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Forord

Eventyrheefte 2 indeholder to eventyr: Nova-
stenen og Jeraz. De er beregnet til at kunne
spilles over en eller to gange. Jeraz er et relativt
let spil, men det forudseetter, at rollepersonerne
er szrdeles veludrustede til kamp. Novastenen
legger mere veegt pa efterteenksomhed.

Ingen af eventyrene er knyttet til nogen
speciel religion eller nation, men kan foregd i en
hvilken som helst evertyrverden. Begge even-
tyr er bygget op efter Drager og Deemoner. 1
eventyrene forekommer vasner, som ikke er
beskrevet i grundreglerne, men alle de oplys-
ninger, der er ngdvendige for at disse vasner
kan bruges i eventyrene, er med i selve Even-

tyrpakken. Vil du vide mere om dem, bgr du
anskaffe dig Monsterbogen.

Pa side 39 findes beskrivelser af nye veesner
og besvaergelser.

Vi eksperimenterer med lidt andre udform-
ninger af SLP og rum-beskrivelserne i de to
eventyr her.

E: Effektgrad. HELBREDE E1 betyder én
effektgrad HELBREDE.

NEXUS: Dette er en trylleformular, som
bruges, nar man fremstiller magiske genstande.
Den medfgrer, at genstanden traekker sin en-
ergi direkte fra naturen og ikke fra brugerens
PSY.



NOVASTENEN

Baggrund

Den lille gruppe eventyrere er med mgje og be-
sver kommet igennem Skyggeskoven. Grup-
pen har ikke set nogen civiliserede vasner i
dagevis, og de bliver derfor svert lettede, da de
kommer til byen Utmir, som ligger lige i ud-
kanten af de dunkle skove. Endelig skal de igen
se menneskelige ansigter.

UTMIR

Byen bestir af en halv snes girde samt en
smedje, en kgbmand, en kro med navnet "Kru-
set”, et fattighus, en meglle og et kapel viet til
bjergguden Org. Gennem byen lgber Klarbaek.
Utmir ligger klemt inde mellem Skyggeskoven i
vest og Orgskoven i gst. Bag Orgskoven rejser
sig 1 det fjerne et maegtigt bjerg. Nod nord og
syd ligger et slettelandskab, der bglger sig i
sm4, blpde bakkedrag.

Kruset

Spillerne begiver sig direkte til kroen "Kruset”
og far straks et bord. Det er midt pa dagen, og
kroen er tom pa neer krofatter Bork og en gam-
mel mand, der sidder ved ildstedet med en hel
flok unger omkring sig.

Mens spillerne venter pa noget at drikke —
Bork er tvunget til at hente en ny tgnde ol i keel-
deren, si det tager lang tid, inden han kommer
tilbage — herer de, hvad den gamle forteeller:

Legenden om Salagir

”I tidernes morgen udspillede der sig maegtige
kampe mellem guderne. Menneskene levede i
den periode i evig skreek for guderne og deres
indbyrdes haevntogter, som altid endte med at
ga ud over dgdelige vaesner. Pa den tid levede
der ved Kaperkysten en modig mand, min
forfader — Salagir.

En dag vandrede han hen langs stranden og
var her s& uheldig at g4 lige ind i et mgde mel-
lem de onde guder. Det lykkedes dog for Sala-
gir at undg4 at blive opdaget. I stedet blev han
vidne til noget kun fa dedelige har set: En gud-
dommelig radslagning! Han hgrte, hvordan de
planlagde et bagholdsangreb pa de gode guder.
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Den magtigste af guderne Org tog imod ham
p& gudernes bjerg Stjernetinde og lyttede til
advarslerne.

Org planlagde nu et modtraek, og midt pa
den store slette stod det afggrende slag, som be-
tvang de onde guder. De var nu alle under-
kastet de gode guder. Til minde om slaget lod
Org rejse en stor klippe midt pa sletten. Den
knejser den dag i dag over sletten — kronet af
baron Dargomors brog.

Som tak for oplysningerne fik Salagir Nova-
stenen — en ottekantet rubin, der har givet stor
magisk magt til Salagir og hans efterkommere i
lige linie (ingen andre kan nemlig bruge rubi-
nen). Hvis stenen nogensinde skulle blive vk,
vil det vaere umuligt for Salagir og hans slegt
at udgve nogen form for magi, for Novastenen
igen er bragt til veje”.

Bork kommer nu med glkrusene. Han har
bemerket, at spillerne har lyttet til den gamles
beretning og siger: Det dér er Glockmar — en
gammel troldmand, som mistede sin magiske
kraft, da baron Dargomor stjal Novastenen.
Selv tror han, at Tortumkans 4nd har taget den,
men Glockmar kommer sikkert snart over til
jer. Han plejer af sporge fremmede, om de ikke
vil finde Novastenen for ham”.

Opgaven

Ganske rigtigt. Glockmar stavrer over til spil-
lerne og spgrger dem, om de vil patage sig den
opgave at finde Novastenen. Han lover en stor
belgnning, thi nar han fgrst har Novastenen
igen, kan han give dem fyrstlige gaver. (Belgn-
ning: Se tabellen "Novastenens magt”).

Da spillerne vil have flere informationer,
forteeller Glockmar:

"For leenge siden spaede et orakel min far-
fars far, at Tortumkans and ville stjeele Nova-
stenen fra vor slaegt, som straf for, at han en
gang hjalp Tortumkans fjende Silgarom. Pro-
fetien gik i opfyldelse for ét ar siden — og plud-
selig var rubinen vaek!

Tortumkans and mé have fgrt Novastenen
til sit gravkammer i det tidligere kongerige Sur,
nord for Gasp-passet, tre dagsrejser nord for
Utmir. Vejen dertil er farlig, men I ser ud, som



om I kan klare det. Pas bare pa fselderne i gra-
ven!”

Siger spillerne ja til opgaven, gnkser Glock-
mar dem held og lykke, og han bestemmer, at
de alle skal mgdes pa "Kruset”, nar opgaven er
lgst. Derefter stavrer han ud af kroen.

Da Glockmar er gdet, kommer et barn hen til
spillerne og siger: "Glockmar lyver. Min far
siger, at dragen Gasp har Novastenen i sin hule
i Gasp-passet. Det har han selv hegrt af nogle
dveergkrigere”. (Barnet ved ikke mere end det-
te — og det ggr faderen heller ikke).

Vil spillerne have mere at vide af krofatter
Bork, fortzller han, at baron Dragomor har
fort Novastenen til sin borg, som ligger to dags-
rejser mod syd. Borgen ligger uindtageligt pa
toppen af en klippe. Neden for borgen ligger
byen Siron. Dargomor er grusom og udsuger
folket. Bork fortaeller videre, at han har en bror,
Norg, i kroen med navnet "Springeren”. Han er
med i modstandsbevagelsen og ved sikkert,
hvordan man kommer ind i borgen.

Bork tror pé spillerne og skriver gerne et
forseglet brev med alle anbefalinger, som de
kan vise til Norg.

Nu har spillerne hgrt tre versioner: Hvilket
spor, de skal vaelge, er helt op til dem selv.

Vil de sgge flere informationer i bven, forde-
ler de tre forskellige historier sig jevnt mellem
byens indbyggere.

SANDHEDEN

Borks version er den rigtige. Hvad der skete
var nemlig, at Glockmar blev forgiftet af en
sterk gift. Et almindeligt menneske ville vere
dod pa stedet, men da Glockmar ikke er et
almindeligt menneske (se hans personbeskriv-
else), sd blev han bare meget omtéaget og sa
voldsomme syner. Det fik ham til at tro, at det
var Tortumkans and, der havde stjalet Nova-
stenen.

Tortumkans grav

VEJEN NORDPA

Landevejen bugter sig nordpi mellem Skygge-
skoven og Orgskoven. Egnen er fyldt med sma
lunde, men ellers bestér landskabet mest af
bglgende, graeskladte bakker. Efter en dags-
march kommer spillerne til det snevre Gasp-
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pas. (En sti, der fgrer mod gst midt i passet, er
stien til Gasps hule, se "Dragestien”).
Da spillerne har passeret passet (det tager ca.
en halv dag), kommer de ind i det tidligere
kongerige Sur. Vejen er alt, hvad der findes
tilbage af fine, gamle brolagte landeveje. Ruin-
erne efter landsbyer og byer ligger tet i det
flade landskab. For mindre end hundrede ar
siden 14 her et blomstrende kongerige, indtil det
blev gdelagt af krig.
En dagsmarch fra Gasp-passet kommer
spillerne til en skillevej. Vejen mod vest fgrer til
ruinbyen Surim. Dér er intet af interesse. Vejen
mod nord fgrer efter en halv dags rejse til Tor-
tumkans gravhg;j.
Pa turen kan spillerne risikere at mgde for-
skellige vaesner. SL kan valge blandt fglgende
— eller skabe sine egne veesner:
¢ Spillerne mgder to gaende elverfolk Limir
og Dirlian, der bor i Orgskoven, og som nu
er pa vej hjem. De er sky og ger sig sa ube-
meerkede som muligt. Limir har 15 sm pa
sig. Dirlian har 20 sm p4 sig.

¢ En flok ulve angriber spillerne.

¢ Spillerne finder et skelet af en ridder og-

hans hest. De er forkullede som braendt af
drageild. Ved siden af ridderen ligger et
brugbart tohandssvard. Rustningen og al
anden udrustning er gdelagt af ilden. (SL:
Dragen Gasp har veeret pé spil).

¢ En nat kan spillerne mgde troldene Gorga
og Dargol. De er sultne og vil sla spillerne
ihjel for at f4 mad. De er ludfattige og har
intet af veerdi pé sig.

GRAVHOJEN

OVERBLIK: Graven er en stor, greesbevokset
bakke, der er ni meter hgj og 45 meter i dia-
meter. P4 den gstre side — teet ved en stor sten
— findes et tilgroet hul (2x1 meter).

SL: Stenen dackkede oprindeligt for hullet, men
tidligere gravrgvere har flyttet den tilside. De er
dog aldrig kommet ud af graven igen med livet
i behold.

Rum 1

OVERBLIK: En smal, mgrk gang, der skraner
noget nedad.

IAGTTAGELSER: Gangen er tolv meter lang,
en meter bred og to meter hgj. Veeggene bestar
af ujeevne stenkvadre. I den vestre del af gang-
en stikker tre sveerd ud af veeggen i brysthgjde
med en meters mellemrum. Svaerdene kan
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trykkes ind i veeggen, men springer ud igen sé
snart de slippes. Under hvert sveerd ligger et
skelet. Efter sveerdene svinger gangen.

SL: Dette er udlgste sveerdfelder. De tre ske-
letter er resterne af de dumdristige gravrgvere.
Udlgsningsmekanismen er en stenkvadre i gul-
vet.

Rum 2

OVERBLIK: Gangen fortseetter.
IAGTTAGELSER: Gangen er 21 meter lang,
en meter bred og to meter hgj. Den morke sten-
gang er meget klam og muggen.

SKJULTE TING: I den nordlige del af gang-
en (i svinget mellem rum 2 og 3) findes en 1x1
meter stor faldlem.

SL: Faldlemmen kan ikke afmonteres eller
speerres. Vil man over, mi man springe. Mis-
lykkes det, styrter man med ned i en seks meter
dyb skakt. Faldlemmen lukkes igen, nar den ik-
ke laengere belastes. Vil spillerne prgve at hive
noget op fra skakten, ma lemmem trykkes ned
(modstand 8) samtidig med, at den uheldige
spiller klatrer eller hejses op.

Rum 3

OVERBLIK: Gangen fortsatter.
TAGTTAGELSER: Gangen er to meter hgj.
Luften i den stensatte gang er endnu darligere.
SKJULTE TING: I den vestre ende af gangen
findes ti huller i hver veeg med en meters mel-
lemrum. Stenene i gulvet i denne del af gangen
er lgse.

SL: I hullerne findes sma pile (1T4 i skade,
spidder ofret), der affyres i en diagonal vinkel
nedad, nir nogen treeder pa en gulvkvadre lige
under et hulpar (se tegningen). Skal felderne
afmonteres, ma det ggres gulvkvadre for gulv-
kvadre (ialt 10 stk.). Gulvkvadrene er hver iser
koblet til hulpar, der sidder lige over for hin-
anden. Udlgses felden, rammes spilleren af
begge pile — fra hver sin side. Da de affyres
diagonalt, kan man ikke undga at blive ramt.

Rum 4

OVERBLIK: Gangen fortsetter.
IAGTTAGELSER: Gangen er to meter hgj.
Luften i den mgrke stengang er naesten uud-
holdelig at indande. ’

SKJULTE TING: I den vestre ende af gangen
findes fire sma huller i loft og gulv. De er 20 cm
dybe og 5 cm i diameter. I den gstre ende af
gangen er et tyndt staltradsnet spaendt ud.

SL: I hullet i gangens loft sidder et jerngitter,



der falder ned i samme gjeblik en af de tynde
trade i staltradsnettet beskadiges. Feelden kan
ikke afmonteres. Vil nogen forbi nettet, kan man
ikke undga at udlgse feelden. Jerngitteret kan
lgftes (ST 25), sa en spiller kan mave sig under,
mens en anden holder det oppe. Men kan spil-
leren ikke klare at holde gitteret oppe, gor det
4T6 i skade, nar det falder ned.

Rum 5

OVERBLIK: Gangen forts=tter.
TIAGTTAGELSER: Gangen er fortsat to meter
hgj. Den merke, fugtige stengang slutter brat. I
den vestre veeg ved gangens slutning sidder en
1x1 meter stor stentavle (ST 20). En rgd in-
skription i tavlen lyder:

“Du gravrgver, der i graven trader, du mgder
her en grusom ende pa dine skeendige sader”.
SL: Flytter spillerne stentavlen, kommer de ind
irum 6.

Rum 6

OVERBLIK: Et rum beklaedt med marmor —
og fyldt med Kkister.

IAGTTAGELSER: Her er to meter til loftet. I
rummet findes ti, let forrddnede trzkister, der
indeholder balsamerede mand og kvinder. I en
lille traekiste ligger en balsameret hund med et
guldhalsband (100 sm). En stor traekiste inde-
holder en mumificeret hest svgbt i et hestedsek-
ken af silke (50 sm). I veeggen mod nord findes
et 2x1 meter stort hul.

SL: Dette er det fgrste gravkammer. Her er
Tortumkans tjenestefolk, hund og stridshest
begravet.

Rum 7

OVERBLIK: Endnu et rum beklaedt med mar-
morfliser. Midt i rummet star en sarkofag af
marmor.

TJAGTTAGELSER: Rummet er to meter hgjt.
Ud over marmorsarkofagen findes ogsa syv
sma kister og skrin. De indeholder pragtfuldt
tgj til en dronning (500 sm), ti sedelsten (500
sm), fem guldsmykker (1200 sm), ti flasker
parfume (50 sm), sy-, spinde- og vaeveredska-
ber (20 sm) og forgyldte toiletsager (bgrste,
harnéle, saks, pudderdése og spejl) (200 sm).

" P& marmorsarkofagen star en inskription:
"Dronning Laminor”. Sarkofagen har ST 10. I
kisten ligger en mumie af en kvinde — svgbt i
silkegevandter (50 sm). Alt er velbevaret.
SKJULTE TING: Sarkofagen kan skubbes til
side. Under den findes et 1x1 meter stort hul
ned til rum 8.

SL: Dette er dronningekammeret. Hun er
gravsat her sammen med sine ejendele.

Rum 8

OVERBLIK: Et mgrkt rum med forgyldte

veegge.

TAGTTAGELSER: Rummet er tre meter i hgj-

den. Ved den nordlige vaeg star en marmorsar-

kofag. P4 den star en inskription i guld:

"] al evighed skal kong Tortumkan her hvile.

Den, der truer hans fred, skal mod Dgdsriget

ile”.

I sarkofagen ligger en mumie af en mand ind-

svgbt i en kongekébe (100 sm) og med en guld-

krone pa hovedet (500 sm). Ud over sarkofagen

findes her ogsa en velsmedet helrustning, et
=2



diamantbesat tohandssveerd (4000 sm), en
pung med 200 gm, kostbare klaeder (300 sm), et
par diamantbesatte stgvler (800 sm) og bgger,
der handler om styret i kongeriget Sur (konge-
raeekker, skattelister og den slags). Alt dette er
szrdeles velbevaret.

SL: Dette er Tortumkans gravkammer. Pa
sarkofagen er lagt besveergelsen LYN E3. Den
udlgses, hvis nogen prgver at skubbe til laget,
der har ST 10.

Gasps hule

DRAGESTIEN

Den én meter brede bjergsti snor sig 500 meter
op langs med den gstre bjergside i Gasp-passet
og nér efter 20 kilometer op til et 100x200 meter
stort plateau. Derfra kan man se milevidt. Man
ser Sur, begge skovene og det nordlige slette-
omrade. Mod g¢st rejser bjerget sig yderligere
nogle hundrede meter. Midt pa denne bjerg-
veeg findes et stort hul, som fgrer fra plateauet
ind til Gasps hule.

HULEN

Rum 1

OVERBLIK: En mgrk, rggfyldt gang.
IAGTTAGELSER: Gangen er tolv meter lang,
tolv meter bred og seks meter hgj. Den fgrer ind
til en grotte sa stor som en sal.
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Rum 2

OVERBLIK: En stor, rggfyldt og dunkel und-
erjordisk sal.

IAGTTAGELSER: Salen er 15 meter i hgjden.
Langs den vestre vaeg ligger en drage med
halen drejet mod den nordlige vaeg, hvor der
ligger et bjerg af en skat bestdende af 4.602 gm
og 20.883 sm. I det nordgstlige hjgrne findes en
meterbred spraekke.

SL: Dragen er Gasp. Lister spillerne forsigt
rundt, vagner den ikke. Men begynder de at
klirre med skatten eller lave anden stgj, vagner
dragen i et nu og forsgger at sla spillerne ihjel.
Gasp ved ikke noget om, hvor Novastenen er,
men forsgger dog at bruge stenen som lokke-
mad, hvis spillerne skulle gemme sig uden for
dens rakkevidde.

Rum 3

OVERBLIK: En lille, mgrk grotte.
IAGTTAGELSE: Grotten er 1,5 meter i hgj-
den. Her ligger et skelet i en helrustning med et
middelstort skjold og et slagsveerd. Oven over
skelettet haenger et grontskinnende spggelse.
SL: Spagelset er ridder Deonors genferd. Hvis
spillerne henvender sig til spggelset, vil det for-
teelle om, hvordan Deonor dgde:

"Jeg er Deonors genferd. Den gang jeg le-
vede, var jeg en tapper dragedraber. Jeg stil-
lede min kunnen til raddighed og draebte drager
i hele landet. Mit held skyldtes mit magiske
sveerd Glim (sveerdet pa gulvet), men til sidst
fandt jeg dog min overmand i Gasp. Han
traengte mig her ind, hvor jeg métte dg¢ af sult.
Da jeg var ung, svor jeg, at ingen drage skulle




besejre mig uden selv at dg. Derfor beder jeg jer
draebe Gasp med Glim, sd min sjel kan fa
fred”.

Deonors snak er i hgj grad pral. Han var ikke
s& maegtig, som han pastar, og hans navn er
stort set glemt, som arene er gdet efter hans
dgd.

Men veerger spillerne sig for at prgve at
draebe Gasp, gar spggelset til angreb.

Sveerdet Glim indeholder FORHEKSE VA-
BEN E4 (forsynet med NEXUS) og LYN E3
(uden NEXUS). FORHEKSE VABEN-besver-
gelsen er altid aktiv. LYN udlgses, hvis vabnet
skader et levende vaesen — bortset fra den, som
svinger sveerdet.

Dargomors borg

VEJEN MOD SYD

Landevejen bugter sig over sletten mod syd.
Nogle mil fra Utmir krydser den Klarbak og
deler sig derefter i en vej mod gst (se "Bjerg-
vejen” leengere fremme i eventyret) og en mod
syd. Den sgndre vej fortseetter ud over slettens
bglgende vidder. Mod vest ses udkanten af
Skyggeskoven og mod gst lgber Orgfloden.
Efter tre dages vandring nar man til Dargo-
mors borg. Ved borgen deler vejen sig igen mod
gst (se "Vejen til Lilvars borg”) og vest. Fglger
spillerne vejen mod vest, vil de mgde Gilgarms
haer efter 1T10 dage. Gilgarm tager spillerne til
fange (SL ma4 selv tilpasse afsnittene "Gennem
fjendens linier” og "Gilgarm”, s de passer ind i
handlingsforlgbet).

Pa vejen kan spillerne mgde forskellige vas-
ner: Spillederen kan valge mellem folgende
muligheder — eller selv finde pa andre:

e Da spillerne passerer gennem en lille lund,
springer rgverne Sergo, Litar, Timon og Sul
ned péd spillerne fra traerne. Overfaldet
kommer helt overraskende, og spillerne bli-
ver handlingsiammede 1 KR. Rgverne selv
har intet af veerdi pa sig.

¢ Spillerne mgder de to omvandrende riddere
Rex og Exod. De har ikke veeret i kamp
leenge, og de er derfor vaeldig oplagte til en
rask dyst. De udfordrer spillerne til en tve-
kamp (hvis der altsa findes krigere blandt
spillerne). Ridderne vil ikke godtage et nej.

* Spillerne mgder en omrejsende ggglertrup i
en vogn. I fglget er akrobaten Tob, narren
Sigul, ildslugeren Baskion, danserinden Sira
og spdkonen Urgul. For 10 sm viser de deres
kunster. Spakonen spar spillerne. Sla med
1T100 for at hgre hendes spaddom.

1-10 "I skal ikke stole pa den, der vil give
jer den rgde rubin”,

11-30  "Et baghold venter pa jer i det slot, I
skal besgge”.

31-60 = "Hvis I stoler p& Bork og Norg, vil I
til slut finde det, I spger”.

61-100 I vil mgde farlige fjender”.

¢ Spillerne finder et skrin pa vejen. I skrinet
ligger en flaske, der indeholder fem doser af
en drik med HELBREDE E1.

BORGEN

Borgen ligger pa en 30 meter hgj klippe. De fem
meter hgje mure danner et kvadrat pa 200x200
meter. I hvert hjorne knejser et ni meter hgjt
tarn. Der er vagtposter i tarnene, og ogsd pa
murene patruljerer Dargomors mand. P4 den
nordlige side af borgen lgber en tre meter bred
vej langs klippekanten. Vejen fgrer til en tree-
port.
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Hvis spillerne gar rundt om borgen om
dagen — og klarer et kast efter Finde skjulte
ting — opdager de en sti, der fgrer op til murens
vestre side.

Spillerne bliver ikke lukket ind i borgen.
Giver de sig til at undersgge klippen, raber
vagterne, at de skal forsvinde. Ggr spillerne
ikke det, skyder vagterne.

SIRON

Neden for klippen ligger byen Siron. Byen be-
star af ca. 50 garde spredt langs med klippens
gstre side. Midt i byen ligger en landhandel, en
smedje, en molle, et teglvaerk, et Org-tempel og
kroen ”Springeren”.

Hvor byens indbyggere befinder sig, henger
sammen med tidspunktet pa dagen. SL ma selv
afggre den slags detaljer.

Kroen “Springeren”

Kroen bestar af et rum. Bag en bardisk star
Norg. En dg¢r farer ud til Norgs private afdel-
ing. Hvor mange kunder, der evt. er i kroen, af-
hanger af tidspunktet pa dggnet. Kommer
spillerne midt om natten, sover Norg.

Hvis spillerne viser Norg brevet fra Bork,
laeser han det igennem og forer dem sa gennem
en dgr ud til et lagerrum. Derfra forer en dgr ud
til baggarden og en ind til Norgs soveverelse.

Norg har via brevet fattet, hvad spillerne er

ude efter. Han fortzller, at stenen enten findes
p4 Dargomors svaerd eller i skatkammeret.
Norg er med i modstandsbevaegelsen mod
Dargomor, og i den kender man til en hemme-
lig sti, der fgrer lige op til borgmuren. Da Norgs
bror Bork tilsyneladende stoler pa spillerne, tor
Norg godt vise dem stien, si de allerede naste
nat kan begive sig pa vej. Til gengeeld gnsker
Norg, at spillerne skal prgve pa at draebe Dar-
gomor, nir de har taget Novastenen.
SKJULTE TING: Der star nogen uden for
bagdgren og lytter. Hvis en af spillerne gar hen
mod dgren for at pagribe spionen, ser denne det
og flygter. Han forsvinder ud pa hovedgaden,
inden nogen nar at se, hvem det er. Pa hoved-
gaden er spionen som sunket i jorden, og ingen
har set noget.
SL: Spionen er Hankar — en af Dargomors
mend. Han begiver sig straks til borgen og af-
slgrer planen for Dargomor, der lader en feelde
opseette i tronsalen for at fange spillerne. Naeste
dag vil han arrestere Norg.
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Stien

Ved midnatstide forer Norg spillerne til den
hemmelige sti (se "Dargomors borg”). Han for-
syner dem med reb og kroge, sa de kan klatre
over muren. Inden spillerne begiver sig af sted,
forteeller Norg, at Dargomor sikkert sover i sit
sovegemak pa anden sal i hovedbygningen.

Pa egen hand

Hvis spillerne begiver sig ind i borgen uden
Norgs hjeelp, er der 50% chance for, at de bliver
opdaget i hver KR om dagen og 20% chance
om natten. Sla med 1T100 for se hvem, der op-
dager spillerne.

Nat
' . ~ En vagt ser spillerne, da
_bhan kommer gaende lige
~ imod dem. ﬁan slar straks
alarm.
En vagt ser splllerne pa
afstand. Han slar alarm og
begynder at lgbe frem mod
spillerne.

_En tjener mgder spillerne
og lgber efter hjzlp.
Dargomor kommer
gaende bagfra. Han ser
spillerne, treekker sit
sveerd og slar alarm.

81-90 31-60

9199 6190

— 91.99

SL ma selv placere personer i borgen, hvor
de naturligt hgrer hjemme. Rummene justeres
derefter. Teenk pa tidspunktet af dggnet og
placer ikke flere vagtposter end rimeligt er.

Den eneste méade spillerne kan komme vide-
re i spillet pa, er ved med trusler pa livet at
tvinge Dargomor til at afslgre, hvor stenen er
(fortseet ved "Afslgringen” og tilpas teksten) —
eller selv blive sat i fzengslet (fortsaet ved
"Faengslet”).

Alt er mgrkt i den brolagte borggard. I tarnet
og p& murene findes ingen vagtposter, som der

‘ellers plejer.

Tarnet er 20x20 meter og ni meter hgjere end
selve muren. Alle fire tédrne er konstrueret ens:
En dgr fra garden og én dgr fra muren farer
ind i tarnet. Begge er af tree — og afliste.

Tarnet har tre etager. Hver etage bestar af
en forsvarskorridor og et rustkammer til viben,
mad og anden udrustning.



HOVEDBYGNING PLAN 1

Borggarden

Alt er mgrkt og stille i den brolagte borggard. I
tarnet og pa murene er der ingen vagtposter,
som der ellers plejer at veere.

Tarnene
Tarnene er 20x20 meter brede og ni meter hgje.
Alle fire har samme konstruktion: En dgr fra
garden og en fra muren fgrer ind i tarnet. Beg-
ge er af tree — og begge aflast.

I tarnet er der tre etager. Hver etage bestar
af en forsvarskorridor og et rustkammer til va-
ben, mad og anden udrustning.

Kasernen

Langs den gstre mur ligger en stor, fire meter
hgj bygning af sten. Her er fem dgre og 20 til-
gitrede vinduer.

Huset rummer to sovesale, et kgkken og et
forsamlingsrum. I hver sovesal findes 81 senge
(27 tre-etages senge), hvoraf halvdelen er tom-
me. De soldater, der skulle have sovet her, er i
hovedbygningen. Soldaterne, som sover i seng-
ene, ser tilsyneladende ikke spillerne. De for-
svarer sig kun, hvis de direkte angribes af spil-
lerne. Deres opfarel skyldes, at de fglger Dar-
gomors plan for at lokke spillerne i baghold i
hovedbygningen.

Stalden
Langs den vestre mur ligger en stor, fem meter
hgj staldbygning af sten. Stalden har to porte og
ti vinduesglugger.

Stalden bestar af 40 base (der er heste i 33 af
dem), et lager til foder og et rum til seletgj. Stal-
den er mgrk og mennesketom.

Hovedbygningen

Midt pa borgens gardsplads ligger en 100x100
meter stor stenbygning, der er 12 meter hgj. Fra
vinduerne, der af forsvarstekniske grunde er
forsynet med gitre og placeret hgjt oppe, skim-
tes et svagt lys fra ildsteder, der er teendt op. P&
nordsiden findes en uaflést port, og p& den gst-
re side findes en last staldgr.

Rum 1

OVERBLIK: En mgrk hal med egetrzesdgre.
IAGTTAGELSER: Hallen er seks meter i hgj-
den. Stenmurene er dekorerede med relieffer af
riddere. Dgren til rum 4 er 1ast.

Rum 2 & 3

OVERBLIK: Et mgrkt rustkammer.
IAGTTAGELSER: Rustkammeret er seks me-
ter hgjt. Langs vaeggene henger 20 tohands-
sveerd, 20 store skjolde, fem armbrgster med
kogger (indeholdende ti pile), fem ringbrynjer
og fem tohéndssveerd. To glughuller med gitre
for sidder i en hgjde af tre meter.

Rum 4

OVERBLIK: Et vagtrum oplyst af fakler. Her
sidder fire soldater.

IAGTTAGELSER: Der er seks meter til loftet i
vagtrummet. I et hjgrne sidder soldaterne rundt
om et bord med vinflasker og spiller kort. En
vindeltrappe fgrer ned til kaelderen (rum 37).
Dgren til rum 4 er 13st.

SL: Prgver spillerne pa at fa den laste dgr ab-
net, spgrger soldaterne om, hvem de er. Deref-
ter dbner de dgren og ser lettere andsfraveer-
ende pa spillerne. Vagterne har nemlig faet
ordre til at optraede sa naturligt som muligt.
Men angriber spillerne de fire vagter, blaeser de
i panik i deres horn, og soldater kommer strgm-
mende fra rum 21 og 22 for at prgve at fange
spillerne.

Rum 5

OVERBLIK: En stor sal, der kun er dunkelt
oplyst i skaeret fra et stort ildsted.
IAGTTAGELSER: Salen har 12 meter til lof-
tet. Den store marmorsal ger et stort indtryk
med sit pragtfulde guldloft og smukke forsir-
inger. Midt pad marmorgulvet star to 25 meter
lange borde beregnet til store banketter. Pa den
gstre veeg findes et mandshgjt ildsted. Teet ved
det ligger en stor braendebunke. I en hgjde af
seks meter over gulvet lgber en tre meter bred
marmor balustrade rundt om salen béaret af sgj-
ler, der star med fire meters mellemrum. To
seks meter brede marmortrapper fgrer ud til
balustraden. Dagslyset siver ind af ti vinduer,
som sidder oppe under loftet. Salen er tom og
gde.

SL: Dette er slottets festsal.

Rum 6

OVERBLIK: En sal med et bassin i midten.
Lyset kommer fra rum 5.

TIAGTTAGELSER: Salen er tolv meter hgj.
Bassinet er fyldt med krystalklart regnvand,
som kommer fra et hul i taget af samme stor-
relse som bassinet. Vaggene i rummet er be-
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klaedt med onyx — og rundt omkring star pot-
teplanter og mgbler smagfuldt arrangeret. Pa
den sydlige vaeg ses et veegmaleri med baden-
de nymfer.

Rum 7

OVERBLIK: Et mgrkt, fugtigt rum.
TAGTTAGELSER: Rummet er fire meter hgjt.
Det er en badstue, der endnu er varm og fugtig,
selvom ovnen er slukket. Langs traevaggene

star baenke af egetrae, og pa baenkene ligger
fem silkehdndkleder (vaerdi 20 sm/stk).

Rum 8

OVERBLIK: Et dunkelt, hvidmalet rum, enkelt
mgbleret.

JAGTTAGELSER: Rummet er seks meter i
hgjden. Midt i rummet star et stort skrivebord
af tree. Skrivebordsskufferne indeholder papir,
penne, blek, bgger (uforstaelige for spillerne)
og en nggle til rum 9, som er aflast. Her er ogsa
tre brikse, et arbejdsbord til kemiske eksperi-
menter og to store egetraesskabe. Det ene er
fyldt med sygeplejeartikler (néle, forbindinger,
skalpeller, sakse, teenger og lignende). Det an-
det indeholder kemitilbehgr (kolber, tragte,
reagensglas m.m.). I nordvaeggen findes tre til-
gitrede vinduer — hver tre meter hgje.
SKJULTE TING: Under et skriveunderlag af
skind péa selve skriverbordet er der stukket et
brev ind med ordlyden:

"Kaere kollega Dingheimul,

Jeg sender disse to tjenere, for at de kan hente
den lotusekstrakt, som du lovede mig ved sidste
troldmandsmegde. Som tegn pd at det ogsa er
mine tjenere, kan du se, at de bzrer den rette
ring.

Mange hilsner

Domiral

Baron Dargomors livmedikus”

SL: Dette er Domirals modtagelsesvaerelse.
Brevet vil hjelpe spillerne, hvis de skal til
Dingheimul. Den rigtige ring findes i rum 35.
Hvilken ring det helt preaecist er, vil Domiral
aldrig afslgre for spillerne. '

Rum 9

OVERBLIK: Et mgrkt rum med hylder langs
veaeggene.

JIAGTTAGELSER: Rummet er seks meter
hgjt. Dette er et lagerrum til kemikalier. Pa
hylderne star ti store glasflasker med syrer,
flere hundrede flasker og krukker med urter og
olier. I et skab, der dekker hele den gstre veeg,
findes fplgende eliksirer:

10

Navn Antal Virkning
krukker
Heling 10 stk HELE E1.
Lutring - 10 stk Modgift (nedsesetter
.. enhver gifts styrke med
= 1T6)
Slumring 10 stk Bringer sgvn i 24-ST@
timer.
Styrkning 15stk Forgger STY 1T6 1
; 15 min.
Kvikker 20 stk Forgger alle faerdigheder
10% 110 KR.

Hver krukke inderholder to doser — og vejer
0,1 BEP,

Rum 10

OVERBLIK: Et mgrkt trapperum.
IAGTTAGELSER: Trapperummet er ni meter
i hgjden. En stentrappe fgrer op til en dgr pa
anden etage (til rum 35).

Rum 11

OVERBLIK: Et stort, mgrkt kgkken.
IAGTTAGELSER: Kgkkenet er seks meter til
loftet. Midt pa det rede teglstensgulv star et
stort bord fyldt med mad og allehande kgkken-
redskaber. Ved vaeggen mod vest findes et
mandshgjt ildsted, som der stadig er glgder i.
Ved siden af ildstedet ligger en braeendebunke
og nogle store kogekar. Langs veggene star en
raekke skabe med redskaber til madlavning,
renggring og vask. Langs vaeggene findes ogsa
nogle arbejdsborde. To tilgitrede vinduer sidder
tre meter oppe pa veeggen mod gst. En aflast
jerndgr fgrer ud.

Rum 12

OVERBLIK: Et mgrkt forradskammer.
IAGTTAGELSER: Rummet har en loftshgjde
pa seks meter. En halv snes stole og nogle borde
star rundt omkring i det hvide, spartanske rum.
Dagslys slippes kun ind via ét glughul, der sid-
der tre meter over gulvhgjde.

SL: Dette er tjenestefolkenes feellesrum.

Rum 14-19
SL: Disse rum er stort set ens. I dem findes to
senge, et bord og to skabe med tgj og lignende.
Rummene har en loftshgjde pa fire meter.
Dagslys kommer ind via et tilgitret glughul tre
meter oppe. Forskellen fra rum til rum er falg-
ende:

I rum 14 sover to kgkkenpiger. I skabene fi1i-
des ialt 15 sm.

I rum 15 sover to kammerjomfruer. I skab-



ene findes en guldring og 21 sm.

I rum 16 sover to kammertjenere. I skabene
findes 8 sm.

I rum 17 sover to drenge. I skabene findes 2
sm.

I rum 18 sover stuepigen og husbestyrerin-
den. I skabene findes fem sglvsmykker og 52
sm.

I rum 19 sover kgkkenchefen og hovmeste-
ren. I skabene findes 63 sm.

Hvis spillerne kommer til at vaekke nogen,
raber beboerne pa hjelp, og soldater vil strgm-
me til fra rum 21 og 22.

Rum 20

OVERBLIK: En stor, mgrk tronsal.
IAGTTAGELSER: Salen har en loftshgjde pa
ni meter. Den rigt udsmykkede marmorsal far
den, der traeder ind, til at fgle sig eerbedig. Salen
ligger hen i halvmgrke — kun oplyst af glader-
ne fra to ildsteder i den nordlige vaeg. Nogle
meter under det azurbla loft sidder tre store
vinduer med kulgrte glasruder. Under det mid-
terste stiar en gylden trone pa en forhgjning i
gulvet. Nar man kommer nazrmere, opdager
man, at der sidder en mand pa tronen — ifgrt
kostbare kleder og med en tung guldkrone pa
hovedet. Han ser ud, som om han sover.
SKJULTE TING: P4i sverdet mangler en
@delsten. Dargomor har en stor nggle inden
under tgjet (til skatkammeret).

SL: Manden er Dargomor selv, der lader, som
om han sover. Hvis spillerne lister narmere,
rejser han sig og ler. I samme gjeblik 4bnes por-
tene til rum 21 og 22 og ud strgmmer 40 solda-
ter under ledelse af Dargomors sgnner. De om-
ringer spillerne og angriber dem, hvis de ikke
overgiver sig frivilligt. Og ger de det, afvaebnes
de og fares sa ned til fangehullerne.

Mens vabnene bliver taget fra spillerne,
héner Dargomor dem, fordi de troede, at de
kunne tage Novastenen. Den vil han selv bruge,
siger han, mens vanviddet lyser ham ud af gj-
nene. I al sit magtbegaer tror han, at han nok
skal f4 magten over Novastenen, som han i
gvrigt ikke er i besiddelse af leengere. Trold-
manden Dingheimul har den, men det afslgrer
Dargomor ikke. Han forteller derimod, at han
har taget Norg og mandene fra modstandsbe-
veaegelsen til fange (fortsettes lengere fremme
under "Faengslede”).

Rum 21
OVERBLIK: En halvmgrk sal fyldt med sol-
dater.

IAGTTAGELSER: Salen er ni meter hgj.
Vaggene er bekledt med sorte sten med in-
skriptioner i rgdt. En tre meter hgj statue af
gudinden Ariera star i salens sydlige ende.
Foran statuen findes et alter af sten med en of-
ferskal af guld nedseenket i alterbordet. I syd-
vaeggen sidder tre store kulgrte glasruder, der
hver er seks meter hgje. I salen venter 20 solda-
ter under ledelse af Dargomors sgn Sigvird. De
venter pa at fa lov til at styrte til angreb i rum
20.

SL: Salen er et tempel viet til den onde gudinde
Ariera. Soldaterne er en del af Dargomors plan,
og de gar til angreb, nar de hgrer Dargomor le i
rum 20 — eller hvis spillerne skulle komme ind i
rum 21.

PLAN 2

Rum 22

OVERBLIK: Et halvmgrkt bibliotek fyldt med
soldater.

TAGTTAGELSER: Biblioteket har en loftshgj-
de pa ni meter. Alle vaegge er dekket af bog-
reoler. Her findes godt 2000 bind — alle ulase-
lige for spillerne. Midt i biblioteket star et par
lzderl®znestole og en lasepult pad det rgde
gulvtaeppe, der deekker gulvet. P4 den sydlige
vaeg findes tre store vinduer — seks meter hgje.
I biblioteket venter 20 soldater under ledelse af
Dargomors sgn Digor pa at storme ind i rum
20.

SL: Soldaterne indgar i Dargomors plan og de
vil storme frem, nar de hgrer, at han ler i rum
20, eller nar spillerne treenger ind i biblioteket.

Rum 23

OVERBLIK: En marmorbalustrade der lgber
hele vejen rundt langs festsalen (rm 5).
IAGTTAGELSER: Fra den tre meter brede
marmorbalustrade fgrer flere fire meter brede
veegabninger ud til en seks meter bred, fakkel-
oplyst korridor, som fgrer rundt om den gverste
etage.

Rum 24

OVERBLIK: Et trapperum.
TAGTTAGELSER: Trapperummet er seks
meter hgjt. Trappen fgrer op til hovedbygning-
ens tag, der fungerer som en kampestor ter-
rasse.

Rum 25
OVERBLIK: Et dunkelt sovevaerelse.
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IAGTTAGELSER: Sovevarelset er tre meter
hgjt. Ved den sydlige veeg star en pragtfuld
himmelseng. Den er tom. Ved siden af star et
stort brunt skab fyldt med kostbare kleeder. I en
kommode pa den anden side af sengen ligger
100 sm, et armbéand af guld, tre sedelsten og
noget krimskrams uden veerdi. Et bord og
nogle stole star pa et tykt, blat teeppe. Ved den
nordlige vaeg glgder en kamin. Foran den
ligger en stor bunke silkepuder. To vinduer
med gitre foran findes pa gstvaeggen.

SL: Dette er Dargomors sgn Sigvirds vaerelse.

Rum 26

OVERBLIK: Magen til rum 25, men spejl-
vendt.

IAGTTAGELSER: Forskellen mellem rum 25
og 26 er, at taeppet her er grgnt, at der star vin-
flasker pa bordet og at indholdet i kommoden
er en gylden dolk (1T4+2 i skade) og 200 sm.
SL: Dette er Dargomors sgn Digors verelse.

Rum 27

OVERBLIK: Et dunkelt sovevarelse.
IAGTTAGELSER: Loftshgjden i rummet er
tre meter. Ved den sydvendte vaeg star en for-
gyldt himmelseng. Her ligger en kvinde og so-
ver. P4 hver side af sengen findes et skab. De er
begge fyldt med smukke kjoler og andet tgj.
Mellem to vinduer i gstvaeggen findes et toilet-
bord med spejl. I et skrin pa& bordet ligger ti
=delstensbesatte halsband, fem guldringe og
seks broscher i sglv og guld. Tilsammen med en
veerdi pa 2000 sm. I den nordlige vaeg ses glgd-
erne i kaminen. Foran star en divan.

SL: Kvinden er Nirmila, Dargomors hustru.
Hun vagner og raber pa hjezlp, hvis spillerne
kommer ind i rummet uden at liste. Hvis hun

giver sig til at radbe, kommer soldaterne fra rum
21 og 22 hende til undsatning — med Dargo-
mor i spidsen.

Rum 28

OVERBLIK: Et oplyst sovevarelse.
TIAGTTAGELSER: I soveverelset er der tre
meter til loftet. Ved nordvaeggen stir en tom,
forgyldt himmelseng. Ved siden af sengen star
en kommode fyldt med dokumenter og uin-
teressante smating. Mellem to vinduer i den
vestre veeg star et stort egetreesskab. Det er
fyldt med pragtfuldt tgj, men her ligger ogsa
100 sm, en forgyldt hjzlm (500 sm) og en dia-
mantbesat dolk med en ottekantet rgd rubin
indsat i skeeftet. Et bord og nogle stole star pa
det rgde teeppe, der deekker gulvet. Ilden knit-
rer i sydvaeggens ildsted og lyser hele rummet
op.

SL: Dette er Dargomors soveverelse. Han er
lige nu i tronsalen og kommer farst hertil ved
daggry — ledsaget af soldater fra rum 21 og 22,
som gennemsgger rummet og senere hele bor-
gen i deres jagt pa spillerne. Dette sker dog kun,
hvis spillerne har faet hjelp af Norg.

Rubinen pa dolken er ikke Novastenen, men
en kopi indsat for at fgre eventuelle tyve pa
vildspor. Forlader spillerne borgen med denne
sten, ma de selv prgve at komme ind i borgen
pa egen hand naeste gang, da Norg nu er feng-
slet.

Rum 29-33

OVERBLIK: Et mgrkt soveverelse.
IAGTTAGELSER: Rummet har en loftshgjde
pa tre meter. Her star en stor tom himmelseng.
Ved sengen et tomt skab og en tom kommode.
P4 et tykt teeppe midt i rummet findes et bord
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med stole rundt om. Rummets kamin er kold. Et
vindue mod nord lader lys sive ind om dagen.
SL: Disse rum er gaestevarelser, og de ser alle
stort set ens ud (dog varierer farverne pa mgb-
ler og tapper). De er alle tomme, da Dargomor
ikke for tiden har nogen gaester. For at ggre
rummene forskellige kan SL selv placere sma
skatte, der vil ggre de enkelte rum mere interes-
sante. F.eks. nogle mgnter, en flaske med gift, et
smykke eller et dokument, som kan fgre til nye
eventyr.

Rum 34

OVERBLIK: En mgrk korridor.
IAGTTAGELSER: Korridoren er 15 meter
lang, tre meter bred og tre meter hgj. Den er
oplyst af olielamper, der haenger ned fra loftet.
Pa vaeggene haenger billeder med magiske tegn
og teppet pa gulvet er udfgrt som en billed-
forteelling over Arieras liv. Det hele giver et
indtryk af mystik.

Rum 35

OVERBLIK: Et mgrk, rggelsesduftende sove-
vaerelse.

IAGTTAGELSER: Sovevarelset har en lofts-
hgjde pa tre meter. Vaegge og loft er overfyldt
med magiske tegn. Overalt henger magiske
genstande: Masker til rituelt brug, dyrehaler,
tgrrede urter m.m. I en seng i det sydvestlige
hjgrne af vaerelset sover en gammel mand. Op
ad sydvaggen star et skab fyldt med tgj og
skrammel. P4 et skrivebord, der star langs
nordveeggen under det eneste vindue i verel-
set, ligger bgger, dokumenter (ulaeselige for
spillerne) og en pengekasse med 37 sm i. Ved
den vestre vaeg findes en udgaet kamin.
SKJULTE TING: [ et hemmeligt rum i
pengekassen ligger en guldring, en sglvring, en
rubinring, en kobberring og en elfenbensring.
SL: Dette er Dargomors livmedikus Damirals
varelse. Han sover tungt og vagner ikke, hvis
spillerne bevager sig lydlgst omkring. Vagner
han, vil han bruge trolddom for at slippe ud af
rummet og hente hjelp. Kobberringen er den
ring, der kan bruges som passer-seddel i Ding-
heimuls grotter. Det er den ring, Domirals sen-
derbude skal bruge, nar de skal aflevere brevet
(se rum 8). Men hvilken ring, der er den rigtige,
vil Domiral aldrig selv afslgre.

Rum 36

OVERBLIK: Et mgrkt rum med pulte pa rad
og rakke.

IAGTTAGELSER: Rummet er tre meter hgjt.

I fire reekker star ialt 30 pulte. Nordveeggen er
dakket af en tavle til at skrive pa. Langs vaeg-
gene sidder hylder med bgger og andet under-
visningsmateriale (alt er uforstieligt for spiller-
ne). I vestvaeggen sidder et tilgitret vindue. Ild-
stedet 1 vaeeggen mod gst er koldt.

SL: Dette er skolestuen, hvor Domiral under-
viser.

Rum 37

OVERBLIK: Et fugtigt rum oplyst af en fak-
kel.

JIAGTTAGELSER: Rummet er tre meter hgjt.
En vindeltrappe fgrer op til rum 4. I et hjgrne
ved et lille bord sidder to soldater og legger
arm. Her er to aflaste staldgre, der ikke kan
brydes op.

SKJULTE TING: Vagterne har ngglerne til
rum 38 og feengselscellerne.

SL: Soldaterne vil forsvare dgrene til sidste
blodsdrabe. Her opbevares spillernes ting og
sager, mens de er taget til fange. Dargomor har
ngglen til rum 44.

HOVEDBYGNINGENS
KALDER

Rum 38

OVERBLIK: En mgrk, fugtig gang.
TAGTTAGELSER: Gangen er 26 meter lang,
to meter bred og to meter i hgjden. I sydveeg-
gen findes fem jernbesldede dgre, som er af-
laste. Ngglen er hos soldaterne i rum 37.

Rum 39-43

OVERBLIK: En mgrk hule.
IAGTTAGELSER: Hulen er to meter i hgjden.
Her findes fire brikse, en natpotte og kaeder, der
er fastgjort til vaeggene.

SL: Dette er fangehuller — og alle er ens. Lige
nu er her ingen fanger. Dargomor har netop
henrettet alle fangerne som en slags gengel-
delse for, at en raekke bgnder ikke har villet be-
tale skat. Hvis Dargomor fenglser spillerne,
seettes de ind i celle 39 (eventuelt ogsa i celle 40,
hvis de er mange). Norg og hans mand fra
modstandsbevagelsen indsattes i celle 41 og
42.

Rum 44

OVERBLIK: Et mgrkt rum fyldt med funk-
lende genstande. , '
IAGTTAGELSER: Rummet er tre meter i hgj-
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den. Det er fyldt med skatte. I jernkister ligger
10.000 sm, 200 =edelsten og smykker til en
veerdi af 5.000 sm.

Rundt om i rummet findes en raekke ting: Ti
sglvlysestager; 20 forgyldte skjolde; to forgyld-
te rustninger med Dargomors viben besat med
@delsten; tre diamantbesatte horn; et guldscep-
ter og en stor guldkrone. Det hele har en samlet
veerdi af 20.000 sm. Dgren til rummet er lavet
af tykt stél, og den er 1ast (lasen kan ikke dirkes
op). Veeggene er armeret med stal.

SL: Dette er Dargomors skatkammer.

FZANGSLEDE

Spillerne sidder feengslede i rum 39 og 40 i
1T10 dage. Lykkes det spillerne at flygte, er alle
forudsetninger de samme, som under afsnittet
"P4 egen hand”.

Da de ovenfor n®vnte dage er géet, fgrer
fem vagter spillerne til hovedbygningens tag.
Der star Dargomor og ser ud over landsbaket.

Spillerne ser, at en her pa flere hundrede
mand har omringet borgen. Halvdelen af Sir-
ons indbyggere er flygtet op til borgen, og
halvdelen er géet over til Dargomors fjender i
hab om et bedre styre end Dargomors.

Dargomor henvender sig til spillerne. Han
forklarer dem, at det er baron Gilgarms trop-
per, som er kommet vest fra, der nu belejrer
borgen. Gilgarms her er overlegen i antal, men
borgen er sikker. Den er uindtagelig. Dargomor
kan dog ikke kaempe sig vej ud, og i borgen er
der kun forrad til en maneds belejring, sa Gil-
garm behgver stort set bare at vente.

Det Dargomor nu gnsker er, at spillerne skal
snige sig gennem fjendens linier og hente hjelp
hos Dargomors allierede — baron Lilvar. Han
tgr ikke sende nogle af sine egne folk, da op-
gaven nasten er ulgselig. Som belgnning er han
parat til at give spillerne Novastenen og Norgs
frihed, hvis det er det, de kraver. Dargomor
sveerger ved gudinden Ariera, at han vil holde
sit lpfte — og hidtil har ingen brudt et sddant
lpfte ustraffet.

Gér spillerne med pé forslaget, far de deres
udrustning tilbage og et forseglet brev, som de
skal give til Lilvar. Dargomor beskriver der-
efter vejen til Lilvars borg.

GENNEM FJENDENS LINIER

Naeste nat begynder spillerne at ga ned ad den
hemmelige sti, der er oplyst af ménen. Medens
spillerne bevager sig i landskabet nzermest
borgen (se kortet over Dargomors borg), er der
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i hver spillerunde 50% chance for, at de mgder
nogle af Gilgarms soldater pa patrulje. Hver
patrulje bestar af fem spydbaerere og fem bue-
skytter. Der er 45% chance for, at spillerne ogsa
bliver opdaget (sniger de sig lydlgst veek fra
borgen, eller gemmer de sig, halveres chancen).
Soldaterne vil forsgge pa at fange spillerne og
bringe dem til Gilgarm — dgde eller levende.

Hvis spillerne gar lige gennem Siron, gges
alle procenttal med 30%.

For hver kilometer spillerne kommer vak
fra borgen, nedseettes chancen for et mgde med
10%.

GILGARM

Skulle spillerne blive pagrebet af Gilgarm —
eller beslutter de sig til at ggre feelles sag med
ham, for at fa fat i Novastenen — bliver de fgrst
afveebnede, og senere fares de til Gilgarms
hovedkvarter i kroen "Springeren”.

Hvis spillerne er tro mod Dargomor, dgm-
mer Gilgarm dem til dgden for spionage. Og
allerede naste dag vil de blive halshugget pa
torvet, hvis det da ikke lykkes dem at flygte
forst (de er lagt i leenker, 13st inde i et skur og
bevogtede af fire soldater).

Vil spillerne derimod st pa Gilgarms side —
og give oplysninger om borgen og om deres
@rinde — si er han meget venlig. Han lover
dem Novastenen, som tak for oplysningerne,
nar han engang har faet indtaget borgen. Gil-
garm tgr dog ikke stole helt pa spillerne. De ma
derfor finde sig i at veere uden vaben og under
bevogtning af fire soldater, sa lenge belejring-
en star pé.

Belejringen varer i 1T20+20 dage. Dargomor
overgiver sig for ikke at d af sult. Sejren er
ublodig, og Gilgarms sejrende har behandler
fijenden storsindet.

Som den gode og kloge hersker, baron Gil-
garm er, holder han sit lgfte til spillerne. De far
alle vaben tilbage, og Dargomor fremstilles for
spillerne, for at han kan forteelle, hvor Nova-
stenen er. (Hvad Dargomor afslgrer kan leeses i
”Afslgringen”).

Gilgarm giver spillerne udrustning og pro-
viant, sa de kan klare rejsen til Orgskoven. Der-
efter tager han afsked med spillerne (fortsaet
ved kapitlet "Bjergvejen”).

MOD BARON LILVARS
BORG

Landevejen lgber mod gst over den kuperede
slette. Efter en halv dags march fgrer vejen til et



vadested over Orgfloden. Der er 20% chance

for, at vadestedet er oversvgmmet. Spillerne

ma i s& fald svemme over den 100 meter brede
flod eller bygge en tgmmerflade af drivtgm-
mer, der ligger langs flodbredden.

P4 den anden side af vadestedet drejer vejen
mod syd -— langs Dommedagsmosen. To
dagsmarcher senere snor vejen sig ud pa den
halvg, hvor Lilvars borg ligger. Under turen
kan rollepersonerne risikere at mgde forskellige
vaesner. SL, kan valge mellem de folgende —
eller selv finde pa figurer.

* Ved vejen ses et stort hul — ca. 10 meter i
diameter. Idet spillerne passerer hullet krav-
ler de to armbrgstbevaebnede dverge Kob
og Kol frem fra et buskads. De sigter lige
mod rollepersonerne og spgger s om, hvad
det mon er for nogle nette fyre? Bliver de to
dveaerge helt sikre p4, at det ikke er rgvere, de
har foran sig, undskylder de. Vil spillerne
ikke acceptere undskyldningen og gar til an-
greb, treekker dvergene gkserne, og yder-
ligere tre dveaerge dukker op af hullet. Er
spillerne derimod tilfredse med undskyld-
ningen, viser dveergene hullet frem. Der
mgder de endnu tre dveerge: Sirk, Dohor og
Lomho. Kol forteller, at de er ved at an-
leegge endnu én mine pi den mineralrige
slette. Flere af den slags ekspeditioner er
sendt ud for at bane vejen for de dvaerge, der
gnsker at forlade de overbefolkede lande
mod ¢gst. Kol advarer ogsi imod regvere,
mystiske rytterpatruljer, som dukkede op for
nogle uger siden, og imod en gradig drage,
der ses flyve over sletten.

¢ Spillerne mgder en af Gilgarms rytterpat-
ruljer, der patruljerer landet mellem Dargo-
mors og Lilvars borge for at forhindre, at
nyheden om belejringen skal spredes. Pat-
ruljen er pa fem mand, og de kraver, at spil-
lerne fplger med til Siron — uden vében
(fortszt ved kapitlet "Gilgarm”). Seetter
spillerne sig til modveerge, gar patruljen til
angreb.

BARON LILVARS BORG

Borgen ligger uindtagelig pa en halvg. Endog
vejen dertil er bare en smal landtange, som for-
binder halvgen med fastlandet. I de ti meter
hgje mure findes én treeport, som er den eneste
vej ind til borgen. Spillerne lukkes ind under
eskorte af en af baron Lilvars vagter. Viser spil-
lerne Dargomors forseglede brev frem, lzeser
han det — og udsteder derefter straks ordre til

at heeren skal ggres kampklar. Hvis spillerne
ikke har det forseglede brev, kan de ikke over-
bevise Lilvar. De vil da blive sat i feengsel, og de
kommer sa til at sidde i Lilvars kasematter lige
til de dgr.

Naste morgen begiver Lilvar sig afsted med
en styrke pa 500 mand. Spillerne fplger natur-
ligvis med. Tre dage senere nar hearen sit mal
(uden nogen mgder undervejs).

"Rundt om Dargomors borg er der ingen spor
efter Gilgarms har. Lilvar begynder at skotte
misteenksomt mod spillerne. Sammen med ba-
ron Lilvar og hans livgarde ridder spillerne op
til borgen. Dargomor tager imod dem i tron-
salen, og han fortaller, at Gilgarm rejste vaek
dagen fgr. Alt tyder p4a, at Gilgarm via spioner
har faet nys om, at en stor heer var pa vej fra
baron Lilvars borg, og s har man trukket sig
tilbage for overmagten.

Lilvar afseetter éthundrede af sine soldater til
at bevogte greensen mellem Gilgarms og Dar-
gomors baronier, og si drager han hjem med
resten af haren. i

Al den udrustning, som spillerne efterlod i
byen for belejringen, er vaek. Gilgarm har taget
hele udstyret, som en del af krigsbyttet fra Si-
ron.

AFSLORINGEN

Da spillerne igen bliver alene med Dargomor,
siger han med en stemme, der skal lyde be-
drgvet: "Desveerre kan jeg ikke give jer Nova-
stenen, for jeg har den ikke. Troldmanden
Dingheimul opdagede den, og en méned for I
kom her forste gang, forsvandt den pludseligt.
Jeg har faet nys om, at Dingeimul har bragt
den til sin hule i Orgbjergene. Her prgver han at
fa kontrol over rubinens magiske kraft. Maske
lykkes det, for han er en stor troldmand”.

Hvad hverken Dargomor eller spillerne im-
idlertid ved er, at Dargomors livmedikus Dom-
iral har rottet sig sammen med Dingheimul og
stjalet Novastenen for ham.

Mod Dingheimul
OPBRUD

Dargomor forsyner spillerne med udrustning,
sa de kan klare sig pa rejsen til Orgbjergene, og
bag efter beskriver han sa vejen (se kortet). Den
luskede fyrste mener nu, at han har opfyldt sit
lgfte, nar han nu sidan har hjulpet spillerne
efter bedste formaen.

Gudinden Ariera mé afggre, om han har
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brudt sit lgfte til hende eller ej. Maske dgr Dar-
gomor en pinefuld dgd — eller ogsa fortseetter
han med at styre sit rige med grusom hand.
Spillerne far ikke at vide, hvordan det ender.

BJERGVEJEN

Beskrivelsen af vejen begynder ved vejkrydset
gst for Klarbaek.

Hvis spillerne kommer fra Dargomors borg,
ma de fprst begive sig ad 'Vejen sydp&’. Vejen
snor sig en dags tid gennem den mgrke Org—
skov. Senere krydser den Orgfloden, hvor en
feerge medtager rejsende for 2 sm pr. person og
3 sm pr. hest. Det er kun feergemanden, der kan
fgre fergen sikkert over floden med den sterke
strgm. P4 den anden side af floden slynger ve—
jen sig op mod bjergene — til sidst bare som en
smal sti langs fjeldveegge og slugter. Efter to
dagsmarcher ender stien foran Dingheimuls
huler.

I Orgskoven kan rollepersonerne mgde trol-
dene Sog og Dog, som er pa jagt i ly af natte-
mgrket. De vil ggre alt for, at spillerne skal ende
1 gryden som dagens ret.

Medens spillerne vandrer op ad bjergstien, er
der mange muligheder for at mgde andre. SL
kan valge mellem dem, der er n@vnt her, eller
selv finde pa nogle.
¢ Spillerne hgrer buldren og larm pa vejen.

Stgjen kommer nermere og nermere. Efter

fem minutter dukker pludselig en stor bjerg-

trold frem. Den blokerer vejen helt. Vil spil-
lerne forbi keempen, ma de drabe den, for
trolden kan ikke tale, at andre end bjergboere
feerdes péa vejen.

¢ En kimeare, som Dingheimul har dresseret til
at bevogte bjergvejen, angriber spillerne.

Holder de Domirals kobberring frem, holder

baestet inde med angrebet og forsvinder op i

bjergene.

DINGHEIMULS GROTTER,
NIVEAU 1

I et hgjtliggende bjergmassiv findes en stor ab-
ning ind i bjerget. Foran hullet breder en grzes-
bevoksning sig. I 4bningen sidder en men-
neskelignende keempe og taler med sig selv.

Rum 1

OVERBLIK: En halvmegrk gang i hvis dbning,
der sidder en keempeskikkelse.
IAGTTAGELSER: Gangen er ti meter i hgj-
den. Et stykke inde deler den sig i en stor og en

16

lille gang. En halvkaempe sidder i 4bningen.
SL: Halvkampen er Khan, Dingheimuls afkom
med keempekvinden Eskel. Khan bevogter sin
fars hjem med liv og blod, og han vil deebe en-
hver, der bare teenker pa at komme ind i grot-
terne. Men viser spillerne Domirals kobberring
frem, vil han lade dem slippe forbi og mumle, at
de skal falge den hgjre gang.

Rum 2

OVERBLIK: En mark gang.
TAGTTAGELSER: Gangen er mere end to
meter i hgjden. Vaeggene er dekorerede med
groteske figurer bl.a. skeletter. Tre af det, der
ser ud til at vaere skeletrelieffer, er faktisk "lev-
ende” skeletter.

SL: Skeletterne angriber alle fremmede, men
lader dem slippe forbi, der fremviser det rette
tegn. I rollepersonernes tilfelde er det kobber-
ringen.

Rum 3

OVERBLIK: En mgrk, tom bjerghule.
IAGTTAGELSER: Rummet er tre meter i
hgjden. Vaeggene er af magnetisk malm.

SL: Hvis spillerne kommer ind i rummet fra
rum 2, udlgses et magnetfelt. Har spillerne me-
tal pa sig treekkes de ind mod vaeggene og nag-
les fast der. Hvis nogen vil lgsne noget af metal
fra veeggene, er modstanden 5xST@ for hver
genstand. Kommer spillerne derimod fra rum
4, udlgses magnetfeltet ikke.

Rum 4

OVERBLIK: En oplyst grotte med en skikkelse
midt i.

TAGTTAGELSER: Grotten er fire meter i hgj-
den og er oplyst af fakler. En egetrasdgr fgrer
til rum 5. Midt i rummet star en leenket deemon
og stirrer truende. Kaeden er fem meter lang og
sidder fast i gulvet midt i rummet.

SL: Demonen er skabt af Dingheimul og
ingen, der ikke bor i bjerghulerne, slippes forbi.
Kun hvis Domirals kobberring vises frem, lader
deemonen spillerne slippe forbi.

Rum 5

OVERBLIK: En udhugget, oplyst bjerghule.
IAGTTAGELSER: Rummet er tre meter i hgj-
den. Det er oplyst af et lille ildsted midt pa gul-
vet. Til rum 4 ferer en egetraesdgr. P4 nord-
vaeggen hanger et 2x1 meter stort spejl i guld-
ramme.

SL: Spejlet er magisk og kan transportere vas-
ner fra rum 21 til rum 5, men ikke omvendt.
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Tabel over vaesner i Jeraz

Navn STY ST® FYS SMI INT PSY KAR B KP Viben Skade BV Veaern
Sartos 14 .12 9 8 11 100 13 0 10 . Kolle 50% 1Té | 7

Nania 10 10 11 11 12 9 14 0 11  Dolk 40% 1T4+1 9

Soran 18 11 8 1069 i0- 9 [ 10 Krumsabel 85% 1T8+2 15 Leamder2p

Lille skjold 80% abe 8
Kastespyd 76%. 1T6+1 " 11

Zareth 12 10 16 13 12 13 8 0 13 Kortbue 80% 1T6+1 — Laeder2p
Handgkse 50% 1T6+2 11
Bybo 11 11 11 11 1111y 11 0 11 Kplle 40% 176
Korthue 40% 1T641  —
Bybo 10 10 11 11 11 11 11 0 11 —
Griwf 16 12 17 18 13 .11 1300 15 Kortbue 90% 1T6+1 — Skindlp
Kortsveerd 656%  1T6+1 15 Luder2p
Ulvemand 14 11 14 16 11 11 9 0 13 Kortbue 85% 1T6+1 — Skindlp
Ulvemandens flytteformden er L10. Kplle 55% 1Té6 7
Glub 36 27 16 9 7 10 6 276 22 Storkelle65% 278 9. Hudlp
Zlika 33 23 12 10 8 9 5 1T10 18 Stor kelle 55%  2T8 9 Hudlp
Tsuk 24 19 14 10 4 13 2 1T6 17 Storkelle85% - 278 9 Hudlp
Archelaus 10 10 16 16 15 12 13 0 13 Stav 90% 1T8 7
somvarulv 30 10 24 24 8 12 3 1T4 22 Bid 50% 1T8 — Skind 3p
Munk 11 1118 11 12011 11 0 12 . Stav75% 1T8 7
somvarulv 33 - 11 .20 17 8 11 -2 1T6 - 22 ‘Bid 50% 1T8 -~ Skind 3p
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Tabel over vaesner i Novastenen

Type STY ST9 FYS SMI INT PSY KAR S8 KP Viben Skade BV Varn

Elv 100 11 341401118 = 110 Korthue 60% 17641 =~ Leeder 2p
Kampsverd 55% 1T8+1 15

: Lille skjold 65% abs8

Dveerg 17 7 13 11 11 13 11 — 10 T.armbrest60% 2T6+2 — Skelp. 6p
Stridsgkse 50% 1T10+2 11 o
Mid. skjold 55% abs 12

Goblin 9 7 1101y 81 1 w9 Korteveerd 45%  1T6+41 15 Lader 2p
Lille skjold 40%  abs 8 :
Korthue 40% 17641«

Kampe 61 61 22 11 10 11 5 4T6 42 Stor traekpile 65% 2T8 9 Hudlp

Spydbaerer n1d . 1212712 "9 9 9 -~ 12" Kortapyd 60% 1T6+1 11 Ringbrynje 4p
Lille skjold 50% abs8

Sveerdberern14 12 12 12 9 9 9 — 12 Kampsveaerd 60% 1T8+1 15 Ringbrynje 4p
Lille skjold 50% abs 8

Bueskyttey 14 12+ 12712 .9 9 9 12" Langbue 60% 1T8+1  ~ Laeder2p

. Dolk 50% 174419

Revere 14 10 14 12 10 9 7 — 12 Bredsverd 60% 1T8+1 15 Leader2p
Mid. skjold 50% abs12

Modst.mand 1l 11 - 18 12 9100 12 012 e’ 12 Dolk 0% 17441 9 Tgjilp

Skelet 5 1 0 1 0 1 — — 82 Kortsverd 35% 1T6+1 15 Ringb. 4p
Lille skjold 35% abs 8

Soldaterhest 32 - 80 14 12 B 12 e 27622 2 hove 50% 176 =~ Skind1lp
1 bid 40% T4y —

Ulv g 11 6 14 16 5 1 — — 10 1bid50% 1T8 — Skind 1p

Krokodille 4y 38 .-~ '88 .13 7 4 11 s 276 .26 - 1.bid 70% 178 .~ Skind 6p

Y haleslag 60% - 1T4

Bjergtrold 17 17 13 11 10 11 1 1T4 15 Stor trzekglle 50% 2T8 9 Skind 3p
Tjener 8 111409 9 12 == 211 Dolk 40% 1T4+1 .8 Teilp
Tjener 12 11 13 12 9 9 10 — 12 Dolk 40% 1T4+41 9 Tgjlp
1} Der findes 60 svsrdbeerere, 60 spydbarere 2) (STY+8TO):2
- off 40 bueskytter i Dargomors borg og i 3) Ingen SB

hundredevis af hver slags i eventyrets here. ~ 4) Beskrives nermere i Monsterbogen.
Flytteforméen: Ulv L186, krokodille 161510,

Navn STY ST® FYS SMI INT PSY KAR SB KP Viben Skade Bv Veern
Glockmar 10 10 8 15 18 1o Ao L8 e B - Ty 1p
Gasp 100 100 40 10 12 24 — 6T6 70 9 2) — Skind 8p
Deonor genf. — 11 0 24 11 18 s e 0000 Skreekangreb oo o
Rex 16 18 12 14 9 12 12 1T4 15 Kampsverd 90% 1T8+1 15 Helrustn. 8p
Mid. skjold 70% abs12
Exod 16 -12. 12 15 .7 1411 e 212 Kampsveerd 85% 1T8+1 15 Helrustn. 8p
: Mid. skjold 75% abs12
Norg 12 11 13 12 12 16 13 — 12 Dolk60% 1T4+1 9 Tejlp
Dargomor 16 16 - 16 15 1412 1837 = 16  Slagsverd 90%  1T10+1 13 Helrusta. 8p
: Mid. skjold 80%  abs 12
Sigvird 14 12 16 14 14 10 11 — 14 Slagsvaerd 70% 1T10+1 13 Helrustn. 8p

Mid. skjold 70% abs12
Digor 13168 15341210 =12 Krumsabel 70% 1T8+2 15 Helrustn 8p
» Lille skjold 75% abs 8
Nirmilia 9 10

8§ 12 14 1 12 — 9 — Tgj 1p
Domirel 11 13..9 13 15 169 - 117 Trastav 50% 178 7 Tejilp
Gilgarm 13 16 14 14 14 14 15 — 16 Slagsverd 90% 1T10+1 13 Skelpans. 5p
Mid. skjold 90% abs 12
Kimere (3h)30 20 12 18§ 15— 178 18 2 -~ 'Hud 5p
Khan 25 25 25 13 10 9 5 1T6 25 Stor traekelle 65%2T8 9 Tgjlp
Demona 15 15 162010 - 21 e =15 2Klor 70% 1T6 =~ Hud 5p
Heim 9 9 11 15 13 17 12 — 10 Dolk 50% 1T4+1 9 Tgjlp
Ligzederen 9 7 19 -4 8 6 w14 1 hid20% 118 e
2 kigr 20% 176 —
Galdimiriar 7 8 8 14 16 15 12 — 8 — — — Tgjlp
Dingheimul12 =~ 11 18 15 18 .21 14w 14 Dolk 50% 4 1T4+1 .9 Tejlp
1) PSY 21, ndar han rprer ved Novastenen. 3) Flytteformdaen L20. Speciel formden: Uséarlighed, Hurtighed.

2) Se i Regelbogen for yderligere information. 4) Dolk lavet af basiliskben. Forstener alle, der skades af den.
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Dem, der gér igennem spejlet 1 rum 21, ender
her.

Rum 6

OVERBLIK: En stor, mgrk grotte med store
mgbler.

IAGTTAGELSER: Grotten er ti meter i hgj-
den. I grotten findes et ildsted med glgder, en
seng, et bord og stole. Alt i keempestgrrelse. I et
hjgrne ligger en reekke husgerad. En meterbred
gang fgrer til rum 7.

SL: Dette er Khans grotte.

Rum 7

OVERBLIK: En mgrk, fugtig, oval grotte.
TAGTTAGELSER: Grotten er ti meter i hgj-
den. Gennem grotten fgrer en meterbred klip-
pekam som en slags bro. P4 hver side af kam-
men skvulper begsort vand — 5 meter nede i
dybet.

SKJULTE TING: I vandet findes fire kroko-
diller, som gar pa alt, der falder ned i vandet.
SL: Idet spillerne treeder ind i grotter lgber fire
gobliner ogsa ind i1 grotten fra rum 8. Det er
Dingheimuls vagter, og de vil forsgge at skubbe
spillerne ned i vandet. Men fremviser spillerne
Domirals kobberring, eskorterer goblinerne
dem til rum 10.

Rum 8

OVERBLIK: En mgrk gang.
TIAGTTAGELSER: Gangen er 15 meter lang,
tre meter bred og tre meter i hgjden. Vaggene
er ru, og gangen er fugtig. I den gstlige del af
gangen findes en dgr af egetree.

Rum 9

OVERBLIK: En mgrk, ildelugtende hule.
IAGTTAGELSER: Hulen er to meter i hgjden.
Her findes fire halmsenge, et bord af tree, et
skab med husgerad og et slukket ildsted med
kogekar. I et skrin i skabet ligger 68 sm.

Rum 10

OVERBLIK: Et udhugget, oplyst grotterum.
IAGTTAGELSER: Rummet er tre meter hgjt.
Lyset kommer fra fakler. I den gstlige veeg
findes et 2x1 meter stort spejl i guldrarhme.

SL: Spejlet er et tryllespejl. Den, der traeder ind
i det, flyttes til rum 11 (dem, der bliver tilbage i
rum 10 far intet at vide om det). At bevaege sig
fra rum 11 til rum 10 p4 samme made er ikke
muligt.

DINGHEIMULS GROTTER,
Niveau 2

Rum 11

OVERBLIK: En udhugget, oplyst bjerggrotte.
IAGTTAGELSER: Rummet er tre meter i hgj-
den. Et lille ildsted midt i rummet oplyser det.
En egetrasdor forer til rum 12. P4 vaggen
mod syd findes et 2x1 meter stort spejl indram-
met i en guldramme.

SL: Her havner alle, som gar gennem spejlet i
rum 10. Man kan ikke g4 tilbage gennem spej-
let.

Rum 12

OVERBLIK: Et lyst, velordnet grotterum. No-
gen sidder ved et bord.

IAGTTAGELSER: Rummet er tre meter i hgj-
den. Lyset kommer fra en lampe pé bordet, som
en gammel pukkelrygget mand sidder og laeser
ved. Ved siden af ham sidder to ulve (Hug og
Bid). Udover bordet er her ogsa en boghylde og
en seng. En aflast der fgrer til rum 13. Manden
har ngglen.

SL: Manden er Dingheimuls yngre bror Heim.
Da spillerne kommer ind, standser han sin laes-
ning og spgrger dem om, hvad de vil. Hvis de
vil treeffe Dingheimul, beder han spillerne om
deres navne, og derefter ser han i en protokol.
Da han ikke finder spillernes navne, pudser han
ulvene pa dem samtidig med, at han anvender .
magi for at sla spillerne ihjel. Men viser spil-
lerne Domirals kobberring frem, sa laser Heim
dgren op til rum 13 og forteeller, at de kan finde
Dingheimul i rum 20.

Rum 13

OVERBLIK: En oplyst gang.
IAGTTAGELSER: Gangen er 24 meter lang,
to meter bred og tre meter hgj. P4 de afskyeligt
udsmykkede vaegge sidder fakler. Gulvet er
daeekket af et rgdt teeppe. Dgren til rum 12 er
last. Gennem dgren til rum 14 hgres en kvinde,
der synger en vemodig sang. Ingen lyde kom-
mer fra dgren til rum 15.

Rum 14

OVERBLIK: Et mgrkt rum med en kvinde sid-
dende i en stol.

IAGTTAGELSER: Rummet er to meter hgjt.
P4 et bord star en olielampe. Ved bordet star en
seng og en stol. Her sidder en kvinde og spiller
lyre, mens hun synger en sang. Kvinden er
leenket til veeggen med en tre meter lang kade.
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SL: Kvinden er en ligaeder, som Dingheimul
holder fanget. Hun lader som om hun er prin-
sesse, der er taget til fange, for at lokke folk til
sig. Hun giver aldrig op, da det er hendes
naturlige made at vaere pa. Men alle grottens
beboerne kender hendes kneb, og de kan i gv-
rigt ikke dgje hendes sang.

Da spillerne treeder ind, kaster hun sig gree-
dende i en af spillerne arme, men i naeste nu be-
gynder hun at bide i ham.

Rum 15

OVERBLIK: Et stort, lyst, mgbleret grotterum.
TAGTTAGELSER: Rummet er fire meter i
hgjden. Et knitrende ildsted oplyser rummet.
Ved ildstedet star en seng, midt i rummet star et
stort bord deekket med leekker mad. Langs
vaeggene star skabe fyldt med porcelain, tgj og
alt andet, der hgrer et hjem til. Gulvet er daekket
af farvestralende teepper, og veeggene er tapet-
seret med rgdt tapet.

SL: Dette er Dingheimuls kombinerede spise-
og soverum. Maden er serveret, men Dinghei-
mul dukker ikke op til dette maltid, da han er
meget optaget af et eksperiment i rum 20. I ma-
den findes en styrkende trylledrik, som trold-
manden far i al sin mad. Den genopbygger tabt
PSY med 1.

Rum 16

OVERBLIK: Et oplyst kgkken. En kvinde ar-
bejder ved vasken.

IAGTTAGELSER: Kgkkenet er tre meter i
hgjden. Ved en balje star en smuk elverkvinde
og vasker kogekar af. Rundt om halsen har hun
en metalring. Rummet er desuden fyldt med
kar, skale og andre kpkkenredskaber.

SL: Elverkvinden er Gardimiriar — en til-
fangetaget prinsesse fra Orgskoven. Sglvring-
en om hendes hals er magisk og tvinger hende
til at adlyde Dingheimul. Hvis hun tager ringen
af, mens Dingheimul er i live, dgr hun selv.

Hun hjelper gerne spillerne med oplysning-
er. Det hun kan fortazlle noget om er, hvad
Dingheimul foretager sig (se rum 20), hvordan
spillerne kommer ud og om alle farerne pa ve-
jen (se rum 2-5). Galdimiriar advarer ogsa om
troldmandens trylleformular KOPIERE.

Til sidst beder hun spillerne om at fgre hende
hjem til Orgskoven, nar de har draebt Dinghei-
mul. Hvis spillerne kommer til at vise hende
Domirals kobberring, bliver hun tavs og inde-
lukket og fortaeller dem kun, hvor de kan finde
Dingheimul.
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Rum 17

OVERBLIK: Et mgrkt forradskammer til mad.
TIAGTTAGELSER: Kammeret er to meter i
hgjden. Rummet er fyldt med al slags mad.

Rum 18

OVERBLIK: En oplyst gang.
TAGTTAGELSER: Gangen er tolv meter lang,
tre meter bred og tre meter i hgjden. Den er
indrettet p4 samme méde som rum 13. P
dgren ind til rum 19 star der "kemikalier” og pa
dgren til rum 20 star der "privat”.

Rum 19

OVERBLIK: En mgrk bjerghule.
IAGTTAGELSER: Rummet er tre meter hgjt.
Det er et kemikalielager. Langs alle vaegge fin-
des hylder fyldt med krukker og flasker. De
indeholder hundredevis af forskellige urter,
olier og kemikalier. Fglgende krukker kan spil-
lerne lase etiketterne pa:

Navn Doser Virkning
Dumsteerk 5 Nedsmtter INT 1,
: e men foreger

permanent STY 1.

Bedrager 2 Forgger KAR 4
permanent.

Lille Snilde = 2 Forgger INT 2
og nedsmtter STY og
STY 1 permanent.

Magiker 1 Forgger PSY 4 og

nedsaetter alle andre

grundegenskaber

med 1 permanent.
Hver dosis vejer 0,1 BEP.
SL: SL skal ikke afslgre virkningen af kruk-
kernes indhold, for nogen har indtaget et af de
magiske midler. Hvis noget giver sig til at
smage pa indholdet i de krukker, der ingen eti-
ketter har pa sig, ma SL selv bestemme virk-
ningen.

Rum 20

OVERBLIK: Et lyst laboratorium, hvor en
mand star og eksperimenterer.
IAGTTAGELSER: Laboratoriet er tre meter i
hgjden. Foran et arbejdsbord star en grakladt,
statelig gammel mand med ryggen mod dgren
til rum 18. Bordet er fyldt af rgr, krukker, kol-
ber, kar og slanger. Under en glasklokke midt
pa bordet ligger en ottekantet rubin. Rubinen
oplyser hele rummet med et rgdligt skeer. I gv-
rigt er rummet fyldt af skabe, bogreoler og
borde. I skabene findes alverdens alkymistin-



strumenter. Reolerne er fyldt med bgger om
magi — helt uforstaelige for spillerne. Det
eneste, man kan hgre 1 rummet, er en snurren
fra glasklokken.
SL: Manden er Dingheimul, som er ved at ud-
fore de sidste eksperimenter i forsgget pa at fa
magten over Novastenen. Da spillerne kommer
ind i rummet, vender han sig om og stirrer
vredt pa dem, fordi de har forstyrret ham. Han
kan laese spillernes tanker og forstar, hvad de er
ude pa. Derfor benytter han trylleformularen
KOPIERE EZ2, hvorefter han gar til angreb med
sin specialdolk, som forstener, nér den trenger
ind i kgdet pa ofret (den er fremstillet af skelet-
dele fra en basilisk). Fremviser spillerne Domi-
rals brev, laeser han det — og er derfor uop-
merksom i 3 KP. Nar han har laest brevet, gor
han som beskrevet ovenfor.

Hvis nogen letter pa glaskuglen for at kom-
me til Novastenen, udvikles et LYN E1, idet
eksperimentet kortsluttes.

Rum 21

OVERBLIK: Et oplyst grotterum.
JAGTTAGELSER: Rummet er tre meter i hgj-
den. Lyset kommer fra fakler. I veeggen mod
vest findes et 2x1 meter stort spejl i en guld-
ramme,

SL: Spejlet er magisk: Hvis nogen gr igennem
det, bringes vedkommende til rum 5 (men det
far de spillere, der bliver tilbage i rum 21 natur-
ligvis ikke at vide). Man kan ikke beveege sig
fra rum 5 til rum 21.

DINGHEIMULS ENDELIGT

Da Dingheimul er dgd, begynder hele bjerget at
ryste. Spillerne har nu kun ti minutter til at red-

de sig ud af grotterne, inden det hele styrter
sammen.

Netop som de nar ud, ser de indgangen
styrte sammen med et brag, og grotterne med
alle hemmelighederne ligger nu begravet under
bjerget.

Det eneste spillerne kan ggre er at drage af
sted — tilbage til Utmir — og overdrage stenen
til Glockmar.

ORGSKOVENS
ELVERFOLK

Hvis spillerne bringer elverprinsessen Galdi-
miriar med sig fra grotterne, beder hun dem
om at standse ved en sglveg midt i Orgskoven.
Hun forsvinder lydlgst ind i egen — og kommer
lydlgst tilbage med selvringe (en til hver spil-
ler). Ringene er magiske og indeholder SANS-
NING GOBLINFOLK E1.

GLOCKMARS BELONNING

Spillerne finder Glockmar foran kaminen i
"Kruset” kro. Han ser gammel og svagelig ud.
Men da spillerne overrekker ham stenen, lyser
han op. Glockmar faester den til en kaede om sin
hals. Mens han foretager denne handling, gen-
nemgar han en forvandling. Han bliver rank-
ere, han forynges og det virker, som om en aura
af styrke og magt nu straler ud fra ham.

Men magtfuld stemme siger han, at de ma
gnske sig noget. Men kun én ting. Hvad de kan
gnske, kan ses i tabellen over "Novastenens
magt”. Derefter tager Glockmar afsked med
dem og forsvinder sporlgst.
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Efterskrift

Nu har spillerne udfgrt opgaven, men I kan
stadig bruge dette her eventyr i en spillekam-
pagne. Der er mange steder i eventyret, I selv
kan videreudvikle og bygge nye eventyrspil pa

F.eks. kan I bygge nye eventyr ved hj=lp af

stikord som: Skattejagt i Tortumkans grav (hvis
spillerne ikke her besggt det sted endnu), even-
tyr p4 vejen gennem Skyggeskoven eller med
en dveerginvasion fra gst.

Som 1 ser, kan der ske mange ting i dette
land. Lad fantasien fa frit spil.

Personbeskrivelser

Glockmar: Den skrgne, som Glockmar fortal-
ler, om hvordan Novastenen kom til netop hans
sleegt, viser, hvad han egentlig er. Det ville
veere meget maerkeligt, hvis et almindeligt
menneske skulle kunne hjzlpe guderne sa
meget, som Glockmars forfar siges at have
gjort det. Inderst inde er Glockmar en svaekket
halvgud, som med tabet af sit kraftcentrum —
Novastenen — er blevet tvunget til at fastholde
sin menneskedragt. Glockmar er et venligt og
@rligt vaesen, der er havnet i stor knibe.

Gasp: Gasp er som drager er flest, d.v.s.
gradig, egoistisk og fuld af foragt for svagere
veasner.

Norg: Dargomor behandler sine underséatter
darligt. Det er sj®ldent, at han bruger de

korrekte skattesatser, og 1 retssager er han hur-
tig til at stikke hgje bpder ud. Resultatet bliver
som altid: Uro blandt bgnderne. Norg er en
vaks fyr, og desuden er han sterk i sin over-
bevisning om det ngdvendige i at keempe for
retfeerdighed og mod undertrykkelse. Disse
egenskaber ggr, at han er blevet modstandsbe-
vaegelsens naturlige leder. Han er helt klar
over, at det, han gg¢r, kan koste ham livet, men
han tror sa steerkt pa sine idealer, at han trodser
alle farer.

Galdimiriar: Elverkvinden er et venligt
vaesen, der er, som skovelverfolk plejer at vaere.
Hun blev taget til fange af Dingheimul, da den-
ne troede, at hun kunne bruges i et eksperiment.
Det var ikke tilfaeldet, men troldmanden mente
sd, at elverkvinden ville blive en god slavinde,
og han beholdt hende derfor. BILLEDLIG-
G@RE 50%, HELBREDE 50%, USYNLIGHED
50%.

Dingheimul: Troldmandens mal er at kom-
me i besiddelse af alle Novastenens magiske
kraefter og derigennem selv blive en halvgud.
Dingheimul er magtsyg og tgrster efter mag-
iske kundskaber. Han er ogsd meget selvisk og
holder sig ikke tilbage selvom hans handlinger
skulle ga ud over andre mennesker. ANTI-
MAGI 70%, BILLEDLIGG@RE 90%, ENERGI-
STRALE 90%, HELBREDE 60%, KOPIERE
90%, M@RKE 80%, OPLOSE 80%, TANKE-
OVERF@RING 70%, SANSNING 75%.

NOVASTENENS MAGT

Nar forst Glockmar har Novastenen i besiddelse, har han
stor magisk magt. Se i tabellen; hvad han magter.

Med Novastenen kan Glockmar udfgre: CL

Forgge/nedsaette en grundegenskab permanent med 1T6.

Et forsgg pr. skabning.

Helbrede alle tabte KP. Et forseg pr. skabning og uge.
Fremmane en deemon. Et forsgg pr. dggn.

Pge/Nedsmtte en persones formien i en feerdighed 20%.

Et forseg pr. skabning.

Udfere E1 af en hvilken som helst trylleformular.
Med Novastenens hjelp har Glockmar adgang til alle

besveergelser.
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Dargomor: Baronen er gradig og magtsyg.
Man kan mistenke ham for at lide af storheds-
vanvid. Han anser sig selv for at veere en meget
kyndig leder og politiker. Han er god til det,
men ikke sa god, som han selv tror.

Domiral: Lagen har overtaget noget af sin
herres veeremade. Inderst inde foragter han
baronen, og han har derfor besluttet sig til at
samarbejde med Dingheimul. Domiral er over-
vist om, at det vil bringe noget godt med sig i
fremtiden. Laegen er en peron med fa skrupler.
ANTIMAGI 60%, LYN 60%, HELBREDE 80%,
LOFT 60%, TANKEOVERFORING 60%.

Gilgarm: Gilgarm er en retferdig, men
hard feudalherre. Han styrer sit len godt og er

veerdsat af bgnderne. Efterhanden som Dargo-
mors harde styre er blevet berygtet i regionen,
har Gilgarm besluttet sig til at szette en stopper
for det. Med et overraskelsesangreb hiber han
pa at kunne fange Dargomor i en sadan situa-

tion, at Gilgarms sejr nasten er garanteret pa
forhand.

Heim: Denne lillebor til Dingheimul bliver
styret med hard hand. Dingheimul har knyttet
Heim til sig ved at spille pa dennes folelser og
ved at sikre sig, at Heim har s& lidt selvtillid
som mulig. Heims stgrste gnske er, at hans
storebror skal kunne lide ham, og han er derfor
parat til at gere hvad som helst for Dingheimul.
ANTIMAGI 70%, LYN 70%, TANKEOVER-
FORING 70%, TELEPORTATION 70%.
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JERAZ,

Baggrund
MILJO

Eventyret udspiller sig i et landomrade, der
hovedsageligt bestar af grkenagtige landskaber
med bakker og lave bjerge. Enkelte omrader er
dog noget frodigere. De er bevoksede med vilde
oliventraeer samt figentraeer og pinjer. Klimaet
er varmt og tert med fa, men voldsomme regn-
skyl.

HISTORIE

For ca. 500 &r siden beherskedes hele land-
omradet af én rigmandsslagt: familien Jeraz.
Familien ejede en rakke slotte og borge bl.a.
jagtslottet Asiki. Familiens sidste overhoved
Aram Jeraz sggte ikke @re og magt pa slag-
marken som sine forfeedre, men helligede sig
sine studier i magi. Netop til det formal var det
afsides beliggende jagtslot ideelt.

Efter mange ars studier var Aram Jerez naet

sé langt ind i magiens mysterier, at han forsgge
at kalde en de2mon til live. Han var dog ikke sd
dygtig, som han selv troede. I stedet for at
fremmane én deemon fik han kaldt en hel horde
frem pa arenaen, og fgrst efter at have myrdet
alle pa slottet og nasten alle inden for en af-
stand af én dagsmarch fra jagtslottet, vendte
deemonerne tilbage til det sted, hvorfra de en-
gang var kommet. Landsbyerne og slottes om-
egn kom efterhidnden s& nogenlunde til haeg-
terne igen, men i ruinerne af jagtslottet findes
der fortsat en halvaben "port” til Kaos. Her
igennem siver fortsat en ondskabsfuld strgm,
der langsomt spreder sig.

Mod farerme
KHARAN

Da eventyret begynder, ma man gé ud fra, at
rollepersonerné er ankommet til den lille by
Kharan. Et lille samfund, der er vokset op om-
kring kroen "Den rgde hest” — et populert
overnatningssted for handelsfolk og andre, som
rejser langs gst-vest vejen. De fleste, der bor i

"landsbyen, er fattige smébgnder og farehyrder.

Egenskaber og feerdigheder hos de mere frem-
treedende indbyggere i byen samt almene data
om de forskellige typer af folk og veesner findes
i tabellen over veesner. Alle huse i byen er op-
fort af hvidkalkede sten.

1. Kroen “Den r¢éde hest”
Denne bestar af en to-etagers hovedbygning
(1), en stald (1a) og et udhus (1b).

Spisesal og kgkken findes i hovedbygningens
stueetage, mens den gverste etage bestar af en
korridor og ti vaerelser, hvoraf kroens persona-
le l=gger beslag pa de to. Vaerelserne er ca. 3x3
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meter og er beregnet til to personer. Mod dob-
belt betaling kan man givet leje et af veerelserne
som enkeltvaerelse. Kroen ejes af et midaldren-
de par: Sartos og Nania. De har boet her i snart
30 ar og set mange slags personer og vasner
komme og ga. Der skal meget til, for at de bliver
chokerede eller forbavsede. Ingen af dem er
seerligt talende eller meddelsomme. En dreng
hjeelper til med at passe stedet og klarer ogsa
andet forefaldende arbejde.

Prisliste
Delt veerelse 3sm
Eget veerelse 6 sm
Sove péa spisesalsgulvet 15km
Staldplads og havre til hest 3 sm
Grgntsagssuppe 12 km
Lammegryde 2 sm
Bred 8km
Krus vin 1sm
Kande te 4km

2. Sorans hus

Byens andet to-etagers hus ejes af en pensio-
neret lejesoldat: Soran. Han lever af den sum
penge, han har faet skrabet til sig pa plynd-
ringstogter, og af at leje sine to okser ud til
byens bgnder. Hver aften sidder han p& kroen
og disker op med de mest usandsynlige skrgner
om sine eventyr. Nar han taler om andre ting,
er han noget mere sandferdig, og han er en
god kilde, nar det galder rygter — iszr hvis
man byder ham pa et glas vin. (Se afsnittet om
"Rygter og anden information”).

3-10. Almindelige

beboelseshuse

Disse beboes af typiske landsbybeboere uden
seerlige feerdigheder.

11. Jeegeren Zareths hus

Her bor byens eneste fuldtidsjeeger: Zareth.
Han er den eneste af landbyens beboere, som
ved noget konkret om hgjsletten. Han har i en
eller anden anledning veeret s& langt mod nord
som ved broen, men han ved ikke, at den senere
er styrtet sammen. Zareth ved endog, at der
ogsd er andre, der jager pa hgjsletten, selvom
han ikke ved, at disse andre er ulvemand (han
har fundet spor og rester af affald fra slagt-
ninger). Som person er Zareth en tavs og knap
person. Et godt overtalingsslag og en nogen-
lunde rundhindet betaling kan dog f4 ham til at
felge med som guide.

12. Brond

RYGTER OG ANDEN
INFORMATION

I byen — og ferst og fremmst pd kroen —
cirkulerer flere mere eller mindre sande rygter.
SL kan lade disse dukke op nar og hvor, han vil.

1. Hgjt oppe pa hgjsletten findes ruinerne af
et gammelt slot, der tilhgrte en fyrste ved navn
Aram. P4 grund af de store skatter, som han
uretmessigt kreevede hos bgnderne, blev han
og hele hans sleeng af deemoner draebt. Hans
efterladte rigdomme er dog belagt med en for-
bandelse. (Delvis sandt).

2. En flok ulve er kommet til egnen. De har
taget flere far i den seneste tid. (Delvis sandt).

3. En beboer fra landsbyen forsvandt spor-
lgst, da han var ude pa jagt pa sletten for en
maned siden. (Sandt).

4. En koloni af kloge og kyndige munke bor i
et dalstrgg i bjergene mod nord. (Stort set
sandt). .

5. En flok grippe bor pa en bjergtop mod
nordvest. (Falskt).

6. P4 hgjsletten gar fyrst Arams soldater igen
— fordgmt for evigt fordi de ikke kunne for-
hindre deres herres dgd. (Falskt).

7. Meget fa rejsende er kommet fra nordgst
pa det seneste. (Sandt).

8. Broen over floden bevogtes af en to-hove-
det keempe, som kun lader de retfaerdige slippe
over. (Falskt).

De fleste landsbyboere har et nogenlunde
overblik over, hvordan terrznet ser ud rundt
om Kharan — stort- set til og med bjergkaden
og tilsvarende i de andre retninger, og de kan
overtales til at redeggre for disse ting, hvis man
kommer ind pé livet af dem pa den rigtige
made. Alle — bortset fra Zareth — neerer en
overtroisk skreek for hgjlandet.

ASTERION MED FOLGE

Asterion er en ung adelsmand, der nedstammer
fra en uzegte sgn af Aram Jeraz. Da han gnsker
at rense sin forfar for rygtet om at vare en
djeevelsk sortkunstner, som fortsat klaeber til
ham, har Asterion organiseret en ekspedition til
Asiki. (De rigdomme, som siges at kunne findes
i ruinerne, er maske ikke helt uden betydning i
sammenhangen). Med sig har han en trold-
mand og nogle soldater. Asterion kan handle pa
forskellige méader alt efter SL’s forgodtbefin-
dende:
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A. Han kan arrangere et bagholdsangreb pa
rollepersonerne, fordi han ikke gnsker, at de
skal legge beslag pa hans forfaedres ejendom.

B. Han kan veere ankommet til Kharan fgr
rollepersonerne og allerede veere i fuld gang
med at lede efter Asiki. Far rollepersonerne nys
om dette via landsbyboerne — eller pa anden
vis — bliver de uden tvivl overbeviste om, at
der faktisk findes noget, der er veerd at lede
efter, og som de méa skynde sig at fa fingrene i.
Skulle Asterion og hans fglge vaere kommet i en
eller anden form for knibe, kan rollepersonerne
komme til hjeelp. En rimelig rig og megtig
adelsmand vil derefter komme til at std i tak-
nemmelighedsgeld til dem, og han vil méaske
endda invitere dem indenfor pa familiegodset
— noget som méaske kan give anledning til vid-
ere eventyr.

C. Hvis rollepersonerne virkelig kommer
galt afsted, kan Asterion dukke op og klare
situationen. I sa fald skylder rollepersonerne
ham en tjeneste til gengzeld.

D. Hvis spillergruppen er meget lille og svag
— eller fej — kan de to grupper slé sig sammen.

E. Asterion kan bruges som informations-
kilde. Han kender alle de fakta, som blev naevnt
i afsnittet "Historie” — selvom han nok mener,
at visse af dem, er den rene bagtalelse af for-
feedrene.

Man kan heller ikke udelukke, at rolleperso-
nerne kan tage initiativet til forskellige typer af
situationer og haendelser, f.eks. kan de arrange
et baghold for at sikre sig penge, magiske gen-
stande, ridedyr etc. eller for simpelthen at
uskadeligggre mulige konkurrenter. Som det
fremgar af det ovenstiende, sa er ideen med
Asterion, at han skal kunne dukke op et eller
flere steder i eventyret — bade i kroen og i Asi-
kis ruiner.

Asterion

STY 14 INT 15 KAR 16
FYS 15 PSY 12 SB —
ST® 12 SMI 15 KP 14

Veern: Skzlpanser (abs 5), Lille skjold (90%,
abs 8).

Udrustning: Krumsabel (85%, 1T8+2, BV 15),
sammensat bue (65%, 1T10+1), fyrtgj,-feltflaske
(0,5 1), beeltepung med 69 gm og 24 sm.

Pa dromedaren: Tappe, 10 m reb, vandsak
af skind (4 1), kogger med 20 pile.
Feerdigheder: Ride 85%, Synge 55%, Heraldik
55%, Skak og breedtspil 50%, Ferstehjelp 60%,
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Lase og skrive 30%, Opdage fare 20%, Krum-
sabel 85%, Bue 65%, Lille skjold 90%.
Udseende: Brunt har, kort skeeg, ganske rigt
kleedt, 24 ar.

Personlighed: Idealistisk, gavmild og venlig.
Dog noget &rgerrig og stolt over sin herkomst.

Elissa

STY 8 INT 18 KAR 14
FYS 12 PSY 20 SB —
ST@ 10 SMI 15 KP 11

Max Hukommelse: 10

Max Effektgrad: 10

Magisk udrustning: Et sort slag med en PSY
pa 20. Elissa kan bruge det som et "batteri” og
trekke PSY-point fra slaget efter behov — og
siden "oplade” det igen med egen PSY i rolige
og sikre situationer.

Udrustning: 2 portioner modgift mod slange-
bid med styrke 5, beeltepung med 22 gm, 13 sm
og 9 km, Dolk (40%, 1T4+1, BV 9).

Pa dromedaren: 2 vandsakke af skind (4 1),
en slidt og skamferet bog med titlen: "Prolego-
mena til pangrammatisten Vardanes pasigra-
phicon”, der omhandler alle de forskellige ma-
der, en trylleformel kan nedskrives pa i en tryl-
leformularsamling. Bogen er ca. 150 sm veerd.
Ferdigheder: Lase og skrive 90%, Finde
skjulte ting 70%, Opdage fare 75%, Historie
50%, Ride 45%, Taksere 35%, Dragesprog 35%,
Dolk 40%.

Besvargelser: ANTIMAGI 60%, LYN 80%,
FORSEGLE 60%, LYS 85%, OPLOSE 80%,
SANSNING 75%, ABNE 65%.

Udseende: Mgrklgdet, slank, kort sort. har.
Klaedt helt i sort, 27 ar gammel.
Personlighed: Samvittighedslgs, menneske-
fjendsk og misteenksom. Hun er stort set kun
interesseret i magr og i at fortsztte sine mag-
iske studier. Hun er dog ret forelsket i Asterion,
hvilket hun ggr alt for at skjule.

Malchion

STY 17 INT 11 KAR 12
FYS 15 PSY 10 SB —
ST® 13 SMI 13 KP 14

Veaern: Skelpanser 5 point, Lille skjold (80%,
abs 8).

Udrustning: Stridsgkse (85%, 1T10+2, BV 11),
Sammensat bue (80%, 1T10+1), kogger med 20
pile, beeltepung med 5 gm, 56 sm og 43 km.

Pa dromedaren: Teppe og vandsak af skind
4.



Faerdigheder: Opdage fare 40%, Ride 55%,
Skjule sig 50%, Klatre 50%, Springe 50%,
Stridsgkse 85%, Bue 80%, Lille skjold 80%.
Udseende: Kraftigt bygget. Sortsmudsket, sort
skaeg. 25 ar.

Personlighed: Meget loyal mod sin arbejds-
giver. Modig, begeerlig.

Gotarzes

STY 13 INT 12 KAR 10
FYS 12 PSY 11 SB —
ST 10 SMI 14 KPP 11

Veaern: Ringbrynje 4 point, Lille skjold (70%,
abs 8).
Udrustning: Krumsabel (80%, 1T8+2, BV 15),
sammensat bue (80%, 1T10+1), dolk (50%,
1T4+1, BV 9), fyrtgj, beltepung med 4 gm, 30
sm og 24 km.
P& dromedaren: 2 koggere med tilsammen 40
pile, 10 meter reb, vandsak af skind (4 1).
Feerdigheder: Opdage fare 45%, Ride 85%,
Skjule sig 50%, Klatre 50%, Springe 50%,
Krumsabel 80%, Bue 80%, Dolk 50%, Lille
skjold 70%.
Udseende: Senet, langt fedtet har. Flere ar i
ansigtet.
Personlighed: Hensynslgs, dumdristig. Meget
bange for magi, troldmand og troldkvinder.

Alle de ovennzvnte rider pad hver sin
dromedar. Desuden har de to pak-dromedarer
med sig. De er begge lastede med fglsende felt-
proviant til fire personer i otte dage:

6 10-liters vandszkke af skind

1 4-liters vinsezek af skind

20 pile

1 hakke

8 fakler

1 stor.og 2 sméa szkke
Gryder

FLYTTEFORMAEN OG
FARER

Det er ikke besveaerligt at rejse i landomréadet.
De veje, der findes, tillader dagsrejser uden
problemer. Bruges stier eller gnsker man at
feerdes tveers over sletten, nedsmttes rejse-
tempoet med henholdsvis 10% og 15%. I bjer-
gene er det noget vanskeligere at komme frem.
Det tager godt og vel en halv dag at passere
dem — undtagen gennem passet, hvor man blot
kan fglge vejen. Passet er ogsa det eneste sted,
hvor vogne og karrer kan krydse bjergene.

I det store hele er egnen ikke specielt farlig.

De mennesker, der findes i omradet, er jeegere
og farehyrder. Lgver, slanger og hyaner an-
griber normalt ikke, hvis de da ikke bliver
provokeret direkte. Visse af vasnerne lige
rundt om slotsruinen — og varulvene — danner
dog en undtagelse fra denne regel.

En udbredt men knap si glamourgs fijende

udggres af torst og hede. Et menneske mé have
mindst tre liter vand om dagen, og det samme
geelder for de fleste andre intelligente veesner.
Meget smé skabninger som hobitter eller zender
kan klare sig med bare to liter, mens f.eks. en
minotaur m4 have mindst fem liter vand. Heste
og andre ride- og treekdyr ma have 10-15 liter
alt efter storrelse. Kameler og dromedarer kan
klare sig uden vand i en uge uden at tage skade.
Hvis man ikke far tilstreekkeligt med vand, sa
nedsattes STY og FYS efter fglgende tabel:
Dagl 1 point
Dag2 1 point
Dag3 2 point
Alle fglgende dage 4 point.
Skal tabt STY og FYS kunne genindvindes,
kraeves pr. 2 point én hel dags hvile med ind-
tagelse af rigelige maengder vand. Falder STY
eller FYS péa et tidspunkt ned til 1, besvimer
man. Kommer nogle af egenskaberne helt ned
pa 0, d¢r man.

Varmen kan ogsa veere ubehagelig. Hvis
nogen foretager sig noget anstrengende om
dagen (naztterne er ret kglige) som f.eks. at lgbe,
keempe i mere end et par KR, klatre op ad en
stejl skreent eller ride i fuldt firspring i en time,
ma han eller hun sli et slag efter Modstands-
tabellen. Her skal personens FYS overvinde en
faktor, som er lig med 1+absorberingen i det
panser, personen beerer. Mislykkes kastet, er
man ramt af hedeslag og besvimer i 1T10+5
minutter. Man ma derefter hvile i 1T3 timer.

ULVEM/AENDENE

Oppe pa hgjsletten bor en flok ulvemand. Det
er efterkommere af de ulvemand, som familien
Jeraz i sin tid hyrede for at beskytte jagtvildtet
mod rovdyr. Lige siden broen styrtede sam-
men, har de holdt sig p4 den vestre side af flo-
den. Flokken bestar af 14 voksne og 6 bgrn —
under ledelse af Gr'wf, en muskulgs, arret ulve-
mand med en halskade af lgvetaender. SL kan
lade flokken dukke op, nar han finder det pas-
sende eller satte en procentchance for deres
opdukken, f.eks. 10% pr. dag eller del heraf.
Ulvemandene er pa vagt over for n.enne-
sker, men ikke ngdvendigvis fjentlige. Ingen af
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dem taler menneskelige tungemal, sa eventuel
kommunikation méa ske via fagter og tegn-
sprog. Hvis man opndr en eller anden form for
kommunikation, s kan ulvemeendene meddele
felgende: Man kan krydse floden ved at svgm-
me over. De ved intet om et vadested. Pa den
anden side af floden findes et meget farligt sted.

Hvis det kommer til kamp, flygter ulve-
mendene i samme gjeblik, det begynder at ga
darligt for dem. Bag efter leegger de sig i bag-
hold et eller andet godt sted. De vil forsgge af
bruge deres buer s4 meget som muligt. Egen-
skaber hos Gr'wf og hos et typisk medlem af
flokken findes i tabellen over vaesner.

BROEN

Over floden gik der i gamle dage en pragtfuld
stenbro. Denne styrtede dog sammen for godt
et ar siden. Vil man nu over floden, ma man en-
ten svemme eller finde vadestedet. Ved resterne
af broen pa den anden bred ligger et afpillet
hesteskelet.

MUNKEKOLONIEN

I en fjern og fredfyldt dal bor en gruppe pa seks
munke. Deres dag er ligeligt delt mellem medi-
tation, gedeavl og indsamling af sjaldne urter,
som de bytter for at fA de enkle andre for-
ngdenheder, de har brug for. Ulykkeligvis er alt
ikke som det burde vare pa dette idylliske sted,
for alle munkene er faktisk blevet til varulve.
Denne tragiske situation opstod pé fglgende vis:

En af de yngre munke begav sig for to en
halv méned siden ud pé en leengere vandring
til fods — og kom til sidst — drevet af simpel
nysgerrigehd — til Asiki, hvor han blandt andet
drak af vandet i brgnden. Intet heendte fgr ved
naeste fuldmane, hvor han pludseligt forvand-
ledes til en ulv og gik til angreb pa de gvrige
munke. Han drabte en og skadede de gvrige,
hvilket fik til resultat, at der ved naeste fuld-
mane ikke bare fandtes én varulv, men en hel
flok. Ind til nu har de drabt en jager og flere
far fra byen samt et antal rejsende. De har alle
store samvittighedskvaler over dette. SL. ma
selv afggre, om det er fuldméane eller ej, nar
rollepersonerne besgger munkene...

Hvis rollepersonerne kommer til munkene
pé et tidspunkt, hvor munkene har deres men-
neskelige skikkelser, vil de blive modtaget med
venlighed af den @ldste blandt munkene,
Archelaus, en senet, tyndhéret mand i 40erne.
Han tilbyder, at alle kan sove i den tomme
hytte, sa leenge der er plads. Det kan dog ikke
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skjules, at han og alle de andre munke er depri-
merede og nervgse. Spgrger man dem om
hvorfor, svarer de undvigende.

Bliver rollepersonerne hos munkene i flere
dage — for f.eks. at laege sine evt. sir — og
naermer tiden sig for fuldmane, vil Archelaus
forspge at fA dem til at rejse igen under an-
givelse af flere grunde (af religigse grunde méa
munkene vaere alene i nogle dage o.s.v.). Dette
lyder dog ikke saerligt troveerdigt (han er ikke
vant til at lyve). Sa leenge som muligt forsgger
munkene at undgi at fortzlle sandheden. Den
almindelige holdning over for varulve er jo ikke
direkte positiv.

Kun nér der til sidst er tale om at veelge mel-
lem enten at vaere oprigtig over for gasterne
eller om at zede dem op den fglgende nat, fgler
Archelaus sig tvunget til at afslgre tingenes til-
stand — og det endda kun hvis gruppen af
rollepersoner virker nogenlunde ansvarsbe-
vidst og sympatisk. Star valget direkte mellem
af draebe eller at blive draebt, vaelger munkene
med sorg i hjertet den fgrstnaevnte mulighed.

Lykkedes det engang nogen at helbrede
munkene, vil de givet vaere evigt taknemmlige
over for denne person. Archelaus har en vis
viden om den lokale historie, og han kan rede-
ggre for de ting, der omtales i afsnittet "Histo-
rie”, hvis nogen fgrer samtalen ind pi dette
omrade. Enkelte egenskaber og formden for
Archelaus og en mere almindelig munk findes i
tabellen over vaesner.
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la-1e. Hytter

I disse hytter bor hver sin munk. Hytterne er af
tree og 3-4 meter i diameter med en loftshgjde
pa ca. 2,5 meter. De rummer kun et ildsted, en
simpel seng og lidt tgj.

2, Archelaus hytte

Som de gvrige, men rummer desuden et skrin
af tre, som indeholder munkenes falles for-
mue pa 33 sm og 204 km. Skrinet er ikke 1ast.

3. Tom hytte

Noget forfalden og snavset. Ellers som de gv-
rige.

4. Indhegning
Her findes munkenes 37 geder. Indhegningen
bestar af en ca. 1 meter hgj stenmur med en
lage i1 det ene hjgrne.

5. Fadebur

Her opbevarer munkene deres simple fgde:
gedeost, tgrret gedekgd, dadler, ngdder og lig-
nende.

6. Das

7. Gangbraedt over baekken

VADESTEDET 0OG
RISERNE

Vadestedet er det eneste sted, hvor man kan
krydse floden uden af svgmme. Vanddybden er
normalt ca. 1,3 meter. Vasner som hobitter og
dveerge ma hjelpes over pi en eller anden
madde. I en grotte p4 den modsatte side af floden
bor et risepar, Glub og Zlika, sammen med
deres sgn, Tsuk. De kraver told af samtlige
forbipasserende — hvis de da ikke bare seder
dem. Da stort set ingen passerer stedet om nat-
ten, er de vigne om dagen og sover om natten
pa trods af| at riser normalt lever lige omvendt.
Risernes méade at handle pa over for en
gruppe rejsende er bestemt af, hvor stor grup-
pen er. Er den pé tre eller feerre angriber ris-
erne med det samme. Er den pa fire eller flere
afkraeves "told”. Denne told beregnes pa fglg-
ende made: 1 gm eller 12 sm eller 97 km pr.
person (ingen af riserne har noget videre be-
greb om, hvad de enkelte mgntsorter er vaerd i
forhold til hinanden) samt mindst 18 ST@-point
levende vasen som middagsmad. Riserne

@der naesten hvad som helst, s de accepterer
alle typer veesner — bortset fra insektoider og
gengangere.

Alle forsgg pa at prutte om prisen eller pa at
indlede forhandlinger mgdes med et vredesbrgl
fra Glub. Kommer det til kamp, angriber ris-
erne fgrst de personer, som er udrustede med
projektil- eller kastevaben. De har nemlig bitre
erfaringer med buer og kastespyd. Riserne er
alle bange for magi og flygter op til grotten sa
snart nogen med held bruger en for dem fatal
besvargelse som f.eks. ILD eller FROST. Ris-
ernes egenskaber er noteret i tabellen over
vaesner.

RISERNES GROTTER

ALMENT: Grotterne er ildelugtende og ulak-
re. Loftshgjden er — bortset fra rum 5 og
gangen, som fgrer dertil — ca. 3 meter.

1. Uden for grotten

OVERBLIK: En 2,5 meter bred grottedbning
med en stor, 4 meter hgj mggbunke bestaende
af iturevne rustninger, knazkkede vaben, lasede
kleeder, knogler fra mennesker og dyr m.m.
SKJULTE TING: I mggbunken ligger fglg-
ende brugbare genstande: to kastespyd, en
krumsabel, et kortsveerd, en stridsgkse, en hak-
ke, en lygte og to sadler. Ved krydset pa kortet
ligger en halvt nedgravet laeedersak, der inde-
holder mgnter og sedelsten.

VZESNER: Begge de voksne riser opholder sig
ofte her om dagen, mens de holder udkig efter
rejsende.

SKATTE: I seekken findes 61 gm, 133 sm og
tre rubiner, der er hhv. 220, 130 og 110 sm
vaerd.

2. Forrad

OVERBLIK: Et nasten kvadratisk rum. Midt
pa gulvet ligger et halvadt @sel og en stor szk.
SKJULTE TING: Sxkken er fuld af harske
leerkepostejer.

VZESNER: Ingen.

SKATTE: Ingen.

3. Tsuks rum

OVERBLIK: Et langstrakt rum med en &bning
nzesten midt pa den hgjre langside. Over for
dbningen ligger en bunke teepper.

SKJULTE TING: Blandt teepperne ligger tre
polser. ‘

VAESNER: Om natten sover Tsuk i teepperne.
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Om dagen er han som regel ude og lede efter
smadyr, som han kan pine og plage.
SKATTE: Ingen.

4. Glub og Zlikas rum

OVERBLIK: Et nzsten kvadratisk rum. Langs
den hgjre vaeg star to senge bestdende af mgg-
beskidte, tynde madrasser og tgjlaser. Ved den
yderste seng star en stor krukke.

SKJULTE TING: I en sprzkke i den modsatte
vaeg stir en lille krukke.

VZESNER: Om natten sover Glub og Zlika her.
SKATTE: I den store krukke findes 304 km, i
den lille 21 gm, 13 sm, 3 km og et kort.

SL: Kortet er i form og omfang lig med over-
sigtskortet over Kharan og omegn.

5. Tsuks “legevaerelse”

ALMENT: En 8 meter lang, snoet gang farer til
et rektangulert rum. Loftshgjden er kun 2,2
meter. Gulvet er dakket af et hav af ting: to
dolke, en stridskglle, en knust flaske, en dgd og
halvriddden hysneunge, et hundeskelet, en
stgvle og flere knogler.

Ingen skjulte ting, skatte eller vaesner.

[ ] [ ]
Asiki
Néar man kommer indenfor en afstand af 3 km
fra Asiki, ser man, at plante- og dyrelivet for-
andres. Grasset far en blalig farve og insekter,
snoge og andre smadyr virker misdannede.
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Nogle hundrede meter fra slottet dukker der
flere og flere omrader op, hvor der hverken
vokser grees eller ses dyr.

DAMONERNE

De eneste vasner, som normalt kan findes
blandt ruinerne, er forskellige slags deemoner.
De er kommet her til p.g.a. de fortsatte efter-
virkninger af Aram Jeraz magiske eksperimen-
ter. Hvor ofte, demoner optraeder, athaenger
af en raekke magiske faktorer. Netop nu er ef-
fekten pa sit hgjeste.

Der er 20% chance for, at der findes deem-
oner mellem ruinerne, nar rollepersonerne an-
kommer, og 20% chance pr. fem minutters
intervaller for, at en ogsa giver sig til kende.
Der er intet til hindring for, at der kan fore-
komme flere deemoner pa en gang. Der er de
samme chancer for, at en demon skal for-
svinde, som for at den skal dukke op. Damon-
erne kommer frem ved et af tre punkter i Asikis
keeldre. Spillerne mé sla 1T3 for at kunne se
preecist, hvor materialiseringer sker. Som et
alternativ kan SL selv bestemme nar og hvor,
deemonerne skal dukke op. Den eneste made
man kan stoppe demonernes hargen pa, er
ved at knuse krystalpyramiden i rum 5. Des-
veerre vil en sddan handling ogsa forhindre, at
de fremkomne damoner forsvinder igen.
Egenskaber og formdaen for fire deemonerer er
noteret her. Er der brug for flere, kan de skabes
efter anvisningerne i bogen med regler.




Geen'’r

STY 36 INT 15 SB 2T6
FYS 24 PSY 30 KP 30
ST@® 36 SMI 13

Veern: Skel 5 point.

Véaben: 2 klgr (90%, 1T6), 1 bid (80%, 1T8).
Ferdigheder: Tale menneskesprog 75%,
Overtale 50%, Opdage fare 55%.
Flytteforméen: L 16.

Udseende: Dakket med sorte og gule skel,
lang hale, som deler sig i to pa halvvejen, ggle-
agtigt hoved med tre rgde gjne.

Forméen: Regeneration 1 KP/KR.
Personlighed og opfgrsel: Nedladende og
fuld af foragt. Prgver at skabe splid for s& plud-
seligt at g4 til angreb.

Gazchak

STY 53 INT 5 SB  4T6
FYS 21 PSY 34 KP 37
ST@ 53 SMI 12

Vaern: Pels eller skal 2 point.

Vaben: 2 haender (75%, 1T3).

Fardigheder: Ingen.

Flytteformaen: L 14.

Udseende: Kraftig, menneskelignende krop.
Har 6 fangarme i stedet for hoved.

Formaen: Regeneration 2 KP/KR. Usynlighed
(Denne modvirkes dog af, at deemonen er
larmende, trampende og hvasende).
Personlighed og opfersel: Angriber haeem-
ningslgst alt, som bare minder om levende
veesner: statuer, mennesker og dyr.

OBS: Gazchak er nasten 5 meter lang og har
sveert ved at beveege sig mange steder iseer in-
dendgrs.

Kainaa

STY 22 INT 13 SB 1T6
FYS 20 PSY 23 KP 21
ST@ 22 SMI 17

Veern: Hud eller skel 2 point.

Vaben: 4 hender (65%, 1T3).

Feaerdigheder: Skjule sig 80%, Snige sig 60%,
Opdage fare 55%.

Flytteformaen: L. 12.

Udseende: Har en kvindes overkrop med langt
sort har, 4 arme og en helt glat flade der, hvor
ansigtet burde vaere. Fra livet og ned har deem-
onen en sortskellet slangekrop.

Formaen: Telepati, Seette skreek i livet og Ud-
temning af livskraft.

Personlighed og opfgrsel: Angriber helst
bagfra og bruger sin evne til udtemning af livs-

kraft si meget som muligt.

Tc’'on

STY 27 INT 14 SB 1T10
FYS 19 PSY 25 KP 23
ST 27 SMI 12

Vaern: Pels 5 point.

Vaben: 2 Klor (80%, 1T6), 1 Bid (70%, 1T10).
Faerdigheder: Tale menneskesprog 80%,
Overtale 55%.

Flytteforméaen: L 14.

Udseende: Kraftig, noget gorillalignende krop
dekket med en lang, hvid pels og et hyzne-
agtigt hoved med lysende, bla gjne.

Formaen: Hypnose og Telepati.
Personlighed og opfersel: Udgiver sig for at
vaere et menneske, der er ramt af en forban-
delse. Prgver at finde magiske genstande.

OVER JORDEN

Asiki bestod oprindeligt af en to-etagers hoved-
bygning- og to, lavere flgje. Af alt dette findes
bare en meengde meterhgje murrester og
mengder af nedstyrtede sten. Hvor de for-
skellige rum i sin tid har varet i den underste
etage kan dog stadig anes mange steder.

A. Skelet

Her ligger skelettet af en keempe. Ved siden af
ham ligger et knust tohadndssvaerd i kaeempe-
stgrrelse (ca. 3 meter langt). Om halsen baerer
skelettet en guldkaede (400 sm veerd).

B. Brond

Brgnden er ca. 5 meter dyb og er i ganske god
stand. Drikker man af vandet forvandles man
til en varulv ved fglgende fuldméne. En de-
mon drzbte engang for mange artier siden en
varulv og kastede dens krop i brgnden. Da
kroppen rédnene, udfeldedes en mangde
stoffer i vandet, bl.a. det som spreder varulve-
sygdommen.

C. En klynge mandeltraeer
Trezeerne svajer og bgjer sig uafhaengig af
vinden. Alle mandler er giftige (giftstyrke 6).

D. En stor busk

Den har mgrkegrgnt lgv og sméa bla blomster.
Blomsterne afgiver en afskyelige stank, og dyr
gar ngdigt naermere end 15 meter.
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E. Trappe

En 3 meter bred trappe, som fgrer ned i jorden.

F. Statue

En marmorstatue af en satyr. Hgjre arm og
venstre horn mangler.

UNDER JORDEN

ALMENT: Asikis kelderetage er opbygget af
sorte sten. Loftshgjden er 5 meteri rum 1, 4, og
50g 3 meterirum 2, 3, 6 og 7. Rum 1 er nogen-
lunde oplyst udefra. De andre rum kraver en
eller anden form for belysning.

1. Trapperum

OVERBLIK: Et kvadratisk rum med en tre
meter bred trappe, som kommer ned i rummet
gennem den nordlige vaeg. En opbrudt, bulet og
rusten jernport i vaeggen mod vest og to
dgrdbninger i den gstre. I sydvaeggen sidder to
fakkelholdere af rustent jern. I det nordgstlige
hjgrne ligger en halv snes skeletter med gen-
nemteerede rustninger og vaben.

SKJULTE TING: Et af skeletterne har en
guldring pa ringfingeren.

VZESNER: Varierer.

SKATTE: Guldringen er 50 sm vaerd.

2. Vinkeelderen

OVERBLIK: Et nasten kvadratisk rum med
en dgrabning i den nordlige del af den vestre
veeg. Inden for dgren ligger de smuldrende
rester af en dgr. Langs vaeggene findes en snes
tender — en del er giet i stykker, en del er hele,
men mgrnede.

SKJULTE TING: Bag den midterste af tgnd-
erne langs gstveeggen star tre flaster hvidvin.
VZAESNER: Varierer.

SKATTE: Vinen er af udsggt kvalitet og hver
flaske er 40 sm veerd.

SL: I tenderne findes kun grumsede vinrester,
og prgver nogen pa at drikke sjatterne, bliver
vedkommende meget darlig tilpas.

3. Viktualiekaelderen

OVERBLIK: Et nasten kvadratisk rum med
en degrdbning i den sydlige del af vestvaeggen.
Inden for ligger resterne af dgren. Langs vaeg-
gene ligger nedfaldne hylder og knuste kruk-
ker. I loftet haenger indskrumpne rester af fare-
l1ar og skinker.

SKJULTE TING: Intet.
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VZESNER: Varierer.
SKATTE: Ingen.
SL: Intet.

4. Forrum

OVERBLIK: Et nasten kvadratisk rum med
opbrudte, itusldede og rustne jernporte i vaeg-
gene mod nord og ¢st samt en derdbning i
veeggen mod vest. Syd for dgrabningen ligger
en kraftig egetraesdgr, der er slidt lgs fra sine
hengsler. Lige midt pd vaeggen mod syd sid-
der en fakkelholder.

SKJULTE TING: En meter vest for fakkel-
holderen er en sten lgs. Under den ligger et af-
last skrin, der rasler, som om det indeholdt
mgnter.

VZESNER: Varierer.

SKATTE: Skrinet indeholder de bgder, som
slottets vagtmester tog imod pé et &r: 3 gm, 31
sm og 79 km.

5. Magirum

OVERBLIK: Et retangulart rum med en ind-
sldet og rusten jernport lidt til venstre i den
sydlige vaeg. Gulvet er dekket af asken fra
braendte mgbler og gulvteepper. I det nordgst-
lige hjgrne star en 30 cm hgj pyramide lavet af
et eller andet krystalagtigt materiale.
SKJULTE TING: Det glimter svagt i pyra-
midens indre nu og da.

VZESNER: Varierer.

SKATTE: Ingen.

SL: Pyramiden styrer demonernes kommen
og gaen. Rgr man ved den, lammes man af en

braendende smerte (1T6 i skade). Den kan tale 7
point i skade, fgr den knuses og ophgrer med at

fungere.

6. Biblioteket

OVERBLIK: Et rektangulert rum med en
derébnig midt i den gstre vaeg og en abenstéa-
ende treedgr 1 den vestre del af nordvaeggen.
Gulvet er oversdet af nedrevne boghylder,
knuste mgbler og fugtskadede, forbrendte og
iturevne bgger.

SKJULTE TING: Tre bgger er ikke helt gde-
lagte. Under en af hylderne ligger en elfen-
bensstuette forestillende en nymfe. Den er ca.
20 cm hgj.

VZESNER: Varierer.

SKATTE: Statuetten er magisk og kan bringes
til at danse p4a befaling. Som kunstvaerk be-
tragtet er den 300 sm vaerd.



De tre mindst gdelagte bgger har fglgende tit-

ler:

e Handbog i talekunsten (80% er bevaret).
Studerer man denne bog i en uge forgges ens
chancer for at kunne overtale med 10%.

» Teratologisk leksikon vol. XV (kun et kapitel
kan endnu leses). Her kan man lase alt,
hvad hjertet kan begzere og lidt til, om ligze-
dernes vaner, og opfgrsel.

* Vejledning i deemonologi og deemonisme Vol
IV (to kapitler kan laeses). Her kan man lese
om, hvordan man taler til deemoner ved for-
skellige lejligheder.

7. Statuerum

OVERBLIK: Et rektangulert rum med en
dbenstdende tradgr leengst mod gst i veeggen
mod syd. Der star et fyrfad i hvert hjgrne og et
midt i rummet. Langs veeggene mod nord og
gst star ved hver vaeg fire statuer. De er alle i
naturlig stgrrelse og forestiller i tur og orden:

a. En gammel mand med en stav i hadnden.

b. En pantermand med vinger.

¢. En kriger i skalpanser med stridskglle og
skjold.

d. En midaldrende kvinde i en pragtfuld dragt.
e. En keempemessig, yderst muskulgs mand,
kun ikleedt et leendeklaede og med et slagsveerd
i handen.

f. En minotaur bevabnet med en gkse.

g. En ung kvinde i et jagtkostume med slynge
og kortsvaerd.

h. En reptilmand.

SKJULTE TING: Ingen.

VZESNER: Varierer.

SKATTE: Statuerne er alle meget fint udfert
og skulle nok kunne indbringe mindst 200 sm
hos den rette kgber. De vejer dog flere hund-
rede kilo stykket.

SL: Statuerne er alle Aram Jeraz fjender, som
hans tamme basilisk har forstenet engang for
leenge siden.

NYE VASNER 0G MAGI

KOPIERE

Raekkevidde: Personlig
Varighed: 10 KR.
Svaerhedsgrad: 4

Ved hjelp af KOPIERE kan man skabe iden-
tiske kopier af sig selv (én pr. effektgrad), som
er helt umulige at skelne fra originalen. Disse
kopier fglger uafbrudt det samme bevagelses-
mgnster og foretager sig uafbrudt de samme
ting som den, der har sagt trylleformularen.

Kopierne er ikke-materielle skinbilleder, og de
kan ikke skades eller pa nogen som helst made
pavirke nogen eller noget rent fysisk. Den ene-
ste méde kopierne kan afslgres p4, er ved at
forsgge af beskadige kopien, der jo ikke kan
fremvise en skade, hvis den ikke ogsa findes pa
originalen. Besvaergelsen kan brydes med OP-
L@ASE og afslgres med SYN.

Troldmanden kan skifte mellem kopierne.
Det koster 1 PSY pr. skift og tager en halv
kamprunde at udfgre. Skiftet tager hele trold-
mandens opmaerksomhed, si han eller hun kan
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altsa ikke samtidig veere i kamp eller udfere
nogen anden handling.

Eksempel: Troldmanden Arn skal kaempe
mod trolden Kob. Arn har KOPIERE 70% og
kan kaste besvargelsen med to effektgrader.
Kob har nu tre Arn foran sig (1, 2 og 3). 2 er den
2gte Arn. Trolden hugger nu mod 3 i den tro, at
der er den sgte Arn. Det viser sig, at han har
uret, da der ikke opstdr noger skader. Arn hug-
ger nu med sin dolk. Kob er usikker og parerer
1. Det var en fejl. Arn (2) far nu let sit hug igen-
nem. Arn bestemmer sig nu til at skifte fra 2 til
3, som Kob allerede har hugget ud mod. Det
tager 1 PSY, og Arn kan ikke ggre noget andet i
denne KR. Kob hugger nu mod 2, hvor den
rigtige Arn var for lidt siden. Kampen fort-
saztter pd denne mdde, men Kob bliver snart
traet og flygter.

Ulvemand

Dette veesen ligner et menneske af form, men
er mere muskulgst og har et ulvehoved. Ulve-
mand er udpraegede flokvasner og lever som
jeegere. Deres egen teknologi er normalt pa et
stenalderniveau, men de kan bruge mere avan-
cerede redskaber, som de kan have byttet sig til.
Ulvemend jager kun ikke-intelligente veesner.
De beskrives mere detaljeret i Monsterbogen.

Varulv

En varulv er et intelligent vaesen, som er blevet
ramt af sygdommen lykantropi. Nar fuld-
manen haver sig op over horisonten, forvand-
les vaesnet i lgbet af 2 KR til en ulv med utrolige
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kreefter. Nar fuldménen atter synker ned under
horisonten, antager vaesnet igen sin menneske-
lige skikkelse. Sygdommen smitter bl.a. gennem
bid. Hvis man har fiet et point i skade via et bid
af en varulv, er man smittet.

Varulve bliver halvt skadede af almindelig
ild og af almindelige eller naturlige vdben. Hal-
ver skaden, efter at vdbnet er treengt igennem
varulvens skind. Iltmangel (f.eks. ved kvel-
ning), sglvvaben, magiske vadben og anden
magi har normal effekt.

Nar varulven antager ulveskikkelse, zndres
ogsid vedkommende grundegenskaber: STY,
FYS og SMI ¢gges, men INT og KAR nedsettes.
Kropspoint i ulveformen udregnes som gen-
nemsnittet af STY, ST og FYS. Skader, der op-
star i den ene form, overfgres under forvand-
lingen til den anden. En varulv i ulveform er et
glubsk og bestialsk rovdyr, hvis sult er stor. Du
kan laese mere om den i Monsterbogen.

Basilisk

Der forekommer ingen basilisk i noget eventyr,
men der dukker ikke desto mindre mange hen-
visninger op til dette veesen. En basilisk er en
slags dgle med et hoved som en hane. Dens blik
kan forvandle levende vasner til sten. Dens
skelet har den egenskab, at hvis en benstump
bergrer et levende vasen, forvandles den lev-
ende til sten. Men hvordan undgér man selv at
komme galt af sted, ndr man bruger dette va-
ben? Tja — tykke beskyttelseshandsker er nok
gode at have. Du kan leese mere om basilisken i
Monsterbogen.






Dette haefte indeholder to korte eventyr, som man kan spille pa
én aften. Begge er bygget op efter grundreglerna i
Drager og Daemoner.

I tidernes morgen udspandt der
sig voldsomme kampe mellem
guderne. Det var tider, hvor men-
neskene levede i evig angst for de
dommedagsagtige styrkeprgver,
der knuste universer og efterlod
ruiner og gdelaeggelse i sine spor.

Den sorte, stinkende rggsky traek-
ker sig sammen, og en vederstyg-
gelig, led skabning begynder lang-
somt at materialisere sig. Den an-
tager en form, som var den noget
fra det Yderste Mgrkes sgnderzet-
sede og fordeervede sumpomréader.




