningen dag 11.

IU t-, t.k{r-
{'u*«^,

qwi
'{# 

*t\'s"'
, ({J'

-§v'

Första varningen

I skymningel dag 11 har dvarderna samlat sig tilt ett försök att kidnappa yshnee
med minimalt inslag av yåtd. Två krigare går fram till huvudporten ocir försöker
dr1-ufnmiirksaThet"l ti]l sig medan tre grupper om två tjuvär försöker smyga sig
in i herrgården föratt kidnappa Yshnee. Han har inget emot att följa med sinä
vänner dvarderna även om han är clwrmed.

Om någon håller utkik ser de att:

'Toå. persorcr frgnner gåcndt not frerrgår[en. De är kgftigt 6yBB{o ocfr fr[fufdo i soort. De oerfor fute 6iiro
ntstring effer ondrooopen ön do[ft

D^et lir de två krigarna Zeb och Luke. Vapen och rustningar åir dolda av kläderna. De
går fram till porten, knackar på och kräver att få inspektära stallet eftersom de
misstänker att deras stulna häst kan finnas diir.7.,r-lb och Luke vill inte diskutera utan
bara komma fram till stallet, peka ut en slumpmässig häst och kräva att gruppen
genast lämnar tillbaka den. De argumenterar ett tag och får de inte hästeir Hhnar de
stället med hot omkommlnde juridiska repressalier. Allt detta för att tjuvarna ska
få en chans att osedda ta sig in i herrgården med hjzilp av sina tygkHdåa åinterhakar.

'l
uUt

-U
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Sliiktingen

lPPtäcker något av Paren att de inte kan ta sig in osedda delar de upp sig på de
återstående grupperna. Kan bara en qupp ta iig in går alla den vägän n är, d"tur rrpp
sig vid första bästa tillfälle. Chansen för en vakt att upptäcka tjuvaina och vice ,r"rä
är enligt följande:

Någon kikar över en kant 15 %
Någon står på en mur ett kort tag Z5 Vo

Någon står på en mur en hel round 90 %
Någon är bakom ett fönster -S Vo

Någon åir bakom ett fönster, fdrgat glas -1,A Vo

Någon står på gården -70 Vo

Någon står i tornet +'1.0 Vo

Använder Lens of Illtravision +1,5 %

?"! !". tjuvarna enround att kasta upp en änterhake på muren och klättra upp. Ska
de klättra upp till torntaket tar det tiirounds. Antagätt de har obegråinsat mäd
änterhakar med påmonterade rep som har klätterknutar.

Det första paret försöker komma in via avträdet (rum 13). När de kommer ut i
korridoren håller en uppsikt över den från T-korset medan den andre tittar in i stora
salen (12). Sen smyger de bort i område 16, öppnar d.örren ut till muren och börjar
försiktigt leta igenöm rummen på denna 

"ariii 
g.

Par nummer två tar sig uPp på muren mellan huvudbyggnaderna och verkstaden.
Först försöker de ta sig in i Frosts laboratorium, där dö oppnar dörren till stalltaket
och sjåilva laboratoriet. Finns det ing-en håir fortsätter de oied huvudbyggnaden som
de undersöker på $unma sätt som det första paret om dessa inte hunni"t-dit redan. I
det senare fallet hjåilper de dem att leta igenom andra våningen i huvud-
byggnaderna

13



Släktingen

De sista wå tar sig upp på med muren mellan tornet oeh stallet. De forsöker ta sig in
i tornetantigen genom dörren som leder ut till stalltaket eller genom att klättra tftp
på utsidan av tornettill taket. Takluekan Iängst upp i tornet;ir tit a bastant som
övriga ytterdörrar. Kommer de in i tornet hitiar däden hemliga dörren efte/ wå
rounds sökande och fortsätter in i den hemliga gången, först tI11 brunnen, sedan till
luckan upp till rum 2 och fortsätter ddrefter l-iin[s g-a*g"r, ut till skogsbrynet.

Tjuvarna fortsätter att undersöka herrgården titls de blir upptäckta. Skulle någon bli
orörlig på grund av en Wyoern Watch,Holl Person eller aylitct försöker hans
kamrat att transportera ut honom samma väg som de kom. Blir de anfallna räddar
han dock sitt eget liv först.

Tjuvarna är my*g! försiktiga och slåss b_ara i öve_rläge eller i sjåilvforsvar. Blir någon
av med mer än hälften av sina hit points flyr samtligiguvar i närheten. De försöker
utnyttja sitt numerära-öv_erläge till att göra backstai. Aila guvar slåss antingen med
9.1\alarqi varje hand eller kastar tre^laststjåirnor per round. De har ett odegränsat
förråd av kaststjärnor. Deras taktik går ut på att rnäbbt hitta yshnee och befria
honom. Skulle de misslyckas med dät traräe åindå samlat information om hur
herrgården ser ut för att underlätta för en större attack.
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Släktingen

Uppgörelsen

I gryningen dag 12 kommer den sista och kraftigaste attacken från dvarderna sida.
Det är ett anfall rakt på sak utan krusiduller och helt i dvardernas smak, möjligen
med undantag av de båda tjuvarna som fått följa med som en slags dold reserv.

Håller någon vakt från torntaket ser han round'1":

:Ex tiota[ mätniskm, oonto en {et 6år på en [iun stnck, korutur mot furrgårdcnfid-n sk"ogsbryrut.

De kommer från höger på ritningen av herrgården. Det tar dvarderna tvärounds att
komma fram till stora porten. Tittar någon ut genom ett fönster i någon av
hrrvudbyggnaderna som vetter åt högei på ritningen ser han, om inie verkstaden
skymmer, något otydligt på grund av de oper{ektä glasen, under round2 hur:

^@ot 
ör p å o ag mot frcrrg frr{.en från s frogs hrynct.

I detta fallet iir dvarderna bara enroundbort.

I resten av kapitlet kommer dvardernas prästinnor att markeras med ett p föIjt av en
siffra som refererar tiltjp_pendix IV. På saruna sätt kommer krigare att markäras
med S och tjuvar med T. Prästinnornaspsiottic disciplinsfinns mäkerade i
appendix IV. Eftersom det bara åir prästinnan f2 som med, Erpansion ochCell
Adiustmenf kan hinna förbruka sinapsionic points torde man endast behöva håtta
lqdl tå hennes poåingförbrukning. Kom ihåg att prdstinnorna kan använda två
disciplins samtidigt och att de använder dessä så mycket så möjligt.

När de under round 3 kommer fram tillpoirten expanderar P2, tar tag i stocken de
bär med sig och spränger stora porten under round4. Det tar en ,ouid att förstöra en
port för henne. Skulle hon bli förhindrad tar de fyra krigarna 53, 54, 55 och 56 över
rounden efter och spränger porten round S.

Y*i" slrcke nedan beskriver round för round början på en t:inkt stanCardplan som
får modifieras efter verkligheten.

Då pgrten?ir förstörd viiller dvarderna in på gården och sprider sig. 53 och 54 banar
väg{ram till,porten in til huvudbyggnadernå. P2 och P5 fbljer eftÅ och p2 tar förstås
med sig stocken. Beteendet hos de öwiga beror på vad tjuvarna rapporterat, men de
arbetar i grupper om två. P3 och 55, P4 och 56 samt T7 och T8. Präiånnorna och
krigarna söker alternativa ingångar till porten medan tjuvarna stannar i stora
porten och håller sig dolda.
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Släktingen

P2 spränger nu äv9n {enna port. De två andra grupperna försöker ta sig in men
forcerar_inte reglade dörrar.Tjuvarna väntar p{enöppning att ta sig in"i för att
försöka komma bakom fienden.

53 och 54leder vägen uppfgt ttlpprr, i rum l1 och hinner öppna dörren till rum 12.
P2 o$ P5 ropar på dvardiska till dem pt gården att de går i&påt och följer krigarna
upp{ör traqpen. En aY Sruppelnl Rå gården springer in}enoni den trasiga porten
om de inte har annat f_q r1g och den andra g*pp"" stunnur kvar på gården.
Tjuvarna springer snabbt in genom porten till huvudbyggnadernä.

16



Släktingen

Vad som sedan händer beror mycketpå vad gruppen tar sig fcir, men här foljer några
generella fti'rslag. Tjuvarna springer till exem[etin i stor salän och klättrar upp på
balkongen. De utnyttjar sinitjuvägenskup"r pa bästa sätt och slåss ndr de blir
upptäckta eller deras vänner behöver deÅ. Niggn eller några kan springa in och
kontrollera rurn 4,-5 9ch 6 samt öppna dörren til gården om den var låst. observeraalt$e låter tjåinstefolk vara i frea. ntir någon m gr"rppurna reducerade så forsöker de
gå-ihop med en annan-glupp. DvardernJhåtle.Iom goaa sfidsmän varandra
informerade om läget hela tiden men då gruppen intäförstår dvardiska kan de inte
ubryttja detta till något.

Som alternativ anfallsplan om-Fruppen förskansat sig i tornet kan p2lyfta upp tvådvarder per round på muren eller itallta§1 da hon sirangt stora po.tä De övriga
tar sig upP På murarna med änterh{*.Tjuvarna forsökär med ttrntaket och Uo-rlar
bearbeta luckan där om inget annat finns ätt göru.

om tjuvarna i det ttg"t" anfallet upptäckt den hemliga gången ut till skogsbrynet
så kommer T7 och T8 att anvåinda a!n..op-rvå andra grupperna försöker ta sig in där
de tror att Yshnee finns men från olika hå[.

Vid första bästa AUjaJe.använder prästinnorna sitt shidsskrik (se appendix I,
Monster Manual). Prästinnorna mäd Morecular Agitationbörjar rrrrårid, d"r,
disciplinen så fort någon motståndare är i strid mäd en dvarä. Sedan stannar de i
närheten för att hålla g8olkontakt. P4 kan använda den samtidigt som hon slåss
medan P5 söker sigi skyddbakom andra eller försöker kommu f,ogt upp så hon kan
överblicka motståndarna. Observer a attrange för Molecular Agitatii" ai iameter
utomhus och 3 meter inomhus samt att hon-kan ligga i skydd"bakom en mur med
90Vo caoer, dvs ÅC förbättras med 10.
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Släktingen

Bland de övriga
disciplinerna kan nämnas
attCell Adjustmenf här kan
hela fem hit points per
round till en kostnad av en
psionic point per hit point.
Disciplinen gör att man kan
hela andra om man rör vid
dem. För Body Weaponry
gäller att ÅC-justeringar frir
Broadsword ska gciras samt
att deras AC-type räknas
som 3 då någon slår på dem.
Expansion gör P2 till en fyra
meter hög kvinna med L9 i
styrka, vilket gör henne
bättre i strid. Observera att
hon även kan förstora sin
utrustning. Kom också ihåg
att prästinnorna med en
sannolikhetpä70Vo
refl ekterar magiska formler
som kastas direkt på dem
eller inom vars area de
befinner sig. Reflekteras
formeln inte och en
prästinna misslyckas med
sitt saoe får formeln
maximal effekt avseende
skada, duration och likande
om dessa åir slumpmässiga.

I fall Yshnee tas av dvarderna eller lämnas ut av gruppen kommer två dvarder,
foreträdesvis en man och en kvinna, att föra honäm i åzikerhet. Resten av stammen
fortsätter att strida för att hedra de döda vid stugan.

UppIösningen

Efterlunch 1lgl?kommer Xardas till lllvmåra. Han färdas i en svart vagn dragen
1Y 

t"å magnifikahästar. Med honom följer en kusk och Xardas liwakt, Gardh.
Förutsatt att han blir insläppt (dvs-gruppen lever) kör vagnen in framför ingången
till entrdhallery Xardas stiger våirdi§t urbcf, går in i stora salen. Resten beror starkt
på om Yshnee lever eller inte.
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S1åiktingen

Om han lever händer följande. Xardas har varit spänd hela vägen hit men kan nu
känna näryaron av.Yshnee och pannbandet 

-gno* sina armringar och blir mycket
lättad. H31är mycket öppen-och positiv.r.d'e, hela besöket unäer förutsättning atthan inte blir provocerad med t ex frågor om dvarderna eller dylikt.

När gruppen är samlad säger han:

'lag kä'nnzr axninstii*iing ärnhvoranle, lctgtåler mig. filtEr (frantön^dcrsg *otg*wen)oittjag
skaka miu oarma tacfrocfr len utlooade iletonhger frar-min fuskiurit in i fiagen,

Belöningen består av_två stora påsar med gutdmynt. skulle yshnee vara
frånvarande ber Xardas någon hrimta honöm. Hån fortsätter sedan:

'fitt fifl, min Nära sfäfrfihg oiltioa g" ettförstag. Eftersom det är ao störsu oift1för mig att den frtenod
du 6fu inu missbrukas art ofonnigo ethr iuoi{ttga erbjulerjag tU ott bosötta lw pd åra agor ocfi feoooil min sida sant etl fuuin. I utbyw ,,ittiog fr" ,*itwn , o"itäf* ohwfaretåis inre frentigfrzter
dlrport.'

Yshnee antar Xardas inbjudan och de rämnar ulvmåra.

Om Yshnee inte lever kommer Xardas att märka det pss som ovan. Han åir dåmycket reserverad under besöket. Har grupp"r, pur,ribundet ersud"; h; en mindre
sr.rruna i guld för det.

Hiir slutar detta scenario, men fruktlintq äventyret fortsätter i "slottet de Malade,,,
ett AD&D-scenario skrivet av peter Åberg för Lincon g7.
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Slåiktingen
Appendix I

DVARDER

FREQUENCY: Veryrare
NO. APPEARING: 4-50
ARMORCLASS: 5 (andbetter)
MOVE: 9" or 1.2"

HITDICE: 2 (andbetter)
7o IN LAIR: 0
TREASURE TYPE: NiI
NO.OFATTACKS: 1or2
DAMAGE/ATTACK: By weapon type
SPECIAL ATTACKS: See below
SPEACIAL DEFENCES: See betow
MAGIC RESISTANCE: See below
INTELLIGENS: Average
ALIGNMENT: LN
SIZE: M
PSIOMC ABILITY: See below

Attack/Defense Modes: Nil

Monster Manual

Dvarder åir en ttT med krigiskt sinnade människor som pga av sin långa isolering
från resten av världen utvecklat ett antal oväntade egenskäier. De är ca'2 meter
16n8-a, starka och harganska groia drag. De har mor:kt hår;ch blå ögon. De har en
pfcket hggrnoralgch bygger sitt samh:ille på strikfa regler och en olviklig
kampanda. Den höga moralen återspeglar sig bland annät genom att de inte
attackerar försvarslöf, t eI personer utsattalör Hold Pernn. Dvarder har ett eget
språk men talar också en dialekt av common som kan förstås med lite möda.

Dvarderna lever i stammar om 20-50 personer och sysslar med jakt och fiske.
Stammens kvinnor, som har uwecklai psioniska kraiter, anses vara heliga och styr
över männen. Män har huvudsakligen två yrken, stridsman eller tjuv. S[ridsman
blir man efter att ha genomgått någon sorti prövning. Tjuvar blir de som inte är
gtarka nog att bli stridsmän och de har lägre social såtus. Alla stridsmän använder
kroksabel (Scimitar) och en rustning som är likvåirdig en Chnin mnil men utan
hjåilm. De har en mycket hög stridmoral och ger sig atarig nåir en kvinna är
närvarande. Tju_yarna, som helst undviker strid anvåindeikastsgärnor (Shurikin,)
och speciella dolkar {Katar).

Kvinnorna fungerar som prästinnor. Inom sig har de bildat ett råd om åtta vars ord
:lår-o_emo!t^gt. Alla kvinnor har ett par psiofuska egenskaper som de ärver av sina
föråildrar (män är båirare av anlag). Fleraav dessa e§enskaper kan ufiryttjas samtidigt
och en fullvuxen kvinna har 80 poåing att disponera.



Släktingen
Appendix I

Prästinnorna har d91qut9m ett speciellt förhållande till magiska formler. Magi som
kastas på dem hn 7A% chans att reflekteras tillbaka till kas"taren. Om formeli kastas
mot flera personer, varav någon är en prästinna, reflekteras den delen av formeln
som skulle påverkat henne med samma sannolikhet. En formel som inte riktas
direkt mot en-prästinna men vars area täcker henne behandlas på samma sätt. Om
formeln å andra sr_dT-lagg! på ett föremål och sedan förpassas till prästinnan finns
il8"t chans till reflekti"l. 9T någon formel inte reflekteras och pråstinnan inte
klarar sitt saoe får formeln fult verkan i alla avseende.

Som om inte detta 
YaJ 

noq har prästinnorna utvecklat ett stridsrop som verkar
moralförhöjuldg på dvarderna men har en förödande effekt på mätståndarna om
fler än två prästinnor samtidigt ropar. Om motståndare inom 20 meter från de
s.krikande prästinnorna inte klarar sitt sazse os paralyzation mästede hålla för
öronen den ndrmsta rounden. De tappar saker de lflter i och kan inte delta i strid
utanendast förflytta sig korta sträckor. Skriket har endast effekt om offret har fri sikt
till någon prästinna. De kan endast uppehåfia skriket i högst tre rounds.

Dvarder anser att m38I och magrker åir ett avskyvärt pack som inte har några som
helst rättigheter. De bråinner vis-serligen intemägiker på båI, som vissa ryk-"ten gör
gillande, men en och annan spellbooihar de brait och^kastat ägaren i sjöir. De fan
nämligenav_göra om *ugi finns i ndrheten enbart genom koncätration. ymr
Barbarian i UA. De upptäcker magi inom 10 meter med chan sen 20Vo + S,i, I niva.
Alla dvarder har infraoision upp till 10 meter.
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Slliktingen
Appendix I

GROGER

FREQUENCY: IJncommon
NO. APPEARING: 2-3
ARMORCLASS: 6
MOVE: 9"
HIT DICE: 8 (to hit is speciat)
7o IN LAIR: 77o

TREASURE TYPE: NiI
NO. OFATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 2d8+7
SPECIAL AfiACKS: NiI
SPEACIALDEFENCES: NiI
MAGIC RESISTANCE: Standard
INTELUGENS: Average
ALIGNMENT: N (Curious)
SIzn' t (10'tall)
PSIONIC ABIUTY: NiI

Attack/Defense Modes: NiI

Gloger dr trots sitt utseende en av skogens vänligaste och minst aggresiva inne-
vånare. De åir renliga och prydliga. Ätör alt, merimest växter. De åir relativt
intelligenta och mycket nyfikna. Groger fåirdas gärna i par eller undantagsvis i
gruPPer om tre.

Eftersom osåimj1 och strid är ett okända begrepq fcir Groger saknar de respekt for alltnyttde stöter på. De anfaller aldrig något lävanäe och aridenna orsak är åeras to hit
fYcfet 9fliga som monster med HD 1-1. Om de blir attackerade blir de antingen
förvånade eller flyr i någon riktning beroende på hur svår skadan är. De använder
$lig vap_ex utom för att försvara sig och då endast en gren eller dylikt
lättiltgalgligt. De kan ganska lätt skriimmas iväg med riågot spektJkulärt, något
kraftigt ljud eller ljus.
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Släktingen
Appendix II

Ulvmåra Herrgård

ut\nlra frzrrg,år[ d.r er suttfut ochsLöabarn. AQir niför tre år sedan fropa &ttför en spottstyoer oar den
frfoltt och i dåIigt skick Sedsn d$s fiar ni satsat uarten^da si[oermynt ni tycfrax samto på. era äoentyr på
furgå.rden.

$fi fror retnoerm [e ganla hgfiodzrls. ocfi sjähta 6yggt verfuulzn, tomet, ffillrotttl odr den
un [trj mdis fra g åtg en un der g å.r dcn.

fromtido projekt' ar ott dfudstålk de enskltdo önskemåtan igruppen. frost oil[ inre[o sitt taboratorium,
'/intnksafunr ett altore ocfr. de ondro prioritctzr en fanhtgstoNat wory& stallet.

far y1t sftgn dz fu[Uagöronåtat fiar ni tre tjänare. En fr.usa som aasoarorför f,e inre sgss{orna, en
st&ff{röflf son tar frottd om ie yttre ocfi til[ sist en smtd som bfand om.at frå[", ooprn oifi rustningor i
trim-

)((
s

v, t)s6r' {u*«^-

'&, §*

, ,n'{*
\l/'

J

Herrgårdens alla rum har tre meter till tak. Golven är av trä utom i stora salen.
Fönster iir normalt 0,5 x 0§ meter stora ocJ: bestfu av fyra glas i en trdram och kan
öppnas. I rum 10 och 12 är fönstren L x 2 meter, av färgat Sas och går inte att öppna.
Ytterdörrar har lås och kan reglas med en tvärslå på insidan. Alla innerdörrar har
lås.

Ulvmåra Herlgår{ har inga stoya forråd av något annat än mat och dryck. Det finns
en tunna med tio liter olja. Det finns inga extra armborst eller andra väpen men gott
om pilar till både båge och armborst. Det finns inte heller någon magi, iorutom äen
gruppen bär på sig.

yrn {r^epe^ barpt be0rcf, i.sl-,1t^ i' 1e' ')( r; wl s')'t \'Å;rr> å:-3 , L., t, {t

§bnn:r on Åe Ms

)'t, [.vel
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0110mårs frsmgår}

plail I

ffi
ffi

l-

Shr,a€g

Ytrrd6E, 106 !a. iErb6L8. ffiI

L6Gc,sdti,tI&

Ll ong".arhh€'tm

ffi r-rn, ti,r.r*p.rrn drr

St CF

Lu*+ 10o ti, ,lörr

HErt6 ru&, 106 ta, U*.!
t d6Frdi*t&'& 0,&1Jm
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Förklaring till kartan.

1. Underjordiska gången: En smal låg gång som förbinder brunnery tornet och

- I""y_db_yggnaden samt leder ut till en häm[g utgång i skogsbrynet.
2. Entr6hallen: lr1Pga Ypp tiU andra våningen, rnäerlrappair endold lucka till 1,

till höger ett skåp för kläder o dyl till vänster en bänk.
3. Stora salen: Inredd för större tillställningar, fn omöblerad, upp till S meter i tak

(se 12).
4. Kök: En stor eldstad, bänkar, bord, skåp och övrig köksutrustning, dörr till

matförråd.
5. Förråd: Ett fullt matförråd med allt från salt till vin.
6. Tiänarnas avdelning.
7. Verkstad: Smedja och snickarbod.
8. Stall: Plats för åtta hästar och tillbehör.
9- B*l.,Vanlig vattenbrunn med hink i rep och vevanordning, en stege leder ned

till 1.
10. Matsal: Här förtåir ni era måltider på det matsilver som finns i skåpet.
11. Trapphall: En hemlig dörr leder in till matsalen, används av husan, trappa till

entr6hallen, dörrar till balkongen och yttermuren.
12. B:lkong:På pelare leder denna balkong runt hela stora salen, tre stora vackra

fönster i färgat glas ger en touch av lyx, kort trappa leder ner till er privata
avdelning.

13. Avträde: Ett hål i m alkov i väggen fyler en viktig funktion.
14. Lager: Kol och fyrfatför kalla aritidei.
15. Klädförråd.
1.6. Privata rum: Dessa ffu inredas efter y.k" och smak (utanför tävlingen).
TT.Labatatorium: Här tänker Frost inreda ett laboratorium för forsknlig och

framstiillning av magi. L

L8. Tornrummet: En stege leder ner till 1 och en aniran upp till 79, tvädörrar leder ut
tilI yttermurarna.

19. Torntakeh Luckan är Iåsbar från 18, kreneleringar pryder kanten.
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Str 17Iwang Inr 1,4

human Wie 11

Fi(6) Dex "17

hp:37 C-on 15

MV 12" Cha 15

Arm 8
Mag -1.

Dex -3
shd

-- Baslc to h.lt --- 6 7 A g 10 11 12 13 14 15 t5 1? 18 19 20 PZ 17

PE 12
RO 13
BR 13
sP 74
Dq +3
Wis 0

Shortbou, PB
ShortboB. short
Shortbow, medlu
shortbow, long
Dagger
Spear

2

2

2
2

6

+2+2+2 +1 0 0-1-4-5
+2+2+2 +1 0 0-1-4-5
+2+2+2 +1 0 0-1-{-5
+2+2+2 +1 0 0-1-4_5
+3+1+1 0 0-2-2-3-3
0 0 0 0 0-1-1-1-2

+6
+5
+2

-1
+1

+1

d6i2+5
d6+2
d6+1
d6r 1

d4+ 1/d3+1
d6+1/d8+1
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Weapon

lleapon

Light Warhore e (LC7, MV 24", HD & #AT 3,D d4td4td2,Ll

Range, Shortbor: 6'-30' pB, 30'-SO' short, S0,-100, nedlw, 100,_150, long

weapon Äc 10 9 8 ? 6 5 4 3 2 1 O*1_2_3_4

Range, llght crossboH: -60' sholt, 60'-120' redle, 120,_180' .long

tleapon ÄC 10 9 8 7 6 5 4 3 2 I 0_1_2_3_4

Rege, llght CrossboH: -60'short, 60,-120,redlu, 120,_1g0, Iong

weåpon Äc 10 9 I 7 6 5 4 3 2 I O_1_2_3-4

Rege, sllng: -50' sholt, 50'-100' nedlm. lOOt_2OOr l-ong

lleapon ÄC 10 9 8 7 d 5 4 3 2 I O_1_2-3_4

Ileapon

AC 10 9 a 1 6 5 4 3 2 I O-1_2-3_{

Äc 10 9 8 ? 5 5 4 3 2 L O_1_2_3_4

Äc 10 9 8 ? 6 5 4 3 2 1 0_1_2_3_4

-r/tl- --)

PP 70
oL 67
F/RT 55
MS 55
His 53
HN 25
cw 94
RL 35

PP 50
oL 33
F/RT 30
MS 27
HiS 25
HN 15
cw 87
RL

nlrbiöm ill 13,,,
human Wia '14

Fi(G) Dex 1.4

hp:45 Con 1'6

MV 9" Cha 12

Arm
M"g
Dex
shd

5

-7

Baslc to hlt --- 6 ? I 9 10 11 12 13 14 15 16 1? 18 19 20 PZ
PE
RO
BR
SP
Dex
Wis

11

72
13
13
74
0
0

Broadsword +1 I t
(note: 3 ateacks

Milltary plck I I
L. crossbor I r
Dagqe! L

oagger, tnroun I z

+2+1+1+t 0 0-1-2_3
2 lound§ r1th Btoadsword)
-2-t-7 -1 0+1+7+2+2
+3+3+3+2+t 0 0-t_2
+3+1+1 0 0-2-2-3-3
+1 0 0-1-1-2-3-4-s

+4

+2

+2

2d4+5 /d6+6

d6+4/ 2d4+3
d4
d4+3/ d3+3
d4/ d3

Kruse iji 1l
human Wie 17

Cl(5)/F(4) Dex 1,6

hp:32 Con 15

MV 9" Cha 12

Arm 5
Mag
Dex {
shd

-- Baslc to hlt --- 6 7 A 9 10 11 t2 13 14 15 16 1? 18 19 20 PZ
PE
RO
BR
SP
D€x
Ir{is

9
72
13
15
74
+3
+3

shorts*ord +1
Hedaxe (leftI
Longsuold
1,. Crossbos
Dagger
Dagge!, thloHn

3

4
5

1

2

2

+2 0+1 0 0 0-1-2-3
+1+1+1 A 0-l-2-2-3
+2+1 0 0 0 0 0-1*2
+3+3+3+2+1 0 0-1_2
+3+1+1 0 0-2-2_3-3
+1 0 0-t-l-2 -3-4_5

+2

+1
+1

+1

+2

d6t2/ d8+2
d6+1/d4+1
d8+1/d12+1
d4
d4+1/d3+1
d4ld3I ott3

lttrtfur ijl 1?

human Wio 10

Th(D Dq 18

hp:26 C-on 72

MV rZ" Cha '14

Arm 8
Mag
Dex 4

Baslc to h1t --- 9 10 tl 12 13 14 15 16 17 18 79 20 ZO 20 20 PZ 72
PE 11
RO 72
BR. 15
sP 13
Del( +4
Wis 0

Shortsuord
s.l1ng
Dagge!
Dagge!, throm

3

L

2

+2 0+1 0 0 0-t_2_3
+3+1+2 0 0 0-t_2_2
+3+1+1 0 0-2-2-3_3
+1 0 0-1-t-2-3_4-5

+3

+3

d6,/d8
d4+1/d6+1
d4ld3
d.4 / d.3

vtdertk ill 1?

human Wic 77

cl(5rrru(3) Dex 1l
ho:18 uon ll
liV rz" Cha 11

Arm 10
Mag -1
Dex -1
shd

-- Bas.lc to hlt --- 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 7g \s ZO 20 20 PZ8
PE 11
RO 10
BR 74
sP 11

fl€x +1
Wis +3

Staff 4 1+1+1 0 0-r-3-5-? d5

Frost ijl Å
human Wie 15

Mu(6) Dex 10

ho:16 C-on 12

ttiV rz" Cha 17

Arm 6
Mag
Dex
shd

Baslc to hlt --- 9 10 11 12 13 14 15 16 17 1s Lg 20 20 20 20 PZ 13
PE 11

RO9
BR 13
sP 10
Dex 0
I{ie +1

Sta fi { +1+1+1 0 0-1-3-5-? d6

Yshnoe ff 18

half-elf Wic 11

Th(3)/Fi(2) Dex 15

ho:13 C_on '12

liv rz" Cha 12

Arm 8
Mag
Dex -1
shd

Baslc to hlt --- 10 11 12 13 14 15 16 t? 18 19 20 20 20 ZO ZO PZ 13
PE 72
RO 14
BR 75
sP 15
f,rs +1
Wls 0

Shortsword
Shortbo* 2

+2 0+3. 0 0 0-1-2-3
+2+2+2 +1 0 0-1-4-5

d5+1,/d8+l
d5

(1D (l21 $2t (12) (12) (12) (12)



Str 16{ru\iar Inr 74

dvard Wis 10

Th(s) Ds 18

ho:30 Con 15

niV rz" Cha '12

Arm 8
M"g
Dex 4
shd

Baslc to hlt --- 9 10 11 12 13 14 15 16 1? 18 tg 20 20 29 20 PZ 72
PE 17
RO 17
BR 15
sP 18
Dex +4
Wis 0

Kata! (rLght)
Katar (l-eft)
Shurlkln

2

2

3

0 0 0+1 0+1-1-2-3
0 0 011 0+1-1-2-3
3 0-1-1-2-?-4-6-e

1

3

d6+ 1/d4+1
d5+t,/d4+1
d4+1 /d3+1
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51: (4O)

52: (CI)

T1: (30)

T2: (30)
- T3: (30)

T4: (30)
T5: (30)
T6: (30)

12: (35)
H): (35)
P4: (35)
P5: (35)

53: (40)

54: (CI)
55: (40)
56: (40)

Grog (AC 5, MV 9", hp 49, THA«, 20, #AT l,D 2d8+7, L (10'))

l4et (4e,

AC 5, [Zee]: Body Weponry (1/r), Dimension Walk (without error) (1/t)
ffi

vet
tlulel

10 1 0-t-2-3-4

1 0-1-2-3-4

1 0-1-2-3-4

PP 60
oL 57
F/RT 45
MS 50
His 41

HN 20
cw 90
RL 25

10

10

Special characteristics:

scream attack, save vs PZ or stunned for the rest of the round
707o chance of spell turning, if save is not made: maximum effect
80 psionic points, 7th level of mastery

Pl: (3§)

V1: (4Q)

V2: (40)
V3:'i?0)
V4: (40)
V5: (fo1:
v5: Q)'

{!i, tlilft Expansion(S/r),.CellAdiwrment(l/hp,5/r)< . .t,:-j r-r)
+9 ?, tqft BodyWeponry (1/r), Cell Adpstment <iit p,s1ry,- -I,r(' r'u

49 i, [9*l-, Body Weponry (1 /r), Molecular Agitation (i /r)
AC 3, [Dee]: Body Equilibrium (1/r), MoleculaiAgitation (1/r)

TZ (30)
T8: (30)

Str '18/10
Strldsmän rnr 10

dvard Wis 10

Fi(4) Dex 13

ho,iO Con 17

ttiV s" Cha 10

Arm 5
Mag
Dex
shd -1

- Baslc to hlt --- 8 9 10 1t 12 13 14 15 16 1? 18 79 20 2A 2a PZ 13
PE 14
RO 20
BR 76
sP 20
Dex 0
Wis 0

sclmltar 4 3+1+1 0 0-1-2-2-3 z d8+{

Str 15
Fråstinnor tnt t6

dvard Wis 76

Cl(S) Dex 14

h,,, eS C-on 15

N,iV rz" Cha 76

Arm 10
Mat
Dex
shd

Bås1c to h1t --- 8 9 10 11 12 13 14 15 16 1? 18 19 20 20 20 vz9
PE 72
RO 18
BR 15

sP 19
D€x 0
Wis ;?

Body Weponry

Twohanded suord

Tuohanded suord

5

10

10

t2+7+1 +1 0 0-I-2-3

0+1+3+3+3+212+2+2
(Hhen expanded)

0+1+3+3+3+2+2+2+2
(shen NOT expeded)

2d4/d6

d1 0+7/3d6+

diAl3d(


