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Sldktingen

Formalia

Detta AD&D-scenario ar skrivet f6r LINCON 87 av Peter Printzén och Jan Lindgren.
Teckningar stidr Hikan Ackegard och Asa Printzén for.

I texten férekommer tv4 olika typsnitt. Den forsta, som denna text &r skiven med, dr
information till DM, den andra, som ser ut s4 hdr, ar information som skall ldsas
ordagrant for spelarna d4 situationen 4r den ritta.

Inledning

(/ En dag i slutet av maj Kommer en budbirare +ill Ulvmdra Herrgdrd. Han inbjuder er till den store
magikern Xardas residens) NG beger er dit och efter de sedvanliga artighetsfraserna blir ni visade +ill
salongen dir ni sitter er ner for att lyssna pd vad Xardas beriittar-

1@ ‘For linge sedan var min slikt miktigare éin nu och méktigast var min anfader Ardor den Store. Han
efterliimnade tre uppsittningar miktiga foremdl som skulle bevara slaktens storhet. Foremdlen, ett par
armringar, ett pannband och en halsring, kan bara anvindas av Ardors dttlingar. Foremdlen tilldter inte
att samma person bir mer dn ett av dem och har man vil valt att bira ett sitter det Kvar livet ut.”

Xardas gor en paus och visar upp sina handleder. P8 dem sitter tvd rikt utsmyckade armringar. Han
Sortsitter:

) -

Y Chuckes .
Armbanden dir de enda som finns Kvar, under drens lopp har de andra tvd gdtt forlorade. Jag harnu
tyckats spdra pannbandetDet ir i Klorna pd dvarderna, en grym Krigarstam. Jag fruktar att de ocksd
bycKats infdnga en avligsen slikting och tvingar honom att anvinda pannbandets Krafter for sina egna
syften.) odn hek lug pe det gervm en griph

Djupt inne i Ulvmdrdens norra delar finns en stuga som de avskyvirda dvarderna sKyddat mot magi. Diir
hiller de min slikting fangen. Dd mina Krafter inte forsldr lngt mot dem erbjuder jag er en riklig beloning
om ni lycKas utfora foljande uppdrag.

WeNIy ot ny

Himta min slikting och for honom till er herrgdrd. Dir miter jag er om elva dagar. SKyndsamhet dr av
ndden dd jag inte vet hur linge de stannar i stugan. Skulle ni misslyckas och min slikting forolycKas iir jag
dndd villig att betala en mindre beloning for pannbandet, sd att det stannar i slakten."

Eftersom Xardas har ett gott anseende och beloningen skulle passa bra till ert niista projekt pa herrgdrden
antar ni uppdraget. Xardas ger er en besKrivning pd var han tror stugan ligger och erbjuder er logi jver

natten. Resten av dagen gdr 4t till att proviantera och Komplettera er utrustning i en nirbeligen by. I
gryningen nista dag rider ni mot Ulvmdrden. {(:H-
¥

Nér solens sista strdlar forsvinner i vister den sjitte dagen efter ni triffade Xardas, tittar ni frin
sKogsbrynet, ner i en dalgdng pd en stuga som passar vil in pd Xardas beskrivning.

Hela Xardas berittelse dr sanning med undantag av att hans personliga avog mot
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dvarderna har fatt honom att tro att hans sldkting, en halvalv (!) vid namn Yshnee,
hdlls mot sin vilja. Fallet 4r i verkligheten snarare s§ att dvarderna, pga av deras
installning till magi, tvingats finna andra vigar 4n magi for sokandet efter en for
stammen helig skrift. Skriften férsvann samtidigt som stammens ledande préstinna
for ett antal &r sedan fran den stuga som gruppen nu har kommit fram till. Av en
héndelse har nu det pannband som Ardor, anfadern, efterlimnat fallit i dvardernas
hinder. Dvarderna har av en dnnu otroligare hindelse lyckats lista ut att det krivs
en attling till Ardor for att kunna utnyttja pannbandets krafter. De har inte bara
funnit en sddan utan dessutom lyckats Gvertala denna att hjdlpa dem i s6kandet
efter skriften mot att han fir behdlla reliken efter utfort uppdrag. Yshnee och en
dvardpristinna vid namn Zee befinner sig nu i stugan tillsammans med sex vakter
for att tdmja pannbandets krafter. Utférligare information om dvarderna finns i
appendix I, Monster Manual.

Reliken

Som ni fOrstdr dr pannbandet en miktig relik och inte magiskt i vanlig mening. Det
kan, som Xardas mycket riktigt antyder, endast brukas av Andors attlingar och nir
det vil sitter pd plats finns det inget sitt att avldgsna det forran biraren lamnat det
jordiska. Pannbandet &r i huvudsak av mithril och mycket rikt utsmyckat med
sirliga monster och inldgg av andra ddelmetaller. Dess egenskaper pdminner mycket
om vissa psioniska disipliner ur PH. Nedan foljer en lista pd dessa egenskaper och
vad som skiljer dem frdn motsvarande i PH. '

® Mind over Body

* Sensitivity to Psychic Impressions

* Object Reading

* Body Control

* Telekinesis (pdverkar med en kraft av hogst 75kg oavsett malets vikt)
* Molecular Manipulation

Samtliga egenskaper fungerar som om gjorda av en psioniker med tio nivaer (level
of mastery). Flera egenskaper kan utnyttjas samtidigt, Yshnee har dock endast lirt sig
att kontrollera tva at gdngen. Dessutom har bandet obegrinsat med poing.

Gruppen kénner till att pannbandet &r av metall och att det r utformat i samma
design som Xardas armringar. Detta innebir bl a att en Locate Object skulle fungera
om inga andra hinder finns.
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Fo liganden

Har f6ljer en forklaring till en del, av speltekniska skail, oklara data om karaktirerna.
Forst en genomgéng av de bada présternas religitsa samfund och vad deras speciella
egenskaper har for praktisk betydelse. Sedan foljer ndgra kommentarer till speciella
fragor och situationer som vi tror sannolikt dyker upp.

Kruse, som tillhor en utpriglad stridskult, finner det viktigt att beh4lla dran i en
strid. Han tar dérfor endast virdiga motstdndare men anfaller dirfor inte allt som
kan ge en farlig och intressant strid. Han kan anvinda den for kulten speciella hand-
yxan i vanster hand, lika effektivt som och samtidigt med ett svird i den andra. En
annan egenskap &r att han forblir vid medvetande tills det att han har mindre 4n -8
hit points.

Viderik & andra sidan &r medlem i en kult vars tonvikt ligger pé hygien och
helande. Han kan nér som helst utnyttja det faktum att han ser heit ofarlig ut och
undvika att bli anfallen. Jmf Sanctuary. Minsta antydan till offensivt beteende bryter
dock effekten. Hans magiska helande drycker har tillretts av hans kult som
foreskriver att prasten skall vaka &ver dessa tills de kommer till nytta. Han kommer
alltsd inte att limna dessa ifr&n sig utan ser till att han finns till hands nar sar
behdver ldkas och skador helas.

Présterna kan ha ett par flaskor heligt vatten fran sin kyrka i utrustningen om de sd
Onskar.

Vill gruppen ha en extra hist med p4 dventyret for Yshnee eller packning medfor
detta inget problem. Denna kan vara av samma typ som gruppens egna haéstar.
Nagot enstaka silvervapen far inforskaffas (typiskt ett svird eller tva dolkar).
Diamantstoff for att ldgga Glyph of Warding har gruppen inte tillgang till.

Om gruppen utrustar sig med olja skall de specificera vilken typ det 4r. En molotov
kréver speciell, lattantandlig stridsolja och tar en round att férbereda.

Om Thifur vill géra en anordning for att kunna anvénda sin Lens of Ultravision
och fortfarande ha hianderna fria kan detta tillatas.

Om strid uppstér i den underjordiska gangen p& Ulvmara kan endast vapen med
space required < 2' anvandas.

Alla scrolls dr skrivna av en sjunde nivans formelkastare.
De latta stridshdstar som gruppen anvander kan anvindas i strid. Dock kan inte

ryttaren samtidigt anfalla samma mal frin histryggen. Anvindande av missila
vapen och kastande av formler kan endast ske d& histen stir stilla.
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Miljo

Omradet som dventyret utspelar sig i har for tillfillet en varm &rstid. Gruppen kan
alltsd sova ute utan eld. Solen gar upp vid fyratiden p& morgonen och ner vid
elvasndret pd kvillen. Nitterna ar helt mérka eftersom manen for tillfillet ir uppe
pé dagen.

Preparering

Foljande minnessegment delges varje spelare individuellt fre spelets borjan.
Informationen fér inte nedtecknas av spelaren. Spelarna har ingen méjlighet att
stdlla fragor till Xardas.

Alla:
Det hir ér vad som for genom ditt huvud di du lyssnade il Xardas beriittelse:

Twang:

Usch! Jag Kommer att tinka pd en ramsa som far liste morka Kvillar: ‘nér stenar bloder och Kalla hinder
griper efter en vandrares fotter - Se upp! ty dé iir doden néra”

~

Jag minns att vi brukade sjunga en visa om Ulvmdrden niir jag var liten. Hur gicK den nu igen?
“Mors lille Oldi i sKogen gick.
han motte en Grog med mord i sin blick
tdnder sd vassa och Klor, ack o hu
Sforsvann dock sd lydigt dd OLd; sa buw”.

Ullbjorn:
FHmm, jag tycKer att han Xardas dr skum. Ett & annat Konstigt har jag ju hirt om en ocksd. Umgds me”
demoner, sd var det ja! Ska man (ita pd en sdn?
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Kruse:

Den dér Xardas verkar vettig och jag har ju hort att han ir en hedrad och respekterad medborgare.
FolKet i norr, ja de ir ju duktiga Krigare vad jag hort.

Vad var det nu mormor brukade sdga? Visst ja: "I morka trakter hjdlper endast silver och mirakel mot
ulvarna under fullmdnens bleka Gjus". Hon var duktig pd spokhistorier mormor. ..

Thifur:

Hir giller det att gora gott intryck! Jag har nog hiort ett och annat Jjag! Folk som vet vad de talar om har
minsann utpeKat honom (Xardas) som niste medlem i rddet och det Kan Jju aldrig skada att hdlla sig vil
med en som skall vara med och styra landet.

I norr bor ju dvarderna! De ska visst Kinna till ett fruktansvirt natuigift som de smetar pd sina vapen.
Det blir nog bist att g forsiktigt fram. ..

Viderik:

Horde jag inte pd magikerskolan om en
stam i nordvist som avsKyr magiker till
den grad att de briinner dem pd baL. Det
var ndgot med deras bett ocksd, det
orsakade bestimt [yKantropi.
Ulomdrden [Gr inte vara ndgot trevligt % Sl
stille, litt att gd vilse har jag hort. R ——

e vty

Frost:

Xardas Kdnner man ju ill, han dr ju en respekterad medlem i “The Wizard Club".

Ulvmdrden, jo jag tackar ja! Dér bor ju den fruktade elddraken som varje dr Krdver tio jungfrur i offer for
att skona sKogsbefolkningens byar. Han lGir vara ett listigt och misstinKsamt monster som dessutom vet

hur man anvinder magi. Synd att ingen vet var han har sitt stinkande A3 s8 att ndgon Kunde utpléna
honom frdn jordens yta.

Frost sjdlv dr forstds inte medlem i The Wizard Club, dven om det 4r hans innersta
Onskan, och har inga ytterligare informationer om Xardas.
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Tidplan
Har foljer en kortfattad tidsplan for scenariot. Detta hinder innan tdvlingen borjar:

Dag1: Gruppen anlidnder till Xardas
Dag2: De dker mot Ulvmaérden.
Dag?7: Iskymningen kommer de fram till stugan.

Har borjar nu spelet. Gruppen férutsitts forsoka befria Yshnee (helst oskadd) och
féra honom till Ulvmdra. Under firden genom skogen (dag 8 till dag 11) kommer de
att tréffa pd tvd groger och skymta en forfSljare (Zee) tva génger.

Dag 11: I'skymningen anfaller en grupp av dvardernas tjuvar.
Dag 12: I gryningen kommer dvardernas stora anfall. Efter lunch kommer
Xardas till Ulvmara Herrgérd.

Om gruppen tar hemskt ldng tid p4 sig i skogen eller inte véljer att férskansa sig i
herrgdrden s& sker attackerna pd utsatt dag men d4 gruppen dr i rorelse. Anfallet dr
d4 ett bakhall dar bara gruppen kan bli 6verraskade.

Fritagningen

Stugan ligger mitt pd den ena sluttningen i en 100 meter bred, mycKet Slack dalgdng. Skogen vixer hig pd
dalgdngens bdda Kanter och vegetationen i dalen bestdr mest av liga buskar (<0.5m) och ndgra enstaka
triid. Vid stugans ena Kortvigy, ca 10 meter frin viggen vixer en tit, 2 meter hog hick.
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\

Gruppen kommer fram till dalgéngen i solnedgangen dag 7. De befinner sig i skogs-
brynet (uppdt pé kartan) p4 samma sida av dalen som stugan. Det dr ungefar 30
meter fram till stugan. Solen haller p3 att g& ner p4 andra sidan dalen och tva
timmar efter gruppens ankomst 4r det helt morkt (nattid). En timme efter gruppens
ankomst tdnds lampor i alla rum i stugan och ytterligare en timme senare slicks alla
utom de i rum 3. Natten 4r manlds och allts§ helt mork. Om gruppen lamnar
héstarna i skogsbrynet kommer nigon av dem att gnagga efter ungefir en halv
timme och varna vakterna utanfor stugan.
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Stugan dr omgivet av ett anti-magi-skal som negerar alla magiska formler,
permanent magi undantaget. Detta skal bildar en cirkel med 12 meters radie frin
stugans centrum.

Runt hela stugan, ca 6 meter
frdn vaggen sitter
snubbeltrddar uppriggade.
Dessa kan inte ses med Find
Traps (pga skalet) men
Thifur hittar dem alltid om
han aktivt soker. I annat fail
kommer ett antal smé
klockor att alarmera
vakterna pa framsidan av
huset. Thifur kan alltid ta
sig fram till vakterna
framfGr stugan obemérkt
om han gér Move Silent,
Hide in Shadows och har
sina Boots of Elvenkind p&
sig. Yshnee kan endast
lokaliseras genom fonster .
till rum 4.
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Stugan &r 9 x 6 meter och byggd i tra. Yttertaket ar grisbevuxet och svagt sluttande.
Det dr 2 meter i tak i alla rum. Fonster &r 0,5 x 0.5 meter stora och bestir av fyra
glasrutor i en trdram. Eldstdderna 4r murade. Alla innerdérrar har 13s. I alla
rummen finns oljelampor for kvallsbelysning.
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1. Forstutrapp: Trappen ar ca 2 meter bred och av sten. Har befinner sig normalt tva
vakter. De har ingen belysning pa natten men kan ses i ljuset frdn rum 3 och 6.
YtterdOrren ar av trd och olést.

2. Hall: Till vénster finns ett klddsk&p och till héger ndgra klddkrokar. Dérren till

rum 4 dr 14st och larmad och anvénds inte av dvarderna. De Ovriga ar stingda
men oldsta.

3. Kok: Har finns en eldstad, tva skap, ett bord och fyra stolar. Det ena skapet
innehaller typisk kéksutrustning, tallrikar och bestick. Det andra &r ett torrférrad
for mat. Har sitter de tva vakter som 4r vakna men €j i tjanst.

4. Arbetsrum: Detta rum innehdller en sing, ett skép, en bokhylla, ett bord, tva
stolar och en kista. Det fungerar nu bdde som arbetsrum och Yshnees sovrum.
Kistan ar 1ast och har en félla pé sig. Fallan &r en giftnal som ger 20 hit points i
skada och halften om offret klarar sitt save vs poison. Kistan innehaller Yshnees
dgodelar: kldder, torrskaffning, facklor, vaxljus, en pung med 170 guldmynt,
elddon, bryne, fyra flaskor, ett kortsvird, en kortbige och 17 pilar. Flaskorna
innehaller bléck, laderolja, lampolja och "hostmedicin".
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5. Allrum: Rummet &r numera inrett som sovsal 4t vakterna. De ligger p4 var sin
halmbédd pa golvet. I rummet finns ocks4 en eldstad och en hylla som fn ir tom.

6. Sovrum: Rummet innehdller en eldstad, tvd komfortabla singar och tv4 kistor.
En hemlig dorr leder uti naturen. Siangen och kistan narmast dorren anvinds av
Zee. I kistan, som &r ldst med ett normalt mekaniskt 13s, finns: klader, prastskrud,
en bok (oldsbar), en kniv och en flaska. Flaskan inneh&ller en drog som anvinds
vid vissa av dvardstammens ritualer. Om drogen intas i sm& mangder orsakar
den en timmes hallucinationer f5ljt av fyra timmars illam&ende. Storre mangder
(>halva) orsakar 6 timmars medvetsloshet foljt av ett dygns illam&ende. Under
detta dygn kan inga formler ldsas in eller liggas och strid sker med -2 to hit. Den
andra sdngen dr oanvand och innehéller ingen madrass. Den andra kistan ar
oldst och tom.

I stugan finns sex vakter, prastinnan Zee och Yshnee. Tva vakter vaktar, tva ater
eller spelar "Kasta gris" och tva sover. Var fjirde timma dygnet om &r det vakt-
ombyte, de som sov gir pd vakt och de som vaktade iter. Forsta bytet sker strax
innan gruppen anlénder. De tv4 tjanstgérande vakterna stdr normalt och talar med
varandra framfor ytterdorren. Dessa kan héras 20 meter fran stugan. En av dem gdr
ett varv runt stugan (utanfor skalet) varje kvart. Kommer han inte tillbaka frin sin
patrull inom 5 rounds ber den andra vakten de tva i koket att kolla upp saken. D3
vakterna blir larmade reagerar de som vaktar omedelbart, de som iter pé en round
och de som sover pa tre rounds.

Vakterna sover i rum 5 och éter i rum 3. Yshnee och Zee befinner sig i rum 4 pd
dagtid. Nattetid sover Yshnee i rum 4 och Zee i rum 6.

Om gruppen forsoker fa natthirbérge eller p4 annat sitt skapa kontakt med
dvarderna kommer de att reagera mycket ogéstvinligt och avvisande men attackerar
endast om ndgon kommer innanfor anti-magi-skalet. Limnar gruppen dalen direkt
dtergdr vakterna till normal vakthéllning. I annat fall posterar sig fyra av vakterna
runt stugan tills gruppen ar utom synhall.

Om strid uppstdr kommer dvarderna endast i undantagsfall att limna det magi-
skyddade omrédet kring stugan. I nattlig strid utanfor stugan och utan andra ljus dn
det som sipprar ut frén stugans fonster har alla (utom den som har Lens of Ultra-
vision) i gruppen -2 to hit. Det 4r f6rst och frimst vakterna som deltar i striden och
de sldss till sista man. Zee vantar tills hon lokaliserat en magiker och anfaller denna
med sina hander (Body Weponry). Hon tar inte risken att bli medvetslos utan flyr
med Dimension Walk for att varna dvard-stammen s8 snart hon inser att striden ar
forlorad. Yshnee ldser pd Zees inrddan in sig i rum 6 och slass endast i sjalvforsvar.
Han utnyttjar pannbandets formégor till att putta bort attackerare (Telekinesis) och
forstora deras vapen (Molecular Manipulation). Blir han skadad flyr han genom den
hemliga dorren.
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Om Yshnee blir tillfingatagen 4r han mycket for-

- démande, avog och motstridvig och svarar normalt
inte pa4 tilltal. Han vréker ur sig ngra vil valda
gldpord till sina forna vinners bddlar och gér inte
frivilligt med p4 att f6lja med gruppen. Om n&gon
forsoker kasta magi p4 honom (kom ih4g anti-
magi-skalet) nir han ser det, stéter han omkull
formelkastaren (Telekinesis). Blir han bunden,
16ser han upp repen (Molecular Manipulation) vid
ett obevakat 6gonblick och forsdker fly. Han tar
inte emot mat och bryr sig inte om att sova (Mind
over Body). Han har liderrustning och ett
kortsvird med sig. Han har dven nigra dyrkar och
nyckeln till sin kista dolda i sina klider.

For att f& honom vailvilligt instilld anvinds med
fordel Charm Person (30% resistans, +5 p& save om
han dr bunden eller fasthillen). Han kan di, om
Frost talar med honom, fés att g& med p4 att fSlja
med tillbaka till Ulvmdra. Aven en vil anvind
Suggestion eller liknande kan temporirt f§ honom
att f6lja gruppen eller yppa ndgot av intresse.
Han berittar dock inget sjdlvmant, utan svarar bara pa direkta fragor. I fall han ir
charmad av Frost ser han forstds fortfarande med stor misstinksamhet pé de andra
gruppmedlemmarna.

Vad han kan beritta om dvarderna ar att de har sitt lager i bergen, att de varit
vanliga mot honom, att stammen leds av kvinnor, att de har slutit ett avtal

angdende pannbandet (som han nu anser som sitt), att avtalet gick ut pd att han
skulle soka reda p4 ett fSremal &t dem, att han &r hir for att tdmja bandets krafter, att
préstinnan var hans ldrare och heter Zee och att de andra dvarderna var hir for att
skydda dem. Han vet ingenting om préstinnornas psioniska egenskaper och inte
dvardlagrets exakta lage.

Hans vetskap om pannbandets egenskaper demonstrerar han genom att knuffa ner
eller forstora ndgot foremal.

Angdende Xardas och hans historia kinner Yshnee inte till Xardas eller ndgot om de
andra féremdlen. Han kinner dock igen namnet Ardor som en avldgsen slakting.

10
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"Mors lille Oldi..."

Gruppen har nu lamnat stugan och reser genom Ulvmarden. Den bestar dels av
mycket tit skog och dels av stora trid med lite undervegetation. Detta gor att de
ibland mdste leda histarna och ibland kan rida i skaplig takt. Resan mellan stugan
och Ulvmadra Herrgard tar tre dagar till hist och fyra dagar till fots. Histarna kan ta
upp till tva personer utan att det tar langre tid i den fart man rér sig i skogen.

Nar de slagit lager efter forsta dagens resa blir de varse nigot stort som ror sig i
skogen. Det &r tvd groger som tar en promenad och blivit nyfikna pa gruppen. De ar
harmlésa men bor framstllas s hotfullt som méjligt. Twangs barnramsa syftar
givetvis pd groger som dessa.

Ni hor ndgot stort som ror sig i sKogen. Det verkar vara fler iin en varelse och de Kommer mot er.

Cirka en halv round senare. Eftersom det dr tit skog 4r de bara 20 meter bort nir
gruppen far syn pd dem och vice versa.

Tod tremeters humanoida figurer Kommer smygande mot er. De stannar upp och plirar elaks mot er. De ir
hdriga och muskulosa med stora huggtinder. De fortsiitter rakt mot er i rask takt.

Efter ytterligare en halv round ir de
framme. Den ena stiller sig framfor
den framste i gruppen och blickar ner
pd honom. Finns det en eld stampar
den andre ut den annars plockar han
upp en ryggsdck som han tdSmmer pa
prylar. Far de vara oantastade
undersdker de gruppen och deras
tillhorigheter i ytterligare fyra rounds
innan de gar vidare.

Om nédgon i gruppen skadar en grog
slutar han med all aktivitet och tittar
férvénat pd skadan och det som :
orsakade den, grogen gir sen bort fran Uy
personen och borjar undersoka ndgot '
annat. FOrsoker personen att sld en
géng till borjar grogen attackera
klumpigt genom att svinga sina stora i
armar. Blir han av med en fjardedel

av sin hit points flyr han i en
slumpmassig riktning. Den andre /‘k\\\%\ !y
grogen foljer honom rounden efter. - oA~
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Ett tag efter att grogerna gett sig ivdg uppticker Twang att:
Ndgon stog och spanade mot er och forsvann bort i skogen.

Det ar forstds Zee som kontrollerar var gruppen &r. Hon anvinder sin Dimension
Walk for att férsvinna. P4 fsSrmiddagen resans sista, dock senast dag 11, dag skymtar
hon dterigen bland tréden. Observera att gruppen aldrig kommer i nirheten av
henne vad de &n hittar pd. I 6vrigt hinder inget anmarkningsvart forran i
skymningen dag 11.
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Forsta varningen

I skymningen dag 11 har dvarderna samlat sig till ett forsok att kidnappa Yshnee
med minimalt inslag av vald. Tva krigare gér fram till huvudporten och férscker
dra uppmirksamheten till sig medan tre grupper om tva tjuvar forsdker smyga sig
in i herrgarden for att kidnappa Yshnee. Han har inget emot att folja med sina
vanner dvarderna dven om han &r charmed.

Om ndgon héller utkik ser de att:

Tvd personer Kommer glende mot hergdrden. De dr Kraftigt byggda och Klidda i svart. De verkar inte biira
rustning eller andra vapen in dolk.

Det ar de tvd krigarna Zeb och Luke. Vapen och rustningar 4r dolda av kliderna. De
gdr fram till porten, knackar pa och kréver att f4 inspektera stallet eftersom de
misstanker att deras stulna hast kan finnas dir. Zeb och Luke vill inte diskutera utan
bara komma fram till stallet, peka ut en slumpmassig hast och kriva att gruppen
genast lamnar tillbaka den. De argumenterar ett tag och fir de inte histen limnar de
stdllet med hot om kommande juridiska repressalier. Allt detta for att tjuvarna ska
fa en chans att osedda ta sig in i herrgdrden med hjilp av sina tygklidda dnterhakar.
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Sldktingen

Upptacker ndgot av paren att de inte kan ta sig in osedda delar de upp sig pa de
dterstdende grupperna. Kan bara en grupp ta sig in gr alla den vagen men delar upp
sig vid fOrsta bésta tillfdlle. Chansen for en vakt att uppticka tjuvarna och vice versa
ar enligt foljande:

Négon kikar 6ver en kant 15 %

Nagon stdr pd en mur ett kort tag 35 %
Négon stdr pd en mur en hel round 90 %
Négon dr bakom ett fonster -5 %

Ndgon dr bakom ett fonster, fargat glas  -10 %
Négon star pd garden -10 %

Nagon staritornet +10 %

Anvander Lens of Ultravision — +15 %

Det tar tjuvarna en round att kasta upp en dnterhake p& muren och klittra upp. Ska
de klattra upp till torntaket tar det tva rounds. Antag att de har obegransat med
anterhakar med pdmonterade rep som har klitterknutar.

Det forsta paret forsoker komma in via avtradet (rum 13). Nir de kommer ut i
korridoren héller en uppsikt 6ver den fran T-korset medan den andre tittar in i stora
salen (12). Sen smyger de bort i omrdde 16, ppnar dorren ut till muren och borjar
forsiktigt leta igenom rummen p4 denna vaning.

Par nummer tv4 tar sig upp pd muren mellan huvudbyggnaderna och verkstaden.
Forst forsoker de ta sig in i Frosts laboratorium, dir de 6ppnar dorren till stalltaket
och sjélva laboratoriet. Finns det ingen har fortsitter de med huvudbyggnaden som
de undersoker pd samma sitt som det forsta paret om dessa inte hunnit dit redan. I
det senare fallet hjilper de dem att leta igenom andra vaningen i huvud-
byggnaderna

13



Sldktingen

De sista tvd tar sig upp pd med muren mellan tornet och stallet. De forssker ta sig in
i tornet antigen genom dorren som leder ut till stalltaket eller genom att kldttra upp
pa utsidan av tornet till taket. Takluckan lingst upp i tornet ar lika bastant som
Ovriga ytterdorrar. Kommer de in i tornet hittar de den hemliga dorren efter tva
rounds sdkande och fortsitter in i den hemliga gdngen, forst till brunnen, sedan till
luckan upp till rum 2 och fortsitter direfter langs géngen ut till skogsbrynet.

Tjuvarna fortsdtter att undersdka herrgarden tills de blir upptéckta. Skulle ndgon bli
ordrlig pd grund av en Wyvern Watch, Hold Person eller dylikt forsoker hans

kamrat att transportera ut honom samma vdg som de kom. Blir de anfallna raddar
han dock sitt eget liv forst.

Tjuvarna dr mycket f6rsiktiga och sl&ss bara i overlage eller i sjélvforsvar. Blir ndgon
av med mer dn hélften av sina hit points flyr samtliga tjuvar i ndrheten. De forsoker
utnyttja sitt numerdra &verlége till att gora backstab. Alla tjuvar sldss antingen med
en katarer i varje hand eller kastar tre kaststjarnor per round. De har ett obegrinsat
f6rrad av kaststjarnor. Deras taktik g&r ut p4 att snabbt hitta Yshnee och befria
honom. Skulle de misslyckas med det har de ind4 samlat information om hur
herrgdrden ser ut for att underlitta for en storre attack.




Sldktingen

Uppgorelsen

I gryningen dag 12 kommer den sista och kraftigaste attacken fran dvarderna sida.
Det ar ett anfall rakt pd sak utan krusiduller och helt i dvardernas smak, mojligen
med undantag av de bdda tjuvarna som fatt flja med som en slags dold reserv.

Haller ndgon vakt fran torntaket ser han round 1:
Ett tiotal méinnisKor, varav en del bir pd en liten stock, Kommer mot hergdrden frin skogsbrynet.

De kommer frén hoger pd ritningen av herrgérden. Det tar dvarderna tva rounds att
komma fram till stora porten. Tittar ndgon ut genom ett fonster i ndgon av
huvudbyggnaderna som vetter 4t hdger pa ritningen ser han, om inte verkstaden
skymmer, ndgot otydligt pd grund av de operfekta glasen, under round 2 hur:

Négot dr pd vig mot herrgdrden frin skogsbrynet.
I detta fallet 4r dvarderna bara en round bort.

Iresten av kapitlet kommer dvardernas préstinnor att markeras med ett P foljt av en
siffra som refererar till appendix IV. P4 samma sitt kommer krigare att markeras
med S och tjuvar med T. Prastinnornas psionic disciplins finns markerade i

appendix IV. Eftersom det bara dr prastinnan P2 som med Expansion och Cell
Adjustment kan hinna forbruka sina psionic points torde man endast behéva halla
reda pa hennes poédngforbrukning. Kom ihig att prastinnorna kan anvinda tva
disciplins samtidigt och att de anvinder dessa s& mycket s& mojligt.

Nar de under round 3 kommer fram till porten expanderar P2, tar tag i stocken de
bdr med sig och springer stora porten under round 4. Det tar en round att férstora en
port f6r henne. Skulle hon bli forhindrad tar de fyra krigarna S3, S4, S5 och S6 6ver
rounden efter och sprianger porten round 5.

Varje stycke nedan beskriver round for round borjan pa en tinkt standardplan som
far modifieras efter verkligheten.

Da porten dr forstérd viller dvarderna in p4 garden och sprider sig. S3 och S4 banar
vég fram till porten in till huvudbyggnaderna. P2 och P5 foljer efter och P2 tar forstés
med sig stocken. Beteendet hos de dvriga beror pa vad tjuvarna rapporterat, men de
arbetar i grupper om tva. P3 och S5, P4 och S6 samt T7 och T8. Préstinnorna och
krigarna soker alternativa ingéngar till porten medan tjuvarna stannar i stora

porten och haller sig dolda.
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Sldktingen

P2 sprianger nu dven denna port. De tv4 andra grupperna fOrsoker ta sig in men
forcerar inte reglade dérrar. Tjuvarna véntar pa en Oppning att ta sig in i for att
férsoka komma bakom fienden.

S3 och 54 leder vigen uppfér trappan i rum 11 och hinner Oppna dorren till rum 12.
P2 och P5 ropar pa dvardiska till dem p& grden att de gar uppat och féljer krigarna
uppfor trappen. En av grupperna pd girden springer in genom den trasiga porten
om de inte har annat for sig och den andra gruppen stannar kvar pa garden.
Tjuvarna springer snabbt in genom porten till huvudbyggnaderna.

16



Sldktingen

Vad som sedan hinder beror mycket p4 vad gruppen tar sig for, men har foljer ndgra
generella frslag. Tjuvarna springer till exempel in i stor salen och klittrar upp pa
balkongen. De utnyttjar sina tjuvegenskaper pa bista sitt och slass nir de blir
upptackta eller deras vanner behéver dem. N dgon eller négra kan springa in och
kontrollera rum 4, 5 och 6 samt 6ppna dérren till garden om den var 1&st. Observera
att de later tjanstefolk vara i fred. Blir ndgon av grupperna reducerade s& férsdker de
gd ihop med en annan grupp. Dvarderna haller som goda stridsmén varandra
informerade om ldget hela tiden men d& gruppen inte forstar dvardiska kan de inte
utnyttja detta till nagot.

Som alternativ anfallsplan om gruppen férskansat sig i tornet kan P2 lyfta upp tva
dvarder per round pd muren eller stalltaket d& hon sprangt stora porten. De dvriga
tar sig upp pd murarna med anterhakar. Tjuvarna forséker med torntaket och borjar
bearbeta luckan dir om inget annat finns att gora.

Om tjuvarna i det tidigare anfallet upptickt den hemliga gdngen ut till skogsbrynet
sd kommer T7 och T8 att anvinda den. De tva andra grupperna forsoker ta sig in dar
de tror att Yshnee finns men fran olika hall.

Vid forsta bésta tillfalle anvinder prastinnorna sitt stridsskrik (se appendix I,
Monster Manual). Prastinnorna med Molecular Agitation bérjar anvanda den
disciplinen sa fort nAgon motstdndare ir i strid med en dvard. Sedan stannar de i
ndrheten for att halla 6gonkontakt. P4 kan anvinda den samtidigt som hon slass
medan P5 stker sig i skydd bakom andra eller férsdker komma hogt upp sa hon kan
Overblicka motstdndarna. Observera att range f0r Molecular Agitation ir 10 meter
utomhus och 3 meter inomhus samt att hon kan ligga i skydd bakom en mur med
90% cover, dvs AC forbattras med 10.

17



Sldktingen

Bland de 6vriga
disciplinerna kan nimnas
att Cell Adjustment hir kan
hela fem hit points per
round till en kostnad av en
psionic point per hit point.
Disciplinen gor att man kan
hela andra om man rér vid
dem. Fér Body Weaponry
galler att AC-justeringar for
Broadsword ska goras samt
att deras AC-type raknas
som 3 dd ndgon slir pd dem.
Expansion gor P2 till en fyra
meter hog kvinna med 19 i
styrka, vilket gér henne
bittre i strid. Observera att
hon dven kan férstora sin
utrustning. Kom ocks4 ihag
att prastinnorna med en
sannolikhet pad 70%
reflekterar magiska formler
som kastas direkt p4 dem
eller inom vars area de
befinner sig. Reflekteras
formeln inte och en
prastinna misslyckas med
sitt save far formeln
maximal effekt avseende
skada, duration och likande
om dessa &dr slumpmassiga.

I fall Yshnee tas av dvarderna eller limnas ut av gruppen kommer tva dvarder,
foretrddesvis en man och en kvinna, att féra honom i sdkerhet. Resten av stammen
fortsitter att strida for att hedra de déda vid stugan.

Qpplg"sningen

Efter lunch dag 12 kommer Xardas till Ulvm4ra. Han firdas i en svart vagn dragen
av tvd magnifika héstar. Med honom fljer en kusk och Xardas livvakt, Gardh.
Forutsatt att han blir inslappt (dvs gruppen lever) kér vagnen in framf6r ingdngen
till entréhallen, Xardas stiger virdigt ur och gdr in i stora salen. Resten beror starkt
pd om Yshnee lever eller inte.
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Sliktingen

Om han lever hinder f6ljande. Xardas har varit spand hela védgen hit men kan nu
kdnna nédrvaron av Yshnee och pannbandet genom sina armringar och blir mycket
lattad. Han &r mycket Sppen och positiv under hela bessket under forutsitining att
han inte blir provocerad med t ex fragor om dvarderna eller dylikt.

Nar gruppen dr samlad sdger han:

Jag Kénner att min slikting dr narvarande, det glider mig. Till Er (han vinder sig mot gruppen) vill jag
skdnka mitt varma tack och den utlovade beloningen har min Kusk burit in i hallen"

Beloningen bestar av tv4 stora pasar med guldmynt. Skulle Yshnee vara
franvarande ber Xardas ndgon hamta honom. Han fortsitter sedan:

"Gl dig, min Kira slikting vill jag ge ett forslag. Eftersom det ir av storsta viks Sfor mig att den Klenod
du bir inte missbrukas av okunniga eller illvilliga erbjuder jag dig att bositta dig pd mina dgor och leva
vid min sida som en Kusin. I utbyte vill jag ha mdjlighet att utforska vira foremdls inre hemligheter
djupare.”

Yshnee antar Xardas inbjudan och de limnar Ulvmara.
Om Yshnee inte lever kommer Xardas att mirka det pss som ovan. Han 4r d&

mycket reserverad under besdket. Har gruppen pannbandet erbjuder han en mindre
summa i guld for det.
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Har slutar detta scenario, men frukta inte, dventyret fortsitter i "Slottet de Malade",
ett AD&D-scenario skrivet av Peter Aberg for Lincon 87.
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Slaktingen
Appendix I

Monster Manual

DVARDER

FREQUENCY: Very rare

NO. APPEARING: 4-50

ARMOR CLASS: 5 (and better)

MOVE: 9"or 12" '

HIT DICE: 2 (and better)

% IN LAIR: 0

TREASURE TYPE: Nil

NO. OF ATTACKS: 1o0r2

DAMAGE/ATTACK: By weapon type

SPECIAL ATTACKS: See below

SPEACIAL DEFENCES: See below

MAGIC RESISTANCE: See below

INTELLIGENS: Average

ALIGNMENT: LN

SIZE: M

PSIONIC ABILITY: See below
Attack/Defense Modes: Nil

Dvarder ér en stam med krigiskt sinnade ménniskor som pga av sin ldnga isolering
frdn resten av virlden utvecklat ett antal ovintade egenskaper. De dr ca 2 meter
langa, starka och har ganska grova drag. De har mérkt har och bla Ogon. De har en
mycket hog moral och bygger sitt samhille p4 strikta regler och en osviklig
kampanda. Den hoga moralen &terspeglar sig bland annat genom att de inte
attackerar fOrsvarslosa, t ex personer utsatta for Hold Person. Dvarder har ett eget
sprak men talar ocks4 en dialekt av common som kan forstas med lite méda.

Dvarderna lever i stammar om 20-50 personer och sysslar med jakt och fiske.
Stammens kvinnor, som har utvecklat psioniska krafter, anses vara heliga och styr
6ver minnen. Mén har huvudsakligen tv4 yrken, stridsman eller tjuv. Stridsman
blir man efter att ha genomgatt ndgon sorts provning. Tjuvar blir de som inte &r
starka nog att bli stridsméan och de har ligre social status. Alla stridsmén anvinder
kroksabel (Scimitar) och en rustning som ér likvirdig en Chain mail men utan
hjdlm. De har en mycket hég stridmoral och ger sig aldrig nar en kvinna ar
narvarande. Tjuvarna, som helst undviker strid anvinder kaststjarnor (Shurikin,)
och speciella dolkar (Katar).

Kvinnorna fungerar som prastinnor. Inom sig har de bildat ett rdd om &tta vars ord
stdr oemotsagt. Alla kvinnor har ett par psioniska egenskaper som de drver av sina
fordldrar (mén &r barare av anlag). Flera av dessa egenskaper kan utnyttjas samtidigt
och en fullvuxen kvinna har 80 poing att disponera.



Slaktingen
Appendix I

Prastinnorna har dessutom ett speciellt férhillande till magiska formler. Magi som
kastas pd dem har 70% chans att reflekteras tillbaka till kastaren. Om formeln kastas
mot flera personer, varav ndgon 4r en préstinna, reflekteras den delen av formeln
som skulle pdverkat henne med samma sannolikhet. En formel som inte riktas
direkt mot en préstinna men vars area ticker henne behandlas pd samma sétt. Om
formeln 4 andra sidan liggs pa ett féremal och sedan forpassas till prastinnan finns
ingen chans till reflektion. Om ndgon formel inte reflekteras och prdstinnan inte
Klarar sitt save far formeln full verkan i alla avseende.

Som om inte detta var nog har pristinnorna utvecklat ett stridsrop som verkar
moralférhéjande p& dvarderna men har en férédande effekt pa motstdndarna om
fler &n tvd prastinnor samtidigt ropar. Om motstdndare inom 20 meter fran de
skrikande prastinnorna inte klarar sitt save vs paralyzation méste de halla for

oronen den nidrmsta rounden. De tappar saker de hiller i och kan inte delta i strid
utan endast forflytta sig korta strackor. Skriket har endast effekt om offret har fri sikt
till ndgon préstinna. De kan endast uppehalla skriket i hogst tre rounds.

Dvarder anser att magi och magiker &r ett avskyvirt pack som inte har ndgra som
helst rittigheter. De branner visserligen inte magiker pd bal, som vissa rykten gor
géllande, men en och annan spellbook har de brint och kastat dgaren i sjon. De kan
ndmligen avgéra om magi finns i narheten enbart genom koncentration. Jmf
Barbarian i UA. De uppticker magi inom 10 meter med chansen 20% + 5% /mniva.
Alla dvarder har infravision upp till 10 meter.
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GROGER

FREQUENCY: Uncommon
NO. APPEARING: 2-3
ARMOR CLASS: 6

MOVE: 9"
HIT DICE: 8 (to hit is special)
% IN LAIR: 7%

TREASURE TYPE: Nil
NO. OF ATTACKS: 1
DAMAGE/ATTACK: 2d8+7
SPECIAL ATTACKS: Nil
SPEACIAL DEFENCES: Nil
MAGIC RESISTANCE: Standard
INTELLIGENS: Average
ALIGNMENT: N (Curious)
SIZE: L (10" tall)
PSIONIC ABILITY: Nil
Attack/Defense Modes: Nil

Groger &r trots sitt utseende en av skogens vinligaste och minst aggresiva inne-
védnare. De &r renliga och prydliga. Ater allt, men mest vixter. De &r relativt
intelligenta och mycket nyfikna. Groger firdas garna i par eller undantagsvis i
grupper om tre.

Eftersom osdmja och strid &r ett okdnda begrepp f6r Groger saknar de respekt for allt
nytt de stoter pd. De anfaller aldrig nigot levande och av denna orsak ir deras fo fit
mycket ddlig, som monster med HD 1-1. Om de blir attackerade blir de antingen
forvanade eller flyr i nigon riktning beroende pa hur svar skadan &r. De anvinder
aldrig vapen utom fr att forsvara sig och d& endast en gren eller dylikt
lattillgangligt. De kan ganska l4tt skraimmas ivdg med ndgot spektakulirt, ndgot
kraftigt ljud eller ljus.



Sliktingen
Appendix IT

Ulvmadra Herrgdrd

Ulvmdra herrgdrd dr er stolthet och sKotebarn. Njir ni for tre dr sedan Kdpte den for en spottstyver var den
forfallen och i ddligt sKicK. Sedan dess har ni satsat vartenda silvermynt ni lyckats samla pd era dventyr pd
herrgdrden. '

N; har renoverat de gamla byggnaderna och sjilva byggt verkstaden, tornet, murarna och den
underjordiska gingen under gdrden.

Framtida projeks dr att tillfredstilla de ensKilda onskemdlen i gruppen. Frost vill inreda sitt [aboratorium,
Viderik saknar ett altare och de andra prioriteter en triiningslokal ovanpd stallet.

For att skota de dagliga goromdlen har ni tre tjinare. En husa som ansvarar for de inre sysslorna, en
stalldring som tar hand om de yttre och till sist en smed som bland annat hiller vapen och rustningar i
trim.
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Herrgardens alla rum har tre meter till tak. Golven 4r av tri utom i stora salen.
Fonster ar normalt 0,5 x 0,5 meter stora och bestar av fyra glasi en traram och kan
Oppnas. I rum 10 och 12 &r fonstren 1 x 2 meter, av firgat glas och gar inte att Sppna.
Ytterdorrar har 1ds och kan reglas med en tvirsld pa insidan. Alla innerdérrar har
13s.

Ulvmara Herrgérd har inga stora forrad av ndgot annat dn mat och dryck. Det finns
en tunna med tio liter olja. Det finns inga extra armborst eller andra vapen men gott
om pilar till bdde bage och armborst. Det finns inte heller ndgon magi, forutom den

gruppen bér pa sig.
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TUlHmara herrgded

plan 1

plan 2

Z=p

Stenviigg E Géng med 1m hog stenmur Lucka, 10am tré, lisbar
Ytterdérr, 10an b, jirnbeslag, tvirsld :[EEH Trappa, tré, pilen pekar nedit Hemlig lucka, 10cm tré, ldsbar
Innerdérr, Scm trii, ldsbar — Stege Underjordisk gng, 0,6x1,5m
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Forklaring till kartan.

1. Underjordiska gingen: En smal 14g ging som forbinder brunnen, tornet och
huvudbyggnaden samt leder ut till en hemlig utgang i skogsbrynet.

2. Entréhallen: Trappa upp till andra vaningen, under trappan en dold lucka till 1,
till hoger ett skap for klader o dyl, till vinster en bank.

3. Stora salen: Inredd fr storre tillstillningar, fn oméblerad, upp till 8 meter i tak
(se 12).

4. Kok: En stor eldstad, biankar, bord, skdp och Ovrig koksutrustning, dérr till
matforrad.

5. Forrad: Ett fullt matférrdd med allt frin salt till vin.

6. Tjinarnas avdelning.

7. Verkstad: Smedja och snickarbod.

8. Stall: Plats for dtta hastar och tillbehor.

9. Brunn: Vanlig vattenbrunn med hink i rep och vevanordning, en stege leder ned
till 1.

10. Matsal: Har fortar ni era maltider p& det matsilver som finns i skapet.

11. Trapphall: En hemlig dorr leder in till matsalen, anvinds av husan, trappa till
entréhallen, dorrar till balkongen och yttermuren.

12. Balkong: P4 pelare leder denna balkong runt hela stora salen, tre stora vackra
fonster i fargat glas ger en touch av lyx, kort trappa leder ner till er privata
avdelning.

13. Avtrdde: Ett hal i en alkov i vdggen fyller en viktig funktion.

14. Lager: Kol och fyrfat for kalla rstider.

15. Klddforrad.

16. Privata rum: Dessa far inredas efter tycke och smak (utanfor tavlingen).

17. Laboratorium: Har tinker Frost inreda ett laboratorium for forskning och
framstéllning av magi.

18. Tornrummet: En stege leder ner till 1 och en annan upp till 19, tvd dorrar leder ut
till yttermurarna.

19. Torntaket: Luckan &r lasbar fran 18, kreneleringar pryder kanten.
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Weapon AC 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0-1-2-3 -4
T Str 17 Arm 8 --- Basic to hit ——— 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 PZ 11
wang Int 14 Mag -1 | snortoow, es 2| +2 42 4241 0 0 -1 -4 -5 | +6] de*2+5 g‘é g
human Wis 11 Dex -3 |shortbow, short | 2| 42 42 42 +1 0 0 -1 -4 -5 | +5] de+2
. 7 Sh Shortbow, mediumf 2 § +2 +2 +2 +1 0 0 -1 -4 -5 | +2| de+1 BR 13
Fi(6) Dex 1 d SP 14
Co 15 Shortbow, long 2 +2 +2 +2 +1 0 0 -1 -4 -5 =1, dé+1
hp: 37 n AC 4 Dagger 21 434141 0 0-2-2-3 -3 +1| d4+1/d3+1 | Dex +3
MV 12" Cha 15 Spear 6] 0 0 0 0 0-1-1-1-2] +1| dé+i/as+1 | Wis 0
Range, Shortbow: 6'-30' PB, 30'-50' short, 50'-100°* medium, 100'-150' long
Weapon AC 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4
Ullbj@m Str 18/63 | Arm 5 CT- Basic to hit ——- 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 13 20| pgz 1
PE 12
In? 10 Mag Broadsword +1 l 5 I #2+41 4141 0 0 -1 -2 -3 | +4] 204+5/d6+6 | p 13
hum Wis 14 Dex (note: 3 attacks on 2 rounds with Broadsword)
uman BR 13
Fi(6) Dex 14 Shd -1 | mMilitary pick 7] -2 -1 -1 -1 0 41 41 +2 +2 | +2) d6+4/2d4+3
. Con 16 L. Crossbow 1 +3 43 43 42 41 0 0 -1 -2 d4 SP 1
hp: 45 AC 4 Dagger 2| 434141 0 0 -2 -2 -3 -3 | +2| d4+3/d3+3 De"‘ 0
MV 9" Cha 12 Dagger, thrown | 2| +1 0 0 -1 -1 -2 -3 -4 -5 d4/d3 Wis 0
Range, Light Crossbow: -60' short, 60'-120' medium, 120'-180°' long
Weapon AC 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4
e Str 17 Arm 5 --- Basic to hit -—— 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 PZ 9
Inl.: 10 Mag | shortsword +1 3] 42 041 0 0 0-1-2-3] +2] de+2/ds+2 ;E) g
human Wis 17 Dex -8 | Handaxe ert) 4] +#1 4141 0 0 -1 -2-2 -3 ] +1] dé+1/aas1 BR 15
= Dex 16 Shd Longsword S| +2+41 0 0 0 0 0-1-2| +1] ds+1/di2+1
CL5)/Fi(4) Con 15 L. Crossbow 1] +3 +3 43 42 41 0 0 -1 -2 | +2| aa SP 14
hp: 32 AC 3 3 Dagger 2| #3 41 41 0 0 -2 -2 -3 -3 | +1| da+1/d3+1 Dex +3
MV 9" Cha 12 Dagger, thrown 21 41 0 0-1-1-2-3-4-51| +2| d4sa3 Wis +3
Range, Light Crossbow: -60' short, 60'-120" medium, 120'-180' long
Weapon AC 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4
Str 12 Arm 8 ~-- Basic to hit --- 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20| PZ 12
Thifur Int 15 Mag PE 11
. Shortsword 3] 42 041 0 0 0-1-2-3 d6/ds RO 12
huiman Wis 10 Dex -4 |siing 1] #34142 0 0 0-1-2 2 43| asnrjaenn | po' oo
Th(?) Dex 18 Shd Dagger 21 43 41 41 0 0 -2 -2 -3 -3 d4/d3 SP 13
Con 12 Dagger, thrown 2 +1 0 0 -1 -1 -2 -3 -4 -5 +3 d4/d3
hp: 26 AC 4 Dex  +4
MV 12" Cha 14 Wis 0
Range, Sling: -50' short, 50'-100' medium, 100°'-200" long
Weapon AC 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0-1 -2 -3 -4
-_— Str 9 Arm 10 --- Basic to hit --- 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 PZ 8
I“t 17 Mag -1 |siars 4] 414141 0 0 -1 -3 -5 -7 d6 l;f‘) }(l)
human Wis 17 Dex -1 BR 14
CL(6)/Mu(3) g:x }!13 Shd P 1
hp: 18 n AC 8 Dex +1
W Cha 11 Wis +3
MV 12
Weapon AC 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0-1-2 -3 -4
Frost Str 7 Arm 6 -~ Basic to hit ——- 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20 | pZ 13
11
Inf 18 Mag staff 4] 4914141 0 0 -1 -3 -5 -7 a6 gg 9
Hiiia Wis 15 Dex BR 13
Mu(6) Dex 10 Shd SP 10
hp: 16 Con 12 AC 6 Dex 0
" Cha 17 i Wis  +1
MV 12
Weapon AC 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -2
Yshnee str 16 Arm 8 -—- Basic to hit --- 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20 20 g: S
Int 13 Mag Shortsword 31 42 041 0 0 0 -1 -2 -3 d6+1/d8+1 RO 14
i D -1
half-elf Wis 11 ;3 Shortbow 2] 42424241 0 0-1 -4 -5 ds BR 16
Th3)Fi(2)  Dex 15 [ S sp 15
hp:13 Con 12 AC 7 Dex +1
MV 12" Cha 12 Wis 0

Light Warhorse (AC7, MV 24", HD 2, #AT 3, D d4/d4/d2, L)

(12) 12)

(12)

12) (12)

12)

(12)



Sldktingen

Appendix IV
Weapon AC 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4
T < Str 16 Arm 8 --= Basic to hit -—— 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 20 | PgZ 12 1(;1; 2(7)
uv PE 11
] Inf 14 Mag Katar (right) 2 0 0 041 041 -1-2-3 d6+1/da+1 rRo 17 ]| F/RT 45
Wis 10 Dex -4 |xatar (reft) 2 0 0 041 0 +1 -1 -2 -3 | -1| d6+1/d4+1 Ms 50
dvard BR 15
Dex 18 Shd Shurikin 3|1 43 0-1-1-2-3-4-6-8| +3| d4+1/d3+1 His 41
Th(5) P Blun 2
hp: 30 Con 15 . Dex +4
P Cha 12 AC 4 wis o] SW %
MV 12" RL 25
Weapon AC 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4
Strid Str 18/10 Arm 5 -—- Basic to hit --- 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 | PZ 13
dvard Wis 10 Dex Scimitar 4 +3 41 41 0 0 -1 -2 -2 -3 +2 ds+4 l;: %g
Fi(4) e 12 Shd = SP 20
Con 17
hp: 40 Dex 0
K1V 57 Cha 10 AC 4 Wis 0
Weapon AC 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4
Sstr 15 Arm 10 T-- Basic to hit --- 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 20 20 | pg 9
Prastinnor Inf 16 Mag Body Weponry 5| 4241 4141 0 0 -1 -2 -3 2d4/d6 1’;1(:') g
dvard Wis 16 Dex
ClG) Dex 14 Shd Twohanded sword | 10 0 +1 +3 +3 +3 +2 +2 42 +2 | +3| d10+7/3d6+7 :II’{ }g
Con 15 (when expanded)
hp: 35 Twohanded sword | 10 0 +1 +3 43 +3 42 +2 +2 +2 418738¢ Dex 0
MV 12" Cha 16 e bslow (when NOT expanded) Wis 2

Special characteristics:

scream attack, save vs PZ or stunned for the rest of the round
70% chance of spell turning, if save is not made: maximum effect
80 psionic points, 7th level of mastery

P1:

P4:
P5:

S3:
S4:
S5:
Sé6:

T7:
T8:

(35)

: (40)
. (40)
: (40)
: (40)
: (40)°
: (40)

: (40)
: (40)

: (30)
: (30)
: (30)
: (30)
: (30)
: (30)

: (35)
: (35)

(35)
(35)

(40)
(40)
40
(40)

(30)
(30)

ACS5, [Zee]: dey Weponry (1/r), Dimension Walk (without error) (1/t)
LLITTTTTTTITTITTITI1

[Zeb]
[Luke]

AC 5, [Ailee]: Expansion (5/1), Cell Adjustment (1/ hp, 5/1)-
AC 3, [Bee]: Body Weponry (1/1), Cell Adjustment (1/ hp, 5/1)
AC 3, [Cee]: Body Weponry (1/1), Molecular Agitation (1/1)
AC 3, [Dee]: Body Equilibrium (1/r), Molecular Agitation (1/r)

Grog (AC 6, MV 9", hp 49, THACO 20, #AT 1, D 2d8+7, L (10')

49)

49)



