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INDLEDNING

Torshem er et eventyrsmodul, som ud-
spiller sig i vildmarken. Spillelederen
(SL) kan, med hjzelp fra modulets kort og
information og sin egen fantasi, skabe et
helt land, hvor spillernes rollepersoner
kan opleve eventyr.

Torshem indeholder ét stort og flere
smad eventyr, som SL kan bruge til at
satte en kampagne i vildmarksomradet
op. Det indeholder desuden tilstraekke-
ligt materiale til at holde selv de mest
eventyrlystne rollepersoner beskzaeftige-
de i leengere tid. Spillelederen skal have
adgang til Drager og Deemoners Exper-
tregler for at kunne bruge dette modul
fuldt ud. Ogsa Monsterbogen er god at
have.

INFORMATION Tik Sl

Baakrivelssr af Rum,

Grotier og andre Steder.
Alle rum, grotter o.a. steder i dette mo-
dul beskrives pa en made, der adskiller
sig fra de fleste tidligere moduler. Beskri-
velserne er delt op i to tekstafsnit; et kur-
siveret og et ikke-kursiveret. De kursive-
rede tekstafsnit skal SL laese op for spil-
lerne. De indeholder enkle beskrivelser
af de steder, hvor rollepersonerne befin-
der sig det pageeldende tidspunkt samt
de ting eller veesner, der evt. ogsa er der.
SL ber dog selv laese tekstafsnittene
igennem, inden han anvender dem, og

bestemme om han vil aendre pa noget i’

beskrivelserne.

De ikke-kursiverede tekstafsnit inde-
holder beskrivelser af seerlige detaljer
som ikke opdages med det samme, in-

struktioner om hvordan SL skal handte-
re visse situationer, etc. De skal kun lse-
ses af SL.

EVENTYR

I dette afsnit beskrives flere eventyr-
forslag. Spillelederen ber negje gennem-
leese dem inden spillet begynder, og han
ma ogsa bruge nogle timer pa at forbere-
de hvert eventyr, lave SLP, gulvplaner,
kort, etc.

Felgende afsnit ber laeses op for spillerne
inden eventyret starter. Afsnittet indehol-
der al den information, som spillernes rol-
lepersonerbehgver at kendettil, inden even-
tyret begynder.

I har ilaengere tid rejst omkring i verde-
nen og oplevet maerkelige eventyr sam-
men. I dybe skove, fugtige grotter og mer-
ke gravkamre har I fundet fantastiske

.skatte og udkaempet kampe mod frygteli-

ge monstre. Gennem jeres tid sammen
har I leert hinanden godt at kende, og I er
nu en godt knyttet gruppe af eventyrere.
For et par uger siden fortalte en af grup-
penjer, at han var tvunget til at rejse hjem
til sin hjemby Torsborg for at deltage ien
vigtig religigs hgjtid, som skulle afholdes
i Torsborgs tempel. Han synes, det ville
veere en skam at splitte selskabet og fo-
reslog derfor, at I skulle sla ham folge.
Han fortalte, at der er et udmaerket
veertshus i Torsborg, som hedder "Den
Bla Drage” og er kendt for sit gode mjod.
I skulle kunne hyre et par vaerelser pa
veertshuset og bo der, indtil ceremonierne
er overstaet, og derefter kan hele grup-
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pen tage pa farten igen. Han fortalte de-
suden at der vargodt med trolde og ork’er
i skovene og bjergene i Torshem. I beslut-
tede at folge ham, som han foreslog.

Rejsen til Torsborg er temmelig begi-
venhedslos. I ankommer til byen et par
dage inden hgjtiden begynder og seger
straks op pa "Den Bla Drage”. Veertshu-
sets ejer hedder Bern Armstark og er en
venlig og glad mand i 60-arsalderen.
Bern har kendt rollepersonen, siden han
var en lille knaegt, og bliver meget glad,
da han genser ham. Bern lejer et par af
sine bedste rum ud til jer, og senere pa af-
tenen byder han jer allesammen pa et
festmadltid i veertshusets gildesal.

De folgende dage tilbringer I pa
veertshuset og beretter om jeres tidligere
eventyr for Bern, someren ivrig lytter. Da
den kirkelige hgjtid er overstéet, vender
rollepersonen tilbage til "Den Bla Drage”
og fortaeller, at kirkens ledere har givet
ham en opgave at udfore:

"Som jeg maske har fortalt jer engang,
kaere venner, ligger der et lille kloster i
bjergene mod nordest — Nidabjergene.
Klosteret er ikke meget at tale om; de
munke, der sidder deroppe, er kendte for
ikke kun at drikke svage drikke... ha, ha,
ha... under alle omstaendigheder — de er

meget gaestfrie og venlige og alt det der,
og de plejer altid at sende nogle stakkels
munke til hgjtiderne for at vise, atdeidet
mindste stadig lever. Problemet, kzre
venner, er at denne gang kom Karn Len-
dur ikke engang — ham abbeden som
faldtipgltonden uden andetend kutten pa
kroppen. Han har heller ikke sendtnogen
besked. De er sikkert bare sovet fra det
hele deroppe, men Ignatius og Herkin,
ypperstepraesterne, er valdigt skraemte
og synes, at jeg skulle tage forbi og se
hvad der sker. Jeg rejser imorgen... kan
Jjeg regne med jer?”

Hvis spillernes rollepersoner i ovensta-
ende eventyr (se ogsd "Munkeklosteret”)
har opdaget Kashims tempel eller draebt
nogle af dets tjenere, har de gjort sig til
Kashims fjender for altid. Der er flere
hemmelige templer spredt over hele
Ereb, og dets tjenere vil for eller siden he-
re tale om rollepersonerne og deres ger-
ninger. Hvorvidt de beslutter sig for at
haevne sig pa dem eller ¢j er selvfolgelig
op til SL, men rollepersonerne bgr ind
imellem fa smé advarsler om, at Ka-
shims tjenere ikke helt har glemt dem.
SL kan udbygge denne kampagne, lave




kort over flere templer rundt om pé kon-
tinentet og lade rollepersonerne fa nys
om deres eksistens. Templet, som be-
skrives i dette modul, er et af de starre.

1 LANDEVEJBREVERNES REDE
"Efterlysning! Duelige maend med kam-
perfaring seges til eskorteopgave. Godt
betalt. Fuld diskretion — Kobmaendenes
laug, Torsborg”.

En herlig dag kan dette opslag ses flere
steder pa Torsborgs gader. Hvis rolleper-
sonerne tager imod indbydelsen og op-
seger kebmaendenes laug, vil de traeffe
Niels Gellek, en fedladen og redmosset
kebmand fra byen. Han stirrer un-
derspgende pa dem fra top til t& og be-
gynder at tale med sleebende stemme:

"Ja, mja... man ma vel tage hvad der
byder sig... goddag, mine herrer; I er tyde-
liguis interesseret ivortlille... tilbud.. Kan
I handtere et svaerd?... Udmaerket, ud-
meerket... Kan I drikke et godt baeger
vin?... Na, sa tag for jer fra bordet de-
rovre... sla jer bare ned... Det star altsa
sadan her til. Flere af kebmaendenenord- 4.
fra er i de seneste uger ankommet... ja,
tomhaendede kunne man sige... efter at
vaere blevet... berovede er nok det rette
ord Dette kan vi naturligvis ikcke tolerere,

”

mine herrer!... Derfor har jeg og mine kol-
leger... taget den beslutning at noget ma
gores for at... udjaevne misforholdene... I
morgen rejser I med velbdarne Herr Kristi-
ern Langes karavane mod... landene i
nord... Hold gjnene abne og... hvis I ser
noget... sla ned som lynet! I vil blive godt
betalt hvis I finder... og overlader... raver-
nes bytte... og reverne selv, levende el-
ler... nej, levende! De skal sandelig sone
deres forbrydelser... Farvel, mine herrer,
haber at vinen smagte jer vel... God jagt”.

Landevejsrgverne kan enten veere en
gruppe som beskrives her i modulet,
f.eks. Svirk Langskzegs gobliner, eller
nogen som SL selv finder pa. I sidste fald
skal SL beskrive hele deres lejr, alle de
forskellige ravere og alt det bytte de har
taget. Under alle omstaendigheder bliver
Kristiern Langes karavane overfaldet, og
rollepersonerne fir dermed muligheden
for at spore reverne tilbage til deres op-
holdsted — alternativt kan de blive taget
til fange og bragt dertil.

P4 en rejse gennem Torshems skove, en-
ten pa vej til eller fra et eventyr, stoder
rollepersonerne en nat pad en gammel,
krumbaj et troldmand, som stetter sig til
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en kroget stav. Sa snart de ser den gamle
mand i kanten af skoven, rejser han sine
hzender mod den stjerneklare himmel og
begynder at nedkalde en frygtelig for-
bandelse over rollepersonerne. Nar de
endelig bliver handlingsdygtige og styr-
ter hen imod ham, falder han pa knae og
beder dem ivrigt om at skdne hans liv.
Han forklarer at han forvekslede rolle-
personerne med de lumske gobliner,
som blot nogle dage forinden havde over-
faldet, plyndret og braendt hans lille hyt-
te 1 skoven. Ikke for det var for sent, op-
dagede han, at han havde kastet forban-
delsen pa de forkerte personer. Nar rolle-
personerne beder ham fjerne forbandel-
sen, siger han blot: "Ak! Det gar ikke, thi
alle de ngdvendige formularer findes i
min bog, ogden har goblinerne stjalet fra
mig... " hvorefter han igen bryder i grad.
Rollepersonerne kan dog fa ud afham, at
han kan fjerne forbandelsen, blot han
far sin formelsamling tilbage. Ellers vil
forbandelsen forarsage at rollepersoner-
ne zldes tolv gange hurtigere, dvs. et ar
P4 en méned. Allerede efter et par dage
synes rollepersonerne at kunne finde
gra steenkt hos hindanden.

Troldmanden, ved navn Vlempi Mal-
cus har naturligvis regnet det hele ud
selv. Kun han kan tilbagekalde forban-
delsen, og dermed tvinger han rolleper-
sonerne til at genfinde hans stjilne
bager.

5. BONGEABJENES HEMMELIGHED

Et ungt par, som vil gifte sig mod deres
forzeldres vilje, er lsbet hjemmefra oghar
begivet sig ud i vildmarken. Deres re-
spektive faedre er alvorligt bekymrede og
gennem rygter far rollepersonerne at vi-
de, at de vil betale gode penge til dem der
finder dem og bringer dem tilbage. Hvis
en af rollepersonerne er fra omradet,
kan det veere en sgskende.

Efter diverse efterforskninger kan
man finde ud af, at de sikkert har begivet
sig ud i vildmarken i retning af Kongehg-

jene. Desvzerre er de blevet ofre for ligee-
derne der, men denne bitre sandhed md
rollepersonerne selv opdage. Spor som
forer mod Kongehgjene er bla. kamme-
rater, som har hert den unge Gawan for-
teelle hvor meget godt vildt der er i omra-
det og hvor fine traehytter man kunne
bygge der. Foreldrene kan bekrzefte at
han ofte har jaget i de egne.

Spillernes rollepersoner kontaktes af en
gammel leerd mand ved navn Hakon
Nardus (hvis rollepersonerne tidligere
har stedt pa Vlempi Marcus, kan SL1ade
det vaere ham, som kontakter dem iste-
det). Hikon (eller Vlempi) har fundet ud
af, at der for ca. 500 ar siden boede en
troldmand i en borg, som 14 et eller andet
sted i markerne mellem Troldeskoven og
Den Gamle Skov. Troldmanden skulle
efter sigende veere gaet op 1 reg en dag,
hvor han udferte en slags magisk ekspe-
riment. Efter hans forsvinden blev hans
borg forladt, og den har efter alt at dem-
me stdet tom lige siden.

Det rygtes dog at troldmanden havde
et vaeldigt stort bibliotek, og at flere af
disse beger stadig ligger gemt i hvad, der
end er tilbage af borgen. Det er disse
boger han vil have fat i. Han kan betale
rollepersonerne en mindre sum penge,
hvis de hjzelper ham med at finde og un-
dersoge borgen.

7. 1 TROLDESBEOUENS MBRKE

I et af deres tidligere eventyr er rolleper-
sonerne faldet over en meget gammel |
bog, hvori der berettes om en legenda-
risk rgver ved navn Khelltor. Han samle-
de enorme rigdomme gennem reveri og
fredelig handel, men bogen forteller ik-
ke hvad der siden heendte. Den nzevner
dog forbigdende at: "Khelltore var frzen-
de med troldene og han sagde at han
skulle skzenke dem sit hyggelige ly”.
Hvadenten rollepersonerne er ude at
rejse i Troldeskoven eller et andet sted i
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et andet @erinde, vil de treeffe en kvindelig
skovelver ved navn Aria. Hun fortzeller, at
hun er pa vej for at befrie sin Elthalion, der
er blevet taget til fange af en troldestamme i
Troldeskoven. Nar hun fortzeller at de holder
til 1 noget der kaldes Gelto-hulen, gar der
forhdbentlig et lys op for spillerne.

8. ANDENS ANROMEBY
Op ad Leipter sejler en dag en fremmed flod-
bad med handelshuset Dlurings flag vajen-
de ved agten. Handelshuset Dluring drives
af hvide @ender i Erebos og er meget storre
end de lokale handelshuse Vedort og Sag-
bon. Ombord er kebmanden Constantin
Dluring, hans bror mester Deobald (mester
i quack-fu) og ti brune zender som livvagter.

Constantins opgave er at undersege om
handelen med dvaergene er noget at satse
pa. Han og hans fglge tager ind pa "Den Bla
Drage” (fuldt bevaebnede) og begynder at ta-
le med borgmesteren, laugsoldermanden i
kebmaendenes laug, hovedmandene i Ve-
dort-huset og Sagbon-huset samt andre vig-
tige personer i byen. De foretager ogsa en
udflugt til Kvizur Kan for at mede dvaergenes
ledere. Hvis huset Dluring bestemmer sig
for at satse pa handel i omradet, vilbade Ve-
dort og Sagbonm fa store problemer, da de
ikke har ressourcerne til at konkurrere med
Dluring. Istedet ma de finde pd en anden lgs-
ning.

Her har du mange muligheder for eventyr.
Deto huse udspionerer givetvis Dluring. No-
gen vil méske tilretteleegge en ulykke for
ham, nar han tager afsted til Kvizur Kan.
Constantin vil sikkert fa hemmelig informa-
tion om bade Vedorts og Sagbons aktiviteter &
frem. Dette kan fore til bybaserede spiona-
geeventyr med glitrende dolke i méneskin-
net...

Man kan ogsa vende intrigen om og lade
spillernes rollepersoner befinde sig i
Dlurings rolle. Det kunne vaere en interes-
sant made at fa dem til Torsborg og rode dem
ind i andre eventyr. En spiller kunne jo veere
kebmanden, som leder ekspeditionen, og de
andre kan vzere hans livvagter.




OUVERLEUELSE | VILD-
MARKEN

Nar spillernes rollepersoner fzerdes i
vildmarken, har spillelederen meget at
teenke pad. Han skal bestemme hvor
langt det er lykkes rollepersonerne at
rejse den dag, han skal afgere hvad der
sker pa turen, han skal vide om de mg-
der nogen eller noget under rejsen, osv.

LEJR

TELT

En gruppe plejer at sove i flere telte. Man
begynder at rejse dem i en slags cirkel-
form med teltdbningerne mod midten.
Kamoufler gerne teltene for at mindske
risikoen for ugnskede gzester.

LEJRBAL

Lejrbalet har mange fordele; det serger
for lys og varme, rollepersonerne kan la-
ve mad pa det og det holder vilde dyr (ul-
ve, vilde hunde, etc.) pa afstand. Ulem-
pen er at mange vaesner drages af lyset
og gerne vil tage et naermere kig pA dem
som har teendt ilden. :

UAGTORDAING
Man bgr have vagter rundt om i lejren, i
hvert fald ved nattetide. Vagten ser til at
lejrbalet ikke gdr ud mens hans kamme-
rater sover og holder ogsa udkig efter vil-
dedyr og veesner. Envagt sidder dog ikke
selv oppe hele natten — han ville blive alt
for treet og ikke orke noget nzeste dag.
Man plejer derfor at lave en vagtordning
og deles om vagterne. Nar en vagt har
fuldfert sin tur, veekker han en af sine
kammerater og laegger sig selv til at sove.
En vagttur er normalt pa 2-4 timer, men
dette afheenger af hvor mange man er til
at dele vagterne. Den forste vagtpost er
som regel den populezreste, eftersom
man kan fa hele sin nattesgvn i et streek.

Skov er et uoverskueligt terraen, og der-
for kan det vaere en god ide at forbedre
bevogtningen med forskellige slags alar-
mer. Man ber dog huske p4, at selv ufar-
lige dyr kan udlgse alarmen, og rolleper-
sonerne ma veere beredte pa at blive
vaekket af falsk alarm to eller tre gange
pr. nat.

Magi: SEGL kombineret med
SP@GELSESSTEMME, LYN eller lignen-
de besveergelser, som kan hgres eller
ses, kan veere meget effektive. Trold-
manden kan enten lave alarmer pa
pladsen eller have et par forudlavede
"alarmamuletter”, som skjules pd pas-
sende steder rundt om lejren.

Feelder: Det er muligt at rigge nogle
snubletrade op, som laver stgj nar de ud-
loses, f.eks. ved at veelte en krukke med
smasten. Sa vidt tiden tillader, kan en
person, der er kyndig i faelder, rigge
snubletrdde, grave faldgruber og bygge
andre ubehagelige anordninger rundt
om lejrpladsen, men dette er et frygteligt
spild af tid, hvis man ikke skal veereiden
samme lejr i laengere tid, f.eks. for at ple-
je en saret rolleperson.

TIDER

Den tid som rollepersonerne kan rejse til
fods hver dag varierer naturligvis meget,
men hvis man regner lidt efter, kommer
man frem til, at det ikke er saerligt 1zenge.
Mindst otte timer skal gi til sgvn (man
bliver ret treet af at vaere ude og vandre)
og hvis man desuden regner med to ti-
mers vagtskift og mindst en time til af-
tensmad og frokost kommer man frem
til, at natopholdet ma vare mindst 12 ti-
mer. Der ma ogsa afszettes en time til
middagsmad og desuden ma man hvile
mindst 5 minutter for hver time man gar
eller rider. Dette bliver totalt 14 timers
hvile og 10 timers feerd, hvilket de fleste
mennesker kan klare to-tre dage i traek
eller tilmed en uge, men de faerreste kan
gore det tre-fire uger i traek. P4 den an-
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den side er eventyrere heller ikke norma-
le mennesker.

At feerdes i merket er umuligt i sko-
vomrader, eftersom krat og fordybninger
udger en konstant fare for at falde og
komme til skade. Man kan heller ikke
teende fakler uden en risiko for at hele
skoven braender af. P4 en velryddet vej er
det teoretisk muligt at rejse om natten, i
hvert fald om sommeren. I bjergene er
det umuligt at feerdes efter merkets
frembrud, medmindre der er brede stier.
Om sommeren er det lyst mindst halvde-
len af dggnet, men om vinteren er der
blot nogle fa timers lys.

HYGIEJNE

Hvis man bliver pa den samme lejrplads
i leengere tid, ma man grave to huller: et
latrinhul og et affaldshul, for at undga at
udvikle farlige sygdomme grundet darlig
hygiejne. Disse huller ber ligge lige ved
lejren, og de som besgger dem ber have
deres vdben med. Nar gruppen forlader
lejren fyldes hullerne igen med jord.

KAMPBEREDSEHB
Det er umuligt at fA en tilfredsstillende
hvile, hvis man har sin rustning pa, sa
man er derfor nedt til at tage den af for
man gar tilro. Desuden er det umuligt at
sla lejr ifert rustning og store vaben; der
er alt for mange anstrengende opgaver
som kraever bevaegelsesfrihed. At have
sin rustning pa under ens vagtturerite-
orien en god ide, men hvis man teenker
padetarbejde, det er at fd rustningen pa,
kan man ligesa godt glemme det. En
ringbrynje tager med al polstring i hvert
fald 10-15 minutter at tage pa, hvis man
har en medhjeelper, og en pladerustning
tager mindst den dobbelte tid. Det tager
omkring et halvt minut at fa et skjold pa.
At g en hel dag til fods med rustning pa
er totalt udelukket; rustningen er tung,
klodset og meget varm (om vinteren er
metalrustninger til gengseld meget kol-
‘de). Hvis man skal have rustning pa

mens man rejser, kan man hgjst have
dagsetaper pa fire timer. Skal man desu-
den selv beere en rygsaek eller en anden
oppakning, kan man formodentlig ikke
rejse mere end en til to timer pr. dag. Det
gar lidt lettere til hest og en kriger med
pladerustning er neesten tvunget til at
have en. Det er meget tungere at baere en
pladerustning i en rygsak eller en
oppakning end bare at have den pa krop-
pen.
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De fleste former for benbeskyttelse
umuligger omfattende bevaegelser til
fods. Hvis man har en tilsluttet hjelm
uden visir, kan man naesten ikke treekke
vejret, ikke hore noget og udsynet er me-
get begraenset. Hvis solen skinner kan
man veere nasten sikker pa at kollapse
med hedeslag efter nogle timer.

Et godt kampberedskab indebaerer
derfor, at en person arbejder eller sover
med en dolk ved sin side og sine gvrige
vaben og hjelmen indenfor umiddelbar
narhed. Det tager mindst fem minutter
at tage sin rustning pa, uanset hvilken
type, og er derfor umuligt ved overras-
kelsesangreb. Hvis man har en &ben
hjelm, er det dog ikke noget sterre pro-
blem at satte den pa hovedet, men for at
tage f.eks. en tunghjelm p4, bgr man ha-
vebegge haender fri og have godt med tid.
Hvis rollepersonerne ikke har heste er
der stort set kun to muligheder: ikke at
have metalrustninger og benbeskyttelse
eller blot at rejse nogle fa timer om da-
gen.

NYE URTER 0G UEKSTER

I dette afsnit beskrives et par nye urter
som forekommer i dette modul. Veeks-
terne kan ogsa anvendes i spillelederens
egne eventyr.

GULT MENNONPULVER

Effekt: 1 dose leeger 1T6 KP.

Form: Gult pulver.

Indtagelse: Inhaleres eller blandes i al-
koholfri veedske og drikkes

Ventetid: 1T10 minutter.

Virkningstid: —

Ventetid: —

Eftervirkningstid: —

Eftervirkninger: —

Ingredisenser: Roden af en gul Mennon-
blomst (en rod giver en dose pulver).
Feerdighed: Drogekundskab, Laegeurt-
skundskab.

SORT MENNONPULVER

Effekt: 1 dose pulver forgger PSY med
1T6 point i urtens virkningstid.

Form: Sort pulver.

Indtagelse: Inhaleres eller blandes i
alkoholfri veedske og drikkes.

Ventetid: 1T10 minutter.

Virkningstid: 1 time.

Ventetid: 1T10 minutter.
Eftervirkningstid: 30 minutter.
Eftervirkninger: Svimmelhed og hoved-
pine. Bevaegelse, SMI og alle SMI-base-
rede feerdigheder halveres.
Ingredienser: Roden af en sort Mennon-
blomst (en rod giver en dose pulver).
Feerdighed: Drogekundskab.

RODT MENNONPULVER (GIFT)
Effekt: 1 dose forarsager fuldstendig
blindhed under urtens virkningstid.
Form: Redt pulver.

Indtagelse: Inhaleres eller blandes 1 al-
koholfri veedske og drikkes.

Ventetid: —

Virkningstid: 1 time (halveres hvis man
klarer giftslaget). Ventetid: —
Eftervirkningstid: —

Eftervirkninger: —

Ingredisenser: Roden af en red Mennon-
blomst (en rod giver en dose pulver).
Feaerdighed: Drogekundskab, Gift-
kundskab. Giftens styrke er lig med an-
venderens FV-gruppe +10.
MENNONBLOMST

Type: Urt.

Hyppighed: Sjeelden.

Klimabeelte: Tempereret.

Vakststeder: Lavskove.

Lovform: Stiplede blade.

Levfarve /Hgstfarve: Gren/Gren.
Blomstertype: Viol.

Blomsterfarve: Gul, sort eller rad.
Blomstringstid: Sommer.

Frugttype: —

Frugtfarve: —

Frugttid: —

Anvendelige dele: Roden.
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URTER

Navn Chance (a) Pris

Gul Mennonblomst, rod 15% 200 sm/stk.
Gult Mennonpulver 10% 300 sm/dose
Sort Mennonblomst, rod 15% 200 sm/stk.
Sort Mennonpulver 10% 350 sm/dose
Red Mennonblomst, rod 05% (b) 400 sm/stk.
Redt Mennonpulver 03% (b) 550 sm/dose

(a) Chancen for at urten eller ingrediensen findes hos en urtehandler. I et samfund er
der som regel en urtehandler pr. 1000 indbyggere.

{(b) Red Mennonblomst og redt Mennonpulver ma ikcke saelges abent i de fleste byer, ef-
tersom den regnes somen gift og dermed er ulovlig. Det er dog muligt at kebe disse ur-

ter ‘sort’ af mindre ngjeregnende urtehandlere. For at finde en sadan, skal man dog
forst klare et Underverdenen-slag.

NYE HJELME

Der forekommer to helt nye hjelmtyper i Torshem, konhjelmen og vendelhjelmen.

JJELME
Navn Kropsdel Pris(sm) Abs. Veegt
Konhjelm Hoved 150 5 2
Vendelhjelm  Hoved 200 6 3

Konhjelm: En konhjelm er (som navnet antyder) konusformet og udger en udmeer-
ket beskyttelse mod svaerd- og sksehug som ganske enkelt glider ned ad siden nar
de rammer hjelmen. Konhjelmen efterlader ansigtet og nakken ubeskyttet. Visse
hjelme er dekoreret med horn og vinger og vejer da 2,5 BEP.

Vendelhjelm: En vendelhjelm er rund i formen og forsynet med en naeseskinne,
buer til gjnene og ringbrynje som haenger ned fra hjelmens kant og beskytter nak-
ken, hovedets sider og ansigtet. Visse vendelhjelme har, istedet for ringbrynje, nak-
keplader, naeseskinne og et metalparti som beskytter kinderne og hagen.
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Beskrivelserne af guderne koncentrerer
sig pa deres leere og tilbedere og indehol-
der ingen grundegenskabs- eller feerdig-
hedsveerdier. Grunden til dette er at s&-
danne veaerdier ganske enkelt ikke behg-
ves. Spillernes rollepersoner vil aldrig
havne i en situation, hvor de mé kon-
frontere en gud personligt. Bade spiller-
ne og deres rollepersoner bgr snarere be-
tragte guderne som gadefulde veesner og
aldrig komme i kontakt med dem.

I hver beskrivelse stdr der opremset
nogle "leveregler”, som gudens tilbedere
skal fglge. Guden Wegils tilbedere skal
f.eks. hjeelpe de svage og treengende og
dema ikke benytte sig af overdrevet vold.
Disse leveregler minder meget om de
forskellige Livemal som beskrives 1 Ex-
pertreglerne, og de fungerer pa samme
made som disse. En person, som bryder
sine leveregler, rammes af samvittig-
hedskvaler og skyldfglelse som kun for-
svinder, hvis han gennemferer en
bodshandling som fremmer hans gud el-
ler den religisse organisation. Spillerne
ber se til, at deres rollepersoners livsmal
stemmer overens med deres religion. En
person, der har "Den Steerkes Ret” som
livsmal, tilbeder f.eks. ikke Wegil.

WEGIL

Wegil kaldes ogsa for Lysets Herre. Han
tilbedes oftest af mennesker og han be-
tragtes almindeligvis som en god gud. I le-
gender og sagaer afbilledes han som en
midaldrende mand med en enorm krops- )

bygning, edle ansigtstreek, langt s —
fuldskeeg og et gennemtreengende blik. @ W

Han afbilledes ofte bevaebnet med en
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stridskelle og et langspyd, og han plejer
ogsa at beere en kort ringbrynje af mithril.

Wegil tilskrives mange egenskaber, bla.
skal han vist nok kunne aendre skab-
nen, veekke de dede til live, tale med de
dede, pavirke vejret og laese menneskers
tanker. Guden vil sprede civilisation, lov
og orden i verdenen og hans tjenere op-
muntres til at vaere tapre, nar de kon-
fronteres med marke, barbari og kaos.

Mange sagaer handler om, hvordan
Wegil keemper mod guden Kashim og ti-
lintetger dennes planer om et ver-
densherredgmme. Eftersom Wegils og
Kashims respektive leerer strider funda-
mentalt mod hindanden, betragter ogsa
deres tilhaengere hinanden med stor
fijendtlighed. Rollepersoner som tilbeder
hver deres gud kan ikke folges sammen i
lzengere tid. For eller siden vil en af dem
finde ud af hvilken gud den anden tilbe-
der, og sa vil de sikkert ryge i totterne pa
hinanden og begynde at slas.

Wegil er en guddom fra det gamle Jor-
pagna, og dyrkes mest af jorer. Han er
byen Torshems skytsgud og hans tempel
er byens preaegtigste og sterste. I
Torshem dyrkes ogsa mange andre gu-
der, f.eks. "De Unge Guder” som beskri-
ves i modulet "Kandra”. Der er forskelli-
ge typer af religivse organisationer som
tilbeder Wegil: kirker (ikke at forveksle
med kristne kirker), munkeklostre og or-
densselskaber. Kirken er den mest ud-
bredte af disse. Mange byer har Wegils-
templer, hvor dyrkerne plejer at samles i
regelbundne gudstjenester. Kirkens
praester kleeder sig i lysebld dragter og
har lange merkebld kapper ovenpa.
Munkeklostrene ligger ode og afsides
steder, hvor deres munke kan leve i ufor-
styrret fred. Man helliger dagene bgn,
meditation, afskrivning af gamle skrifter
og arbejde for klostrets opretholdelse.
Munkene er kleedt i merkebld kapper.
Ordensselskaberne holder til i borge og
slotte. Hver ordensgruppe bestar af 40-
50 dybt religigse riddere, som har svoret

at bekzempe Wegils fjender og deres til-
bedere. Ordensridderne klaeder sig som
regel i tunge rustninger og hjelme, og de
baerer ofte lange lysebla kapper og lyse-
bla vibenhylstre.

LEVEREGLER

Wegils tilbedere folger et antal leveregler for
at vise zerbedighed og respekt overfor de-
res gud. Den som vover atbryde en af disse
regler kan regne med at Wegil ser det.

¢ De skal hjzselpe de svage og traengende.

Denne hjzelp kan afspejle sig pA mange
mader. En del ngjes med at veere venlige
overfor de svage og fattige og skaenke
dem sma almisser, mens andre donerer
keempe pengesummer til velggrende
formal og finansierer sygehuse og fattig-
garde.

De ma ikke benytte sig af overdreven
vold og mord. Dyrkerne ma naturligvis
forsvare sig uden at skulle rammes af
skyldfelelser. Tilbedere, der adelaegger |
og angriber andre vaesner uprovokeret,
kan dog regne med at blive udstedt af
Wegils gvrige tilhsengere, og de rammes
med hgjeste sandsynlighed af samvit-
tighedskvaler. Jagt for at forsgrge sig
selv er dog tilladt.

Lov og orden er kendetegnet for civilisa-
tion og fred. En tilbeder ma ikke bryde
geeldende love, men skal derimod altid
straebe efter at opretholde disse, undta-
gen love der strider mod Wegils bud. Gu-
den anser det som vaerende helt i orden
at forsvare loven og civilisationen med
vaben i hand.

En gang imellem udveelger en gud en
person som budbringer eller profet med
den opgave at sprede gudens lzere og ide-
al over hele verdenen. S&danne bud-
bringere er ikke normale praester, men
mere en slags omvandrende praedikant.
Det er op til SL at bestemme hvilke vaes-
ner som udvelges (om nogen). Hvis en
rolleperson gennem spillet udviser en




enorm iver i sin tilbedelse af en bestemt
gud, kan det veere at han bliver udvalgt.

Guden forsyner normalt sin bud-
bringer med en seerlig evne, en "gude-
gave”.

Wegil Eiron kan skanke en bud-
bringer en af de fglgende gaver:

Frygtlaeshed: Personen behgver ald-
rig at sl& pa Skraektabellen og pavirkes
ikke af skrzekmagi, det kan veere sig
nekromantisk eller anden.

Lys: Budbringerens stav kan begyn-
de at lyse som hvis den havde LYS E5.
Dette traekker et PSY-point pr. 5 KR fra
budbringeren, Budbringeren far desu-
den evnen til at kaste LYN. Dette koster
et PSY-point pr. E. Pointene genvindes
pa normal vis.

Stalblik: Budbringeren far helteev-
nen Stalblik.

Kashim kaldes ogsa for Den Herskende
Flamme eller Livsherren. Han tilbedes
oftest af mennesker. Folk der ikke tilbe-
der Kashim ser ham normalt som en
ond gud. Hvorfra Kashim-dyrkelsen
stammer er der ingen som ved, men
man ved i hvert fald at han ikke kom-
mer fra Jorpagna.

Kashim afbilledes som regel som et
maegtigt, kraftfuldt og brutalt vaesen
med lysende, rede gjne, haender med
klger og mork, sveden og grov hud. Han
er ofte bevaebnet med et breendende
sveerd og et stort rundskjold af bronze.
Kashim har flere magiske egenskaber;
hanvides at kunne vaekke de dgde til li-
ve, tale med de dede, kaste ildkugler
mod sine fjender og sprede dedelige
sygdomme blandt de som ikke tilbeder
ham. Sagaerne om Kashim beskriver
ham som en malbevidst og magtlysten
gud, hvis sterste mal er at fa alle leven-
de veesner til at tilbede ham og dermed
slutte al strid. Han vil beksempe andre
guddomme og selv herske over en per-
fekt verden uden svage og defekte indi-
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vider. I alle kendte sagaer er Kashim ble-
vet stoppet af Wegil, som naturligvis er
Kashims mest forhadte rival og fiende.
Kashims leere er enkel, men brutal.
Den fremmer den steerkes ret og mener
at et bestandigt samfund kun kan byg-
ges pa at de svage renses ud. Til de svage
regnes elvere og invalider. Ved at dyrke
Kashim og adlyde ham kan man selv fa
den styrke som behgves for at blive en af
de staerke. Nar de svage udrenses kan
der blive fred, eftersom der rader en ter-
rorbalance og alle kender deres plads i
samfundet. Indtil denne tilstand er lyset
en fijende, eftersom den beskytter de sva-
ge, men nar Kashim har faet verdens-
magten vil han kleede sig i en hvid kappe
og lyse hele verdenen op med sin visdom.
Kashims tilbedere er ikke seerligt po-
pulaereblandt almenheden, da deres gud
er mork og voldsom. De plejer derfor at
slutte sig sammen i1 sma selskaber og
sjeeldent vise dbent hvem de tilbeder. De
Klaeder sig ikke pa nogen bestemt made
til hverdag, men nér de besagger et tempel
og deltager i hgjtidelige ceremonier, bze-
rer de sorte kdber med vinrgdt foer. De
hemmelige selskaber plejer at holde til i
afsides beliggende templer eller i under-
jordiske krypter. Disse mgdesteder er of-
test sveert bevogtede, eftersom ingen af
tilbederne gnsker at deres religigse over-
bevisning og vaner bliver afslgret for den
uvidende almenhed. I dyrkelsen af Ka-
shim indgér bla. ogsa ofringer af dyr og
mennesker for at berolige og maette ham.
Offeret bliver levende fert frem til et lille
alter, pa hvilket der star en lille statue af
Kashim. Praesterne holder fast i offeret og
en af dem draeber det med en hurtigt
knivstik. Blodet samles derefter i en
bronzeskil og haeldes over statuen og al-
teret. Dernaest forteeres den nu vaerdilg-
se krop i et af de ildsteder, der som regel
er flere af omkring alteret. Kashimstatu-

en er ofte udsmykket med stjalne juveler
og &delstene. Disse ulovlige indslag tje-
ner bade til at forstyrre Wegil og knytte
selskabets medlemmer teettere sammen.

Kashims tilbedere skal bla. adlyde fal-
gende regler:

* De skal mindst fire gange om &ret be-

soge et tempel og fremfore et offer. Et af
disse ofre skal veere et uskyldigt men-
neske.

Hvis de opdager, at de Svages spionerel-
ler andre er treengt ind i selskabet, skal
de snarest muligt afslgre dette for sels-
kabets praester. Det samme gzelder hvis
de opdager at et medlem har svigtet eller
forradt forsamlingen.

Nzermere kontakter med lyset og de
Svage skal undgas, da dette vil sveekke
en selv. Hvis det ikke kan undgis skal
man gennemga styrkende ritualer fer,
under og efter.

Kashim kan give en budbringer en af dis-
se gudegaver:

Ildimmun: Budbringerens krop kan
ikke blive skadet af almindelig eller ma-
giskild.

Frygtloshed: Personen behgver aldrig
sl pa Skraektabellen og pavirkes ikke af
skraekmagi, det veere sig nekromantisk
eller anden.

Gastbeskyttelse: Budbringeren pa-
virkes ikke af gastangreb som reducerer
grundegenskaberne (de beskrives i
Monsterbogen).

Morke: Budbringeren kan omgive sig
af en beskyttende sfaere af merke, i hvil-
ken al lys, naturligt savel som magisk,
slukkes. Kun budbringeren selv kan se
noget indenfor sfaeren. Kun Wegils gude-
gave Lys, kan forstyrre dette merke.
Sfeerens radius er pd omtrent 10 meter.




Torshem, den region som omfatter Tors-
borg og omegn, ligger i det store skov-
beelte som dominerer det centrale Ereb.
Omradets centrum er byen Torsborg,
som er et knudepunkt for handelen mel-
lem landene 1 syd ved Kobberhavet og
dveergene i Nidabjergene. Byen ligger pa
Storsgens gstlige side. Indbyggerne er-
nzrer sig forst og fremmest ved handel,
men ogsa ved fiskeri og jordbrug.

Laengst oppe mod nord ligger de veeldige
Nidabjerge. De hgjeste bjergtoppe raek-
ker flere tusinde meter op i skyerne og er
snedaekkede hele aret rundt.

Mod vest deles bjergkaeden af Nida-
passet. I sommerhalvaret kgrer karava-
ner af kebmzend gennem passet til Nar-
gurs skove, hvor de bytter deres stoffer
og metaller med pelsveerk. Om vinteren
plejer passet at blive fyldt med sne og bli-
ver meget sveert tilgeengeligt.

Ved passetsvestligesideerderetganskestort
malmleje af veerdifulde rdstoffer og sedlemetal-
ler. Dveergklanen Kvizur bestyrer minedriften i
bjergene og siges at have udgravet store omra-
derdybtindeibjergeneideresforspgpiatfinde

endnu sterre og rigere malmiejer.
FLORA

Bjergkseden bestar afurbjerge somofteer
solbeskinnede. De er bevokset med grzes,
lyng, tyk mos samt en hel del planter. Et
stort antal arter af sma blomster lyser op
ilandskabet, der ellers kun brydes af vin-
dpinte dveergbirk som kryber langs bjerg-
siderne. Der er masser af spiselige beer,
f.eks. bldbzer, multebaer og brombeer.

TORSHEM

Bjergenes fauna er temmeligt begraen-
set. Der findes bjerggeder af forskellig
slags, hjorte og bjergfar. Ulve, bjerglover
og grottebjerne ernzerer sig af de mindre
byttedyr, lemminger, hermeliner, harer
og rotter. Mange rovfugle lever i bjergene
og jager i skovene. Bjergfloderne er rige
pé laks, som bjernene fanger.

FLODERJIE

Tre starre floder har deres oprindelse i Ni-
dabjergene: Gipul-, Hrid-, og Hrdnnflo-
den. Gipul lgber ganske langsomt og det
er muligt at faerdes pa den med kano eller
temmerfldde, men det er langt fra ufarligt
og mange bade er gaet til bunds i de stride
stremme. Hrid og Hrénn er bade ganske
sma og snoede og munder ud i Storsgen.
Fra Storsgens sydlige del fortsaetter
Leipterfloden sydpa. Den lgber langsomt
og er bade bredere og dybere end de
andre floder, hvilket gor at man uden be-
sveer kan sejle helt til havet pa den.

Der er tre store skovregioner i Torshem:
Jernskoven, Troldeskoven og Gam-
leskoven. De er en del af det enorme
skovbaelte som straekker sig 1 @st-vestlig
retning over hele kontinentet. Jernsko-
ven og Gamleskoven adskilles fra hinan-
den af floden Leipter, mens Troldesko-
ven er en afvigende del af Gamleskoven.

De hyppigst forekommende treearter er
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beg og ahorn, men her er ogsa eg og leer-
ketraeer. Eftersom de store traeers kro-
ner leegger jordbunden i skygge er un-
dervegetationen ganske sparsom og det
er let at komme frem. Bog og ahorn har
hgje, ranke stammer med en stor krone
hgjest oppe, hvilket er med til at give sko-
ven et lgvsalslignende udseende. En rej-
sende gar mellem sgjleagtige stammer
og med et lgvtag hejt over sit hoved.
Traeernes kroner ger, at der er meget ro-
ligt og vindstille 1 skovene. Kun susen i
treeerne og et eller andet knaek fra et
omstrejfende dyr forstyrrer freden.

Hist og her er der skyggefulde enge og
fugtige moser, der hvor terrzenet er helt
dbent. Der er mange svampe i skovene,
men bortset fra disse og et fatal af
blomster er der kun treeer si langt gjet
reekker.

I skovene lever de veeldige kronhjorte, ra-
dyr, urokser, uldhdrede kseempeenhjer-
ninger, brune bjerne, ulve, losser, jeerve
og vildhunde. Der er mange insekter og
smagnavere, f.eks. egern og skovinus. De
utallige smafugles flgjten og kvidren far
hele skoven til at leve, og nu og da kan
man here en spaettes hidsige trommen
eller en gogs ensformige kukken.

TROLDESKOUEN

Denne merke og dystre region adskiller
sig totalt fra de gvrige skove. Det er et
bakket omrade bevokset med knudrede
sortfyr. Dette er et meget mearkt fyrretree
som gerne vokser i tort og stenet terraen.
Treeet er lavt og knudret og har meget
spidse ndle. Det er meget sveert at kom-
me frem i Troldeskoven pé grund af den
kraftige undervegetation, det bakkede
terreen og den totale mangel pa stier.
Denne afsondrethed har gjort skoven til
et tilflugtsted for sortfolk i form af orker,
trolde, gobliner og riser. I alt bor der mel-
lem to- og trehundrede individer i Trol-
deskoven.

Troldeskovens beboere begiver sig ind
imellem ud pa plyndringstogter og over-
falder bade rejsende, afsidesliggende
garde og skovhuggernes hytter. Der gar
rygter om, at Troldeskovens beboere er
ufatteligt rige og 1 drenes lgb har utallige
eventyrere forsggt at kontrollere om det
er sandt. S4 vidt man ved, er det dog end-
nu ikke lykkes nogen at vende tilbage
med bevis.

KLIMA 0G VEJRET

Torshem har et klima, der er varmere og
terrere end Danmark. Vejrforholdene
minder meget om dem i Frankrig og Vest-
tyskland, dvs. tempereret indlandsklima.

Husk pa at skovene daemper vindene.
Mellem trzeerne er vindens styrke altid
et trin lavere end i fri luft. Der er hoved-
sageligt sendenvind, hvilket ger det mu-
ligt at sejle op ad Leipter.

KORT

"Spillelederens kort over Torshem™ be-
skriver et relativt stort vildmarksomrade
og det er meningen at spillelederen skal
anvende dette kort under eventyrets
gang. De forskellige steder pa kortet be-
skrives neermere i de respektive kapitler.
"Spillernes kort over Torshem” skal spil-
lerne have under eventyret. Forskellen
mellem spillernes og spillelederens kort
over Torshem er, at der findes flere mar-
kerede steder pa spillelederens kort.
Grunden til dette er at spillernes rolle-
personer ikke kender til alle disse steder.
De steder som er markeret pa spillernes
kort er dem, som de burde kende til.

TORSHEMS HISTORIE

Tidsregningen som anvendes er den dal-
kiske, som anvendes i de fleste dele af
Ereb. Man regner tiden i ar for eller efter
profeten Odo begyndte at praedike om
den Lysende Vej. Forkortelserne bliver
fO=fgr Odo og eO= efter Odo.
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EREBS BRONZEALDER

1589 10 CA. HOWATHERNES ANKOMET
Man ved ikke ngjagtigt hvornar howather-
ne kom fra nord, og man ved heller ikke
hvemn — hvis nogen — der har boet her
forinden. Howaterne lever pa stenalderni- [
veau; metalsmede findes kun i hejkultu-

rerne sydpa.

JORPAGNAS TID

#1R 10 PIODET 1 GRAFFERBURG

Kejser Thamsun I af Jorpagna sam-
menkalder Nargurbarbarernes hgv-
dinger til en radslagning. Hevdinger-
nes talsmand kalder kejseren “en sy-
dens hund og keelling”. Kejseren indle-
der en krig imod barbarerne for at haev-
ne fornzermelsen.

508-788 10 CA. ERIGBTIDED

Konstante kampe raser mellem Jor-
pagnas veltraenede haere og barbarer-
nes steerke stammer. Nidapasset er
strategisk meget vigtigt og mange slag
udkzempes i Torshem. Jorernes disci-
plinerede slagorden kan ikke holde
stand i skovene, hvor de hjemmevante
barbarer konstant ligger 1 baghold.

S88-TALLET 10 BUTIDER

Krigen slutter grundet en udmatning i
slutningen af 700-tallet. Howatherne
er svaekkede og deres land haerget. For
at kunne opbygge nogen form for vels-
tand, begynder man at handle med Jor-
pagna. Pelsveerk byttes for metaller og
handveaerksgenstande. Joriske han-
delsmeend dukker op i omradet ar 676
og med tiden forsvinder misforholdene.
Istedet padvirkes howatherne af Jor-
pagnas kultur. Skrivekunsten introdu-
ceres og den joriske runeraekke modifi-
ceres for at passe til det howathiske
sprogs krav.

Barbarerne bliver fastboende efter de
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har leert bedre jordbrugsmetoder end
svedjebrug. Byer vokser op hist og her i
lysninger og ryddede omrader, hvilket
skaenker perioden dens navn: "Bytiden™.

f0 RONFLUXER

En konflux er et tidspunkt hvor stjerner-
ne star i en skaebnesvanger position. Da
vil der indtraeffe store begivenheder, som
vil 4 afgerende konsekvenser for fremti-
den. Stjernernes indflydelse kan veere
koncentreret til et sted eller vaere mere
ubestemt hvad angir omfanget. Den
tredje konflux forudsas med bzeven af
astrologer over hele Altor, men ingen
vidste hvad den ville indebzere, udover at
den truede maegtige riger.

Midt pa en sommerdag 599 fO former-
kedes sydhimmelen over gerne i Kobber-
havet. Fra syd kom en sky af millioner af
kedbidere, en armslang grseshoppeart
som ader levende veesner. Man regner
med at overfaldet halverede det centrale
Erebs befolkning indenfor et par uger,
eftersom ingen advarsler kom frem til de
ikke-ramte omrader for sveermen. Fire
femtedele af alle husdyrene gik bort.

Kodbidernes hzergninger stod pa et
par maneder, hvorefter de forsvandt nor-
dpad mod et ukendt gde. En meerkelig de-
talje var, at hvert insekt bar en bla sten
mellem deres bagben, s marken lyste
op af blod og turkis hvor de end drog
frem. Man har tolket dette som en bevid-
st adfeerd og anser kedbidernes overfald
som et kollektivt udslag af en primitiv re-
ligion, et insekternes korstog mod tilin-
tetgorelsen.

Jorpagna og howathernes kulturer
faldt sammen for aldrig at genopsté. De
neeste arhundreder fik betegnelsen:
"Merketiden”.

589 10 - CA. 0 MBREETIDEN

Howathernes fa overlevende vendte til-
bage til deres skove, fast besluttede pa
kun at leve efter forfaedrenes vaner og ik-
ke pany blive afhaengige af faste boste-

der. Bytiden bliver tilen svaghedstid i sa-
gaerne. Man vender tilbage til stenalder-
teknikker pa grund af metalmangel;
howatherne har ingen viden om mi-
nedrift. Skrivekunsten overlever dog.
Man opgiver jordbruget og forserger sig
ved fiskeri, jagt og skovbrug.

Denne zra praeges af en langsom til-
bagevenden og indeholder fa betyd-
ningsfulde begivenheder. Den vigtigste
er, at sortfolkene kom ned fra Nidabjer-
gene og befolkede de temmeligt tomme
skove. Der udkaempes konstante kampe
mellem sortfolk og howatherne om de
begraensede ressourcer.

- DEN NYE TID

Omkring ar 0, da Odo begynder at pree-
dike pa Caddo, formoder de fleste laerde
at Ereb gar ind 1 en ny zera. Nye riger er
opstdet efter Meprketiden og den interna-
tionale handel er gaet i gang igen.

177 o0 DUERGENES ANKOMET

Lokket af rygterne om malm i Nidabjer-
gene kommer dveergklanen Kvizur vand-
rende fra syd. Disse dveerge finder, hvad
de soger i Nidapasset og driver de bosid-
dende orker veek. De begynder at grave
miner og boszetter sig i bjergene.

Forbindelsen mellem howather og
dveerge bliver allerede fra starten ud-
meerket. Dveergene behgver mad og kan
tilbyde jerngenstande i bytte, en handel
som kommer begge parter til gode. Med
deres nye jernvdben kan howatherne sla
gdelaeggende slag mod sortfolkene. I lg-
bet af det fglgende arti drives sortfolkene
tilbage op i bjergene og ind i seerdeles
ufrugtbare omrader.

188 o0 JORERNES ANKOMBT

I dveergenes spor kommer kegbmaend, jo-
rer fra Kobberhavet. De bevaeger sig op
ad Leipter til Storsgen og grundlegger
en by, Torsborg, opkaldt efter ekspedi-
tionens leder Tor Sagbon. Atten Sag-
bon bliver byens ledere.
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Byen skzenker med tiden navn til hele
regionen.

213 o0 TORGBORGS MUR
Fjendskab mellem jorer og howather
blusser snart op. Man konkurrerer om
jagtrettighederne, og jorerne begynder
at faelde skoven rundt om Torsborg for at
kunne anlaegge marker og for at fa byg-
ningmaterialer og braendsel. Howather-
ne ser dette som en stor skaendsel mod
deres land og en forulempning af deres
gaestfrihed og ar 212 udbryder der krig.
Howatherne kender terrsenet og erme-
get sejrrige, men dvaergene kan hverken
acceptere at landet odelagges eller at
handelen med syden brydes. Efter nogle
maneder lykkes det dveergene, gennem
ren afpresning, at fremtvinge fred. De
truer howatherne med at stoppe salget
af jern til dem og slutte sig til jorerenes
side 1 kampene, for at deres handelsfor-
bindelser ikke skal blive afskaret. Sam-
tidig truer de jorerne med at saette lid til
andre, fredeligere handelsmaend og stil-
le sig pd howathernes side i krigen, for
ikke at f4 deres fgdevareforsyninger af-
skéret. I vinteren 212-213 sluttes en
fredsaftale. Der traekkes en graense for
Torsborgs landbrugsmarker. Da foraret
kommer, begynder byens 400 indbygge-
re at bygge en mur, for at beskytte sig
mod evt. kommende krige.

RA7 o0 RADHUBET

Borgmester Hoson lader Torsborgs fors-
te rddhus opfere.

327 o0 STERTEMPLET

Torsborgs forste stenbygning opferes; et
tempel til zere for byens skytsgud, Wegil.

335 o) RARBARKERNES ANGRER

Karsakkerstammen fra Nargur lokkes af
rygterne om rigdom og angriber Torshem
gennem Nidapasset. Dvaergene forskan-
ser sig i deres bosaettelse, og barbarerne
fortsaetter mod syd. Howatherne og Tors-

borgs indbyggere ender — som en over-
raskelse for dem begge — i en alliance.
Man lader sigbelejre ibyen. Karsakkerne
behersker ikke belejringskunsten og da
Kvizurdveergene angriber dem bagfra for
at beskytte sine handelspartnere, traek-
ker de sig slagne tilbage.

Dette betegnes ofte som et vendepunkt
i forholdet mellem Torshems befolk-
ningsgrupper. Fjendskaben erstattes af
samarbejde; de forskellige folk begynder
at gifte sig med hinanden. Howatherhgv-
dingen Awalsuthes datter, Lugaswitha
gifter sig ar 339 med borgmesteren R6-
dars sgn, Svodryk, hvilket ses som et
symbol pa den nye holdning.

308-TALLET oD ELUERNES ANROMBT

I dette &rhundrede observeres de forste
elvere i Torshem. De kommer sydfra og
ostfra under animisten Eloaners ledelse.
De sgger en bestemt slags skov til ani-
mistisk forskning og bliver tydeligt til-
fredse med, hvad de finder i Torshem.
Eloaner og hans leerlinge bygger Santo-
no, et lille animistakadem, i det sydlige
Torshem.

487-488 u0 RIBERRIGED

Atter bliver Nidapasset mal for et felttog
— denne gang forbavsende velorganise-
ret. Fra bjergene i vest kommer en heer af
orker, gobliner og riser under ledelse af
den dygtige feltherre Kaursch. Torsborg
belejres pany, handelen med syden blo-
keres og dveergene gir bogstaveligt talt
under jorden. To forsgg pa at storme by-
ens mure slds tilbage, men store dele af
byen agdelaegges af brand.

Howatherne vinder krigen i skovene
med en langdragen guerillakrig. De ud-
nytter deres overlegne lokalkendskab til
at sla til, nar filenden er svagest og det
lykkes at afskaere forbindelsen mellem
skovhaeren og hovedstyrken som belej-
rer Torshem. Langsomt nedkaempes
heeren om vinteren, da howather og
dveerge sammen sgrger for at indtraeng-
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ernes forsyninger ikke nir frem. Under
senvinteren udbryder der mytteri grun-
det den manglende fremgang, og
Kaursch slas ihjel af sine egne folk. Da
foradret 488 kommer har invasionshee-
ren blot en brgkdel af sin oprindelige
styrke tilbage. Da et kompagni lejesolda-
ter, hyret af kebmanden Dan Vedort fra
Erebos, ankommer med bad, brydes or-
kernes belejring af Torsborg og de flyg-
tende sortfolk massakreres af howather-
ne og jorerne.

S00-TALLET o0 DEN NYE BYTID

Howatherne begynder igen at blive fast-
boende. En del klaner overvinder tradi-
tionerne og slar sig ned 1 halvpermanen-
te boszettelser, hvor de bla. dyrker sved-
jebrug.

I Torsborg far kebmandshuset Vedort
langt sterre indflydelse pd Sagbons-
slaegtens bekostning.

588-THLLET oD ULUEMENDENES ANKOMET

I denne periode kommer Nékhi-klanen,
en gruppe ulvemaend, vandrende til
Torshem. De er blevet fristet af regio-
nens rygte om fred, og de vil sla sig ned
her. Efter samrdd med howathernes her-
se (hgvding), far de lov til at boszette sig.
Til gengeeld skal de sveerge evigt venskab
med howatherne, noget ulvemaendene
beredvilligt accepterer. Edsafgivelsen fo-
regdr ar 598.

583 o0 LABEREDS BAGBON

Laberkus Sagbon overtager posten som
borgmester efter sin far, Pemirad. Han er
en svag personlighed, som har sveert ved
at sige frem og fa sin vilje igennem.
Mange mener at det nu er pa tide at op-
give de urgamle vaner med arvefglgende
borgmester, og istedet veelge den rige,
charmerende og dygtige Vidar Vedort
som byens leder.

609 o0 HERBE-FEVDER
Ved tinget afsaettes howathernes halv-

FOLKESLAG
HOWATHER

alkoholiserede herse Gonoser. Man me-
ner at han har misbrugt sit embede og
bragt klanen i vanzere. Gonoser forsgger
som en sidste desperat handling at myr-
de sin efterfglger, Tagaswether, men
hugges ned af dennes bror, Tarosether.
Han kaldes for en domstol af Gonosers
klan, men nzvningene frikender Taro-
sether og afviser alle krav p4 mandsbod.
lige siden har Gono-klanen og Taros-
klanen veeret bitre fjender. Heendelsen
ses som et meget darligt tegn, og savel
shamaner som vise mend og kvinder
frygter, at andernes veern svaekkes og at
ulykker truer howatherstammen.

Howatherne er egnens oprindelige be-
folkning. De er i slaegt med barbarerne i
Nargurs skove nord for Nidabjergene og
kom til Torshem for mindst 2000 &r si-
den. Under pavirkning af jorerne fra sy-
den opbyggede man sin egen civilisation
under bytiden i 600-tallet fO, som kom-
binerede joriske og hawthiske tradito-
ner. Denne civilisation blev raseret efter
konfluxen, og de overlevende howather
forkastede sydens vaner og vendte tilba-
ge til skovenes dyb og forfaedrenes no-
madiske levestil for at overleve.

Da dvaergene ankom til regionen, blev
de vaerdsat for deres visdom og deres go-
de handvzerksevner. De howathiske
stammer begyndte at handle med dvaer-
gene og byttede mad og pelsvaerk for me-
taller og handveerk.

Howatherne er vant til et hardt liv og
har derfor udviklet en hard og streng livs-
filosofi. De vaerdsatter egenskaber som
tapperhed, loyalitet, udholdenhed, ge-
nergsitet og veltalenhed. De vurderer
venskab meget hgjt og er loyale, gaestfrie
og hjeelpsomme overfor deres venner. De-
res fijender er de dog mindre venlige over-
for og kan vise eksempler pa stor grusom-
hed, hensynslgshed og haevngerrighed.
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Howatherne har ofte langt, blondt har,
lys hud og bla eller stdlgra gjenfarve. De
er middelhgje, men ofte kraftigt byggede
grundet deres hirde opvaekstmiljs. De
tatoverer sig ofte p4 armene og kroppen
for at vise deres hgje smertetzerskel.
Mzndende har velpassede fuld- og
overskaeg, som de er meget stolte over.
Kvinderne er ofte smukke og tempera-
mentsfulde. De er i alle henseender
manden lige, og de kan ogsa bliver her-
ser, hvis de anses at veere egnede.

Blandt howatherne er geder, fir og
steerke jagthunde de vigtigste husdyr.
Kreaturer er meget sjeeldne og heste fin-
des slet ikke. Det er meget sjeeldent at
howather kan ride.

ORGANIBATION
Klanen er den grundleggende sociale
enhed. Den fungerer som en slags stor-
familie, hvor alle er i slaegt med hinan-
den. Klanens leder, wagas, er normalt en
gammel, respekteret og klog person,
som sit liv igennem har vist stor dygtig-
hedidiplomatiogjagt. Han eller hun sty-
rer 1 samrad med andre mzend og kvin-
der, som er hgjt respekterede for deres
dygtighed. Der er en opdeling af arbejdet
mellem meend og kvinder. Mzendene er
krigere, jeegere og fiskere, mens kvinder-
ne er tager sig af hjem og landbrug. Dette
er ikke i strid med jeevnbyrdigheden, thi
det er dygtigheden som afger status, ik-
ke arbejdet.

Stammen som helhed ledes afen herse
(hevding), som tager alle vigtige beslut-
ninger, som vedrerer hele stammen.
Han er som regel en mand, eftersom her-
sen er den gverste heerleder. En gang om
aret samles hele stammen og diskuterer
det forgangne ar. Hvis krigene er gaet
darligt, og landbruget er slaet fejl, kan
det meget vel veere, at hersen far skylden
for det. I sa fald bliver han afsat og ford-
rives, som havde han gjort et darligt job,
og man veelger en ny herse. En herse ny-
der stor respekt fra stammens medlem-

mer, men respekten kan hurtigt for-
vandles til had, hvis han ikke er heldig.

RELIGION

Howatherne har intet udviklet religi-
onsliv, men tilbeder istedet ander. De
steder, der anses for at vaere beboede af
ander, betragtes som hellige steder. Hvis
nogen forsgger at skade et sidant sted
(feelder et tree, flytter en sten, etc), gribes
han og feres til tingets domstol som
bestemmer en straf. Man dyrker ogsé
helte, som tilhgrer stammen og er faldet
i kamp.

Howatherne arrangerer med jeevne
mellemrum fester, hvor de drikker og
adertil langt ud pa natten. Hgjdepunket
ved disse fester plejer at veere, nar stam-
mens vglve (en kvindelig shaman) spiller
og synger om gamle helte. Vglven er kyn-
digistammens historie og holderdenili-
ve ved at fremfere den i viser og beret-
ninger. Vglven er dog mere end en vi-
sesanger og historieforteeller. Hun er og-
sd howathernes dygtigste shaman, kyn-
dig i andernes verden og plejer at hjaelpe
de syge, forudsige fremtiden og give rdd
til hersen. Howatherne er overtroiske og
betragter volven med frygt og respekt.
Selv hersen lytter ekstra ngje efter, nar
velven kommer med rad eller forslag.

Der er to slags howather, bjergklaner
(ca. 1000 personer) og skovklaner (ca.
4000 personer). Hvis spillelederen vil,
kan han tillade sine spillere at anvende
howathiske rollepersoner. De er som re-
gel badde eventyrlystne og nysgerrige om
deres omverden og passer derfor ud-
meerket som rollepersoner.
Bjergklanerne lever i Nidabjergene pé
bjergskraninger og i dalgange. Visse kla-
ner har bosat sig blandt hgjene, som lig-
ger rundt omibjergene. De boristenhu- |
se med tag af grove treeplanker, som
daekkes med pakket jord. Husene har
som regel tre store rum, der anvendes
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som kgkken. sovevaerelse og almen stue.
Bjergklanerne ernzerer sig forst og frem-
mest ved jagt, men ogsa ved svedjebrug,
hvis omgivelserne tillader det.
Bjergklanerne er krigeriske og begiver
sig ofte ud pa plyndringstogter. De ud-
veelger dog deres mal med omhu og ville
aldrig angribe enlige vandrere eller per-
soner, som er dem selv underlegne (dar-
ligere udrustning, mindre antal, etc).
Bjergboernes stolthed og haedersfolelse
gor, at de udvaelger nogenlunde jeevn-
byrdige modstandere. En typisk bjergbo
beerer normalt lzederharnisk, konhjelm
og et stort rundskjold, nir han garud i
kamp. Hans favoritvdben er kortsvaerd,
kastespyd, kortbue og hdndekse.

Leerdomsferdigheder: Forste hjeelp,
Omradekendskab, Taksere og Zoologi.
Kampfeerdigheder: Alle bortset fra Ju-
do og Karate.
Kommunikationsfeerdigheder: Tale
sprog og Overtalelse.
Tyvefeerdigheder: Klatre og Springe.
Opfattelsesfeerdigheder: Opdage fare.
Vildmarksfserdigheder: Alle bortset fra
Ride, Sekyndighed og Navigere.

Skovklanerne lever inde i skovene. De
fastboende bor i aflange traechuse, der of-
test blot bestar af et eneste rum. Midt i
rummet er der 1-4 store ildsteder som
spreder lys og varme. Langs vaeggene
star brede traebzaenke, der bruges som
sovepladser om natten. Skovboerne er-
neerer sig ved jagt og svedjebrug, men
plejer ogsa at spise forskellige sorter af
beer, frugter, ngdder og spiselige veeks-
ter, som de samler i skoven. Deres boste-
der omgives af heje plankevaerk, som
holder vilde dyr og indtrangere ude.
Skovboerne foretreekker, preecis som
bjergboerne. at slds mod jevnbyrdige
modstandere, og de anser det som vee-
rende fejt og forkasteligt at angribe en
underlegen modstander. Hvis fjende-
styrken er mindre, lader de sd mange sta

udenfor kampen, at de to styrker er lige
mange i antal. Hvis det skulle blive ngd-
vendigt kan de altid kaste flere ind i kam-
pen. En typisk skovbo beerer en harnisk
af 1eder eller nitteleeder, et middelstort
rundskjold og en vendelhjelm, nir han
gar i kamp. Hans favoritviben er
handekse, langspyd og kortbue.

Leerdomsfeerdigheder: Fgrste hjzlp,
Omradekendskab, Taksere og Zoologi.
Kampfeerdigheder: Alle bortset fra Ju-
do og Karate.
Kommunikationsfeerdigheder: Tale
sprog og Overtalelse.
Tyvefeerdigheder: Springe, Klatre og
Snige sig.

Opfattelsesfeerdigheder: Lytte og Op-
dage fare.

Vildmarksfeerdigheder: Alle bortset fra
Grotteorientering, Sekyndighed, Ride og
Navigere.

Howatherne taler howathisk, et nargur-
sprog. Et artusind af pavirkning fra Jor-
pagna og dets efterfolgere har gjort
howathisk meget rig pa joriske laneord,
isaer dem der har med landbrug og fast-
boende liv at gere. Stammerne nord for
Nidabjergene har utallige problemer
med at forstd deres sydlige sleegtninge.
Oldhowathisk taltes i omradet frem til
morketiden. I de folgende arhundreder
forandredes sproget meget, og en person
som blot behersker moderne howathisk
forstar ikke oldhowathisk. Det regnes
som to forskellige sprog (jeevnfer f.eks.
1300-tals dansk med 1900-tallets).
Howathernes vglve behersker old-
howathisk, da dette sprog anvendes i al-
le shamanistiske ceremonier.

JORER

Alle folk, som pa en eller anden made
stammer fra det gamle kejserdemme
Jorpagna, og som derfor har sproget jo-
risk som modersmal, kaldes for jorer. Jo-




rerne er ikke en enhed som folkeslag,
men indeholder derimod mange forskel-
lige kulturer. Ogsad ikke-menneskelige
humanoider, f.eks. halvlange, anses for
at veere jorer, eftersom de har jorisk som
modersmal og deler de f4 gennemgéende
kulturtreek.

Torshems joriske befolkning kom 1 lg-
bet af 100- og 200-tallet fra Kobberha-
vets strande, hovedsageligt fra Berendi-
en og Erebos. Det drejede sig dels om
jordlgse bgnder, som ville have deres eget
stykke land, og om handvaerkere som var
blevet udkonkurreret i deres hjemlande.
Ved 300-tallets begyndelse stoppede in-
dvandringen, mest fordi der ikke leenge-
re var nogen efterspergsel pa arbej-
dskraft eller nogle tilgeengelige marker.

Rvizurklanen i dvaergbyen Kvizur Kan
kommer oprindeligt fra Grynnerbjergene
og har gryndur som modersmal. For ti-
den bor der ca. 200 personer i byen, som
gennem tiden er blevet hugget ud af pas-
sets sider.
r Dvaergene lever af minedrift og hand-
4 veerk. De graver jern, kobber og bly frem
Q afbjergets dyb. Deres hidndvaerkere sme-
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der derneest veerktaj, vaben og smykker
af ypperste kvalitet, som de siden szelger
dyrt til handelshusene i Torsborg og ke-
ber levnedsmidler, tgj og breendsel for
pengene. Kvizur-dvaergene har et velfor-
tjent rygte som dygtige forhandlere, og
de spiller de to handelshuse ud mod hi-
nanden for at fA de bedst mulige priser.
Dvzergene slir ogsa deres egen kobber-
ment og bruger disse som betaling nar
de handler med bgnder og jeegere.

SORTFOLK

I Nidabjergene lever mange smé stam-
mer af gobliner, sortnisser og orker,
samt enkelte riser og trolde. Totalt udger
sortfolkene et par tusinde individer. En
lille del bor ogsa i troldeskoven. Disse
grupper er for tiden uorganiserede og
svage, men under en karismatisk leder
kan de udggre en stor trussel mod folke-
ne i Torshem.

Howather og sortfolk har hadet hina-
den inderligt lige siden merketiden, og i
kampen mellem dem udvises ingen ndde
eller forskaning. Dvaerge, jorer og ul-
vemzend har ikke det samme had til sort-
folkene, men betragter dem med stor
mistaenksomhed.

Néhkiflokken omfatter omtrent 30 indi-
vider og lever et nomadisk jeegerliv 4
Torshem. De har ingen faste bosteder,
men fzerdes overalt 1 skovene; undtaget
er Troldeskoven og andre steder, hvor
der er noget som holder dem vaek,
Omkring 15 flokmedlemmer er voksne
jeegere, mens resten er aldre eller hval-
pe. De har svoret venskab med howat-
herne, som lader dem leve frit i skoven og
samtidig regner med deres stotte i kon-
flikter. Ulvemeend har deres eget sprog,
khadrash. Nogle fa taler ogsd menneske-
sprog, dog med meget store vanskelighe-
der, eftersom deres taleorgan adskiller
sig fra menneskenes.

Ulvemaend jager al slags spiseligt vildt
indenfor deres omrade, fra harer og ka-
niner til elge og urokser. Ofte bruger de
buer og spyd, men ogsa feelder og bag-
hold bliver benyttet. De forteerer deres
bytte pa flere forskellige méder, nogen
gange rat, nogen gange tilberedt pa en el
ler anden made, f.eks. stegt eller grillet.
Néhki jager ikke intelligente vaesner;
dette er tabu. Foruden ked spiser ul-
vemeaend ogsa frugt, nedder og andre ve-




getabilske produkter. Byttedyrenes
uspiselige dele anvendes til forskellige
nytteting, f.eks. kleeder og buestrenge.
Det anses som vigtigt at intet anvende-
ligt bliver kaseret.

En flok ledes oftest af den stgrste og
steerkeste af maendene, men der findes
andre ordninger i andre flokke. Lederen
er et respekteret og haedret individ, som
normalt beholder sin post indtil det er
abenlyst, at han er for gammel og svag til
at have den lzengere. Eftersom flokken er
sa lille, er der ingen direkte specialiser-
ing blandt medlemmerne, derimod deles
man om opgaverne. De aldre og svage
(40 &r og eeldre) deltager ikke 1 jagten,
men tager sig derimod af opgaver som at
opfostre hvalpene 1 flokkens szedvaner
og traditioner.

Ulvemeend er ikke af bedre moralsk
sind end mennesker, men visse af men-
neskets darlige sider er helt fremmede
for deres sindelag, f.eks. fejhed og for-
reedderi mod sin flok. Til gengaeld synes
ulvemeend at menneskelige tanker
omkring ridderlig optraeden under kamp
er en smule latterlige. Deres mening er,
at skal man besejre en fjende, skal man
gore det effektivt og hurtigt. Endvidere
tager ulvemzend meget lidt hensyn til in-
telligente veesner udenfor flokken. Man
behever ikke vise trofasthed eller loyali-
tet mod sddanne individer. Néhki har
dog svoret howatherne evigt venskab, og
1 eden foreskrives det, at de to folk skal
behandle hinanden som stamme/flok-
freender. Begge grupper holder meget
strikt pa denne ed.

Ulvemeend er betydeligt mere gruppe-
orienterede end mennesker; de har en
steerkere vi-folelse og en svagere jeg-fo-
lelse. De fungerer nogenlunde som et ar-
bejdshold, som har en opgave, og de la-
der denne gé foran personlige interesser.
En spiller som har en ulvemand som rol-
leperson, ber indrette dennes opfersel
efter hvad der er typisk for racen. Dette
forhindrer dog ikke rollepersonen i, nu

og da at opfere sig pd en anden made.
Eftersom ulvemeaends loyalitet 1 forste
omgang er rettet mod flokken og farst og

" fremmest mod konger og feltherrer, reg-

nes de for upalidelige blandt mennesker,
som ofte har sveert ved at forstd en ulve-
mands hengivenhed overfor sine stam-
mevenner. Ulvemanden har pd den an-
den side svaert ved at forstd hvordan
mennesker kan svigte deres venner for
personlig vindings skyld og betragter
derfor mennesker som lumske, egoistis-
ke og upalidelige.

En flok af disse afskyelige fugleveesner
lever som nomader i skovene. De ernza-
rer sig ved jagt og tyveri, men er ganske
feje og angriber kun, nar de er i stort
overtal. Omstrejfende eventyrere bliver
hegjst sandsynligt ikke overfaldet, men
kan meget vel blive bestjalet deres veer-
digenstande, eftersom vaesnerne er me-
get henrykte over glitrende ting.

ELVERFOLK

I umindelige tider har der levet enlige
dryader i skovene og oreader i Nidabjer-
gene. De har set de dedelige komme og
ga, men disse oprindelige elverfolk er sky
og undgar de dedelige, som har bragt sa
megen elendighed til egnen.

I skovbosaettelsen Santono bor den
meegtige animistmagiker, Eloaner, en
skovelver, der behandles med stor re-
spekt af alle Torshems indbyggere. Til og
med troldene har leert sig, at Eloaner ik-
ke er til at spgge med.

I alt bor der kun et par hundrede elver-
folk i Torshem.

KONFLIKTER

Der er fredeligt 1 Torshem for tiden, men
ofte er der mange konflikter som kan fore
til store problemer for regionens indbyg-
gere. Disse kan spillelederen bruge til at
lave nye eventyr til rollepersonerne.
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TRADITIONER

Den nye bytid er meget kontroversiel for
howatherne. I arhundrederne efter den
tredje konflux er hadet mod en bofast le-
vestil groet dybt. Nu hvor nyteenkende
klaner igen bygger byer og bruger jor-
den det samme sted ar efter ar, vokser
utilfredsheden blandt stammens kon-
servative. De tror at &nderne vil blive
vrede, eller at en ny ulykke vil ramme
howatherne. Dvaergene har pa alle mu-
lige mader stgttet de permanente
boszettelser, eftersom det gger jord-
brugsproduktionen iomradet og gor det
lettere for dvaergene, at kebe den mad
de behgver. de konservative howathere
stettes til gengeeld af jorerne, iszer ben-
derne, som ikke gnsker at se howather-
nes rigdom og magt forgges.

Arsagen til Torsborgs eksistens er han-
delen. Byen grundlagdes pa dette sted,
hvor dveergenes pakdyr fra Nidapasset
kan mede de joriske flodbade fra syd.
Dveergene selger handvaerksproduk-
ter af den bedste slags. Disse kan ikke
afszettes 1 Torshem, dertil er markedet
for lille, og de transporteres istedet ad
Leipter til Erebos af joriske kgbmaend.

Dvaergene er ngdt til at kebe lev-
nedsmidler, eftersom de selv ikke pro-
ducerer tilstreekkeligt. Denne mad
kommer fra joriske bgnder ved Tors-
borg og fra howatherne.

Der er to handelshuse fra Erebos som
handler med dvaergene: huset Sagbon
og huset Vedort. De er begge sma, uden
betydning for selve Torsborg. Handelen
idet afsides Torshem er alt for lille til at
lokke store handelshuse til. Til geng-
&ld er dveergehandelen livsvigtig for
begge husene og der hersker en knivs-
karp konkurrence mellem dem. Efter-
som begge husene er fra Erebos, har de
tilegnet sig den meget intrigante livsstil
som praeger dette lands kultur.
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Dette er grunden til komplicerede og
ubehagelige intriger. Dvaergene vil ikke
have at et hus har monopol pa handelen,
dadet forveerrer dveergenes forhandling-
ssituation. Istedet gnsker de at spille jo-
rerne ud mod hinanden. Vedort og Sag-
bon forsgger at stjeele markedsandele fra
hinanden, ofte med handfaste metoder.
Samtidig er de klar over, at en total kon-
flikt ville pdelaegge begge husene. Krigs-
handlinger ville skade stremmen af bade
varer og jordbrugsprodukter i omradet,
og det ville have katastrofale konsekven-
ser for husenes velstand. Spionage og
sabotage er derfor de yderligste metoder
man griber til.

JORDBRUG

Straks efter Torsborgs grundlaeggelse
begyndte gardene at vokse frem rundt
om byen. De blev bygget af jordlgse jorer
fra Kobberhavet, hovedsageligt berendi-
ere og erebere. Disse solgte deres
overskud til de to handelshuseiTorsborg
mod kontant betaling. De fleste bgnder
har langtidskontrakt med en af parterne.

Under freden ar 212 fastlagdes de ng-
jagtige greenser for det joriske omrade
omkring Torsborg. Denne mark har nu
veeret brugt 1 400 ar og begynder at veere
alvorligt udpint. Erosion og overudnyt-
telse er ved 600-tallet endnu ikke et pro-
blem, men om nogle artier vil situa-
tionen veere meget veerre.

Overbefolkning er derimod allerede et
problem. Al den jord, som ma dyrkes,
bruges allerede af joriske bender og
mangden af jordlgse husmaend forgges
fra artil &r.

Af denne grund mener bgnderne at
fredsaftalen ma sendres, s jorerne far
adgang til mere jord. Howatherne
modseetter sig dette, iseer de bofaste som
selv gnsker at dyrke den jord, som har
tilhgrt deres stamme i 2000 ar. Handels-
meandene i Torsborg er utilfredse med
bendernes straeben, eftersom den truer
freden med howatherne. Howathernes

kan bryde forbindelserne til og fra
Torshem. Derfor stetter begge han-
delshusene howathernes standpunkt og
nezegter at sendre fredsforslaget. Istedet
opfordrer kebmaendene de jordlgse til at
forlade omradet.

Disse kan faktisk volde en del uventede
problemer. Ingen kender for tiden til de-
res eksistens, eftersom Kongehegjene lig-
gerhelt gde hen. En delmenneskerer for-
svundet siden ligeedernes ankomst, ho-
vedsageligt howathere, men ogsa enkelte
byboere. Howatherne tror det er sortfolk
som baerer ansvaret, mens mange bybo-
ere mistenker ulvemaendene.

Mistanken mod ulvemaendene er grun-
det uvidenhed, overtro og racisme. Hos
mange mennesker vaekker dette intelli-
gente rovdyr de samme fglelser som ulve-
ne, dvs. had og frygt. Siden sidste vinter
har der hersket et ulvemandshad i Tors-
borg. Man skyr dem som pesten og be-
handler dem med foragt. Endnu er ingen
ulvemeaend blevet sldet ihjel af jorer, men
dette kunne meget snart ske. Ulvemzen-
dene besgger meget sjeeldent byer. De
har fornemmet at byboere ikke bryder sig
om dem, men de forstar ikke hvorfor pga.
sprogforstaelse og tankegang. Ydermere
besgger de overhovedet ikke Torsborg,
medmindre de er sammen med deres
venner, howatherne. De stoler pa Nékhi
og forsgger at afvise anklagerne. Den dag
en ulvemand draebes af en jorer, vil ul-
vemzendene forlange mandebod for ham
eller hende, ca. 100 gm i veerktej og for-
ngdenheder. Byboerne vil formodentligt
neegte, hvilket fir ulvemzendene til at
kraeve blodshaevn. Howatherne vil sté i
en sveer situation, eftersom de har svoret
venskab med Nékhi og har en fredsaftale
med jorerne. De kan ikke kaempe mod jo-
rerne uden at miste haeder og respekt. Pa
den anden side kan jorerne knapt nok
forstd — eller lide — howathernes in-
dstilling til disse "baester”.




TORSBORG

Torsborg grundlagdes for ca. 500 ar si-
den og har nu ca. 800 indbyggere. Disse
ernzrer sig ved handel, fiskeri og land-
brug. Torsborg er en ganske typisk han-
delsby. De bosiddende kebmeend og
handveerkere kender hinanden vel og
hilser pa hinanden pa gaden. De syd-
landske kebmeend skiller sig tydeligt
ud, nar de dukker frem pa gaden i deres
anderledes beklzedning. Pa torve og ga-
der star derboder, og forhandlerne kon-
kurrerer skarpt om hvem der kan rabe
hejest og tiltraekke kundernes opmaerk-
somhed. Kunderne holder til gengzaeld
godt fast i deres pengepunge og ser kri-
tisk pa seelgernes varer. I folkevrimme-
len kan man ogsa se byvagten, som hol-
der et vagent gje med folk og serger for,
at der ikke opstar uroligheder i gaderne.

Husene ibyen er i almindelighed byg-
get af tree (i enkelte tilfzelde af sten) og
gaderne i det centrale Torsborg er ogsa
belagt med planker. Al affald temmes
direkte ud pa gaderne, og der bliver det
ogsa liggene, for der er ingen skral-
demaend. Man ser ofte rotter og husdyr
(grise, hunde, etc.) lebe omkring pé ga-
derne og rode i affaldet.

STYREFORM

Torsborg styres af en borgmester, som
efter en zeldgammel lov skal veere det
xldste medlem af Sagbon-familien.
Borgmesteren leder de daglige admi-
nistrative gerninger fra sit kontor i rad-
huset. Borgmesteren kan dog ikke stif-
te love alene. Dette gores af byradet,
som mgdes en gang om méneden. I ra-
det sidder en repraesentant for de frie
kebmeaend (i praksis en reprasentant
for huset Vedort), en for handveerkerne
og en for de selvejende bgnder (hjemlg-
se folk har ingen talsmand; det er jo ik-
ke demokrati det her). For at rddet skal « & ,

kunne tage en beslutning, skal mindst “ — Y ‘

tre af ridsmaendene stemme for den.
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BUURGTER

Torsborgs byvagt bestar af 30 personer,
der har til opgave at bevogte byportene
og opretholde lov og orden i byen. Byvag-
terne patruljerer regelmeaessigt byens
gader bade dag og nat. Hvis de fanger
nogle forbrydere, bliver disse placeret i
byens arrest, hvor de farlov til at sidde til
de skal dgmmes i tingshuset.

normale vagter og en befalingsmand.
Normale vagter er kleedt i harnisk, arm-
og benskinner af lzeder og de bzerer kon-
hjelme pa hovedet. De er bevaebnet med
en dolk og et kortsveerd. Befalingsmaend
ibyvagten er klaedt i korte ringbrynjer og
benskinner af metal. De baerer ogsa kon-
hjelme, men befalingsmzendenes hjelme
er dekorerede med "vinger”. De er be-
vaebnet med en dolk og et bredsveerd. Al-
le vagter (ogsa befalingsmaend) beerer
middelstore skjolde med et billede af to
krydsede sveerd.

Torsborgs havnevagt bestar af 15 per-
soner. De bevogter havneindlgbet. Hav-
nevagterne er udrustede og organisere-
de pa samme made som byvagterne. De
har adgang til en stor robdd som kan
rumme ti mand.

Byens porte lukkes kl. 21.00 om afte-
nen og abnes igen kl. 6.00 nzeste mor-
gen. Portene dbnes aldrig midt om nat-
ten, medmindre det er et ngdstilfeelde.

VABEDFORBUDET
Ved begge byporte er der et vagtskur og
en vagtpatrulje. Alle, der kommer ind i
byen, skal aflevere deres vdben (hvis de
har nogen) til vagterne, eftersom det er
forbudt at bzere vdben, bortset fra knive,
i byen. Vagterne opbevarer vibnene i ar-
resten og leverer dem tilbage til ¢jerne,
nar disse forlader byen. De eneste, som
er undtaget fra reglen, er byens vabens-
mede, der far lov til at opbevare og smede
vabenideres butikker. Folk der kgber va-

En typisk vagtpatrulje bestar af fire

ben af smedene i byen, skal umiddelbart
efter opsege arresten og indlevere deres
vaben til forvaring eller forlade byen.

Det er ogsa forbudt at udeve magi af
nogen slags indenfor bymurene. Hvis det
opdages at nogen har udevet magiiTors-
borg, vil han blive pagrebet og straffet.

FENGBLING

Alle forbrydere og lovovertraedere, som
pagribes af vagterne, placeresibyensar-
rest. Forbryderne kommer til at sidde i
arresten indtil de bliver demt af dom-
merrddet i rddhuset. Dommerradet be-
star af tre meend og tre kvinder, som ud-
veelges specielt af byraddet. De mgdes en
gang om ugen og deres eneste opgave er
at demme forbryderne. Forbrydere, som
demmes til deden, bliver som regel
hezengt offentligt pA markedspladsen.

RFBTRAFFELSER

Hvis en af spillernes rollepersoner
feengsles for en forbrydelse og bliver stil-
let for dommerradet, ma spillelederen
ferst bedemme hvor grov forbrydelsen er
og derefter afggre en passende straf.
Spillelederen ber holde sig til folgende
retningslinjer, nar han afger forbrydel-
sens grovhed og straffens art.

Mindre overtraedelse: Lommetyveri,
ballade pé offentlige steder, vandaliser-
ing, eereskraenkelse, besiddelse af va-
ben, etc. Straf: kagstrygning og pisk.
Overfaldsforbrydere far som regel hug-
get hgjre hand af.

Mellemsveer overtraedelse: Vaebnet ro-
veri, grov mishandling, groft tyveri, ind-
brud, udevelse af magi, besiddelse af il-
legale stoffer (Spillelederen bestemmer
selv hvilke stoffer der er ulovlige i hans
kampagne. Alle former for gift ber dog
klassificeres som illegale), etc. Straf:
Strafarbejde i 1T4 maneder. Dgden ved
gentagne forbrydelser.

Grovere overtraedelser: Mord, mord-
brand, voldtaegt, rovmord, spionage,
kidnapning, etc. Straf: Dedsstraf.
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BUTIRKER 0G INSTITUTIONER
UEDORTS HUB

I denne statlige to-etagers treebygning holder
Vidar Vedort til. Herfra styrer hanhandelshu-
sets virksomhed i regionen. Bygningerne taet

ved er lagerhuse og personaleboliger.

ARREST
Torsborgs arrest er bygget af sten og har
gitter forvinduerne. Arresten har kapaci-
tet nok til at holde ca. 20 personer fanget
samtidigt. Det er basen for by- og havne-
vagten, og der er altid en patrulje her.
Personer, som har store summer
penge eller andre vaerdigenstande, kan
lzegge dem i forvaring 1 arresten. Opbe-
varingsprisen er 1% af genstandenes
veerdi pr. uge. Veerdigenstandene kan si-
den hentes nar som helst.

URTEHANDLERE
Chancen for at en urtehandler har en
bestemt urt pa lager er meget varieren-

de. Selisten over Droger i Expertreglerne
og afsnittet "Nye Urter og Vaekster” i det-
temodul. Hvis urten ikke er pd lager, kan
rollepersonen preve igen, nar urtehand-
leren har fiet en ny forsendelse af urter,
hvilket sker ca. en gang om méaneden.

RADHUS

Torsborgs rddhus er bygget af sten og
har to etager. Nederste etage anvendes
til meder af forskellig slags. Der ligger
blandt andet rddsalen, som kun bruges
til byrddets sammenkomst. Overetagen
indeholder borgmesterens kontor og be-
boelse. Der er altid en vagtpatrulje pa
tjeneste i radhuset. De bevogter husets
indgange og ser til at ingen uvedkom-
mende sniger sig ind.

Taet ved rddhuset ligger handelshuset
Sagbons hovedkvarter, lager og perso-
nalebeboelser. Laberkus’ sester Elissa
leder virksomheden og styrer den med
jernhand.

I handelsboden kan spillernes rolleper-
soner kobe alle varer som star pa listerne
over Diverse veerktgj, Beholdere, Lej-
rudrustning og Diverse ting.

BRIBSBYGGERE

Hos skibsbyggeren kan spillernes rolle-
personer kebe smabdde og kanoer af
forskellig slags.

[DEGILB TEMPEL

Dette er Torsborgs sterste tempel, byg-
get af sten og ganske imponerende. Her
er altid nogle praester.

P4 bogbinderiet kan man f& beger ind-
bundet. Personalet, der arbejder her,
kan ogsé oversaette tekster pa de typiske
sprog, f.eks. satenu (elvisk) og gryndur
(dveergisk). '

.



MARKEDSPLADE
Tidligt hver morgen samles fiskere,
bender og salgere her pa torvet for at
sla deres boder op og szelge deres varer
til byens beboere. Der er som regel me-
get treengt og uroligt her, nar kunderne
gar frabod tilbod, gransker i szelgernes
varer, forsgger at prutte om priserne og
hgjlydt diskuterer varernes kvalitet
med szlgerne. Folkemassen tiltraekker
dog ikke kun hzederlige mennekser,
men ogsa tiggere og lommetyve plejer at
samles her for at preve lykken og més-
ke blive et par sglvmenter rigere. P4
markedspladsen kan spillernes rolle-
personer kgbe alle varer pa listen over
Mad og Drikke. Man plejer ogsa at kun-
ne kgbe aesler, mulddyr, ponyer og ok-
ser pa torvet.

DED Bufl DRAGE

Veertshuset "Den Blad Drage” er det
eneste vaertshus som tilbyder veerelser
til rejsende, og her vil spillernes rolle-
personer bo, nar de feerdes i byen. Hvis
spillelederen vil arrangere eventyr i sel-
ve veertshuset (slagsmal i udskeenk-
ningen, etc.) kan man anvende kort 1b
og eventuelt ogsd leegge detaljer pa
veertshuset ved at anvende
"veertshustabellerne” i Expertreglerne.
"Den Bla Drage” vil i si fald veere et
"Normalt” vaertshus.

VABEDBMED
Hos vabensmeden kan spillernes rolle-
personer bestille alle "europaeiske™ va-
ben, rustninger, rustningsdele og
skjolde. ]

HESTEHANDLER
Hos hestehandleren kan spillernes rol-
lepersoner kgbe alle heste (let, middels-
tor, storeller pony), som findes pa listen
over Traek- og ridedyr. Det er ogsa mu-
ligt at kebe sadler og sadeltasker hos
hestehandleren.
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Nordsgst for Torsborg, oppe i Nidabjerge-
ne ligger ruinerne af et munkekloster.
Munkene, som levede her, tilbad guden
Wegil og var meget fromme. De levede et
stilfeerdigt liv og tilbragte deres dage
med at meditere, bede, arbejde i
klostrets gardhave og afskrive religiose
skrifter. De havde gode forbindelser med
kirken i Torsborg og plejede at sende re-
presentanter dertil ved alle religisse
hgijtider.

For ca. en méned siden var et par munke
ude at vandre i bjergene, da de opdagede
en gruppe besynderlige mzend pa afs-
tand. Maendene var klzedt i lange, sorte
kapper og sd meget bistre og alvorlige
ud. De sagde ikke et ord til hinanden og
synes at veere pa vej mod et bestemt mal.
Dette undrede munkene, eftersom der
ikke fandtes nogle byer i bjergene, og
mandene si absolut ikke ud til at vaere
nogen af de howather som bor i bjergene.
Munkene blev nysgerrige og besluttede
sig for at folge efter de sortkleedte maend
og finde ud af hvor de var pa vej hen.

TEMPLET

Efter et par timer kom maendene frem til
en dalibjergene og stoppede foran en hu-
ledbning 1 bjergvaeggen. De sa sig ngje
omkring, og da de havde overbevist sig
selv om, at de ikke var forfulgt, sneg de sig
indihulen. Munkene, som 13 gemt et styk-
ke derfra, ventede tilmodigt pa at de skul-
le komme ud igen. Men da det blev aften og
de stadig ikke var kommet ud, blev mun-
kene treette af at vente og sneg sig frem til
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huleabningen. Da opdagede de, at der slet
ikke var nogen hule, men derimod en gang
som forte ind i bjerget og endteien kaempe
bronzeder. Dgren var dekoreret med et
stort grinende deemonansigt, ogmunkene
kunne tydeligt hgre stemmer p4 den an-
den side af deren. De forstod at det her
maétte veere indgangen til et hemmeligt,
underjordisk tempel, og at templet sikkert
var tilegnet en ond gud. Munkene blev nu
meget urolige og bestemte sig for at forsage
at snige sig ind i templet og skaffe mere in-
formation. De kunne ikke komme gennem
bronzederen, men bestemte sig for at lede
efter en anden indgang. Omtrent tredive
meter til venstre for bronzederen fandt de
en halvt raseret tunnel skjult bagved et
stort buskads. Denne gang snoede sig ind
ibjerget og sluttede brat i en slidt stender,
som var forsynet med et stort handtag 1
form af en rund jernring. Munkene trak i
jernringen og fik 4bnet dgren som forte ind
iet smét mebleret rum. Rummet lignende
et geestevaerelse, men det virkede som om
detikke havde vaeret brugt leenge. Stende-
ren, som munkene var kommet ind af, var
en hemmelig der udformet til at se ud som
en naturlig del af rummets vaeg, det var
endog en almindelig der, der ferte ud i sel-
ve templet. Inde i rummet fandt munkene
nogle sorte kapper, som dem de havde set
demystiske maend bzere tidligere. Munke-
ne ikleedte sig kapperne og trak heetterne
op for at skjule deres ansigter og gik deref-
ter ind i templet.

Munkene gik forsigtigt omkring i
templets korridorer et stykke tid, men si
intet specielt og madte heller ingen men-
nesker. De formodede at dette var grundet
af, at det var sent pa aftenen. De fandt en
vindeltrappe, der ferte ned til templets
nedre regioner, og gik nedad den. Efter-
handen kom de frem til et rum med braen-
dende fyrfadslys ved derene og malerier
pa vaeggene. Disse forestillede mennes-
ker, som 14 pa knee for deemoner og tilbad
dem. Munkene vaernmedes, da de s4 ma-
lerierne, og lagde samtidig mzerke til

mumlende stemmer, der kom fra derene i
rummets nordlige del. De dbnede derene
pa klem og kiggede ind. Bag disse 14 en
veeldig sal, som lystes op af flere braenden-
de fyrfad. Salen domineredes af en stor,
sort statue af deemonguden Kashim. P4
gulvet foran statuen stod en gruppe sort-
klaedte mennesker og sang en hymne til
gudens &re. Munkene genkendte straks
statuen og rystede helt ind til deres sjeel,
da de hgrte hymnen, som handlede om
merke og modbydelige ting. Mens de stod
der, sd de hvordan en ung kvinde og to
meend rev sig lgs af menneskemazengden
og gik frem til statuen. Kvinden havde
merkt belgende har og var klaedt i redt sil-
ke. Hun bar flere dyrebare halssmykker
og hun havde svebt en sort kutte om
skuldrene. De to mzend var kleedt helt i
sort og havde dede gjne, der lignede huller
i deres ligblege ansigter. De holdt en bag-
bunden, fortumlet howathisk dreng mel-
lem sig og kastede ham ned pa gulvet fo-
ran kvindens fadder. Kvinden tog en dolk
frem og henrettede offeret.

Kvinden samlede blodet op i en skal. Da
skalen varfuld og drengen var ded, heeldte
kvinden blodet over Kashims statue. Deto
maend, som havde holdt drengen, lgftede
hans lig op og kastede det ned i en ildgrube
ved siden af statuen. Da de skraekslagne
munke sa dette, kunne de ikke lade veere
med at udstede et skrig af raedsel. Der blev
fuldsteendigt stille i den store sal, og alle
menneskene vendte sig om og stirrede pa
dem. Den merkharede kvinde pegede pa
munkene med det blodige svaerd og rabte:
"Indtraengere! Dreeb dem! Lad dem ikke
slippe ud!”.

Munkene blev grebet af panik og lb til-
bage til det lille rum med den hemmelige
der, som de var kommet ind igennem. De
kastede hurtigt de sorte kapper fra sig og
forlod templet. De flygtede tilbage til klost-
ret og klarede pd mirakulgs vis at undgé at
blive tilfangetaget af templets tjenere, som
var ude at lede efter dem.
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Da munkene var niet frem til klostret,
opsegte de med det samme deres abbed,
Karn Lendur, og fortalte ham om deres
oplevelser. Karn Lendur besluttede at de
snarest muligt skulle rejse til Torsborg
og oplyse kirkens ledelse om, at der
fandtes et tempel tilegnet den onde gud,
Kashim i omradet. Siden matte kirkens
ledelse bestemme hvilke forholdsregler,
der skulle tages mod templet. Templets
tjenere havde godt nok ikke tilfangetaget
munkene, men de havde sporet dem til
klostret.

Derfor blev klostret overfaldet af
templets tjenere samme morgen, som
munkene havde tenkt sig at rejse til
Torsborg. I den felgende kamp blev naes-
ten alle munkene draebt og klostret blev
brzendt delvist ned. En del munke blev
taget til fange og fert til templet for at bli-
ve ofret til Kashim.

Klostrets abbed, Karn Lendur, dede i
kampen, men inden han dede, niede
han at skrive, hvad der var sket, ned pa
et pergament og tegne et simpelt kort,
som viste templets beliggenhed. Dette
pergament stoppede han ind i sin kappe
ihab om, at en retskaffen person en dag
ville finde det og overlade det til kirkens
ledelse i Torsborg. Da kampen i klostret
var overstdet, vendte templets tjenere
tilbage til templet, men de efterlod en
deemon i klostret, som fik ordrer pa at
draebe alle nysgerrige, som forsggte at
undersege det neermere. Hensigten med
dette var, at hemmeligholde klostrets
pdeleeggelse si laenge som muligt. I mel-
lemtiden skulle templet kunne hverve
flere medlemmer og forsteerke deres "for-
svar” mod omverdenen.

ROLLEPERSONERNES HANDLING

Nar spillernes rollepersoner ankommer
til klostret, kan de finde Karn Lendurs
krop og pergamentet han skrev. Devilda
antageligt indse at de ma rejse til Ka-

shims tempel og forsage at redde de til-
fangetagne munke inden de ofres til Ka-
shim. Hvis de mod forventning ikke ind-
serdette, ma spillelederen forsage at sty-
re dem ind pa rette spor ved at placere
flere spor i klostret. Nar de kommer vel
frem til templet, ma de pa en eller anden
made befri munkene fra templets fange-
huller og eskortere dem tilbage til Tors-
borg.

1. RABERET PORT

Istariporten tildetder engang har veeret
et munkekloster. I forventede at se et
smukt kloster, hvor munkene ordnede
deres sysler i fred og ro, men synet, som
er foran jer er, helt anderledes. Portdere-
nes hangsler errevet af og liggeri gdrden
indenfor porten. Til venstre og hejre inde
i gdrden star to store bygninger som er
halvt breendt ned. Treeerne i girden har
antageligt veeret preegtige og grenne,
men ogsa disse er braendt og stir nu blot
som forkullede og forvredne stubbe.

Klosterbygningen og muren som omgi-
ver garden er bygget af sten og er bare
blevet svedet af ilden som har heerget.
Det veerste er dog at der ligger mellem 10
og 20 menneskelig spredt ud over gard-
spladsen. Kroppene er hardt medtagne
af forrddnelse, viAbenhug og vilde dyr og
I geetter pd at de har vaeret dedeiomtrent
en maned. I forstar at der har vaeret en
kamp her og at det er munkenes lig som
ligger pa jorden, eftersom de stadig er
klzedt 1 klostrets mgrkebld kapper. Der
hviler en stemning af ded og mystik over
klostret. Hvad er der egentligt sket?
Hvem kan have angrebet klostret og
myrdet munkene pd dennemade? Erder
nogle munke som har overlevet massak-
ren, og hvor befinder de sigi sa fald.

Der ligger 11 lig pa jorden mellem por-
tene og klosterbygningen. Hvis rolleper-
sonerne undersgger kroppene naerme-
re, opdager de at disse er blevet plyndret
for alle veerdigenstande og ejendele.
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L NEDBRENDT BUGRING

Denne bygning har sikkert indeholdt
klostrets madsal og kekken. Nu er der
kun afbreendte rester af veeggene og
bunker med tilsodede traeplanker og an-
det ragelse pa gulvet tilbage. I bygnin-
gens nordlige del findes resterne af et lil-
le forrddskammer og et &bent spisekam-
mer. Spisekammeret er bygget af sten,
og er derfor kun blevet svedet af ilden
som har. heerget bygningen. Her er der
intet af interesse for rollepersonerne.
Hvis de fijerner plankerne og det gvrige
ragelse pa gulvet, finder de brandskade-
de tallerkner, bestik og krus af trae. De-
suden finder de tre to-liters jerngryder
og to 40-liters jernkedler som er lidt til-
sodede, men fuldt anvendelige.

3. NEDBRJENDT BUGRING

Denne bygning har antageligt indeholdt
klostrets bibliotek og meditationssal. Alt
der er tilbage nu er halvimeterhgje rester
af vaeggene og bunker af tilsodede plan-
ker og andet ragelse pa gulvet. I bygnin-
gens nordlige del er der rester af et lo-
kum og et forrddskammer med have-
redskaber.

Her er intet af interesse for rolleperso-
nerne. Fjerner de plankerne, vil de finde
brzendte beger, pergamentruller og have-
redskaber. Alle tingene er nu veerdilgse.

4. EARD LENDURS LIG
Foran jer er en brend og tre forkullede
traestubbe. P4 jorden ved siden af bren-
den ligger et lig af en munk, omkring
munkens krop star seks vildhunde og
stirrer mistaenksomt pa jer. Alle vild-
hundene harblottet deres hugtander og
knurrer truende. Vildhundene er udsul-
tede og vil derfor angribe
rollepersonerne, hvis de forsgger at re-
re deres bytte (dvs. kroppen pa jorden).
Hvis rollepersonerne kaster lidt feltprovi-
ant over til hundene, er der en chance for
at hundene er ligeglade med liget og spi-
ser den istedet. Chancen er lig med 10%

pr. dagsration feltproviant hundene far.
Der er altsd 40% chance for at hundene
opgiver liget, hvis de fir 4 dagsrationer.
Kroppen pa jorden er Karn Lendurs lig.
Hvis rollepersonerne undersgger hans
krop nzermere, vil de finde et helligt sym-
bol, 11 km i en laederpung og en perga-
mentrulle (se nedenfor).

Det magiske, hellige symbol er ca. 8 cm
langt og lavet af sglv. Det er forsynet med
en lang sglvkaede, der gor at man kan ha-
ve det om halsen. Symbolet indeholder
en AURAE], en VAERNEZ2, et SEGLEI,
et SEGL E2, en PERMANENS E1 og en
PERMANENS E2. Bade besveergelsen
AURA og VRN aktiveres nar ejeren hol-
der symbolet i hdnden og koncentrerer
sig dybt. AURA varer i 5 minutter og gor
at ejeren udstraler magt, herlighed og
autoritet. Alle der ser pa ham gribes afen
dyb respekt for ham og ma overvinde AU-
RA'ens effektgrad (1) pA modstandsta-
bellen med sin PSY-gruppe, for at skulle
kunne gore noget fijendtligt imod ham.
VAERN varer ogsa 1 5 minutter og gor at
ejeren far to point ekstra "rustning” over
hele kroppen. Symbolets ejer kan ogsa
laegge besvaergelserne AURA og VARN
pa et andet individ. I sa fald ma han holde
symbolet i den ene hand, rgre personen
med den anden hind og koncentrere sig
dybt, nar han aktivere padgeeldenendebe-
sveergelse. Ejeren mister 1 PSY-point
hver gang AURA aktiveres og 2 PSY-point
hver gang VARN aktiveres. Ejeren gen-
vinder sine tabte PSY-point pA normalt
vis. Hvis spillelederen vil, kan han
bestemme at symbolet kun kan anven-
des af en praest, krigerpraest eller munk
som ogsa tilbeder Wegil. Nar rolleperso-
nerne vil undersoge pergamentrullen
neermere, kan spillelederen give dem en
kopi af den. Den indeholder al den infor-
mation, som findes pa pergamentet, og et
kort som viser vejen til Kashims tempel.
Teksten pa pergamentet er skrevet pa
howathisk og kan leeses af alle som har
FV B3 i Lase/skrive howathisk.
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KARN LENDURS PERGAMENT

Mit navn er Karn Lendur, ogjeg er abbed
for dette kloster. Jeg har en historie at
forteelle til jer som har fundet dette per-
gament, og jeg ma fatte mig i korthed, thi
jeg har faet et dedeligt spydstik i maven,
og jeg kan maerke livet flyde ud af mig,
mens jeg skriver disse ord. I gdr vendte et
par af mine munkebrgdre tilbage til
klostret efter at have veeret ude pé en
lang vandringsfeerd i Nidabjergene. De
fortalte at de havde opdaget et hemme-
ligt tempel ca. 50 km. nordgst for klost-
ret, hvis tjenere tilbad den onde deemon-
gud Kashim, og at disse ofrede mennes-
ker til deres afskyelige gud i blodige ritu-
aler. Munkene havde sneget sig ind i
templet gennem en hemmelig der, der 14
et stykke til venstre for hovedindgangen.
Da jeg herte munkenes beretning,
bestemte jeg, at vi s snart som muligt
matte rejse til Torsborg og forteelle kir-
kens ledelse om templets eksistens. Kir-
kens ledelse skulle da afgere hvilke fo-
ranstaltninger der skulle tages mod
templet. Men templets tjenere havde
dbenbart opdaget munkene og havde
sporet dem helt til klostret, for samme
morgen som vi havde teenkt os at rejse
afsted til Torsborg, angreb de os med ild
og sveerd. I kampen som fulgte braendte
de klostret ned og slagtede mine mun-
kebredre som grise. De draebte dog ikke
alle mine brgdre, men tilfangetog en del
og forte dem med til templet. Hvad de
patenker at gore ved dem, vover jeg
knapt at teenke pa. Selv lykkedes det
mig, dedeligt saret, at treekke mig ud i
kampens hede, og jeg skriver nu disse li-
nierihab om, at I som leeser dem vil rejse
til templet og redde mine tilfangetagne
munkebrgdre ud af den fare de befinder
sigi. Dette er en utrolig, farlig opgave, og
jeg ensker at jeg havde kraft nok til at
skrive alt ned, jeg ved om templet, men I
ma desvaerre nejes med det jeg allerede
har fortalt samt det nedstdende kort,
som viser vejen dertil. Hvis I ikke kan el-

5. MODTAGELBESHAL

8 MUNRECELLER

ler vil begive jer til templet, beder jeg jer
om i det mindste at overgive dette perga-
ment til kirkens ledelse i Torsborg. Ma
Wegil veere med jer!

En modbydelig stank slar jer i made, nar
itreederind i denne hal. Den kommer fra
fire dede menneskekroppe, som er
heengt op i loftet. Kroppene er frygteligt
mishandlet, og deres forvredne ansigt-
sudtryk tyder pd, at de har mattet lide
lzenge for de dede. Hallen er igvrigt helt
tom og indeholder intet af interesse,
bortset fra et par store merkergde pletter
pa gulvet, som ligner sterknet blod.

Ligene, som haenger og dingler 1 loftet,
er resterne af fire vandringsmaend, som
forsegte at overnatte i klostret, men blev
overrasket af deemonen i rum 7. Hvis rol-
lepersonerne gar gennem deres lommer,
vil de ikke finde noget; deemonen har ta-
get deres veerdigenstande.

Disse rum tilhgrte munkene. Hvert rum
indeholder en traeseng, et natbord, en
skammel og et lille veegskab. Alle rum-
mene er dog blevet gennemsggt af
templets tjenere, som har hugget meb-
lerne i stykker eller edelagt dem helt.
Trods dette kan rollepersonerne finde en
del smdting i rummene, som ikke blev
opdaget. For at finde nogen genstande
skal rollepersonerne undersgge rumme-
ne, sporge direkte og klare et Finde
Skjulte Ting-slag. Nar de finder noget,
slar spillelederen 1T20 pa felgende ta-
bel, for ngjagtigt at fastsld hvad de har
fundet.

1T20 Genstand

1T4 traeskeer

1T4 treekrus
Lommelzerke med vin
Olielampe

Flint og stal

Fiskekrog og fiskesngre
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7 1tykt taeppe
8 1T4 vokslys
9 1lommeur
10 Synil og trad
11 Helligt symbol (tree)
12 1 par terninger (tin)
13 Snesko
14 Lyre
15 Penne og blaekhus
16 1T4 pergamenter (uskrevne)
17 Uldtrgje
18 Uldne vanter
19 Stave og ski
20 1T4 pergamenter (med poesi)

1. BENNESHL

I denne sal star der langs med de vestli-
ge, nordlige og ostlige vaegge hoje sgjler.
I salens nordlige del findes resterne afen
statue, som antageligt har forestillet We-
gil. Nu er statuen sendersliet og dens
afhuggede arme og hoved ligger pa gul-
vet. Trods at salen er tomt, harI en ube-
hagelig fornemmelse af at blive iagtta-
get...

Dzemonen Kanicaar-an-Cosh har
gemt sigbagved sgjlen i salens sydvestli-
ge hjerne. For at opdage ham skal en af
rollepersonerne klare et Finde Skjulte
Ting-slag eller se om bag sgjlen hvor han
star gemt. Bagved sejlen ligger ogsa dee-
monens skat, som han har stjalet fra li-
gene i rum 5. Skatten bestar af 3 bzelte-
punge som indeholder 10+1T10 sm
hver, et pengebzelte som indeholder 50
sm+1T20 gm, en to-liters lerkrukke med
1,5 liter lampeolie, fire tomme en-liters
feltflasker, fire tomme mellemstore
rygseekke (4 BEP), 2 fyrfad, en laeder-
pung med en dose rgdt mennonpulver og
to pergamentruller i leedertuber, skrevet
.pa howathisk. De indeholder besvaergel-
serne TALE MED D@D og KONTROLLE-
RE LAVERE UD@D. Kanicaar-an-Cosh
er blevet placeret her af templets tjenere,
som har befalet ham at draebe alle nys-
gerrige, der forsgger at undersgge klost-
ret neermere. Han er meget selvsikker og

nyder at plage andre. Han plejer derfor
ogsa at treekke mederne med sine ofre
ud, for at skreemme dem lidt inden han
gar til angreb. Nar alle rollepersonerne
er kommet ind i salen og har set sig om,
vil deemonen forlade sit gemmested og
traede latterhdnende ud pa gulvet. Han
vil derefter drille og true rollepersonerne
og forsgge at provokere dem til at angribe
forst. Hvis nogle af rollepersonerne
forseger at flygte, vil han tage jagten op
(han vil ikke lade nogen undslippe). Han
forfalger dog ikke nogen som er kommet
udenfor klostrets mure.
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KASHIMS TEMPEL

INidabjergene nordest for munkekloste-
ret ligger Kashims tempel. Templet er
gammelt og har en broget fortid. Det blev
oprindeligt konstrueret og bygget af jo-
rer under Bytiden, men blev forladt i for-
bindelse med konfluxen.

For otte ar siden opdagede en ung kvin-
delig nekromantiker, ved navn Kati Lom,
dog templet. Inde i templet fandt hun
gamle bgger, inskriptioner og perga-
mentruller, der indgdende beskrev guden
Kashim, og somvar skrevet af de mennes-
ker der havde bygget templet. Kati havde
tidligere kun haft svagt kendskab til Ka-
shim og fascineredes af begerne, som
klart og tydeligt forklarede, hvordan man
skulle tilbede guden pa ret vis.

Kati Lom bosatte sig i det gamle tem-
pel, og de folgende ar studerede hun de

forskellige bager og blev meget magtfuld.
Hun besluttede sig for at starte en kult,
der tilbad Kashim, og begyndte meget
diskret at sprede informationer om Ka-
shim og templet ud i Torsborg. Ganske
snart begyndte nysgerrige at sage derud,
og efter et r havde Kati samlet 50 fana-
tiske Kashimtilbedere omkring sig.

Kati L6m selv er leder og preestinde for
kulten. Under sig har hun 12 kriger-
preester af hvilke ti for det meste er ude
og rejse i verdenen. Disse spreder infor-
mation om Kashim til andre mennesker
og underviser dem i tilbedelse af guden.
De ti krigerpraester vender tilbage til
templet fire gange om aret for at ofre til
Kashim og donere penge til templet.

De to gvrige krigerpraester er vampyrer
og hedder Palimas Carnor og Dori Tha-
lik. De gor tjeneste som personlige assi-
stenter og nyder stor respekt fra de
andre kultmedlemmer. Denne respekt

grunder til dels i angst, eftersom mange
er bange for de to vampyrer og deres
torst efter blod. Palimas og Dorl plejer at
begive sig ud hver nat pa jagt efter blod i
omradet omkring templet. Nar de jager,
gor de det som regel i skikkelsen af en
flagermus, en rotte, en regsky eller en
ulv. En gang i mellem skeenker Kati Lom
dem fanger, hvis de har haft en uheldig
jagt. Resten af kultens medlemmer udfe-
rer alle hverdagsarbejde, som skal udfe-
res for at templet skal kunne overleve.
Det daglige liv 1 templet er forholdsvis
stille og fredeligt. Hver morgen samles
man i spisesalen, dels for at spise frokost
og for at uddele dagens arbejde og disku-
tere forskellige problemer, som kan veere
opstdet. Om aftenen plejer man at sam-
les 1 offersalen for at bede og synge hym-
ner til Kashim. Ca. en gang om méneden
ofrer man et menneske eller et stort dyr
til guden. Disse aftensamlinger treekker
tiltider ud og kan vare til langt ud pa nat-
ten. Ganske ofte far templet ogsa besog
af Kashim-tilbedere, som bor i eller
udenfor Torsborg og som vil ofre til Ka-
shim. Besogende, der har rejst langt og
som vil blive i templet et par dage, inden
derejser hjem, bliver indkvarteret i nogle
af templets mange gaestevaerelser.

De forskellige beskrivelser af rumme-
ne og salene i templet, forudszetter at
spillernes rollepersoner undersgger
dem om aftenen eller om natten. Hvis de
undersgger templet pd en anden tid af
degnet, ma spillelederen vaere forberedt
pé at eendre i beskrivelserne. Spisesalen
er f.eks. tom om aftenen, men velbesggt
om dagen, og offersalen er fyldt om afte-
nen, men helt tom om dagen, osv. Alle
dgre i templet er uldste, savidt andet ik-
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ke angives i beskrivelserne. Lisene kan
normalt ikke gdelaegges, da de er indfat-
tet i derene.

KASHIMS TEMPEL. 1. RIVERU

1. PORT
I star foran en gangabning i bjergvaeg-
gen. Den merke tunnel ser ikke saerlig
indbydende ud. Tunnelen stopper ved
en stor massiv bronzeder, som er deko-
reret med et grinende deemonansigt.
Bronzedgren er 1ast og vagterne i rum 4
har neglen. Rollepersonerne kan forsgge
at dirke derens las op (SG 40). Man kan
ikke sla lasen i stykker, da den er indfat-
tet i dgren. Man kan heller ikke smadre
deren med en gkse (eftersom dgren er la-
vet af metal), og det er umuligt at bruge
en murbraekker i den smalle tunnel fo-
ran deren.

2 RASERET TURNEL

Gemt bag noget krat er der en tunneldb-
ning i bjergsiden. Tunnelen er halvt gde-
lagt ogjorden er daekket af sten i forskel-
lige storrelser, som er faldet ned fra vaeg-
gene og loftet. Den megrke tunnel snor sig
dybt ind i bjerget og stopper ved en stor
glat stender. Midt pa deren sidder en
rund jernring, som abenbart er en slags
handtag.

Stenderen er ikke last og kan dbnes
ved at en eller to rollepersoner traekker i
handtaget. Den eller dem som trzeklker i
handtaget skal klare et sveert STY-slag
for at &bne dgren.

3. AUDIENSRUM

Midt i dette rum star en pult af trae, pa
hvilken der er en tyk bog, et blaekhus og
en flerpen. Bogens kraftige sorte omslag
er forsynet med en lille 13s, som ggr at
den ikke kan dbnes. P4 bogens forside er
noget skrevet med runer. Derudover ser
rummet ikke ud til at indeholde noget in-
teressant.

Dgren i1 den nordlige veeg er uldst og
kan 4bnes uden besveer. Dgrene i de

vestlige og astlige veegge er derimod laste
og vagterne i rum 4 har ngglerne. Dare-
nes lase har SG 10, og hver der kan tale
40 point i skade. Man kan ikke gdelaegge

derenes lase, da de er indfattede i dgre- |*

ne.

Bogen, som ligger pd pulten, er en
geestebog og indeholder notater om alle
som har besggt templet de seneste ar,
dog uden at afslgre nogens identitet. Alt
i bogen er skrevet pa old-howathisk og
kan leeses af alle der har FV B3 i
Laese/skrive old-howathisk. Runeskrif-
ten pa bogens forside er oldhowathiske
og der star ganske enkelt: "GAESTE-
BOG”. Bogens las er af en meget enkel
konstruktion (SG 2) og kan kun tale 2
point i skade.

4. UAGTROM

Dette rum er sparsomt mableret. I rum-
mets nordvestlige del star en traekiste pa
gulvet. Ved den vestlige veeg star et bord
og tre stole. P4 bordet star en taendt olie-
lampe. P4 stolene rundet om bordet sid-
dertrebevaebnede maend kleedt i harnis-
ker af nittelaeder. De var tydeligvis i gang
med at spise, dal kommer ind i rummet.
Da de ser at I ikke tilhgrer templet, traek-
ker de deres viben og raber: "Indtraenge-
rel Overgiv jer frivilligt eller bered jer pa
atdel”.

De tre maend er vagter og har til opgave
at tilfangetage eller (i veerste fald) drzebe
alle uvedkommende indtreengere 1
templet. Hvis rollepersonerne af en eller
anden uforklarlig arsag skulle opgive og
laegge deres vaben, vil de fa frataget alle
deres ejendele (til og med deres tgj) og
blive kastet i templets fangehul, hvor de
far lov at sidde, til de efterhanden skal
ofres til Kashim.

Hvis rollepersonerne dreaeber vagterne
og gennemsgger deres lommer, finder de
et stort ngglebundt. Ved hjaelp af dette
kan rollepersonerne &bne eller lise alle
dore i templet, bortset fra dgrene til rum
9,10,28,29, 30 og 31. Ngglerne til rum 9
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indehaves af vampyren Palimas Carnor,
som 60gsa befinder sig i rummet. Nogler-
ne til rum 10 har vampyren Dori Thalik,
som befinder sig i rum 26. Noglerne til
rum 28,29,30 og 31 har Kati Lém, som
befinder sig i rum 27. Der er ogsa en lille
nggle i bundtet, som herer til gaestebo-
genirum 3.

Treekisten 1 rummets nordvestlige del
er ulast og indeholder en to-liters ler-
krukke med 1,5 liter lampeolie, et fyrfad,
fem fakler, et reb (10 meter) og et signal-
horn. De to vinflasker pa vagternes bord
er uadbnede og indeholder vinsorten,
"Tyrs dulmer”. Hver flaske rummer 2 li-
ter, vejer 1 BEP og er 80 sm vaerd.

5. GAMMELT UAGTROM

Disse to rum benyttedes som vagtrum
for templet blev forladt. Hvert rum inde-
holder et bord, tre stole .og en (tom)
traekiste. Alle mgblerne i rummet et
daekkede af et tykt lag stev, dadet erlang
tid siden rummene er blevet brugt. Kati
Lém har bestemt at rummene skal be-
gynde at blive brugt igen, nar kulten har
faet flere medlemmer. Degrene til begge
rum er laste og vagterne i rum 4 har neg-
lerne. Dgrenes lase har SG 10 og hver
der kan klare 40 point i skade.

& GEBTEUERELESE MED HEMMELIG DR

Dette rum indeholder en seng, et nat-
bord, en skammel og en traekiste {under
sengen). Alle mgblerne er stovede, og der
lugter gammelt og indelukket i rummet.
Det virker som om rummet ikke har vae-
ret brugt i lang tid.

Treekisten under sengen er uldst og in-
deholder tre sorte kapper, et tykt teeppe
og et fyrfad. De sorte kapper er af samme
type som templets tilheengere anvender.
Det kan veere at rollepersonerne tager
kapperne pa og forsgger at optraede som
tempeltjenere. Dette tjener dog intet for-
mal, da templets tjenere er sa lille et an-
tal, at de kan kende hinanden pa udse-
endet. Rollepersonerne ville blive afslg-
ret sa snart de mgdte en anden tempelt-
jener. Der er en hemmelig der i den syd-
lige vaeg. Hvis spillernes rollepersonere
ikke kom ind i rummet gennem den
hemmelige dor, kan de opdage den ved at
klare et Finde skjulte ting-slag. Den
hemmelige dor kan &bnes ved at en eller
to rollepersoner skubber til den. Hvis
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een skubber til dgren kreeves et sveert
STY-slag. Hvis to personer skubber, laeg-
germanderes STY-vaerdi sammen og de-
ler det med 2 (rundet ned). Hvis en af rol-
lepersonerne kan sli lig med eller under
med enT20, lykkes det at 4bne den hem-
melige der. Deren 1 den estlige veeg er
last, og vagterne i rum 4 har neglerne.
Dorens lds har SG 10 og kan tile 40
point skade. Man kan ikke smadre 13-
sen, da den er indfattet.

7. GESTEVERELBE

Disse rum er som regel overladt til gees-
ter som besgger templet 1 kortere perio-
der. Hvert rum indeholder en seng, et
natbord og en traekiste (under sengen).
Treekisten indeholder 1T4 sorte kapper,
1T2 tykke taepper, 1T6 sorte vokslys og
et fyrfad. For gjeblikket er rummene
tomme, med undtagelse af rum 8, som
anvendes af gaester. Derene til alle rum-
mene er laste og vagterne i rum 4 har
ngglerne Dgrens 1ds har SG 10 og kan ta-
le 40 point skade. Man kan ikke smadre
ldsen, da den er indfattet.

L BENDTTET GRESTEVERELBE
Dal&dbner dgren til dette rum, far I gje pa
en mand og en nggen kvinde, som ligger
og kissemisser pa en seng. Rummet in-
deholder, foruden sengen og parret, ogsa
et natbord, en skammel og en trakiste
(under sengen). Pa natbordet star to
teendte sorte vokslys, en halvfuld flaske
vin og to selvbaegere. PA gulvet ligger en
bunke af tgj, en dirk, en traestav og to
rygsaekke. Pludselig fir manden pa
sengen gje pa jer og hvaeser vredt: "Luk
deren, for pokker!”. )
Manden og kvinden er gaester i templet
og indser derfor ikke med det samme at
rollepersonerne er uvedkommende. De
hedder Hardred Revioc og Anja Sigurds-
dottir og kommer fra Torsborg. Hvis rol-
lepersonerne angriber Hardred og Anja,
vil de forsgge at flygte ned til rum 27 pa
niveau 2 og advare personerne der, om at

der er uvedkommende i templet. Kisten
under sengen er uladst og indeholder to
sorte kapper, to tykke teepper, tre sorte
vokslys og et fyrfad. De to rygsaekke pa
gulvet er mellemstore (4 BEP) og inde-
holder 2 feltflasker (2 liter), to seet flint og
stél, to baeltepunge med 10 sm og 1T2
gm og ti dagsrationer feltproviant.

Da I kommer ind i dette rum, ser I noget
meerkeligt. I den nordvestlige del af rum-
met ligger en dben ligkiste pa gulvet. Kis-
ten er tom for tiden og I kan se dens bund
er deekket med jord. Rummet indeholder
ogsa et lille rundt bord og tre stole. Pa
bordet starto teendte lys, en udbnet flas-
ke vin og et krystalbaeger. I rummets gst-
lige veeg er der to dere og foran disse star
en ligbleg mand og stirrer pa jer med do-
de sorte gjne. Han slar sin sorte kappe til
siden og tager en knogle frem med ind-
ristede symboler og tegn. Han retter
knoglen mod jer og siger: "Dg, ind-
treengerel”.

Den blege mand med knoglen er vam-
pyren, Palimas Carnor. Benknoglen er
magisk og indeholder besvaergelserne
D@DSHAND E1, SEGL E1, PERMA-
NENS E1 og LADNING E6. Palimas kan
forsege at f13 hjertet ud af kroppen pd en
modstander ved at aktivere besvaergel-
sen D@DSHAND. Knoglen har for tiden
25 PSY-point og den mister et point hver
KR dedshanden er aktiv. Rekkevidden
er 40 meter.

Spillederen skal huske at et helligt
symbol, som er knyttet til Wegil eller en
anden "god” gud, kan tilfgje en vampyr
fysisk skade (1T4 KP), hvis det bergrer
ham.

De to dere i rummets gstlige veeg forer
til to sma forrddskamre. Det ene rum
(meerket A pa kortet) indeholder intet,
borset fra en skraekslagen ung kvinde,
som er bundet pa haender og fedder og
desuden er kneblet. Kvinden hedder Bo-
dil Redtop og blev tilfangetaget af Pali-
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mas for ca. et dggn siden, da hun sneg
sig omkring udenfor templet. Hun er tyv
af profession og var taget op til templet
for at preve pa at stjeele nogle af deres
skatte. Palimas besluttede sig for at
"gemme” hende til denne nat, og han har
ikke suget hendes blod endnu. Bodil
Redtop er en eventyrlysten kvinde og det
er meget muligt at rollepersonerne kan
overtale hende til at fglge med pa fremti-
dige eventyr. Hendes ejendele eridet an-
det forrddskammer (meerket B pa kor-
tet), hvor Palimas opbevarer vaerdigens-
tande af forskellig slags. Der er em har-
nisk af panser, to armskinner af leeder,
en huggert, en handokse, et lille skjold,
to kasteknive, to sorte kapper, tre sorte
vokslys, en olielampe, et fyrfad, en to-li-
ters lerkrukke med en liter lampeolie, en
fierpen, et bleekhus, en 40-siders skrive-
bog fyldt med digte og en pergamentrulle
med besvaergelsen VARN. Pergamente-
rullen ligger i en leedertube og er skrevet
pad old-howathisk. Panserharnisken,
armskinnerne, huggerten, handeksen,
skjoldet og kasteknivene tilhgrer Bodil
Redtop.

Dogrene til begge forradskamrene er
l4ste og Palimas Carnor har selv nggler-
ne i et bundt 1 lommen. Der er ogsa en
nggle til deren i den vestlige vaeg. Dare-
nes ldse har SG 15 og hver der kan tdle
50 point i skade. Vinflasken, der star pa
bordet 1 rum 9, indeholder den yderst
sjeeldne vinsort: "Elverglans”. Flasken
rummer 2 liter, vejer 1 BEP og er 460 sm
vaerd.

18. DORI THALIES RUM
Midt i dette rum star et rundt bord og fire
stole. P4 bordet ligger et mellemstort
skjold og en konhjelm. Skjoldet er deko-
reret med et malet billede af en heraldisk
orn med udbredte vinger. I rummets
nordgstlige del star en gammel trzeten-
de, der indeholder tre kortspyd, to langs-
pyd og fire treestave. Pa gulvet ved siden
af tenden ligger en aben ligkiste. Kisten

er tom og I kan se at dens bund er dak-
ket af jord.

Dette er vampyren Dori Thaliks rum.
Dorene til dette rum og de to for-
radskamre, der er mzerket C og D p4 kor-
tet, er laste. Dori Thalik har ngglerne til
derene og han befinder sig i rum 26 pa
niveau 2. Dgrenes lase har SG 15 og hver
der kan klare 50 point i skade. Man kan
ikke smadre lisen, da den er indfattet i
deren. Det ene forrddskammer (maerket
C pa kortet) indeholder to sorte kapper,
to sorte vokslys, en olielampe, et fyrfad,
en to-liters lerkrukke med 1,5 liters lam-
peolie, fem pensler, tre tejklude med far-
vepletter, seks halvliters lerkrukker med
forskellige farver i, to tinbaegere, en fjer-
pen, et blaekhus og en 80-siders bog med
fakta om heraldik og forskellige va-
benskjolde. Dori Thalik har stor interes-
se for heraldik og plejer at konstruere og
male sine egne vadbenskjolde i ledige
stunder. Den 80-siders lange skrivebog
er skrevet pé jori og kan laeses af en per-
son, der har FV B3 i Laese/skrive jori. En
rolleperson kan forsgge at gge sin FV i
Heraldik ved at studere bogen. Rolleper-
sonen ma da finde sig et roligt og trygt
sted og studere bogen i seks dage (otte ti-
mer om dagen). Nar han har gjort dette,
ma han sla et normalt INT -slag. Lykkes
slaget for rollepersonen 10 erfarenhed-
spoint i ferdigheden Heraldik.

Det andet forrddskammer (maerket D
pa kortet) indeholder tre sma skjolde,
fem mellemstore skjolde og ti perga-
mentruller. Skjoldene er dekoreret med
malerier af heraldiske lgver, griffon, etc.
De ti pergamentruller ligger i laedertuber
og indeholder skitser og tegninger af
forskellgie vabenskjolde.

I1. BALOR
Disse to rum bliver som regel anvendt af
geesterne og tempeltjenere, som vil slap-
pe af og diskutere forskellige emner med
hinandeni fred og ro. Hvert rum har rad-
malede vaegge og indeholder fem ekstra-
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senge og en traekiste. Treekisterne er
uldste og indeholder to glaskrukker med
snus og pibetobalk, 5+1T3 piber, 5+1T3
tinbaegere og 2+1T2 flasker hver med
vinsorten: "Friggs tarer”.

Hver glaskrukke rummer 20 "doser”
og vejer 1/2 BEP. Krukken med snus in-
deholder 15 doser og er 140 sm vaerd (1
dose snus raekker til ca. 4 "klumper”).
Krukken med pibetobak indeholder 12
doser pibetobak og er 137 smvaerd (1 do-
se tobak raekker til 2 normale pibestop).
Hver pibe vejer 1/4 BEP og er 40 sm
veerd. Hver vinflaske rummer 2 liter, ve-
jer 1 BEP og er 120 sm vaerd. Der er en
trappe i den sydlige del af begge rumme-
ne, som fgrer ned til niveau 2 (se kortet).

IR BTATUE

Ibefinderjeriet lille rum, der indeholder
en sortmalet statue. Statuen er lavet af
sten og star pa en piedestal. Statuen er
smuldret visse steder og malingen er
skallet af, men I kan se at det forestiller
guden Kashim.

Der er intet af interesse for rolleperso-
nerne her.

13. BOUVEUERELSE

Disse to rum bliver anvendt som sove-
veerelser af templets tjenere. Hvert rum
indeholder ni kgjesenge og atten traekis-
ter (to kister under hver seng). Hver kiste
er som regel uldst og indeholder en sort
kappe, 1T4 vokslys, flint og stdl, et tykt
teeppe. en halv-liters feltflaske, sytrdd &
nal, en trzetallerken, et treekrus og en
treeske.

14. LESEUERELSE
Dette rum ser ud til at veere et lille bibli-
otek eller et leesevaerelse. Midt i rummet
er der et bord og fire stole. PA bordet star
en slukket oliclampe. Langs med rum-
mets veegge star hgje boghylder. Hver
boghylde har seks hylder og pa disse er
der meengder af pergamentruller og
beger nydeligt pa rad og rackke. Boghyl-

denirummets sydlige del indeholder fol-
gende pergamentruller. Hylde A er hyl-
den neermest loftet, hylde B er hylden
under A, hylde C er hylden under B osv.
Alle ruller ligger i lzederror. For at kunne
laese, hvad der star pa dem, skalman ha-
ve FV B3 i Laese/skrive det pagaeldende
sprog.

Hylde A indeholder 25 pergamentrul-
ler med digte pa satenu.

Hylde B indeholder 30 pergamentrul-
ler med digte pa old-howathisk.

Hylde C indeholder 28 pergamentrul-
ler med digte pa jori.

Hylde D indeholder 26 pergamentrul-
ler med erotiske tegninger.

Hylde E indeholder 30 pergamentrul-
ler med landskabstegninger.

Hylde F indeholder 27 pergamentrul-
ler med portreettegninger.

Boghylden i rummmets vestlige del inde-
holder felgende pergamentruller og
beger.

Hylde A indeholder seks bager med hi-
storiske optegnelser pa old-howathisk.
En rolleperson kan forsgge at ege sinFV-
veerdi i Historie ved at studere nogle af
bggerne. Rollepersonen skal da befinde
sig et stille og roligt sted og studere den
pag=ldende bog i seks dage (8 timer om
dagen). Nar han har gjort dette, ma han
sld et normalt INT-slag. Lykkes slaget
far rollepersonen 1 erfarenhedspoint i
feerdigheden Historie. Mislykkes slaget,
skal rollepersonen studere bogen i yder-
ligere en uge og derefter forsgge et nyt
INT-slag. Bemeerk at en rolleperson kun
kan fa 1 erfarenhedspoint "ud af” enbog,
uanset hvor lzenge han studerer den.

Hylde B indeholder 45 pergamentrul-
ler med optegnelser og teorier om krigs-
forelse pa old-howathisk.

Hylde C indeholder 40 pergamentrul-
ler med optegnelser om de orientalske
kampkunsters oprindelse (judo, kendo
osv.) pa jori.

Hylde D indeholder 42 pergamentrul-
ler med fakta og tegninger af forskellige
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slags vdben (svaerd, gkser osv), skrevet
pa old-howathisk.

Hylde E indeholder 50 pergamentrul-
ler med tegninger af forskellige slags dyr
og monstre.

Hylde F indeholder fem bgger med be-
skrivelser af elvernes kultur og leveste-
der, skrevet pa satenu. Hvis en rolleper-
son har feerdigheden Kulturkendskab og
har specialiseret sig i elvernes kultur, kan
han preve at forgge sin FV i feerdigheden
ved at studere nogle af bagerne. Rolleper-
sonen skal da befinde sig et stille og roligt
sted og studere den pagaeldende bog i
seks dage (8 timerom dagen). Narhan har
gjort dette, ma han sld et normalt INT-
slag. Lykkes slaget far rollepersonen 10
erfarenhedspoint i faerdigheden Kultur-
kendskab. Mislykkes slaget, skal rolle-
personen studere bogen i yderligere en
uge og derefter forsgge et nyt INT-slag.
Bemezerk at en rolleperson kun kan fa 10
erfarenhedspoint "ud af” en bog, uanset
hvor lzenge han studerer den.

En rolleperson med generel Kultur-
kendskab kan ikke f& nogle erfarenhed-
spoint ved at studere bggerne. Det er pa
grund af, at beskrivelserne i bggerne er
sa detaljerede, at de kun kan forstas af
en person, der har specialiseret sig i el-
vernes kultur. Boghylden i rummets
nordlige del indeholder fglgende perga-
mentruller og bager.

Hylde A indeholder 30 pergamentrul-
ler med sagaer om og tegninger af Ka-
shim, skrevet pé old-howathisk.

Hylde B indeholder fire beger med be-
skrivelser af forskellige religigse ritualer,
der forbindes med Kashim, skrevet pa
old-howathisk.

Hylde C indeholder 28 pergamentrul-
ler med forskellige benner og hymner,
der forbindes med Kashim, skrevet pa
old-howathisk.

Hylde D: Hylden er fyldt med gdelagte
pergamenter.

" Hylde E: Hylden er fyldt med edelagte
pergamenter.

Hylde F: Denne hylde indeholder 28
pergamentruller med meddelelser fra
personer, der tilhgrer Kashim-kulter
andre steder i verdnen, skrevet pa jori.

‘Boghylden i rummets nordlige del in-
deholder felgende pergamentruller og
bager.

Hylde A indeholder 25 pergamentrul-
ler med tegninger af forskellige slags trae
og planter.

Hylde B indeholder 30 pergamentrul-
ler med sagaer om forskellige guder (ikke
Kashim), skrevet pa old-howathisk.

Hylde C: Denne hylde indeholder fire
beger med beskrivelser og forklaringer af
hvordan magi fungerer, hvilke effekter
visse besveergelser har osv, skrevet pa
old-howathisk. En rolleperson kan
forsege at oge sin FV-vaerdi i Kundskab
om magi ved at studere nogle af bggerne.
Rollepersonen skal da befinde sig et stil-
le og roligt sted og studere den pégeel-
dende bog i seks dage (8 timer om da-
gen). Nar han har gjort dette, ma han sla
et normalt INT-slag. Lykkes slaget far
rollepersonen 10 erfarenhedspoint i
feerdigheden Kundskab om magi. Mis-
lykkes slaget, skal rollepersonen stude-
re bogen i yderligere en uge og derefter
forsgge et nyt INT-slag. Bemeerk at en
rolleperson kun kan fi 10 erfarenhed-
spoint "ud af” en bog, uanset hvor laenge
han studerer den.

Hylde D, E og F: Tomme. Her har dog
engang varet flere magibgger fyldt med
besvaergelser, men praestinden Kati Lom
har beslaglagt dem og opbevarer dem nu
irum 31.

IS. GPISESAL

Denne sal har hvidmalede vaegge og er
dbenbart templets spisesal. P4 gulvet
star ti sma runde borde og rundt om
hvert bord star fire stole. Der er en sluk-
ket olielampe pa hvert bord. Der er intet
af interesse for rollepersonerne her.
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18 EBERER

Midt pa gulvet i dette rum star et kraftigt
treebord. P4 bordet er der en slukket oli-
elampe, to store skeerebreedder, fire
traesleve, tre traekrus, fire traetallerkner,
fire to-liters lerkrukker samt seks kok-
kenknive. Under bordet er der tre store
stegepander, to fire-liters jerngryder og
en 40-liters jernkedel. I rummets vestli-
gedelerderet stort 4bent ildsted. Pa gul-
vet ved siden af ildstedet ligger en stor
bunke brzende, en ildrager og fem lange
grillspid. Kigger man op i ildstedet ser
man et tilsodet reghul.

Her er intet af interesse for rolleperso-
nerne.

17. FORRADBEAMMER

Dette rum indeholder dbenbart templets
mad- og drikkeforrad. P4 gulvet star fire
store tender med ¢l, ti flasker med vin,
seks daser med havregryn, en ddse med
salt, en ddse med peber, to seekke med
feltproviant samt fire 20-liters lerkruk-
ker med lampeolie. Desuden indeholder
rummet en kasse med treetallerkner,
krus og skeer.

De fire gltender indeholder ca 180 liter
hver. De ti vinflasker indeholder ca to li-
ter vin hver og vejer 1 BEP. De seks daser
med havregryn indeholder ca 20 kg
havregryn hver. Dadserne med salt og pe-
ber indeholder ca 9 kg hver. Alle saekke-
ne indeholder 30 dagsrationer feltprovi-
ant. De fire lerkrukker indeholder ca 18
liter lampeolie hver og vejer 9 BEP. Kas-
sen pa gulvet indeholder 30 trzetallerk-
ner, 20 trackrus og 40 treeskeer.

I18. UINDELTRAPPE
Denne vindeltrappe ferer ned til niveau 2

(se kortet).

10. UINDELTRAPPE
Denne vindeltrappe forer ned til rum 21
pa niveau 2.

KASHIMS TEMPEL. £ NIVERU
28 FORBAL

I befinder jer i en lille sal, hvis vaegge er
dekoreret med groteske malerier, der fo-
restiller mennesker pa knae, der tilbeder
deemoner. Malerierne virker meget gam-
le og farven er skallet af et par steder. Der
er dere i salens vestlige, nordlige og ast-
lige veegge, og ved hver der star to flam-
mende fyrfade. I salens sydlige del stér et
stort sort skab.

Skabet 1 salens sydlige del er uldst og
indeholder 100 sorte vokslys, flint og
stal, ti fakler, 40 rogelsespinde (hver
rogelsespind er 1 sm vaerd og har en
brzendetid p4 30 minutter), to rituelle
bronzeskdle (200 sm veerd stk.), to of-
ferknive (240 sm vaerd stk.), to reb (10
meter) og fire lerkrukker, der indeholder
ca 18 liter lampeolie hver og er 130 sm
veerd stk. (hver krukke vejer 9 BEP).

AFFALDBRUM
.

Dette lille rums estlige del ender ved en
grav, som er ca 6 meter dyb. Graven er
fyldt med en gredet merkebrun plere,
der stinker frygteligt. Den megrkebrune
plare synes at leve sit eget liv, for den
bobler konstant og I kan se sma strem-
hvirvler i den. Ellers ser rummet ikke ud
til at indeholde noget interessant. Dette
er templets affaldsrum. templets tjenere
temmer alle slags affald og medrester i
affaldsgraven, hvor det forsvinder spor-
lgst. Den markebrune plgre i affaldsgra-
ven er et mysterium - den var her, da Kati
Loém "opdagede” templet og den har an-
tageligt veeret her lige siden det blev byg-
get. En gang imellem sker det, at pleren
stiger ubetryggende hegjt og truer med at
oversvgmme rummet, andre gange syn-
ker den si dybt, at graven naesten tem-
mes. Hvis en person skulle falde (eller
blive skubbet) ned i graven, vil han blive
suget ned i pleret og forsvinde uden at ef-
terlade nogen spor.
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P2 GRAVEAMMER
Disse gravkamre indeholder resterne af
praester og tempeltjenere, der arbejdede
i templet under Bytiden. Hvert gravkam-
mer indeholder tre massive stenkister,
der er last med komplicerede og svaerto-
plukkelige 1ase (SG 60). Man kan ikke sla
kisternes 13s i stykker, da den er indfat-
tet 1 kisterne. Man kan heller ikke sla ki-
sterne i stykker, da de er lavet af sten.
Lasen kan ikke dbnes ved hjzlp af nggle-
bundet fra rum 4. Ngglerne forsvandt
samtidig med at templet blev forladt.
Hver kiste indeholder et skelet, 1T20
gm, en halskzede af bronze (300 sm
veerd) og et helligt symbol af sglv (fores-
tiller Kashim). Hvis rollepersonerne far
dbnet en kiste, er der 25% chance for, at
den dede manifesterer sig som et spagel-
se 1 gravkammeret og angriber dem.
Spegelset vil forfalge rollepersonerne og
fortsaette med at angribe dem, til de leg-
ger alle stjdlne genstande tilbage i hans
kiste og lukker den. Et spagelse forfelger
dog ikke rollepersonerne udenfor temp-
let.

23. UAGTRUM

Begge de to vagtrum indeholder et bord,
en tendt olielampe, tre stole og en
treekiste. Traekisterne er uldste og inde-
holder en to-liters lerkrukke med en liter
lampeolie, en glgdeeske, 1T6 fakler, et
reb (10 meter) og et signalhorn hver. Der
er desuden to bevaebnede vagter i hvert
rum.

24. TOMME CELLER

Alle disse celler er laste og tomme. Vag-
terne 1 rum 4 har neglerne til cellerne.
Dgrenes ladse har SG 20 og hver der kan
klare 60 point skade. Man kan ikke sld
derenes lase i stykker, da de er indfattet
iderene.

25 OPTHGEDE CELLER
Disse tre celler er laste og indeholder to
munke hver. Munkene herer til dem, der

blev tilfangetaget, da tempeltjenerne an-
greb munkeklosteret. Der er yderligere
to tilfangetagne munke i templet. Den
ene er i rum 26 og er i gang med at blive
tortureret af Dori Thalik. Den anden er i
rum 27 og er ved at blive ofret til Kashim.
Vagterne i rum 4 har ngglerne til celler-
ne. Dgrenes lase har SG 20 og hver der
kan klare 60 point skade. Man kan ikke
sld dorenes l3se i stykker, da de er ind-
fattet i derene.

2S. TORTUREAMMER

Dette rum lyses op af to flammende fyr-
fade, der star midt pa gulvet. P4 vaeggen
henger ondskabsfuldt udseende
redskaber. Kraftige keeder og hindjern
er fastsat pd rummets vaegge, der er plet-
tet med sod og blod. P4 en beenk i rum-
mets gstlige del ligger en nggen, bevidst-
les mand. Hans krop er frygteligt
mishandlet og det bleder fra mange sma
sar. Bgjet over den bevidstlese mand
star en anden mand med dede sorte gjne
og et ligblegt ansigt. Han er klaedt 1 sort
nitteleeder og holder en dolk i den ene
hand. Da den blege man far gje p4 jer,
hvaeser han med truende stemme:
"Hvad er nu det? Uvedkommende i
templet! I skal betale med jeres liv for at
have vovet at bryde ind i Kashims tem-
pell”. Den blege mand med dolken og
stridskellen er vampyren Dori Thalik.
Den bevidstlgse mand pa beenken er en
af munkene fra munkeklosteret og er
blevet tortureret af Dori Thalik. Munken
har samme veerdier og faerdigheder som
demirum 25, men han har mistet 3 KP i
brystet og 2 KP i maven.

Vampyren vil forsgge at draebe rolle-
personerne.

I star i indgangen til en stor sal. Der star
et flammende fyrfad pa hver side af ind-
gangen. Lige fremfor indgangen, ved den
nordlige veeg, er der en platform, pa hvil-
ken der star en stor sort statue af Ka-
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shim. En smuk ung kvinde kleedt 1
redt silke stdr pa platformen foran
statuen. Hun har langt merkt har og
holder en bronzeskal og en blodig
dolk i hdnden. Ved kvindens fgdder
ligger et nggent og blodigt mandslig.
P4 gulvet midt i salen star en stor
gruppe sortkledte mennesker og
synger en merk og dyster sang til Ka-
shims sere. Langs med salens vestli-
ge og ostlige vaegge er der hgje sgjler.
Til venstre og hejre for den store Ka-
shimstatue er der dybe ildgruber i
gulvet. Det breender dbenbart 1 ild-
gruberne, for I kan se hvordan flam-
merne ind imellem slikker op ad kan-
terne.

Menneskene i salen er tempeltje-
nerne. De vil angribe rollepersoner-
ne og forsgge at forhindre dem 1 at
skade kvinden ved statuen. Kvinden
er templets praestinde, Kati Lom.
Hun vil std ved siden af statuen og
kaste besvaergelser mod rolleperso-
nerne og gar ikke selv ind i kampen.

Hvis rollepersonerne vinder, vil
hun flygte til rum 29 gennem en
hemmelig der i salens gstlige vaeg.
Hun vil derefter tage sine magibeger
og veerdigenstande og flygte videre
gennem tunnellen i rum 31. Hvis Ka-
ti slipper vaek, kan hun vende tilbage
i et senere eventyr og haevne sig pa
.rollepersonerne. Den dede mand ved
Kati Loms fodder er en af munkene,
som hun har ofret til Kashim. Der er
ti ildgruber i salens nordlige del.
Hvert hul er seks meter dyb og fyldt
med braende, der braender intensivt.
Hvis en person skulle falde (eller
skubbes) ned iet hul, vil han ferst ta-
ge 2T6 point i skade for selve faldet.
Derefter vil personen tage skade af il-
den, sdleenge han befinder sig i gru-
ben. Spillelederen ber traekke ska-
den af ilden fra personens totale KP.
Ildgrubernes vaegge er meget grove
og personen kan klatre op af gruben
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ved at klare to Klatre-slag. Derer tohem-
melige dgre i salen, en i den vestlige vaeg
ogen iden gstlige (se kortet). Rolleperso-
nerne skal klare et Finde skjulte ting-
slag for at opdage nogen af de hemmelige
dere. Dgrene kan dbnes ved at en eller to
rollepersoner skubber til dem. Hvis en
person skubber til en der, skal han klare
et normalt STY-slag for at &bne den. Hvis
to personer skubber pa en hemmelig
der, far de den dbnet automatisk.

28. BEATRAMMER
Dette rum virker som en slags skatkam-
mer. P4 gulvet star tre store treekister.
Laget pa en af kisterne er abent, og I kan
se at kisten er fyldt med sglvingnter.
Dgren til dette rum er last og Kati Lom
har ngglen. Derens las har SG 20 og dg-
ren selv kan klare 60 point skade. Man
kan ikke sl& derens 1as i stykker, da den
er indfattet i dgren. De tre traekister i
rummet er uldste. Den ferste kiste inde-
holder 750 km, den anden 700 sm og
den tredie 500 gm og smykker til en sam-
menlagt veerdi af 1400 sm. Hver kiste ve-
jer 6 BEP.

28. FORRUM

Dette lille rum har hvidmalede vaegge. P4
gulvet star et rundt bord, pa hvilket der
er en pergamentrulle, en fijerpen, et
bleekhus og en slukket olielampe.

Dette rum og de to tilstedende (30 og
31) er Kati Loms private bolig. Perga-
mentrullen pa bordet er blank og ligger i
et leederrer. )

30. BOUVEVERELBE

Dette rum har hvidmalede vaegge og in-
deholder en traeseng, et natbord, en
skammel og en kiste (under sengen). P4
bordet star en slukket olielampe, et sglv-
baeger og en halvfyldt vinflaske. Kisten

under sengen er uldst og indeholder to
sorte kapper, et tykt teppe, fire sorte
vokslys og en gledaeske.

Midt pa gulvet i dette lille rum stér to ab-
ne traekister. Begge kister er tomme. El-
lers ser rummet ikke ud til at indeholde
noget af interesse.

Der er en hemmelig der i den vestlige
veeg. Rollepersonerne skal klare et Finde
skjulte ting-slag for at finde dgren. Deg-
ren kan dbnes ved at en eller to rolleper-
soner skubber til den. Hvis en person
skubber til deren, skal han klare et nor-
malt STY-slag for at 4bne den. Hvis to
personer skubber, dbner de den auto-
matisk.

Bagved den hemmelige dér er der en
meget lang og smal tunnel, der snor sig
gennem bjerget og munder ud et sted,
der ligger ca. fire kilometer ost for
templets hovedindgang. Kati Lom er
flygtet gennem denne tunnel og har taget
alle sin magibeger og pergamentruller
med besveergelser med sig (derfor de
tomme kister). Kati Lom vil sikkert flygte
til et Kashimtempel et andet sted i verd-
nen, og der er meget muligt at hun vil
forsege at heevne sig pa rollepersonerne.
en gang i fremtiden.

Nar rollepersonerne har befriet mun-
kene fra templets fangehuller og drzebt
(eller bortjaget) templets tjenere, skal de
blot eskortere munkene tilbage til Tors-
borg. Kirkens ledelse i Torsborg vil na-
turligvis takke rollepersonerne, nar de
herer at de har gdelagt en hemmelig Ka-
shimkult, men de vil ikke skzenke rolle-
personerne nogen belgnning. Dyden er
sin egen belgnning. Rollepersonerne méa
dog godt beholde alle de skatte de har
fundet i templet.




RONGEHOJENE

Sydest for Torsborg midt ude i det dbne
terreen ligger tre gravheje, som i folke-
munde kaldes for "Kongehgjene”. Hgje-
ne er runde i formen og daekket med
gront friskt grees. De tre hgjes udseende
og sterrelse er meget usaedvanlig og
adskiller sig fra den normale gravskik i
denne del af verdenen. Alle tre gravhgje
er forsynet med bastante stendgre, som
er magisk forseglede. P4 dgrene er der
old-howathiske runeskrifter, som for-
teeller om navnene pa de personer der
ligger begravet i hgjene. Disse er Mawa-
sether, Melanowi, Kathenowi samt den
sidstneevntes zegtemand og deres to
bern. De levede under Bytiden og var
store helte i deres tid. De var dog ikke af
kongeligt blod, som man skulle tro, men
det er omverdenen, der har ophgjet dem
til denne status, ved at kalde deres grave
for "Kongehgjene”.

Alle tre grave indeholder skatte som
engang har tilhgrt de dede. Gravene har
aldrig vaeret dbnet, hverken af gravreve-
re, leerde maend eller andre personer.
Ganske vist har mange forsegt, men det
er ikke lykkedes nogen, eftersom grave-
nes magiske dere er meget sveere at
traenge gennem og er forsynet med en hel
del lumske feelder.

Kongehgjene er et helligt sted for howat-
herne. Ved sommerjeevndegnet hvert nien-
de ar samles stammen her, og velven og
hendes medhjeelpere udferer zeldgamle
shamanistiske ritualer til aere for heltenes
ander. I mellemtiden ligger omrédet ade og
howathernemener at det skalladesifred for
at hgjagte Anderne. Eventuel gravplyndring
vil veere at skaende et helligt sted og straffes
med daden, hvis plyndreren bliver fanget.
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Under det seneste forar har en gruppe
ligeedere taget gravene i besiddelse. De
er specielle og adskiller sig en smule fra
de der beskrives i Monsterbogen. Ingen
intelligente veesner har endnu opdaget
atdeer her.

MAWASETHERS HBY

1. DBR
Den store stendedr, der forer ind i graven,
er lukket og der er intet synligt ngglehul
eller handtag. Midt pa deren er der en
gammel runeinskription.

Deren er magisk forseglet og indehol-
der besvaergelserne FORSEGLE E4,
SEGL E4, PERMANENS E4 og NEXUS
E2. Dette gor at deren kun kan &bnes
ved at nogen kaster besvaergelsen ABNE
pa den. Besvargelsens effektgrad skal
dog overvinde FORSEGLINGENS effekt-
grad pd mpdstandstabellen inden dgren
kan &bnes. Gkser og murbrakkere har
ingen effekt pd stenderen. Hvis deren
lukkes igen efter den har veeret dben,
treeder FORSEGLINGEN automatisk i
kraft igen. For permanent af 4bne deren
og flerne FORSEGLINGEN, skal man
udfere et OPHAEVELSESRITUAL pa dg-
ren. Runerne pa deren er pa old-
howathisk, og der star: "I DENNE GRAV
HVILER MAWASETHER. MA D@D OG
ULYKKE RAMME DEN SOM FORSTYR-
RER HANS HVILE". En person med FV
B3iLaese/skrive oldhowathisk kan leese
runerne.

L BEJULT INDGANG
Skjult bag buskene er en lille trang ab-
ning i gravhgjen. Denne dbning benyttes
af ligaederne 1 grotte 5, nar de forlader
graven. For at finde 4bningen skal rolle-
personerne lede aktivt mellem buskene
og klare et Finde skjulte ting-slag. Tun-
nellerne og grotten er meget trange og
rollepersonerne er derfor nedt til at

kravle pa alle fire for at kunne komme
frem. Man kan kun anvende kortsvaerd,
dolke eller lignende vdben, nir man
kravler. Sma og middelstore skjolde kan
bruges normalt i tunnellerne, men be-
nytter man et middelstort skjold, kan
man ikke slds, eftersom skjoldet bloke-
rer naesten hele tunnellen. Store skjolde
kan overhovedet ikkke veere inde i tunnel-
lerne, men ma efterlades udenfor grav-
hgjen. Ligeederne er ogsa nedt til at krav-
le pa alle fire i tunnellerne og grotten.

Midt i gulvet i dette kammer er et dybt
hul. Hullet streekker sig fra den vestlige
vaeg til den gstlige, og det ser ikke ud til
at der er nogen vej uden om det. I den
nordlige vaeg er der en stor stender med
et kranium indristet.

Hullet er ca 6 meter dybt. Der er flere
forskellige mader at komme over pa —
man kan f.eks. forsgge at springe over,
klatre pa vaeggen eller faelde et par tracer
og laegge dem over og ga over. Det sidst-
neevnte kraver dog et normalt SMI-slag
for at undgi at falde af traestammen og
ned 1 hullet. Opfindsomme spillere kan
sikkert finde pd endnu flere metoder.
Personer, der falder ned i hullet, fAr 2T6
i skade fra faldet.

4. GRAURAMMER

Midt pa gulvet i dette runde kammer star
enstenkiste pa en hgj sokkel. Kistens1ag
ertaget af og ligger edelagt pa gulvet. Sel-
ve kisten er tom. P4 gulvet ligger skelet-
tet af den dede. Kisten er dbnet af ligee-
derneigrotte 5, som ogsa har taget et par
af skelettets benknogler. Der er en lgs
sten i den nordvestlige del af vaeggen, og
bag stenen er der en kort tunnel, som fg-
rer ind til grotten. For at opdage den lase
sten, skal man aktivt undersege veeggen
og klare et Finde skjulte ting-slag. Kis-
ten, som den dede har ligget i, er faktisk
ikke tom, selvom det ser sddan ud. Un-
dersgger man kistens sokkel og klarer et
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Finde skjulte ting-slag, opdager man at,
der ogsa her er en lgs sten.
Under stenen er der et hulrum, som in-
deholder en magisk stridskelle af bron-
ze, et armband med indfattede sedelste-
ne og seks gamle pergamentruller. Strid-
skellen indeholder

Besveergelseerne ILD E4, SEGL E4,
PERMANENS E4 og NEXUS E2. Nar
stridskellens ejer heaever den og siger:
"Lad ildens runer traede frem!” aktiveres
kellens magi. Kellehovedet bliver gloen-
de hedt, og raekker af sma runer bliver
synlige. Alle angreb med kellen, nar den
er glohed, gor 4T3 ekstra i skade, men
kun hvis kellen treenger igennem mods-
tanderens rustning/naturlige veern.
Stridskellens magi deaktiveres nar eje-
ren siger: "Lad ildens runer traede tilba-
gel”. Kgllehovedet svinder da neesten
umiddelbart ind og runerne forsvinder.
Armbandet er af kobber og har 5 rede
&delstene indfattet.

Det er ca 2000 sm veerd. De seks per-
gamentruller er desveerre veerdilese, ef-
tersom papiret er sd skort, at det gar i
stykker hvis man rgrer det.

5. GROTTE

Nar I kommer ind i denne grotte, mades
I af et frygteligt syn. I den sydlige del sid-
der tre modbydeligt udseende vaesner og
gnaver pa hver deres benknogle. Vaes-
nernes hud er ter, gralig og er sortnet
rundt om munden og gjnene. Deres har
er fyldt med mug og utgj, og det haenger
i tykke totter ned fra hovedet. P4 jorden
ligger benknogler, kranier og andre
knoglerester spredt. Da de tre vaesner
ser jer, leegger de deres knogler og begyn-
der at kravle over mod jer.

Disse ligeedere har ikke faet noget at
spise i lang tid og er derfor udsultede.

MELANOWIS KoY

Den store stendor, der ferer ind i graven,
er lukket og der er intet synligt ngglehul
eller handtag. Midt pa deren er der en
gammel runeinskription.

Degren er magisk forseglet pA samme
made som deren ved punkt 1 (Mawaset-
hers hgj). Runerne pa deren er pa old-
howathisk, og der star: "I DENNE GRAV
HVILER MELANOWI. MA EVIG FOR-
BANDELSE RAME DEN SOM VOVERAT
FORSTYRRE HENDES HVILE". En per-
son med FV B3 i Laese/skrive old-
howathisk kan leese runerne.

1. SRJULT INDGANG

Skjult bag buskene er en lille trang ab-
ningigravhgjen. Denne dbning benyttes
af ligeederne i grotte 11, nar de forlader
graven. For at finde 4bningen skal rolle-
personerne lede aktivt mellem buskene
og klare et Finde skjulte ting-slag. Tun-
nellerne og grotten er meget trange og
ligner dem, der findes i Mawasethers
hg;j.

Dette lille kammer ser ud til at vaere
tomt. I den nordlige vaeg er der en sten-
der, og pa deren er der en gammel ind-
ristning. Den forestiller en kvinde med
langt bglgende har, der holder et langs-
pydihenderne.

I den vestlige veeg er der en lgs sten, og
bag den er der en tunnel som ferer ind til
grotte 11. For at finde den lgse sten skal
man lede aktivt og klare et Finde skjulte
ting-slag.

Midt pa gulvet i dette kammer stir en
kiste af sten. Kisten er deekket af et tykt
lag stgv. PA kammerets vaegge er der
gamle malerier, som antageligt skal fo-
restille den dede, da hun var i live. Far-




ven er skallet af visse steder, men tre af
malerierne er stadig intakte. De viser
den dede ridende gennem en skov pa en
hest, hvordan hun drzeber en trold med
sit spyd og endelig hvordan hun bliver
modtaget i dedsriget.

Stenkisten p& gulvet indeholder kun
skelettet af Melanowi. Alle hendes skatte
er gemt i rum 10. Der er lgse sten i bade
den gstlige og vestlige veeg. Bag stenen i
den vestlige vaeg er der en kort tunnel til
grotte 11. Bag stenen i den gstlige veeg er
der en kort korridor, der forer til rum 10.
For at finde de lgse sten, skal man un-
dersoge vaeggene og klare et Finde skjul-
te ting-slag.

18. BEATEAMMER

Der ligger et stovet jernskrin og et gam-
xgelt langspyd af bronze pa gulvet i dette
kammer. Jernskrinet er uldst og inde-
holder tre guldringe med indfattede
®delstene, en sglvmedaljon og to sma
lerflasker, som er grundigt forseglet med
smeltet bly. Lerflaskernes blysegl er
ubrudt, men trods det virker flaskerne
tomme og lette. Langspydet af bronze er
et udsegt vdben af hgjeste kvalitet, og pa
spydhovedet er der indristet mystiske
tegn og symboler.

De tre guldringe med indfattede
&delstene er meget smukke og er ca 600
sm veerd stykket. Sglvimedaljonen er
magisk og indeholder besveergelserne
HELEE1, SEGLE1, PERMANENSE1 og
LADNING E8. Besvaergelsen HELE akti-
veres ndr ejeren ror ved et levende vaesen
med den ene hand, holder medaljonen 1
den anden og koncentrerer sig dybt. Da
laeger medaljonen 1T6 KP hos vaesenet.
Selvmedaljonen indeholder 21 PSY-
point, nar den bliver fundet.

Lerflaskerne er betydeligt farligere end
de giver indtryk af at vaere. Hver flaske
indeholder irriterende gul gas med styr-
ke 2 (se besvaergelsen GASSKY for flere
detaljer). Hvis rollepersonerne abner en
flaske, stremmer gassen ud og bygger en

sky, der fylder hele kammeret. Rolleper-
sonerne skal forsgge at modsta gassens
styrke pa modstandstabellen. Gasskyen
forsvinder efter ca 10 minutter. Langss-
pydet af bronze er magisk og indeholder
besvaergelserne SMERTE E1, SEGLE],
PERMANENS E1 og NEXUS E2. Spydets
magi aktiveres, nar det treenger gennem
en modstanders rustning/naturlige
veern. Modstanderen far da frygtelige
smerter i hele kroppen (se besvargelsen
SMERTE for flere detaljer). Eftersom
langspydet er lavet af bronze, ger det
kun 1T10 point i skade.

NarI kommer ind i denne grotte, ser I fire
&kle menneskelignende vaesner sidde
sammen pa jorden. Mellem sig har deen
ung, smuk og livlgs kvinde. De fire vaes-
ner roder og raver hele tiden pa hendes
krop og hvisler ophidset til hinanden
med ejendommelige skingre stemmer.
Da de far gje pa jer, fniser de bredt og be-
gynder at krybe over mod jer. Deres lee-
ber er sorte af forradnelse, og en strgm af
tykt gulbrunt savl lgber ud af deres
munde.

Kvinden som ligger pa jorden er ded.
Hende og hendes kzereste var pa flugt og
blev draebt af ligeederne.

KATHENOWIS HEJ

Den store stender, der forer ind i graven,
er lukket og der er intet synligt neglehul
eller handtag. Midt pa deren er der en
gammel runeinskription.

Doren er magisk forseglet pd samme
mdde som dgren ved punkt 1 (Mawaset-
hers hgj). Runerne pa deren er pa old-
howathisk, og der stér: "I DENNE GRAV
HVILER KATHENOWI SAMMEN MED
SIN ELSKEDE HUSBOND OG DERES
TO BORN. MA GUDERNE STRAFFE
DEN SOM VOVER AT FORSTYRRE DE-
RESHVILE". En person med FVB3iLa-
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se/skrive old-howathisk kan laese ru-
nerne.

13. BRJULY INDGANG

Skjult bag buskene er en lille trang &b-
ning i gravhgjen. Denne dbning benyttes
af ligeederne i grotte 19 og 21, nar de for-
lader graven. For at finde abningen skal
rollepersonerne lede aktivt mellem bus-
kene og klare et Finde skjulte ting-slag.
Tunnellerne og grotten er meget trange
og ligner dem, der findes i Mawasethers
hg;j.

14. EORRIDOR

Nar I kommer ind gennem deren, serlen
lang korridor foran jer. I korridorens
sydlige ende er der et dybt hul. Det
streekker sig fra den vestlige vaeg til den
ostlige, og det virker ikke som om der er
nogen vej forbi den. I korridorens nordli-
ge veeg er der en stor stender, og pa den
er der en indristning, som forestiller en
kvinde, en mand og to bern. Kvinden
holder et sveerd 1 heenderne og baerer en
hjelm pa hovedet.

Hullet er ca 6 meter dyb. Der er flere
forskellige mader at komme forbi — se
punkt 3 iMawasethers hej for flere detal-
jer. I korridorens nordlige del er der en
skjult faldgrube i gulvet. Den ferste per-
son, som gar pa det markerede omréde
falder ned. Man kan dog undgé at falde
ned i hullet, hvis man undersgger gulvet
og klarer et Finde skjulte ting-slag. Da
opdager man hullet i tide og kan forsege
at komme forbi den p4 samme made som
man gjorde ved den &bne grube. Den
skjulte faldgrube er ca 6 meter dyb.

IS. GRAURAMMER

Midt pa gulvet i dette runde kammer star
en stenkiste, dackket af et tykt lag stov. I
alle kammerets vaegge er der store sten-
dore.

Der er lgse sten bade i den sydvestlige
og den nordestlige vaeg. Bag steneniden
sydvestlige vaeg er der en tunnel, som fe-

rerindtil grotte 19. Bag stenen iden nor-
dostlige veeg er der en tunnel, som forer
ind til grotte 21. For at finde de lgse sten,
skal man undersgge vaggene aktivt og
klare et Finde skjulte ting-slag. Otte KR
efter at rollepersonerne er kommet ind i
kammeret, dbnes de lgse sten i vaeggene
af ligaederne i grotte 19 og 21 (hvis disse
stadig lever). De angriber med det sam-
me. Ligaederne fra grotte 21 er selet til i
blod i ansigtet og pa haenderne efter de-
res maltid pa liget 1 grotten. Stenkisten
pa gulvet indeholder, foruden skelettet
af Kathenowli, ogsd en magisk vendelh-
jelm, en smuk sglvhalskaede, der er ca
1000 sm veerd, 20 gm og et magisk slag-
sveerd. Den magiske vendelhjelm er la-
vet af bronze og absorberer derfor kun 6
point (mod de normale 7). Den indehol-
der besveergelserne MJRKESYN El,
SEGL E1, PERMANENS E1 og NEXUS
E2.Hjelmens magi aktiveres, naren per-
son tager hjelmen pa. Personen far da
evnen til at se imerke. Det magiske slag-
svaerd er ogsa lavet af bronze og ger der-
for kun 1T10 point i skade. Desuden er
BV sznket til 11. Svaerdet indeholder
besveergelserne FROST E4, SEGL E4,
PERMANENS E4 og NEXUS E2. Sveer-
dets magi aktiveres, nir ejeren haever
sveerdet og siger: "Lad kuldens runer
traede frem!”. Sveerdklingen bliver da is-
kold og reekker af sma runer bliver syn-
lige. Alle angreb med sveerdet, nar det er
iskoldt, gor 4T3 ekstra i skade, men kun
hvis svaerdet treenger gennem modstan-
derens rustning/naturlige veern. Slag-
sveerdets magi deaktiveres, nar ejeren
siger: "Lad kuldens runer treede tilba-
gel”. Sveerdklingen fAr naesten umiddel-
bart sin normale temperatur igen og ru-
nerzaekkerne forsvinder.

I gar gennem en lang smal korridor, som
forer frem til et firkantet gravkammer.
Midt pa gulvet i kammeret stdr en sten-
kiste, deekket af et tykt lag stov.
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Kisten pa gulvet indeholder skelettet
af et barn samt 40 sm og 15 gm. I korri-
dorens nordlige og sydlige veegge er der
lpse sten. Bag stenen i den nordlige vaeg
er der en tunnel, som ferer til grotte 20,
og bag stenen i den sydlige del, er der en
tunnel til grotte 19. For at finde de lgse
sten skal man undersege vaeggene aktivt
og klare et Finde skjulte ting-slag.

17. GRAURAMMER

En lang smal korridor forer frem til et fir-
kantet gravkammer. Midt pa gulvet i
kammeret star en stenkiste. Kisten er
daxkket af et tykt lag stov.

Kisten pa gulvet indeholder skelettet
af Kathenowis aegtemand samt en sglv-
ring med en indfattet bld aedelsten (ca
400 sm veerd) og 20 gm. I korridorens
vestlige og gstlige veegge er der lgse sten.
Bag stenen 1 den vestlige veeg er der en
tunnel, som fgrer til grotte 20, ogbag ste-
nen i den gstlige del, er der en tunnel til
grotte 21. For at finde de lgse sten skal
man undersgge vaggene aktivt og klare
et Finde skjulte ting-slag.

I gar gennem en lang smal korridor, som

- ligger rundt om pé jorden i denne grotte.

28. GROTTE

i. GROTTE

forer frem til et gravkammer. Midt pa
gulvet i kammeret star en stenkiste. Kis-
ten er daekket af et tykt lag stov.

Kisten pd gulvet indeholder skelettet
af et barn samt 40 sm og 15 gm.

Benknogler, kranier og andre skeletdele

Her er sikkert skeletterne af mellem 10
og 20 mennesker.

Der er fire ligeedere i denne grotte, hvis
rollepersonerne ikke allerede har draebt
demirum 15.

Denne grotte virker tom. P4 jorden ligger
der et par knogler og tre kranier.

Her er intet af interesse for rolleperso-
nerne.

Et senderrevet lig af en mand ligger pa
jorden i denne grotte.

Der vil veere fire ligeedere i denne grot-
te, hvis rollepersonerne ikke allerede
har drzebt dem i rum 15. Liget var den
tidligere naevnte kvindes kaereste.
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GOBLINERNES HULE

INidabjergenes ostlige del bor der en lille
stamme gobliner sammen med et par ri-
ser og en handfuld sortnisser. Stammen
har 50 medlemmer og ledes af en meget
gammel stammehgvding, som hedder
Svirk Langskaeg. Svirks gobliner er som
gobliner er flest, dvs feje, grimme, lums-
ke og upalidelige.

Goblinerne bliver i deres grotter om
dagen, men om natten forlader de dem
ogbegiver sigud pa jagt eftermad, skatte
og uskyldige rejsende. Stammen har et
stort antal tamme ulve, som de bruger
som ride- og vagtdyr. Stammemedlem-
merne er ganske letgenkendelige, da de
som regel maler deres kroppe, vdben og
rustninger med sort farve, inden de begi-
ver sig ud af deres grotter. Visse gobliner
maler ogsd sma mystiske symboler og
tegn 1 hvid eller rad farve pa deres krop, i
hab om at dette vil give dem "magiske
kreefter”, men det er naturligvis helt
virkningslest.

1. INDGANG
I star foran en meerkelig trappe, som er
hugget direkte ind i selve bjerget. Trap-
pen er grov og ujaevn og ferer op til en lille
traedoer i bjergvaeggen. Traederen har in-
tet ngglehul og derhandtaget bestar af
en grov leederrem, der er hamret fast til
deren. Midt p4 deren har nogen med sort
maling malet et billede af et menneske-
lignende vaesen, som sidder pa en ulv og
holder et sveerd i handen.

Deren er hverken 1ast eller blokeret pa
nogen mader og kan derfor 4bnes uden
besveer.

Om dagen er her fem ulve som bevogter

indgangen og ser til at ingen, bortset fra
stammens medlemmer, kommer ind.
Om natten bliver der som regel holdt
vagt af to riser, da ulvene oftest er ude at
jage sammen med goblinerne.

3 0G 4. ULVERES GROTTER

Om dagen plejer der at veere 15 sovende
ulve i begge grotterne. Om natten star
grotterne tomme. Sovende ulve vaekkes
let, hvis der opstar kamp 1 grotte 2.

5. BORTNIBSERNES GROTTE

Mellem 10 og 20 halmmadrasser ligger
pajordenidenne grotte. Midt i grottener
der en lille braendestabel. Hvis rolleper-
sonerne kommer ind i grotten om dagen,
vilder veere 10 sortnisser her, som ligger
og sover pa halmmadrasserne. Hvis rol-
lepersonerne kommer ind om natten, vil
sortnisserne have teendt et bal i midten
af grotten og sidde samlet rundt om ba-
let. Sortnisserne er klaedt 1 slidte hjorte-
skind og er beveebnede med simple
traekeller, som de selv har lavet. De har
ikke mange ejendele, men under en sten
i den nordvestlige del af grotten har de
gravet en leeder saek ned, som indehol-
der 30 km, 10 sm, flint & stdl og en
a&delsten, der er ca 200 sm vaerd.

8. FORRADSGROTTE

I befinder jer i en grotte, som tydeligvis
indeholder goblinernes mad- og drikke-
forrad. I grottens sydlige del star fire
traetender med ¢l, en tende med almin-
deligt vand, otte sma tender med mjed og
tre store seekke med feltproviant. @lten-
derne indeholder ca 90 liter ¢l hver og er
79 sm veerd pr. stk. (en tende vejer 33
BEP). Tenden med vand indeholder ogsa
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90 liter, men eftersom den kun indehol-
der vand, er den kun 50 sm vaerd. De
sma tgnder indeholder ca 20 liter mjed
hver og er 25 sm veerd pr. stk. (en tende
vejer 8 BEP). Alle de store sakke inde-
holder 15 dagsrationer og vejer 4 BEP.

7. GOBLINERNES GROTTE
Spredt over hele gulvet er ca 35 halm-
madrasser. Midt i grotten er der et ilds-
ted og en breendestabel.

Om dagen ligger 35 gobliner og sover pa
deres halmmadrasser i denne grotte. Om
natten plejer de fleste gobliner at tage ud pa
jagt sammenmed deres ulve. Grotten erdog
aldrig helt tom — hevdindgen Svirk
Langskaeg og hans naermeste (ca 3-4 perso-
ner) bliver som regel tilbage og sludrer med
hinanden om natten. Goblinerne er klsedt i
leederharnisk og laederhuer og er bevaebne-
de med simple kortsvaerd af bronze og sma
skjolde. Svirk Langskaeg er 73 ar gammel

et er seldgammelt efter goblinernes
malestok) og behandles med stor respekt af
de andre gobliner. Arene har taget hardt pa
Svirk og har pavirket hans mentale tilstand.
Ind imellem rammes han af tilfaeldige hu-
kommelsestab og glemmer hvem han er, og
hvor han befinder sig. Et par gange er det
sket at han er blevet ramt af uforklarlige ra-
serianfald og personlighedsskift. Alt dette
gor dog bare, at goblinerne behandler ham
med endnu sterre respekt, da de tror at
Svirks meerklige opfersel skyldes, at &nder
og naturveesner en gang imellem overtager
hans sind (somme tider tror selv Svirk pa
det). Spillelederen kan, hvis han vil, lade
Svirk veere sindsforvirret, nar rolleperso-
nerne meder ham. Svirk kan f.eks. tro at
han ‘er fange hos goblinerne, og at han
egentlig tilhgrer en helt anden stainme. Han
vil love rollepersonerne en stor belgnning,
hvis de vil eskortere ham tilbage. Den "an-
den stamme” eksisterer naturligvis kun i
Svirks fantasi, og han kan lede rolleperso-
nerne pa lange (og farefulde) afveje ind i vild-
marken, for de indser det. Lad fantasien fa
frit spil.

8. RISERNES GROTTE

Denne grotte indeholder fem halm-
madrasser. P4 jorden ligger ogsa et par
kranier og nogle knogler. I et hjerne lig-
ger en stor szk.

Om dagen ligger fem riser og sover i
denne grotte. Omnatten er der kun treri-
ser i grotten — de gvrige sidder i grotte 2
og bevogter indgangen. Riserne er kleedt
i leendekleeder af hjorteskind og er be-
veebnede med store treekoller. Saekken i
hjernet indeholder ingen skatte, som
man kunne tro, men derimod ni athugne
menneske- og elverhoveder, som riserne
har beholdt som "souvenir” fra nogle af
deres mest mindeveerdige kampe.

Denne grotte minder mere om en lille la-
byrint end en rigtig grotte. I en af tunnel-
lerne sidder to unge mennesker; en
mand og en kvinde og ser bekymrede ud.

Indgangen til grotten er blokeret af en
stor stenblok. Den vejer 60 BEP og ma
flyttes inden rollepersonerne kan kom-
me ind i grotten. Rollepersonerne kan
forsgge at skubbe stenen vaek fra ab-
ningen. Spillelederen skal da benytte
modstandstabellen og bruge stenes
BEP/3 (20) som "modstand” og de skub-
bende rollepersoneres sammenlagte
STY som "aktiv”. Hgjst tre personer kan
skubbe pa stenen samtidigt.

Manden og kvinden er sgskende og er
hhv200g 24 ar gamle. De hedder Kare og
Mane Vermundsson og blev taget til
fange af goblinerne, da de var pa vej til
Torsborg. De vil gerne hjeelpe rolleperso-
nerne med at slds mod goblinerne, men
er mest interesserede i at komme ud af
grotterne. Deres ejendele ligger i grotte
nr. 10.

Kires og Ménes far hedder Sigbjern
Vermundsson og er en relativt velhaven-
de kebmand i Torsborg. Hvis rolleperso-
nerne eskorterer Kare og Mane tilbage til
Torsborg, er det meget muligt at han vil
belgnne dem.
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18 GROTTE MED BERTTE
Denne lille grotte indeholder en stor
bunke af tgj, viben og andre genstande,
som ligger pa jorden.

Indgangen til denne grotte er blokeret
af en stor stenblok. Den vejer 60 BEP og
ma flyttes, for man kan komme ind i
grotten. Se punkt 9 for flere detaljer. I
denne grotte opbevarer goblinerne de
genstande, som de ikke kan (eller vil) an-
vende selv, men som samtidigt er for go-
de til at smide veek. Bunken pa gulvet in-
deholder en harnisk af panser, to sma
skjolde, en stridshammer, et kortsvaerd,
et kastespyd, en konhjelm og 60 ulve-
skind.

Harnisken, kortsvaerdet, kastespydet,
konhjelmen og et af skjoldene tilhgrer
Mane Vermundsson. Stridshammeren,
ulveskindene og det andet skjold tilhgrer
Kére Vermundsson.

Bunken pa gulvet indeholder desuden
en blypig, tre fire-liters krukker med rod
farve, flint & stal, fem par lasede bukser,
to sorte huer, seks blodplettede kleeder,
en bla hat , en leederpung med tre doser
sort mennenpulver og tre pergamentrul-
ler med besvzergelser. Alle tre pergamen-
ter ligger i leederrer og er skrevet pa

howathisk. De indeholder besveergelser-
ne:

FREMMANE /FJERNE UMBRAN,
GENFINDE og STENV_EG. Her ligger og-
sé Vlempis formelsamling.

Denne grotte ser ud til at veere tom. I
grottens gstlige vaeg er der en tunnel.

Indgangen til denne grotte er blokeret
af en stor stenblok. Den vejer 60 BEP og
skal flyttes, fer man kan komme ind i
grotten. Se punkt 9 for flere detaljer.

Tunnellen i den gstlige vaeg forer ud af
hulen og bjerget. Det er muligt at rolle-
personerne opdager tunneldbningen,
nar de befinder sig udenfor bjerget, og
kommer ind 1 hulen den vej fra. For at fin-
de tunneldbningen, skal man lede aktivt
mellem buskene, som skjuler den og kla-
re et Finde skjulte ting-slag. Goblinerne
plejer at bruge denne tunnel som ngdud-
gang, nar de bliver angrebet af seerligt
farlige modstandere. De flygter da tilden-
ne grotte, blokerer indgangen med sten-
blokken (for at forsinke eventuelle forfal-
gere) og stikker af ud gennem tunnellen.
Senere, nar faren er drevet over, vender
de tilbage til deres hule igen.




TROLDEJIS HULE

Dybt inde i Troldeskoven lever orker, riser
og trolde i huler, som ligger langt under
jordoverfladen. Indgangene til de forskel-
lige stammers huler er ofte udtenkt
skjult under treeredder og stenbunker og
kan veere sveere at opdage. Rejsende og
vandringsmeend undgér som regel altid
Troldeskoven, nar de feerdes i disse omra-
der, for det er alment kendt, at hvis man
begiver sig ind i den merke skov, kommer
man sjeeldent ud igen.

Eventyrere og lykkejsegere begiver sigdog
fuldt bevidste om farerne ind i skoven, for at
opsege de vidunderlige skatte, som skov-
troldene siges at eje. Om der er nogen sand-
hed i rygterne om skovtroldenes skatte, ved
man dog ikke — ingen eventyrere er nogen-
sinde Yendt tilbage fra troldenes huler med
livet 1 behold. En af Troldeskovens mindre
stammer af skovtrolde bor inde i en bakke,
som ligger i skovens vestlige del. Derertoin-
dgange til hulen, og begge indgangene er
skjult bagved store stenklynger. Stammen
har 30 medlemmer og ledes af en usaedvan-
lig stor og grim trold, som hedder Gomol
Skalle. Gomol og stammens medlemmer er
henrykte over smykker og dekorationer. de
beaerer som regel maengder af halskaeder og
ringe, som de har stjilet fra deres ofre. De-
suden plejer de altid at rive hovederne af de-
res ofre og hzenge dem i deres bzelte som
trofeeer. Gomol Skalle og hans trolde neerer
ingen varmere folelser for nogle andre racer
eller folkeslag, ogsd selvom de tolererer
andre sortfolk. De hader isaer dveergene,
@nderne og hobitterne, og plejer ofte at tor-
turere dem inden de draeber dem. De fordri-
ver hovedsageligt deres tid med at slas, drik-
ke og aede. Trolde aeder mennesker, elvere,
dveerge og alt andet de kan f4 fat i, som ikke
gor alt for meget modstand.

I. INDGANG
I har opdaget, at der er en grottedbning
eller muligvis en tunnel i denne bakke.
Problemet er bare, at en vzeldig mosbe-
groet stenblok ligger og blokerer ind-
gangen.

Stenblokken vejer 60 BEP og skal flyt-
tes, for man kan komme ind i tunnellen.
Rollepersonerne kan forsgge at skubbe
stenen vaek fra dbningen. Spillelederen
skal da bruge modstandstabellen og
seette stenens BEP/3 (20) ind pa "mods-
tand” og de skubbende rollepersoneres
sammenlagte STY ind pd "aktiv”. Hgjst
tre personer kan skubbe til stenen ad
gangen.

L UAGTPOST
Om natten er der som regel en trold her,
som bevogter indgangen og ser til, at ing-
en uvedkommende sniger sig ind. Om da-
gen er der 60% chance for at vagtposten
er faldet i sevn (trolde er af natur meget
slgve). Se punkt 3 for troldenes veerdier.

3. BTOR GROTTE
I befinder jer i en meget stor grotte. P4
jorden ligger flere halmmadrasser sam-
men med trackeller, madrester og et par
tomme smatender.

Her bor 29 normale trolde og Gomol
Skalle. Troldene opholder sig for det
meste i denne grotte. Om dagen laver de
ikke noget specielt, men ligger bare og
sover. Om aftenen begiver mange af trol-
dene (ca 20 stk) sig ud i skoven pa jagt ef-
ter mad og vildfarne vandrere. Nar de
vender tilbage til hulen med deres bytte,
placeres byttets eventuelle ejendele i
grotte 5 og selve byttet i grotte 4. Der-
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nast henter troldene nogle drikkevarer
af forskellig slags, udvaelger et par pas-
sende vaesner fra grotte 4 og starter en
fest. Under festen seder de vaesnerne og
drikker sig berusede. Henimod daggry er
de fleste trolde sovet ind og de sover sadt
resten af dagen. Troldehgvdingen Gomol
Skalle kan klare mere sprut end de
andre og plejer derfor at veere blandt de
sidste, som falder i sevn. Gomols halm-
madras og sovested findes i den nordgst-
lige del af grotten.

Hvis troldene bliver tvunget til at slas
om dagen, nir de er treette og har tem-
mermeaend, ber spillelederen seenke deres
flytteforméen med 2 point og deres SMl og
SMiI-baserde feerdigheder med 4 point.

4. GROTTE MED FANGER
Nér I kommer ind 1 denne grotte, far I
med det samme gje pa en gnaven dvaerg,
to forskreemte hobiter og en bleg elv, som
sidder midt 1 groten og stirrer pa jer. De
er ganske snavsede og ser traette ud.
Denne grotte har to indgange og hver er
blokeret af en stenblok, som vejer 60 BEP.
For at komme ind i grotten, skal rolleper-
sonerne skubbe stenene veek (se punkt 1
for flere detaljer). Troldene opbevarer
fanger og byttedyr i denne grotte. hvis rol-
lepersonerne undersgger grotten neer-
mere, opdager de en stor bunke af ben og
skeletter leengst inde. Den kommer fra
tidligere fanger. Grunden til at dvaergen
(Brate), elveren (Elalion) og hobbitterne
(Ulfo og Pirjo) stadig lever er, at troldene
synes at de var for magre og ville fede dem
lidt op, inden de zeder dem. Disse fire
fanger har intet imod at hjaelpe rolleper-
sonerne med at slds mod troldene, men
de har ingen vaben, skjolde eller rust-
ninger. Alle deres ejendele ligger i grotte 5.

& GROTTE MIED SHATTE

Denne grotte benyttes tydeligvis som en
slags skatkammer af troldene. P4 jorden
ligger en bunke af forskellige genstande,
bla. hjelme, vdben og rustninger.

Denne grotte har to indgange og hver
er blokeret af en stenblok, som vejer 60
BEP. For at komme ind 1 grotten, skal
rollepersonerne skubbe stenene vaek (se
punkt 1 for flere detaljer). Troldene ple-
jer at opbevare genstande i denne grotte,
som de ikke kan (eller vil) anvende selv,
men som de anser for at veere for veerdi-
fulde til at smide vaek.

Bunken pa gulvet indeholder en konh-
jelm, en kort ringbrynje, en nitteleeder-
harnisk, to armskinner af leeder, to lee-
derharnisker, en handgkse, et lille
skjold, et langspyd, en langbue, et kog-
ger med 12 pile, en lyre, to dirke og fire
kasteknive.

Konhjelmen, ringbrynjen, handeksen
og skjoldet tilhgrer Brate. Nittelseder-
harnisken, armskinnerne, langspydet,
langbuen, koggeret og lyren tilhgrer Ela-
lion. Laederharniskerne, dirkene og kas-
teknivene tilherer Ulfo og Pirjo.

Desuden indeholder skattebunken en
tunghjelm, fem blodplettede tunikaer,
tre beelter, en leederpung med to doser
gult mennenpulver og en laederpung
med en dose redt mennenpulver.

8. GROTTE MED MAD- 0G DRIKREFORRADET

Denne lille grotte indeholder &benbart
troldenes mad- og drikkeforrdd, selvom
det overvejende er et drikkeforrdd. P4
jorden star seks treetender med mjod,
tre store tander med staerkt ol og ni flas-
kervin. I et hjorne ligger en gammel sk,
som indeholder en slags bredkage.

De seks traetgnder indeholder ca 24 liter
mjed hver og er 25 sm veerd pr. stk. (en
tende vejer ni BEP). De tre store tender in-
deholder ca 96 liter hver og er 70 sm veerd
Ppr. stk. (en tende vejer 35 BEP). De ni vin-
flasker indeholder ca to liter vin hver og er
80smvaerd pr. stk. (enflaskevejer et BEP).
Bredkagerneisaekken er canas (beskrives
naermere i Expert), Leeg maerke til, at hvis
elveren er med rollepersonerne, kan han
identificere bredkagerne uden besveer.
Seekken indeholder 11 brodkager.
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P4 Gipulflodens vestlige side ligger en bor-
gruin. Ruinen ermeget gammel og tilherte
oprindeligt den ukendte troldmand Loset-
her, som lod borgen bygge under bytiden.

Losether forsvandt sporlgst, samtidig
med konfluxen, da han udferte et af sine
mystiske eksperimenter og sas aldrig me-
re. Hans tjenere og tjenestefolk plyndrede
borgen efter hans forsvinden og efterlod
den til sit forfald. Lige siden da har borgen
stiet tomogforladt, bortset fra et antal ani-
merede skeletter, som Losether brugte
som vagter og som ufortradent har fortsat
med at udfere deres pligter i drenes lgb (se
punkt 12 for flere detaljer om skeletterne).
Desuden har en lille gruppe orker sldet sig
nediet afborgenstarne. Deledes afen stor
ork, ved navn Argor Engje, og planlaegger
at gennemfere nogle plyndringstogter mod
bondegardene udenfor Torsborg.

Murene er styrtet sammmen et par steder
og spillernes rollepersoner ber derfor ikke
have nogen problemer med at komme ind
iruinen. Borghuset havde originalt to eta-
ger, menidagstar kundennederste etage
tilbage, eftersom at overetagen er styrtet
helt sammen. Underetagens tag er der
stadig, men det er i darlig stand. Alle dere
er uldste, med mindre andet er angivet i
de forskellige beskrivelser.

1. DE BORTE PORTE
De store porte er lavet af bronze og star
pa klem. Indenfor portene kan i se borg-
garden. Portderene er tilsodede og slemt
medtaget og beerer spor af gksehug. No-
gen har med hvid farve malet et stort gri-
nende kranium pa en af dgrene. Der star
en 2,5 meter hgj statue pa hver side af
portene. Statuerne er lavet af sten og fo-

restiller to skeletter, der er klaedt 1 hel-
rustninger og er bevaebnede med slag-
sveerd og store skjolde.

Hvis en af rollepersonerne undersgger
jorden ved portene, vil han med det sam-
me opdage to slags fodspor, som ferer ind
imod borggarden. Hvis personen klarer to
Spore-slag (ellermuligvis to Zoologi-slag),
kan han fastsl4, at sporene er fra orker og
ulve. Fodsporene stammer fra Argor Eng-
jes orker og deres ulve. De to statuer er
flekkede og sa skrgbelige, at hvis nogen
behandler dem uforsigtigt (slir pa dem,
klatrer pa dem, etc.), er der 50% chance
for at de gar i stykker og smuldrer.

Denne del af muren er styrtet sammen, og I
kan se borggarden pa den anden side. P4
jordenliggerresterne afmuren spredt, sten-
blokke af forskellig storrelse, som ermereel-
ler mindre begroet af graes og smé buske.

Hvis spillernes rollepersoner kommer
ind i borggirden denne vej, skal spillele-
deren sla et Finde skjulte ting-slag foral-
lerollepersonerne. Hvis et af slagene lyk-
kes, opdager rollepersonerne en familie
syreggler (to voksne og tre unger), som
lever mellem stenblokkene. Rolleperso-
nerne kan nemt komme forbi dem, men
hvis slaget mislykkedes, angriber de to
voksne syreggler for at forsvare deres
unger. Draber rollepersonerne de vok-
sne, lgber ungerne vaek og gemmer sig
mellem stenene. Spillelederen bgr teen-
ke p4, at ulvene ved punkt 5 vil hgre ly-
den fra kampen, hvis rollepersonerne
begynder at slds. De vil undersgge hvor
lyden kommer fra og advare orkerne i
tarn 9 om "uvedkommende”.
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3 BORGGARDER

Borggarden erimeget darlig stand; jorden
er dekket af smésten, kviste og gamle tor-
re blade. Visse steder vokser knzehgjt
grees, traeer og buske. Langs med murene
ligger store sten ogbunker af gammelt lgv.

Hvis en fantasifuld spiller kommer i
tanke om, at lade sin rolleperson lede ef-
ter urter i borggarden, skal han sli et Bo-
tanik-slag. Lykkes slaget, finder rolleper-

urt af interesse som vokser i borggarden).
Det tager ti minutter at finde blomsterne,
og der er sammenlagt 30 gr. blomster i
borggarden. Hvis nogen af rollepersoner-
ne larmer (raber, kaster med sten, etc.) el-
ler kommer indenfor synvinkel af punkt
5, vil orkernes ulve advare orkerne i tirn
9 ved at hyle hejt.

4. TRAPPED
Denne gamle slidte stentrappe forer op til
murkanten, som lgber langs med hele
muren, Trappen er spraekket og er giet i
stykker visse steder.

Der er to trapper til ved borggarden,
som fgrer op til murkanten, men de skju-
ler selvfplgelig ingen skatte. Nar man star
p& muren har man udsigt over hele borg-
garden, ogman kan ogsa ga indi tarnenes
overetager. Nar spillernes rollepersoner
underspger trappen, er de indenfor ulve-
nes synsfelt (punkt 5), og de vil med det
samme advare orkerne i tdrn 9, ved at go
og hyle hgijt.

5 DE VOGTENDE ULUE
P4 jorden foran tarnet ligger syv store ulve
og daser. Da de far gje pa jer, rejser de sig,
blotter hugtaender og begynder at knurre
truende. Pludseligbegynder de at glamme
hejt, og I kan here nogen rabe ad deminde
fra tarnet.

Ulvene tilhgrer Argor Engje og hans or-
ker, der bruger dem som vagt- og ridedyr.
Orkerne kommer ud fra tdrnet indenfor
30 sekunder (6 KR) for at undersgge hvor-
for ulvene larmer. Hvis rollepersonerne

sonen 10 gr. Davidsblomster (den eneste -5
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da er stukket af, gennemseger orkerne
hele ruinen og bruger ulvene til at opspo-
re indtraengerne. Hvis de meder (eller
fanger) rollepersonerne, vil deres reak-
tion afhaenge meget af hvordan rolleper-
sonerne opferer sig. Er rollepersonerne
aggressive og vil slas, vil orkerne forsege
at draebe dem. Er rollepersonerne deri-
mod venlige eller i det mindste afventen-
de, vil Argor Engje byde dem indenfor i
tarnet og forgge at overtale dem til at ga
med 1 hans "reverbande”. Argor ved
nemlig godt at syv orker og syv ulve ikke
er nogen imponerende styrke, og at han
vil behove flere rovere, hvis fremtidige
togter skal fa et positivt resultat. Mgdet
mellem orkerne og rollepersonerne kan
resultere i mange meerkelige situationer,
og spillerne og spillelederen bgr overveje
tilfzeldet og rollespille ordentligt.

8. STALDBYGRING
Dgren til denne bygning stir pd klem.
N¥r I kigger ind, ser I at bygningen for-
modentlig er en gammel stald, da den in-
deholder en lang rsekke tomme spiltov.
P4 gulvet ligger kviste, terre blade og an-
det skidt.

Dette sted er bygget af sten, bortset fra
taget og spiltovene, som er af trae. Al
traeet er gennemraddent og falder fra hi-
nanden, bare man rgrer ved det. Hvis en
af rollepersonerne af en eller anden
grund forsgger at g& pa taget (f.eks. for at
undgi orkerne og deres ulve) falder han
automatisk lige gennem det og lander i
stalden og far 1T6 i skade.

7. BARAR
Denne bygning indeholder resterne af ti
til tyve gamle senge.

Da borgen var beboet, blev denne
barak anvendt som sovesal af tjenestefol-
kene. Barakken er bygget af sten, bortset
fra taget, som er af rdddent trae. Hvis en
rolleperson forsgger at ga pa taget, falder
han igennem og tager 1T6 skade af faldet.
Der er to barakker i borggarden, men ef-

tersom der ikke er nogen storre forskel pa
dem, kan spillelederen benytte ovensta-
ende beskrivelse til dem begge.

8. LAGERBYGNING

Denne bygning indeholder flere gamle
tender og kister, som ligger veeltet pa
gulvet. Tenderne og kisterne er gennem-
radne og indeholder kun mug og sma-
kryb.

Denne bygning blev fer i tiden brugt
som lagerbygning. Bygningen er af sten,
bortset fra taget, som er af rdddent tree.
Hvis en rolleperson forsgger at ga pa ta-
get, falder han igennem og tager 1T6
skade af faldet.

8. DREERRES TARN

Der ligger seks halmmadrasser med il-
delugtende halm pé gulvet i dette runde
rum. Mellem madrasserne ligger spredte
madrester og knogler. P4 gulvet ved vaeg-
gen ligger tre store sakke og seks
vandsaekke. Midt i rummet er der en vin-
deltrappe, som dbenbart ferer op til tar-
nets overetage og murkanten. Hvis rolle-
personerne gar op i tdrnets overetage,
fortsaet da beskrivelsen.

Dette rum er betydeligt renere og fris-
kere end det i underetagen, hvilket més-
ke er pa grund af, at der er to derdbning-
er i veeggen, som ferer ud til muren og
slipper frisk luft ind i rummet. P4 gulvet
ligger en halmmadras og et tykt teeppe,
og ved siden af madrassen stdr en
rygsak op ad veeggen. Midt i rummet er
der en vindeltrappe som ferer op til tar-
nets top.

Hvis rollepersonerne gar helt op i tar-
nets top, fortseetter beskrivelsen.

Her oppe i tdrnets top, har man en
fremragende udsigt over den omliggende
natur. Tarnets top har intet tag og "veeg-
gene” bestar af store stenblokke placeret
med ca 1 meters mellemrum. I dette tdrn
holder Argor Engje og hans seks orker
til. De seks bor i underetagen, mens Ar-
gor selv bor i overetagen. Om dagen lig-
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ger orkerne og deres ulve for det meste
og slgver den af. Om natten er de meget
aktive og plejer at samles iunderetagen
for at drikke, sede oglave planer. Ulvene
er ude at jage om natten og en gang
imellem sker det, at nogle af orkerne
folger dem.

De tre store saekke i underetagen in-
deholder orkernes fA ejendele, mens
rygseekken i overetagen indeholder Ar-
gor Engjes udrustning. Grunden til at
orkerne holder tili tdrnet og iklke i borg-
huset er, at de erbange for de animerede
skeletter, som gir rundt inde i huset.

I8. ROTTERDES TARD
Doren til dette tarn er sldet i stykker af
nogen, som har veeret bevaebnet med
gkser og muligvis en murbraekker. Kun
den nederste halvdel af deren er tilbage
og den haenger kun med ngd og nappe
fast 1 heengslerne. Inde i rummet er
adelaeggelsen ogsa stor — der er et stort
gabende hul i vaeeggen og pa gulvet lig-
ger resterne af et bord og et par stole,
som er sldet i smastykker. Midt i rum-
met er der en vindeltrappe, som ferer op
til tdrnets overetage og murkanten.

Hvis rollepersonerne gar op i tArnets
overetage, fortsaetter beskrivelsen.

Et frygteligt syn mederjeridette rum
— gulvet er fyldt med gra rotter, som
stille og forventningsfulde sidder og
stirrer pa jer med lysende rede gjne. To
gulnede skeletter klaedt i tynde tgjres-
ter ligger pa gulvet som ger i dette hav
af rotter. Der er to derdbninger i vaegge-
ne, som fgrer ud til murkanten og midt
i rummet er der en vindeltrappe, som
forer op til trnets top. Rotteflokken be-
star af 50 rotter. De er udsultede (og an-
griber rollepersonerne med det sam-
me). Enhver stdende person bliver an- !
grebet af 1T6 stykker, og alle liggende af
2T6. SL skal sla 1T10 for hvert angreb.
Hvis slaget er hgjere end rustningens
absorbering, ger biddet et point skade.
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Rotten vil derefter haenge fast og volde
yderligere et point skade hver KR. Et kla-
ret angrebsslag drseber automatisk to
rotter.

Hvis rollepersonerne gar op i tarnets
top, fortseetter beskrivelsen.

Her oppe i tarnets top, har man en
fremragende udsigt over den omliggende
natur. Tarnets top har intet tag og "vaeg-
gene” bestdr af store stenblokke placeret
med ca 1 meters mellemrum. Der er intet
afinteresse for rollepersonerne heroppe.
Hvis nogen af rollepersonerne larmer
(rdber, kaster med sten, etc.) eller kom-
mer indenfor synvinkel af punkt 5, vil or-
kernes ulve advare orkerne i tdrn 9 ved
at hyle hgjt.

11. TOMT TARD
Deren til dette tarn star og slar i vinden.
Inden 1 rummet ligger et bord og et par
stole vaeltet om pa gulvet. Midt i rummet
er der en vindeltrappe, som forer op til
tarnets overetage og murkanten.

Hvis rollepersonerne gar op i tarnets
overetage, fortseetter beskrivelsen.

P4 gulvet i dette rum ligger spredte
stykker af knust glas og lertgj. Der er og-
sd store morke pletter pa gulvet, der
kunne se ud som stgrknet blod. Der er to
derabninger i vaeggene, som forer ud til
murkanten og midt i rummet er der en
vindeltrappe, som ferer op til tirnets
top.

Hvis rollepersonerne gar op i tarnets
top, fortseetter beskrivelsen.

Her oppe i tarnets top, har man en
fremragende udsigt over den omliggende
natur. Tarnets top har intet tag og "vaeg-
gene” bestar af store stenblokke placeret
med ca 1 meters mellemrum. Der er intet
af interesse for rollepersonerne heroppe.
Hvis nogen af rollepersonerne larmer
(rdber, kaster med sten, etc.) eller kom-
mer indenfor synvinkel af punkt 5, vil or-
kernes ulve advare orkerne i tdrn 9 ved
at hyle hgjt.

Veeggene i dette store rum er dekoreret
med malerier af grinende kranier, mys-
tiske symboler, forskellige menstre og
runer. Malerierne er udfert direkte pa
vaeggene, og de er formodentlig meget
gamle, eftersom farven er skallet af flere
steder. P4 gulvet ligger to bredsvaerd af
bronze, en stridshammer, en morgenst-
jerne, to sma skjolde, to dede dveerge og
resterne af to sgnderslagne skeletter.
Dveergene er halvrddne og stinker afsky-
eligt — da har antageligt veeret dedeifle-
re maneder. Der er dgre i rummets sydli-
ge, vestlige, nordlige og e@stlige vasgge.
Der stér en ca 2,5 meter hgj statue pa
hver side af deren i den nordlige vaeg.
Statuerne er lavet af sten og forestiller to
skeletter, kleedt 1 helrustninger og be-
vaebnet med slagsveerd og store skjolde.

6 KR efter rollepersonerne er kommet
ind i rummet, dbnes dgren i den gstlige
veeg af seks animerede skeletter, som
med det samme gar til angreb pa rolle-
personerne. Ligene pa gulvet er resterne
af to dveerge, der havde planlagt at ud-
forske borghuset. De kom dog aldrig
leengere end til dette rum, hvor skeletter-
ne satte en stopper for deres fremfaerd.
Dvaergene fik dog edelagt to skeletter for
de faldt. Begge dveergene er kleedt 1 lae-
derharnisk og arm- og benskinner af nit-
teleeder. Dvaergene har ogsa en rygsaek
hver (4 BEP), vandskind (4 liter), bzelte
og bzeltepunge pa sig. Vandskindene in-
deholder surt mjed og baeltepungene in-
deholder 6+1T10 sm hver. Den ene
rygseek indeholder 10 stk dirke, flint &
stal, 4 dagrationer feltproviant og en lille
laederpung med 2 doser gult mennen-
pulver. Den anden rygsaek indeholder en
fierpen, et halvfyldt blekhus, tre
uskrevne pergamenter, 4 dagsrationer
feltproviant og en lille laederpung med 1
dose sort mennenpulver. De to statuer,
der forestiller skeletter, er identiske med
dern, der star ved "de sorte porte” (se
punkt 1 for flere detaljer). Gulvpartiet li-
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ge foran statuerne er spraekket og svaek-
ket (meerket med SG pa kortet). Alle der
gar pa det sveekkede gulv har 30% chan-
cefor at falde lige igennem og landeirum
20 i fangekzelderen. En person, som fal-
der igennem gulvet, far 1T6 i skade fra
faldet.

Der er ialt 30 animerede skeletter i
borghuset. De tilhgrte engang troldman-
den Losether, der brugte dem som vag-
ter. Inden Losether forsvandt sporlgst,
beordrede han sine skeletter til at bevog-
te borghuset og draebe alle uvedkom-
mende, og skeletterne har trofast fortsat
med at udfgre deres ordrerialle disse ar,
selvom Losether har veeret vaek si
leenge. Inormale tilfzelde hgrer et anime-
ret skelet op med at veere aktivt efter et
par uger. Grunden til at disse skeletter
stadig er aktive er, at de blev animeret
som en magisk genstand. Hvert skelet
indeholder besvaergelserne ANIMERE
D@D ES, SEGL E5, PERMANENS E5 og
NEXUS E2. Dette gor at deres varighed
er permanent indtil de edeleegges. Ske-
letterne bevogter kun borghuset og for-
folger ikke indtreengere som flygter ud af
huset.

Animerede skeletter besidder en evne
til at opdage alle levende vaesner i deres
nzrhed. Denne evne fungerer automa-
tisk (intet terningkast er ngdvendigt) og
gor, at skelettet ngjagtigt kan lokalisere
de levende vaesner og angribe dem. Den-
ne evne erstatter skelettets synsevne (de
har jo ingen gjne). Endelig skal spillele-
deren huske, at skeletter ikke tager no-
gen skade af stikvaben (pile, dolke, spyd,
etc.) og kun halv skade af huggevdben
(sveerd, okser, etc.), mens slagvaben
(kgller, hammere, etc.) tilfgjer normal
skade.

13. TRAPPER

Dette rum virker tomt. P4 gulvet er der
spredte glasskar, stov og andet skidt. I
den sydvestlgie del af rummet er der en
vindeltrappe som ferer ned til borghu-

sets lavere regioner. Trappen har tyde-
ligvis tidligere ogsa fert op til borghusets
overetager, men denne vej er nu blokeret
af store stenblokke, der ligger oven pa hi-
nanden pa trappen. Nar I undersoger
stenblokkene, opdager I, at der ligger en
kvindekrop klemt og knust under stene-
ne. Det er antageligt resterne af en even-
tyrerske, som har forsegt at fjerne stene-
ne, men har mislykkes og istedet startet
et sammenbrud pé trappen. Trappen fo-
rer ned til borghusets fangekaelder. Hvis
rollepersonerne forsgger at bakse sten-
blokkene veek, vil arbejdet komme til at
tage 1T3+3 timer og hver time er der 20%
chance for at starte en sammenstyrt-
ning. Hvis de starter en sammenstyrt-
ning, indebzerer det at store stenblokke
falder ned ad trappen og de ma begynde
forfra med arbejdet. Rollepersonerne
som star neermest skal desuden sla et
sveert SMI-slag hver for at undga at blive
skadet af de faldende sten. Hvis en rolle-
person ikke klarer sit slag, far han 1T6 i
skade.

Hvis rollepersonerne far fjernet sten-
blokkene og kommer op til resterne af
overetagen, vil de opdage at det ikke var
besveeret veerd. Denne er nemlig helt
gdelagt, og det eneste der er tilbage, er
knaehgje sektioner af vaeggene.

Kvindeliget, som ligger knust under
stenene, er klaedt i leederharnisk og lae-
derhue og er bevaebnet med en
stridshammer og et lille skjold. desuden
har liget en lille lzedertaske over skulde-
ren, som indeholder en to-liters tom fel-
tflaske, tre dagsrationer feltproviant, 12
km og et par terninger af tin. Det tager
omkring en time at grave liget fri.

14. BDELAGT RUM

Den gstlige vaeg i dette rum er edelagt, og
man kan tydeligt se borggarden gennem
det store hul. P4 gulvet ligger maengder
af sten i forskellgie stgrrelser.

Midt 1 rummet star seks skeletter og
stirrer tomt ud i luften. Da I kommer ind




irummet, vender de sig langsomt imod
jer og haever deres sveerd.

Foruden skeletterne er der intet afin-
teresse for rollepersonerne i dette rum.

15 BBJLESALEN
Langs med den vestlige og astlige vaeg i
denne store sal star heje sgjler, der gar
helt op til taget. Sejlerne er af marmor
og de er dekorerede med malerier, der
ligner dem som findes pa vaeggene i
rum 12 (dvs. kranier, runer, etc.). Ved
den nordlige vaeg er der et stort dbent
ildsted, som tydeligvis ikke har veeret
brugt leenge; asken er gra og kold og en
jernkedel, daekket af stov, ligger veeltet
omkuld i det ene hjgrne. Midt pa gulvet
har nogen malet et pentagram (ca 6 me-
ter i diameter) med morkerod farve. P4
dette star 12 ubeveegelige skeletter. Da
I kommer ind i salen, kommer de plud-
selig til live og begynder langsomt at ga
imod jer med haevede sveerd.
Malerierne pa sejlerne (og pa veegge-
neirum 12) blev lavet af Losether, som
kunne lide at dekorere sine omgivelser
pa denne méade. Jernkedlen i ildstedet
erbulet og ganske grim, menden er sta-
dig fuldt anvendelig. Den kan rumme
100 liter.

I8. FORRADSEAMMER

Langs med vaeggene i detterum starder
hgje lagerhylder. P4 hylderne ligger fle-
re tomme og vaeltede lerflasker, skdle og
krukker. P4 gulvet ligger resterne af
knuste glas og lertgj sammen med
knaekkede vokslys og bgjede jernbestik
(skeer, knive, etc.). Dette rum var dben-
bart en slags forrddskammer, da bor-
gen var beboet.

I den nordvestlige ende er der et lille
rum skjultigulvet. For at finde det, skal
rollepersonerne lede aktivt og klare et
Finde skjulte ting-slag. Hver rolleper-
son far kun et forseg til at finde det
hemmelige rum. Hvis rollepersonerne
klarer det, opdager de, at en af gulvste-




nene sidder lgst og at man kan lefte den
veek. Under den er der en lille traekiste,
som er gennemradden og gar i stykker
ndr man tager fat i den.

Kistens indhold er dog uskadt og be-
star af to kobberpigge, et sglvbaeger, sor-
te vokslys og en flaske magisk drik (SYN
E4). Disse genstande har tilhert Loset-
her. Han plejede at gemme sine vaerdi-
genstande i dette hemmelige rum. Uhel-
digvis (for rollepersonerne) tog han nees-
ten alle sine vaerdigenstande med sig, da
han forsvandt for 500 ar siden og efter-
lod kun disse ting.

17. TOMT ROM
Dette rum ser tomt ud. P4 veeggene er
der malerier, der ligner dem i rum 12
(kranier, mystiske tegn, etc.).
Her er intet af interesse for rolleperso-
nerne.

18. FANGERELDERENS VOGTERE
Nar I kommer ned ad trappen, dbner der
sig en korridor foran jer. Stenvaggene er
blanke af fugt og der lugter tungt og in-
delukket hernede. Taet ved trappeniden
nordlige vaeg er der et nichelignende
rum, ogidet star seks skeletter. Dade far
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oje pajer, haever de deres svaerd og gar til
angreb.

Foruden skeletterne er der intet af in-
teresse for rollepersonerne i dette rum.

0. CELLE

Et ubehageligt syn meder jer i denne cel-
le. P4 gulvet ligger et gulnet skelet daek-
ket af mug og smakryb. Skelettets haen-
der og fedder er sammenlenket med
tunge kaeder. Det er antageligt resterne
af en stakkels fange, somblev glemti cel-
len. Deren til denne celle er last og kan
dbnes pa to mader. Enten ved at man
dirker 1asen op (lasen har SG 20), eller
ved at man helt enkelt hugger deren i
stykker med en gkse (dgren kan klare 50
point i skade). Det er urnuligt at bruge en
murbraekker i den smalle korridor foran
deren, og man kan heller ikke smadre 13-
sen, da den er indfattet i dgren.

R0 OG Bf. CELLER

Disse to celler ser ud ligesom celle 19,
bortset fra at de ikke indeholder mugne
skeletter. Celle 20 kan vaere "beboet” af
et animeret skelet eller af en rolleperson,
som faldt gennem gulvet i rum 12. I sd
fald vil cellen have et stort huli taget.




TINGPLADSEN

Tingpladsen, Thiwosgos, eret helligtsted DG 3

for howatherne. Her samles de hvert [ gyspgrgsmal.

forarsjeevndegn for at holde ting og dis-

kutere stammensanliggenderifemdage. pgg 4
Resten af aret er Thiwosgos et tom

sted. Folket mener den skal lades i fred,

Uenigheder mellem klanerne debat-

t .
og man bryder sig ikke om at fremmede eres
slar lejr her. DAG 5
@vrige spergsmdl. Tinget afsluttes med
inin“ﬂiﬂ at velven ofrer en hjort til anderne og for-
feedrene og beder dem velsigne stammen
IIUEIISIE'I' i det kommende ar.
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Repraesentanterne mgdes, en fremme- IIEPIIIEEIITIITIIIIIEII

deliste oprettes og domstolens kommis- Hver klan foretrzedes pa tinget af sin

sion vaelges. klanzldste. De debatterer alle mulige
spergsmdl, der vedrerer folket som hel-

DAB B hed, f.eks. love og relationer med andre
Hersens styre gennem det seneste ar debat- folk, og hvordan man skal lgse et pro-

teres og hans eller hendes fremtid afgeres. blem, f.eks. ved fejlhost.
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Hersen leder maderne og fordeler or-
det. Hver repreesentant ma4 tale s meget
han vil, men blandt howatherne
vurderes korte og preecise taler hejt, og
sludrehoveder vil dermed hurtigt fa et
darligt rygte. Beslutninger tagesmed en-
kel majoritet, dvs. at mindst halvdelen af
de tilstedevaerende skal stotte et forslag.

Howathernes love er aeldgamle og nedar-
ves gennem generationer og kan neer-
mest sammenlignes med danske mid-
delalderlove. De er nedskrevet pa tykke
skriftruller og beskaeftiger sig med alle
mulige slags forbrydelser og aftaler. Lo-
vene er udfattet i et lakonisk sprog.

Det er pdlagt velven og hendes med-
hjeelpere at fare bog over alle love og en-
hver howath har ret til nar som helst at
komme til velven og laese de aktuelle lo-
vafsnit.

BTRAF

NAar det geelder forbrydelser er der i prin-
cippet kun tre former for straf: beder,
forvisning og deden. Beder skal erstatte
den skade forbryderen har forvoldt. For-
visningen indebzerer at den skyldige
udelukkes fra stammen og erkleeres
fredsles; enhver howath kan draebe den
fredlgse uden at risikere retsforfolgelse.
Dgdsstraf indebaerer umiddelbar hen-
retning ved haengning.

DOMSTOL

Alle klanlederne er som regel nogenlun-
delovkyndige og tager beslutningeriret-
safgerelser, der bergrer klanmedlemmer
og klanens indre anliggender. Uenighe-
der mellem klaner og forbrydelser mod
howatherfolket som helhed behandles af
tinget. Eksempelvis: alvorlig skeendsel
mod et helligt sted eller ejendomsretten
til jord og kilder.

Domstolen bestar af vglven og fire hgjt
respekterede og vise personer, valgt af
tinget den forste dag. De lyttertil hvad de

involverede har at sige, diskuterer ind-
byrdes og afsiger siden en dom, der ikke
kan rykkes ved.

Ved tinget skal repraesentanterne ogsa
afsige en dom over hersen, og det han el-
ler hun har gjort gennem aret. Dette sker
pa tingets anden dag. Her kan enhver
howath treede frem og sige sin mening
uden at skulle frygte for felgerne. Nar al-
le har talt feerdigt, gennemforer repree-
sentanterne en afsluttende afstemning.
Hvis mindst halvdelen vil afsaette her-
sen, skal han umiddelbart ga af og en ny
herse bliver valgt derefter. Hvis tre fjer-
dedele af stemmerne gar imod hersen,
bliver han desuden erkleeret "en folkets
fjende og fredles”.

FOLKELIV

Kun klanernes ledere skal komme til
tinget, men der kommer ogsd mange
andre klanmedlemmer, og ind imellem
de hgjtidelige forhandlinger pa tingsp-
ladsen, star et muntert og lystigt folkeliv
pa. med markeder, lege, underholdning
og meget andet. Her har de unge fra de
forskellige klaner mulighed for at mede
hinanden, og mange giftemal bliver ud-
fort pa tingets sidste dag.

Tingpladsen er en hgj, graesbegroet bak-
ke, omgivet af skov.

1. DOMMERRINGEN

Dommerringen ligger pd den modsatte
side af selve tingpladsen. Her sidder
kommissionen i en halvcirkel med velven
i midten og ansigterne vendt nedad bak-
ken. Foran dem stdr de retsstridende
parter og fremleegger deres synspunkter.

R ALTERET

Dette er en stor flad sten, ifglge traditio-
nen velsignet af anderne i oldtiden. Her
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afsiges eder, her begraver man afdede
herser og velver, og her udferer vglven
tingets afslutningsoffer. Ved denne
plads blev freden mellem Torsborg og
howatherne underskrevet i ar 213,
overviget af Kvizur Kans fyrste, Tolin.
Ar 598 svor ulvemzndenes hevding
Sekh og hersen Woneger her evigt vens-
kab mellem de respektive folk. Den her-
se som bryder en aftale, som er indgéet
ved denne hellige sten, kan veere sikker
pa ved kommende ting, at blive erklse-
ret fredlgs og siden blive dreebt af sit
eget folk.

Hele tingpladsen eres af howather-
ne, men kun alteret anses for at veere
helligt omrade.

3. HERSENS PLADB
Hersen sidder pa en trone af tree ved ta-
lerstenen, hver gang tinget samles.
Herfra styrer han talerraekken og afs-
temningerne. Til sin hjalp har han et
antal herolder med skarpe blik og kraf-
tige stemmer.

4. TALERBTEREN

Her star de som taler ved tinget, vendt §

op mod bakkens side, der hvor venner-
ne har sléet sig ned.

AN -
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Dette er det eneste store, permanente el-
verfolksbosted i hele Torshem. Det blev
grundlagt &r 357 af Eloaner, en fremra-
gende animistmagiker. Han kom fra syd
og ledte efter et afsides sted, hvor han
kunne lede et animistakademi og under-
vise i magi.

Netop her fandt Eloaner et kaempestort
bagetrae og besluttede at dette skulle vae-
re akademiets centrum. Rundt om dets
hgje, ranke stamme byggede han og hans
medhjzelpere hovedbygningerne, og i de
mindre traeer rundt omkring, byggede
man senere boliger og andre lokaler.

Santono voksede gradvist i arenes lgb,
da flere elvere, mennesker og andre in-
telligente vaesner blev lokket til af Eloa-
ners store visdom og gode undervisning.

DAGLIGLIV

Den eneste som permanent er bosat her
er Eloaner, akademiets leder. Der kom-
mer studenter og vise fra neer og fijern
hertil for at studere, forske og meditere.
Eloaner tillader studier i animisme, bo-
tanik, drogekundskab, ferste hjzlp,
leegekunst og zoologi.

Ifolge akademiets bestemmelser skal
de, som lever her, arbejde hveranden dag
og studere hveranden dag. Dette gaelder
hgj som lav og udelukker ikke engang
Eloaner selv. Tanken bagved dette er, at
skabe en respektfuld attitude til arbejde
og en storre indsigt i hvordan verden
fungerer. Arbejdsopgaverne bestdr i
jordbrug, jagt, fiskeri og vedligeholdelse
af stedet. Endvidere skal alle deltage i
forsvaret af Santono mod eventuelle an-
gribere.

SANTONO

Eloaner underviser selv i animisme,
mens de tilrejste leerde og magikere ta-
ger sig af de ikke-magiske emner . Mange
racer studerer her, selvom elvere og
mennesker dominerer. De eneste racer,
som slet ikke findes her, er sortfolk, som
er for barbariske til at blive tolereret af
Eloaner, og dvaerge, som ikke egner sig
til animisme. For det meste bor der 20-
40 personer pa stedet, hvoraf 45% er el-
vere, 45% mennesker og 10% gvrige ra-
cer (karkioner, kentaure, metamorpher,
etc.). Spillelederen kan konstruere disse
selv efter eget enske.

SANTONO I EN KAM-
PAGNE

Akademiet fungerer bedst som tilflug-
tssted. Her kan rollepersonerne komme
for at blive helet, for at leere sig noget nyt
eller bare for at hvile sig. Alle Torshems

‘indbyggere behandler Santono med

sterste respekt — eller i sortfolkenes til-
feelde, med den storste frygt. Eloaners
rygte har spredt sig over hele regionen og
i folkemunde fremstilles han som en
langt meegtigere troldmand, end han
egentlig er.

Santono ligger i en lysning i skoven. Midt
i lysningen star en 50 meter hej bog,
blandt hvis grene, man kan skimte et
traehus. Dette er akademiets centrum. [
noget lavere bagetraeer, der vokser rundt
om i lysningen, er der flere traehuse, ho-
vedsageligt bosteder.
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Man kommer op ved at klatre af en re-
bstige, der forer gennem gulvet i husets
nederste etage. Husene ligger mindst 25
meter over jorden. De er bygget i en cirkel
rundt om traestammen og er meget lette
at forsvare. Man treekker bare stigerne
op og ever dernast pletskydning mod
fjenden. Skulle fjenderne trods dette

HOUVEDBYGNINGEN
UNDERETAGEN

1. SAMLINGSRUM

2. SAMLINGSRUM

3. BIBLIOTER
MELLEMETAGEN

4 LABORATORIUM

5. FORRADSKAMMER

8. SAMLINGSRUM
OUVERETAGE

7. FRELLESRUM

8. KOKKER OG BPISESAL
8. ARBEUDSUERELSE

I8. BOVEUSERELSE

komme op, kan elverne fa underetagen
tilat styrte ned, mens resten af huset bli-
ver tilbage.

Det tager flere arbejdsdage at fzelde
disse bggetreeer . Man kan heller ikke
braende stammerne, da Eloaner har im-
pregneret dem og gjort dem modstéelige

overforild.

BOLIG
UNDERETAGEN
1. FELLESRUM

R ROKKED DG SPISESAL
3. SAMULINGSRUM
4. BOVEURERELSE
OUVERETAGEN

5. ARBEJDSUSERELSE
8 ARBEJDSURERELBE
7. BOVEUSERELSE

8. BOVEUSERELSE

8. FORRADSHAMMER




I dette afsnit beskrives de SLP, som kan fore-
komme i Torshem. Beskrivelserne er si til-
pas detaljerede, at spillelederen kan bruge
de fleste direkte 1 spillet, men intet
forhindrer spillelederen i at omkonstruere
dem eller udvide dem.

TORSBORG

NORMAL BYBO

STY 10 SMI 9 KAR 10
STO 11 INT 10 SB -
FYS 11 PSY 10 KP 11
Flytteforméen: L10

Veern: Intet

Kampferdigheder: Ingen

Andre eder: Kobsla 12, Tale jori B4,
Lzese/skrive jori B2, Bykendskab (Torsborg)
12, Opdage fare 13.

KBBMAND

STY 10 SMI 10 KAR 14
ST 12 INT 11 SB -—
FYS 12 PSY 10 KP 12

Flytteformden: L10

Veern: Intet

Kampferdigheder: Kortsveerd 12

Andre feerdigheder: Administration-/jura
14, Geo 14, Heraldik 10, Kuitur-
kendskab (alment) 12, Leese/skrive jori B4,
Omradekendskab 11, Regning B5, Taksere
(SL afger hvad) 16, Kebsla 16, Bestikke 14,
Tale jorl B4, Tale howathisk B3, Tegnsprog
(kebmandens) B4, Overklassestil 12, Overta-
le 13, Bykendskab (Torsborg) 12, Opdage fare
14, Kano 11, Kere vogn 14, Orientering 13.

PREST

SlY 10 SMI 9 KAR 10
S]@ 11 INT 12 SB -
FYS 11 PSY 12 KP 11

Flytteforméen: L10

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Ingen

Andre feerdigheder: Administration-/jura
14, Botanik 12, Drogekundskab 12, Ferste
hjeelp 14, Geografi 12, Heraldik 12, Historie
13, Kulturkundskab (alment) 12, Kundskab
om magi 10, Laegekunst 10, Laese/skrive jori
B4, Omradekendskab 12, Regning B4, Skak
& breetspil 10, Sprogkundskab 11, Taksere
(beger/pergamenter) 16, Zoologi 10, Synge &
spille orgel B3, Tale jori B4, Tegnsprog (kul-
tens) B4, Overklassestil 13, Overtale 13, Lytte
12, Opdage fare 12.

KRIGERPREEST
STY 11 SMI 10 KAR 10
STg 12 INT 11 SB -
FYS 12

PSY 12 KP 11

Flytteforméen: L10

Veern: Leederharnisk, Konhjelm
Kampfeerdigheder: Stridskelle 12, Mid-
delstort skjold 12

Andre feerdigheder: Administration /jura
13, Forste hjzelp 13, Geografi 12, Heraldik 15,
Historie 12, Kulturkundskab (alment) 12,
Kundskab om magi 10, Laegekunst 12, Lae-
se/skrive jori B4, Regning B3, Skak &
breetspil 10, Sprogkundskab 11, Zoologi 11,
Synge & spille harpe B2, Tale jori B4, Teg-
nsprog (kultens) B4, Overklassestil 13, Over-
tale 13, Finde skjulte ting 12, Lytte 12, Pro-
vesmage 10, Opdage fare 12, lmarsch 12, Ri-
de 11, Svemme B2, Orientering 12.

BORGMESTER

LABERKUS SAGBON

SIY 8 SMI 8 KAR 10
S8 16 INT 13 SB -
FYS 6 PSY 6 KP 11

Flytteformden: L8 (pga fedme)

LA




Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Ingen

Andre feerdigheder: Administration /jura
18, Geografi 14, Heraldik 10, Kultur-
kundskab (alment) 12, Laese/skrive jori B5,
Omradekendskab 11, Regning B5 Taksere
(smykker) 16, KgbslA 16, Bestikke 14, Tale jo-
ri B5, Tale howathisk B4, Tegnsprog
(kebmaendenes) B3, Overklassestil 16, Over-
tale 7, Bykendskab (Torsborg) 10, Opdage fa-
re 10.

Karaktertreek: Laberkus har arvet sin post,
og det var formodentlig hans eneste chance
for at f4 den. Han er alt for vag og ubeslutsom
til at veere en god hersker. Han vil ikke sére
andre ved at sige nej til deres forslag og havner
derfor ofte i svaere beslutninger.

Laberkus er omkring de 40, overvaegtig p.g.a.
et godt levned, tyndhéret og med et konstant
smil p laeberne. Mange tror han er lidt dum,
men deter ikerigtigt. Det er svaert atlure ham,
og han synes ikke om legnere.

ELISSA SAGBON
STY 10 SMI 17 KAR 14

STY 10 INT 17 SB -
FYS 16 PSY 16 KP 13

Flytteformden: L10

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Karate 10

Andre feerdigheder: Administration /jura
19, Geografi 14, Heraldik 7, Kulturkundskab
(alment) 12, Laese/skrive jori B5, Omrade-
kendskab 11, Regning B5, Taksere (alment)
19, KobslA 16, Bestikke 14, Tale jori B5, Tale
howathisk B3, Tegnsprog (kebmaendenes)
B4, Overklassestil 18, Overtale 17, By-
kendskab (Torsborg) 12, Opdage fare 14, Ride
11

Karaktertreek: Elissa besidder de vaesentlige
karaktertreek, som hendes noget zeldre bror
ikke har. hun er beslutsom, dristig og ved
hvad derkraeves afenleder. Disse talenter ud-

UVIDAR VEDORT

nytter hun fuldt ud i sit ansvarsfulde hverv
som leder af huset Sagbons pkonomiske virk-
somhediTorshem. Gennem hende har huset
en sikker position og kan for tiden ikke kastes
af sadlen af huset Vedort. Mange i Torsborg
gnsker at hun skal overtage broderens plads
som byens leder.

Elissa er hgj afen kvinde at vaere, slank oghar
redbrunt har og en masse fregner 1 ansigtet.
Privat er hun sympatisk og afspeendt. Hun
har gennemskuet Vidar Vedort og afskyr ham
fuldstaendigt. Eftersom hun er ugift, har Vi-
daren gang foreslaet et aegteskab for at forene
de to huse "med en fast forbindelse”. Forsla-
get blev medt med en hénlatter, der vakte Vi-
dars vrede.

STY 12 SMI 12 KAR 15
ST@ 10 INT 14 SB -
FYS 12 PSY 7 KP 11

Flytteformden: L10

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Slagsmal 10, Dolk 10
Andre feerdigheder: Administration /jura
16, Geografi 16, Heraldik 11, Kultur-
kundskab (alment) 12, Laese/skrive jori B5,
Omridekendskab 14, Regning B4, Taksere
(alment) 16, Kebsla 16, Bestikke 17, Tale jori
BS5, Tale howathisk B4, Tegnsprog (kebmaen-
denes) B4, Overklassestil 18, Overtale 17, By-
kendskab (Torsborg) 12, Opdage fare 14, Ride
11

Karaktertreek: Vidar Vedort er en person
med to ansigter. Udadtil er han en elskvaerdig
kebmand, altid parat med venlige ord og
smuk tale. han har skaffet sig mange venner,
gode kontrakter og skjult indflydelse pa den-
ne made. Men bag den skenne maske skjuler
sig hans virkelige ansigt: en magtlysten per-
son, der behandler personer som ting og hvis
sterste mal er, at fa kontrol over Torsborg og
handelen med Kvizur Kan. Man kan sige han
lider af "mild storhedsvanvid”.
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Vidar er lidt over tredive, gift og har et barn.
Han er middelhgj, med krellet, tykt, sort har
og grove ansigtstreek. Han voksede op i Ere-
bos og kom til Torsborg som voksen — hans
Jori er derfor pracget af en Erebos-dialekt, han
ikke kan komme uden om. Hans fiender kal-
der ham "Bogger”, som er navnet pa et ande-
kebmandshus med et darligt omdgmme, og
haevder at han har en stemme som en and.

HOWATHER
HERSEN THGHSWETHER

STY 16 SMI 17 KAR 19
ST9 14 INT 16 SB -~
FYS 18 PSY 18 KP 16

Flytteforméen: L10

Veern: Laederharnisk, konhjelm
Kampferdigheder: Kortsvaerd 25, Kastes-
pyd 19, Stort skjold 22, Dolk 18

Andre feerdigheder: Forste hjeelp 12, Omra-
dekendskab 19, Zoologi 17, Tale howathisk
BS5, Tale jori B3, Overtale 17, Taktik 17, Klatre
18, Springe 18, Opdage fare 19, Jage 22, Ca-
mouflage 24, Spore 19, Overlevelse (bjerge)
19.

Helteevner: Stalblik

Udrustning: Hersen ejer det magiske
kortsvaerd, "Stigis”, et vaben der siden oldti-
den har veeret et af hersesymbolerne. Vabe-
net er af bronze og indeholder FORHEKSE
VABEN E3 med PERMANENS. Karaktertraek:
Tagaswether er en afbjergenes folk. Haneren
hardfer og maegtig leder, uden vasgelsind og
med et stort feltherretalent, Han er fast be-
sluttet pa at beskytte howathernes interesse
mod byboere og dveerge, og er under ingen
omsteendighederindstillet pa atrevidere fred-
saftalen. Han er dog ikke uomstridt som her-
se; han kom til magten under beklagelige for-
hold (se hersefejden i Arstalskreniken) og
mange skovboere og titheengere af Gonoskla-
nen ser ham gerne styrtet. De fejltrin han be-
gar bliver skarpt fremfert mod ham ved naest-
kommende ting.

UBLUEN SIGASWITHA
STY 8 SMI 10 KAR 14
ST 8 INT 18 SB -

FYS 12 PSY 24 KP 10

Flytteformien: L8 (pga alder)

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Dolk 8

Andre feerdigheder: Forste hjelp 12, Bota-
nik 18, Omradekendskab 18, Zoologi 17,
Synge & spille rumme B5, Tale howathisk
B5, Tale old-howathisk B5, Tale jori B3, Lae-
se/skrive howathisk B5, Laese/skrive old-
howathisk B5, Leese/skrive jori B3, Overtale
17, Klatre 8, Springe 8, Opdage fare 19, Jage
18, Camouflage 18, Overlevelse (skov) 18.
Karaktertreek: Sigaswitha er en kvinde lidt
over halvtreds, haerget og krumbegjet af alder
og skreemmende oplevelser i dndeverdenen.
Hun ervis og har set det meste gennem et be-
givenhedsrigt liv. Det er meget sveert at narre
hende. Hendes pligt som veglve er at veerne om
howatherstammens interesser, og det tager
hun meget alvorligt. Hun serger iseer for at
holde pa traditionerne, eftersom de har veeret
kilden til styrke gennem artierne. Nye ord-
ninger betragtes som noget suspekt. Hun er
bekymret for fremtiden. Herse-fejden og blo-
det, der udgydes pa tingpladsen, er skraem-
mende tegn, og den naeste konflux vil sikkert

bringe folket flere lidelser.
SHOUKRIGERE

STY 14 SMI 14 KAR 10

STO 12 INT 10 SB -

FYS 16 PSY 10 KP 14

Flytteforméen: L10

Veern: Nitteleedernarnisk, vendelhjelm
Kampfeerdigheder: Hindekse 15, Langspyd
15, Middelstort skjold 15, Bue 15, Dolk 15.
Andre feerdigheder: Forste hjzelp 12, Omra-
dekendskab 17, Zoologi 11, Tale howathisk
B4, Tale jori B2, Klatre 15, Springe 15, Opda-
gefare 15, Jage 18, Camouflage 17, Spore 15,
Overlevelse (skov) 15.

STY 14 SMI 14 KAR 10
STG 12 INT 10 SB -
FYS 16 PSY 10 KP 14
Flytteformden: L10

Veern: Laederharnisk, konhjelin
Kampfaerdigheder: Kortsvaerd 15, Kastes-
pyd 15, Stort skjold 15, Dolk 15.

Andre feerdigheder: Forste hjeelp 12, Omra-
dekendskab 17, Zoologi 11, Tale howathisk
B4, Tale jori B2, Klatre 15, Springe 15, Opda-
gefare 15, Jage 18, Camouflage 17, Spore 15,
Overlevelse (bjerg) 15.
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SORTFOLK

BUIRE LANGBREG

STY 6 SMI 10 KAR 8
STD 6 INT 8 SB -
FYS 8 PSY 10 KP 7
(*) til tider 3

Flytteformien: L10

Veern: Intet

Kampferdigheder: Dolk 14

Andre feerdigheder: Forste hjzelp 12, Dolk
14, Tale sortisk B3, Tale howathisk B1, Snige
sig 12, Finde skjulte ting 14, Opdage fare 14,
Dyretraening (ridedyr) 10, Grotteorientering
15, Ride (ulv) 15, Spore 15, Overlevelse (bjerg)
15.

Udrustning: Dolk, halmmadras, baeltepung,
1T6+12 km og en guldring, der er ca 300 sm
vaerd. :
Karaktertreek: Svirk er adspredt, uberegne-
lig og mentalt ubalanceret. Nar han er klar i
hovedet opferer han sig som en normal
goblinhgvding: streng og hard mod stam-
mens medlemmer og grum og ubarmhjertig
mod fanger. Svirk har et langt og snavset
skaeg, der har givet ham tilnavnet, Langskaeg.

GOBLIN

STY 8 SMI 12 KAR 6
ST 6 INT 8 SB -
FYS 10 PSY 10 KP 8

Flytteformden: L10

Veern: Leederharnisk, laederhue
Kampfeerdigheder: Kortsveerd 11.
skjold 11

Andre feerdigheder: Forste hjeelp 9, Tale sor-
tisk B3, Snige sig 12, Finde skjulte ting 10,
Opdage fare 10, Grotteorientering 12, Ride
(ulv) 13, Dyretraening (ridedyr) 10, Jage 11,
Spore 11, Overlevelse (bjerg) 13.

Lille

BORTRIBSE

STY =6 SMI 12 KAR 4
ST = 3 INT 8 SB -
FYS 9 PSY 9 KP 6

Flytteforméaen: L10

Veern: Hjorteskindsharnisk (svarer til lzeder)
Kampfeerdigheder: Traekelle 13, Lille skjold
13 .
Andre feerdigheder: Tale sortisk B3, Snige

sig 16, Finde skjulte ting 14, Opdage fare 16,
Grotteorientering 11, Camouflage 14, Over-
levelse (bjerg) 12.

ARGOR ENSJE

STY 16 SMI 13 KAR 8
ST® 14 INT 13 SB -
FYS 12 PSY 12 KP 13

Flytteformdaen: L10

Veern: Skalpanserharnisk, romersk hjelm
Kampfeerdigheder: Trakke vaben 12,
Krumsabel 14, Armbrest 12, Lille skjold 14
Andre feerdigheder: Forste hjeelp 10, Omra-
dekendskab 11, Taksere (viben/rustninger)
12, Taktik 10, Bluff 14, Tale sortisk B4, Tale
howathisk B2, Overtale 12, Camouflage 13,
Hasardspil 12, Springe 13, Klatre 13, Snige
sig 15, Finde skjulte ting 10, Lytte 11, Opdage
fare 12, Dyretreening (ridedyr) 10, Grotteori-
entering 10, Ilmarsch 12, Jage 11, Orienter-
ing 10, Ride (ulv) 15, Spore 12, Overlevelse
(skov) 12.

Udrustning: Vaben, rustning, stor rygsaek,
vandskind, feltproviant, beeltepung, 12 km, 6
sm, to terninger aftin, halmmadras, tykt taep-
pe og et magisk bjerneskind.

Det magiske skind indeholder SPORLGS E1,
ORIENTERING E1, PERMANENS og NEXUS.
Bade SPORL@S og ORIENTERING er kon-
stant aktive og ger at Argor kan g i skoven
uden at afsaette spor og uden at miste ori-
enteringen. Forpoterne er forsynet med en
enkel laseanordning, der holder det fast
omkring halsen.

Karaktertreek: Argor er temperamentsfuld,
sergeerrig og snu. Han dremmer om at blive rig
og maegtig og smeder hele tiden pa planer, der
skal virkeliggore dremmene. Nir han ram-
mes af modgang, far han frygtelige raserian-

fald og mister al selvbeherskelse.

ORE
STY 14 SMI 12 KAR 6
STQ 10 INT 10 SB -
FYS 10 PSY 10 KP 10

Flytteforméen: L10

Veern: Nitteleederharnisk, nittelaederhue
Kampfeerdigheder: Trakke vaben 12,
Krumsabel 12, Armbrest 10, Lille skjold 11
Andre feerdigheder: Forste hjeelp 8, Omrade-
kendskab 9, Taksere (smykker) 11, Bluff 9,
Tale sortisk B4, Camouflage 12, Hasardspil
10, Springe 11, Klatre 11, Snige sig 12, Finde
skjulte ting 10, Lytte 11, Opdage fare 12,
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Grotteorientering 10, Ilmarsch 12, Jage 11,
Orientering 10, Ride (ulv) 12, Spore 12, Over-
levelse (skov) 12.

Udrustning: Viben, rustning, vandskind,
feltproviant, halmmadras, bzeltepung med
1T4+10 ki og to terninger af tree.

RisE
STY 34 SMI 8 KAR 4
ST9 24 INT 6 SB 1TI10
FYS 12 PSY 10 KP 18

Flytteformden: L10

Veern: Hud (1 point)

Kampferdigheder: Stor trackelle 12

Andre feerdigheder: Forste hjzelp 8, Omrade-
kendskab 9, Tale sortisk B3, Camouflage 10,
Springe 11, Klatre 8, Snige sig 8, Finde skjulte
ting 10, Lytte 11, Opdage fare 12, Grotteorien-
tering 10, Ilmarsch 12, Jage 11, Orientering
10, Spore 12, Overlevelse (skov) 12.

BOMOL BEALLE

STY 30 SMI 12 KAR 2

ST 30 INT 12 SB 1T10
FYS 16 PSY 14 KP 23

Flytteformden: L10

Veern: Hud (4 point)

Kampfeerdigheder: Stor trackolle 16, Klo 16
(2 stk, 1T6 skade), Bid 14 (1T6 skade, halv
SB).

Andre feerdigheder: Taksere 10, Tale sortisk
B4, Tale howathisk B1, Springe 13, Klatre 12,
Snige sig 14, Finde skjulte ting 12, Opdage fa-
re 13, Grotteorientering 11, Jage 11, Camou-
flage 13, Spore 14, Overlevelse (skov) 12.
Udrustning: Viben, 4 selvhalskeeder (250
sm vaerd stk.), 4 guldringe (300 sm vaerd stk.)
Karaktertreek: Gomol er grum og ondskabs-
fuld. Han nyder at plage andre og torturerer
ofte sine ofre, for han draeber dem. Gomol har
et stort, grimt ar i ansigtet, som han fik under
en kamp med nogle elvere for flere ar siden.
Inderst skammer han sig over arret og bliver
rasende hvis nogen overhovedet naevner det.
Hvis nogen kunne gere det kunststykke at
fierne arret, ville Gomol sikkert veere meget
taknemlig.

TROLD
STY 26 SMI 10 KAR 1
STO 26 INT 9 SB 1T10
FYS 14 PSY 10 KP 20

Flytteformaen: L10

Veern: Hud (4 point)

Kampfeerdigheder: Stor treekelle 14, Klo 14
(2 stk, skade 1T6), Bid 12 (skade 1T6, halv
SB).

Andre feerdigheder: Tale sortisk B3, Springe
13, Klatre 12, Snige sig 14, Finde skjulte ting
12, Opdage fare 13, Grotteorientering 11, Ja-
ge 11, Camouflage 13, Spore 14, Overlevelse
(skov) 12.

Udrustning: Viben, 1T3 seglvhalskaeder (250
sm veerd stk.), 1T3 guldringe (300 sm vaerd
stk.).

RLOSTERET
BANICAAR-AN-COSH

Deemonen er ca 2,5 meter hgj og har en mus-
kulgs, bevinget menneskelignende krop med
glat, merkered hud. Den har vinger pA ryggen
og horni panden og dens fadder og hzender er
forsynet med skarpe klor. Dens gjne er gule,
og nar den abner sinbrede mundfor atle han-
ligt af sine ofre, blotter den sine barberbladss-
karpe hugtzender.

Kanicaar har to specielle evner. Den kan ud-
stade et skraekindjagende skrig PSY/2 gange
om dagen. De, som harer skriget, skal sli et
normalt kampmoralslag. Hvis slaget mislyk-
kes, skal offeret sli en gang pa Skreektabel-
len. Hvis slaget lykkes er effekten kun, at alle
CL formindskes med 1 i 1T4 KR. Daemonens
bid er ogsa farligt. Hvis det traenger igennem
modstanderens rustning eller naturlige
veern, er der 50% chance for, at deemonen su-
ger 1T6 PSY-point. Deemonen leegger de suge-
de PSY-point til sine egne, men mister dem
med et point 1 timen. Offeret genvinder sine |
mistede PSY pa seedvanlig vis, sdleenge han
ikke mister alle sine PSY-point og der.

Dzmonen har merkesyn og kan flyve. Hvis |~

den der oplases dens krop i en red, geleagtig
masse. .

STY 24 SMI 15 KAR 6
STS 26 INT 14 SB 1T6
FYS 22 PSY 27 KP 24

Flytteforméen: L18, F18

Veern: Hud (6 point)

Naturlige viben: 2 klor (16, 1T6) , 1 bid (15,
1T6 med halv SB), 1 skrig (se beskrivelsen).
Andre feerdigheder: Tale jori B5, Tale
howathisk B5, Springe 16, Klatre 17, Snige
sig 19, Finde skjulte ting 15, Lytte 15.
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TEMPLET

UAGTER

STY 11 SMI 11 KAR 12
ST@ 12 INT 13 SB -—
FYS 10 PSY 10 KP 11

Flytteformden: L10

Veern: Nitteleederharnisk, arm- og benskin-
ner aflaeder, ben hjelm. Kampfeerdigheder:
Traekke vaben 12, Kortsveerd 14, Lille skjold
12

Andre feerdigheder: Forstehjeelp 10,
Laese/skrive jori B3, Omradekendskab 9, For-
here 12, Tale jori B4, Overtale 12, Skjule sig 11,
Hasardspil 10, Springe 10, Klatre 10, Snige sig
14, Finde skjulte ting 9, Lytte 10, Opdage fare9,
Ilmarsch 13, Jage 14, Orientering 14, Spore 13.

HARDRED REVIOC ASTROLODG

STY 10 SMI 11 KAR 12
ST 12 INT 13 SB -
FYS 10 PSY 10 KP 11

Flytteforméen: L10

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Treestav 13

Andre feerdigheder: Astrologi 17, Geografi

14, Heraldik 12, Laese/skrive jori B4, Omra-

dekendskab 10, Regning B5, Taksere (boger)

15, Tale jori B4, Overklassestil 14, By-

kendskab (Torsborg) 11, Opdage fare 11, Ori-

entering 13.

Karaktertreek: Hardred Revioc er intelligent,

hovmodig og videbegeerlig. Han tiltraekkes af

det merke og mystiske i livet, og det er derfor
* han begyndte at tilbede Kashim. Han er irri-

tabel og bliver hurtigt vred.

ANJA BIGURDBDOTTER GULDBRIED
STY 11 SMI 13 KAR 15
STJ 10 INT 14 SB -—
FYS 12 PSY 12 KP 11

Flytteformdaen: L10

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Dolk 14

Andre feerdigheder: Administration/jura
10, Guldsmed (handvaerk) B3, Laese/skrive
jori B4, Omradekendskab 11, Regning B4,
Taksere (smykker) 16, Tale jori B4, Overtale
16, Bykendskab (Torsborg) 11, Opdage fare
13, Orientering 12.

UAMPUREN PALIMAS CARNDR

‘gkundskab 13, Taksere (smykker) 14, Biuff

Karaktertreek: Anja er steedig, overtalende,
snu og kan veere hensynsles overfor sine
medmennesker. Hun er meget interesseret i
de mgrke magter.

STY 36 SMI 14 KAR 13
ST9 12 INT 13 SB 1T6
FYS 0 PSY 18 KP 24

Flytteforméen: L10

Veern: Laederharnisk, arm- og benskinner af
leeder.

Kampfeerdigheder: Slagsmal 12, Bid (13,
1T6 uden SB), Bredsvaerd 14, Traekke vidben
12, lille skjold 12.

Andre feerdigheder: Forstehjeelp 11, Geogra-
fi 12, Kundskab om magi 14, Laese/skrive jori
B4, Omradekendskab 13, Regning B2, Spro-
gkundskab 10, Taksere (mad & drikke) 11,
Tale jori B4, Overtale 15, Snige sig 15, Opdage
fare 16, Jage 13, Camouflage 15, Orientering
13, Spore 15.

Udrustning: Vaben, rustning, helligt symbol
af Kashim, ngglebundt, magisk knogle, bzel-
tepung og 20 sm.

Karaktertreek: Palimas er en klog, viljestaerk
og dominerende person. Han neerer keerlig-
hed til mystik og okkultisme. Han nyder at
veere uded, men rammes en gang imellem af
angst og depression.

STY 15 SMI 18 KAR 16
STQ 14 INT 17 SB -
FYS 12 PSY 11 KP 13

Flytteformdaen: L10

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Treekke viben 15,
Kortsvaerd 16, Handekse 15, Kastekniv 14,
Lille skjold 13.

Andre feerdigheder: Forstehjeelp 15, Geogra-
fi 15, Kundskab om magi 10, Laese/skrive jori
B3, Omradekendskab 13, Regning B1, Spro-

14, Kebsla 15, Bestikke 15, Tale jori B5, Teg-
nsprog (tyv) B5, Akrobatik B4, Forklaedning
17, Skjulesig 17, Handtere feelder 14, Springe
18, Klatre 18, Dirke lase op 13, Skygge 14,
Snige sig 15, Stjeele ting 18, Underverdenen
18, Entrehage 14, Finde skjulte ting 13, Lytte
13, Provesmage 10, Opdage fare 14, Jage 11,
Camouflage 11, Orientering 13.
Karaktertreek: Bodil er smuk, intelligentog char-
merende. hun er en dygtig tyv og eventyrerske.
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BPBGELSE
INT 10
PSY 20
STQ 10

Flytteformaen: F10
Naturlige vaben: Skraekangreb

MUNKE

STY 10 SMI 9 KAR 11
STO 12 INT 13 SB -
FYS 10 PSY 14 KP 11

Flytteformden: L10

Veern: Intet

Kampferdigheder: Karate 12, Slynge 12
Andre feerdigheder:  Forstehjeelp 15,
Laese/skrivejori B4, Laese/skriveold-howathisk
B4, Omradekendskab 12, Synge B3, TalejoriB4,
Tale old-howathisk B3, Overtale 15, Finde skjul-
teting 12, Lytte 12, Opdage fare 12, Spore 12.

UAMPYREN DORI THALIK

STY 42 SMI 15 KAR 16
ST9 16 INT 14 SB 1T10
FYS 0 PSY 18 KP 29

Flytteformden: L10

Veern: Nittelaeder pa hele kroppen
Kampfeerdigheder: Stridskelle 15, Dolk 15,
To vaben (stridskelle + dolk), Traekke vaben
13, Slagsmal 14, Bid (skade 1T6 uden SB) 15.
Andre feerdigheder: Forstehjaelp 13, Geogra-
fi 12, Heraldik 15, Leese/skrive jori B4, Lee-
se/skrive old-howathisk B4, Omrade-
kendskab 14, Sprogkundskab 12, Taksere
(vAben/rustninger) 11, Forhgre 17, Tale jori
B4, Tale old-howathisk B2, Overtale 17, Sni-
ge sig 15, Finde skjulte ting 13, Opdage fare
14, Jage 14, Camouflage 15, Orientering 14,
Spore 15.

Udrustning: Vaben, rustning, pung med 16

sm.
Karaktertreek: Dristig, snu og livsfarlig.

28 TEMPELTJENERE

STY 10 SMI 11 KAR 13
STd 12 INT 11 SB -
FYS 10 PSY 10 KP 11

Flytteformaen: L10
Veern: Intet
Kampfeerdigheder: Kortsveerd 10

Andre feerdigheder: Forstehjeelp 10, Leese
/skaive jori B3, Tale jori B4, Snige sig 12, Finde
skjulteting9, Lytte 10, Opdage fare 10, Spore 13.

KATI LOm

STY 12 SMI 17 KAR 15
STO 10 INT 17 SB -
FYS 16 PSY 20 KP 13

Flytteformaen: L10

Veern: Ring

Kampferdigheder: Kortsveerd 12, Dolk 12
Andre feerdigheder: Geografi 12, Lzese/skri-
ve jori B4, Lzese/skrive old-howathisk B4,
Nekromanti 19, Omradekendskab 14, Reg-
ning B2, Sprogkundskab 11, Taksere (bager)
15, Forhgre 10, Tale jori B5, Tale old-
howathisk B3, Overtale 17, Forhere 18, Snige
sig 14, Finde skjulte ting 15, Lytte 15, Proves-
mage 11, Opdage fare 14, Jage 12, Camoufla-
ge 12, Ride 15, Orientering 13, Spore 13, Over-
levelse (bjerge) 14.

Besvaergelser: ANTIMAGI S16, OPLUSE S17,
LIVSUDT@MNING S13, DUDSHAND S12,
RAEDSEL S14, KONTROLLERE LAVERE
UD@D S17, KONTROLLERE ANDER S15,
SMERTE S12, PARALYSERING S10. Udrust-
ning: Kortsveerd og dolk af bronze, bronze-
skal (40 sm veerd), tre halskaeder af selv (275
sm/stk), ngglebundt, helligt symbol af selv
(forestiller Kashim), baeltepung med 22 sm.
Kati har en magisk ring af bronze. Den inde-
holder VAERN E3 med PERMANENS og NEX-
US. VARNET er aktivt konstant.
Karaktertreek: Kati er viljestaerk, eerelysten
og energisk. Hun har meget selvtillid og kan li-
de at bestemme over andre mennesker. Hun
er ogsa en enspaender og lader sjzeldent nogen
komme ind pa livet af sig.

KONGEHGJENE
LIGREDERE

Disse ligaedere har en speciel evne. De kan
udstede et skraekindjagende skrig PSY/2
gange om dagen. De, som herer skriget, skal
sld et normalt kampmoralslag. Hvis slaget
mislykkes, skal offeret sl en gang p& Skraek-
tabellen. Hvis slaget lykkes er effekteri kun, at
alle CL formindskes med 11 1T4 KR.

STY 14 SMI 7 KAR 1
STO 14 INT 6 SB -
FYS 16 PSY 6 KP 15
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Flytteformden: L8

Veern: Intet

Naturlige vaben: 1 bid (10, 1T8), 2 kler (14,
1T6), 1 skrig (se beskrivelse)

Andre feerdigheder: Snige sig 10, Camoufla-
ge 14, Lytte 10, Finde skjulte ting 10.

BORGRUINEN
MENNESKESKELET

STY 22 SMI 11 KAR 1
STY 12 INT 3 SB 1T4
FYS 0 PSY 5 KP 17

Flytteforméen: L6

Veern: Intet

Kampferdigheder: Bredsveerd 11, Slagsmal
11, Lille skjold 11

Andre feerdigheder: Skjule sig 15, Snige sig
18, Opdager automatisk alle levende vaesner
indenfor ti felter.

Udrustning: Bredsveerd af bronze, lille
skjold.

ULUEMFENDENE
SHEKH. HBUDING

STY 20 SMI 18 KAR 12
ST 16 INT 14 SB 1T4
FYS 16 PSY 15 KP 16

Flytteformaen: L10

Veern: Skind (1 point)

Kampferdigheder: Kortspyd 19, Bue 19, Lil-
le skjold 19, Dolk 19

Andre feerdigheder: Forstehjeelp 10, Zoologi
14, Tale khadrash B5, Tale howathisk B2,
Finde skjulte ting 19, Lytte 19, Opdage fare
19, Springe 15, Klatre 15, Snige sig 19, Jage
19, Camouflage 19, Svemme B3, Springe 19,
Overlevelse (skov) 17.

Udrustning: Viben, deriblandt kortbue, med
alle pilespidser af jern.

KRIGERE

SIY . 14 SMI 16 KAR 9
SI[g 11 INT 11 SB -
FYS 14 PSY 11 KP 13

Flytteformden: L10
Veern: Skind (1 point)

FENDERNE
CONSTARTIN DLURING

DEOBALD DLURING

SIY 10 SMI 12 KAR 19
SIg 5 INT 16 SB -
FYS 14 PSY 14 KP 11

LIVUAGT

Kampfeerdigheder: Kortspyd 16, Bue 16, Lil-
le skjold 16, Dolk 16.

Andre feerdigheder: Forstehjelp 10, Zoologi
14, Tale khadrash B4, Finde skjulte ting 17,
Lytte 17, Opdage fare 17, Springe 13, Klatre
13, Snige sig 17, Jage 17, Camouflage 17,
Svemme B3, Spore 17, Overlevelse (skov) 15.
Udrustning: Vaben, deriblandt kortbue, med
alle pilespidser af sten.

STY 5 SMI 12 EKAR 13
STJ 5 INT 16 SB -
FYS 14 PSY 14 KP 10

Flytteforméen: L10

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Dolk 10

Andre feerdigheder: Administration/jura
17, Geografi 17, Heraldik 5. Kulturkundskab
{alment) 14, Leese/skrive jori BS, Omrade-
kendskab 5, Regning B5, Taksere (alment)
16, Kobsla 18, Bestikke 14, Tale jori B5, Tale
gryndur B4, Overklassestil 18, Overtale 15,
Opdage fare 14, Svemme B4.

Karaktertreek: Constantin er en yderst dyg-
tig forretningsmand og nyder det spil som for-
retninger indebaerer. Han er besindig og rolig.

Flytteformaen: L10

Veern: Lzeder pa hele kroppen.
Kampfeerdigheder: Judo 25 (Quack-fu), To
vaben (dolk + dolk) 22.

Andre feerdigheder: Lzaese/skrive jori B4, Ta-
le jori B4, Overklassestil 12, Opdage fare 19,
Finde skjulte ting 19, Orientering 13, Svem-
me B5.

Helteevner: Jernnzeve

Karaktertraek: Deobald er normalt besindig
og rolig, men livsfarlig nar det er nedvendigt.

STY 9 SMI 14 KAR 8
ST 6 INT 10 SB -
FYS 14 PSY 10 KP 10
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Flytteformden: L10

Veern: Ringbrynjeharnisk, 4ben hjelm, arm-
og benskinner af nittelaeder.
Kampfeerdigheder: Kortsvaerd 14, Slynge
14, Lille skjold 14.

Andre feerdigheder: Laese/skrive jori B3, Ta-
le jori B4, Overklassestil 10, Opdage fare 19,
Finde skjulte ting 15, Orientering 13, Svem-
me B5.

| TROLDESKOUENS
MBRKE

ARIA
STY 12 SMI 18 KAR 15
STQ 8 INT 15 SB -
FYS 12 PSY 13 KP 10

Flytteformien: L10

Veern: Nitteleederharnisk, arm- og benskin-
ner af leder, Aben hjelm,

Kampfeerdigheder: Slynge 15, Kortsvaerd
15, Lille skjold 15.

Andre feerdigheder: Botanik 15, Droge-
kundskab 8, Ferstehjaelp 12, Laese /skrive sa-
tenu B4, Omradekendskab 16, Zoologi 16,
Tale satenu B5, Tale howathisk B3, Tale jori
B2, Springe 15, Klatre 15, Snige sig 16, Finde
sljulte ting 14, Lytte 12, Opdage fare 12, II-
marsch 14, Jage 14, Camouflage 17, Svemme
BS, Orientering 17, Spore 12, Overlevelse
(skov) 14.

Karaktertraek: Aria er en elverkvinde, haer-
det af et livivildmarken. Hun er mere utilelig
end de fleste elvere, hvilket har gjort hende til
lidt af en enspaender blandt sit folk. Hun er
fast besluttet pa at fa fat i Elalion, uanset hvor
han befinder sig.

BRATE
STY 16 SMI 12 KAR 10
STQ 8 INT 10 SB -
" FYS 14 PSY 12 KP 11

Flytteforméaen: L8

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Treekke vaben 11,
Handekse 13, Lille skjold 12.

Andre feerdigheder: Forstehjzelp 12, Geogra-
fi 10, Geologi 15, Laese/skrive gryndur B3,
Omradekendskab 12, Regning B2, Taksere
(mineraler/metaller/aedelstene) 15, Kgbsla

10, Tale gryndur B4, Tale howathisk B3, Tale
jori B3, Finde skjulte ting 15, Opdage fare 10,
Grotteorientering 15, llmarsch 12, Overlevel-
se (bjerg) 14.

Karaktertreek: Brate kommer fra Kvizur
Kan. Han er en tavs, gradig og uforsonlig per-
son. Hvis en rolleperson giver ham hans fri-
hed og alle hans ejendele tilbage, vil han vaere
meget taknemlig og betragte rollepersonerne
som sine personlige venner for evigt. Hvis rol-
lepersonerne af en eller anden grund ikke gi-
ver ham hans ejendele tilbage, vil reaktionen
blive den modsatte. Han vil da betragte rolle-
personerne som sine fiender og kan meget vel
dukke opifremtidige eventyr for athaevne sig.

ELALION

SIY 10 SMI 16 KAR 14
SI[g 10 INT 16 SB -
FYS 12 PSY 12 KP 11

Flytteformaen: L10

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Trakke vaben 12,
Langbue 15, Kortspyd 13.

Andre feerdigheder: Botanik 12, Droge-
kundskab 10, Farstehjeelp 12, Laese/skrive
satenu B4, Omridekendskab 14, Zoologi 14,
Synge B2, Tale satenu BS, Tale howathisk B3,
Tale jori B2, Akrobatik B3, Springe 15, Klatre
15, Snige sig 16, Finde skjulte ting 14, Lytte
12, Opdage fare 12, lmarsch 14, Jage 14, Ca-
mouflage 17, Svemme B2, Orientering 16,
Spore 12, Overlevelse (skov) 14.
Karaktertreek: Elalion er en humoristisk og
spegefuld person, omend noget afventende i
begyndelsen af et bekendtskab. Hvis rolleper-
sonerne befrier ham, vil han vaere meget tak-
nemlig.

ULFO og PIRJD EBLEBLOMST

STY 8 SMI 15 KAR 12
STo 4 INT 11 $SB -
FYS ~ 14 PSY 12 KP 9

Flytteforméaen: L10

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Traekke vaben 12, Dolk
14, Kastekniv 12,

Andre feerdigheder: Botanik 11, Ferstehjzelp
12, Laese/skrive jori B2, Omradekendskab
12, Tale jori B4, Tale howathisk B2, Springe
11, Klatre 12, Snige sig 14, Finde skjulte ting
13, Lytte 15, Opdage fare 15, Camouflage 14,
Orientering 12, Overlevelse (skov) 12,
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Karaktertreek: De to hobbitter er seskende,
enzeggede tvillinger, fra Torsborg. De er begge
stille, forsigtige og godmodige.

KBBMANDENS BARN

KARE SIGBJERNISSON

STY 11 SMI 11 KAR 11
STQ 12 INT 13 SB -
FYS 12 PSY 10 KP 12
Flytteforméien: L10

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Stridshammer 11, Lille
skjold 10.

Andre feerdigheder: Administration/jura
12, Forstehjaelp 10, Geografi 13, Heraldik 10,
Kulturkundskab (alment) 12, Laese/skrive
jori B4, Omréidekendskab 11, Regning B4,
Taksere (alment) 12, Kabsla 14, Bestikke 12,
Tale jori B5, Tale howathisk B4, Tegnsprog
(kebmeendenes) B4, Overklassestil 9, Overta-
le 11, Bykendskab (Torsborg) 11, Opdage fare
12, Kano 10, Kere vogn 14, Orientering 12.
Karaktertreek: Kare er dben, flink og imade-
kommende. Han er ogsé forretningsmand og
ganske dygtig. Hvis nogen forseger at snyde
eller bestjeele ham, bliver han rasende. Han
venter dog med haevn, til et passende tids-
punkt dukker op.

MANE SIGBJARNSDOTTER

STY 13 SMI 12 KAR 13
STQ 12 INT 14 SB -
FYS 16 PSY 10 KP 14

Flytteforméen: L10

Veern: Intet

Kampferdigheder: Kortsveerd 13, Lille
skjold 14, Kastespyd 12.

Andre feerdigheder: Forstehjzelp 12, Geogra-
i 13, Kulturkundskab (alment] 12,
Laese/skrive jori B4, Omradekendskab 11,
Regning B4, Taksere (alment) 12, Kabsl4 12,
Bestikke 10, Tale jori B4, Tale howathisk B3,
Tegnsprog (kebmandenes) B4, Overklasses-
til 9, Overtale 10, Springe 10, Klatre 9, Snige
sig 10, Bykendskab (Torsborg) 11, Finde
skjulte ting 9, Opdage fare 12, Kano 10, Kere
vogn 14, Orientering 12.

Karaktertreek: Mane er en glad, nysgerrig og
optimistisk person, interesseret i forretninger
- dog ikke i samme udstraekning som sin bror.

BURIGE PERSONER
HARPY
STY

11 SMI 17 KAR -
STJ 11 INT 11 SB
FYS 11 PSY 11 KP 11

Flytteformaen: F14, 14

Veern: Fjerdragt (1 point)

Naturlige viaben: 2 klgr (1T6) 10.

Andre feerdigheder: Opdage fare 11, Lytte
11.

ELOANER

STY 12 SMI 14 KAR 12
ST 10 INT 20 SB -—
FYS 12 PSY 30 KP 11

Flytteformden: L10

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Ingen

Andre feerdigheder: Folgende sprog med B5
i bade Tale og Laese/skrive : satenu, jori,
howathisk, old-howathisk og desuden Reg-
ning B5, Synge B4, Animisme 20, Camoufla-
ge 15, Overlevelse {skov) 15.

Besveergelser: (i hukommelsen og formel-
samling; alle S18) RENSE, SPORL@S, VEJR-
FORUDSIGELSE, VINDKONTROL, REGNS-
TART, REGNSTOP, TAGE, HURTIGVAEKST.
Karaktertreek: Eloaner er en vis og meget tal-
modig mand, helt hengivet til sit akademi.
Hanleder med mild men fast hdnd oghar altid
gje for sine elevers langsigtede vel.

ULEMPI MALCUS

STY = 8 SMI 9 KAR 8
ST® 10 INT 20 SB -
FYS 8 PSY 26 KP 9

Flytteformden: L10

Veern: Intet

Kampfeerdigheder: Ingen

Andre feerdigheder: Folgende sprog med B5
i bade Tale og Laese/skrive : satenu, jori og
howathisk, desuden Regning B5 og Mentalis-
me 20.

Besveergelser: (i hukommelsen og formel-
samling; alle S18) MODSTANDSKRAFT,
HJERNETOM, VAERN, MOD, ALDERSFOR-
BANDELSE. Den sidstnaevnte er en besvaer-
gelse som Vlempi selv har fremforsket og han
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er den eneste i verdenen, der kender til den.
Karaktertreek: Egoistisk og skrupellgs. Ma-
gikerne gor alting til deres eget bedste.

ALDERSFORBANDELSE

Skole: M

Skoleveerdi: 20

Reekkevidde: Sx10 felter

Varighed: S/4 uger

Offeret aeldes med et ar pr. maned. For hver
ekstra effektgrad, kan endnu en person an-
gribes af besveergelsen. Effekten kan haeves
af formelkasteren.

DYR
BRUR BJBRN

STY 29 SMI 10 EKAR -
ST@ 29 INT 5 SB 1T10
FYS 11 PSY 11 KP 20

Flytteformaen: L12

Veern: Skind (3 point)

Naturlige vaben: 1 bid 13 (1T8), 2 kler 13
(1T6), Knus (2T8) specielt

Knus: Hvis bjernen treeffer samme méal med
begge klgerne i en KR, har den klaret et knus.
I de folgende KR rammer bjernen automatisk
med sit knus og har CL 19 for at ramme med
sit bid. For at bryde ud af omfavnelsen, skal
offeret overvinde bjernens STY med sin egen
pa modstandstabellen. Offeret kan ikke an-
gribe eller parere. Hvis bjernen bliver angre-
bet afen anden modstander, er der 25% chan-
ce for, at den slipper sit offer Faerdigheder:
Klatre 4, Svomme B4, Spore 13.

HULEBJARN

STY 35 SMI 11 KAR -
ST@ 35 INT 5 SB 2T6
FYS 16 PSY 11 KP 26

Flytteformaen: L12

Veern: Skind (4 point)

Naturlige vaben: 1 bid 14 (1T8), 2 klgr 14
(17T6), Knus {2T8) specielt; se brun bjern.
Feerdigheder: Svomme B3, Spore 16

STY 29 SMI 16 KAR -
STQ 18 INT 5 SB 1T6
FYS 14 PSY 11 KP 16

Flytteforméen: L20

Veern: Skind (3 point)

Naturlige vaben: 2 kler 14 (1T6), 1 bid 14
(1T8).

Feerdigheder: Springe 15, Klatre 9, Snige sig
15, Spore 13.

JERV
STY 14 SMI 14 EKAR -
ST@ 4 INT 5 SB -
FYS 15 PSY 13 KP 1+

Flytteforméen: L18, S4

Veern: Pels (3 point)

Naturlige vaben: 1 bid 11 (1T8).
Feerdigheder: Springe 14, Klatre 14, Svom-
me B4, Snige sig 14, Spore 11.

REMPEENHJORNING

STY 44 SMI 8 KAR —
ST@ 44 INT 5 SB 3T6
FYS 21 PSY 11 KP 33

Flytteformaéen: L18

Veern: Pels (6 point)

Naturlige vaben: 1 stangning 13 (1T6).
Feerdigheder: Opdage fare 12.

KRONHJORT

STY 21 SMI 13 KAR -
STQ 24 INT 5 SB 1T6
FYS 12 PSY 11 KP 16

Flytteformaen: L22, S8

Veern: Pels (1 point)

Naturlige vaben: 1 stangning 8 (1T6), 2 spark
12 (1T6). Feerdigheder: Opdage fare 12,
Svgmme B3.

MAMMUT

STY 53 SMI 13 KAR -
STQ ‘53 INT 7 SB 4T6
FYS 23 PSY 11 KP 38

Flytteformaen: L18

Veern: Skind (6 point)

Naturlige viben: 1 stangning 14 (1T6), 1 sna-
bel 18 (1T4 uden SB) {hvis snabelen overvin-
der offerets ST@ med mammutens STY, bliver
ofret vaeltet omkuld. Neeste KR vil mammuten
forsgge at trampe pa det liggende offer), 1
trampning 18 (1T8).

Feerdigheder: Opdage fare 12.

R




SYREBGLE
SIY 16 SMI 8 KAR —
S[g 14 INT 5 SB -

FYS 14 PSY 10 KP 15

Flytteformien: L8, Bl

Veern: Skind (3 point)

Naturlige vaben: 1 bid 14 (1T8), syrespyt 15
(1T8, raekkevidde 3 felter).

Feerdigheder: Camouflage 17.

KEMPEULY
STY 18 SMI 16 KAR -
STO 15 INT 5 SB 1T4
FYS 15 PSY 10 KP 15

Flytteformaen: L16

Veern: Skind (2 point)

Naturlige vaben: 1 bid 12 (1T8).
Feerdigheder: Spore 15, Camouflage 10, Sni-
ge sig 14.

STY 35 SMI 17 KAR -
ST@ 29 INT 5 SB  2T6
FYS 11 PSY 11 KP 20

Flytteformaen: L20

Veern: Skind (3 point)

Naturlige vaben: 1 stangning 11 (1T6), 1
trampning 15 (1T6).

Feerdigheder: Opdage fare 15.

STY 11 SMI 16 KAR -
STd 6 INT 5 SB -
FYS 14 PSY 11 KP 10

Flytteformdien: L16

Veern: Skind (1 point)

Naturlige vaben: 1 bid 10 (1T8).
Feerdigheder: Spore 16, Camouflage 9.

VILDHUND

SIY 10 SMI 16 KAR —
S' 6 INT 5 SB -
FYS 10 PSY 10 KP 8

Flytteformden: L16

Veern: Intet

Naturlige vaben: 1 bid 10 (1T8).
Feerdigheder: Spore 15, Camouflage 10, Sni-
ge sig 15.

STY 9 SMI 17 KAR -
STO 7 INT 5 SB -
FYS 9 PSY 11 KP 8

Flytteforméen: F50, L2

Veern: Fjerdragt (1 point)

Naturlige vaben: 2 klgr 10 (1T6), 1 bid 6
(1T6).

Feerdigheder: Finde skjulte ting 15.
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~| angsomt gik de fragtbare sletter
Al over i langt dybere skove.
Traernes kroner sluttede tet om-
kring os; kan med besvar kanne

-2l solens strdler tra2nge gennem det
massive lovvaerk. Merkelige lyde fra ukendte
og asynlige vaesner ndede vores orer, men
med svaerd i hdnd trengte vi dybere ind i
barbarernes skove pd jagt efter @re og eventyr.
Langsomt h®vede landet sig uander vores
bestemte skridt, inden vi endelig ndede vort
mdl — Torshems barbarer.

Modulet Torshem beskriver yderligere ett
omrdde i Ereb Altor — eventyrets kontinent.
Her er detaljerede beskrivelser af de barbariske
skove omkring byen Torsborg, dets monstre,
skatte og indbyggere. Her kan du Il®se om
skovenes barbarer, bjergenes dvaerge og byen
Torsborgs nybyggere, om de steder hvor
eventyrene venter, om de farlige sortfolk og
de frygtindgydene udode, og meget mere.

Modulet indeholder stof og oplag til et
stort eventyr, samt en masse mindre eventyr.

Du skal have adgang til Drager og Da@moner
Expert for at kunne anvende Torshem.

ISBN 91-7898-099-2

9 789178 980994




