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FORORD

I dette hefte findes to eventyr, som er tilrette-
lagt for nybegyndere. De er temmelig enkle at
varetage for spillelederen og kraever heller ikke
alt for stor erfaring fra spillernes side.

Skgnheden og udyrene er et eventyr med
veegten lagt pd omtanke og rollespil. Her har
spillelederen en gruppe vigtige SLP (spillele-
derpersoner) at tage sig af. De kan enten vare
spillernes venner eller fjender. Spillerne vil gi-
vet klare sig bedst, hvis de afstar fra vold og i
stedet koncentrerer sig om at lgse alle proble-
mer ved snilde og list.

Sort duel er et mere krigerisk eventyr, hvor
spillerne mgder badde en deemon, en magtsyg
troldmand og orker. De méa derfor veere velud-
rustede til kamp, og mindst en troldmand ma
indga i gruppen, for at den overhovedet skal
kunne Kklare sig.

Ingen af eventyrene er knyttet til nogen spe-
ciel religion eller nationalitet, men udspiller sig i
ikke naermere bestemte omrader uden for lands
lov og ret, hvor der er gode muligheder for at
mgde orker og vilddyr — eller hvad spillelede-
ren nu har lyst til at diske op med.

Spillelederens
forberedelser

Inden du skal til at fgre dine spillere ind i et
eventyr, ma du forberede dig, s& du ved, hvad
du skal ggre i de forskellige situationer.

SLP

Gennemles beskrivelserne af spillelederperso-
nerne (SLP) og monstrene og find ud af, hvor-
dan de opfgrer sig, hvad de vil, og hvordan de
ser pa gruppen af rollepersoner. SLPerne er di-
ne rollepersoner, men ingen forventer, at du
skal veere lige si godt inde i alle SLPerne, som
spillerne er det i deres rollepersoner. Ikke desto
mindre mé& du trods alt vide, hvordan du skal
behandle dem, nar dine vaesner mgder spiller-
nes rollepersoner.

Kort

Midt i haftet findes alle kort. Abner du forsig-
tigt haefteklammerne med en saks eller en kniv,
kan du tage kortene ud — og bag efter bgje
hafteklammerne pa plads igen. Klip nu kortene
ud hver for sig. P4 hvert kort star, hvilket
eventyr det hgrer til. Studer dem ngje, s& du ved
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hvor alt er, hvor der findes farer, hvor der
findes feelder o.s.v. Kan du disse ting, behgver
du ikke senere holde pauser midt i spillet for at
finde oplysninger p4 kortet eller i haftet.

Nogle af kortene er specielt beregnede til
spillerne (det star pa det enkelte kort), og dem
skal du give til spillergruppen, nar deres rol-
lepersoner nér til de steder, der beskrives pa
kortene. De andre kort er fgrst og fremmest
teenkt til dig, men du kan naturligvis vise dem
til spillerne, hvis du vil — og nér det passser dig.
Dokumentet er den tekst, der lokker spillerne
ind i eventyret om Skpnheden og udyrene, og
du skal derfor give Dokumentet til dem, si
snart deres rollepersoner finder det.

Improviser

Det er umuligt at forudse alle de situationer, der
kan indtreeffe i lgbet af et eventyr. Derfor kan
dette hafte kun angive nogle retningslinier for
det, der skal ske. Skulle der ske noget, der ikke
er behandlet i teksten, m4 du improvisere ud fra
det, du ved — og selv skabe de informationer,
du har brug for. Det er ikke si sveert, som det
maske lyder. Stop op — teenk efter — og ggor s&
som du mener, det er rimeligt at ggre i den fo-
religgende situation.

Rollespil er ikke et spgrgsmal om "rigtigt” el-
ler "forkert”. Reglerne her er ikke som spille-
reglerne til Matador f.eks. Her er det i stedet et
sporgsmal om at have det sjovt og spendende
ved at bruge sin fantasi. Du kan derfor &endre
og justere reglerne, som det passer dig; det er
spillelederens privilegium.

Eventyr-typer

Skgnheden og udyrene og Sort duel er eksemp-
ler pa to helt forskellige slags eventyr. Sort duel
drejer sig om en handfast, militer ekspedition.
Spillernes opgave er at nedkaeempe en fjende
med rene militaere midler. Rollepersonerne ved,
hvilke mél de har, og de ved, at de fleste af de
personer eller veesner, de mgder pa deres vej, er
flendtligt indstillede.

Skgnheden og udyrene er et mere &bent
eventyr. Ved spillets begyndelse har spillerne et
ark papir i hdnden — Dokumentet. Ud fra dét
skal de indsamle alle de informationer, der skal
til, for at de til sidst kan finde den skjulte skat.
De skal altsa pa en slags detektivarbejde. Un-
dervejs vil de mgde en reekke personer, som de
skal forhandle med. Der er ingen grund til at
bruge vold mod broder Franz, og det er ogsa
muligt at forhandle sig til rette med banditterne



uden at skulle gribe til simpel vold. Her findes
fine muligheder for et rigtigt rollespil. Studer
derfor ngje alle SLPerne fgr selve spillet gar i
gang, sa du ved, hvordan du f.eks. skal tage dig
af dem under eventuelle forhandlinger.

Nar du selv gar i gang med at konstruere
eventyr til din spillegruppe, bgr du passe p4é ik-
ke at havne i den samme type eventyr fra gang
til gang. Den type som Sort duel repraesenterer
— med mange kampe og ret fjendtlige SLPer —
er den letteste at spille. Den kraever ingen stgrre
hovedbrud eller anstrengende rollespil. Det er
derfor ret let at forblive ved den type eventyr,
hvor spillerne far en opgave, draeber nogle
monstre, snupper skatten — for derefter at
vende hjem. Det kan vaere sjovt ind i mellem,
men forandring fryder, og du vil hurtigt opda-
ge, at dine spillere satter pris pa, at du kan
presentere dem for forskellige typer eventyr,
der ikke fglger den slagne og velkendte vej.

Stedsbeskrivelser

De fleste steder og lokaliteter beskrives efter flg.
model:

SORT DUEL

OVERBLIK: Her beskrives de ting, spillernes
rollepersoner ser ved fgrste blik. SL kan lase
denne beskrivelse mere eller mindre ordret op
for spillerne.

SKJULTE TING: Her omtales alt det, der
ikke er umiddelbart synligt, men som spillernes
rollepersoner ma lede efter, hvis de vil finde det.
Det, der omtales under denne rubrik, behgver
ikke at veere ukendt eller skjult for stedets egne
indbyggere

SKATTE: En kort oversigt over de penge,
veerdigenstande og andre interessante ting, der
findes pa stedet.

VZESNER: Stedets indbyggere beskrives her.
Men husk pa at veesner kan bevage sig, og selv
om der stér, at nogen eller noget holder til pa
det omtalte sted, kan det godt veere, at vedkom-
mende lige nu er vek derfra pa grund af den
ene eller anden omstendighed. Eksempel: En
soldat, der befinder sig i et hus, vil forlade dette,
hvis han hgrer kamptummel i narheden.
Kommer der derfor nogen til huset, vil det ve-
re tomt, selv om der star, at der skulle befinde
sig en soldat i huset.

SL: Her star de oplysninger, der er specielt
beregnet til spillelederen.

BAGGRUNDSINFORMATION

Skarvbugten var engang et fredeligt omrade
langt veek fra al civilisation. Adelsmend og
kongens fogder plejede ikke at bekymre sig om
stedet, da det var si anstrengende at rejse dertil.
Freden blev imidlertid brudt, da troldmanden
Telach dukkede op og begyndte sin heergen i

omradet med sine riser og orker. De orker, som °

allerede fandtes i omradet, sluttede sig hurtigt
til Telachs heer og snart havde han erobret hele
omrédet. Han begyndte nu at opkreaeve store
skatter i landsbyerne. De landsbyer, som ikke
kunne betale, blev braendt ned af Telachs
landsknaegte.

Til hovedkvarter valgte Telach et ®ldgam-
melt tarn pa den lille ¢ Skarv. Det var engang i
en fjern fortid blevet bygget af en meaegtig
troldmand, og under tarnet strakte sig et vidt-
forgrenet system af underjordiske gange og
grotter. Efter en tid faldt tingene atter til ro —
og nu har der veeret forholdsvis fredeligt i et

par ar. De eneste, der har kunnet true Telachs
magt, er en elvestamme, der holder til i om-
radets skove. Disse elvere har forsggt sig med
et stgrre angreb, men uden held. Den trold-
mand, der i sin tid byggede tarnet pa Skarv, har
lyst en magtfuld forbandelse over gen. Det
medfgrer, att alle skabninger af elverfolk, som
gar i land p& gen, far halveret deres STY og
SMI.

Eventyret begynder

Mens spillerne og rollepersonerne er péa rejse,
passerer de gennem en skov, hvor de bliver
kontaktet af en gruppe elvere. De gnsker, at
spillerne skal begive sig til gen for der at
forsgge at draebe Telach, inden det er lykkedes
ham at samle en heer, der er stor nok til at knuse
elverfolket. Nar elverene tror, at en lille gruppe
eventyrere kan klare det, mange tidligere ikke
har magtet, skyldes det ikke mindst, at
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halvdelen af troldmandens krigere netop nu er
taget pad plyndringstogt sydpa. Der er derfor
kun f4 tilbage til at forsvare tarnet og gen.
Telach har imidlertid spioner ude. De kan fa
feerden af, at elverne er ved at samle sig til et
nyt angreb. Men en lille gruppe burde kunne
snige sig ubemarket frem.

Belgnningen er ikke stor. Faktisk kun det rol-
lepersonerne kan erobre pa gen (bortset fra en-
kelte genstande), men eventyrerne far natur-
ligvis ogsa elvernes evige venskab. Men elve-
rne vil have nogle ting tilbage, som Telachs
krigere har stjalet fra dem: Fire ringe og en bog
med titlen "Visdommens store bog”. Disse ting
gnsker elverne tilbage i ubergrt stand.
Elverne laner rollepersonerne en lille sejlbad,
der kan bringe dem ud til gen. Bdiden rummer 6
personer.

SLs INFORMATION

Fortzel gerne mere udfgrligt om orkernes og ri-

sernes hargen. Mener du, at det er ngdvendigt,

sa giv gerne spillerne et eller flere at fplgende

tips:

* Der findes efter sigende en kade af farlige
rev ud for gen.

* Troldmandens bolig siges at veaere et sort,
seert formet tarn pa gens nordlige side.

¢ Orkerne ma have en havn et eller andet sted,
for de har ganske mange bade, som de sejler
til og fra gen med.

Disse tips kan du servere som rygter, som
overleveringer fra en gammel, blind elv eller
som noget elverenes leder forteeller spillerne.
Det er ikke ngdvendigt at give alle ledetrade pa
én gang. Lad bare spillerne udfgre lidt detektiv-
arbejde selv!

REJSEN TIL OEN

Sejladsen til gen varer ca. 8 timer med den lille
bad. Og turen kan byde pa en del overraskelser!
Skulle nogen uheldigvis falde overbord, sa
kommer 1T4 identiske hajer i lgbet af 2T6 KR,
og de gar til angreb pa den forsvarslgse person
i vandet. Man kan kun keempe med spyd, dolke
eller andre stikvében, nar man er i vand. Alle
chancer for at ramme en haj fra bdden med af-
standsvaben er halverede.

Hajer

STY 25 SMI 11

ST@ 29 INT 2 SB 1T10
FYS 10 PSY 2 KP 20
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Vaben GC Skade
1 Bid 60% 1T10

Naturlige veern: 2 p
Flytteformaen: S20

A. Revet

Nar rollepersonernes har klaret problemet med
hajerne, ligger revet, som spillerne méske har
hgrt rygter om, pludseligt foran dem. Baden
naermer sig nu gen, og udkikken ma slé sit Fin-
de Skjulte Ting-kast for at kunne se det lumske
rev (dobbelt chance i dagslys). Mislykkes kastet,
gar spillernes bad pa grund inden nogen nér at
reagere, og eventyrerne ma svgmme det sidste
stykke ind til gen. Lykkes kastet derimod, kan
gruppen holde sig fri af det skarpe rev og styre
gennem den eneste fri passage mod landsbyen
(B pa kortet). I vigen ved landsbyen kan
eventyrerne hvile ud.

SKARYV

Skarv er den eneste ¢ i Skarvbugten. Den er
ganske lille. Bare ca. 8 km lang og 4 km bred.
Pen har en sparsom bevoksning og nasten in-
tet dyreliv — ud over troldmandens importere-
de fauna! Der findes nogle lave bakker og hgj-
dedrag péa gen.

For en mere detaljeret beskrivelse af gen
henvises til omtalen af de enkelte lokaliteter.
Vandet i de to 4er er drikkeligt, selv om vandet i
den &, der lgber naermest vagtfolkenes hus, er
noget ildelugtende.

Nar rollepersonerne gar pa en sti, tager det ti
minutter at g4 én kilometer. Ude i selve terrae-
net tager de tyve minutter pr. kilometer.

Tilfeeldige moder

Der findes vaesner i tarnet, vagthuset og pa
enkelte andre faste lokaliteter pa gen. Derud-
over findes der vagtpatruljer, som strejfer
rundt pa gen, og som rollepersonerne kan ram-
le ind i. Sl4 én gang pr. time i lgbet af dagen og
én gang hver fjerde time om natten, for at se
om man mgder nogen. De vaesner, man kan
mgde, har forskellige serinder eller ggremal, og
derfor findes der korte forklaringer til hvert
mgde. Som SL m& du gerne @ndre pa disse
forklaringer. Men lad hvert mgde udvikle sig
med den logik, som mgdet nu kraever.



M¢detabel

Monster Antal Pasti I terraen
Intet mpde — 01-40 01-50
Orker 6 41-60 51-60
Drage 1 61-70 61-75
Skelet 8 71-80 76-90
Rise 3 81-00 91-00

Tjack, ork
STY 12 SMI
STO 9 INT
FYS 9 PSY
Vaben
Handgkse
Krog

-13
12
11

GC
30%
55%

KAR
SB
KP

Skade
1T6+1
1T6

6

9

BV/Abs
11
9

Nar du har slaet dig frem til et mgde, sa les
den tilhgrende forklaring her. Passer mgdet dig
ikke, s tilpas det dine gnsker.

Orker

Dette hold soldater er ude som vagtpatrulje. De
har ordre til at pagribe alt og alle, der pa nogen
méade virker mistenkelige (som eventyrerne
f.eks.) og bringe dem til forhgr hos Telach.

Brascht, ork

STY 15 SMI 13 KAR 8

ST® 14 INT 15 SB —

FYS 15 PSY 14 KP 15

Vaben GC Skade BV/Abs
Stridskelle 60% 1T8 15
Middelst. skjold 50% — 12

Veaern: 5 p skelpanser

Flytteformaen: L10

Feaerdigheder: Skjule sig 95%, Snige sig 75%,
Lytte 75%, Klatre 85%, Springe 90%, Finde
skjulte ting 75%

@vrigt: Denne soldat her er patruljechef. Han
gar altid forrest og kommanderer hgjt. Han har
32 sm i en leederpung.

Lilleklink, ork

STY 14 SMI 14 KAR 12

STO 5 INT 11 SB —

FYS 10 PSY 15 KP 8

Vaben GC Skade BV/Abs
Kortsveerd 45% 1T8 15
Middelstort skjold 40% — 12

Veern: 3 p leeder

Flytteformaen: L10

Faerdigheder: Skjule sig 70%, Snige sig 65%,
Lytte 55%, Klatre 70%, Springe 75%.

@vrigt: Berer rundtpa 15 sm.

Veern: 3 p leeder

Flytteformaen: L10

Feerdigheder: Snige sig 85%, Taksere 60%.
Dvrigt: I en tidligere kamp fik Tjack sin ene
hand hugget af. I stedet har han nu en jernkrog.
Spidsen er bestrgget med 1 dosis sovemiddel
(giftstyrke 10), som virker, hvis hugget traenger
igennem fjendens rustning. Sovemidlet far
ofret til at falde i dyb sgvn i 30-FYS timer (20-
FYS hvis giften ikke overvinder ofrets FYS).
Han angriber ofte med krogen og parerer med
pksen.

Gorm, ork

STY 16 SMI 13 KAR 6

ST@ 8 INT 15 SB —

FYS 9 PSY 7 KP 9
Vaben GC Skade BV/Abs
Krumsabel 50% 1T8+2 15

Lille skjold 30% — 8

Veern: 3 p leeder

Flytteformaen: L10

Faerdigheder: Skjule sig 75%, Finde skjulte
ting 65%, Lytte 80%, Snige sig 60%.

Ovrigt: Medbringer 7 sm.

Gursch, ork

STY 16 SMI 13 KAR 10

ST 12 INT 12 SB —

FYS 14 PSY 12 KP 13

Vaben GC Skade BV/Abs
Kastegkse 50% 1T6+2 11
Slagsveerd 40% 1T10+1 13

Lille skjold 35% — 8

Veaern: 3 p leeder
Flytteformaen: L.10
Faerdigheder: Klatre 55%, Springe 75%.



Vrash, ork

STY 18 SMI 13 KAR 7

ST 13 INT 12 SB —

FYS 8 PSY 9 KP 11

Vaben GC Skade BV/Abs
Stridskglle 65% 1T8 15
Middelstort skjold 60% — 12

Veern: 3 p leeder
Fzerdigheder: Snige sig 45%, Klatre 40%
@vrigt: Har 1 sm gemt i den ene stgvle.

Drage

Hvis nogen i selskabet af eventyrere holder gje
med himlen, si lad vedkommende sl for Finde
skjulte ting, for at de kan holde gje med drager.
Selv for den modigste er det en skreemmende
oplevelse at se en enorm drage hgjt oppe blandt
skyerne. Men dragen er ikke interesseret i en
gruppe sglle eventyrere, for den er nemlig pa
vej til drage-stormgde langt, langt borte. Dette
mgde med en drage kan kun ske én gang.
Skulle det ske endnu engang, skal det behandles
som ”intet mgde”. Sker mgdet midt om natten,
kan rollepersonerne ikke se dragen, og mgdet
fungerer derfor som ”intet mgde”.

Skelet

Disse skeletter overfalder fremmede uden tg-
ven og tager ingen fanger. Skeletterne har en
rgd sol malet pa de sorte skjolde. P4 hjelmene
findes en stor rgd fjerbusk.

Nr STY ST® FYS SMI INT PSY KP

1 7 8 0 14 3 2 8
21 5 10 0 13 4 2 8
32 5 10 0 9 3 2 8
4 9 10 0 17 6 2 10
53 7 9 0 11 4 2 8
64 5 9 0 11 3 2 7
7 5 8 0 11 2 2 7
85 5 1 0 13 1 2 3
Vaben GC Skade BV/Abs
Kortsvaerd 35% 1T6+1 15

Lille skjold 35% — 8

Veaern: 4 p ringbrynje

Flytteformaen: L6

1) Har mistet fjerbusken og det halve hoved.
2) Svardet har en indfattet splvslange, hvilket
forpger dets vaerdi med 45 sm.

3) Skjoldet baerer en halvmdne i sglv.
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4) Har mistet en arm. Beaerer intet skjold.
5) Dette er bare et lille barneskelet.

Riser
Riserne har samme ordrer og opgaver som or-
kerne.

Brumme, rise

STY 32 SMI 14 KAR 7

ST 23 INT 11 SB 1T10

FYS 17 PSY 9 KP 20

Vaben GC Skade BV/Abs
Stridskglle 55% 1T8 15

Stort skjold 50% — 12

Veern: 4 p ringbrynje + 1 p hud
Flytteformaen: L10

Feerdigheder: Skjule sig 65%, Springe 75%,
Lytte 60%, Finde skjulte ting 65%, Snige sig
75%.

Hugblok, rise

STY 32 SMI 5 KAR 3

ST®. 17 INT 7 SB 1T6

FYS 10 PSY 12 KP 14

Vaben GC Skade BV/Abs
Stor treekglle 50% 2T8 9

Tung armbrgst 45% 2T6+2 —

Veern: 5 p skeelbrynje + 1 p hud
Flytteformaen: L10

Faerdigheder: Spore 45%, Lytte 65%, Opdage
fare 25%

@vrigt: Han har treben og er aggressiv.

Storhammer, rise

STY 30 SMI 11 KAR 7

ST® 17 INT 15 SB 1Té6

FYS 10 PSY 11 KP 14
Vaben GC Skade BV/Abs
Tohéndsgkse 50% 2T10+2 11

Veern: 5 p skalbrynje + 1 p hud
Flytteformaen: L10

Feerdigheder: Skjule sig 30%, Springe 30%,
Snige sig 70%, Lytte 85%, Finde skjulte ting
55%.

@vrigt: Har 2 sm pa sig samt en amulet med en
indgraveret sglvslange. Den er uden trold-
domskraft.



B. Byen

OVERBLIK: Foran rollepersonerne ligger en
lille landsby i ruiner (B pa kortet). Her boede
tidligere primert fiskere. Byen omgives af et
delvist nedrevet og nedbrendt palisadevaerk.
Mellem de forkullede pzle skimtes sm4, lave
huse i vikingestil. Ved den beskedne anlgbsbro
nede ved stranden findes der tre andre, mindre
bade, som ser ud til at veere i meget darlig
stand. Der er intet tegn pa liv nogen steder, og
hele omradet virker forladt.

SKJULTE TING: Da rollepersonerne begi-
ver sig ind mellem husene, ser de skygger af
mennesker, der alle virker, som om de er pa
flugt fra en eller anden navnlgs radsel. Nogle
af dem er sarede og styrter om. Skyggerne er
gennemsigtige, dndeagtige og totalt lydlgse. De
er ogsa helt ufarlige. Men da rollepersonerne
nar byens torv (eller hvor det nu passer SL),
bliver de overfaldet af to risespggelser.

SKATTE: Nogle fa, se SL

VASNER: Risespggelserne er “efterkom-
merne” af de f angribere, som byens indbyg-
gere ndede at sla ihjel, for de selv blev nedslag-
tede. Det er landsbyboernes sjele, som rolle-
personerne si som skygger. Risespggelserne
overfalder hver sin fjende i 5 KR — og sa
flygter de.

Spogelser

Nr ST® INT SMI PSY

1 12 13 18 18

2 14 12 20 22

Flytteformaen: F10

Angreb: Frygt (se Frygttabellen i bogen med
regler)

SL: Beskriv den trykkende atmosfeere i byen.
Nu og da hgres en svag klokkeklemten fra et
ubestemmeligt sted. Rollepersonernes skygger
svajer hid og did hen over jorden.

Her fglger en kortfattet beskrivelse af hvert
hus:

1. Beboelse. Her findes fem halvradne lig.
De stinker afskyeligt. I en madras (under et af
ligene) findes 2T8 km.

2. Stald. Her er tomt.

3. En hovedbygning. Her findes diverse
vében: 2 stridsgkser, et slagsveerd og to kgller.
Vabnene er i ganske god stand.

4. Hus til tjenestefolk. Tomt.

5. Hus. I denne bygning er der spor efter et
mindre blodbad. Her ligger fire ork-lig og et ri-
se-lig samt seks menneskelig. Her er ingen va-

ben, men risen har 15 sm i en pung. Stanken i
huset er ubeskrivelig til trods for, at de ma have
ligget her leenge. Alle der vil ind i huset mé sla
sin FYS x 4 med en 1T100, hvis de skal undga at
kaste op.

6. Lille hus. Tomt.

7. Lille husmandssted. Her ligger to lig —
en mand og en kvinde.

8. Fiskerhytte. Tom.

9. Lille hus. Her boede en leerd mand. Hans
og fire orkers lig findes endnu i huset.

10, 11, 12, 13. Tomme fiskerhuse.

14. Stald, som hgrer sammen med kroen, nr.
15.

15. Kro. Dette er kroen Guldringen, hvis
man ellers kan tro skiltet over dgren. Her er ret
tomt — bortset fra krovaerten, der ligger tveeret
ud over det meste af bardisken. Han er blevet
beskudt af fem armbrgste pa neert hold. Resten
af krostuen flyder med knust mgblement. Des-
uden findes tre hele armbrgstpile og to braek-
kede.

16. Byens tempel. Selv derinde har orkerne
heerget, og alt inventar er slaet til pindebreende.
Bag alteret findes et afbillede af en gud, som
ingen af rollepersonerne genkender. Hvis gu-
der er med i din (SLs) spillekampagne, kan du
veelge en af dine frugtbarhedsguder.

17. Bygning. Her ligger prasten og en ung
smuk kvinde. Méske przstens datter. Her er
intet af veerdi. Orkerne tog alt det kirkesglv, de
kunne finde.

18. Haveskur. Bag nogle spader ligger to
sglvlysestager. Det er alt, hvad der blev reddet
af kirkesglvet. De er 120 sm verd stykket. Det
er ngdvendigt med et kast efter Finde skjulte
ting for at finde lysestagerne.

19. Hus. Her boede byens hgvedsmand. Nu
rummer det tidligere s& smukke hjem kun hans
eget og to orkers lig.

20. Bybrgnden. En dyb brgnd midt pa tor-
vet. Her blev de fleste dgde beboere fra lands-
byen smidt ned. Stanken af raddent ked er gru-
opvaekkende. Der kraeves et vellykket FYS x 3
kast for overhovedet at komme s neer til brgn-
den som 3 meter. Det vil virkelig veere en vel-
gerning at fa de d¢de beboere begravet, og den
lokale gud vil i den anledning give den eller de,
der udfgrer den barmhjertige dad, +10% pa alle
feerdigheder, sd lenge personen/personerne
befinder sig pa gen.

21. Her ligger et antal lig, der nasten er ble-
vet til skeletter. Her ligger ogsa rester af de ri-
ser, der blev beskrevet under Skeletter. De er
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blevet aktiveret af troldmanden Telach for at
skreemme evt. indtreengende veek.

22. Anlgbsbro

23. Beboelseshus. Her ligger to dgde
mennesker.

24. Nedbreendt hus. Kan have veret en la-
de.

25. Udhus.

26. Kirkegarden. Af forstielige grunde er
dette en meget skreemmende sted. Det er ngd-
vendigt med et vellykket kast PSY x 5 med
1T100 for overhovedet at turde ga ind pa den.

Egentligt findes der ingen lurende farer, men
det fgles ikke trygt at vandre omkring blandt
gravstenene og de abnede grave.

Det meste af byen er mere eller mindre rase-
ret, og Telachs tarn har lagt en staerk forban-
delse over den lille by. Det forklarer de marke-
lige lyde, skyggerne og hvorfor ligene fortsat
stinker. Den opmaerksomme spiller vil huske, at
gen har veeret i troldmandens haender i mindst
to &4r, men angrebet pa landsbyen ser ud til at
veere sket for ganske nyligt.

C. Stien

Stien forgrener sig over hele gen. Den har va-
rierende bredde og udseende.

SKJULTE TING: Ingen

SKATTE: Ingen

VZESNER: Ingen

SL: Intet seerligt

D. Klippen

OVERBLIK: En odde af klipper stikker ud i ha-
vet. Her gror intet bortset fra mos og lav. Klip-
perne er meget forrevne og skarpe. Bglgerne
pisker mod den mgrke klippevaeg. Her ruger en
rekke forskellige magearter. Fuglene bliver
maerkbart urolige og flyver op, da eventyrerne
kommer trampende.

SKJULTE TING: Hvis en spiller kan sla et
vellykket slag efter Finde skjulte ting, kommer
noget, der ligner en dbning i klippevaggen, til
syne. Hvis spillerne vil klatre ned til grotteab-
ningen, mé de sla to vellykkede Klatre-kast pa
nedturen og to pa opturen. Personerne bliver
ogsa pa en eller anden méade plaget af de uroli-
ge fugle. S14 1T8 — og se i Fugletabellen.

Fugletabel
1T8 Resultat
1 Intet sker.
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Fugleklat i ansigtet (SMI mod 10 i Mod-
standstabellen for at kunne fjerne klatten
uden at styrte ned fra klippen).
5-6 Angrebet af 1T4 fugle.
7-8 Angrebet af 1T4+3 fugle.

" SKATTE: Ingen

VZESNER: Fuglene: ST@ 1, KP 2, SMI 20.
Vaben: Naeb (GC 20%, skade 1 point). (Denne
skade absorberes ikke af evt. rustninger, da:
fuglene hakker pa de dele af kroppen, der er
ubeskyttede).

SL: Den eneste méade at fa fuglene til at holde
op med at hakke p4, er ved at klatre op ad klip-
pen igen. Arsagen til fuglenes angreb er helt
naturlig; de har mange reder i grotten og vil
forsvare deres zg. Hvis du vil, kan du lade de
angrebne spillere sla et ekstra Klatre-kast for at
vise, hvor sveert det er at holde sig fast pa en
lodret klippeveeg, samtidig med at man forsg-
ger at vifte vrede fugle vaek. Skulle en rolleper-
son miste halvdelen af sine kropspoint eller me-
re, m4 han sl sin SMI mod 12 i Modstandsta-
bellen for at kunne holde sig fast.

Klarer spilleren ikke det, styrter rolleperso-
nen, og da er der 10% chance for at han/hun
lander pa de skarpe sten, hvilket vil give
1T10+2 i skade. Lander man ved siden af stene-
ne, m4 man sld& SMI mod 15 for at redde rolle-
personen op pa land. Mislykkes dette, skylles
personen ud i havet og drukner. Nedsat gerne
Klatre-kastet for de klatrere, der baerer pa
noget.

D1. Grotten

OVERBLIK: Hvis spillerne nar si langt — og
gar ind — ser de en masse fuglereder, men ing-
en fugle (de er jo flgjet ud). Modsat grottens
indgang ser de en abning.

SKJULTE TING: Hvis en spiller slar sin Fin-
de skjulte ting, skimter han en mager skikkelse i
et rum bag abningen.

SKATTE: Ingen

VZAESNER: Kun nogle ufarlige smé kryb, som
regnorme og bankebidere.

SL: Gar man gennem &bningen, kommer
man ind i den lille grotte (D2).

D2. Den lille grotte

OVERBLIK: Et rum mgbleret med et meget in-
terimistisk bord (to sten og to planker), to "sto-
le” (sten) og rester af en halmmadras. P4 en af
stenene foran bordet ligger et skelet med halvt
forvitrede klaeder. Skelettet har et stort, dybt
hak i hovedet.



SKJULTE TING: Ingen

SKATTE: Ingen

VZESNER: Ingen

SL: Skelettet stammer fra en af Telachs
gamle tjenestefolk, der for flere ar siden stak af
og forsggte at skjule sig her. Til sidst fandt Te-
lach ham.

E. Orkernes vagthus
OVERBLIK: Et lille hus uden vinduer, men med
skydeskar. Det er helt sortmalet med fladt tag.
Rundt om taget lgber et lille brystvern. Bag
dette star to vagtposter. Den eneste indgang til
huset er en tung, jernbeslaet port af egetrze.
SKJULTE TING: Porten, der er beskrevet
ovenfor, er lidt speciel. Den er nemlig magisk
og forsynet med trylleformularen FORSEGLE
af anden effektgrad (E2), der udlgses i samme
gjeblik en fremmed forsgger at dbne den. Be-
sveergelsen giver porten sammenlagt 75KP.

Orkernes vagtskema

Vagtskifte Tidsperiode Post1l Post2
Formiddag kl06-14 Sadh Omer
Eftermiddag kl14-22 Torschk Kaerk
Nat kl 22-06 Olb Jishnak

Der er 10% chance for, at en ork sover pa sin
post.

SKATTE: Nasten ingen ork har tiltro til
andre — og da slet ikke til riser. Derfor bzerer
alle f.eks. rundt p& sine penge. Hvor meget,
hver enkelt har, fremgar af den enkeltes
beskrivelse.

o |
“ ,.,*

VZAESNER: I vagthuset findes der for tiden 6
orker og 1 rise. 2 af orkerne er altid pa vagt (se
orkernes vagtskema). Resten af flokken er i E2
(se kort), hvor de spiller forskellige slags spil
eller snupper sig en lur. De kan blive kampklare
pé 1T6 KR og begive sig sd ud til nermeste
kampmal.

SL: Vagthuset er placeret, s man fra huset
kan se ud over den lille by og anlgbsbroen.
Kommer eventyrerne sejlende til gen om da-
gen, vil de automatisk blive opdaget af vagt-
posterne péa taget, og alle husets syv vagter vil
hastigt ile ned mod landsbyen, for at fange de
ankommende rollepersoner. En kamp vil sik-
kert opstd. Du m& bedgmme om kamptumlen
vil hidkalde de omvandrende skelet-, rise- og
orkpatruljer, der tidligere er beskrevet.

Hvis spillerne ankommer om natten, er de
betydeligt sveerere at opdage. Regn med at
orkerne ikke laegger mearke til de ankommen-
de, hvis de kommer sejlende med slukkede lan-
terner og uden ungdig stgj. Det afthaenger i hgj
grad af spillernes adfeerd, om de bliver opdaget
eller ej.

E1l. Kékken og soverum
OVERBLIK: Et lille rum med et ildsted og tre
stk. kgjesenge i tre etager. Rummet er lige nu
uden beboere, medmindre spillernes besgg net-
op finder sted midt om natten, da alle da sover
her. Undtagen de to, der holder vagt.

SKJULTE TING: Ingen

SKATTE: Ingen



VZASNER: Ingen

SL: Her findes mad; lidt tgrret kgd eller nogle
frugter skulle maske smage godt lige nu? Alt er
lige til at spise, men det er stjilet fra de fattige
bgnder pa fastlandet.

E2. Det store veerelse

OVERBLIK: Et varelse med et par benke og
nogle skamler samt et par af vagtposterne. B&-
de udseende og opfgrsel hos disse ternings- og
kortspillende veesner er (mildt sagt) ret utilta-
lende.

SKJULTE TING: De fleste orker har alle
deres penge pa sig — ofte godt gemt.

SKATTE: P& hvert bord i rummet ligger
2T10 km. Desuden kan kortene og terningerne
veere vardifulde for nogle.

VZASNER: Ingen

Olb, ork

STY 19 SMI 10
STgd 10 INT 12
FYS 14 PSY 8
Vaben GC
Stridshammer 50%
Kastegkse 60%

Middelstort skjold 60%

Veern: 3 p leder
Flytteformaen: L10

KAR
SB
KP

Skade
1T6+2
1T6+2

12

BV/Abs
13
11
12

Feerdigheder: Klatre 55%, Springe 45%, Finde
skjulte ting 65%, Navigere 25%

Ovrigt: Har 4 sm gemt i pkseskaftet.

Omer, ork

STY 15 SMI 14
ST@ 9 INT 13
FYS 10 PSY 13
Vaben GC
Sammensat bue 55%
Slagsvaerd 60%
Stort skjold 60%

Vaern: 3 p leeder
Flytteformaen: L10

KAR
SB
KP

Skade
1T10+1
1T10+1

10

10

BV/Abs
15
13
16

SL: Intet seerligt.
Vagterne i vagthuset
Jishnak, ork
STY 12 SMI 17 KAR 2
ST@ 8 INT 12 SB —_
FYS 12 PSY 12 KP 10
Vaben GC Skade BV/Abs
Kortsveerd 80% 1T6+1 15
Middelstort skjold 70% — 12

Veern: 3 p leeder

Flytteformaen: L10

Feerdigheder: Finde skjulte ting 90%, Historie
60%

@vrigt: Vagtchef.

Kaerk, ork

STY 13 SMI 15 KAR 4

ST 11 INT 12 SB —

FYS 8 PSY 13 KP 10

Vaben GC Skade BV/Abs
Krumsabel 5% 1T8+2 15

Tung armbrgst 30% 2T6+2 —

Lille skjold 55% — 8
Kastekniv 50% 1T4+1 —

Veern: 3 p leeder

Flytteformaen: L10
Feaerdigheder: Springe 60%, Skjule sig 45%,
Finde skjulte ting 60%, Opdage fare 40%.
Ovrigt: Kaerk beerer rundt pa 12 km.

Faerdigheder: Finde skjulte ting 50%, Taksere
65%, Klatre 40%, Springe 50%.
Ovrigt: Berer pa 35 sm.

Sadh, ork

STY 13 SMI 10 KAR 7

ST@ 10 INT 9 SB

FYS 8 PSY 10 KP 9

Vaben GC Skade BV/Abs
Kortspyd 65% 1T6+1 11
Slynge 50% 1Té6 —
Middelstort skjold 55% — 12

Vaern: 3 p leeder

Flytteforméen: L10

Faerdigheder: Finde skjulte ting 55%, Skjule
sig 50%, Fgrstehjelp 35%.

Ovrigt: Har 2 sm pa sig.

Torschk, ork

STY 20 SMI 14 KAR 10
ST@ 5 INT 11 SB —
FYS 17 PSY 14 KP 11



Vaben GC Skade BV/Abs
Krumsabel 55% 1T8+2 15
Tung armbrgst 45% 2T6+2 —

Lille skjold 45% — 8

Veern: 3 p leeder

Flytteformaen: L10

Faerdigheder: Finde skjulte ting 45%, Snige sig
70%, Fgrstehjelp 20%.

Ovrigt: Er ejermand af en lille guldklump, der
er 24 sm veerd.

Grum, rise

STY 36 SMI 16 KAR 8

ST® 18 INT 6 SB 1Ti10

FYS 14 PSY 5 KP 16

Vaben GC Skade BV/Abs
Stor traekelle 80% 2T8 9

Veern: 5 p skelbrynje

Flytteformaen: L10

Feaerdigheder: Finde skjulte ting 75%, Lytte
50%, Springe 60%, Opdage fare 85%, Skjule sig
30%, Klatre 40%

Ovrigt: Barer pa et stykke rav, der er 32 sm
veerd.

F. Aen

OVERBLIK: En 4, der er 2-8 meter bred, lgber
naesten 5 kilometer ind over gen. Fglger even-
tyrerne stien, kommer de efter en tid frem til en
treebro, der krydser vandlgbet. P& broen star en
sfinks. Hvis nogen kommer indenfor en radius
af 10 meter fra sfinksen, vil de kunne hgre fpl-
gende:

Mine mure er byggede af kalksten.

Et silkeblpdt klaede pryder deres indre flade.
Bag murene valder en krystalklar kilde,

og inderst glitrer et gyldent able.

Mine mure har hverken porte eller glugger.
Onde tyve ma knuse for at stjele min skat.
Huvad er jeg? Svar rigtigt — eller dp!

Dette gentages to gange. Hvis spillerne ikke
har givet et svar i lgbet af 2 minutter (realtid)
angriber sfinksen.

SKJULTE TING: Sfinksen har kastet sine
tidligere ofre i 4en. Vandet er klart og rent og
skulle nogen finde pa at se ned — og sla efter
Finde skjulte ting — vil han/hun se noget glimte
i vandet.

SKATTE: At forsgge at dykke ned efter skat-
tene pa bunden kraver ét vellykket Svgmme-
kast pr. dykketur. Mislykkes kastet, far den
dykkende ikke fat i noget. Man kan bringe 1/4
af sin STY i BEP (belastningspoint) med op pr.
dykning. De fleste skatte er dog fgrt bort af
strgmmen, men man skulle i hvert fald kunne
finde:

1. En fregnnet kiste med 30 gm og 7 juveler (4
BEP). '

2. To kort- og et slagsveerd. De skal bade sli-
bes og pudses, men er ellers i god stand.

3. En sglvbroche, der er 200 sm (1 BEP)
veerd.

4. En stiv leederpung indeholdende 10 km
(0,2 BEP).

5. En kastedolk med besvaergelsen
FORHEKSE VABEN E3.

6. To sglvbeegre, der er 150 sm verd pr. stk
(0,4 BEP).

7. En ti centimeter lang sglvstav. Veerdi: 50
sm (0,2 BEP).

8. Et tomt skrin, der engang indeholdt hel-
bredende urter. Veerdien er 5 sm, og det vejer
0,5 BEP.

9. En lille stenfigur, der forestiller en munk.
Ingen veerdi (1 BEP).

10.En stiv leederstgvle. Skonummer 51. Veer-
di1 km (0,5 BEP).

VZESNER: Sfinksen er en ven af Telach. En-
gang lgste han tre af hendes sveereste gader
lynhurtigt efter hinanden. Sfinksen og Telach
begyndte derefter at samarbejde, og da det
viste sig, at de begge havde samme rovgriske
mentalitet, udviklede der sig et usadvanligt
venskab mellem de to. Sfinksen har bygget sin
rede lige ved broen. Telach har givet hende ab-
solut frie heender m.h.t. den behandling, hun
gnsker at tildele evt. ubudne, indtraengende
gaester. Sfinksen angriber, hvis ikke spillerne
svarer rigtigt pa gaden, og hun er overbevist
om, at hun vil vinde over eventyrerne. Sfinksen
kamper ikke til sidste blodsdrébe, men flygter
hvis det leegger op til, at hun taber. Til alt held
for spillerne har hun visse vanskeligheder med
at sla alarm til Telach (se beskrivelsen af tarnet)

Sfinksen

STY 24 SMI 18

ST® 18 INT 18 SB 1T6
FYS 10 PSY 14 KP 14
Vaben GC Skade

1 Bid 80% 1T8
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2 Klgr 80% 1T6

Veaern: 1 p skind.

Flytteformaen: L14/F20

Faerdigheder: Menneskesprog 75%, Skjule sig
75%, Lytte 75%, Snige sig 85%, Sporsans 65%,
Overtale 55%

SL: Det rette svar pa gaden er "et sg”. Hvis
spillerne svarer rigtigt pa gaden, kan de passe-
re, men ikke dykke ned efter skatte. Det kan
veere, at du ma tilpasse sfinksens géade efter rol-
lepersonernes viden og erfaring. Ellers kan det
blive for hérd en kamp for spillerne.

G. Tarnet

Denne beskrivelse indeholder henvisninger til
ting, som méske ikke er med i din spillekam-
pagne, men sa ma du naturligvis bare sndre pa
disse ting, sa alt kommer til at passe ind i dit
eventyr.

Hele dette tarn er egentlig et &ldgammelt
kunstveerk af en bygning. Hvem der byggede
det, ved ingen, men bygherren mé& have ind-
muret en ond and i byggeriet. I arhundrernes
Igb har tarnet veeret hjemsted for tre magtbe-
geerlige mennesker, hvoraf den seneste hedder
Telach.

For mange ar siden var Telach bare en jeevnt
god troldmand, men han hgrte tale om tarnet
og besluttedede sig sa for at begive sig af sted
for at studere det nermere. Tarnet pavirkede
Telach, og gjorde ham mere og mere magtsyg.
Lidt efter lidt begyndte han ogsa at opbygge
sine styrker for at kunne overtage kontrollen
med Skarvbugten. Han blev ogsa ved med at
studere magi for at gge sine kreefter. Nogle
timer fgr spillerne lagde til p4 gen Skarv, gjorde
han et forsgg pa at fremkalde en deemon fra
Kaos.

Desvarre var der noget, der gik galt. Dee-
monen lod sig godt nok mane frem, men den
havde held til at slippe ud af den indespzaerring,
som Telach havde parat til den. Troldmanden
blev tvunget til i al hast at sgge beskyttelse i
grotterne under tarnet, for ikke selv at blive til-
intetgjort af deemonen. Tarnets egne magiske
krzfter fungerer dog som et bur for deemonen,
og den kan ikke forlade stedet. Dette er dog en
lykke for alle — midt i alle ulykkerne.

Ingen uden for tarnet ved endnu, hvad der er
sket, men den, der begiver sig ind i tarnet nu,
risikerer at komme ud for en serdeles ubeha-
gelig overraskelse. Og det er her gruppen af
eventyrere kommer ind pa scenen.
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Hvis spillerne dreber Telach uden at gde-
legge tarnet ogsa, vil hans tropper hurtigt syg-
ne hen. Men fgr eller senere kommer en ny per-
son til tarnet, og sa...

OVERBLIK: Det sorte tarn ligner en femsi-
det kegle med afsavet top. Der findes ingen
synlige indgange eller vinduer, men der er en
kort trappe ved en af murene. Tarnet kan ikke
ses fra broen, da det ligger bag en bakketop.

SKJULTE TING: Indgangen er skjult, men
findes pa den side, hvor trappen er. For at op-
dage den kraeves et vellykket kast for Finde
skjulte ting (—40% pa chancen for at det lykkes).

SKATTE: Ingen.

VASNER: Ingen.

SL: Beskriv gerne landskabet rundt om tar-
net som gde, goldt og helt uden bevoksning.
Over hele stedet hviler en aura af ondskab.
Hver eneste af tarnets fem sider repraesenterer
en kraft. Det medfgrer, at Telach ma traekke
fem PSY-point fra hver veeg (for selv at bruge
dem), nar han benytter sig af den pagzldende
veegs magiske kraft. Mere om dette senere.

G1. Korridoren
OVERBLIK: Korridoren er hvidkalket med en
port i den ene ende og en trappe i den anden.
Midt i findes ogsa to dgre over for hinanden.
SKJULTE TING: Ingen.
SKATTE: Ingen.
VZASNER: Ingen.
SL: Intet szerligt.

G2. Biblioteket

OVERBLIK: Her har Telach nedskrevet krg-
niken om sine rejser rundt om i verden. De er
skrevet pa et zeldgammelt sprog. I rummet fin-
des et stort arbejdsbord og en stol. Den venstre
veaeg er daekket af tabeller og diagrammer.

SKJULTE TING: Arbejdsbordets skuffer er
aflaste og indeholder skriveredskaber og doku-
menter (ingen er dog rigtigt vigtige eller hem-
melige).

SKATTE: Nogle af bggerne er vardifulde,
og et vellykket Historie-kast medfgrer, at man
far fat i fem stykker, som kan seelges til en eller
anden leerd person for 50 sm pr. stk.

VZASNER: Ingen.

SL: Intet saerligt.

G3. Alterrummet

OVERBLIK: Dette er et rum med sere vinkler.
Rummets kontruktgr har sat spejle op i de tre af
hjgrnerne for at give rummet et asymmetrisk
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indtryk. Rummets proportioner virker direkte
irriterende pd den menneskelige hjerne. Alle,
der traeder ind i rummet, ma sld FYSx5 eller
lavere med 1T100 for ikke at fgle sig utilpas.
Rummets eneste inventar er et stort alter af
sten.

SKJULTE TING: Stenaltret skjuler en hem-
melig gang ned til de underjordiske grotter. For
at finde indgangen kraeves der et kast for Finde
skjulte ting (~10% péa chancen for at lykkes).

SKATTE: I rummet findes der intet af veerdi
bortset fra spejlene. Den, der prgver pa at tage
nogen af dem, ma sla SMIx2 for ikke at beska-
dige dem. Et beskadiget spejl er 375 sm veerd,
men et helt og fint spejl er 1875 sm veerd. De
vejer 20 BEP pr. stk.

VZASNER: Ingen.

SL: De fleste rollepersoner bliver svimle, hvis
de kommer ind i dette rum, for hele stedet ser
ud som om det drejer rundt eller er ved at vael-
te. Alteret er bare en kulisse og har aldrig vaeret
brugt til at tilbede nogen gud ved.

G4. Sovegemakket
OVERBLIK: Her fgrer trappen op. I rummet
har der veeret et skrivebord, en stol og et smuk
seng. Det har vaeret en himmelseng med et
kgnt, sort silkesengetzeppe overbroderet med
rgde sole. Her har ogsi veeret en pant natbord
af valngddetra. Nu er alt inventar i rummet
knust til pindebrasnde.

SKJULTE TING: Ingen.

SKATTE: Ingen.

VASNER: Ingen.

SL: Deemonen har ladet sin vrede ga ud over
inventaret.

G5. Spiserummet
OVERBLIK: Her findes et bord, en stol, et stort
kleedeskab og et fadebur. Ogs4 inventaret i det-
te rum er knust.

SKJULTE TING: I et af fadeburets hjgrner
findes en trappe, der fgrer op til neste etage.

SKATTE: Ingen.

VZASNER: Ingen.

SL: Se beskrivelsen under G4.

G6. Stjerneveerelset

OVERBLIK: Dette er et planetarium, der viser
stjernernes baner pa himmelveelvet. Midt i
rummet findes en globus. Fra den udsendes
lysstraler der repraesenterer stjernernes lys. Et
planetarium af denne art er en astrologs vigtig-
ste hjelpemiddel, for med dette instrument er

det muligt at forudsige fremtiden. Maskinen er
et teknisk og artistisk vidunder. Selv globusen,
der er det eneste man kan se i veerelset, er de-
koreret med indlagt guld og sglv.

SKJULTE TING: I vaeggen p& venstre side
findes en skjult dgr. Bag den findes en stige, der
forer til 7. Der m4 et kast for Finde skjulte ting
til, for at dgren kan blive opdaget.

SKATTE: Globusen er et stykke ypperligt
handverk, der sikkert ville indbringe flere tu-
sind gm pa det fri marked. Desvarre vejer den
75 BEP, og den er desuden skruet fast til sin fod.

VASNER: Ingen.

SL: Deemonen har undladt at knuse planeta-
riet. Den ved ikke, hvad det hele er for noget og
vil derfor ikke risikere at udseette sig for noget
ubehageligt.

G7. Deemonens tilholdssted
OVERBLIK: Stigen fra 6 fgrer op til dette rum.
P4 gulvet er der tegnet en fem-takket stjerne.
Ved hver spids star et vokslys. Ved fire af vaeg-
gene star et bord og ved den femte kommer sti-
gen op. Mellem hver af stjernens takker star et
rpogelseskar med hver sin duft: Rose, mynte,
gran, nellike og enebeer. Fra rummet forer en
stige op til taget. P4 et af bordene ligger en
sglvdolk.

SKJULTE TING: Ingen.

SKATTE: Rggelseskarrenes metalveerdi er
20 sm pr. stk. Lysene er 1 sm veerd stykket. De
fire maghogni-borde er 42 sm verd pr. stk. og
vejer 3 BEP pr. stk. Dolken er 300 sm vaerd.

VZAESNER: Telach begik en fejl, da han ma-
nede deemonen frem, og det lykkedes ikke for
ham at tgjre den fast til pentagrammet — den
fem-takkede stjerne. Hvis spillerne traenger ind
i rummet, stdr demonen dog midt i penta-
grammet, og de kan nemt blive narrede. Dee-
monen vil slis til sidste blodsdrabe og giver
ingen nade. Men husk at deemonen ikke kan
forlade tarnet. Spillernes rollepersoner kan
derfor f.eks. undgd demonens raseri ved at
slippe op pa tarnets tag (G8).

Damonen Whaisszg

STY 40 SMI 10

ST@d 40 INT 12 SB 2Té6
FYS 23 PSY 31 KP 32
Vaben GC Skade

1 Bid 70% 1T6

1 Hale med brod 60% 1T6 + gift, styrke 10
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Veaern: 8 p hud

Flytteformaen: L20

Feerdigheder: Lytte 75%, Snige sig 90%, Finde
skjulte ting 90%, Skjule sig 50%, Opdage fare
70%.

Dzemonisk dygtighed: Hurtighed
Beskrivelse: Demonen ligner en kanguru
med kattepoter, rovdyrtender og flagermuse-
grer. Dens hud bestér af hornplader.

SL: Dette rum er tarnets vigtigste. Hver af de
fem veegge repraesenterer en af tarnets kreef-
ter. Skal dette udtrykkes i spillesprog medfgrer
det, at Telach kan treekke 5 PSY-point fra hver
veeg, hvis han vil bruge den besveargelse, der er
bundet til veeggen. Besvaergelserne er ILD,
BILLEDLIGG@RE, M@RKE, ENERGISTRA-
LE og VERN. For hvert point, der tages, glgder
vaeggen. De genvinder dog senere deres fulde
PSY-veerdi med 1 point om dagen.

G8. Taget.

OVERBLIK: En 1 meter hgj mur omgiver taget.
Her ligger et teeppe, der ikke ser ud til at have
ligget her leenge, for det er hverken snavset el-
ler vadt. Teeppet har smukke farver og et paent
mgnster.

SKJULTE TING: Hvis nogen giver sig til at
studere teeppet i 20 minutter — og lykkes med
et slag for Finde skjulte ting — vil han/hun sik-
kert opdage, at dette faktisk er et magisk teeppe.
Men kun ved hjeelp af magi er det muligt at fin-
de ud af mere om teeppet.

SKATTE: Intet — ud over teppet. For spil-
lerne er det ca. 200 sm vard, men for en person,
der kender til dets rigtige veerdi, narmer
veerdien sig 3000 sm.

VZESNER: Ingen.

SL: Teppet er et flyvende teppe. Det har
LOFT 7 og NEXUS. Det vejer 3 BEP.

H. Grottesystemet

H1. Gangen fra tarnet

OVERBLIK: For hver tiende meter er gangen
oplyst af fakler pa vaeggene. Efter ca. 45 meter
fgrer en bred gang ind til hgjre. Efter ca. 65 me-
ter bgjer selve hovedgangen af mod hgjre.

P4 det sted findes en port af tree i gangens
venstre side. Porten er last, og det er en af de to
riser i rum 3, som har ngglen. Selve traeporten
kan modstad 60 point inden den knuses. Man
kan naturligvis dirke lasen op, men ikke sparke
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den ind. Bag porten skjuler en mgrk, ujevn
gang sig. Den fgrer til rum 9.

SKJULTE TING: 15 meter inde i gangen
findes en faldlem, som kan opdages med Finde
skjulte ting (—40% pa chancen for at lykkes).
Den eneste made at slippe uskadt forbi fald-
lemmen p4a, er ved at g teet inde ved hoved-
gangens vaegge. Dette ved alle beboerne i grot-
tesystemet. Opdages lemmen ikke, falder den
eller de ulykkelige 3 meter ned i en mgrk gang,
der er halvfyldt med vand. Denne underjor-
diske flod kommer fra H9. Den eller de, som gar
forrest — og som ikke slar sin SMIx3 med
1T100 — falder uhjzelpeligt i, hvorefter de fgres
vaek med strgmmen for til sidst at blive skyllet
ud i havet.

SKATTE: Ingen.

VZASNER: Ingen.

SL: Beskriv udferligt det chock man far, hvis
man falder gennem lemmen ned i vandet, og
glem ikke at forteelle om, hvor mgrket der er
dernede.

H2. Telachs gang

OVERBLIK: En gang der stgttes af treestolper
med en port af bronce i den fjerneste ende. 10
meter inde i gangen findes to ganske store tree-
porte pa hver sin side af gangen.

SKJULTE TING: Bronceporten er rigt cice-
leret og sikkert meget veerdifuld. Desveaerre er
der intet hédndtag eller noget som helst andet,
der kan bruges til at 4bne porten med. End ikke
et ngglehul (til alle mestertyves sorg). Et vel-
lykket kast efter Finde skjulte ting vil dog af-
slgre neaesten uleeselige bogstaver skrevet i
sproget Fornmal (eller et andet sprog, der pas-
ser bedre i din eventyrverden). Teksten lyder
pa vort sprog:

Du, som kender ordet,

du kan rydde hindringer af sporet.

Ellers bgr du vende,

sd intet ondt dig haende.

Faugnir.

Et mislykket kast for Fremmede sprog vil
give denne ordlyd:

I, som kender ordet,

rydder ikke sporet.

I bpr vende om i fred,

sa I ikke kommer galt afsted.

Faugnir.

Et fumle-kast vil give denne ordlyd:

Du, der kender ordet,

klarer ikke mordet.

I ma dreje kroppen om pd snur,



sd lpsningen ej heller dur.
Faughur.

SKATTE: Bronceporten er som sagt veerdi-
fuld, men alt for tung (75 BEP) til at eventyrer-
ne kan tage den med sig.

VASNER: Ingen.

SL: Du bgr kaste for Fremmede sprog. Ikke
spillerne selv. "Faugnir” er naturligvis lgsnet,
der far porten til at glide ind i veeggen, samtidig
med at ordet aktiverer skeletterne i rum 5.
Spillerne bgr ikke f4 nogen hjelp med denne
gade, og hvis det mislykkes for dem, ma de bare
vende om og finde en anden vej. Ingen spark,
slag eller banken har nogen form for effekt pa
denne solidt byggede bronceport (250 KP).

H3. Risevagten

OVERBLIK: Dette er dbenbart to risers hjem,
hvis man vurderer rummet efter mgbleringen,
og i hvert fald rejser to riser sig op, hvis rolle-
personerne trenger ind i rummet. Ud over ri-
serne findes en etageseng, et bord, to stole samt
to billeder pa vaeggene. Rummet er skummelt
oplyst af to stearinlys (riser ser som bekendt
godt selv i svagt lys).

SKJULTE TING: Ghashan har gemt sine
penge bag en lgs sten i vaeggen. Tahg har sine
veerdier (billederne) fuldt synlige pa veeggene.

SKATTE: Ghashan har 53 sm i blandede
mgnter, og Tahgs to malerier er hhv. 112 og
105 sm veerd.

VASNER: De to riser er Ghashan og Tahg.
Ghashan er livvagt for pengenes skyld. Tahg er
kulturen selv blandt grottesystemets ukultive-
rede beboere. Han er kunstelsker og har en
samling billder, som han selv anser for veerdi-
fuld. Han er ikke specielt vild med at slas, men
tog jobbet som troldmandens livvagt for at
kunne vaere sammen med sin bedste ven, Gha-
shan.

Ghashan, riselivvagt

STY 35 SMI 15 KAR 4

ST® 18 INT 6 SB 1T10

FYS 16 PSY 9 KP 17

Viben GC Skade BV/Abs
Stor traekglle 90% 2T8 9
Middelsst. skjold 60% — 12

Veern: 6 p metalbrynje

Flytteformaen: L10

Feerdigheder: Snige sig 65%, Springe 50%,
Skjule sig 50%, Lytte 70%, Finde skjulte ting
60%.

Tahg, riselivvagt

STY 38 SMI 12 KAR 5

ST® 18 INT 11 SB 1T10

FYS 14 PSY 13 KP 16

Vaben GC Skade BV/Abs
Stridsgkse 45% 1T10+2 11
Stort skjold 60% — 16

Veern: 6 p metalbrynje

Flytteformaen: L10

Feerdigheder: Springe 50%, Snige sig 65%,
Lytte 60%, Taksere kunst 60%, Finde skjulte
ting 65%, Skjule sig 75%.

SL: Hvis du vil — og hvis du mener, at even-
tyrerne har haft det ret sa sveert ind til nu, og
derfor har brug for en lille belgnning — s& kan
du lade det ene af malerierne veere ekstra ver-
difuldt. Den kan f.eks. veere 1000 sm veerd for
en lerd person, som slar INTx4. Det betyder
her, at han eller hun har hgrt om nogen, der er
interesserede i at kgbe netop det maleri til den
pris. Riserne er de bedste venner, og de vil stgtte
hinanden i enhver kamp.

H4. Riserum
OVERBLIK: Et rum af samme stgrrelse som nr.
3, men uden malerier og riser.

VZASNER: Ingen, da de er pa vagt et eller
andet sted pé gen.

SKJULTE TING: Ingen.

SKATTE: Ingen.

SL: Dette rum ligger hen i mgrke, hvis even-
tyrerne da ikke selv medbringer lys.

H5. De udédeliges gang
OVERBLIK: Langs hver side af denne mar-
morbeklaedte gang findes tre nicher, som inde-
holder skeletter. Disse skeletter aktiveres i sam-
me gjeblik bronceporten dbnes. De angriber alle
fremmede, der kommer ind.

SKJULTE TING: Ingen.

SKATTE: Ingen.

VZASNER: De seks skeletter, vi tidligere har
fortalt om. De er alle klaedt i sort rustning med
en rgd sol pa brystet.
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Skelet
Nr STY ST@® FYS SMI INT PSY KP

1 7 8 0 14 3 2 8
2 5 10 0 13 4 2 8
3 5 10 0 9 3 2 8
4 9 10 0 17 6 2 10
5 7 9 0 11 4 2 8
6 5 9 0 11 3 2 7
Vaben GC Skade BV/Abs
Kortsvaerd 35% 1T6+1 15

Lille skjold 35% — 8

Veaern: 4 p metalbrynje
Flytteformaen: L6

SL: Intet specielt.

H6. Telachs kammer

OVERBLIK: Dette er mgbleret med en stor

bogreol, et stort brod, en le&nestol samt Telach

selv, der netop nu sidder og leeser i en skriftrul-
le. Han hilser venligt pa eventyrerne og spgrger
derefter til deres @erinde. Samtidig leegger han
ubemaerket VAERN. Telach er kledt i en lang,
sort dragt med en rgd sol pa brystet. Han beerer
ingen synlige vaben, men giver alligevel ind-
tryk af at veere uhyre farlig. I kamprunden ef-
ter at spillerne er kommet ind i hans rum, skaf-
fer han sig sit sveerd til sig ved TELEPORTA-

TION og indleder s& kampen med en passende

besvaergelse.

SKJULTE TING: Ingen.

SKATTE: I bogreolen ligger fglgende
magiske genstande. Hvis Telach kan se sit snit
til det, vil han givet benytte sig af dem.

* "Visdommens store bog”. Den elverne sgger
efter. Den er skrevet pa elvernes sprog elvisk.

* De fire ringe som elverne gerne vil have. De
er ikke magiske, men de er hellige for elverne.

¢ Et sglvdiadem med ANTIMAGI 2 og NEXUS.

¢ En nggle med FORSEGLE 4. Telach laser den
hemmelig gang fra H7 med den.

¢ En krystalkugle med LYS 5 som aktiveres,
hvis brugeren teenker pa venner i ngd.

¢ En lille, 15 cm hgj trefigur, der forestiller en
hvid pegasus. Den er magisk og indeholder
HELBREDE 3.

¢ En ring med FORGGE 3.

* Telachs tohdndssverd "Maneklinge”. Det er
smedet af den bergmte troldmand Gamat,
som dgde for 300 ar siden. Ved hjelp af TE-
LEPORTATION kan Telach altid befale, at
sveerdet skal springe ham i hdnden — uden at
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det koster noget i PSY. Vabnet er af mithril og
har en BV p4 13.

VZESNER: Telach kamper ind til han har
mistet halvdelen af sine KP. Fgrst da mener
han, at det er for farligt at fortsaette kampen.
Han flygter nu til rum H7, kaster FORSEGLE
p& dgren og fortsetter derpd gennem den
hemmelige gang, idet han ogsad kaster FOR-
SEGLE p4 dgren der, nar han har passeret den.

Telach

STY 17 SMI 16 KAR 18

ST 13 INT 18 SB —

FYS 13 PSY 24 KP 13

Vaben GC Skade BV/Abs
Tohandssveerd 95% 2T10 11
Vaern: Nej

Flytteformaen: L10

Feerdigheder: Springe 80%, Ride 70%, Klatre
60%, Svgmme 80%, Lytte 80%, Stj=le ting 80%,
Finde skjulte ting 80%, Skjule sig 60%, Snige sig
75%, Historie 100%, Botanik 50%, Zoologi 60%,
Afmontere feelde 40%, Abne 18se 55%.

Sprog: Menneskesprog 70%, Fornméal 60%,
Elvisk 20%, Goblinsk 95%, Dveergisk 50%.
Besvargelser: FORSEGLE 90%, M@RKE
80% 1, ANTIMAGI 60%, BILLEDLIGG@QRE
100% v, ILD 95% 1, VAERN 100% 1, ENERGIS-
TRALE 100% v.

D Telach kan leegge fem point til denne be-
svaergelse ved at treekke dem fra en af tarnets
vaegge.

SL: Da Telach er kommet ind bag den hem-
melige dgr og har forseglet dgren bag sig, tager
han kisten med pengene og lgber gennem la-
gerrummet ned til havnen. Der befaler han or-
kerne af ggre en af badene sejlklar, og 30 KR
senere sejler han vek.Telach vil kun ggre sa-
dan, hvis han er sikker p4, at han ikke har no-
gen mulighed for at draebe eventyrerne. Tror
han, at han stadig har en chance, samler han
alle de orker og riser, han kan, og gar si til an-
greb.

Telach har INT 18. Spil ham, som om han er
en meget smart og klggtig person.

Det er op til SL, at fjerne eller tilfgre magiske
genstande i spillet.

H7. Telachs sovevaerelse
OVERBLIK: Dette er Telachs sovevaerelse. Ved
den gstre veeg stdr en himmelseng. Ved siden af



den star et natbord. Derudover findes intet af
interesse i rummet.

SKJULTE TING: Med Finde skjulte ting kan
man opdage en hemmelig dgr pa den vestre
veg. Bag den befinder den hemmelige gang
sig, som Telach flygter igennem.

SKATTE: I den hemmelige gang findes
troldmandens penge (hvis han da altsa ikke er
flygtet, for s4 har han taget dem med sig): 96
gm og 582 sm.

VZAESNER: Ingen.

SL: Troldmanden har lagt en FORSEGLE 2
péa dgren ind til den hemmelige gang i hab om,
at det vil forsinke de forfglgende eventyrere.
Neappe har Telach ndet havnen, for alarmen
gar, og de ellers sa tavse gange giver ekko af de
kampkledte orkers tunge tramp. Det bliver
meget sveert for eventyrerne at faerdes i hele
grotte-komplekset nu, for over alt findes vagt-
poster.

H8. Den stinkende gang
OVERBLIK: Denne gang skjuler sig bag en
treedgr. Gangen, der fgrer til H9, er kulsort og
her stinker af rddden fisk.

SKJULTE TING: Ingen.

SKATTE: Ingen.

VZASNER: Ingen.

SL: Her kraeves lys.

H9. Den underjordiske s¢
OVERBLIK: Den uregelmassige grotte er stort
set fyldt med vand. I den fjerneste ende ser det
dog ud, som om der er et stykke tgr sgbred. I
grottens loft henger drypsten. Der er uhyre
fugtigt i hele grotten og vandet er kulsort. Det
er umuligt at bedgmme, hvor dyb sgen er, eller
om der findes noget nede i den.

SKJULTE TING: Se veesner.

SKATTE: Krokodillens skind kan vere
veerdifuldt.

VZAESNER: I vandet lever en krokodille — et
af Telachs husdyr. I dag er den endog meget
sulten!

Krokodille

STY 25 SMI 8

ST@ 20 INT 4 SB 1T6
FYS 10 PSY 13 KP 15
Vaben GC Skade

1 Bid 60% 1T8

1 Haleslag 60% 1T4

Veern: 4 p skind
Flytteformaen: L6/S10
Feerdigheder: ingen.

SL: Sgens tillgb kommer fra en underjordisk
flod.

H10. Den underjordiske flod
OVERBLIK: En underjordisk gang der er
halvfyldt af vand. Det er her alle lander, hvis de
styrter gennem faldlemmen i gangen H1. Der
er altid ganske sterk strgm i vandet her, og
man kan ikke svgmme imod den. De ulykkelige,
som havner her, skylles ud i havet.

SKJULTE TING: Ingen

SKATTE: Ingen

VZASNER: Ingen

SL: Teenk pa at tungt belaessede eventyrere
har ekstra sveert ved at svgmme.

H11. Kéokkenet
OVERBLIK: Her laves mad til alle grottesyste-
mets beboere. Her findes en ovn, to borde, et
stort fadebur og et dbent ildsted. Der haenger en
tom gryde over ildstedet.

SKJULTE TING: Ingen

SKATTE: Ingen

VZAESNER: Ingen

SL: Intet specielt

H12. Hemmelighed
OVERBLIK: To gammeldags das med enkelt-
hul.

SKJULTE TING: Ingen

SKATTE: Ingen

VZASNER: Ingen

SL: Intet specielt.

H13. Ork soverum
OVERBLIK: Et lille soverum med to senge, to
skabe samt et bord. Ellers findes intet af inte-
resse i rummet.

SKJULTE TING: Ingen

SKATTE: Alle orker barer sine veerdier pa
sig. Der hersker en darlig moral i dette selskab
her.

VZSNER: De to orker, som bor og sover her,
er ude pé inspektion.

SL: Intet specielt.

H14, H15, H16, H18. Ork

soverum
OVERBLIK: Alle rum er identiske med H13.

27



SKJULTE TING: Ingen

SKATTE: Ingen

VZASNER: Ingen. Rummenes beboere er ude
pa arbejde.

SL: Intet specielt.

H17. Ork soverum
OVERBLIK: Rum som H13, men her ligger to
sovende orker.

SKJULTE TING: Ingen

SKATTE: 20 sm, to bredsveerd, 2 stk 3 point
leederbrynjer.

VZESNER: To sovende orker, Orch og Tork
(de er brgdre).

Orch, ork

STY 15 SMI 11 KAR 6

ST@ 8 INT 12 SB —

FYS 12 PSY 9 KP 10

Vaben GC Skade BV/Abs
Slagsveerd 50% 1T10+1 13

Veern: 3 p lzederbrynje

Flytteformaen: L10

Faerdigheder: Lytte 30%, Springe 60%, Skjule
sig 75%.

Tork, ork

STY 15 SMI 11 KAR 10

ST 10 INT 10 SB —_

FYS 7 PSY 10 KP 9

Vaben GC Skade BV/Abs
Slagsveerd 50% 1T10+1 13
Veern: 1 p tgj

Flytteforméaen: L10
Feerdigheder: Lytte 50%, Springe 35%, Skjule
sig 80%.

SL: Orkerne sover uden vaben og rustning.
S13 deres Lytte for hver KR, de sover, mens rol-
lepersonerne er inde i deres rum. Trzk rolle-
personernes darligste "Snige sig” fra orkernes
"Lytte”, for at rollepersonernes snigen skal
kunne lykkes. Hvis orkernes "Lytte” lykkes til
trods for dette, vigner den ork, hvis "Lytte”
lykkes.

H19. Lagerrum

OVERBLIK: Dette rum er nasten som et lager
fyldt med tyvekoster, metaller (til vdbenfrem-
stilling), mad, reb og anden tenkbar udrust-
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ning. Dgren derind til er last. Den kan modsta
50 kropspoint. Det meste af udrustningen ligger
i fin orden pa hylder langs vaeggene.

SKJULTE TING: Til dette rum fgrer trold-
mandens hemmelige flugtvej. Den skjulte der
kan ikke pa nogen méade abnes fra denne ende
af gangen. Blandt alle dyngerne af udstyr krae-
ves et slag i Finde skjulte ting for at kunne op-
snuse ti amforaer med Ladannervin.

SKATTE: Vinen er 50 sm veerd pr. amfora.

VASNER: Ingen

SL: Intet specielt.

H20. Havnen
OVERBLIK: Havnen ligger i en uregelmeassig,
vandfyldt grotte, der er hugget ind i klippen.
Langs med den gstre klippeveaeg lgber en kaj.
Her star en del kasser, som skal om bord i det
ene af de to fartgjer, der ligger i havnen.

SKJULTE TING: Pakkasserne indeholder
vaben og andre forngdenheder til troldman-
dens tropper pa fastlandet.

SKATTE: Kassernes indhold (1T4x50 sm pr.
kasse).

VZAESNER: Fire ork-arbejdere, som losser og
laster badene.

Tirban, ork

STY 13 SMI 11 KAR 2

ST@ 10 INT 11 SB —

FYS 8 PSY 4 KP 9
Vaben GC Skade BV/Abs
Dolk 55% 1T4+2 9

Vern: 3 p leeder

Flytteformaen: L10

Ferdigheder: Svgmme 30%, Kgbsla 70%,
Klatre 45%, Lytte 25%.

Janosch, ork

STY 17 SMI 11 KAR 2

ST@ 10 INT 11 SB

FYS 8 PSY 7 KP 9
Vaben GC Skade BV/Abs
Dolk 35% 1T4+2 9

Veern: 3 p leeder

Flytteformaen: L10

Feaerdigheder: Svgmme 30%, Kgbsla 70%,
Klatre 45%, Lytte 25%.



Rural, ork

STY 16 SMI 15 KAR 4

ST@ 16 INT 7 SB —

FYS 15 PSY 10 KP 16
Vaben GC Skade BV/Abs
Dolk 45% 1T4+2 9

Veern: 3 p leeder

Flytteformaen: L10

Faerdigheder: Snige sig 60%, Stjeele 80%, Lyt-
te 30%.

Shondor, ork

STY 15 SMI 5 KAR 6

ST@ 12 INT 7 SB —_

FYS 15 PSY 10 KP 14
Vaben GC Skade BV/Abs
Dolk 45% 1T4+2 9

Veern: 3 p leeder

Flytteformaen: L10

Feerdigheder: Snige sig 60%, Stjele 80%,
Lytte 30%.

SL: Her kan eventyrerne evt. tage en af
badene, laste den med s& mange skatte de nu

kan finde og derefter hente elvernes bad (hvis
den fortsat er hel). Bag efter kan de s=tte
kursen mod fastlandet i triumf. Der kan dog
ogséa veere sket det, at spillerne ikke er kommet
forbi bronceporten, men endnu har béade
skeletterne og Telach at keempe imod. Hvis
Telach far at vide, at alle hans soldater er dgde,
vil han forsgge at flygte, enten ved hjelp af
magi eller ved at keempe sig vej ved hjelp af
sin skelet-gruppe.

EPILOG

Hvis spillerne besejrer bade Telach og deemo-
nen og derefter vender tilbage til elverne for at
forteelle om alt det, der er sket, s mé en af el-
vernes hellige mand prgve at finde ud af,
hvordan man besejrer selve tarnets onde sjel.
Elverne méa lase en slags velsignelse over
tarnet, der da vil blive spreengt af alle de gode
kreefter i jorden, som elverne star i kontakt
med.

Hvis eventyrerne velger at benytte tarnet
som egen base — i stedet for at sgrge for at det
bliver gdelagt en gang for alle — sé& vil tarnets
onde kreefter langsomt komme til at pavirke
dem. Men det er en helt anden historie, som du,
SL, selv mé tage vare pa.

SKONHEDEN OG UDYRENE

INTRODUKTION

Tidslinie
287 for nu (f.n.)

Karl Svard grundlegger Karlsordenen.
Karlsordenen er viet til guden Eiron. Den skal
bekempe ondskabens og mgrkets magter og
streebe efter at lyset og retfzerdigheden skal
herske i verden.

210 f.n.

Karlsklostret ved sgen Anja oprettes af en
gruppe djerve munke, som vil fgre Eirons lys
til barbarerne uden for civilisationens grenser.
Til deres hjeelp har de dveerge og nogle dygtige
troldmaend, der bl.a. kan arbejde med elemen-
tarander.

77 f.n.

Edvard Eskilssgn udneevnes til prior over
Karlsklostret ved sgen Anja. Han er bror til den
lokale feudalherre Eskil Eskilssgn af slaegten
Pansernaeve.

60 f.n.

En goblinhaer invaderer omradet og heerger i
landsbyerne. Baron Eskils styrker udkemper
en raekke omfattende slag for at forsvare eg-
nen. En orkstamme knuses af Eskils styrker, og
hele deres krigsbytte falder i Eskils haender.
Han og hans tropper sgger tilflugt i Karlsklost-
ret ved Anjas @je. Der opbevarer man krigs-
byttet i sikkerhed. Tror man.

Baron Eskil og hans heer forsgger at keempe
sig vej ud af baroniet for at slutte sig til kongens
heer. Men dette mislykkes. Heren overrumples
af en overlegen goblinstyrke og nedkampes til
sidste mand.
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Karlsklostret indtages nogle uger senere af
gobliner og nedbrandes. Nogle enkelte brgdre
fra klostret overlever og flygter.

53 f.n.

Den kongelige her driver goblinerne veek fra
omradet og fred hersker igen. Baron Eskils sgn
Erik pabegynder som ny leder en genopbyg-
ning af baroniet. Men Karlsklostret ved sgen
Anja genopbygges ikke. Karlsordnen mangler
penge til et sddant projekt.

Karlsklostret ved sgen
Anja

Omgivet af bjerge ligger den rene og klare sg¢
Anja. I sgen findes en ¢ med navnet Anjas Qje.
Ved sgens sydvestlige bred 14 en gang Karls—
klostret. Det var bygget af tre og 14 bag tette
palisader. I dag findes kun ruiner péa stedet. En
gruppe rgvere har gjort klosterruinen til deres
hovedkvarter.

Klostrets sidste tid var meget voldelig og kri-
gerisk. Baron Eskil Eskilssgn og hans tropper
var pa tilbagetog fra goblinerne, der kom heer-
gende nordfra. Lidt nord for Anja overraskede
‘baronen en goblintrop, som bar pa et stort
krigsbytte. Goblinerne blev nedksempet til
sidste mand. Baronen og hans mand tog der-
efter tilflugt i klostret. Eskil overgav hele krigs-
byttet til prioren, hans bror Edvard, som depo-

nerede dem i det underjordiske tempel pa Anjas
Die.

Et par dage efter forlod baronen og hans
styrker atter klostret i et skeebnesvangert for-
sgg pa at nd kongens heer. Hvad der virkeligt
overgik dem, er der ingen, der ved. Formodent-
lig blev de nedkempet til sidste mand. Otte da-
ge senere stormedes klostret af en styrke orker.

Prior Edvard Eskilssgn blev taget til fange.
Han lod som om, han var villig til at vise or-
kerne, hvor skattene var gemt. Men da han og
orkernes ledere var kommet vel ned i templet,
sagde han Ordet, og alterilden slukkedes. Da
dbnedes de hemmelige kanaler i brgnden, og
templet fyldtes i et nu med vand.

Et fatal klosterbrgdre overlevede stormen pa
klostret og feerre klarede at flygte til sikkerhed.
De vendte siden tilbage sammen med kongens
heer, og deltog i genopbygningen af baroniet
under Erik Eskilssgns ledelse. En af dem, broder
Franz, lever endnu i dag som en firsarig olding i
Eskilsby, hvor baron Eskil Erikssgn nu hersker
fra sin borg Eriksborg.

EVENTYRETS
INDLEDNING

Eventyret begynder med at spillerne pa en eller
anden méade falder over Dokumentet, som er
revet ud af klosterkrgniken. Ved hjelp af dette



stykke papir skal de sa lokalisere klostret. Selve
Dokumentet kan de f.eks. finde sammen med en
skat i lgbet af et andet eventyr. En karavane kan
vaere blevet overfaldet af rgvere, og blandt
resterne finder spillerne Dokumentet.

Ved hjelp af feerdighederne Heraldik og
Historie kan de fastsla, hvor sleegten Panser-
naeve herskede, og omtrent hvornar den krig,
der tales op, fandt sted. Hvordan disse ting
passer ind i den verden, hvor spillerne befinder
sig, ma hver enkelt SL selv afggre. Flyt gerne
rundt pa arstal og detaljer for at f4 eventyrene
til at fungere bedst muligt.

Efter en lang og slidsom vandring gennem
de uvejsomme gdemarker i civilisationens ud-
kant kommer rollepersonerne endelig frem til
det lille samfund Eskilsby med sma 250 ind-
byggere. Landsbyen ligger ved foden af et stejlt
bjerg pa hvis top Eriksborg — sleegten Panser-
naves borg — er bygget. Deroppe sgger bebo-
erne i Eskilsby ly i urolige tider. I Eriksborg re-
siderer baron Eskil Erikssgn og hans hird-
meend, et ca. 50 mand stort kavalleri.

I Eskilsby og Eriksborg kender folk godt til
historien om baron Eskil Eskilssgn og hans
krigstogter, men nu er det bare historie, og de
beretninger rollepersonerne far at hgre er over-
leessede med detaljer om baronens helteger-
ninger.

Der er fa muligheder for, at spillerne kan kg-
be nogen udrustning i Eskilsby. Her er ingen
landhandel, og hele gkonomien pa egnen byg-
ger pa selvhusholdning. I Eskilsby findes dog
nogle handverkere, der forarbejder ting, som
bgnderne i baroniet ikke kan magte selv, f.eks.
plovjern og vogne. Vaben og rustninger kan
ikke kgbes, bortset fra buer og pile, jagtknive
(d.v.s. kortsveerd) og dolke. Ting, som bgnderne
ikke behgver i det daglige arbejde, kan ikke op-
drives for penge.

Dyr til at ride péa er virkeligt dyre. En let hest
koster 500 sm, en pony 300 sm og et sesel 250
sm. Andre ridedyr findes ikke til salg.

Broder Franz

Der findes kun en eneste person, der helt ngjag-
tigt ved, hvor klostret 14, og som kender hem-
meligheden med Anjas @je: Den firsarige munk
broder Franz. ’

Denne munk lever et stilfeerdigt liv i et lille
hus i udkanten af Eskilsby. Landsbyboerne
tager sig af ham, for da han var yngre, var han
dem til stor hjeelp p.g.a. sine mange kundska-

ber. Nu passer han mest sin have om dagen —
og om aftenen forteeller han historier i byens
kro. Han er ogsé en slags reservefar for alle
landsbyens smabgrn.

Hyvis spillernes rollepersoner er i stand til at
overbevise broder Franz om, at de kun har gode
hensigter med deres faerd, s er han parat til at
hjeelpe dem. Han fgler sig lokket af tanken om
endnu en gang at skulle gense sin ungdoms
hjem, inden han dgr. I betragtning af hans alder
er han i forbavsende god fysisk form, men psy-
kisk er han blevet svagere, og han kan let blive
lidt forvirret. Franz kan ikke deltage i nogen
form for kamp, og han gar ret langsomt. Han
ma ride (pa hest eller eesel) for at komme frem
gennem gdemarken til klostret.

Broder Franz ved en hel del om templet.
F.eks. ved han, at hvis ilden p4 altret atter teen-
des, s4 vil vandet forsvinde. Derimod ved han
meget lidt om templets udseende, fordi han ikke
fik lov til at se meget mere end selve tempelsa-
len og alterrummet, dengang han var novice.
Desuden er hans hukommelse svigtende efter
de mange artier, der er géet siden klostret blev
gdelagt. Han ved dog, at baron Eskils skatte
blev gemt i templet, men ikke hvor. De andre
skatte — og Kvarkeranken — ved han intet
om.

Broder Franz

STY 5 SMI 6 KAR 8
ST® 10 INT 7 SB —_
FYS 6 PSY 18 KP 8
Vaben: Ngj

Veaern: Nej

Flytteformaen: L8
Feerdigheder: Botanik 55%, Laese/Skrive 85%,
Ride 35%, Opdage fare 40%, Zoologi 55%.

Séen Anja

Anja ligger en uges march inde i den uvejsom-
me gdemark. Et omrade der dog nu er relativt
velordnet. Baronen og hans mand har forsggt
at drazbe eller forjage alle de dyr, der kunne
udggre en abenlys fare for mennesker. Der er
séledes kun ringe chance for, at rollepersonerne
mgder farlige veesner under turen til sgen. Men
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hvad ingen af de rejsende ved er, at klosterrui-
nen er blevet til en rgverrede.

S¢en ligger smukt i en dal omgivet af teet na-
leskov. Den har intet synligt udlgb, men dens
skjulte udlgb kommer for en dag som et kilde-
veeld. .

Rundt om sgen lgber et baelte af krat. Det er
vokset op, efter at sgens vandspejl er senket i
forbindelse med klostrets fald (se klosterkrgni-
ken). Selv det flodleje, der tidligere var sgens
udlgb, er nu bevokset med krat.

Klosterruninen bestar af et antal gdelagte
bygninger omgivet af en forfalden palisade af
trze. Palisaden nar dog ikke leengere helt ned til
vandkanten.

Roverbanden

Denne bande af rgvere er almindelige stimand.
De lever af at rgve fra evt. rejsende og stjele
mad og dyr fra egnens bondegarde. Men de fis-
ker og gar ogsi pa jagt for at drgje kosten.
Ingen af bandens medlemmer er specielt bru-
tale, men alle er parate til at yde s& megen vold,
som der nu skal til for selv at overleve. De drze-
ber ngdigt folk, da mord forgger risikoen for, at
baron Eskil Erikssgn skal finde det ulejligheden
veerd at opspore deres tilholdssted. Endnu har
de ikke sldet nogen fra baroniet ihjel, og det er
givet forklaringen p4, at de fortsat kan slippe
godt fra deres bestilling. Dermed ikke sagt at
rgverne ogsa ville kunne overleve, hvis de faldt
i bgndernes haender, for omradets agerbrugere
er ret traette af at fi deres ejendele stjilet.
Chancen for at banditterne ville blive heengt
uden de store juridiske formaliteter er — mildt
sagt — overhaengende stor.

Rgvernes leder, Rikard Hggevinge, var for
nogle ar siden lejesoldat. Dengang draebte han
sin overordnede, der befalede at en erobret
landsby skulle jevnes med jorden. Den over-
ordnede vidste ikke, at det netop var den

Jlandsby, hvor Rikard engang var blevet fgdt.
Rikard blev feengslet, men niede at flygte inden
han skulle henrettes. Siden har han levet som
fredlgs. Over for sine folk er Rikard en god og
vellidt leder, og p4 mangen et tyvetogt har han
bevist sin duelighed som anfgrer.

Sglvfod, Nellike og Panter er sméforbrydere,
der lidt efter lidt har sluttet sig til Rikard. De er
ret jeevne og uden stgrre initiativ. Nillike er dog
en kyndig kvinde i skoven. Hun ser det som et
personligt nederlag, hvis hun skal bruge mere
end en pil for at nedlaegge en rabuk.
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Krannish er en rise, der blev treet af at leve
alene. Selv et sortfolksveesen har behov for at
have nogen at tale med. I hele omrédet findes
der ellers ikke sortfolk, efter at krigen sluttede
for neesten tres ar siden. Men Krannish sluttede
sig til rgverbanden, da de var de eneste veesner,
der overhovedet ville kendes ved ham. Sti-
meaendene har brugt nok sa lang tid pa at op-
drage ham og give ham en lidt mere civiliseret
opfarsel, og man ma3 sige, at det stort set er lyk-
kedes. Af en rise at veere er Krannish i hvert
fald usadvanlig velopdragen.

For ca. to ar siden slog rgverne sig ned i klos-
terruinen for at have den som permanent lejr.
Alle er unge, 18-25 ar, og for dem alle galder
det, at historierne om krigen og klostret kun er
sagn fra en fjern fortid. De har besggt gen og
set tempelruinen, men ikke gjort sig den ulejlig-
hed at undersgge dets vandfyldte indre.

Der er stor chance for, at rollepersonerne bli-
ver opdaget pa vejen mod klosterruinen. Rg-
verne vil givet tro, at rollepersonerne er ud-
sendt af baron Eskil Erikssgns for at ggre en en-
de pa dem. De vil derfor fgrst forsgge at
skreemme rollepersonerne veaek, f.eks. ved
hjelp af Krannish, men lykkes det ikke, méa
rgverne gribe til mere handfaste metoder.

Hyvis spillerne pa nogen méade kan f held til
at overbevise rgverne om, at de ikke er i baro-
nens sold, sa kan det meget vel teenkes, at rg-
verne er villige til at samarbejde med rolleper-
sonerne — mod at fi en andel i byttet naturlig-
vis. Og det er faktisk et arrangement, som spil-
lerne vil tjene pa: De slipper jo for at skulle slas
med rgverne, der kender terrenet ud og ind.
Desuden er Rikard temmelig palidelig, nar han
forst har givet sit ord, og dermed vil ogsa rg-
verbanden respektere en indgaet aftale.

Rgverne vil ikke kaempe til sidste blodsdrabe
for at forsvare deres lejr. Indser de, at de ikke
kan holde stand mod rollepersonerne, vil de
treekke sig ind i skoven og indlede en guerilla-
krig. Egnen kender de bedre end nogen, og de
vil ggre alt for at overraske modstanderne. De
vil desuden stjale de skatte, som rollepersoner-
ne henter ud af templet — hvis altsa ikke det
lykkes for rollepersonerne at indga en for-
handsaftale med rgverne om fordeling af
rigdommene.



TEMPLET PA ANJAS
OJE

Grundplanen
OVERBLIK: En rund bygning (7 meter i dia-
meter) med en 2 meter bred flgjdgr mod vest.
Direkte inde bag den store todelte d¢r begynder
en vindeltrappe, der fgrer nedad. Se i gvrigt
rum 1.

SKJULTE TING: Intet

VZASNER: Ingen

SKATTE: Ingen

SL: Intet at bemerke.

1. Nedgang

OVERBLIK: Dette er et cirkelrundt trapperum.
Langs vaeggene lgber en 150 cm bred vindel-
trappe. I midten af trappelgbet er der hult.
Trappen falder ca. 10 meter pr. vinding.

Rummet er delvist fyldt med vand. Vand-
overfladen er i samme niveau som sgens, d.v.s.
ca. 5 meter under indgangen.

SKJULTE TING: Man kan se pa vandover-
fladen, at vandet er i bevaegelse. Vandet strgm-
mer ind gennem en abning ca. 5 meter under
brgndens overkant, og lgber igen ud ca. 7 meter
under overkanten (se skitse). Dette er sgens nu-
veerende udlgb. Vandet lgber derfra gennem en
underjordisk tunnel for at munde ud ved kilde-
veeldet (se kort).

Dykning uden livline kan ikke anbefales.
Dykning med livline kan lade sig ggre, men selv
om man skulle nd bunden uden at blive suget
med ud, si er det sveert at svgmme dernede, da
en del vand hvirvles op gennem brgnden og
strgmmer rundt i templet.

Nar vandet er vaek, ser man en brgnd midt
pa tempelgulvet med en vippeanordning, der
gor det muligt at hente vand op. Trekvart om-
drejning inden man nar gulvet, stikker der en
Ipftestang ud fra et 2 meter bredt og 4 meter
dybt siderum. Fra lgftestangen fgrer en anden
stang med en spand i enden ned i brgnden.

Bag lgftestangen og brgndvippens modvaegt
findes en hemmelig dgr, som fagrer til en smal
korridor. Denne munder ud i rum 9.

VASNER: Ingen

SKATTE: Ingen

SL: Pas pa ikke at bruge ordene brgnd eller
vippebrgnd fgr spillerne selv har forstaet, at
templet er fyldt med vand. Det er sveert eller
helt umuligt at udforske templet fgr vandet er

ledt vaek, s& hvis spillerne ikke kan finde ud af,
hvordan de skal lgse problemet med sgens ud-
1gb, s& bgr de sgge hjeelp hos broder Franz (hvis
de har ham med sig). Men lad spillerne finde ud
af s meget som muligt selv. Det er ikke sjovt,
hvis det pludselig er en SLP, der fgrer gruppen
frem. Husk i gvrigt p4 at broder Franz er lidt
forvirret. Der findes mindst tre méder at tgm-
me templet pi. Den fgrste er ved hjzlp af
SANSNING at finde den tunnel, hvor vandet
strgmmer ind i templet, og derpéa stoppe den
ene af indlgbets to ender med STENMUR. Der
vil g4 ca. 15 minutter fgr vandet er stremmet
ud af templet, nar fgrst indlgbet er stoppet til.

En anden méde er at snke sgens vandspejl
yderligere ved at grave et nyt udlgb til sgen. En
dveerg, som sgger efter det bedst mulige sted,
vil finde stedet, der er markeret med en stjerne
pa kortet, efter et dggn. Med god udrustning
skal der derefter graves i 84 timer, for at fa
skabt et nyt flodleje. Sgens vandstand vil da
veere seenket med ca. 5 meter, hvilket igen vil
medfgre, at vandspejlet i templet vil ligge om-
kring brgndens gverste kant. Senere vil dette
nye udlgb komme til at ligge over vandoverfla-
den. Strandende langs sgen bliver ogsa bredere
(10-30 meter). Hele processen tager ca. 12 ti-
mer.

Nar ilden igen er taendt kan den kun slukkes,
hvis nogen siger Ordet. Ilden kan altsa braende
under vand. Dette er muligt, da ilden naeres af
Eirons kraft. Ingen nulevende kender det Ord,
der styrer tempelilden. Den sidste var prioren
Edvard Eskilssgn.

Men vakse spillere kan sikkert finde pa flere
mader at lgse ogsa det problem pa. Nar engang
den hellige ild atter teendes (se rum 3), holder
vandet op med at strgmme ind i templet. Hvis
man ikke har genabnet sgens oprindelige udlgb,
vil vandstanden i hele sgen stige. I lgbet af et
dggn vil den stige med 2 meter, hvilket bl.a. vil
medfgre, at sgens bredder rykkes 8-15 meter
leengere ind i land. Til sidst vil vandstanden i
sgen na si hgjt op, at vandet igen vil strgmme
gennem det gamle tgrlagte udlgb (se kort). I alle
kommende beskrivelser forudsattes det, at
vandet er ledt ud af templet.

2. Forsal
OVERBLIK: P4 den korte veeg mod syd abner
der sig en 150 cm bred gang. Midt pa vestvaeg-
gen findes en &bning af samme bredde.

Pa gulvet ligger tre skeletter (efter orker)
ifgrt rester af leederrustninger. Tre gennem-
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rustede tohandssveerd ligger ved siden af.

SKJULTE TING: Mellem skeletterne kan
man finde monter (se skatte).

VASNER: Ingen levende.

SKATTE: Ialt kan man finde 8 gm, 11 sm og
13 km.

SL: Skeletterne er helt almindelige og uden
hekseri, men hvis der fortsat flyder vand gen-
nem salen, nér rollepersonerne far gje pa dem,
kan det se ud, som om de bevaeger sig. Spillerne
finder to mgnter pr. minut og person, der sgger.

3. Tempelsalen

OVERBLIK: P4 den gstre langvaeg findes en
150 cm bred &bning. Midt pa vestre veeg findes
en 250 cm bredt og 200 cm dyb apsis.

Foran apsissen star et alter af metal. I rum-
met ligger fire skeletter. Tre af dem er endnu
kleedt i rustningsrester.

SKJULTE TING: De pansrede skeletter er
ork- skeletter. En har haft en fuld rustning pa.
Det var engang anfgreren. De gvrige har veeret
ifgrt rustninger af leeder og nitter. Anfgreren er
draebt af et knivstik i siden. Hans svaerdskede
er tom. De to andre orker er drabt af sveerd-
hug. Begge har endnu gennemrustne lang-
sverd haengende ved siden. Ved siden af ske-
lettet uden rustning — engang selve prior Ed-
vard Eskilssgn — ligger den tidligere orkerle-
ders rustne slagsveerd.

Alteret er udfgrt i bronce og viet til Eirons
@re. Dets overflade er s& blank og klar, som var
det netop kommet fra stgberiet. Det er end ikke
deekket af det slam, som ellers ligger over alt i
de dele af templet, der har veeret fyldt med
vand.

Alterets sider er fyldt med relieffer, som pa
forsiden viser scener fra sagnene om Eiron, og
péa de to korte sider viser billeder fra Karls liv.

Rundt om i salen ligger rester af gobeliner i
slammet pa gulvet.

VZASNER: Da Edvard Eskilssgn dgde, var
han i en sadan tilstand af vrede og fortvivlelse,
at hans sj=l ikke kunne forlade denne verden
og finde ro. For at beskytte templet mod fjender
slukkede han med vilje dets hellige ild. Dette
var en forfaerdelig og skremmende handling
for en af Eirons tro tilbedere, og Edvard ople-
vede utroligt steerkt, at han méatte ggre denne
gerning god igen.

Nar et intelligent vaesen (dog ikke af sortfol-
ket) traeder ind i denne sal materialiserer Ed-
vards hvide spggelse sig ved alteret. Han peger
mod alteret og stgnner hult (han er ikke sa god
til at kommunikere med ord leengere). Hvis den
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indtreengende person prgver at forlade salen
igen uden at have teendt tempelilden, vil Ed-
vard pa alle mulige mader forsgge at skreemme
vedkommende tilbage til tempelsalen. Edvards
spggelse kan bevaege sig frit overalt i templet,
men kan ikke forlade det.

Hvis broder Franz udsattes for et skraekan-
greb, er der 50% chance for, at han dgr af et
hjerslag.

Men bliver ilden teendt, vil Edvards spggelse
velsigne alle i tempelsalen. Velsignelsen med-
forer, at hver enkelt persons vabenfaerdighed
permanent forgges med 5%. Hver spiller ma
selv bestemme, hvilken vabenfaerdighed, der
skal gges. Bag efter forlader Edvard Eskilssgns
sjeel denne verden. Endelig har han faet fred.

Edvard Eskilsséns spggelse
ST® 12 INT 17

SMI 30 PSY 32

Vaben: Skrakangreb

Flytteformaen: L10

Faerdigheder: Ingen

SKATTE: Ved skelettet med fuld rustning: 9
gm, 13 sm, 8 km. Pa venstre side — stukket ind
mellem to metalplader midt pa livet — findes en
dolk (til at seette i et stgvleskaft). Dolken er af
mithril og skeeftet af bronce. Dolken er magisk
(FORHEKSE VABEN E3, NEXUS. Aktiveres
nar dolken traekkes ud af sin skede).

Hos det ikke-pansrede skelet: I hgjre stgvle-
skaft findes en skede af mithril som passer til
dolken. Dolken — med skede — er ca. 800 sm
veerd (et udsggt arbejde), men den er meerket
med symboler, som en person, der kan klare et
kast for Heraldik, kan tolke for at identificere
dolkens tidligere ejer: Prior Edvard Eskilssgn.
Hvis nogen pa egnen far dolken at se, bliver
baron Eskil Erikssgn informeret. Han vil meget
gerne have sin forfaders sdle vaben tilbage, og
rollepersonerne risikerer at bliver pagrebet for
tyveri, hvis de ikke godvilligt afleverer vabnet
pé baronens opfordring.

SL: Alteret er fortsat helligt og en enkel cere-
moni, som kan udfgres af en Karlsbroder — og
som varer syv minutter — er nok til at teende
ilden igen. Findes der ingen indviet Karlsbroder
til stede, kan Edvards spggelse samarbejde med
enhver, der forsgger at teende ilden.

Nar dette er sket, lukkes tillgbet fra sgen til
brgnden. Vandet lgber ud gennem aflgbet i
brgnden, og i lgbet af ca. 15 minutter tgmmes
templet for vand.

Edvard Eskilssgns levninger ma behandles



med stor respekt, thi han var bade en agtet
prior i klostret og bror til den nuvarende ba-
rons farfar.

4. Spisesal
OVERBLIK: Salen er fyldt af borde og bzenke
af egetrae, som nu ligger hulter til bulter.

SKJULTE TING: Ingen

VZAESNER: Ingen

SKATTE: Ingen

SL: Dette er den spisesal, hvor de rituelle
maltider blev indtaget. Alle mgblerne er nu
tunge af vand. Man kan dog bane sig en vej
gennem rummet pa 10 minutter.

5. Skrudkammer

OVERBLIK: Gulvet i rummet er overfyldt med
alskens skrammel, baenke, borde, syv skabe og
midt i den allestedsneervaerende slam blinker
hist og her en guldtrad.

SKJULTE TING: Der findes en lgndgr pa
den sydlige vaeg. Nar vandet i rummene bag-
ved strgmmer ud, vaskes en del slam veaek, sa
dgrens konturer bliver noget synligere (+25%
for Finde skjulte ting).

VZAESNER: Ingen

SKATTE: Guldtrade fra broderede ceremo-
nikapper for tilsammen 150 sm.

SL: Hvis rollepersonerne med det samme
giver sig til at lgbe rundt og rode i plgret, udvis-
kes sporene omkring lgndgren, og den bliver
igen normal-sveer af finde. For at eventyret skal
kunne fungere godt for spillerne, er det dog
ngdvendigt at de til sidst finder en vej ind til de
skjulte dele af templet — enten gennem den
hemmelige dgr her eller gennem denirum 1.

6. Sal

OVERBLIK: Pa sydveeggen findes en dgr af
kraftige egeplanker. P4 nordvaeggen findes en
anden dgr.

SKJULTE TING: Noget smat beveeger sig i
slammet.

VZASNER: En almindelig, velsmagende flod-
krebs, som man kan koge med dild og spise.

SKATTE: Ingen.

SL: Dgren pa nordveaeggen er den synlige
bagside af en hemmelig dgr.

Egedgren pa sydveeggen er opsvulmet af
vandet og binder. Dgren har STY 40 efter
Modstandstabellen, hvis man vil forsgge at
presse den op. Tre rollepersoner kan leegge alle
kreaefter (STY) sammen mod den.

Egedgren er beregnet til at veere solid og
robust. Den har 200 KP. Kun gkser vil kunne
forvolde skade pa dgren.

7. Sal
OVERBLIK: Fra gstre veaeg forer en trappe ned.
SKJULTE TING: Ingen
VZAESNER: Ingen
SKATTE: Ingen
SL: Trappen er 5 meter lang og gar 2 meter
ned. Fra enden af trappen fgrer en kort korri-
dor til rum 8.

8. Sal
OVERBLIK: Gulvet er dakket af en meter
vand. Fra den korte, gstre veeg fgrer en bue-
gang svagt nedad. Den bliver helt fyldt med
vand efter ca. 10 meter. Gangen er til dels sam-
menstyrtet, og loftet ser ud til at kunne ramle
ned nar som helst.

SKJULTE TING: Ingen

VASNER: Ingen

SKATTE: Ingen

SL: Vandet er grumset og sigtbarheden er ca.
10 cm. Gulvet er temmelig glat.

9. Sal
OVERBLIK: Gulvet er dekket af en meter
vand. Fra den vestre vaeg forer en smal trappe
opad.

SKJULTE TING: P4 den sydlige vaeg findes
en smal lgndgr.

VASNER: Ingen

SKATTE: Ingen

SL: Trappen fgrer til den hemmelige dor i
rum 1. Den dgr er let at 4bne, hvis man kommer
fra denne side. Dgren fgrer ind til skattene, si
nogen bgr finde den far eller siden.

10. Vagtersalen

OVERBLIK: Der er lyst i salen. Lyset kommer
fra stene i loftet. Langs den ene vag star et stort
trug af sten. Fra truget vokser der lange, grgn-
ne ranker ud over hele gulvet. Man ma skraeve
over rankerne for at komme frem.

SKJULTE TING: Ingen

VZAESNER: Planten er en Kveerkeranke. Hvis
den bergres snor den sig omkring den eller det,
som forarsagde bergringen. Den beskrives i
afsnittet om veesner.

Netop nu ”sover” den, da den ikke har haft
adgang til nok luft leenge (den har veaeret uden
frisk luft siden templet blev oversvgmmet). Den
har alene overlevet fordi den har haft adgang
til lys fra loftet, og fordi der findes neering i sg-
vandet.

Kvaerkeranken "vagner” ca. 30 minutter ef-
ter at dgren til salen er dbnet (den har da halv
STY). Efter en times forlgb er den helt normal”
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(fuld STY).

Kvaerkeranke

STY 32 SMI 12

ST 32 INT — SB 2Té
FYS 24 PSY 1 KP 28

Naturlige Viben GC Skade
8 Fangarme 70% 1T4
Naturlige vaern: 4 point skin

SKATTE: Ingen

SL: Hold rede pa tiden. En Kvaerkeranke kan
meget let overrumple uforsigtige personer.
Hyvis spillerne ikke har placeret en vagt i salen,
kan de meget let blive ubehageligt overraskede,
nér de skal ud igen.

Rollepersoner med kundskaber i Botanik,
har en vis mulighed for at bestemme planten
(-50% chance i feerdigheden), hvis de studerer
den naermere. Hvis de genkender den og tester
den ved f.eks. at kaste noget ind til den, og den
ikke reagerer (den fgrste halve time), ma SL
kaste et skjult kast for feerdigheden (uden end-
ringer). Mislykkes dette, tror rollepersonen, at
han har taget fejl m.h.t. plantens navn.

Lykkes kastet derimod, forstar rolleperso-
nen, hvorfor Kveerkeranken holder sig i ro.
Desveerre kan han eller hun ikke fastsla ngjag-
tigt, hvor lang tid der gar, for planten er vakt til
live. Rollepersonen gaetter pa 10-120 minutter.

Lyset i salen kommer fra stene i loftet, som er
fortryllede (LYS og NEXUS. Antal effektgrader
er meget hgjt, men det har ingen betydning for
eventyret). At slukke lyset er et stenhuggerar-
bejde, der ville tage flere timer, hvis det skulle
udfgres.

11. Forsal
OVERBLIK: Der findes en dgr i hver af salens
vegge.

SKJULTE TING: Dgrene pa vaegene mod
vest og syd er solide broncebesldede egedgre,
der kan tale 300 KP.

VZASNER: Ingen

SKATTE: Ingen

SL: Intet seerligt.

12. Klostrets store

skatkammer
OVERBLIK: I rummet findes tre mgrnede seek-
ke og to kister med rustne jernbeslag.

SKJULTE TING: Ingen

VZESNER: Ingen

SKATTE: Her ligger det krigsbytte som Eskil
Eskilssgn fgrte med sig til klostret. I ssekkene
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findes 6000 km, 3000 sm og 200 gm. I den ene
kiste findes to skrin med juveler (veerdi hhv.
1400 gm og 1900 gm). I den anden kiste findes
tre magiske ting: Et guldarmband (indeholder
FORQGE E3, mangler NEXUS. Aktiveres af
setningen "Giv mig styrke til af gge!”), et
kortsveerd af mithril (indeholder FORHEKSE
VABEN E3, mangler NEXUS. Aktiveres af
setningen "Skarptsverd, snaptsverd”) og en
splvstav (FREMMANE SYLFE E2, mangler
NEXUS. Aktiveres af seetningen "Kom sylfe af
sglv!”).

SL: Sekkene er af leeder, men gdelagt af
&lde. Hver gang nogen lgfter en sk eller ud-
seetter en for hardheendet behandling, er der
15% chance for at den revner og indholdet tril-
ler ud.

13. Klostrets lille skatkammer
OVERBLIK: Pa den sydlige langvaeg findes
hylder med kander, beaegre, fade og en rakke
andre ting.

SKJULTE TING: Intet

VZSNER: Ingen

SKATTE: Syv sglvkander (1000 sm), syv
serveringsfade af sglv (1200 sm), 49 sglvbaegre
(150 sm) og veerdilgse rester af broderede du-
ge.
SL: Dette er Karlsklostrets hellige kar. Hvis
en Karlsbroder er med i selskabet, ma han in-
sistere pa at disse ting tilhgrer ordenen, og at
eventyrerne ikke ma leegge beslag pa dem. De
gvrige skatte kan de tage med sig, men ikke dis-
se

14-17. Biblioteket
OVERBLIK: Dette er en korridor med et antal
nicher, hvor der i stativer opbevares bogruller.

SKJULTE TING: Ingen

VASNER: Ingen

SKATTE: Ingen

SL: Alle bogruller er gdelagt af lde og fugt.
En del kan muligvis restaureres, men omkost-
ningerne hertil overstiger deres veerdi, for dette
er standardverker, der findes i ethvert kloster.

18. Det hemmelige

skatkammer
OVERBLIK: Langs rummets vaegge findes
hylder overfyldt med alverdens ting.

SKJULTE TING: Ingen

VZASNER: Ingen

SKATTE: Ja

SL: Her ma du, SL, selv leegge alle de skatte
ind, som du mener er passende for dit eventyr.
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