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Nar solen gick ner dver Sheobats trollkarlstorn den kvdllen radde tystnad 1 nejden. En trettio ar lang konflikt hade
precis avslutats, med mordet pa den visa Sheobat som kronan pa verket.

Tornet stod néra en )0, pa en gigantisk hall som sluttade ner mot en vacker sandstrand. Vassen var brind. Under en
tunn yta av sand hade viirmen fran magin forvandlat sanden tll glas och matt ¢ forodelsen lag den visa Sheobat doende
med sin hand hart sluten om spiran som lett till det langdragna kriget.

Caladan stod lutad dver den doende Sheobat med ett svird glittrande av frost ¢ handen. Han sade “ge mig spiran”.
Blodet rann ur Sheobats mun ndr hon med en stimma vat och drankt © blod svarade “om du hade bett mig innan
forodelsen hade jag givit dig spiran sjalomant. Nu ndr jag sett in v ditt hyarta och 1 hjartat pa alla mén forbannar
Jag den. Ingen man skall ostraffat rora Sheobats spira™. De sista slingorna magt som besvérjerskan kunde uppbada
snodde sig runt spiran och med en sista visande hostning dog Sheobat. Hennes hand var fortfarande hart sluten om
Spuran.

Av Caladan hirdes inget mer;_forutom att han forsvann efler att han trots Sheobats forbannelse skurit spiran ur hennes
hand.

Caveat Lector!

Sheobats spira ar ett aventyr i 20.000-teckenserien, och som sadant ar det
vare sig korrekturldst eller speltestat. Det ar ocksa ett relativt kort dventyr, sa
om du kidnner att du behover komplettera med information ar det helt okej.
Det ar ditt dventyr nu.

Jag rekommenderar till och med att du gor det, och kanske laser igenom
aventyret en extra gang for att inte missa nagot.

Stiimningen i Gventyret

Sheobats spira ar 1 grund och botten ett standardaventyr med old school
influenser och Indiana Jones-stamning. Det ar ocksa ett dventyr som straffar
manliga rollpersoner. Anledningen till att jag skrev aventyret pa det har viset
ar for att jag alltid blir sa férbannad 6ver hur mycket jag har fatt kimpa for att
tillhéra nérdkretsar pd samma sitt som man. Aventyret kriver lite fingertopp-
skansla eftersom tanken inte ar att peka finger at transpersoner. Eftersom jag
sjalv ar cis dr jag definitivt 6ppen for feedback. Om du upplever att aventyret
ar problematiskt, s kontakta mig pa info@discordia.se sa tar jag ner det och
rattar till probemomraden sa gott jag kan.

Sheobats spira dr ett dventyr som inte later mdn och manlighetsnormen sta i
centrum. Precis som i Imperatrix och i manga andra av mina aventyr tillimpar
jag body horror och spelmekaniska metoder for att férséka gora en poang. Om
jag lyckas ar upp till spelledare och spelare.

Bakgrund

En gang for lange sedan levde tva magiker 1 harmoni med varandra. Caladan
och Sheobat var varandras motsatser och komplement. Sheobat var livlig, en-
tusiastisk och eftertanksam medan Caladan var lugn, skeptisk och ibland im-
pulsiv. De bada alskade, jobbade och mer eller mindre bodde hos varandra.
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Sheobat dgnade sig mycket at efterforskningar runt magiska féremal och hon
byggde en spira 1 rosentrd med inldgg av silver och guld. Nar Caladan sag
spiran drabbades han av ett outslickligt begir, en eld som brann 1 hans hjarta.

Utan att fraga Sheobat, stal Caladan spiran och nar Sheobat fragade efter
den svarade Caladan med att attackera. Sheobat forsvarade sig, men lat aldrig
sina trupper anfalla. Hon bad Caladan att sluta kimpa, men Caladan var for-
blindad av sin girighet.

Sheobats spioner stal tillbaka spiran, och kriget var ett faktum. Till slut vann
Caladans trupper éver en allt mer resignerad Sheobat. Nar hon lag déende
utanfor sitt trollkarlstorn férbannade hon spiran som satt sadant hat 1 Caladans
hjirta. Hon lade en besvirjelse pa den. Ingen man av kvinna f6dd kan nagonsin
rora spiran igen utan allvarliga konsekvenser.

Caladan, djupt angerfull, férsvann fran omradet och har inte setts till sedan
dess och det har heller inte spiran.

Pa senare tid har dock rykten gjort gillande att det 1 ett bibliotek hittats en
gammal skrift som dels berdttar om Sheobat och dels om Caladan och vart han
och spiran tog vigen efter Sheobats dod.

Synopsis

Rollpersonerna befinner sig av nagon anledning 1 det mest magnifika bibli-
otek som finns 1 den hér delen av varlden (placera biblioteket déar du tycker att
det passar). De kan vara hir for att studera magi eller kanske leta information
till en uppdragsgivare, anledningen ar inte sa viktig. I sina efterforskningar av-
bryts de en dag av att en av bokpelarna 1 biblioteket plotsligt viker sig och rasar.
Ingen 1 biblioteket skadas, men pelaren har rasat och blockerar viagen ut ur
salen dar de befinner sig.

For att komma ut maste de hjilpas at att roja bocker och rullar ur vigen.
Nar de arbetar kommer en skriftrulle att soka sig till den bland rollpersonerna
som ar minst valdsam eller kvinna (eller bada). Skriftrullen ar en beskrivning av
Sheobats sista strid och dold i rullen finns en karta.

Rullen verkar vara skriven av Caladan, magikern som stred med Sheobat.
I de sista styckena beskriver Caladan hur han, vild av sorg, flydde Sheobats
torn for att gomma den magiska spiran som orsakat honom sa mycket sorg,
sjalvforvallad eller ej.

Caladan beskriver en magisk skog, utmarkt pa kartan, dar han hoppas pa att
finna ro ifran sina hemska gérningar.

Bockerna 1 biblioteket réjs undan och rollpersonerna kan ge sig av, men
senare uppticker rollpersonen som hittade skriftrullen att rullen inte givit sig
av. Den ligger 1 rollpersonens packning (vilket inte ar ovantat om gruppen stulit
rullen). Alla f6rs6k att gora sig av med rullen misslyckas, liksom alla f6rsék att
gOra nagot annat an att bege sig till den magiska skogen dar Caladan dragit sig
tillbaka. Till en borjan handlar det om slumpmaéssiga hinder, som till exempel
att det regnar sa mycket att en bro rasar, eller att deras hastar blir stulna av
banditer som “rakar” ha sitt naste at det hall som den magiska skogen ligger.
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Efterhand blir det mer och mer tydligt att rollpersonerna vare sig kan goéra
sig av med kartan eller bege sig at nagot annat hall 4n den magiska skogen utan
att olyckor och missoden kantar deras viag. Det gar att gora sig av med rullen,
men enbart genom att anvanda Dispel Magic pa den.

Om rollpersonerna slutar att streta emot och istéllet tar sig till den magiska
skogen blir livet mycket lattare. De hittar karavaner som skall at samma hall,
de slar folje med handelsman som har allt de behéver och traffar personer som
bara vill hjalpa dem vidare.

Vil framme 1 den magiska skogen borjar det ga samre. Alla mén i gruppen
utvecklar diverse olika symptom pa sjukdom. I f6rsta hand kanner de sig svaga
och febriga, medan kvinnorna mar béttre d&n normalt.

Skogen bjuder pa en rad utmaningar, men till slut hittar rollpersonerna ett
trollkarlstorn mitt 1 en gldnta 1 skogen.

I tornet finns en mycket gammal person som 1 sin d4go har Sheobats spira,
ett magiskt féremal. Personen ar (sa klart) Caladan som under arhundraden
arbetat vidare pa spiran. Nu ar han firdig och tanker slappa 16s den bland folk.
Det ar en magisk formel som tar bort alla former av aggression vilket pa ytan
kanske dr bra men 1 det langa loppet leder till en katastrof. Tank Miranda 1
Serenity.

Rollpersonerna kan kdmpa emot Caladan eller hjalpa honom. Oavsett sa
forsoker han slappa magin fri med hjalp av en kristall 1 hans trollkarlstorn.

Caladan behover dock andras livskraft {or att slappa l6s magin, nagot han
inte avslojar for rollpersonerna.

I kallaren 1 trollkarlstornet sitter en rad insparrade man. Caladan har experi-
menterat pa dem med magi och tinker anvinda dem om rollpersonerna inte
“hjalper” honom.

Hjélper de honom dér de. Hjdlper de honom inte forsoker han déda dem
innan de kan fly.

Introduktionen till Gventyret

Aventyret borjar i ett bibliotek. Rollpersonerna kan vara dir av flera skal.
Om nagon av dem kan ldsa och skriva kan de vara dar for att ndgon som for-
lorat formégan att ga har skickat dem for att inforskaffa en textrulle at dem.
Personen betalar hutlést bra for att de skall springa drenden at henne.

Biblioteket ar massivt, men efter lite efterforskningar kommer rollpersonerna
till sist till ett litet undangémt rum dar béckerna som de letar efter finns.

Deras efterforskningar avbryts plotsligt av ett herrans liv ute ifran biblioteket,
utrop som “det rasar!”, ”se upp!” och “undan, undan!” atféljs av ett maktigt
brak. In 1 6ppningen till rummet dar de befinner sig blaser en vindpust som for
med sig bdde damm och 16sa blad in i rummet. Oppningen ut har blivit mork.
Rollpersonerna ar fangade 1 rummet av ett gigantiskt bokras.
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For att komma ut ur rummet maste de hjilpas at att r6ja undan bocker och
rullar som har hamnat 1 vigen for dem. Det ar slitsamt arbete men dven pa
utsidan pagar upprojningen.

Under arbetets gang hittar den person som ar 1. kvinna 2. minst valdsam i
gruppen en skriftrulle. Den innehaller en egenartad skrift som rollpersonerna
uppfattar som magisk. Det ar en form av dagbok som handlar om ett magiskt
krig mellan Sheobat och Caladan. Den handlar om Sheobats och Caldans sista
strid och beskriver i ingaende detalj den fantastiska spira som Sheobat nekade
Caladan. Spiran ar minst sagt en maktig artefakt i rollpersonernas 6gon, ett
foremal som vacker ett obeskrivligt begar.

Rullen beskriver inte enbart striden mellan Sheobat och Caladan, utan aven
spirans sista viloplats 1 ett trollkarlstorn som verkar ligga inte langt ifran det
omrade rollpersonerna befinner sig 1 nu.

Lusten att stjdla rullen édr stort. Om de inte vill ta med sig rullen sa sla f6r var
och en av dem for att se om de kan sta emot den. Anvind Will.

Efter ytterligare nagon timme av réjande ar vagen ut sapass oppen att rollp-
ersonerna kan ge sig av ifran biblioteket.

Rullen féljer efter

Om rollpersonerna inte har stulit rullen rakt upp och ner hittar de den sa
smaningom 1 en av rollpersonernas packning. Om ingen av dem har lagt den
dér kanns det kanske lite mysko.

Forsoker rollpersonerna lamna tillbaka rullen till biblioteket, eller lamna 6ver
den tll nagon annan boérjar tillvaron mer och mer likna en slapstick-komedi,
om 4n med sinistra 6vertoner. Det sker olyckor, biblioteket dr stdngt, biblioteka-
rien dr sjuk, vaktmistaren har brutit benet, nagon misstar rollpersonerna for en
grupp banditer och skickar stadsvakten pa dem och sd vidare och sa vidare. Det
gar helt enkelt inte att bli av med rullen hur de an forsoker.

Alternativ

Ett alternativ till att rullen foljer med rollpersonerna automatiskt ar att de
vid upptickten av rullen i biblioteket valjer att plocka upp den. Det dr om du
som spelledare upplever att det dr béttre att 1ata rollpersonerna sjilva valja sina
bojor.

Den sortens val ar mer 1 linje med OSR rollspelens credo, att rollpersonerna
sjdlva ar de som satter sig 1 knipa. I det fallet blir det mindre motstravighet
fran omvarlden eftersom spelarna med storsta sannolikhet ar intresserade av att
folja kartan. Det betyder dock inte att du inte kan gora livet knepigt for dem.
Det hela beror ju pa hur bokstavligt de maste folja kartan. Att ga och hiamta ved
till en lagereld kan plotsligt bli vildigt besvirligt.

Mot den magiska skogen

Nar rollpersonerna har accepterat att det absolut inte kan bli av med skrift-
rullen rakar de pa nésta 6verraskning. De kan inte bege sig 1 nagon riktning
utéver mot den magiska skogen som dr utmérkt pa kartan 1 skriftrullen.
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Forsoker de bege sig at nagot annat hall - eller f6r den delen om de vilar for
lange - sa hiander samma “olyckor” som nir de forsékte lamna tillbaka skrift-
rullen. Hastarna kastar sina skor, det blaser upp till orkan. Broar ramnar och
banditer anfaller, stjal allt de har (utom rullen) och alla spar pekar i riktning mot
den magiska skogen. Det ar som att férsoka kimpa emot ddet.

De kan till och med tro att de ar pa vig at ett specifikt hall, och sedan visar
det sig sa klart att sd inte ar fallet. De har gatt mot skogen hela tiden utan att
veta om det.

For den som ér bevandrad 1 magi framstar det som att nagon lagt en forban-
nelse pa rullen, fast anda inte riktigt. Det dr nagon form av vagvisare. Som
spelledare har du fria hander att hitta pa nagot. Caladan ar trots allt en skicklig
magiker, om dn helknapp.

Vinder de ddaremot mot den magiska skogen blir resan en helt annan. Det ar
vackert vader storre delen av tiden. De hittar gott om bete till sina héstar, vigen
ar behaglig att ta sig fram pa och det ar gott om bra platser att sla lager vid.

De triffar pa handelsresande som har precis vad de behéver till bra priser
och bybor och vaktpatruller de stéter pa utanfor byar och stader dr vinliga och
hjalpsamma. Hade det inte kidnts sa suspekt hade det nastan varit komiskt.

Det ar uppenbart att rullen har “adopterat” rollpersonerna, och att det med
den “adoptionen” foljer vissa villkor. Gor de vad rullen vill gar allt mycket lat-
tare.

Det blir sa klart extra intressant om rollpersonerna inte har upptackt rullen
1 deras packning

| den magiska skogen

Nér rollpersonerna dntligen kommer fram till den magiska skogen borjar
underliga saker ske. Ménnen 1 sdllskapet maste sla ett latt motstandsslag mot
sin Con for att inte ta ett HP 1 skada.Magi och lakande drycker hindrar skadan
fran att ske. Slaget slas en gang om dagen.

Skogen ar fientlig mot méan och vinlig mot kvinnor.

Skogen har bara en plats som absolut maste vara med 1 aventyret och det ar
trollkarlstornet. Resten gar att valja fritt fran nedanstaende lista.

Hiindelser, sla 1710
1. Dubbelhdvdade hjorten

Det borjar braka och knaka ibland vixterna vid sidan av stigen. Nagot stort
ar pa viag genom skogen mot dem. Plétsligt flyger en hjort ut framfér dem. Den
stannar en bit framfér dem pa vdagen. Nar den vander sig mot dem ser de att
den har tva huvuden. Ett av huvudena ropar ut en 16gn, ett ropar ut en sanning
och bada ropar ut en framtidsforutsagelse.



Sheobats spira Dungeons & Dragons 5th Ed

2. Gliintan

En liten glanta 6ppnar sig 1 skogen. Griset som vixer har pulserar fram och
tillbaka langs marken. Det dr vackert och lugnt och lockande. Lat rollperson-
erna sla ett medelsvart motstandsslag mot Wis eller Int, eller ett latt mot Per-
ception. Lyckas de ser de att det ligger skelettdelar 1 graset. Misslyckas de och
kliver ut i graset snarjer det sig runt deras fotter och borjar suga blod ifran dem.
Det gor ont och graset gor 1T4 1 skada per minut som det ar i kontakt med hud.

3. Kaninen

Rollpersonerna hor hur det rasslar bakom dem. Nar de vinder sig om ser de
nagot vitt forsvinna under en ormbunke vid sidan av vigen. Det ar en kanin
med minniskoansikte och manniskohdander som forfoljer dem. Om de inte
fangar den kommer den tillbaka nar de slagit lager och ger var och en av dem
en parla. Parlan dr pa egen hand vird minst 2 guldmynt, men de har ocksa sar-
skilda egenskaper. Bla - Stoppas den 1 munnen slacker den torst Brun - Stoppas
den 1 munnen sliacker den hunger Réd - - Stoppas den 1 munnen ldker den sar
med 1 HP/ timme 1 tre timmar Gul - halls den 6ver huvudet lyser den Vit -
laggs den pa nagon som ar déende undgar personen déden Svart - haller man
den 1 handen och tanker pa en fiende férolyckas fienden Parlorna “laddar om”
en gang om dagen.

4. Handelsresanden

En handelsresande ar pa vig genom skogen med sin last av magiska och helt
normala varor. Hens asna har dock under vandringen béde utvecklat intel-
ligens och egenheten att ifragasitta allt. Handelsresanden vill gédrna byta ut sin
asna mot ett annat dragdjur. Asnan ar djupt fororittad éver detta. Rollperson-
erna kan fylla pa sina lager hos handelsresanden.

5. Statyn

En staty star som en vigdelare vid en korsning 1 stigen. En av stigarna ser ut
som den rollpersonerna har gatt hela tiden. Den andra ar belagd med r6d och
gul sten och triden som kantar stigen ser ut att vara planterade. Enligt kartan
skall de ta vagen som &r stenbelagd. Tortsitter rollpersonerna pa den andra
stigen kommer de att fa svarare och svarare att rora sig. Lyckas de med ett me-
delsvart Con-slag undviker de att férvandlas till sten. Det enda man behéver
gora for att bryta férbannelsen ar att kliva av stigen. En person som férvandlats
atergar till sitt ursprungliga jag om de lyfts av stigen. Lyfter de av statyn av
stigen forvandlas hen langsamt tillbaka till mdnniska och ger rollpersonerna
varsitt lermynt. ”Anvand myntet ndr ni behover hjalp ur fara”. Myntet kallar
pa en pegas eller en grip som raddar rollpersonen. Myntet kan bara anvandas
en gang, sedan smulas det sonder.

6. Nymferna

En glanta oppnar sig vid sidan av stigen. Dar sitter tva nymfer och spelar
kort. Det ar vanliga och vilkomnande och om rollpersonerna vill kan de dta en
maltid tillsammans. Nymferna kan beritta lite om legenden om Caladan och
Sheobat om rollpersonernan fragar. Nymferna vet vart tornet ligger och har
aven pratat med Caladan.



Sheobats spira

Dungeons & Dragons 5th Ed

7. Bilet

Plotsligt borjar det luktar brant. Det stiger svart rok mellan tradtopparna,
nagot som syns till och med genom det tjocka l6vverket i skogen. Skrik hors pa
avstand. Nagot dr mycket, mycket fel. Om rollpersonerna ger sig av 1 riktning
mot roken maste de kliva av stigen. Vil framme ser de mellan traden hur en ung
man slapas mot ett bal av tre svartkladda figurer. Pa balet ligger redan nagon
som nu ar svartbrand, men fortfarande ror sig svagt i den enorma hettan. Det
ar tydligt att mannen inte vill bli kastad pa balet. Befriar de mannen beréattar
han att han ar som till en diplomat som s6kt audiens hos Caladan. De blev
kidnappade pa vagen och nir deras kung vigrade att betala I6sensumma avrat-
tade banditerna dem en efter en pa bélet rollpersonerna raddat honom ifran.
Han kan inte ge dem sarskilt mycket som ersattning, men han har en ring un-
dangomd vird 100 silvermynt som han ger dem. Om rollpersonerna ar snabba
nog och har kvar parlan som haren gav dem kan de ratta mannens far. Den
via parlan helar mannen, men han kommer att lida av arren resten av sitt liv.

8. Katterna

Det ér en lugn och fridfull dag. Ett gang katter foljer efter rollpersonerna i
hopp om att de skall fa nagot att ata. Om de matar katterna hittar den som
matade katten en gyllene mus vid fotterna nédr personen vaknar. Musen ar
magisk. Om man ger den en enkel order, till exempel ”slack ljuset” eller "hamta
nyckeln” kan den gora det.

9. Den dida byn

Nar rollpersonerna fardas genom den magiska skogen hamnar de 1 en by.
Allt ar tyst och stilla hdr. Om rollpersonerna undersoker byn uppticker de att
alla ar déda. Det ar inget valdsamt som har skett. De har bara slutat leva. Det
finns en stark kidnsla av magi hor. Nagot har hiant som har lamnat ett starkt
avtryck. Om det finns en magiker 1 gruppen kan de koppla kinslan har med
magin Caladan tdnker anvianda senare 1 aventyret. For att rollpersonerna skall
ha en chans att forsta vad Caladan faktiskt tinker gora kan det finnas andra
spar som leder till att deras 6gon 6ppnas. Kanske finns det spar av magi kvar
har som gor att de helst bara vill ligga sig ner och sova, inte kimpa for sina liv
langre. De blir passiva. For att kimpa sig loss maste de sla ett litt slag for Will/
Wis. Lyckas slaget kommer ocksa insikten om vad en total brist pa aggression
kan dstadkomma.

10. Friskt regn

Allt ar lugnt och fridfullt. Ett latt regn faller nar rollpersonerna gar genom
skogen. De kinner sig pigga och uppfriskade efterat. Om de ar skadade har
skadorna lakt.

Varva girna hindelserna med hiandelselosa dagar, annars kan det bli lite for
mycket action. Du kan ocksa hitta pa helt egna handelser sa klart.

Trollkarlstornet - Caladans hemvist

Mitt 1 skogen Oppnar sig den upp 1 en magnifik glinta. Ur en valskott
tradgard med raka rader av buskar och blommor reser sig en majestatisk spira
som skimrar vit 1 solskenet. Tornet dr byggt 1 marmor och liknar ett sagoslott
dar det reser sig 6ver tradtopparna.
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I tradgéarden ror sig personer. Deras framsta uppgift verkar vara att ta hand
om tradgarden. Ror sig rollpersonerna narmare nidgon av dem uppticker de
att alla som arbetar 1 tridgarden dr automatoner, robotar.

Studerar rollpersonerna robotarna marker de att de atervander tll en up-
pvridningsstation varje helt klockslag. Det tar en kvart f6r dem att bli helt up-
pvridna. Att vara medvetna om robotarnas schema kan vara viktigt 1 senare
delen av dventyret.

Triidgarden

Tradgarden som omger spiran dr magnifik. Nedan f6ljer ett par av de platser
rollpersonerna kan springa in i.

Fontiinen som vrider tillbaka klockan

Fontdnen ar en liten och oansentlig sak 1 form av ett vattenur. Om nagon
av rollpersonerna dricker av fontanvattnet (som ar klart och kallt) sa ”sparas”
de dér. Dricker de igen s fors de tillbaka till den tidpunkten, men de har kvar
minnen a av vad som hint medan de var 1 ”framtiden”. Det ar Groundhog
Day i en fontan.

Laddningsstationerna

Varje timme, pa klockslaget, atervinder alla robotar hit for att bli uppdragna.
Laddningsstationen ar en rad pelare med fyrkantiga sma balkar som sticker ut
ur pelarna. Robotarna backar in mot pelarna och blir uppvridna av balkarna.

Balkarna i sin tur dr styrda av ett intrikat maskineri som slutar 1 ett vattenhjul.
Saboterar man vattenhjulet sa slutar laddningsstationen att fungera.

Statyn med dgon

P4 en hég pelare star en staty som bestar av tre 6gon. Ogonen ser oerhort
orealistiska ut. De tre 6gonen bevakar Caladans tradgard, och roterar hela
tiden for att fa en 6versikt 6ver hela tradgarden.

Statyn har dock ett par blinda flackar. Mellan de tre 6gonen och strax under
statyns bas. Det betyder att listiga rollpersoner kan ta sig runt 1 tridgarden utan
att ses av Caladan.

Ogonen ar ocksa drivna av ett vattenhjul som finns i samma byggnad som
vattenhjulet som driver laddningsstationen.

Vattenhijulet

En a flyter genom tradgarden och in 1 ett hus. Huset ar tillbommat och last,
men en skicklig tjuv kan dyrka upp lasen.

I huset finns en médngd vattenhjul som ar kopplade till kedjor. Kedjorna fors-
vinner in 1 ett rér under tradgarden.

Om rollpersonerna saboterar hjulen slutar alla mekaniska apparater i

tradgarden kan fungera, nagot som kan vara fordelaktigt om de skulle fa {or sig
att ncka Caladan hjalp.

10
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Trollkarlstornet
Trollkarlstornet dr magnifikt. En massiv ekdorr med kopparbeslag dr den

enda syniga ingangen till tornet.

Tornet befolkas dven det av ett gang automatoner. Beroende pa hur de tar sig
in 1 tornet blir mottagandet lite olika.

Kommer rollpersonerna som géster och knackar pa blir de ocksa behandlade
som gister. Kommer de som inbrottstjuvar blir de behandlade som sadana och
slutstriden kommer lite tidigare.

Rum i tornet

Fiingelsehdlan

Léngst nere 1 tornet sitter tio man fangslade. De dr den energi som behdvs for
att genomfora ritualen. De vet om att deras tid ar raknad och de kan beritta en
del om Caladans ritual.

Alkemirummet

Alkemirummet ar ett rum fullt av diverse behallare och glasskarl. Vaggarna
ar prydda av hyllor fyllda med ingredienser avsedda for alkemiska experiment.

Mitt 1 rummet star ett stort bord fyllt av glaskarl i olika storlekar. I ett stall
finns en rad olika drycker 1 olika farger. Deras effekter ror sig fran helande till
dodliga. det ar upp till spelledaren att avgora vilka.

Vapenrummet

Vapenrummet ar fyllt av diverse vapen, bade normala och magiska. Det ar
hit robotarna gar om de far order att sléss.

For spelledaren ar det fritt fram att peta in diverse roliga magiska vapen 1
vapenrummet.

Biblioteket

Biblioteket tar upp en hel vaning i spiran. Boksamlingen spanner 6ver flera
arhundraden, somliga bocker pa griansen till att falla sonder pa hyllorna. Det dr
som alltid upp till spelledaren att avgéra vad som finns 1 biblioteket.

Rummet med spiran

Mitt 1 rummet som tar upp en hel vaning star ett podie med en vacker spira
1silver, guld och trd. I rummet finns ocksa fyra robotviktare.

Knackar rollpersonerna pa tas de forst emot av Caladans robotar som visar
dem in 1 tornet. Efter att robotarna serverat dem forfriskningar blir de emot-
tagna av Caladan sjalv. Han ar en gammal man. Hans hud ar tunn som papper
och han verkar sammankrympt 1 sig sjalv.

Nar de mots fragar han vad de gor 1 hans torn. Visar de honom rullen och

kartan nickar han och sdger att rullen maste ha funnit dem virdiga att vara en
del av Sheobats arv till virlden.
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Caladans vision

Caladan tinker anvianda spiran for att tvinga fred pa sin omgivning genom
magi. Den har magin har redan dédat och kommer med storsta sannolikhet
att doda igen.

For att slippa 16s magin maste Caladan koncentrera den 1 en kristall och
dra kraft ifran en méngd levande varelser. Kristallen har han runt halsen, de
levande varelserna i kéllaren.

Slutstriden

Det gar att avbryta Caladans ritual pa ett flertal sitt, lat spelarna anvanda
sin egen uppfinningsrikedom. Kom ihag att Caladan har robotar som hjilper
honom.

Under ritualen kommer ett andevisen att uppenbara sig for Caladan. Ca-
ladan viskar ”Sheobat” nar hon ser henne. Sheobat sager “jag kan inte stoppa
dig nu, lika lite som jag kunde stoppa dig da. men Caladan, du maste forsta
att fred inte kan vinnas genom tvang. Lika mycket aggression som att anvanda
ett svird ar en fred uppnadd genom att binda den fria viljan. Du kommer att
misslyckas nu som du misslyckades da. Jag ber dig...”

Nir Sheobat uppenbarar sig dr det ett utmarkt tllfille att sla till. Caladan
kommer att genomfora ritualen trots Sheobats ingripande, eller kanske pa
grund av.

Hur som helst blir slutstriden episk. Lat rollpersonerna kdmpa for att vinna.
Nar Caladan dr déd ramnar dessutom tornet, sa de maste skynda sig ut for att
inte krossas 1 raset.

Magiska foremdl
Sheobats spira

Sheobats spira tolererar inte att nagon man roér vid den. En man som han-
terar spiran kommer sa smaningom att transformeras till en kvinna. Sa fort de
ger bort spiran atergar forandringarna.

Kvinnor som anviander spiran inga sidoeflekter, utover att de laker snabbare
och far ett kraftigt 6kat talamod.

Spiran dr ett magiskt foremal som ger den som bar den +1 rustning och helar
2T4+2 HP. Sedan tar det en vecka for den att aterhdmta sig,

Den magiska rullen

Rullen har en magiskt formaga och det ar att hitta vigen till trollkarlstornet.
Besvirjelsen fungerar som Find the Path och en Bestow Curse liknande besvar-
jelse som drar till sig olycka om rullen inte ror sig at “ratt hall”.
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Spelledarpersoner

Caladan

Caladan ar en magiker som levt i flera hundra ar. Han svor nar han dédade
sin dlskade Sheobat att han skulle fordndra varlden och géra den till en fredlig
plats.

Caladan har ersatt alla sina levande tjanare med robotar, eftersom robotar
inte dor. Han ar fortfarande en arrogant man som tror att alla problem kan
l6sas av honom allena. Han inser inte att det ar samma skal till att Sheobat
dog som driver honom att tvinga fram en fred, hans egen 6vertygelse att han
vet bast.

Caladan alskar fortfarande Sheobat, och det ar den kiarleken som till sist far
honom att lagga ner sin kamp och do.

Armor class:12

Hit points: 49

Speed: 30 ft

STR  DEX CON INT WIS CHA

14(+2) 14(+2) 9(-1) 20(+5) 18(+4) 13(+1)

Saving throws: Int +5, Wis +4

Skills: Arcana, History, Intimidation

Languages: Common, Draconic

Spellcasting: Level 15 spellcaster som anvander Cha som sin spellcasting ability
(Spell save DC 145 +6 Spell attack bonus)

Cantrips: Chill Touch, Minor Illusion, Shocking Grasp, Light, Mage Hand,
Message

Level 1, 4 slots: Detect magic, Silent Image, Mage Armor, Magic Missile
Level 2, 3 slots: Blindness/ Deafness, Darkness, Detect Thoughts

Level 3, 3 slots: Dispel Magic, Fear, Hypnotic Pattern

Level 4, 3 slots: Dominate Beast, Polymorph, Confusion

Level 5, 2 slots: Dominate Person, Creation

Level 6, 1 slots: Circle of Death

Level 7, 1 slots: Finger of Death

Level 8, 1 slots: Power Word Stun
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Robotarna

Armor class: 13

Hit Points: 13

Speed: 30 ft

STR  DEX CON INT WIS CHA

10(+0) 14(+2) 15(+2) 6(-2)  8(-1)  5(-3)

Damage Vulnerabilities: bludgeoning

Damage Immunities: poison

Condition Immunities: poisoned

Senses darkvision 60 ft., passive Perception 8

Challenge 1/4 (50 XP)

Tortitude. If damage reduces the robot to 0 hit points, it can make a Constitu-
tion saving throw with a DC of 5 + the damage taken, unless the damage is ra-
diant or from a critical hit. On a success, the robot drops to 1 hit point instead.
Slam. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft., one target. Hit: 4 (1d6+ 1)
bludgeoning damage.

Shortsword. Melee Weapon Attack: +4 to hit, reach 5 ft., one target. Hit: 5 (1d6
+ 2) piercing damage.

Sheobat (spdke)

Nir hon levde var Sheobat en nyfiken person som tillsammans med Caladan
utforskade tillvaron. Som spoke har hon f6ljt Caladan och inser att han ar
precis samma arroganta och egofixerade person som forr, och att hans ”16s-
ning” pa problemet som han ser det enbart kommer att orsaka mer lidande.

Banditer

Armor Class 14 (studded leather armor)

Hit Points 16 (3d8 +3)

Speed 30 ft.

STR  DEX CON INT WIS CHA
11 (+0) 14 (+2) 12(+1) 9-1)  9-1)  11(+0
Skills: Intimidation +2

Senses: passive Perception 9

Languages: Common

Challenge: 1/2 (100 XP)

Multiattack. The ruflian makes two melee attacks.
Shortsword. Melee Weapon Attack: +4 to hit, reach 5 ft., 01 target. Hit: 5 (1d6
+ 2) piercing damage.

Ovriga humanoider

Armor Class 10

Hit Points 4 (1d8)

Speed 30 ft.

STR  DEX CON INT WIS CHA
10 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 10 (+0) 10(+0) 10 (+0)
Senses: passive Perception 10

Languages: any one (usually Common)

Challenge: 0 (10 XP)

Club. Melee Weapon Attack: +2 to hit, reach 5 ft., one target. Hit: 2 (Id4)
bludgeoning damage.
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Nr solen gick ner dver Sheobats trollkarlstorn den kvdllen radde tystnad 1 nejden. En trettio dr lang konflikt hade
precis avslutats, med mordet pa den visa Sheobat som kronan pa verket.

Tornet stod néra en s)o, pa en gigantisk hall som sluttade ner mot en vacker sandstrand. Vassen var brind. Under en
tunn yta av sand hade véirmen fran magin forvandlat sanden tll glas och matt « foridelsen ldg den visa Sheobat doende

med sin hand hart sluten om spiran som lett till det langdragna kriget.

Caladan stod lutad over den doende Sheobat med ett svard ghttrande av frost 1 handen. Han sade “ge mig spiran”™.
Blodet rann ur Sheobats mun ndr hon med en stamma vat och drinkt 1 blod svarade “om du hade bett mig innan
Jorodelsen hade jag giit dig spiran spalomant. Nu ndr jag sett in 1 ditt hydrta och 1 hydrtat pa alla man forbannar
jag den. Ingen man skall ostraffat rora Sheobats spira™. De sista slingorna magi som besvdrjerskan kunde uppbada
snodde sig runt spiran och med en sista visande hostning dog Sheobat. Hennes hand var fortfarande hart sluten om

spiran.

Av Caladan hirdes inget mer;_forutom att han forsvann efier att han trots Sheobats forbannelse skurit spiran ur hennes

hand.

Det hiir tiventyret ingdr 20.000-teckenprojekiet.
Liis mer pd hitp://discordia.se



