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INDLEDNING

Velkommen til Skatkammeret. I denne ene-
stdende hvzlving opbevares mange speenden-
de, magiske, veerdifulde eller ganske enkelt
interessante ting og sager, der kan tenkes at
forekommeien rollespilskampagne. Her findes
magtfulde vdben, pragtfulde smykker og andre
mystiske objekter. Men tag dig i agt: En del af
tingene er ikke helt, hvad de giver sig ud for.

Skatkammeret erteenkt som en"katalysator”
for din fantasi. Det er meningen, at indholdet
skal kunne anvendes sammen med et hvilket
som helst rollespilsystem (i hvert fald spil, der
harfantasy-ellermiddelalderen somtema). Den
enkelte spilleleder ma selv omsaette og oversaet-
te alle tingene til sin verden og sit system.

De fleste af genstandene har en eller anden
slags baggrundshistorie, der handler om begi-
venheder i "fortiden”. Det kan ske, at en siddan
beskrivelse eridirekte modstrid med dit system.
Hyvis der f.eks. ikke findes en ork i din verden,
kan "Orkkrigen” nappe have fundet sted der.
Meni sé fald er det bare at glemme "historien”
eller &endre pa den, s den passer. Lav ikke om
pa din verden, men juster alle genstande, s& de
passerindiden.

RETNINGSLINIER FOR
SPILLELEDERE

Da Skatkammeret skal vaere et alment hjalpe-
middel for mange rollespil, angiver vi ingen tal-
veerdiereller spilledata, der hgrertil ét bestemt
spillesystem. Men forat dukan oversatte alt til
dit spillesystem, kan du bruge folgende metode:
Hvordan genstande beskrives
Hver beskrivelse af en ting eller en genstand

i Skatkammeret bestir af fem dele: udseende,

legender, kreefter, person og eventyr.

* Udseende giver en beskrivelse af, hvordan
genstanden serud og, hvad den cirkaervaerd.
Hvis der findes en sum, geelder det at 10
kobbermgnter (km) = 1 sglvmgnt og 10
sglvmgnter (sm) =1 guldmgnt (gm). Priserne
er baserede pa, at en almindelig arbejder tje-
ner ca. 2 gm pr. uge. Hvis du mener, at pris-
seetningen ikke stér i forhold til det, der er
rimeligtidin verden, sd mé dubare &endre pa
vurderingen her.

* Legenderangiver, hvad der er alment kendt,
og hvilke rygter, der gir, om genstanden.
DissetingmadspillernefdatvideviaSLPuden
alt for store vanskeligheder.

* Kreefter angiver praecist, hvad genstanden
kan eller ikke kan ggre. Her stér ogsi om
sandheden bag de rygter og historier, der
omtales under Legender.

* Personer beskriver alle spillelederpersoner
(SLP), der har forbindelse med genstanden.
Det kan f.eks. dreje sig om dens fremstillere,
nuverende eller tidligere ejere, ligesom an-
dre der har haft med genstanden at ggre.

* Eventyrangivernogle forslagtil situationer,
hvor genstanden kan fgres ind i spillet.

KAMPDUELIGHED

Spillerne kommer oftei kamp med SLP, s vima
give dem en slags egenskabsveerdier.

Vi giver hver SLP en kampduelighed efter en
seksdelt skala. I nogle tilfzelde geelder kampev-
nen kun for ét vdben (f.eks.: Tandy Gill er "god”
med bue, "ganske god” med kortsvaerd og "dér-
lig” med alle andre vdben). I andre tilfaelde kan
evnen gzlde for alle typer afvdben (f.eks.: Bark
Redgar er "ganske god” med alle vdben).

For hver grad angives et procentinterval, der
viser, hvordan en person med denne grad forhol-
dersigtil alle stridsmaend. Man kan altsé se, at
omkring 40% afalle keemper "darligt”, mens kun
4% tilhgrer kategorien "udmaerket”.

GRADUERING
(01-40%) Uvant i kamp. Let af
sére eller draebe.
(41-59%) En klggtig fyr uden fines
se. Ikke absolut enmester, men
hellerikke én, man sldrihjel med
et eneste hug.
(60-74%) Bedre end gen-
nemsnittet. Har i det mindst lidt
treening bag sig.
(75-84%) En traenet kaemper med
god viden om taktik og forskel
lige vaben.
(85-95%) Absolut en person, som
man vil gnske pd sin sideikamp.
(96-100%) Denne person behgver
naeppe at bekymre sig om at blive
besejretikamp. Han/hun er en af
de bedste i verden.

Darlig

Halvgod

Ganske god

God

Meget god

Udmaeerket



MAGISKE EVNER

Visse SLP i denne bog pusler med magi. For at
angive, hvor gode (eller dirlige) de enkelte ertil
magi, bruger vi et gradueringssystem, der lig-
ner det for Kampduelighed. Ogsé her viser pro-
centangivelser, hvordan enpersonmed engiven
dygtighed, forholder sig til magikerei al almin-
delighed. Hvis der ikke stir angivet nogen
magisk evne ved personen i bogen, si har den
pégeeldende ikke nogen magiske evner.

En SLP, der har magiske evner, behgverikke
ngdvendigvis at veere en magiker. Haneller hun
ejer méske bare en magisk genstand eller er
maske blevet pavirket af noget overnaturligt,
derhargivetvedkommendeenvis magisk evne.

GRADUERING
(01-40%) Uvantikamp. Er leerling
(eller en kluddermikkel), der ofte
mislykkes med sine for mularer.
(41-59%) En kompetent magiker,
menikke seerlig respektindgyden
de.
(60-74%) En dygtig magiker, kyn
digere end gennemsnittet, men
nappe nogen trussel mod magtba
lanceni verden.
(75-84%) Kan mange forskellige
formularer og bruger dem med
stor kraft og praecision.
(85-95%) En formidabel person,
som man ikke bgr tirre, hvis man
daikke vil forvandles til en frg.
(96-100%) Beherskerstort setalle
kendte besveergelser. Kender til
syv forskellige méder at forvand
le et menneske til tyggegummi pé,
med mindre end ti ord.

Dérlig

Halvgod

Ganske god

God

Meget god

Udmaerket

MAGITYPER
Da forskellige typer af magi ofte har forskellig
hensigt og retning, inddeler vi al magi i otte
kategorier. Den enkelte SL mé sa selv afggre,
hvilke kategorier de forskellige trylleformularer
i hans eller hendes system nu tilhgrer.

M1 KAMPMAG
Magiderbruges offensivt eller defensivtikamp.

M2 LEGEMAGI
Formularer der leeger skader, afbgder sygdom-
me, standser forgiftninger o.s.v.

M3 CLAIRVOYANTMAGI
Magi der anvendes til at skaffe sig viden om
skjulte ting og sager; hemmelige dgre, feelder,
usynlige ting, magi 0.s.v.

M4 BEVAGELSESMAGI
Formularer der bruges til at flytte mennesker
eller genstande; telekinese, teleportation, levi-
tation o.s.v.

M5 KOMMUNIKATIONSMAGI
Tankeleesning, telepati, overszttelse, magisk
leesning, hypnose og lignende.

M6 KONSTRUKTIONSMAGI
Formularerderbenytter materie eller energi til
at "bygge” ting med, f.eks. magiske vagge, be-
skyttende omrader, stendannelser etc.

M7 ILLUSIONER
Magi der bruges til at skjule eller vildlede med;
f.eks. usynlighed,illusion, formforandringo.s.v.

M8 FORANDRINGSMAGI
Formularer der forandrer virkeligheden eller
fremkalder ting; f.eks. lys, vejr, deemoner, ele-
mentarvaesner etc.

GENSTANDS
KONSTRUKTION

Dette afsnit indeholder nogle almene rad om,
hvad du bgr huske p4, nir du konstruerer en
kraftfuld, magisk genstand, som skal medidin
fantasy- kampagne.

KONSTRUKTOQR
En magtfuld, magisk genstand plejer at blive
konstrueret til et bestemt, givet formal. Det ko-
ster jo mange penge, magisk energi og tid at
skabe genstanden, s det erjonaeppenoget, som
en person bare finder pé for sjovs skyld. Din
forste opgave bliver derfor at finde ud af hvem,
der fremstiller genstanden.
Der findes stort set to typer afkonstruktgrer:
magikere og overnaturlige vaesner.

MAGIKER
Deterngdvendigt med en meget dygtigmagiker
for at fa skabt en magisk genstand. Det kan en
nybegynder ikke ggre. Der kraeves som regel
ogsé adgang til store ressourcer: langvarig forsk-
ning, laboratorier, konsultationer hos andre
magikere samt magisk energi. For at en magi-



kervirkelig skal satse alt dette, ma genstanden
veerevigtigforham eller hende. Maske skal den
bruges til at opnd et vigtigt mél i troldmandens
liv, eller maske har enrig personbudt hameller
hende en stor sum penge for arbejdet med den
magiske genstand.

I det farste tilfeelde vil genstanden veere et
virkeligt klenodie for magikeren, og hvis han
eller hun skulle miste den, er vedkommende
parattilat satsebade tid og penge pa at genvin-
de den. (Og ve den, der tog den...)

OVERNATURLIGE VASNER
Med dette hentydes til guder og andre kraftful-
de veesner, der ikke hgrer hjemme i den almin-
delige verden, men som er i besiddelse af kraef-
ter lagt ud over et menneskes fatteevne. Den
slags vaesner har ofte evnen til at skabe eller
forandre ting og sager, alene ved at ville det, og
for den slags veaesner er det derfor temmelig
enkelt at skabe magiske genstande.

Men pa den anden side vil de overnaturlige
veesnerikke gribe alt for megetindivor verden,
dadesdkankommeikonflikt med andre afderes
slags, ogden slags vaesner kan faktisk godt true
hinanden. Derfor er det ikke s& ofte, at disse
vaesner skaber noget, men nar de sa gor det,
plejerde normalt at have envirkelig god hensigt
med det. Denne hensigt behgver dog ikke vaere
en, der er tydelig eller fuldt forstdelig for os
almindelige mennesker. Guder er af naturen
uudgrundelige.

HENSIGTEN

Trin to er at bestemme konstruktgrens hensigt.
Haneller hun haret mal, som vedkommende vil
opné ved hjeelp af den magiske genstand. Defi-
ner dette méal ngje. Det kan spaende fra relativt
hverdagsagtige ting, som f.eks. en perfekt tjener,
til formal, der er kolossale og utroligt spektaku-
leere, som f.eks. af f& vulkaner til at springe op
fra den bare jord.

KRAFTER

Den magiske genstands kreefter er athsengig af
toting, delshvad konstruktgren gnsker at opnd
med genstanden, og dels hvad han eller hun eri
stand til at ggre. Ingen magiker erjo s maegtig,
at han eller hun kan forsyne en genstand med
ubegransede krafter, og intet overnaturligt
vaesen vil slippe noget lgs i vor verden med si-
danne kreefter. Det kunne jo f4 uanede konse-
kvenser.

En genstands kreefter skal derfor veere af-
heengige af, hvilket formal det har. For eksem-
pelbgret dragedrabersvaerdikke haveen flam-
mendeklinge, da de fleste dragerikke skades af
ild, men det ma f.eks. meget hellere kunne ska-
de ved hjelp afisnende kulde.

Endvidere setter konstruktgrens evnergran-
ser for genstandens evner. En magiker, der ar-
bejder med livets magi, kanikke skabe genstan-
de, der bringer dgd og udslettelse, og lysets gud
skaber ikke en ting, der spreder mgrke.

ULEMPER

Herharduenmulighed for atleegge nogle nega-
tive faktorerindien magisk genstand. Det skal
bevirke, at den ikke velter hele spillekam-
pagnen om kuld ved at veere for magtfuld og
maegtig. En magisk genstand kanletblive alt for
god, og dubgr derforlaegge nogle greenserind for
dens styrke.

Den almindeligste begraensning er den, at
genstanden traeekker psykisk energi fra bruge-
ren. Det medfgrer, at han eller hun kun kan
bruge genstanden et narmere bestemt antal
gange pr. tidsenhed.

En gud bryder sig ikke om, at en genstand,
som han eller hun har skabt, bruges i modstrid
mod gudens hensigt, og han eller hun kan der-
for sikre, at genstanden ikke fungerer, hvisden
udnyttes p4 en made, som guden ikke gnsker.

Andre begransninger kan vare, at nogen af
brugerens evner og ferdigheder forstyrres, nir
han eller hun anvender genstandens kreefter(se
f.eks.Polshjelm). Dette kan variere fra smating
som f.eks. det, at brugeren kun ser i sort/hvidt,
mens genstanden er i funktion, til, at han eller
hun mister evnen til at ggre noget som helst,
mens det hele stér pa.

Endnu en hyppig ulempe er den, at genstan-
dens magiske egenskaber aftager med tiden, da
de magiske energier, som findes i genstanden,
gradvist forbruges.

Det er ikke muligt at give nogen klar besked
om, hvordan man knytter ulemper til genstan-
dens evner. Det er noget, du m4 eksperimente-
re med. Der er jo faktisk intet, som forhindrer
dig i, at forgge antallet af ulemper ved en gen-
stand, hvis du skulle opdage, at det hele gar for
godt. Detkan jo dreje sig om ting, der fgrst viser
sigefterlangvarigt brug (jfr. konsekvenserne af
stofmisbrug).



MAGISKE VABEN

DEQS SVARD

UDSEENDE

Deqs sveerd ser ikke ud til at veere stort andet
endetvellavet slagsveerd med enkelt skaefte. Da
det er ualmindelig vellavet og meget skarpt, vil
en vibensmed eller en kriger vurdere det til to
eller tre gange prisen for et almindeligt sveerd.
Det vil dog givet veere langt mere veerd for den,
der kender til dets magiske egenskaber.

LEGENDER

Sveerdet spiller en mindre rolle i den ikke szer-
ligt kendte "Balladen om Deq”. Deq var en mel-
lemting mellem en helt og en skurk, ofte mest
detsidste. Blandt mange andre forunderlige ting
ejede han et magisk sveerd, der bar hans navn.
Legenderne beretter intet om, hvilke kreefter
dette sveerd havde (da Deq somregel foretrak at
bruge sin magiske slynge, "@jensgger”). Men
manved, athan stjal svaerdet fraen snigmorder
og dennes bagmand. Det siges ogsd, at sveerdet
lyserimgrke.

KRAFTER

Deqs svaerd barer ogsd navnet "Haevneren”,
men det er kun fa — selv blandt de laerde — der
ved, at det drejer sig om det samme sveerd. Det
harkun en eneste magisk kraft afbetydning: Det
forbedrer brugerens kampduelighed, hvis han
eller hun keemper mod nogen, der en gang tidli-
gere har forsggt at skade svaerdets bruger. Med
andre ord: Hvis brugeren bliver angrebet ucen
selv at have startet kampen, s forbedrer sveer-
detbrugerenskampduelighed. Ellerserdetblot
etalmindeligt sveerd. Det lyserimgrke (stortset
med samme styrke som en lygte), men kun nér
dets magiske kraft eri funktion.

PERSONER

KELMAN "BENET” TREBENIC
Menneske. Hgjde: 177 cm. Vaegt: 79 kg. Alder:
45 ar. Kampduelighed: Halvgod med sveerd,
darligi alle andre vaben.

Benetsggenavn erenvits, derbygger pd hans
rigtige efternavn, mendetkanogsd haenge sam-
men med hans udseende. Han er langbenet og
kraftighygget, harstélgra gjne og tyndt, splvgrit

har. Benet lever af at szlge svaerd, de fleste bil-
lige og brugte. Han har en lille forretning, hvor
man kan kgbe diverse vaben til lave priser.
Fornylig er han dog faldet over et sveerd, der er
ualmindelig velsmedet og skarpt. Han har sat
prisen til 50 guldmgnter, men det kan pruttes
ned til 30.

Benetharikkenogen stgrreintuition ogknap
nok nogen fantasi. Det er aldrig faldet hamind,
at dette sveerd (der er Deqs sveerd) kan veare
noget somhelstandet end et velgjort viben. Han
harmistro tilmagi og troldmeend, oghan erihgj
grad imod, at nogen bruger besvargelser (hel-
ler ikke for at kunne undersgge om svaerdet er
magisk) fgr han har faet sin betaling, og varer-
ne er fgrt ud af hans forretning.

S T e RS LA T
EVENTYRFORSLAG
EVENTYR1:Darollepersonerne har hgrt"Bal-
laden om Deq”, besgger de Benets vibenforret-
ning og finder svaerdet. De vil helt sikkert forsg-
ge at finde ud af, om sveerdet er magisk, men
Benet vil ikke hgre om noget med trylleformu-
larer. Detkan fgre til eninteressant spillesitua-
tion, hvor spillerne prgver pa atoverbevise Benet
om, atderes undersggende magi er ufarlig, mens
Benet prgver at fi dem til at kgbe svaerdet farst.
EVENTYR 2: Enmindre skurk, som rolleper-
sonerne tidligere harbesejret, kgber svaerdetog
saetter efter dem —nu med svaerdets haevnende
kraftisin tjeneste.



KONIGS SKJOLD
UDSEENDE

Konigs skjold ser ud som et normalt, rundt
skjold, ca. 65 cm. i diameter. P4 dets forside ses
en hand, der holder i en knaekket keede. Der er
ingen synlige tegn p4, at skjoldet skulle veere
noget som helst andet end et almindeligt runds-
kjold.

LEGENDER

For mange ir siden fangede en gruppe magtsy-
ge troldmeend en stamme barbarer, der boede 1
bjergene, og gjorde dem til slaver. Konig, en af
barbarerne, arbejdede i en sglvmine, da han
pludselig kom til at grave sig ind i en ukendt
klippehule. Der fandt han skjoldet. Han sa den
knuste kaede og besluttede at beholde skjoldet.
Hvad dersenere sketeeruvist, menmanved, at
Konig anfgrte barbarerne i et oprgr mod trold-
mendene, der ikke kun stoppe dem. Konig blev
siden en bergmt eventyrer og en stor leder.

KRAFTER

Skjoldet har to magiske egenskaber, der kan
brugesafenkriger, somerren afhjertet, eller af
en gudsfrygtig mand. Alle andre vil i stedet op-
leve, at skjoldet direkte modarbejder brugeren.
Enuhadelig person, der forsgger at bruge skjol-
det, vil f& dobbelt s mange skader, som vedkom-
mendeville have faet, hvisikke sjoldet varbrugt.

Skjoldets fgrste gode egenskab er den, at den
giver sin beerer en naesten guddommelig karis-
ma og personlig udstraling. Lige si l&enge som
han eller hun keemper for en retferdig sag, vil
folk samles omkring skjoldbrugeren sombierom
en blomst, og de vil alle blive hans eller hendes
tro tilhaengere. Ind til sejren er vundet, vil alle
disse tilheengereilige s hgj grad som skjoldbze-
reren veere helt og fuldt overbeviste om det rig-

tige i sagen. Alle tilhaengere friggres dog fra -

skjoldets magtisamme gjeblik, det umiddelba-
re mal er ndet, og de kan derefter ikke pavirkes
igen.

Denandengode egenskaber, at skjoldet giver
brugeren en hgj modstandskraft over for alle
typer af magi. Ligesom den fgrste kraft funge-
rer ogsd denne kun, nar baereren keemper foren
retfeerdig og uselvisk sag. Hvis en magiker
prgver at bruge magi mod skjoldets bzerer, be-
tragtes hans eller hendes magiske evner som
"darlige” (SL m4 selv afggre, hvad det helt prae-
cist betyder i hans eller hendes spillesystem).

PERSONER

BARK REDGAR

Menneske. Hgjde: 182 cm. Vaegt: 100 kg. Alder:
41 &r. Kampduelighed: Ganske god. Magiske
evner: God i M2, M3 og M8.

Barkerenkrigerprast,lang og fedladen, med
kulsort har og taet, men veltrimmet skaeg. Han
er noget sé sjeldent som en &gte troende. Selv
uden skjoldet er hans engagement smittende.
Siden han fandt skjoldet, er hans charme og
overtalelsesevneblevet naesten helt uimodstde-
lig. Bark dyrker den gud, SL bestemmer, men
det bgr veere en, der star for retferdighed,
hader, &reo.s.v. Bark ermeget aktivisin kamp
for atreformere samfundet og styrke menneske-
ne(ogandrevasners)rettigheder. Hans stgrste
svaghed er, at han prgver at ggre alt for meget
godt. P4 det omrade ligger han neer greensen til
den dgdssynd, der kaldes hovmod.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYR 1. Rollepersonene gar forbi et ga-
dehjgrne, hvor Bark praediker. Bark, dererhelt
grebetafhenfgrelse, brugerskjoldet til at tvinge
sine tilhgrere til at hjelpe sig med at gdelaegge
et neerliggende tempel, hvor man tilbeder en
gud, der er fjendtlig mod hans egen. Uanset om
rollepersonerne fanges af skjoldes kraft eller
ikke, sa hvirvles de med af folkemasserne. For
at ggre det hele mere interessant kan en eller
flere afrollepersonerne tilhgre den religion,som
Bark vil bekaempe.

EVENTYR 2: Rollepersonerne har hgrt tale
om Barks pludselige popularitet og aner nu, at
han har magiske hjeelpemidler. De bestemmer
sig for at finde ud af, hvad det er Bark benytter
sigaf, forommuligt selv atlaegge beslag pa skjol-
det til egne formal. Selv om det skulle lykkes, s&
vil skjoldet modarbejde dem, da deres motiver
selvvisk og derfor forkert.



POLS HJELM
UDSEENDE

Pols hjelm er en voldsomt ornamenteret hjelm
med et tilsvarende vanvittigt visir. Farven er
matsort, og ornamenterne forestiller diverse
dyr. Visiret forestiller et eller andet slags dy-
reansigt, mendet er sveert at afggre hvilket dyr.
Tilsammen erindtrykket nseermest grotesk, ogi
almindelig handel vil hjelmen sikkert kun kun-
ne indbringe en brgkdel af prisen for en almin-
delig (og pzen) hjelm.

LEGENDER

Pol var en driftig feltherre, der levede for godt
hundrede ar siden. Han var kendt for sin takti-
skebegavelse og for sit stratetiskeinstinkt. Han
forberedte sig altid meget ngje for et felttog, og
hans velgennemtaenkte planer indeholdt altid
mange reserveplaner og alternativer. Nar han
var klar, plejede han at satte hjelmen pa sit
hoved og derefter fgre sine tropper i felten. P4
selve slagmarken virkede det nasten, som om
hankunne forudse fiendens mangvrer,indende
fandt sted. Hans sidste kamp taler dog imod
dette. Alle hans almindelige rutiner virkede
pludseligt imod ham. Den ngje udarbejde
kampplan blev stjélet af en fjendtlig spion, og
den uszdvanlige hjelm gjorde Pol til et tydeligt

mal for fjendens bueskytter. Hans strategiske
genialitet svigtende ham tilsyneladende ogsa,
for han kunne ikke udarbejde en alternativ
kampplan, der kunne fungere. Hans heere ud-
slettedes, selv blev han til en genganger og hjel-
men forsvandt.

KRAFTER

Pols hjelm har steerke magiske kreefter, skgnt
ingen andre end Pol pracist ved, hvordan de
fungerer. Narhan havde hjelmen pd kunne han
se perfekt selvmed visiret nede. Uanset mgrke,
regn, tige eller andre forhindringer ser den, der
beerer hjelmen nemlig s klart, som var det pa
en klar, skyfri dag. Hjelmbaereren kan heller
ikke bleendes. Men endnu vigtigere er det, at
hjelmen giverbrugeren en "sjette sans”, enevne
tilatfornemme en kommende fare—fgrden viser
sig. Fglelsen er bare en almen uro, og den giver
ingen narmere kundskaber. Man kan f.eks.
merke "at en fare lurer foran en”, men ikke sa
preecist som f.eks. at "der sidder en snigmorder
med en forgiftet kniv bag ved det tredje tree til
hgjre”.

Der er dog en ulempe ved hjelmen. Den sjette
sans har en tendes til at tage magten over hjelm-
bzererens hjerne og dermed nedseette dens gvri-
ge funktioner. Det er sdledes umuligt at ud-
teenke komplicerede planerellerkaste svaerebe-
sveergelser, ndr man har hjelmen pa. Den van-
skeligste intelligente opgave, man kan lgse, er
at laese nogle linier med tydelig skrift. Prgver
man at udfgre mere kompliceret tankevirksom-
hed, fir man kraftig hovedpine.

PERSONER

LEXINA KREST
Menneske. Hgjde: 157 cm. Vaegt: 47 kg. Alder:
47 ar. Kampduelighed: Halvgod med dolk.
Magiske evner: Godi M1, M3 og M5.

Lexina er en ganske dygtig magiker, skgnt
hun har en tendens til at fortabe sigi trivielle og
uvaesentlige sager. Hun er dybt facineret af alt,
der er uvaesentligt og maerkvaerdigt, og hun be-
spger oftebutikker med gammelt skrammel, lop-
pemarkeder og auktioner. P4 trods af at hun
ikke er direkte smuk, har hun haft mange friere
og er for tiden forlovet med Marin Vell, der ejer
en lille boghandel.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYRI1: Lexina ansetterrollepersonerne



for at f4 fat i hjelmen. Hun tror, at den kan bru-
ges til til at genindvinde noget af Pols "psykiske
energi”. Da hun satter hjelmen pa sit hoved
opdager hun selvfglgelig, at hjelmens magiske
kreefter forhindrer hende i dette, og hun bliver
samtidig overbevist om, at rollepersonerne har
narret hende (d.v.s. hun kommer p4 denide, da
hun tager hjelmen af og igen kan teenke klart).

EVENTYR 2: Spillerne eller nogen andre
opdager hjelmens evne til at blokere tanker og
bestemmer sig for at benytte den som "lggnede-
tektor”. Nar de forhgrer fanger satter de hjel-
men pi hovedet af den, der forhgres. Med hjel-
men pé hovedet kan fangenikke udteenke nogle
smarte lggne, da det vil forarsage en ulidelig
hovedpine. Hvordan ofret reagerer pa dette er
naturligvisafhengigafvedkommendes person-
lighed, men ingen bryder sig om det.

RONDOLIM
UDSEENDE

Rondolim forekommer at vaere en seldgammel,
rusten kampgkse, slidt og bgjet af mange ars
brug. Defleste vibenhandlere ville skamme sig
over at have den liggende — selv i bunken med
"ekstra billigt skrammel”.

Men nirRondolim hindteres af en dvaergkri-
ger antager den sin sande form. Bladet er af
forgyldt stil, skarpt som en barberkniv. Skeef-
teter afhorn, udsmykket med udsggt detaljere-
de udskaeringer, der forestiller en haer af dveer-
ge. I denne form er den enormt vaerdifuld, men
kun for dvaerge, da den igen bliver veerdilgs, si
snart den handteres af en ikke—dvaerg.

LEGENDER

Tundin var en bergmt dvaerg-harfgrer. Til og
med elverfolkene hyldede ham som et geni efter
hanssgnderknusende sejriOrkkrigen. Engang,
da han var omringet pa en bjergtop med nogle
fa forfrosne og udsultede soldater, udryddede
hantrehundrede orkere og goblinerved at star-
te et lavineskred.

Tundin kampede altid med Rondolim, et
sleegtsklenodie fra Det Zldre Dveergrige.
Pksens navn "Rondolim” er gammeldveergisk
for "orkdrzaeberen”. I alt draebte Tundin over to
tusinde orkere og gobliner med denne gkse uden
selv at fA s meget som en eneste skramme..
Tundin dgde i en hgj alder af mavesér.

KRAFTER

Rondolim kan kunbruges afen dveergkriger,der
er treenet 1 at bruge kampgkse. I heenderne pa

+ en sddan stridsmand vil den
antagesitretteudsende oghar
da felgende magiske kreefter:
Hvisderfindesenorkinden
for 30 meters afstand, lyser
pgksen med et rgdt skaer, som
om den var glgdende. Jo flere
orkere og jo nzrmere de er,
desto steerkere bliver skeaeret.
Tre orkere, der skjuler sighag
ettree 25 metervaek, vil give et
svagere lysskaer end to, der
gemmersigligebaggksebzere-
ren, men starkerelysend tior-
kere, der er 30 meter vaek.
@ksebzererenskampduelig-
hed gges altid til "meget god”,
hvisgksen bruges modorkere.
Er dueligheden i forvejen
meget god, pges vedkommen-
des duelighed til "udmeerket”.
:{ I de fleste rollespil medfgrer
dette en vasentlig forgget
chance for at ramme orkere.




Sasnartendel afgksen kommeri kontakt med
orkkgd, bliver gksen straks meget varm og forar-
sagerbrandskader. Skaderne eromtrent afsam-
mestgrrelse, somhvismanholdtenbraendende
fakkel mod en orks hudi et sekund. Samme ef-
fektopnashvis en ork forsgger at rgre ved gksen.

Nar spillerne hgrer legenden om Tundin, er
det muligt, at spillerne tror, at gksen har szerli-
ge magiske krafter imod gobliner, eller at den
giver seerligbeskyttelseikamp. Intet afdetteer
sandt. Forudoverat Tundinvaret militeert geni,
var han ogsé utroligt heldig.

PERSONER

TANDINA GILLARIM
Menneske. Hgjde: 157 cm. Vaegt: 47 kg. Alder:
194r. Kampduelighed: God med bue, ganske god
med kortsvaerd.

En slank, blond og ret attraktiv pige, der le-
ver som omvandrende historiefortaeller og
musikant. Hun vandrer rundt i landet og er
ustandseligt pdjagt efternye historier og sange.

Da hun for et stykke tid siden rejste til Dvaer-
griget opdagede hun den gamle legende om
Tundin ogRondolim, samt (hvilket kun hunved)
at gksen nu ser ud som det rene skrot. Hun
benytterlegenden som en afsine historier,ogda
hunergodtil atforteelle, bliver hun ofte et traekp-
laster pd de veertshuse, hun gaester.

Tandina elsker alle slags forngjelser og frem
for alt morsomme historier og en god spgg. Hun
synes det er meget morsomt at iagttage, hvor-
dan visse eventyrere bliver pavirket af hendes
legender, og der findes faktisk dem, der spurter
afsted, s& snart hun blot naevner ordet "guld”.
Hun spiller ofte mere fglsom end hun egentlig
er, og hun kan gd omkring og lade som om hun
er sur i flere dage, hvis det passer hende. Hun
kan ogsa meget vel indlade sig pa et kortvarigt
keerlighedseventyr, men undgar s l&enge som
overhovedet muligt at sl sig fast ned et sted.
Fgrst og fremmest elsker hun musik, og hun er
en af de bedste lutspillere i De Tre Kongerier.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYRI1: Orkerneibjergene erigang med
atforberede et angreb. Dvaergene er meget faer-
reiantal. Situationen ser hablgs ud—hvis man
da ikke kan finde den legendariske Rondolim.
Nogle siger, at den ligger efterladt ved foden af
bjerget Domani. Dertil, menikke le&engere, nde-
de Tundinstropper,dahaninvaderede orkernes

landomréader. Der erandre, der pastér, at orker-
ne har gksen, og at de har forsggt at gdelagge
den, men indtil nu uden held. Det eneste man
medsikkerhed ved er, at tiden er knap fordveer-
gene. I denne situation kan en lille flok modige
eventyrere méaske finde Rondolim og redde
dveaergene. (Dette eventyr kan danne baggrund
for en stgrre spillekampagne, der vil omfatte
mange spilletreef).

EVENTYR 2: Tandina kommer til byen og
fortzeller historien om Rondolim. Mod en passen-
de sum penge (og hun er ikke dum) vil hun en-
dog fortzelle om dets nuvaerende udseende. I de
folgende uger vil alle dveerge (og alle andre)
begynde at rode i hver eneste skrotbunke eller
affaldsdynge, de overhovedet kan finde.




SIGILS STAV

UDSEENDE
Sigils stav ser ud til at veere en yderst rigt ud-
gkdret stav af ibenholt, prydet med reliefer af
menneskeansigter. Ansigterne udtrykker mest
raedsel eller chock. Staven er ca. 50 guldmgnter
veerd pé det &bne marked.

LEGENDER
Dennestavblevskabt afenraekke magikereiet
hemmeligt broderskab, der kaldte sig for Sigils
Broderorden (se ogsé Sigils kappe og Skuende
skal). Ifglge legenden benyttedes staven til at
skaffe en reekke modstandere af vejen. Et med-
len afBroderordenen besggte ofret, og ofrets sas
derefter aldrig mere. Legenden rummer endog
spekulationer, der gar ud p4, om ansigterne pa
staven skulle tilhgre dens ofre og sidde der som
broderordenens "trofaer”.

KRAFTER

Staven har en eneste magisk evne, der kan
bruges afhvem som helst, der haren ganske god
kampduelighed med stav og som er god i ma-
giomriderne M4 og M7. Hvis en sidan bruger,
slar til nogen med staven og samtidig udtaler
ofretsnavn, forvisesvedkommende tilenanden
dimension, hvor han eller hun hverken er dgd
ellerlevende, og hvor vedkommnede hellerikke
eeldes. Etbillede af ofrets ansigt viser sig straks
pastaven.

Magien kan ophaeves ved, at man slar staven
ijorden og samtidig udtaler navnet pa den per-
son, man gnsker at befri. Si snart personen er
befriet, forsvinder vedkommendes ansigt fra
staven. Bemeerk at man ma kende ofrets rigtige
navn, for at staven skal kunne virke pa ofret.

PERSONER

HERTUG CHILPERIK DEN FEMTE
Menneske. Hgjde: 167 cm. Vaegt: 99kg. Alder 58
dr. Kampduelighed: Darlig.

Hertug Chilperik var en meget fed, graharet
lillemand. Han blev stavens fgrste offer, oghans
lille buttede ansigt ses gverst oppe. Ansigtet
udtrykker total forundring. Chilperik varensel-
visk, forlystelsessyg og despotisk hersker over
et mindre hertugdgmme. Han var meget bange
for magi og forbgd enhver form for trolddom-
skunst inden for sit landomrade. Hvis nogen
skulle genkende ham (f.eks. via et portraet) og

kaldeham tilbagetil livet (ved at sl4 staven mod
jorden og sige "Chilperik den femte”), vil han
veere yderstharmfuld ogneermest fjendtligmod
den troldmand, der har reddet ham. Han er
blevet befriet fra staven tre gange i lgbet af de
754r, derergaet, sidenhan farste gangblevdens
fange. Hver gang er han blevet sendt tilbage til
sit limbo-lignende faengsel af den samme per-
son,der har reddet ham, da denne ikke l&engere
kunne holde Chilperik ud.

CORIMAL ANRISS
Menneske. Hgjde: 183 cm. Vaegt: 82 kg. Alder:
40 ar. Kampduelighed: Ganske god med stav.
Magiske evner: Meget god i M1, M3, M5. God i
M4 og M7.

Corimal er en lang, ranglet, mgrkhéret ogin-
dtagende person. Han er stavens nuvaerende
ejermand, og han bruger den til sine egne ond-
skabsfulde formal. For nylig forsvandt flere
medlemmer af det kongelige hof efter et mgde
med Corimal, der er kongens fornemste radgi-
ver (og efter hvad rygterne siger ogsa dronning-
ens elsker). Corimal er en kultiveret, distingve-
ret og beleven person. Han har stor personlig
charme, og mange anser ham for at vaere deres
personlige ven. I virkeligheden er han dog op-
fyldt af magtbegeer og parat til at draebe alle og
enhver —ven eller fjende — der seetter ham hin-
dringer i vejen. Hans plan er at drabe eller
feengsle kongen, gifte sig med dronningen,
drzbe hende og pa den made blive enehersker
over det mineralrige Sortmark.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYR1:Rollepersonerne kommertil Sort-
mark afen eller anden grund, og der kommerde
ogsé pd sporet af Corimals komplot. De stillesnu
over for den opgave at skulle forsgge at overbe-
vise nogen om, at den populere Corimal er ar-
sagen til de mange mystiske forsvindinger. Hvis
de ikke er meget forsigtige, kan de ogsé selv
risikere at forsvinde.

EVENTYR 2: Rollepersonerne indgér i en
heer, der sendes af sted for at belejre Sortmark.
Nar (eller hvis) de kommer til paladset, finder
de det oplgst i kaos — resultatet af Corimals
forsgg pd atovertagemagten. Kongen haropda-
get, at Corimal er dronningens elsker og har
givetordre til at begge skal henrettes. Soldater-
neislotsgarden er delti to fraktioner —en, som
stgtter kongen og en, der stgtter Corimal. En
mindre borgerkrigerbrudtud. Spillerne farden
festlige opgave at rette op pa hele situationen.
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ELEMENTAR-
SVARDENE

Elementarsveerdene — Aeolion, Brandgisla,
Jording og Vattnavardh—blevsmedetien fjern
fortid af de legendariske Elementernes Herrer
for at deres udvalgte forkeempere — Elementar-
mestrene —kunne vinde sejre i deres indbyrdes
kampe. Hver iseer har sveerdene seerlige magi-
ske kreaefter, der kan modstd de andre tre ele-
menter. Derfor blev hver kamp mellem Elemen-
tarmestreneindbyrdes uafgjort. Svaeerdenekom
efterhdndenihaenderne pa almindelige dgdeli-
ge. Hvert enkelt svaerds historie findes under
overskriften Legender.

For at kunne fungere ordentligt méa disse
sveerd “oplades” via en speciel fremgangsmade,
der er forskellig fra svaerd til sveerd. Denne op-
ladning holder i mindst 48 timer, hvorefter
sveerdetigen mé oplades.

Da sveerdenes egenskaber er modsat rettede,
kaningenejemereend etafdem ad gangen. Hvis
nogen, der allerede har et elementarsvaerd

skulle ggre sig anstrengelser for at fa et til, vil
begge sveerd miste alle magiske egenskaber,
indtil deres ejer har skaffet sig af med det ene af
sveerdene igen.

Hvert sveerd kan kun gdelaegges ved en kom-
bination af de tre andre elementarkrefter.
Aeolion kunne séledes pdeleegges af en magisk
kraft, der kombinerer ild, vand og jord. Det vil
ikke vaere let at stable en sddan kraft p4 bene-
ne, og kun en uhyre god magiker vil kunne have
en chance for at magte det.

AEOLION
UDSEENDE

Aeolion ser ud til at vaere et velsmedet, smukt
duelsvaerd eller kidrde. Fastet er lille, og pa-
rerbgjlen er udfgrt som et par fuglvinger.

Dgmmer man kun efter udseendet, er det om-
kring 20 guldmgnter vaerd.

LEGENDER

Da elementarmestrene oplgstes, blev Aeolion

b
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placeret pa toppen af et hgjt bjerg, for at det
kunne tilfalde den, der var modig nok til at be-
stige bjerget. Det blev fgrst fundet afen omvan-
drende hellig mand, Dardan. Tro mod sin reli-
gions fredselskende indstilling prgvede han pa
at tilintetggre sveerdet (eller at smede det om til
et plovsker. Historierne er modstridende). Da
det mislykkedes, kastede hanistedet sveerdeti
havet. Til hans store forbavselse flgd det imid-
lertid ovenpé. Senere blev sveerdet sd fundet af
piraten Rexmit.

KRZAFTER

Aeolion blev skabt af Luftens Herre, for at det
skulle kunne bekaempe ildens, vandets og jord-
ens mestre. Derfor er svaerdet udstyret med en
kraft, der kan modsté disse elementer. Det ggr
endog sveerdets baerer immun over for de kreef-
ter, der stammer fra vand, ild og jord. Hverken
sveerdet ellers dets beerer kan braendes, holdes
undervand, begravesijord ellerrammes afsten
feks. Sverdet kan ogsid slukke sma
ikke-magiskebrande, absorbere mindre maeng-
der vand og grave sma huller i jorden (dog ikke
stgrre end et menneske). I kamp kan svaerdet
fremkalde blaest af orkanstyrke af hgjest tre
timers varighed. Mindre fjenderblzeser simpelt-
hen vaek, stgrre fjender rammes af alle de lgse
genstande, der befinder sig mellem dem og
svaerdet. Vinden kan ogsa rettes lige mod sejlet
pé en bad eller mod jorden for at nedsatte far-
ten, hvis sveerdbaereren falder.

For at oplade Aeolion mé& man holde det op i
staerk bleest i ti minutter eller lufte detiden fri-
ske luftien time.

PERSONER

PIRATEN REXMIT
Menneske. Hgjde:188 cm. Vaegt: 91 kg. Alder 37
ar. Kampduelighed: Udmeerket med karde og
dolk, ellers god.

Rexmit er en hgj, flot, lysharet mand med et
strengt ansigtsudtryk oget kunstnerisk udseen-
de. Han er ganske rar, hvis man ikke lige teenk-
erpid hanslevevej. Efter athan fandt Luftsvaer-
det (hans navn for Aeolion) er han blevet rig.
Ingenkanné piraterne, hvis han benytter sigaf
sveerdets kraft, for s kan hans skib sejle dob-
belt s4 hurtigt som alle andres. Hvis han allige-
vel skulle blive besejret, griber han blot Aeolion
og springer i vandet med det.
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EVENTYRFORSLAG
EVENTYR 1: Rollepersonerne befinder sig p4
et skib, der bliver angrebet af Rexmit og hans
handlangere (12-15 stykker). De kan blive ta-
get til fange, blive tvunget til at tjene som roere
eller méske overtales til at sl4 sig sammen med
piraterne.

EVENTYR 2: Rollepersonerne (pé et skib
elleren g) fir gje pAenmand, der liggerivandet
og ser ud til at vaere lige ved at drukne. Han
klamrer sig krampagtigt til sit flydende sveerd.
Manden er naturligvis Rexmit, og svardets
krafter netop ved at vaere brugt op. Spillernekan
redde ham —eller kun sveerdet.

BRANDGISLA

UDSEENDE

Brandgisla er et kampsvaerd af fint stil med
indgraverede flammerpabladet. Faestet erogsa
udfgrt somen flamme. Sveerdet serudtil at veere
omkring 25 guldmgnter veerd.

LEGENDER

DaElementernes Mestre oplgstes, placerede Il-
dens Herre Brandgisla i en aktiv vulkan. Kun
tre dage for hvert hundrede ar treekker lavaen
sig s4 meget tilbage, at man kan ni frem til



svaerdet. Det blev genfundet af den ukendte
barbar Konig, der dog lagde det tilbage i vulka-
nen kort fgrsindgd. Hans page, Dorgil, nedskrev
en hastig note om vulkanens beliggenhed i sin
bog "En pages dagbog”.

KRZAFTER

Ildens Herre gav Brandgisla kraft til at modsta
de andre tre elementer. Sveerdet og dets beerer
erimmun over forluft,jord ogvand. Ingen afdem
kan druknesivand, begravesijord eller blaeses
bort af steerke vinde. Brandgisla har ogsd envis
evne til at nedbryde de andre elementer. Svear-
detkangrave ethulijorden (pa stgrrelse medet
menneske), absorbere mindre meengdervand og
deempe ikke alt for steerke vinde. Sveerdets vae-
sentligste egenskab er dog, at det kan fremkal-
deild. Hvis baereren gnsker det, kan bladet bli-
ve til en flammende ild, der foradrsager svaere
brandskader pa den, der rammes (hvis ofret da
ikke er immun over for ild). Sveerdet kan ogsé
brugestil atteende faklermed, til at seetteild pa
bygninger med 0.s.v. Flammernebranderindtil
sveerdets baerer befaler dem slukkede.

Brandgisla oplades ved at holde det i glgden-
de lava i ti minutter eller i almindelig ild i en
time.

PERSONER

BARBELEI

Menneske. Hgjde: 172 cm. Veegt: 62 kg. Alder:
27 ar. Kampduelighed: God med kampsvaerd og
kérde, ellers halvgod.

Barbelei er meget smuk medsitildrgde hdrog [
sine fortryllende gragrgnne gjne. Hunnedstam- |
meriligelinie fra den sidste ldmester og anser
sveerdet for at vaere sin fgdselsret. Hun er parat {4
til hvad som helst for at fa fat i det. Indtil sveer-
det erhendes, ser hun ting somlove, moral, reli-

Nerval, der udgiver sig for at vaere skriver, er
i virkeligheden en stor magiker. Han ved helt
klart, hvem Barbelei er, og hvad hun er ude ef-
ter, og han har bestemt ikke teenkt sig at lade
henne finde bogen. Helst vil han selv have fati
sveerdet. Ganske vidst kan han ikke selv bruge
det, men han kender folk, der kan og som vil
betale en god pris for sveerdet. Desveerre er der
19 4r til vulkanen igen falder lidt til ro. Nerval
planleegger derfor at tvinge vulkanen til at
nedseete sin aktivitet ved hjalp af magi. En del
af den trylleformular, han arbejder p4, hsenger
sammenmed Barbelei oghendes slaegtskabmed
Ildmesteren —derfor har han brug for hende.

Nerval er en furet, krumbgjet gammel mand
med ustyrligt hvidt har og skaeg. Han elsker at
udnytte andre mennesker, uden at de ved noget
om det, og han vil ikke holde sig tilbage for ogsa
at udnytte Barbelei og rollepersonerne.

gion ogloyalitet som uvaesentlige ogirriterende 4

biting (specielt love). Hun vil have fat i en kopi
af”Enpagesdagbog”, som Skriveren Nerval har. =
Derforlader hun som om, hun erforelsketiham.
Men sa snart hun finder ud af, hvor bogen er
skjult, vil hun stjeele den og maske draebe ham.
Der findes yderst fa kopier af denne veerdifulde
bog, der er det eneste skriftlige dokument om
kong Konigs liv.

SKRIVEREN NERVAL
Menneske. Hgjde: 164 cm. Vagt: 50 kg. Alder:
78 4r. Kampduelighed: Darlig.
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EVENTYR 1: Rollepersonerne traffer Nerval
og Barbelei, oglokkes til at hjelpe Barbelei mod
troldmanden. De ved helt sikkert ikke, at han
er troldmand — og hvis det ikke lykkes for dem
at afslgredet,laderde sig sikkertlure til at over-
falde ham for at stjeele ngglen til hans magiske
bogskab. Men da far de det hedt om grerne.
EVENTYR 2: Rollepersonerne opdager en




hidtil ukendt kopi af "En pages dagbog”, og de
giver sig derfor pd egen hand afsted for at udfor-
ske vulkanens hemmeligheder. Det forer for
ellersenere til en konfrontation med Barbelei og/
eller Nerval.

JORDING

UDSEENDE

Jording er et kampsvaerd afjern. Faestet er groft
og minder om sten. Sveerdet ville sikkert ikke
kunneindbringe mere end10 guldmgnter,dadet
ved et fyrste gjekast ser ud til at veere lavet afen
sjusket grovsmed.

LEGENDER

Da Elementarmestrene oplgstes, blev Jording
skjult langt nedeijordensindre,ien grotte, der
ligger dybere end endog dvaergenes miner. Der
blev det dog laenge efter fundet af dvaergen Tor-
vil, dersolgte det til en omrejsende handelsmand
ved navn Farago. Faragosi man aldrigmeretil,
men svaerdet dukkede op nogle méneder senere
hos Aness Forond, en erfaren lejesoldat. Han
ville ikke sige noget om, hvor eller hvordan han
fandt sveerdet, men blot at det ikke var stjilet.

KRZAFTER

Ligesom de andre elementarsveerd er Jording
udstyret med kreefter, der ggr det immunt over
fordetre andre elementer. Jording og detsbaerer
kan ikke druknes i vand, brendes i ild eller
pavirkes afstaerke vinde. Jording harogsd envis
begreenset evnetil at gdeleegge de andre elemen-
ter. Det kan slukke mindre brande, absorbere
smé meengder vand eller deempe ikke altfor
voldsomme vinde. Jordings hovedegenskabkan
kun bruges én gang om dagen. Brugeren kan fa
jorden til at Abne sig og opsluge et veesen. Hvis
ofretikke er beskyttet mod jordmagi fanges det
to meter nede under jordoverfladen og kvales
eftertre minutter, hvisdetikke far hjeelp. Sveer-
det kan ogsé bygge ting, som broer, trappetrin
og mure af sten, under forudseetning af, at der
findes tilstreekkeligt med rdmaterialer somjord
eller lgse steninarheden.

PERSONER

ANESS FOROND
Elv. Hgjde: 160 cm. Veegt: 59 kg. Alder: Elver-
folks alder er for det meste sveer at méale. Kamp-

duelighed: God med alle slags sveerd, ellers
darlig.

Aness er en ganske typisk elv. Han harlangt,
lyst har, der er flettet bagtil. Hans slanke krop
er meget muskulgs, iseer armene og brystet.
Anesslever afat veere lejesoldat oglivvagt. Han
kan mange forskellige slags trick med svaerd,
f.eks. faegte med et sveerd i hver hand, jonglere
med sveaerd og keempe mod tre personer pa én
gang. Han erdiskret og ordknap. Men hvis man
presser ham, vil han rgbe lidt om sin fortid, og
han antyder, at han har "venner hgjt oppe”.

Aness har faktisk hgjt placerede venner. Han
harnemligleert sig at kommunikere med fugle-
ne. Han kan tale med dem, og de adlyder hans
bud s& godt de kan. Han afskyr at bruge denne
evne, ndr nogen ser ham, da han ved, at der
méske si er en magiker, der kunne fé lyst til at
undersgge hans hjerne for om muligt at finde
hemmeligheden bag fuglenes tale. Aness fik
Jording af sin bedste ven, en ¢grn, som kom fly-
vende med det. Han ved dogikke, hvor grnen fik
fatisvaerdet.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYR: Fuglene har opfgrt sig meerkeligti
den sidste tid. Spillerne prgver at finde ud af
4rsagen og mgder si tilfeldigt Aness, der bru-
gerJordingtil at forsvare sinhemmelighed, men
pa den made vaekker han maske blot endnu
mere opmarksomhed.

VATINAVARDH
UDSEENDE

Vattnavardh er et kort svaerd med en parerbgj-
le afform som enbglge. Hindgrebet er udformet
som en fisk. Sveerdet ville nok vurderes til 25
guldmgnmter pa det d&bne marked.

LEGENDER

DaElemetarmestrene oplgstes, skjule Vandets
Herresvaerdetienhule dybt underhavets over-
flade. Derblevdet fundet afhavfruen Alita. Hun
gav det til sin datter Cali, og det var i Calis
haender, at svaerdet vendte tilbage til verden
ovenoverbglgerne. Det siges, at Vattnavardher
begravet sammenmed Cali udeihavet, mender
findes meengder af andre rygter om svardets
virkelige hvilested. Den mest populare beret-
ning siger, at selve Calis begravelse blev holdt
ombord pa fartgjet Gatsamer, og at skibets
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kaptajn, Margond, byttede Vattnavardhud med
enbilligkopi ogbeholdtdet magiske svaerd selv.
En anden teori gir ud p4, at Cali havde en dat-
ter, der nu ejer svaerdet.

KRZAFTER

Ligesom de andre tre elementarsveerd er Vatt-
navardh forsynet med en kraft, der kan modstéa
de andre elementer. Svaerdet og dets beerer kan
ikke begravesi jord, breendes afild eller pavir-
kes af steerke vinde. Derimod kan Vattnavardh
slukke mindre brande, grave sma huller1 jord-
en (afstgrrelse som et menneske) ogneddaempe
vinde, der ikke er alt for steerke. Vattnavardhs
hovedegenskaberdog,atdetkan frembringeen
kraftig vandstrdle, der kan veere iskold eller
kogende varm alt efter sveerdbeaererens gnske.
Vandet springer frem med en veeldig kraft, stor
nok til at kunne flytte veesner sa store som
mennesker eller til at forhindre stgrre vaesneri
atnzermesig. Davandetermagisk, kandet ogsa
slukke magisk ild.

Brugeren kan ogsé sendre vandstréalens form
fraen eneste koncentreret strle til en "bruser”.
Vandet taber da en del af den drivende kraft,
mendakkersa tilgengzaeld et stgrre omrade. Selv
en”bruser” er steerk nok til at kunne holde men-
nesker pa afstand og spule mindre vaesner helt
vaek.

Vattnavardhopladesved atdetholdesindiet
vandfald (mindst 5 meter hgjt) i ti minutter el-
ler ved at leegges under vand i en time. Hvis det
opladesiferskvand bestar strilen afferksvand,
opladesdetisaltvand erstralenogsdafsaltvand.

PERSONER

MARGOND
Menneske. Hgjde: 177 cm. Veegt: 72 kg. Alder:
91 &r. Kampduelighed: Halvgod.

Margond er en vejrbidt gammel sejler med
rynket ansigt og harde, barkede naever. I hans
bla gjne lyser fortsat en ungdommelig kddhed,
og det grd harvoksertet pd hanshoved. Haner
holdt op med at sejle og tilbringer nu en del tid
pé forskellige veertshuse, hvor han sidder og
ryger sin pibe, mens hans fortaeller gamle
sgmandshistorier. Han ved, at hans fgrstestyr-
mand, Frenel, stjal Vattnavardh fra Calis lig,
men han fortellerikke gerne bentom det. Han
har tegnet flere falske skattekort som "practical
jokes”, og han giver dem af og til (under megen
"tys—tys”) til fremmede for at drille dem.
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EVENTYRFORSLAG
EVENTYR 1: Rollepersonerne har hgrt legen-
den om Vattnavardh og opsgger nu Margond
Seth. Efter en del overtalen (og en del omgange
grog) giver han dem et "skattekort”, som han
pastérviser Vattnavardhs skjulested. I virkelig-
heden fgrerdettilenskrotplads,engdeg, et sted
midt ude i grkenen eller et helt andet sted — alt
efter SL’s hoved.

EVENTYR 2: Rollepersonerne finder Vattna-
vardhienhule, derbebos af et farligt uhyre. Da
de har besejret uhyret, taget svaerdet og opda-
get dets magiske kreefter vil de helt sikkert
begynde atbruge sveerdet og sprgjte vand pa alle
modstandere. Nogen af dem, der ejer et af de
andre elementarsveaerd, vil hgre tale om dette
sveerd, og de bestemmer sig for, at det nok vil
veeresikrestatuskadeligggre Vattnavardhsnye
ejer.




MAGISKE GENSTANDE

ANDERNES SKIB

UDSEENDE

Andernes skib er en lille skulptur af grenligt
elfenben. Den er udformet som et skib med hgj
for- og agtersteevn. Skulpturen er ca. 4 cm. lang
og kan baeres i en leederrem som halssmykke.

LEGENDER
Yderst lidt vides med sikkerhed om Andernes

skib, menvagerygter fra kredse, der er kyndige §
i magi, vil vide, at lignende genstande findes i §

flere parallelverdener. Det siges, at skibet er

fremstillet af et lille stykke ben, som den gode 3

Hrong-na-Hrong huggede lgs fra Behemots
venstre horn. Fyrst Rrau fik dette hellige reli-
kvie som gave af kattemandsshamanerne pé

Reggen. De habede p4, at skibet ville kunne ¥

hjelpe Rrau i hans kamp mod de magter, der

forsggte at overtage hans rige.

KRAFTER
Andernes skib kan p4 ejerens bud forvandlesttil
enrigtig kogge. Dette middelalderlige skib kan
sejle uden sejl og Arer —helt pa ejerens befaling.
Brugesdetikkelangere, vil detigen antage form
som etlille elfenbenssmykke. Skibets maerkelig-
ste egenskab er dog, at det kan flyve.

PERSONER

FYRSTRRAU
Kattemand (kattelignende, tobenet humanoid).
Hgjde: 149 cm. Vaegt: 47 kg. Alder: Yngre, mi-
daldrende. Kampduelighed: Udmeerket med
kérde og lignende vaben, ellers god. Magiske
evner: Usikker.

FyrstRrauvarhgvding overetland mod nord,
befolket af kattemaend. Fyrst Rraus folk havde
tilpasset sigtildet koldeklimaved at udvikleen
tyk hvid eller gra pels. Rrau selv er ualmindelig
med sin korte, sorthvide pels.

Da han forsvarede sit land mod en armé af
overmaegtige fjender, blev Rrau ved hjlp af
trolddom kastet fra sitland til det sted, hvorrol-
lepersonerne netop nubefinder sig. Fyrstenvar
oprindeligt en kyndig troldmand, men den
grumme magi, dererblevetbrugtimod ham, har
svaekket hans kreaefter og gjort dem upalidelige.
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Et afhans fgrste mal er at genoptraene sine ma-
giske evner, s han igen kan blive dén maegtige
troldmand, han engang var. Hans hovedmal er
dog at finde en made — ved magi eller teknisk
snilde—at vende tilbage til sithjem p4, og dérti-
lintetggre hans folks fjender.

Hans medfgdte hurtighed, preecision og smi-
dighed erikke blevet pavirket af hans skaebne.
Han hgrer fortsat bedre end mennesker og har
et staerkt udviklet mgrkesyn. Han er en mester
i mange vdben. Uden viben keemper han med
en stil, der minder om kung-fu (og som kan ggre
ekstra skade p.g.a. klgerne).

Med sorg ved han, at hans folk leenges bittert
efter hans genkomst. Dette leegger ofte en deem-
per pa hans ellers gode humgr, men han opnar
en indre styrke ved at meditere og tenke pa
guden Hrong-na- Hrong. Det eneste menneske
Rrau tror fuld og fast p4, er hans veninde Hela-
ga. Over for alle andre mennesker er han forsig-
tig, da han ved, at han er en fremmed her.



HELAGA
Menneske. Hgjde: 157 cm. Vaegt: 54 kg. Alder:
32 &r. Kampduelighed: God i dolk, ellers darlig.
Magiske evner: Ganske gode.

Helaga er en praestindei en gruppe, der tilbe-
der en skovgudinde. Hun er stilfzerdig og klog,
og harenomfattende viden omnaturmedicin og
leegeurter. Hun er iseer dygtig til at fremstille
modgift mod forskellige typer af sjeldent fore-
komne gifte. Hun ejerenlille gard og forggersine
indtaegter ved at opdraette ponyer, og af og til
ogsd selge en eller anden enkel magisk gen-
stand.

Fyrst Rrauvarligeved atdg afde skader,han
fik,da hanblev teletransporteret. Helaga fandt
ham dybt inde i skoven og tog sig afham. Nu vil
hun hjelpe ham med at vende tilbage. For at
kunne det, m4 hun lere sig s4 meget som mu-
ligt om magi og teknik.

EVENTYRFORSLAG

EVENTYR 1: En behzndig tyv har stjalet An-
dernes skib for at aflevere det til en fanatisk
samler. Mod et mindre vederlag fortzeller tyven
gerne, hvad han/hun ved om, hvor skibet befin-
der sig. Man kan ogsa fé oplyst navnet pa byen,
hvor den navnlgse samler bor, og fa en beskri-
velse af, hvordan samleren ser ud. Rrau og He-
laga hyrerrollepersonerne for, at de kan hjzlpe
med at f4 skibet tilbage. Om det bliver sveert at
f4 fat 1 skibet er selvfglgelig athaengig af, hvor
meget samleren ved om skibets kraefter—og det
bestemmer SL.

EVENTYR 2: I en boghandel overhgrer rol-
lepersonerne en samtale mellem Helaga og fyrst
Rrau. Samtalen drejer sig om et hemmeligt bi-
bliotek, hvor der muligvis kan findes informa-
tioner, der setter én i stand til at fA Andernes
skib til at feerdes mellem forskellige universer,
Biblioteket tilhgrer en tidligere kosmolog med
enomfattende viden om forskellige dimensioner,
eksistensplaner og verdener. Desvarre fgrer
vejen til det hemmelige bibliotek gennem et
farligt omrade (f.eks. pa grund af pest, rgvere
ellerborgerkrig). Rollepersonerne slarfglge med
Rrau og Helaga, da de tror, at der ogsi kan fin-
des anden interessant viden i biblioteket. Hvis
deharheld til at né frem, kan demaske fplge med
pa en smuttur til Rraus hjemland.

ARGOND ALFARNES

FOLIANT
UDSEENDE

Folianten ser ud som en temmelig stor, laede-
rindbunden bog (30 cm hgj, 15 cm bred og 9 cm
tyk). Bindet er forsynet med et haengsel, der ser
ud til at kunne lase bogen, men lasen er slidt.
Teksten er skrevetien smuk, letlaeselig stil. Alt
ialt ser bogen ud til at kunne vaere en haeder for
enhver bogbinder, skriver eller bogtrykker.

LEGENDER

Bogens oprindelse fortaber sig — som dens for-
fattere—ihistoriens mgrke. Argond Alfarne var
i sin tid en kendt magiker. Han pistod, at han
havde udforsket hver eneste kvadratcentimeter
iheleverden,ogdereringen anledningtil attro,
at det er en overdrivelse. Sagn og legender fin-
des om ham over alti verden, og hans navn kan
genfindesiskattelister og andre dokumenterfra
verdens mest fjerne egne. En del steder er han
endog blevet noget af en folkehelt. Men mens
han selv levede, var Argond imidlertid ikke s&
heroisk som mange tror. Malet med de mange
rejser var f.eks. helt egoistisk: Han ville vaere
bergmt, rigog magtfuld. Man ved, at han omstyr-
tede regimer, drazebte store herskere og indes-
perrede andre troldmeaend. Hans foliant fik ry
for at veere en sand guldgrube af magiske kund-
skaber, men bogen siges at vaere beskyttet af
flere magiske faelder og skulle endvidere inde-
holde en eller anden falsk trylleformular. Der
findes derimod ingen rygter om, at bogen skulle
veerebelagt med en elleranden slags "troldman-




dens forbandelse”, som andre magiske bgger
plejer at vaere det.

KRAFTER

Folianten er faktisk en sand guldgrube, nir det
geelder information — naesten sammenlignelig
med Rip, Rap og Rups bergmte Grgnspaettebog.
Her findes et hav af informationer om de fleste
ting, men Argond var en usystematisk person-
lighed, og det er lidt af en tgrn at finde det vee-
sentlige mellem alledeligegyldige facts. Herkan
man f.eks. leese om parringsdansen hos Pralfu-
gle i Langtbortistan og om de transmanske
hertugersbyggeprojekter underslagten Hgrnes
regeringsperiode (for flere &rhundreder siden).
Hvorvidt en person ogsa finder deninformation
han/hun sgger, er helt op til SL.

PERSONER

OLVER BOGHANDLER
Menneske. Hgjde: 169 cm. Veegt: 28 kg. Alder:
40 &r. Kampduelighed: Halvgod. Magiske evner:
Darligi M1.

Olverersomen parodi pd enboghandler, med
sitmagre, brilleprydede ansigt og sinbegynden-
de skaldethed. Han er interesseret i alle slags
kundskaber, og han forstdr, hvad Argonds Fo-
liant er veerd. Han kgbte den for kort tid siden
pé en privat auktion. Da han ikke kun er inter-
esseret i bogens veerdi i penge, men ogsd i den
indhold, overvejer han at beholde bogen selv. I
hvert fald foret stykke tid. Han studereraltdet,
han forstér, med stor interesse. Olver er en vil-
jestaerk og selvstaendig person. Han tolererer
ingen dumheder, og han vil udlevere enhver
mulig tyv til byvagten.

EVENTYRFORSLAG

EVENTYR 1: Rollepersonerne fir nys om Ol-
vers kgb, og de vil gerne hj=lpe ham med at
komme af med bogen. Hvis det mislykkes (hvil-
ket er meget taenkeligt, da Olver er en forsigtig
mand), kalder Olver pa byvagten og lader slyn-
glerne pagribe.

EVENTYR 2: Olver mener, at han nu har
ventet tilstreekkeligt leenge, oghan kundggr s4,
at han vil afholde en offentlig auktion, hvor han
vil seelge forskellige bgger, bl.a. Argond Alfarnes
Foliant. Flere interesserede personer kommer
til byen for at veere med og for at byde, bl.a. de
fleste af de hgjere magikere, der er med i denne
bog. En sddan forsamling kan ikke veere andet
end eksplosiv og farlig.
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ILDSTENEN

UDSEENDE

Ildsteneneret rundt uregelmeessigt stykkekry-
stalliseret lava. Den er gennemsigtig, rad, og
holder man den op mod lyset, ser den ud til at
have en lille braendende flamme inden i sig.
Stenen er omtrent pa stgrrelse med en knyttet
hand. Lavasten med fejl er stort set uden efter-
spergsel, s stenen eripraksisstort set veerdilgs,
trods sinskgnhed (sedelstens vaerdi atheenger af
sjeeldenhed, ikke af skgnhed).

LEGENDER

Ildstenen kan spores tilbage til elementarme-
strenes tid (se Elementarsvaerdene). Den blev
skabt af Jordens og Ildens Herrer i faellesskab.
Da Ildens Mester benyttede sig af den, var det
lige for det lykkedes at sl bdde Vandets og
Luftens Herrer ihjel. I desperation fremmane-
de de to herrer ved falles anstrengelser en or-
kan, der spredte Elementarmestrene i de fire
verdenshjgrner. Ildstenen havnede pa engde ¢.
Nogle ar senere blev Ildstenen genfundet af
denkendte eventyrer Paritoba. Han brugte den
til at breende barbarkongen Konigs stald ned
med, men métte selv bgde med livet for denne
ugerning. Ildstenen er ikke set siden.

KRAFTER

Ildstenen kan skabe magisk ild pé op til 20
meters afstand. Selvvaesner og ting, dernormalt
erimmune over forild, kan skades afdisse flam-
mer, selvom demdaske klarer signogetbedre end
ting, der er uden et sddant vaern. Kun trold-
meend, der beherskerildbaserede besvaergelser,
kan bruge stenen.

PERSONER

CHARGA DEN ILDFULDE

Menneske. Hgjde: 183 cm. Vagt: 79 kg. Alder:
42 ar. Kampduelighed: Halvgod med dolk og
stav’Magiske evner: Ganske godi M1, M4 og M8
samt god iildbaserede besvaergelser.

Chargaerenimponerende person med sit rgde
har og skaeg og sine rgde klaeder, der er dekore-
rede med orange og gule flammer. Han er en
troldmand, der har specialiseret sigiat anven-
deildmagi. Han er en rigtig pyroman og satter
gerne ild p& ting —og folk — s4 tit han kan kom-
me til det. Hans mal med tilvaerelsen er at in-



dsamle alle teenkelige oguteenkelige genstande
og vében, der har noget med ild at ggre. Det er
endnu ikke lykkedes for ham, at fa fat i Ildste-
nen (eller Brandgisla), men hanharetrigholdigt
arsenal af magiske stave, ringe og andre gen-
stande med varierende effekt.

Chargas personlighed passer godt sammen
med det element, han har valgt at repraesente-
re. Hgn er kolerisk og yderst gerrig. Eventuelle
kompagnoner og rejsekammerater plejer altid
at ende med at irritere ham, og netop nu rejser
han alene.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYRI: RollepersonernelgberindiIldste-
nen og Charga den Ildfulde —i denne raekkefgl-
ge. Den klggtige SL kan sikkert regne ud, hvad
der derefter sker...

EVENTYR 2: Chargamgder Barbelei. Dade
begge harvisse tingideresbesiddelse, som mod-
partengernevilleleegge sinhénd p4, erdet veerst
for dem, der evt. eringerheden, nar situationen
begynder at spidse til.

EVENTYR3:Rollepersonerne er dumme nok
til at lade Charga sla fglgeskab med dem. Han
forspger straks at komme til at lede gruppen,
han insisterer pa at forvalte alle skatte og er
meget ophidset over for alle, der saetter sigimod
det (det kan méske veere lidt af leerestreg for
visse spillere, som maske genkender lidt af sig
selviChargas opfgrsel...).

GAMELS QJE
UDSEENDE

Gamels gje er en stor, oval smaragd (med en
diameter pé ca. 15 cm). Den er flad pa den ene
side, afrundet p4 den anden, og den minder om
etgje,ndrdensesligeforfra(den afrundedeside).
Aldelstenen er ca. 1000 guldmgnter veerd. Den
haringen andre seerlige kendetegn end sin ual-
mindelige form.

LEGENDER

For foden af bjerget Friante i Dvaergmassivet
findesderettempel,dererbygget afmennesker,
som tilbeder bjergguden Gamel. Foran templet
stdr en syv meter hgj statue af Gamel, hvis ven-
stre gje er en smaragd. Den hgjre gjenhule er
tom, men engang sad en lignende smaragd ogsa
der. Det hgjre gje blev stjalet, da templet blev
belejret af gudlgse hedninge for naesten 250 &r
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siden, og siden har gjet veeret savnet. Det duk-
kede dog op for 50 &r siden 1 en fortegnelse over
kongFarelisd. [I’sskatte. Ifslge hansbggerblev
gjet modtaget som skattebetaling fra en nordlig
provins. Da Farelis kongerige sidenblev erobret
af Harmon (se Harmons diadem), blev stenen
overdraget til krigerdronningen som lgsepenge
for Farelis datters liv.

Ifplge Gamels praester har stenen ingen ma-
giske eller guddommelige krafter. Men de vir-
ker pafaldende interesserede i at fé stenen til-
bage (og har arbejdet pa deti 250 ar). Deres in-
teresse tages som et tegn p& mere end bare stiv-
nakket stolthed, som Gamelstilbedereellerser
velkendt for at veere i besiddelse af.

Hvor Gamels gje nu befinder sig er ukendt,
men de lzerde mener, at den hgjest sandsynligt
stadigliggeriet afdronning Harmons skatkam-
re.

KRZAFTER

Gamels gje har ingen mystiske, magiske eller
guddommelige kraefter. Pasternesiver forat fa
det tilbage skyldes alene, at de er flove over at
dyrke en gud, som ikke engang har styrke nok
til at skaffe sit gudebilledes gje tilbage.

PERSONER

ABEL BAR-TARKIN
Menneske. Hgjde: 174 cm. Vaegt: 74 kg. Alder:
53 &r. Kampduelighed: Ganske god. Magiske
evner: God i M1, M2 og M7. Meget god nir han
befinder sigibjerge.



Abel bar-Tarkin er en af Gamels praster.
Hans helt glatbarberede hoved, de stalgra gjne
og hans tynde sorte overskeeg giver ham et
imponerende ydre. Abel har arbejdet med at
spore Pjetinaesten 30 &r. Jagten pa Bjet er ble-
vet hans eneste drivkraft i livet, endda vigtige-
re end selve tilbedelsen af hans guddom. Han
tror, at hvis han genfinder @jet, vl han blive
ophgjet til yppersteprast i templet. Hvis det
lykkes alt sammen, er det hanside at bruge sin
nye stilling til at oprette et teokrati med sig selv
som Gamels stedfortraeder og enevaldige her-
sker. For at nd dette mal er han parat til at
benytte naesten ethvert middel, blot detikkelige
er imod gudens bud. Stolthed er en egenskab
som Abel deler med alle Gamels tilbedere.

EVENTYRFORSLAG:
EVENTYR 1: Abel finder et gammelt doku-
ment,deromtalerstedet foretafHarmonsskjul-
te skatkamre. Han anssetter rollepersonerne, for
at de kan hjzlpe ham med at finde det. Hvis de
accepterer hans tilbud, insisterer Abel pa atlede
hele gruppen, undersgge alle skatte og folge
hvertspor, dermuligvis kan fgre til Jjet. Det kan
f.eks. indebaere gravning af en tunnel gennem
en vaeg for at komme til en sted, der ikke er ud-
fyldt pd kortet over grottesystemet.

EVENTYR2:Rollepersonerne finder @jet og
lader kundggre, at de teenker pa at salge det til
denhgjestbydende. Blandtdeinteresserede kan
man f.eks. finde Floribar Tungpung, Tandila
Gillarim, llkamo og Vilibar, eller andre, der er
interesseredeisjeeldne og enestdende genstan-
de. Abel, derikke er specielt rig, forsgger at lok-
ke, stjzele eller narre sdelstenen frarolleperso-
nerne. Hvis han ved, hvor den findes, og hvor-
dan man skal komme til den, behgver han ikke
at teenke s& meget pa hader og srlighed, som
han ellers ggr det.

HARMONS DIADEM
UDSEENDE

Diademet er afnormal stgrrelse og passertil de
fleste (menneske) kvinders hoved. Det bestdraf
platin og er formet som et mgnster af flettede
blomster og ranker. Tre stgrre blomster forrest
har store opaler i midten. Diademet er meget
smukt, og det er omkring 5000 guldmgnter
veerd.

LEGENDER

Diademet blev fremstillet til Harmon, den
skgnne kvindelige kriger, som erobrede en stor
del af kontinentet for godt 70 ar siden. Udover
at hun var en kyndig general og leder, var hun
ogsé meget smuk, og det siges, at hun erobrede
flere lande med sin skgnhed end med sit svaerd.
Det siges ogsé at hun aldrig viste sig offentligt
udensitdiadem, som hendes personlige hofpoet
kaldte "hendes skgnheds funklende krone”.

Diademet forsvandt i den tomultagtige revo-
lution, der fgrste til Harmons dgd. Hvor det nu
findes er ukendt.

KRZAFTER

Diademetrummer enmindre magisk egenskab,
der antydesi sange og historier. En kvinde, der
beerer det, bliver mere attraktiv, med en svagt
charmerende effekt p4 mend af samme race.
Derer 4benbart kuntale om enlettere forelskel-
se eller romantisk fglelse for baereren. De, der
har tilstreekkelig erfaring og/eller viljestyrke,
kan modsté diademets kraft. Det har ingen ef-
fekt pd eunukkerognedsat virkning pAdem, der
har svoret at leve i cglibat (skgnt det kan kom-
me an pa en prgve).




PERSONER

CERI
Menneske. Hgjde: 157 cm. Vaegt: 45 kg. Alder:
31 ar. Kampduelighed: Halvgod.

Ceri er en temmelig elegant kvinde. Hendes
lange blonde har og harde bla gjne giver hende
et udseende som en elverkvinde. Hun er dog
ingen stgrre skgnhed.

Da hun tidligt blev foraeldrelgs, har Ceri vae-
ret tvunget til at klare sig selv hele livet. Hun
stolerikke pd nogen oghader mandlige medlem-
merafmenneskeheden. Hun sgrgerforaldrigat
blive underlegen, specielt ikke hvis en mand af
den grund skulle fa lejlighed til at fgle sig over-
legen.

Ceri har en lille panteldnerforretning neer
kysten. De fleste tingibutikken er gamle vaben
og billige smykker, men det sker, at hun falder
over mere veerdifulde ting. For nylig kgbte hun
etdiadem afen”lillemgrk mand med et flakken-
deblik”. Hun fik det for enbrgkdel af dets oprin-
delige veerdi. Hun faldt selv for det og har ikke
solgt det — og teenker heller ikke péa at ggre det.
Hun barer det ofte selv i forretningen, men
aldrig ndrnogen ser hende. Hun har en fornem-
melse af, at diademet sikkert er stjélet og har
derfor ikke naevnt dets eksistens til nogen.

EVENTYRFORSLAG

EVENTYR1: Rollepersonerne far tilfaeldigt gje
pé diademet 1 Ceris panteldnerforretning. De
har hgrt legenden om "Krigerdronningen Har-
mon”, som Ceri er helt uvidende om. Derfor er
de meget ivrige efter at f4 lov til at kgbe diade-
ment. Men mistaenksom som hun er, vil Ceri
ikke seelge. Rollepersonerne ma finde pa et el-
ler andet — eller ogs4 stille sagen i bero.

EVENTYR 2: En mand i spillergruppen be-
stemmer sig for at "g& pa” Ceri og om muligt
indlede et forhold til hende. Enten ggr han det
for at fafatidiademet, eller ogsd afmere haeder-
lige rsager. Hun ggrnaturligvismodstand over
for hans tilnsermelser.

ILGENS UGLE

UDSEENDE
Den gyldne ugle er en broche af den slags, der
skulle kunne bruges til at holde en kappe sam-
men med. Den er helt af guld med smé diaman-
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ter som gjne. Den er ikke stgrre end, at en vok-
senmand kanlukkenhénden omkringden. Den
er ca. 1750 guldmgnter vaerd, under forudszet-
ning afatejeren forklarer, hvordanhanellerhun
har fiet fatiden.

LEGENDER

Den gyldne ugle blev lavet for omkring 100 ar
siden pabestilling afden store troldmand Ilgen.
Ifglge endagbog, der tilhgrte guldsmeden Benis,
var Ilgen meget papasselig med, at brochen
skulle fremstilles ngje efter hans anvisninger.

Ilgen udkeempede mangen en magisk strid —
og mange ikke-magiske ogsi — og han bar altid
denne gyldne ugle pa sin kappe. Flere kilder
naevner, at nir han fglte sig svag, plejede han
blot at rgre ved uglen og hviske for sig selv.
Derefter kunne han kaste sig ud i kampen med
fornyede kreefter.

KRZAFTER

Trods alle forestillinger om det modsatte findes
der ingen magiske kreefter i Ilgens ugle. Hans
omhyggelige anvisninger omkring dens tilblivel-
se var helt enkelt et udslag af den pedantiske
eksakthed, der praegede hele hans livsstil. Den
styrke, han foregav at hente fra uglen, var helt
enkelt et resultat af den adrenalin, der flgd, nar
hanteenkte pa, athansfjendervillefa fatiuglen,
hvis de besejrede ham.



/i

PERSONER

GILEN
Menneske. Hgjde: 168 cm. Vaegt: 68 kg. Alder:
64 ar. Kampduelighed: Darlig. Magiske evner:
Godi M1, M4, M7 og M8.

Gilen er sgnnesgn afIlgen, hvilket sesafhans
hgje pande, det lange sglvfarvede hir og de ly-
nendeblé gjne. Ligesom sin farfar og sin far Nigel
er Gilen magiker. Han har pitaget sig den op-
gave at undersgge og udforske alle farfaderens
hemmeligheder. Netop nu er hani gang med at
pregve at finde ngglen til den gyldne ugles kraft
og fa klarhed over, hvilken metode hans farfar
brugte for at ggre den immun mod magiafslg-
ring. Den tanke, at uglen méske slet ikke er
magisk overhovedet, er aldrigfaldethamind, og
han ville le hgjt, hvis nogen pastod det.

EVENTYRFORSLAG

EVENTYRI1: Afeneller anden grund far Gilen
denidé, at uglens hemmelighed findes hjemme
hoshansfarfaders erkefjende, sortkunstneren
Fingal. Til forskel fra llgen lader Fingal fortsat
til at vaere aktiv (om han virkelig stadig lever er
dog mere usikkert). Gilen ansatter rolleperso-
nerne for at de kan rejse til Slachborgen, hvor
Fingal bor, og hente Ilgens "forsvundnenotater”,
der naturligvis ikke findes.

EVENTYR 2: Den gyldne ugle bliver stjilet.
Gilen er sikker p4, at det ma vaere Fingal, der
har gjort det, og ansaetter rollepersonerne for at
bringe den tilvejeigen.

24

KERNIKS HAT

UDSEENDE

Kerniks hat ser hverken sarlig original ellerual-
mindelig ud. Det er en lille hat af beige laeder
med skygge, der er bredest fortil for at vaerne
mod solen. Den slags hatte er ret almindelige.
Den har ingen spzender eller andre former for
udsmykning. I handel og vandel ville den ikke
koste mange sglvmgnter.

LEGENDER

Kernik var en meget forsigtig troldmand, der
aldrig gjorde noget som helst, uden at han pa
forhdnd havde regnet ud, hvad han skulle ggre,
hvis noget gik galt. Han var besat afbehovet for
altidathave enudvejienhversituation. Til trods
for at han opndede stor kyndighed, slog han sig
aldrig tilro, men levede sammen med eventyre-
re hele sit liv. Hvis kammeraterne kom i kamp,
holdt Kernik sig altid pa afstand for at "berede
en flugtvej”, hvis det blev ngdvendigt at flygte.
Nuerhannastenheltgdetiglemmebogen. Den
eneste legende om ham, derfortsat cirkulererer
beretningen om hans sidste kamp.

Den tyranniske hersker Zorm af Gnoster fik
at hgre, at Kerniks rejsekammerater havde
mange penge med sig, og han sendte derfor sine
soldaterud for at "beskatte” dem, d.v.s. konfiske-
re s meget som muligt. Eventyrerne satte sig
til modveerge, og kun Kernik overlevede den ef-
terfolgende kamp. Det viste sig, at eventyrernes
rigdomme virkelig var store, og Zorm arrange-
rede en fest for at fejre det gode tilskud til stats-
kassen.

Men Kermik blevramt afdarlig samvittighed
over at have svigtet sine venner og flygtet. Midt
under festen tradte Kernik pludseligindisalen,
omgivet afen vibrerende kraft, der fik gulvet til
atryste. Musikken tav og alles gjne rettedes mod
ham. "Det er tid til at d¢”, sagde Kernik med en
gravlignende stemme, idet han bukkede og let-
tede pd hatten. I samme gjeblik slukkedes alt lys
isalen. Hvad der derpé skete er ret uklart.

Damanigen fik faklerne teendt, 14 herskeren
og alle hans ministre og embedsmaend dgde pa
gulvet (dgdsarsagen har aldrigkunnet fastslas).
Af de stjilne skatte var der ingen spor. Kernik
selvfandtmandgd ude p4 gardspladsen. Formo-
dentlig havde han brugt s meget magisk ener-
gi, at hans sind ikke have overlevet anstrengel-
serne.



KRAFTER

Kerniks hat er faktisk resultatet af en magisk
ulykke. Kernik vari gang med at konstruere en
tryllestav, der skulle have to evner: At slukke al
ild, som den pegende p4, eller at sikre sin bru-
ger usynlighed i ti minutter. Det perfekte red-
skab for den der har brug for at flygte —bade om
dagen ogom natten. Kernik var midti et kritisk
punktifremstillingen: Han skullenu til at udfs-
re den bevaegelse, der aktiverede staven. Men
netop da dbnedes dgren, som Kernik havde
glemt at l4se, og byens borgmester kom ind i et
eller andet sereinde. Som en ren refleks lgftede
Kernik p4 sin hat for at hilse.

Resultatet blev, at magien landede i hatten i
stedet for i staven, s den, der nu letter p4 hat-
ten bliver umiddelbart usynlig i ti minutter.
Samtidig slukkes al ikke-magiskildinden foren
radius af 25 meter, og den kanikke teendesigen
for efter ti minutter. Begge egenskaber aktive-
res samtidig, og de kan ikke adskilles. Vil man
undgé at aktivere magien, md man kramme
hatten sammen, inden man tager den af (hvil-
ket ikke er sveert, da den er blgd).

PERSONER

LIGANDA KRINGLESKANER
Menneske. Hgjde: 171 cm. Vaegt: 69 kg. Alder:
77 &r. Kampduelighed: Ingen.

Liganda er enke efter en af lakajerne ved
Zorms hof. Afenelleranden grund togdenne nu
afdgde lakaj Kerniks hat til sig, da mani sin tid
tog sig af den dgde troldmands krop. Han opda-
gede hurtigt hattens magiske egenskaber, og
Liganda kender ogsé til dem. Da hun mangler
penge, overvejer hun nu at szlge hatten. Hun
stoler dog ikke pA de handlende i den flaekke,
hvor hun bor, men tror, at hun vil fé flere penge,
hvis hun szlger til en troldmand i den nzerlig-
gendehovedstad. Men hun er forgammel til selv
at rejse dertil, sa i stedet skriver hun et brev til
et par kendte magikere og tilbyder dem at
komme og kgbe hatten. Den ene har svaret, at
han kunne teenke sig at give 200 guldmgnter for
hatten, men at han desveerre ikke har tid til at
hente den. Liganda spekulerer nu over, hvem
hun skal betro transporten afden vaerdifulde hat
til. 200 guldmgnter er en enorm sum for hende.

EVENTYRFORSLAG

Nar rollepersonerne kommer til fleekken, hvor
Liganda bor, spgrger hun dem, om de kan tage
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hatten til hovedstaden og derefter pengene med
tilbage til hende. Hun tilbyder dem 20 guldmgn-
ter for hjeelpen. Her stilles spillerne nu over for
et moralsk problem, der kan fgre til flere inter-
essante forviklinger:

EVENTYRI1:Rollepersonernebyderselvover
og kgber hatten for 300 guldmgnter. Da trold-
manden i byen far dette at vide, bliver han gal
og pastar, at han havde truffet en aftale med
enken om at fé lov til at kgbe hatten for 200 gm.
Hanstaevnerenken forretten, oghunbgnfalder
rollepersonerne om hjelp—eller ogsé senderma-
gikeren byvagten efter rollepersonerne for at
tage hatten fra dem.

EVENTYR 2: Rollepersonerne patager sig
transporten, dadealligevel skal til hovedstaden.
Da de nér frem, gar de til en forkert troldmand
(enkenhargivet dem enlap papir med adressen,
men hun skriver utydeligt, sdde gdrtilhusnr. 7
istedetfornr.1). Dentroldmand,dehhavnerhos,
vil dog gerne kgbe hatten og tilbyder 300
guldmgnter for den. Skal de szlge eller ej? Skal
de beholde de ekstra 100 guldmgnter selv eller
give dem til enken? Hvordan reagerer de andre
magikere? Her findes flere muligheder.

EVENTYR 3: Rollepersonerne patager sig
opgaven, men stikker afmed hatten og farbade
enken og troldmanden efter sig.

LAROCS FEMTE RING
UDSEENDE

Ringenerberegnet til at kunne passe pd et men-
neskes finger. Den er af guld med en flad blod-
stenmed etindgraveret, stort”L”. PAringensin-
derside findes inskriptionen "Huset Laroc skal
ikke falde!”. Det virker, som om ringen er vaer-
difuld, og pé det frie marked skulle den kunne
indbringe omkring 500 guldmgnter.

LEGENDER

Denkongelig slaegt Laroc er naesten glemtidag,
hvis man ser bort fra historiefortaellere og leer-
de. Laroc-slaegten regerede over et stort konge-
rige, hvor der fandtes mange uovertrufne kunst-
nereoghéndvaerkere. Rigetgik dogunder, dadet
blev invaderet af barbariske orkere og gobliner
for omkring 300 ar siden. I sine velmagtsdage
havde kongeslagten femringe, der var heltiden-
tiske—bortset frastenene, der varblodsten (den
mistede ring), rubin, smaragd, diamantog onyx.
Defireandreringe ejes nuafFloribar Tungpung.



Legendensiger, atden,derharalle fem ringe,
kan kommunikere med alle medlemmer afden
uddgde Laroc-sleegt og fdindblik i dens hemme-
ligheder.

KRAFTER

Trodslegenderne ogde noget spredte rygter har
ringene overhovedet ingen magiske krefter,
hverken hverforsigeller tilsammen. De erimid-
lertidumadeligt smukke, ogen komplet samling
ville veere uvurderlig.

PERSONER

FLORIBAR TUNGPUNG
Dveerg. Hgjde: 101 cm. Vaegt: 37 kg. Alder: 107
ar. Kampduelighed: Ganske god med dolk,
slynge og handgkse, ellers darlig.

Floribar giver neeppe indtryk afat veere en s
snu og forsigtig person, som han er, med sit
rynkede dveergansigt indrammet af hvidt har.
Af profession er han juveler og diamantsliber.
Han er meget dygtig til at vurdere og taksere
smykker, men kun halvgodtil at fremstilledem.
Deteneste hanvirkeligergodtilinden forsitfag,
er monteringer og indfatninger. Han kan lave
ringe, halsbénd og lignende med sten, der skju-
ler smé& hemmelige rum, eller som kan rotere i
indfatningen. Derfor er han meget eftertragtet
af dem, der gerne vil have fremstillet magiske
ringe, samt af tyve og spioner. Han har 75%
chance for at afslgre falske smykker og 95%
chance for at afslgre en forfalsket Laroc-ring (da
han jo kender dem s godt). Floribar er stort set
haederlig, men holder sig dog ikke for god til at
bytte edelsten ogindfatninger, sa stjdlne smyk-
ker ikke bagefter er til at opspore. Det sidste
koster penge, normalten tredjedel afdeindblan-
dede genstandes materialevaerdi.

"ANDAMI LAROC"”

Menneske. Hgjde: 177 cm. Vaegt: 68 kg. Alder:
38 &r. Kampduelighed: Halvgod med kérde.

Andamis rigtige slaegtsnavn er Beldrager.
Han er lidt af en smétyv og bedrager. Da han
hgrte tale om Larocs bortkomne ring, kom hani
tanke om en anden historie han engang hgrte
om, at der skulle kunne findes skjulte juveler
oppepélofteti hans barndomshjem, bl.a. enring
med et "L” graveret i en sdelsten. Han kgbte
huset og satte sin bror og dennes hustru pé por-
ten. Bag efter undersggte han huset og fandt
ringen. Dette var hans store chance for at blive
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rig. Han studerede alt det han overhovedet
kunne for at fa klarhed over familien Laroc, og
opsggte derefter Floribar. Uanset om detlykkes
for ham at blive rig eller ej, sa vil man sikkert
huske ham i lang tid fremover — enten som den
lenge savnede arving, der fik familieformuen
tilbage, eller som den freekkeste svindler nogen-
sinde.

EVENTYRFORSLAG

EVENTYR1: Floribar ansatter rollepersoner-
ne, for at de kan lede efter den forsvundne ring.
Han tror, at den findes i den gamle sleegtsgérd,
slottet Laroc (der siges at vaere hjemsggt af
spggelser). Han har et kort, der viser borgens
omtrentlige beliggenhed, menellersikke andet.

EVENTYR 2: Rollepersonerne kgber en godt
udfgrt forfalskning af den bortkomne ring og
forsgger at seelge den til Floribar. Floribar kan
ikke lide at blive narret.

EVENTYR 3: Andami Laroc dukker op og
pastér,athanerdensidste efterkommer afslaeg-
ten Laroc. Han har den bortkomne ring som
bevis. Han kraever, at Floribar skal overdrage
ham alle de andre ringe, da de er Andamis "fa-
milieejendom”. Rollepersonerne anseettes af
Floribar for at vogte over ringene, eller af Anda-
mi for at stjeele dem.

MINARTS LUT
UDSEENDE

Lutten ser ud som en almindelig lut af den be-
dsteslags. Den erbygget afdet fineste kirsebzer-
tree og har tolv strenge af forsglvede sener. Ale-
ne p.g.a. dens udseende og dens rent musikal-
ske kvaliteter skulle den nok kunne indbringe
ca. 250 guldmgnter.

LEGENDER

Minart, der var hofsanger for tre konger, er en
afdestgrste musikere, der nogensinde harlevet.
Hans undervisningsmetoder blev desuden
kendt overalt efter, at hans to elever Tandila
Gillarim og Ilian af Torneskoven blev bergmte.
Det siges, at han selv ejede flere magiskeinstru-
menter, bl.a. en blokflgjte, der tilintetgjorde
spggelser og genfeerd, en mandolin, der kunne
hypnotisere tilhgrerne, og en naseflgjte, der
kunne slynge magiske lyn fra sig. Lutten, som
han byggede sammen med en ukendt magiker,



er dog hans ypperligste veerk. Det siges, at den
selv fgrer den spillendes fingre, s4 alle og enh-
ver kan naesten spille lige s godt som Minart
selv. Minart lever fortsat, men er holdt op med
atoptraede. Alder og sygdom har svaekket ham,
og detsiges, athanikkeharlangtigen. Han har
sagt, at ndr han dgd, skal en af hans bedste ele-
ver arve lutten, men han har ikke sagt hvem.
"Hvis jeg afslgrede det, ville spaendingen blive
gdelagt!” siger han.

KRAFTER

Legenderne om Minarts Lut er for det meste
sande. Selv en darlig musikker kan spille som
en sand mester pd denne lut. Nar lutten betje-
nes af en dygtig lutspiller (det svarer til "god”
ellerbedre)kan fglgende kraefter desuden benyt-
tes:

A. Musikanten kan gengive en hvilken som
helst sang eller melodi, som han/hun har hert,
lige s mange gange det skal veere, og pd samme
made, som han/hun tidligere har hgrt den spil-
let.

B. Musikeren kan med det samme finde et
rimord, der passer til et hvilket som helst ord,
deroverhovedet kanrimes pé (visse ord kanman
faktisk ikke rime pa).

C. Musikeren kan f4 alle inden for hgrevidde
tilat tie stille eller synge med pd et omkvaed, eller
tilat synge "baggrundskor” til hans/hendes solo.

D. En gang om dagen kan musikanten frem-
kalde en fuldsteendig naturtroillusion afen trup
pd 20 dygtige dansere, der danser til musikken.

NB: Nok er lutten nzappe til stgrre nytte un-
der en kamp, men teenk p4, hvor mange penge
man kan tjene med den pa torveti den narme-
steby! Desuden giver den fine muligheder for et
virkeligt rollespil.

PERSONER

MESTERSANGEREN MINART
Menneske: Hgjde: 181 cm. Vagt: 56 kg. Alder:
89 dr. Kampduelighed: Ingen.

Patrodsafat Minarterenolding med et smalt
ansigt og indsunkne gjne, sa er han fortsat et
menneske, man leegger maerke til. Han har tykt,
hvidt har og en stemme, som ingen kan undgé
athgre. Isithjerte er Minart midtisinalderdom
stadig, som da han var en ung 20-arig. Han
nyderrivaliseringen mellem hans to yndlingse-
lever og er ked af, at han ikke kan vaere med til
at overveere den strid, der bryder ud, nir man
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engang laeser hans testamente.

I testamentet skriver han, at lutten skal ar-
ves af Tandila eller Ilian. For at f4 den ma en af
dementenovertaledenandentil at afsta fraalle
krav pa lutten, eller besejre den anden i en of-
fentlig kappestrid i musik, poesi og satire. Den-
ne tvekamp skal foregd ved en passende hgjtid
eller festival.

ILIAN AF TORNESKOVEN
Menneske. Hgjde: 183 cm. Vaegt: 85 kg. Alder:
24 ar. Kampduelighed: Darlig.

Ilian er en charmerende yngling med dybbla
gjne og et vindende smil. Den, der omgés ham,
opdager dog hurtigt, at han mangler moralsk
holdning og 4ndelig dybde. Han er bare ude ef-
ter det, der er bedst for ham selv her ognu. Han
eregentligikke ond, blot barnlig egoistisk. Han
hverken stjaler eller myrder, men er lumsk og
vil ikke undlade at bryde sine lgfter og forret-
ningsaftaler, hvis det pludselig ser ud til at
kunnebetalesig. Fa afdem, der kender ham, vil
betegne ham som deresven,menhanharenlille
flok kvindelige beundrere og elskerinder. En
gang prgvede han ogsé at inkludere Tandila 1
denne sidste kategori, men han fik et rungende
nej til svar. Han er ikke sur p& hende af den
grund, men misunder hende hendes musikalske
forméen, der er hans egen langt overlegen.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYR1: [lian synker endnu en grad i mo-
ralsk henseende og ansatter en snigmorder til
at tage livet af den gamle Minart. Tandila, der
er pi besgg hosoldingen, opdager komplottet og
ansatterrollepersonernetil atbeskytte Minart.
Hyvis snigmorderen har heldet med sig — eller
bliver arresteret — vil hun anklage Ilian for at
vaerebagmanden. Dermedbliver hun selv Ilians
dgdsfijende og méske mé hun sé ansatte rolle-
personerne som livvagter.

EVENTYR 2: Minart dgr, enten af naturlige
arsagerellerviaetsnigmord somieventyrl.Da
hverken llian eller Tandila vil afsté fra at krav
pélutten, bliverkampen omden somitestamen-
tet. llian ved, at han aldrig vil kunne vinde over
Tandilaienerligkamp, oghan prgver derforpa
at fuske. Han ansaetter rollepersonerne, for at
de skal hjeelpe ham med at sabotere Tandilas fo-
restilling. Der kan f.eks. blive tale om at stjele
strengene til hendes lut, heelde eddike 1 hendes
vin (for at ggre hende hees), blande sig med pu-
blikum for at rdbe "gv” eller andre beskidte



tricks, som SL nu engang kan finde p4.

botage, men Tandila aner, at noget erigeere, og

Som et alternativ kan Ilian anseette et hold hunansattersirollepersonerneforatbeskytte

beller, der skal udfgre den allerede navnte sa-

’ ."
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MORDINS MYSTISKE
SPEJL
UDSEENDE

Spejlet virker som om, det er et velfremstillet,
men helt normalt spejl af sglvbelagt glas i en
ramme af egetrze. Rammen er udskaret med
runer, der ser "magiske” ud, men som faktisk er
helt meningslgse. Hele sagen er halvanden
meteri hgjden og en meter bred.

LEGENDER

De eneste legender, der findes om spejlet stam-
mer fradetsnuvaerendeejere, [lkamo og Vilibar.
Deres historie gir ud p4, at da den store og
meegtige troldmand Modin teenkte pa at overta-

sig selv og forestillingen mod sabotage.
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ge magten i det Sariliske Imperium, ville han
forst give sig selv en mulighed for at finde ud af
kejserens og de andre magthaveres hemmelig-
heder. Derfor konstruerede han et magisk spejl,
der kan seindi fortiden. Da han dgde blev spej-
let sendt til Magikerlauget. Ilkamo og Vilibar
kgbte det derfra.

Historisk set lyder denne legende troveerdig
nok. Der fandtes en troldmand ved navn Mor-
din, der prgvede p4 at overtage det Sariliske Im-
perium ved afpresning og lumskerier. Det er
ogsi sandt, at han testamenterede de fleste af
sine ejendele til Magikerlauget. Men der findes
blot ingen historiske notater om noget spejl.

KRAFTER

Der er et vist mal af sandhed i det Ilkamo og
Vilibar siger. Spejlet viser virkeligt det, der er



sket. Desveerre viser det blot kun det, der skete
for fem minutter siden pa det sted, hvor spejlet
befinder sig (Ilkamo og Vilibar demonstrerer
gerne dette for at vise, at spejlet virker). De vil
have 10.000 guldmgnter for det, men det kan
pruttes ned til 5.000. Den, der kgber spejlet, far
enbrugsanvisning med, derindeholdertodusin
"magiske ord og vendinger”. Ved at lse disse i
forskellig reekkefglge, skal man kunne "sndre
indstillingen” pa spejlet, si det badde kan vise
andre steder og fjernere tider. Bogen er s in-
dviklet, at en indskrzenket kgber givet blot bli-
ver forvirret og giver op, mens en normalbega-
vet person antageligt mé drage den konklusion,
at han/hun selv mé have gjort en fejl et eller
andet sted, da "indstilingen” ikke sndres.

PERSONER

VILIBAR
Menneske: Hgje: 177 cm. Veegt: 77 kg. Alder: 25
dr. Kampduelighed: Ganske god med sveerd,
dolk og knytnaeve.
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Vilibar er en tyv, hverken mere eller mindre.
Han prgver heller ikke at foregive noget som
helstandet, nrdet virkelig gaelder. Hvishaner
ngdt til at skjule sin identitet, har han 25%
chance for at narre nogen, han tidligere har
mgdt, og 75% chance for at narre en fremmed.
Han holder af et eventyrligt liv, men bruger
megen tid til at udteenke hurtige mader at blive
rig pad — sammen med sin kompagnon Ilkamo.

Vilibar ser godt ud, har kraftigt brunt har og
en antydning af en mustache. Han er en impul-
siv og behagelig person, skgnt han kan vaere
snaversynet og tungnem ind imellem. Han el-
sker morsomme historier og platte ordspil, og
hans yndlingsbeskeeftigelse er at drille Ilkamo.

ILKAMO
Menneske. Hgjde: 183 cm. Vaegt: 92 kg. Alder:
30 ar. Kampduelighed: Ganske god med svaerd
ogbue.Magiske evner: Godi M1, M3, M4 ogM7.
Med sit blonde hér og sin stovte fysik ser Ilka-
mo ud som en typisk nordbo. Han finder ofte p&
meget sggte og urimelige projekter, som han og



Vilibar skal prgve at udfgre. Ilkamo ved meget
om magi, men mangler helt takt og diskretion.
Hvis andre rammes afulykke, mener han, atde
far, hvad de har fortjent, men nir han selv
kommergalt afsted, erdetaltid andresfejl, isser
Vilibars.

BARON IVAR
Menneske. Hgjde: 153 cm. Vaegt: 68 kg. Alder:
52 &r. Kampduelighed: Déarlig.

Baron Ivar er en lavere adelsmand, der veel-
dig gerne vil lgftes op ad rangstigen. Han plan-
leegger at nd den forfremmelse ved hjzlp af
afpresning via Mordins mystiske spejl, som han
har hgrt tale om gennem sine lejede spioner.

Hvis han kgber spejlet ogopdager, at detikke
fungerer, vil han bekymre sig mere om sit rygte
end om sin ret. Helst vil han have sine penge
tilbage i al stilhed for ikke at blive offentligt til
grin. Han vil sd le&enge som muligt undgé en of-
fentlig retsag.

Ivar er fej. Méaske vil han end ikke have mod
til at bruge spejlet, selvom han kgbte det, og det
kunnefungere. Han ordneralle sine forretning-
er gennem strdmaend af skraek for at blive afslg-
ret.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYR 1: Vilibar og Ilkamo forsgger at
seelge spejlet til rollepersonerne. Hvis de kgber
spejlet og opdager, at det ikke fungerer, vil de
ogsa opdage, at Vilibar og Ilkamo har forladt
byen kun f& timer efter, at spejlet var blevet
solgt.

EVENTYR 2: Baron Ivar tager mod til sig og
kgber spejlet. Da han opdager, at det ikke duer,
ansatter hanrollepersonerne for at opspore Vi-
libar og Ilkamo og f& pengene tilbage. Vilibar og
Ilkamo, der kender til baronens fejhed, truer
med at afslgre ham, hvis han ikke lader dem
veaerei fred. Hvis han truer dem med vold, siger
Ilkamo roligt, at han har skrevet et dokument,
der ngje angiver tid og sted for handelen, kgbe-
rens navn samt hans egne overvejelser over,
hvad Ivar mon har teenkt sig med spejlet. Doku-
mentet findesiflerekopier,ogdet erbelagtmed
entrylleformular, der ggr, at det materialiseres
i handen p4 alle nyhedsoprabere i byen i sam-
me gjeblik, han eller Vilibar dgr. Naturligvis
bluffer han, men Illkamo er god til at bluffe.
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MORDINS
DAMONFALDE

UDSEENDE

Felden er som et glasrgr, der er ca. 15 cm langt
og5cmidiameter. [ hverende er det lukket med
traepropper og lak. Praeget i lakken findes der
mystiske runer og magiske tegn. Som yderlige-
reforseglinglgber dertojerntridde mellem prop-
perne.

LEGENDER

Deenestelegender, der findes om"Mordins dee-
monfaelde” fortelles af dens ejere, Ilkamo og
Vilibar. Ifglge de to konstruerede den maegtige
troldmand Mordin dette apparat for at kunne
fange og uskadeligggre en farlig deemon ved
navn Jalo. Denne deemon er speerret inde i
glasrgret ogmanulyde glasrgrets ejere. Daemo-
nen har uanede magiske krafter, som star helt
til ejerens disposition.

KRAFTER

Der har virkelig eksisteret en troldmand, der
hed Mordin—se under "Mordins mystiske spejl”.
Men han har intet med sagen at ggre. Faktisk
er det llkamo selv, der med sin begraensede
magiske viden, har fremstillet "deemonfzelden”.
Nu prgver han og Vilibar at szlge den, og de
demonstrerer gerne dens kraefter.

Nar Ilkamo raber pa "Jalo”, viser der sig en
lille deemonlignende figur inde i rgret. Daemo-
nen bukker og siger "befal og jeg adlyder”. Ilka-
mo fortseetter: "Vis os en prgve pa din styrke!”.
Figureni rgret bukker igen og siger "Ja, herre.
Jeg skal lgfte den dér”. Han peger pé en stor
stenblok, der ser ud til at veje mindst 200 kg
(eller en anden genstand i samme stgrrelsesor-
den) og straks lgftes stenen opiluften, hvorden
svaever i ca. ti meters hgjde. Derefter bukker
demonen igen og forsvinder, hvorpé stenen
falder til jorden med et bump.

Hvis en kunde skulle bede om at se andre
prgver pa deemonens kreefter, siger Ilkamo, at
han helst ikke vil bruge den mere end en gang
om dagen, da det er sveerere at f& deemonen til
at adlyde, hvis man overanstrenger den. Han
beder derfor kunden om at komme tilbage nze-
ste dag, hvis han eller hun vil se en ny "kraft-
prgve”. (Hvis nogen gerne vil det, viser det sig
sikkert, at Ilkamo og Vilibar netop har forladt



byen — eller at feelden pludseligt er blevet stja-
let).

Figurenirgret er ikke en rigtig deemon, men
en illusion. Hver gang, man kalder pa "Jalo”,
sker det samme. Illusionen viser sig, siger de
samme replikker, og lgfter de naermeste tunge
ting (det er lidt tilfeeldigt, hvad der findes 1
nzerheden, men altid dgde ting, aldrig levende
vaesner). At genstanden ogsé lgftes erdogingen
illusion.

Ilkamo og Vilibarvil have 6000 guldmgnter for
"deemonfelden”, men kan dog pruttes ned til
3000.Narnogen kgber den, forsvinderde togav-
tyve lynhurtigt fra stedet.

P trods af at faelden er svindel, kan den fak-
tisk blive nyttig, hvisrolepersonerne teenkersig
lidt om. En 200 kilo tung stenklods eller en
anden tung sag, der kan lgftes ti meter op, kan
jo bruges til at knuse et tag med —eller et gulv
(narden falderned). Hvisman sgrger for at give
genstanden et puf1i siden, netop nir den lgftes
op, vil den kunne bevaege sig i en kastebue og
styrtenedioptil 30 meters afstand. Dermed kan
"fzelden” bruges som vében.

Man kan bruge "faelden” s tit, man har lyst,
men den har dog kun et begraenset antal lad-
ninger (SL mé afggre her). Efterhdnden vil den
magiske kraft blive brugt op, og "faelden” holder
til sidst op med at fungere.

PERSONER

[LKAMO OG VILIBAR
Sebeskrivelsen under "Mordins mystiske spejl”.

EVENTYRFORSLAG

Rollepersonerne narres til at kgbe "faelden” og
opdager hurtigt, at den ikke fungerer. Er de nu
smarte nok, kommer dei tanke om, atden trods
alterbrugbar som fgrt neevnt. Erde sure overat
veere blevet narrede, kan de bruge den til at
heevne sig pa Ilkamo og Vilbar med. F.eks. ved
at lade en tung klippeblok falde ned gennem
taget pa deres hus.

NIGORS STAV
UDSEENDE

Nigorsstaverca.150 cmlangogneesten heltlige.
Den ser ud til at vaere fremstillet af en hard,
mgrk traesort, men den er ikke tilstreekkelig
tung til at veere af ibenholt. Den gverste del er
udskéret som et slange- eller et gglehoved, men
ellerserstavenudenudsmykning. Uden atvide
noget om stavens magiske evner, kan den szl-
ges for samme pris som en almindelig, veludfgrt
stav (jo-stav, faegtestav eller lignende).

LEGENDER

Derfindesflere historier om troldmanden Nigor
oghanssnildeogdurkdrevenhed. Hanhavdeen
besynderlige evne til altid at kommeiknibe, men
pa trods af alle odd’s klarede han sig altid ud af
situationen. At folk var bange for hans stavkan
nappe undre, da troldmaend jo plejer at have
stave, der kan udslynge lyn og andre ubehage-
ligheder. Men den slags s man aldrig Nigor
gore. Til gengaeld siges det, athan havde en tam
slange, der var usynlig og som kun viste sig
engangimellem.

Nigor forsvandt sporlgst for ti &r siden under
en snestorm i Halfiapasset, og man tror, at han
omkom. Men der findes ogsé flere rygter, der
siger, at han tilsyneladende stadig eri live.

KRZAFTER
Staven var oprindelig en giftslange, men Nigor
brugte tre rafssitlivtil at skabe en stavafslang-
en — det var hans afgangsopgave fra magiker-
skolen. Efterkommando fra enmagiker (derma
vaere mindst "halvgod” i M6 og M7) kan staven
vendetilbage til dens oprindelige slangeskikkel-



se. Staven har flg. egenskaber:

A. Staven kan bruges som vaben. Den funge-
rer da som en almindelig stav, men er hird som
stal og kan ikke skades afikke-magiske vaben.

B. Staven beordres til at vende tilbage til sin
ejer. Dette kan fungere i op til 200 meters af-
stand. Staven forvandlesstrakstil en slange, der
ialhast bugter sigden korteste vej tilbage til sin
ejer. Slangen kan dog ikke altid finde ud afden
enkleste vej, f.eks. gennem en labyrint. Hvisen
forhindring tvinger slangen til at bevaege sig
veek fra sit mal, stopper den op.

C. Den er veeldig god til et bagholdsangreb.
NAar som helst kan den forvandles til en slange.
Nigor plejer at raekke staven frem mod en fjen-
de, prikke vedkommende i maven eller pa en
eller anden made forsgge at irritere ham eller
hende. Naturligvis griber modstanderen fat 1
staven for at vride sig lgs, for s& blot at opdage,
at en giftslange har snoet sig rundt om ofrets
hand, og at giftteenderne allerede er hugget ned
ihdndledet. I neeste sekund sidder Nigors dolk 1
ofrets hals.

D. Man kan bruge den som en fzlde. Man
placerer staven pa det gnskede sted, giver en
speciel kommando og forsvinder sé fra stedet.
Dennzeste person, der passerer stedetinden for
én meters afstand, udlgser feelden: Staven for-
vandles til en angribende slange.

I sin slangeform er staven meget hurtig og
sveer at ramme (SL m4 afggre hvad det vil sige1
tal). Nar den fgrst er blevet til slange, forbliver
den i dyreform indtil man atter kommanderer
"stav”. Giften fra biddet er ikke dgdeligt, men
hurtigtvirkende. Ofret bliver bevidstlgs i lgbet
afto minutter, hvis biddet virker rigtigt. Slang-
en er steerk nok til at kunne bide igennem et
laederpanser.

PERSONER

NIGOR
Menneske. Hgjde: 180 cm. Veaegt: 71 kg. Alder:
36 ar. Kampduelighed: God med dolk og stav,
ellers darlig. Magiske evner: God i M6, M7,
halvgodi M1, M4 og M8.

Nigorerenmand med et kald. Sombarn over-
vaerede han, hvordan en grum feudalherre hen-
rettede hans far og voldtog hans mor. Disse op-
levelser har formet hans karakter. Han ser det
som sin mission at bekeempe undertrykkere af
enhver art, iseer dem, der behandler fattige og
svage mennesker hensynslgst. Han er nemesis
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for alle af den type, der krydser hans vej.

Men Nigor erikke en tapper ridderi skinnen-
de rustning, der dbent fordgmmer skurkene.
Han bevaeger sig tvaertimod i det skjulte for at
sla til, nAr man mindst venter det. Han optree-
derimange slags forklaedninger ogunderfalske
navne, af og til som tyv, af og til som handvzer-
ker, leerd mand eller skriver f.eks. Han sniger
sigind hos sine fjender, indhylder dem i en for-
nemmelse aftryghed og sikkerhed for bag efter
at tage livet af dem—uden at efterlade sig spor.

EVENTYRFORSLAG

Rollepersonerne bliver kastet i faengsel af en
rgverbaron, der planlaegger at szelge dem som
galajslaver eller méaske tortere dem (han tror
nemlig, at de sidder inde med nogle hemmelig-
heder, som han gerne vil have fat i). Nigor har
infiltreret baronens hof, oghan hjelperrolleper-
sonerne til at flygte. Men straks efter far rolle-
personerne at hgre, at deres redningsmand er
blevet afslgret og nu sidder i rgverbaronens
fangehul. De fgler, at det er deres pligt at prgve
at hjelpe hamud. Detlykkes dem at kommuni-
kere med Nigor, der forteeller, hvor han har
skjult staven,og hvordan den skal anvendes. Ved
hjelp af den kan de méaske snige sig ind og befri
ham—uden at de skal keempe mod hele borgens
garnison af soldater.

OLMAS HJERTESTEN
UDSEENDE

Olmashjertesten erenrubin. Denernaesten helt
sfeerisk, ca. tre centimeteri diameter, ogdenhar
englat, poleretoverflade. Afogtil reflektererden
lyset pd enoverraskende méde, hvilket viser,at
den er magisk. Som juvel alene er den nok sine
5000 guldmgnter vaerd.

LEGENDER
Hjertestenen blev fundet — og fik sit navn — af
den bghmiske troldmand Nagan den Rade for
omkring 20 ar siden, da han havde drabt den
kgdaedende deemon Olma. Han solgte stenen til
denkvindelige deemontilbeder Salome Tamari-
na, der brugte juvelen til at kalde Olma tilbage
fra den Mgrke Dimension. Olma draebtes igen
af Ridder Ralfin af Strandle. Ralfin er medlem
af Strandleridderne, en gruppe staerke maend,
der rejser rundt og frelser jomfruer, draeber
monstre og udfgrer andre ridderlige gerninger.



Strandleridderne har deres egen troldmand,
adepten Chembly. Chembly har for tiden hjer-
testeneni sit eje.

KRZAFTER

Dzmonen Olma er steerkt knyttet til Olmas
hjertesten. Rubinen er en bro mellem hans
dimension og voregen. Olmabrugerstenen, nir
han skal projicere sin fysiske form over i vores
dimension. Han tager daformrundtomrubinen,
sa den kommer til at sidde midt i hans krop. Til
Olmas store sorg kan han ikke udfgre denne
projektion uden hjelp fra en magiker i vores
verden. Uden denne hjzlp er der ingen garan-
tier for, at Olma kommer ind i vores dimension
pai det rette sted elleri den rette form. Vist kan
han projicere sig selv, men han vil ikke risikere
at lande flere kilometer fra hjetestenen og mé-
ske f& form som et lille dyr. Nar Olma er kom-
met over i vores dimension, sendes han straks
tilbage, hvis man rgrer ved hjertestenen med
jerneller stal.

PERSONER

CHEMBLY
Menneske. Hgjde: 173 cm. Vaegt: 63 kg. Alder:
107 &r. Kampduelighed: Dérlig. Magiske evner:
Udmeerketi alt.

Til trods for at han er en af de dygtigste nule-
vende magikere ser Chembly ikke sddan ud.
Han klaeder sig som en almindelig arbejder og
er glatbarberet. Hans hvide har er fortsat langt
og teet, og ansigtet er naesten helt uden rynker,
Han har ikke bare det knivskarpe intellekt og
den skarpe tunge, som han var kendt for i sin
ungdom, i behold, men ogsé sin smidighed og
udholdenhed. Han har givet brugt magi for at
forleenge sit liv og modvirke alderdomstegn.
Chembly er en stor spasmager, men han tolere-
rer ingen dumheder i vigtige spgrgsmal, der
geelderliv og dgd. Hjertestenen opbevarer hani
et skrin af stdl, som kun han har ngglen til. Det
siges, at han haren meget stor samling afmagi-
ske drikke og pergamentruller.

RIDDER RALFIN
Menneske. Hgjde: 183 cm. Vaegt: 82 kg. Alder:
29 4r. Kampduelighed: Meget god med lanse og
kampsveerd, ellers god.
Ralfin — en af de yngste Strandleriddere — er
ogsdenafgruppensstgrsteidealister. Haneren
prasentabel fyr med sit blonde har og sit smuk-
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ke ansigt, og nyder stor paskgnnelse blandt
dronninger, nidige enker og prinsesser. Ralfin
troroprigtigt pa, at alle menneskerinderstinde
er gode og rene. Derfor har han aldrig dreebt et
menneske. Listen over hans heltegerningerom-
fatter derimod stabler af draebte deemoner, or-
ker,trolde ogselvenogandendrage. Hansidea-
lisme vil givet tage af med tiden, men lige nu er
hans iver og @rlighed uovertruffen.

SALOME TAMARINA
Menneske. Hgjde: 169 cm. Vaegt: 61 kg. Alder 26
4r. Kampduelighed: Halvgod. Magiske evner:
GodiM1, M2, M3, M8.

Afsin far —en filosof der troede pa skeebnens
magt—laerte Salome, at alle menneskers skab-
ne er at ggre onde gerninger — enten de vil det
eller ej. Salome, der dengang var 14 4r, beslut-
tede sig til, at der ikke var nogen grund til at ga
og vente med det uundgaelige, og gik derforind
1 en gruppe deemontilbedere. Med sin skgnhed
og magiske naturbegavelse steg hun hurtigt i
graderne og fik rang som Fyrstinde. Salome er
absolutond ogtageringen hensyn til nogen som
helst regler. Hun er parat til at ggre hvad som
helst for at na sine mél. Hun har sat sig for, at
hun mé have hjertestenen tilbage, og leegger
netopnuplanerfor,hvordan hunskal fifatiden.
Under et forsgg pa at forestille sig hjertestenens
fremtid fik hun fornylig mulighed for at opleve
envision afsin egen fremtid: Gammel og tandlgs,
kleedtilaser, al skgnhed og magi veek —kort sagt:
En ynkveerdig gammel kelling overladt til
omverdenens ndde og forgodtbefindede. Dette
har rystet hendes sorte sjel og fiet hende til at
tvivle pé sig selv. Findes der en mulighd for at
e&ndre og tage afstand fra ondskaben og egois-
men? Det vil tiden vise.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYR 1: Salome glemmer for en periode
sinurovaekkende fremtidsvision og prgver pAat
tage hjertestenen tilbage fra den person i hvis
eje, hun senest s4 den, nemlig Ralfin. Rolleper-
sonerne kan komme ind i kampen — enten som
Salomeslejedelivvagter eller som Ralfins fglges-
vende. Méske vil en eller anden af dem forsgge
at blive optaget i Strandleriddernes kreds.
Kampen mod Salome kan vise, om de er vardi-
ge.
EVENTYR2: Salomeerfastbesluttet padikke
at rammes af den skabne, fremtidsvisionen
viste. Hun har hgrt tale om Chembly og hans be-



meerkelsesveerdige ungdommelighed, og hun
prever at finde ud afhans hemmelighed. Chem-
bly tror, at hun er ude efter hjertestenen og for-
bereder sig p den afggrende kamp. Rolleperso-
nerne kanbliveindblandet pd samme médesom
iEVENTYR1.

f

SANKT FRYNVARDS
FISK

UDSEENDE

Deterenlille fisk afkeramik, smukt glaceret og
meget naturtro. Den er ca. 5 cm. lang. I handel
skulle man kunne selge den som halssmykke
eller som en pyntegenstand for omkring 20
guldmgnter.

LEGENDER

Sankt Frynvard var en eremit, som boede i en
grotte neer den Store Flod. Mennesker plejede
atkomme oglaegge mad tilham pd en steninzer-
heden af @refrygt for den hellige mand. Men
under den store periode med hungersngd for 52
ar siden, havde folk intet at give ham. Man reg-
nedeheltsikkert med, athanvilledg afsult. Men
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en dag kom eremitten gdende ind til byen. Han
var udmarvet, men der stod ligesom en aura af
styrke rundt om ham, og han péastod, at han
havde haft en &benbaring. Han gik den lige vej
til pottemagerens veerksted og bad om at fa lov
til at lane det en time. Ingen vovede at sige nej,
og en time senere kom eremittenud meddenlille
keramikfisk i hAnden. Unden nogen forklaring
vendte han tilbagetil sin hule. PAenelleranden
made overlevedehan dedarlige tider, oghan vir-
kede faktisk ved godt huld bagefter.

Senere fortalte Frynvard til en omvandrende
munk, at hans gud havde vist ham, hvordan han
skulle fremstille et fangstredskab, der kunne
sikre ham mad gennem hungerperioden. Den
lille keramikfisk "fiskede” for ham, sagde han.
Hvor fisken forsvandt hen efter hans degd er
ukendt. Nogensiger,athankastededenifloden,
andre at den blev stjélet.

KRZAFTER

Hvis man kaster fisken i havet,ien sgelleriet
vandlgb, hvor der findes fisk, er det blot at ven-
te. Ilgbet af'ti minutter dukker der normalt en
stgrre fisk op, der slugerden laekre lille keramik-
fisk. Da traeder magien i funktion, og fisken
slynges op pa land for fsdderne af keramikfi-
skens ejer. Nu renses fisken og keramikfisken
tages ud af dens mave.

Padenne made kan der hgjest fanges syv fisk
pr. dag. Da den fisk, der bruges som madding,
erafguddommelig oprindelse, kan denikke mis-
bruges. Hvisnogenskulle finde pa at stjeeleden,
vil den ikke leengere fange fisk, men "svgmme”
vaek under vandet far at finde en anden person,
der er sulten.

PERSONER

FARD FRAKKE
Menneske. Hgjde: 164 cm. Vaegt: 59 kg. Alder:
29 ar. Kampduelighed: God med dolk, ellers
halvgod.

Fard eren snuog durkdreven tyv. Han erhelt
uden samvittighed og stjaler lige gerne fra rig
som fra fattig. For et stykke tid siden skete der
imidlertid noget maerkeligt. Fard 14 pd luruden
for en bondegérd ved floden. Han var sulten og
overvejede at stjeeleen hgne fragarden. Pludse-
lig plaskede det udeivandet, ogen fisk hoppede
op oglandede lige ved siden afham. Da han var
kommet sigover overraskelsen, tog Fard sindolk
og rensede fisken, og i dens mave fandt han en



smuk lille fisk af keramik.

Fard hader fisk og besluttede sig derfor til at
szlge sin "fangst” i den neermeste by i habi ste-
det forat fa sig et mere velsmagende maltid. Ke-
ramikfisken stoppede han i lommen. Han ved
intet om Frynvards historie, men aner, at der
kanvarenoget sarligt ved dennelille skulptur.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYRI1:Rollepersonernetraffer Fard,der
beder deres magiker om at hjeelpe ham med at
finde ud af, om fisken er magisk ogisa fald, hvad
den kan bruges til. Da han fir svaret —uanset
hvilket—stjeeler han rollepersonernes penge og
stikker af. Rollepersonerne satterefterham.Da
de far fat i ham, letter de ham for alt, incl. kera-
mikfisken. Noget senere mgder de en leerd
mand, der kan fortelle om figurens baggrund.
Men da rollepersonerne teknisk set har stjlet
den, fanger de igen fisk med den. Kaster de den
ivandet kan den dukke op leengere inde i even-
tyretienandens eje. Fisken kan faktisk ga hen
og blive en slags historie i historien, der dukker
op pade mest uventede steder. PA samme made
kanFard gdhenogblive enlangvarigplagednd,
da han jo vil have sin vaerdifulde ejendel tilba-
ge.
EVENTYR 2: Rollepersonerne er pa vej over
en smal bro, da de mgder Fard. Da de mgdes
kommernogen afdemtil at puffe til Fard, s han
falder i vandet. De traekker ham op, men kera-
mikfisken er faldet ud afhanslomme. Pludselig
kommer en stor laks farende op af vandet for at
lande midt i gruppen af folk. Da der er flere
personer rundtomham, kan Fard naeppe past4,
at fisken er hans, selv om han nu forstar, at det
hele har noget at ggre med hans keramikfisk.
Den eneste made at sikre sig laksen og dens
dyrebareindhold p4 er at afslgre keramikfisken,
ogdetvil Fard absolutikke ggre. Hvad somhelst
kan nu ske.

SANKT TREMELS
BAGER

UDSEENDE

Baegeret er femten centimeter hgjt og otte cen-
timeteridiametergverst. Detharenlavstilk og
en bred fod. Afudseende er det blot et alminde-
ligt baeger af glas, der kun kan koste nogle f&
guldmgnter.

LEGENDER

Sankt Tremel (udtales "tremmel”)denslgvevar
en meget trofast og dygtig preest, der tilbad lz-
gedommens gud (eller en anden god gud, som SL
anser for passende). Tilnavnet "den slgve” kom-
mer af, athanikke er specieltinteresseretisine
omgivelser, hvilket af og til ggr, at han virker
fraveerende og tungnem. Legenden siger, at en
dag,daTremel var midti gudstjenesten, tumle-
de en séret kriger ind i templet. Tremel reage-
rede for en gangs skyld hurtigt og afbrgd cere-
monien for atlzege den skadede mand. Templets
®ldste brokkede sig over dette, men guden
mente, at Tremel havde handlet korrekt og be-
lgnnede ham med et magisk, helende baeger.
Den hellige mand dgde for ti &r siden, og ingen
har derefter set noget til beegeret.

KRAFTER
Nar baegeret fyldes med indviet vand og det
héndteres af en praest, der tilbeder den samme
gud som Tremel, forvandler baegeret vandet til
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enhelendedrik, der afbgder sygdomme, skader,
blindhed, forgiftning og sindssyge. Drikken ma
drikkes direkte fra baegeret senest fem minut-
ter efter forvandlingen, ellers mister den sin
kraft ogbliverblot til bittert vand. Drikken kan
kun fremstilles en gang pr. dag. Hvis den, der
drikker drikken, tilbeder en gud, der er mod-
stander af Tremels gud, har drikkeningen virk-
ning. Baegeret ser ud til at vaere af almindeligt
glas, men det er stort set ikke til at knuse.

PERSONER

PEER KRISTOL
Menneske. Hgjde: 152 cm. Vaegt: 45 kg. Alder:
51 &r. Kampduelighed: Magiske evner: Meget
godiM2, M3, M5.

Skgnthanerlille og serretfjolletud, s er Peer
ikke desto mindre leder af et af de maegtigste
religigse trossamfund i De tre Kongeriger, det
som Sankt Tremels tilhgrte. For nyligerenlille
fanatisk sekt brudt uf af det religigse samfund
under ledelse af praestinden Corican Sobor. De
heevder, at de erleegedomsgudens eneste sande
tilbedere. Peererirriteretover dette angrebmod
hans samfund, og han har bestemt sig for at
preveatfinde Tremels baeger foratbevise,athan
har den rette tro.

Peer har udtryksfulde bldgra gjne. Haneren
feengslende taler og en sand naturbegavelse som
leder. Det eneste, der for alvor betyder noget for
ham, er hans gud. Hans liv ligger helt i gudens
hander —mad, husly, t¢j og andet, som han har
brug for, fir han af guden, nir denne er tilfreds
med ham, eller fratagesham afden samme gud,
hvis denne er sur.

CORICON SOBOR
Menneske: Hgjde: 188 cm. Vaegt: 61 kg. Alder:
47 &r. Kampduelighed: Magiske evner: Ganske
godiM2, M8.

Coricanliderlige sé megetp.g.a. sinusadvan-
lige hgjde som Peer lider af sin lidenhed — hvil-
ket vil sige: Overhovedet ikke. Hendes lange
sorte har og kolde grgnne gjne mildner nzppe
indtrykket af hendes hgjde, men hun har et
usikkert smil, der fir de fleste til at tro, at hun
er helt ufarlig. Hun er dog langt fra nogen
harmlgs type. Tveertimod er hun en af de mest
aggressive og fanatiske religigse ledere, der
findes. Hendes fromhed er dog mest en ydre
facade, for hendes religion er et varktgj, et
middel til at sikre hende magt. Hendes tilheeng-

ere er mere alvorligt troende, og vil givet reage-
re med hellig vrede, hvis noget finder pa at
angribe Corican ellers hendes leere.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYR 1: Coricans og Peers rivaliserende
templer er begge pé jagt efter baegeret, og den,
der finder det, vil givet kunne ende som sejrher-
reniden religigse strid. Rollepersonerne bliver
indblandede, enten fordi nogen af dem tilhgrer
en af religionerne, eller ved at de bliver ansat
som livvagter eller som baegerets eftersggere.

EVENTYR 2: Efter ars efterforskning har
Peer Kristols tilhengere endeligt fundet Sankt
Tremels grav. Da man tror, at den indeholder
beegeret, finansierer Peer nu en ekspedition for
at fi dbnet graven, der ligger i orkernes omré-
de.Men Corican firnys omsagen, oghun ansaet-
ter spioner, derskal snige sigind og sabotere eks-
peditionen. Rollepersonere kan lade sig ansat-
te hos den ene af parterne (eller hos begge!).

SIGILS KAPPE
UDSEENDE

Kappen ser ud som en helt normal kappe af den
slags,deranvendes afmagikere oglignende per-
soner. Den er mgrkt rgd og forsynet med heette.
P& grund af det fine stof og nogle sma guldbro-
derier rundt om kraven bgr den veere opimod 20
guldmgnter veerd. Den er passende stor til en
person, der er omkring 170-175 cm hgj.

LEGENDER
Kappen er fremstillet af det hemmelige magiske
samfund, der kaldes for Sigils Broderskab (se
ogsa Sigils Stav og Skuende Skal).

KRZAFTER

Kappen giver beereren evnen til at afggre omen
genstand, han eller hun holder i heenderne, er
magisk, og hvilke egenskaber den i bekreeften-
de fald har. Chancen for at kunne klare denne
situation er aftheengig af to faktorer: Beererens
magiske evner og hvor skjult magien er. En
person med "darlige” magiske evner vil nappe
have mere end 40% chance for at bestemme en
almindelig magi- type oghgjest1% chance for at
kunne bestemme en genstand, der rummer en
ukendt eller unik egenskab. Hvis terningresul-
tatet viser, at sagen mislykkes, kan SL, hvishan
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ellerhunvil, lade personen"mserke” en kraft, der
ikke findes i genstanden. Sigils kappe kan ikke
brugestil at afggre, hvilke magiske evnerleven-
devasner har.

PERSONER

JORIDAN

Menneske. Hgjde: 165 cm. Vaegt: 66 kg. Alder:
57 4r. Kampduelighed: Middelmadig med stav
og dolk. Magiske evner: God i M1, M3, M5, M8.

Joridanserfaktiskikkeud somentroldmand,
snarere som en almindelig handelsmand eller
maske som enslags hdndvaerker. Han er mager
og lidet imponerende. Héret er granet ved tin-
dingerne ogdeterblevet tyndt foran, mendebla
gine striler fortsat af ungdommelig kraft. Jori-
dan er en mand, der har en drgm. Han vil gen-

skabe Sigils Broderskab, helst med sig selv som
leder. For at opné dette prgver han at indsamle
alle de magiske genstande, der endnu er tilba-
ge, og som engang har tilhgrt Broderskabet, og
forstvilhan have fatikappen. Han vil ggre hvad
som helst for at f& fati den, og han vil ikke veaere
barmhjertig mod dem, der forsgger at forhindre
ham deri.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYR1: Rollepersonerne finder kappeni
et eller andet monsters bo. Da de har sliet uhy-
ret ihjel, tager nogen af dem kappen pa. De
opdager nudens kraft ogbegynderatbrugeden.
Joridan hgrer tale om det og prgver at fat fat i
kappen, fgrst ved at kgbe den, og hvis det ikke
lykkes, si via magi.

EVENTYR 2: Kappen dukker op, biret afen
stor troldmand (hvorfor ikke af en af dem, der
beskrives i denne bog?). Joridan begynder at
samle en mindre arme af eventyrere (inkl. rol-
lepersonerne) og lejesoldater sammen for at
overfalde troldmandens tilholdssted og tage
kappen.

SKUENDE SKAL
UDSEENDE

Skuende Skal serud som et menneske-kranium
1 naturlig stgrrelse. Det bestar helt af krystal,
med to store bla diamanter indsat i gjenhuler-
ne. Kraniets form samler lyset i diamanterne,
sd det serud somom, delyser. Det omhyggelige,
kunstferdige arbejde og diamanternesslibning
og montering ggr, at Skuende Skal er meget veer-
difuld. Selv uden de magiske kraefter er den ca.
10.000 guldmgnter vaerd.

LEGENDER

For utallige ar siden (siger legenden) slog ti
maegtige magikere sig sammeni det, der nukal-
des for Sigils Broderskab (se ogsé Sigils Stav og
Sigils Kappe). Med den uvurderlige Skal skjult
iet tédrn eteller andet sted, trivedes Broderska-
bet og blev stadigt rigere og meegtigere. Det
siges, at broderskabets medlemmer stort set
styrede detland, hvor de boede, da de kendte til
alle deres fjenders hemmeligheder. Til sidst
besejredes magikerne dog efter en langvarig
belejring.

Kraniet dukkede nogle r senere op hos Heri-



val (senere kaldet "den gale troldmand™). Han
brugte det til at bekeempe sin serkefjende, ma-
gikeren Axanig (senere kaldet "rigmanden”),
med, men Herival blev selv besejret. Det siges,
at kraniets kreefter gjorde ham gal, og at Axa-
nig stjal det fra ham uden stgrre besvar. Bade
Herival og Axanig er fortsatilive, men begge er
meget gamle, og de hverken kan (eller vil) for-
teelle om, hvad der virkelig skete.

KRAFTER

Den Skuende Skal kan bruges, hvis man gerne
vil se fjerne steder, stort set somi en krystalku-
gle. Indei kabebenet findes en magisk besvaer-
gelse indgraveret. Den skal man lase for at
kunne aktivere kraniets kraft. Ved at lzese be-
sveergelsen og navne et sted, kan hvem som
helst, der har evnen til at bruge kraniet (flere
detaljer fglger) se, hvad der sker pa stedet i op
til en time. Kraniet formidler kun billeder, ikke
lyd. Iagttageren kan kun set det, der sker lige
nu og ikke dét, der er foregdet eller vil forega i
fortid og fremtid.

Alle,derharmagiske evner, kanbruge Skuen-
deSkal,mendem, dererdygtigei M3, klarerdet
bedre end andre. SL kan bestemme, at rolleper-
soner, der er "ganske gode” eller bedrei M3, har
enchance forat fa Skuende Skal til at kunnelidt
mere end ellers, f.eks. formidle et brudstykke af
en samtale (hvorefter billedet forsvinder) eller
mulighed for at kaste en trylleformular via kra-
niet mod dem, man ser. En sidan person, der
iagttages, kan ogsd gives en mulighed for at
merke, at en anden person ser p4 vedkommen-
de via Skuende Skal eller en lignende magisk
genstand.

PERSONER

HERIVAL DEN GALE
Menneske. Hgjde: 169 cm. Vaegt: 68 kg. Alder:
93 ar. Kampduelighed: Darlig. Magiske ever:
Meget god i M3, ellers god.

Med sitrynkede ansigtogsitutroligthvidehhar
er Herival virkelig, som man ma4 forestille sig,
at en gal troldmand skal se ud. Han opfgrer sig
ogsa underligt. Uden varsel bryder han udien
flom af uforstdeligt sludder, mens han farer
rundt i veerelset som en gal. Men alle den slags
merkvaerdigheder er ren komedie. Herival har
et eneste mal tilbage i livet: At f4 Skuende Skal
tilbage fra Axanig inden en af dem dgr. Han
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skjuler sig bag sit gale ydre for at indhylle Axa-
nig i en falsk tryghed, men af og til ansatter
Herival en gruppe eventyrere for at angribe
Axanigs borg.

Tanken om Skuende Skal dominerer helt og
aldeles Herivals liv. Han spiser og sover spora-
disk og har ikke talt med sine slaegtninge i dre-
vis. At spille gal bliver lettere og lettere for hver
dag, der gar, og der erikke leenge til, at Herival
bliver gal for alvor. Hans slaegtninge ville ikke
have noget imod det, da Herival har en ret stor
samling guld og magiske genstande.

AXANIGRIGMAND
Menneske. Hgjde: 183 cm. Vagt: 94 kg. Alder:
97 ar. Kampduelighed: Darlig. Magiske evner:
GodiM3, M5, M7, ellers ganske god.

Til forskel fra Herival er Axanig blevet gam-
mel med skgnheden i behold. Kort tid efter at
han havde stjilet Skuende Skal fra Herival,
opgav han magien til fordel for politikken. Ved
hjelp afmagi, indflydelse og penge har han faet
opbygget en steerk politisk magt 1 Sortmark.
Han er en l&#kkermund, der elsker mad, vin og
smuk kunst. Skgnt han nukun sjeeldent bruger
Skuende Skal, vil han forsvare den til sidste



blodsdrabe (hans livvagters og tjeneres sidste
blodsdrabe rettere sagt).

EVENTYRFORSLAG
EVENTYR1: Herival har held til at overbevise
rollepersonerne om, at han ikke er gal, og sen-
der dem afsted for at stjeele Skuende Skal fra
Axanig.

EVENTYR 2: Herivals arvinger er blevet
traette af den gamle mands forvirring og anseet-
ter rollepersonerne til at skaffe ham af vejen.

EVENTYR 3: Rollepersonerne traffer Heri-
val og hgrer hans historie. De bestemmer sig for
at bruge tyveriet af Skuende Skal som en und-
skyldning for at styrte Axanig og overtage hans
borg.

STIVNERENS FLOJTE

UDSEENDE

Dette er en lille trilleflgjte af sglv. P4 dens sider
er to symboler indgraverede. Det ene forestiller
en glad hund, der ser ud til at logre med halen.
Det andet forestiller et vredt rovdyransigt med
blottede teender. Rundt om flgjten sidderenring,
der kan drejes en halvomgang. PAringen erder
en markering, der kan pege enten pa hunden
eller pa rovdyransigtet. Blaeser man i flgjten,
hgrer det menneskelige gre kunensvaghvislen.
En ung elv kan dog hgre en meget hgj tone.
Flgjten eren s useedvanligting, at den stort set
er uszelgelig, hvis man ser bort fra dens magi-
ske egenskaber. I ren sglvvaerdi er den ca. 5
guldmegnter veerd.

LEGENDER

Stivnerensvirkelige navn erderingen, derken-
der. Han var en frygtet tyv, som arbejdede ale-
ne og sjeeldent blev opdaget. Man tilskrev ham
hgjest sandsynligt mange flere tyverier,end han
virkelig begik, og nir noget savnedes, og der
ingen spor fandtes efter det, plejede folk at sige,
atdet var Stivneren, der havde vaeret pa spil. Sit
ggenavn fik han, fordimansagdeomham, athan
kunne stivne lige midt i en bevaegelse og sta
ubevaegeligi flere timer.

KRZAFTER

Trilleflgjten kan bruges pa to mader alt efter,
hvordan ringen er indstillet. Nar markeringen
pegerpaden glade hund, og man blaseriflgjten,
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bliveralle hunde ogandre rovdyrinden for hgre-
vidde (200 meter)meget venskabeligtindstillet.
De kommer frem oglogrer med halen eller viser
pd anden made deres positiveindstilling. Vagt-
hunde ggr ikke. Den, der har blaest i flgjten, er
helt immun over for alle angreb fra rovdyr (der
hgrer lyden) i 15 minutter. Derefter aftager ef-
fekten gradvist for til sidst helt at forsvinde ef-
ter en halv time.

Stiller man ringen pé rovdyransigtet bliver
effekten den modsatte: Alle rovdyr inden for en
radius af 200 meter angriber umiddelbart den,
derblaesteiflgjten. Man kan dog redde sig vd at
drejeringentil den anden side ogblaeseigen.Da
standser angrebet og dyrene bliver venligt in-
dstillede.

Den mest effektive méade at bruge flgjten pé,
er fgrst at puste med ringen indstillet pa den
gladehund (oglokke nogle venlige rovdyr til dig)
og derefter bleese med ringen indstillet pa rov-
dyransigtet. Da angriber dyrene straks alle
vaesner, der findes i den retning flgjten peger.

PERSONER

MIBAR

Menneske. Hgjde: 179 cm. Vaegt: 71 kg. Alder:
32 ar. Kampduelighed: Ganske god med stav.
Magiske evner: Halvgodi M2, M3.

Mibareren omvandrende praest og tiggermunk.
Han er en meget from mand, som har solgt alt,
hvad han ejede og givet pengene til de fattige.
Han vandrer omkring i landet og pradiker
keerlighed og fred, helbreder syge (b4de menne-
sker og husdyr) og fungerer nu og da som sende-
bud. Sit levebrgd far han af dem, han hjalper,
eller ved at tigge.

Et problem for alle tiggere og vandringsmaend
ervagthundene, der findes pAhvergard, og som
ikke gerneslipper fremmedeind p4 girdsplads-
en. Men Mibar har haft held. For flere ir siden
kom han til et hus, hvor en gammel mand 14
dgende. Den gamle skriftede for Mibar og fortal-
te, at han var den mand, som man engang kald-
te for”Stivneren”. P4 sine gamle dage havde han
angret sine synder, sldet sig ned med resten af
sine stjilne penge og forsggt atleve et haederligt
liv. Nu ville han ikke have, at den magiske tril-
leflgjte skulle havne i heenderne pé en tyv, nar
densd mange gange havde hjulpetham pa s ud-
merket vis til at komme ubemsaerket ind for selv
atstjeele. Derfor skeenkede handentil Mibar, og



ved hjeelp af flgjten kan Mibar nu komme frem
til de allerfleste huse med sin tiggerskal.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYR 1: Som SL kan du lade rolleperso-
nerne treeffe Mibar, nar du ved, at de snart
kommer til et punkt, hvor de ma passere en
vagthund eller lignende. Mibar gar gerne med
til at hjeelpe dem, hvis deres srinde er hader-
ligt og godt. Bliver de overfaldet, bruger han
flgjten for at tilkalde hjeelp, hvilket kan vere
meget effektivt, hvis der f.eks. skulle vaere en
flok ulve inden for hgrevidde. Han vil dog ikke
sla fglgeskabmed rollepersonerne, mengérigen
sine egne veje, ndr han har hjulpet dem.

EVENTYR 2: Herskeren bestemmer, at tig-
gerierforbudtihansland. Alle tiggere skal med
det samme skaffe sig et arbejde eller forlade
landet. Mibar ved intet om dette og beder rolle-
personerne om en almisse. Samtidig ankommer
en soldatertrop. De opdager tiggeren og prgver
at arrestere ham. Men Mibar pusteri trilleflgj-
ten, ogalle byens hunde kommer springende og
kaster sig over soldaterne. Senere bliver de
magikyndige rollepersoner anklaget forathave
lokket hundene frem og forhindret arrestatio-
nen. Spillerne stilles nu over for valget enten at
preve at fange Mibar og bevise, at det var ham,
der lokkede hundene frem, eller at tage tigge-
rens parti og redde bade sig selv og ham fra sol-
daterne. Muligvis kan de sammen og ved hjeelp
aftrilleflgjten tageind til herskerens borg for at
tale ham til fornuft.

Tips til SL: Skulle rollepersonerne tilegne sig
trilleflgjten for at begd uhaederlige handlinger,
s4 kan du jo altid sgrge for, at der findes gas i
neerheden. Gaes er lige sd gode til at sla alarm
som vagthunde — de skrapper hgjt si snart en
femmmed naermer sig. Og da de ikke er rovdyr,
pavirkes de ikke af trilleflgjten.

TELEPORTERENDE
MONTER

UDSEENDE

Disse mgnter ser ud som (og de er stort set)
almindelige mgnter. De findes bide som guld-,
sglv- og kobbermgnter. Den eneste made at ad-
gkille dem fra normale mgnter pé er via magi-
detektering (magiafslgring).
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LEGENDER

De teleporterende mgnter er en relativt ny op-
findelse, sa der er endnu ikke opstdet nogen
legender om dem. Hvis deres eksistens og natur
bliver kendt, vil de ikke kunne bruges l&ngere.
For tiden cirkulerer der visse rygter blandt
kgbmeand om, at nogle bruger mgnter, der "fors-
vinder” eller maske mgnter, der blot er rene il-
lusioner. Man kender dog ikke til nogen perso-
ner, der kan misteenkes, da haeendelserne kuner
indtruffet ved stort rykind af kunder.

KRZAFTER

Mgnterne er opfundet af Norin Treklgver. Det
specielle ved dem er, at de kan teleporteres op
til 250 metervaek fra en pung,lommeeller peng-
ekasse, nir som helst Treklgver gnsker det.
Mpgnternes magiske energi haren tendens til at
forsvinde med tiden, s de mi "oplades” en gang
om ugen. Dette er en ret langtrukken og komp-
liceret proces, s Treklgver klarer sig med tolv
mgnter ad gangen; to guld, fem sglv og fem kob-
ber. Hvis mgnten ikke genopladesimereend en
uge mister den efterhdnden sin kraft og reekke-
vidde, og efter en méned er den helt forsvundet.

PERSONER

NORIN TREKLGVER
Menneske. Hgjde: 169 cm. Vagt: 68 kg. Alder:
62 ar. Kampduelighed: Halvgod med stav.
Magiske evner: Meget god 1 M1, M3, M5, M8.
Udmeerketi M4, M7.

Patrodsafenringehgjde og smalle skuldreer
gamle Treklgver en ret imponerende figur med
dekulsorte gjne og det sglvgra har. Rygtet siger,
athanhgrertil blandtde tibedstenulevende ma-
gikere. Han er snu, listig og en sand menneske-
hader. De fleste menneskerundgar ham,dahan
harentendenstil at "jorde” alle, derikke holder
med ham. Han er meget stolt over de teleporte-
rende mgnteroglidet tilbgjeligtil at fortzelleom,
hvordan han fremstillede dem. Hvis nogen
skulle have held til at tage en af mgnterne med
sig ud over teleporteringens rakkevidde, vil
Treklgver med det samme prgve at finde rette
vedkommende,idet Treklgver eroverbevist om,
atdet madreje sigom enrivaliserende magiker,
der er ude efter hans hemmelighed. Treklgver
afskys af det omgivende samfund, og selv har
han ingen respekt for dets institutioner. Han
bliver ikke imponeret af titler eller rigdom, ej



hellerafkundskaber. Det eneste menneske, han
kan omgas fredeligt med, er hans tjener Krage-
Skule.

KRAGE-SKULE
Menneske. Hgjde: 153 cm. Vaegt: 66 kg. Alder:
42 4r. Kampduelighed: Dérlig. Magiske evner:
Déarligi M1, M4.

Skule erenrigtig ulykkesfugl. Som uaegte sgn
afen lavere adelsmand blev han hurtigt forladt
afbegge sine foraeldre. Under sin opvaekst pad et
hjem for foraeldrelgse bgrn blev han drillet af de
stgrre bgrn. Han er af naturen bade bange og
hadefuld over for alle dem, der er steerkere og
mere magtfulde end han selv.

Skule er Treklgvers tjener, hvilket betyder, at
han skal udfgre alle de ting, som troldmanden
holder sig for god til selv at ggre. Skule er ikke
egentligondskabsfuld, men han dominereshelt
aftroldmandens ondskabsfuldheder. Treklgver
har leert ham nogle fa enkle trylleformularer,
men ingen vasentlige.
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Hvis Skule far en haederlig chance, vil han
kunne lgsrive sig fra sin herres onde indflydel-
se. Han ved en hel del om Treklgvers teleporte-
rende mgnter og er inderligt treet af at hgre
magikeren prale med sin egen fortreeffelighed.
Dererenmulighed for, at Skule ville kunne ggre
oprgr mod Treklgver, men kun hvis han er sik-
ker pé, at Treklgver ikke kan fange ham (som
f.eks. hvis rollepersonerne kan jage Treklgver
indi et hjgrne i det gverste tArnrum, og Treklg-
ver der kommanderer Skule til at hjlpe sig).

EVENTYRFORSLAG
EVENTYRI1: Treklgverkgbernoget afrolleper-
sonerne, eller ogsa fir de en af de teleporteren-
de mgnter som byttepenge i en forretning, hvor
Treklgvernetop har vaeret. Pengene forsvinder,
néir de har taget dem til sig.

EVENTYR 2: Rollepersonerne eri en butik,
da Treklgver kommer ind for at kgbe noget med
en af de magiske mgnter. Da mgnterne bag ef-
ter forsvinder, anklagerbutiksindehaveren rol-
lepersonerne for at have stjilet dem.

TELMARS RUBIN

UDSEENDE

Dette er en meget stor og naesten perfekt slebet
rubin. Den er naesten lige s stor som et menne-
skes hoved og stort set fejlfri. Der findes kunen
lille fejl, en ujeevnhed i en af facetterne, der ger,
at den ikke er et perfekt dodekaeder (samme
form som en tolvsidet terning). Telmarsrubiner
vurderet til 20.000 guldmgnter.

LEGENDER

Telmar var et menneske, en lejesoldat, der
kaempede pad begge sideriorkkrigen.Idetlegen-
dariske slag ved bjerget Domani skjulte Telmar
sigiengrotte,dahan frygtede, athans aktivite-
ter som dobbeltagent var afslgret. Det var der,
han "fandt” rubinen. Han lédnte penge med ru-
binen som sikkerhed ogbyggede et slot. Han var
meget stolt over rubinen og satte den pd en
haederspladsi slottet. Da han 14 pa sit dgdsleje,
blev den stjalet, og den har siden kun veeret set
ved fé lejligheder.

Legenden siger, at rubinen baerer en forban-
delse, der medfgrer densikre dgd forenhver, der
ejer den. Skeptiske personer, blandt de mange,
der har ejet stenen, mener, at dette er nonsens,



da alle baerer pa denne forbandelse om en "sik-
ker” dgd engang for eller senere. De peger ogsa
pa,atTelmarikke havde rubinenisin vareteegt,
da han dgde. Det traditionelle svar p4 den sid-
ste pdstand er: "Men det ligger ogsa i forbandel-
sen!”

KRZAFTER

Rubinen er faktisk forbandet, men ikke pé en
sddan méade at ejeren dgr. Forbandelsen er, at
rubinen altid bliver stjilet, inden ejeren dgr.

PERSONER

ASELMAR
Menneske. Hgjde: 152 em. Vaegt: 45 kg. Alder:
57 ar. Kampduelighed: Darlig. Magiske evner:
Darligi M1.

Med sit korte, hvide har og sit moderlige uds-
eende er Aselmar ikke meget lig sin farfars far-
far, Telmar. Hun har brugt det meste af sit
voksne liv til at prgve at skaffe sit "arvegods”
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rubinen tilbage. En tid var hun i leere hos en
magiker, men hun var si besat af tanken om at
fa rubinen tilbage, at hun ikke kunne koncen-
trere sig om magien, og hunblev derfor tvunget
tilatholde op. Hun kan et par besvaergelser, men
det er alt.

I de senere r er Aselmar blevet ret senil, og
hun anklageralle hun mgder—venner som frem-
mede — for at ville stjeele, skjule eller prgve at
gdelzegge rubinen. Hun teenker faktisk pa rubi-
nen hvert vigent gjeblik, og hun drgmmer givet
ogsé om den om natten. Efterhdden er der kun
f4 mennesker, der har nogen stgrre tiltro til
hende, ndr hun pastarathave fundet ud af, hvor
rubinen findes.

EVENTYRFORSLAG

EVENTYR1:Rollepersonerne traeffer Aselmar
for fgrste gang. De faengsles afhendes beretning
og tror pa hende, da hun pastar, at hun ved, at
rubinen findesi det store slot p4 den anden side
afvandet. De begiver sig dertil og finder et slot,
dertilhgrerdenlokale krigsherre,deraldrighar
hgrt tale om hverken Telmar, Aselmar eller
rubinen.

EVENTYR 2: Aselmar finder faktisk rubi-
nen. Forbandelsen rammer hende nasten med
detsamme, ogrubinenbliver stjdlet. Hun ansaet-
ter rollepersonerne for at genfinde den. Hvis de
trorhende, vil det mildt sagt blive sveert for dem,
at f4 andre til at tro pa sig.

ULRIK FUGLS KAPPE

UDSEENDE

Ulrik Fuglskappe ermagisk camoufleret, sd den
ser ud som en helt almindelig kappe, selv om
man brugermagidetektering. Stgrrelsen passer
paenlille til middelstor mand. Den er fremstil-
let af blgdt uld i en mgrkebrun farve. Den har
ingen lommer eller spaender.

LEGENDER

Ulrik Fugl varenbergmt troldmand. Hansnavn
fik han, fordi han kunne flyve uhindret nar som
helst og hvor som helst. Det myldrer med spe-
kulationerogrygterom hvilken slags magi, han
mon brugte, men de fleste tror, at Fugl havde
faet sin flyveevne som belgnning af en eller
anden slags gud, eller at det simpelthen var en
medfgdt gave. Selv pastod han, at kraften 14 1



hans pragende smykker, specielt i det smukke
halsband af guld og jade. Halsbandet befinder
signuimagikerlauget, der dog endnu ikke har
kunnet finde nogenmagiidétellerinogen andre
af Fugls ejendele for den sags skyld. Kappen
udelukkede de for 1zenge siden, og den er nu til
salgiPudrik Slapsvansblandedelandhandel til
den latterlige pris af tre sglvmgnter.

KRAFTER

Som den opvagte laeser allerede har geettet det,
var det kappen, der gav Fugl hans flyveevne.
Egentlig var det Fugls overmenneskeligt gode
koordinationsevne og hele fysiskekondition,der
gjorde athan kunne flyve,da kappen kunophae-
vertyngdekraften. Den, som harkappen pd, kan
lgfte sig op over jordoverfladen nér som helst.
Men nér vedkommende s er kommet op over
jordoverfladen, mé han eller hun havde et eller
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andet til at f& fart med for at kunne bevaege sigi
enandenretningendnedad. Nardet sd ud, som
om Fugl flgj rigtigt, var det formodentlig bare
fordi, det s& ud, som om han kunne flyve kontrol-
leret ved at sa=tte af og vende kroppen i det
preecistrigtige gjeblik. Yderligere kontrol opnée-
dehanved atholde kappen ud ogbruge den som
et sejl for at gge eller nedsatte luftmodstanden.
Med viljens kraft kan den, som har kappen p4,
stige op til den gnskede hgjde og endog kontolle-
re kroppens vinkel i forhold til jorden. Men alle
bevaegelserkraever enelleranden form for fysisk
kraft.

Hyvis en rolleperson vil prgve pé at blive lige
s god til at flyve som Fugl, ma vedkommende
veereigod kondition og have en meget god koor-
dinationsevne. Derkraeves ogsd en hel del tid til
at gve sig i (mindst to timer pr. dagi tre mane-
der). Fgrstefterdenne treening vil personen have
nogen som helst chance for med held at kunne
udfgre andre mangvrer end blot at stige lige opi
luften — og dykke lige ned bagefter. Fortsat
traening vilnaturligvis give enhver endnu stgrre
chancer for heldige flyveture.

PERSONER

PUDRIK SLAPSVANS
Menneske. Hgjde: 158 cm. Veegt: 52 kg. Alder:
50 ar. Kampduelighed: Déarlig.

Slapsvansharvirkeligt fiet sigdetrette efter-
navn. Han ernormaltbygget, lidt fedladen, har
tyndtlyst har og et let rynket ansigt. Han man-
glerenhverform for styrke: Fysisk, fglelsesmaes-
sigt, mentalt og &ndeligt. Han er helt enkelt en
svaekling og en kryster. Stedets tyve undgar
hansbutik, da det simpelthen erforlet at stjeele
der—sa let at man naesten fir darlig samvittig-
hed — og desuden er der ikke meget at hente.
Pudriks svage karakter indgyder heller ikke
kunderne tillid, si forretningen gar ikke lige-
frem stralende.

Pudrik har aldrig vovet at aflaegge en kvinde
visit,oghaner fortsat ungkarl pd trods af,athan
ser ret rar ud. Han ville dog nok lettere kunne
blive pavirket afen kvindes smigerend afen tyvs
trusler.

EVENTYRFORSLAG
EVENTYR 1: Rollepersonerne opdagede Ulrik
Fugls kappeiSlapsvansbutik. Deforstér, at det
erFuglskappe,da defargje pd entidligereover-



setlapmedinitialerne U.F. og et parvinger,der
er indsyet i en fold. De kgber helt sikkert kap-
pen. Dette kan veere en god méde at "give” en
mindre kompliceret magisk genstand til rolle-
personer, der har brug for ting af den slagsiet
kommende eventyr.

EVENTYR 2: Slapsvans opdager selv kap-
pens krafter. Da han er kommet sig over sin
raedsel for de magiske kraefter, begynder han
selv at bruge kappen, for at kunne komme ind
og stjeele ting i1 den gverste etage i flere huse.
Rollepersonerne bliver selv udsat for tyveri, el-
ler de mgder nogen, der er blevet bestjalne. Nu
geelder det om at seette en stopper for anden-
etages-tyven”.

WILDITS PEN
UDSEENDE

Wildits pen ser ud som en ganske almindelig
fierpen, fremstillet afen svingfjer fra en eksotisk
fugl af en eller anden slags. Spidsen er skarp og
stort set ikke til at gdeleegge. Den er smuk og
veltillavet, men anses nok ikke for at veere saer-
lig veerdifuld, hvis man daikke kender noget til
dens magiske egenskaber.

LEGENDER

Wildit varenret kendt alkymist og skriver. Hans
opskrift pA magisk blaek afforskellige typer bru-
ges stadigafmange halvtreds drefterhans dad.
Hanspenerikkeligesd kendtpd trodsaf,at man
mens han levede sagde, at pennen havde magi-
ske kreefter. Man pastod, at den kunne skrive
selvefterdikat ogtil og med oplagre magiske for-
mularer. Men alle disse spekulationer er ikke
mere alment kendte. Muligvis kan man falde
overdemienbog, dererskrevet for halvtredstil
halvfjerds &r siden af nogen, der dengang hgrte
historierne.

KRAFTER

Pennen har flere magiske kraefteralt efter, hvil-
ket bleek man dypper den i. Man kan bruge en
hvilken som helst slags bleek, men med almin-
deligbleek kan kun egenskaben"diktat”bruges.
Denkraftkan naturligvis ogsd udnyttes med de
mere kostbare blektyper. De blektyper, der
beskrives her, kan kgbes hos en velassorteret
alkymist for de angivne priser — sddan rundt
regnet.
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. Diktat: Nir nogen giver kommandoen
"skriv”, skriver pennen alt det, der siges, indtil
kommandoen "stop skrivning” udtales. Der er
dog en vigtig begraensning; pennen skriver kun
ord pd det almindelige omgangssprog (f.eks.
menneskesprog). Nonsensord, andre sprog,
magiske formularer og den slags ignoreres.

Overseettelse: Man kan kgbe en seerlig type
blek, der kaldes for "sprogblaek” for ca. 50
guldmgnterpr. flaske. Hvis pennen dyppesidet,
oversztter den mellem to almindelige sprog
(hvilket som helst). Inden oversaettelsen begyn-
der, siger man, hvilke sprog det drejer sig om.
Det er faktisk nok blot at sige: "Overszt fra
(sprog) til (det andet sprog)”. Med "sprogblak”
kan pennen bruges til at tage diktater ogsa fra
andre sprog end det almindelige omgangssprog.

Korttegning: Med "kortblaek”, der koster ca.
100 guldmgnter pr. firecentiliters flaske, kan
Wildits pen tegne et korrekt kort af omradet
rundt om pennen og inden for en radius af 22
meter. Kortetindeholder kuninformationer,der
er synlige fra pennens position. Brugeren be-



stemmer selv, hvilken malestok, der gnskes.
Kortet viser detaljer som veegge, dgre og mgbler.
Det kan veere nyttigt f.eks. i underjordiske la-
byrinter.

Protokol: Pennens fjerde og sidste evne kan
kun udnyttes med "alkymistblaek”, der kosterca.
200 guldmegnter pr. flaske (4 cl). Med dette blaek
kan pennenudfgre alle de tidligere navnte ting,
men denkan desuden fgre protokol over en sam-
tale mellem op til syv personer — pé op til syv
forskellige sprog. Hvis man ogsé giver besked
om, at den skal holde styr pa hvem, der sagde
hvad, noterer den det i marginen. Enten over-
satter den alt det, der siges, til det almindelige
omgangssprog, eller ogsa skriver den alt ned i
det oprindeligt talte sprog — alt efter brugerens
gnske. Nar denne evne benyttes skriver pennen
ogsadialekt og fejludtalte ord ned korrekt. Lyde
og stemmer, der ikke betyder noget, noteres og
gengives s godt det nu kan lade sig ggre. Alky-
miskblak er ikke let at fa fat i.

PERSONER

FINNIWAC BROCH
Menneske. Laengde: 169 cm. Vaegt: 68 kg. Alder:
39 &r. Kampduelighed: Darlig. Magiske evner:
Déarligi M5.

Finniwac er en velbegavet alkymisk. Han er
meget dygtig og kan let fremstille alle Wildits
magiske bleektyper. Han mangler ofte de rette
ingredienser, og giver derfor sine kunder en or-
dentlig rabat, hvis de selv kan skaffe de eksoti-
skeogofteindviederavarer, derskal til. Detkan
f.eks. veere drageblod, horn fra en enhjgrning,
deemonspyt og lignende. Finniwac er ikke szer-
ligt rar, og hans udseende ggr heller ikke sit til
at gere ham tiltraekkende. Det tjavsede har er
ofte uredt og treenger steerkt til at blive vasket.
@jnene sidder teet og naesen er enorm. Han er
ikke ondsindet, bare asocial. Han har fa eller
ingen venner og er ikke interesseret i at skaffe
sig nogle nye.

DORMAN
Menneske. Hgjde:183 c. Vaegt: 93 kg. Alder 23
&r. Kampduelighed: Halvgod. Magiske evner:
Darligi M5.

Dorman er Finniwacs leerling. Han er en di-
rekte modseetning til sin chef: Ordentlig, venlig
og vellidt af alle. Han arbejder for Finniwac for
at tjene til dagen og vejen, mens han gér pd ma-
gikerskole. Han eraltid hjeelpsom og hgflig over
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for kunderne pa trods af, at Finniwac har det
som princip, atkunderskal behandles som skidt.
Dorman ggr sig gerne til ven med en gruppe
eventyrere, iser hvis der skulle veere en magi-
keri gruppen.

EVENTYRFORSLAG

EVENTYR 1. Rollepersonerne fir pi en eller
anden méde fat i Wildits pen. Da de har hittet
ud af dens magiske kreefter, gér de til Finniwac
for at skaffe noget alkymistbleek. Desvaerre
mangler Finniwacden mest sjeeldneingrediens
overhovedet: Et gje fra en magiker, dererblevet
genganger. Hvis rollepersonerne kan skaffe et
sddant, der reekker til 400 centiliter blaek, skal
de fA en fire centiliters flaske gratis.

EVENTYR 2: Her kan ske det samme som i
eventyr 1, men i modsat raekkefglge. Rolleper-
sonerne ansattes af Finniwac for, at de kan
skaffe den sjeeldneingrediens. Dade finderden,
finder de ogsa Wildits pen. Det kan ske, at Fin-
niwac nu viser dem, hvordan pennen skal bru-
ges(det athaengeraf, hvordan hanhardet). Hvis
han ggr det, tager han sig ogsé betalt for det.
Finniwacved altom Wildit oghans pen. Han har
leest om den under sine alkymist studier.

EVENTYR 3: Rollepersonerne ansattes af
Finniwacfor at finde pennen for ham. Finniwac
erblevetramt afsamlermani ogvil til at anskaf-
fe sig alt det, der engang tilhgrte den bergmte
alkymist.

ZYGYBARS STAV

UDSEENDE

Zygybars stav har et meget anonymt udseende,
men det er ogsé meningen, da en tyv bedst kla-
rer sig, nr han eller hun ikke vaekker for me-
genopsigt. Detdrejersigomen170 cmlang, grov
og knortet egestav, der stort set ligner den, en
vandringsmand ville bruge under sine rejser.
Begge stavens ender er beskyttet med bronze for
at mindske slitagen.

LEGENDER

Zygybar var en meget bergmt tyv, der levede for
flere hundrede r siden. Der berettes szre ting
om ham, somf.eks. athan kunne teleporteresig
selv, athan kunne sndre sine ansigtstrak fuld-
steendigt samt at han kunne tale og lese alle
slags sprog.



Hvem var da egentlig denne Zygybar? Han
dyrkede en gud, der keempede for frihed og for
hvert vaesens ret til selv at styre sit eget liv.
Zygybar var si tro over for sin gud, at guden
udvalgte ham som sin seerlige "agent”. Zygybar
vandrede omkring i verden, stjal fra de rige og
gav til de fattige, draebte ondskabsfulde herske-
reogkaempede for de fattige og svage. Gudengav
Zygybar kraft til at kunne forandre sit udseen-
de, samt staven.

KRZAFTER

Staven er et arbejdsredskab for en tyv. Den har
en mangde forskellige funktioner og dens uds-
eende afheenger af, hviklen funktion, man be-
nytter lige nu.

A. Stige. Staven bliver tre meter lang og der
udklappes en reekke klatrepinde. Endvidere far
den enrigtig solid "fod”, der ggr, at den star sik-
kert p4 jorden.

B. Reb og entrehage. Staven forvandles til
et fem meter langt reb med en entrehage i den
ene ende og en metalring i den anden.

C. Spyd. Staven forvandles til et langspyd
med en bronzespids.

D. Hellebard. Staven bliver til en hellebard
med et hoved af bronze.

E. Pustergr. Staven forvandles til et meter-
langt pustergr med hgj praecision.

F. Pisk. Staven forvandles til en lang, steerk
tyrepisk (a la Indiana Jones).

G. Baton. Staven kryber til en 30 cm lang
baton.Ibatonens eneende findes et metalgje, s&
man let han heenge den fast i et baeltespende.

H. Vandsprgjte. Fra stavens ene ende
sprgjter en kraftig vandstrile, som nir fem
meter vaek. Staven kan maksimalt sprgjte tu-
sind liter vand ud i dggnet.

I. Glidesprgjte. Fra stavens ene ende
sprgjter enspeciel vaeske, der ggralting utroligt
glat. Det er meget praktisk at sprgjtebag ved sig,
sd eventuelle forfglgere glider. Staven kan pr.
dggn maksimalt sprgjte veeske ud, der deekker
et areal p4 50 kvadratmeter.

J. Lyskilde. Stavens ene ende begynder at
lyse med varierende styrke, fra stearinlys til
kraftig stralekaster—helt efterbrugerens gnske.

Den, som holder i staven, fremkalder den
gnskede funktion med en kort kommando, og
staven forandrer daumiddelbart udseende. Man
kan ikke bruge to forskellige funktioner samti-
digt.
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Staven har yderligere et par egenskaber. Den
er ubrydelig. Lige meget hvor meget man an-
strenger sig, s kan den ikke knaekkes. En per-
son, der bruger staven til andet end det, den er
beregnet til, f.eks. for at stj=le fra fattige eller
draebe uskyldige, vil selv blive bestjilet meget
snartderefter. Helt preecist hvordan det skal gé
til, er op til SL, men en umoralsk og ondskabs- -
fuld ejer er forudbestemt til at miste staven.

PERSONER

PEGER ERDI
Menneske. Hgjde: 170 cm. Vaegt: 75 kg. Alder:
34 ar. Kampduelighed: Meget god. Magiske
evner: Ingen.

Peger erenmand, hvisharer granet for tiden.
Alt for mange bekymringer har ligget pa hans
skuldre, men han drives videre af en steerk ret-
feerdighedsfolelse og trofasthed over for sin pligt.
Som tiden gar, vil det sikkert komme til at give
ham mavesar.

Landets styres afenretfeerdigogdygtigkonge.
Denne har ansat Peger som en slags hemmelig
agent, hvis opgave det er i al hemmelighed at
rejserundtide forskellige provinserforatse, om
lensherrerne opfgrer sig ordentligt og opfylder
alle forpligtigelser over for kronen og folket.

Zygybars gud anser Peger for lige at vaere en
mand helt efter hans hoved, og derfor sgrger
guden for, at staven —tilsyneladende ved enren
tilfeeldighed—havneri Pegersheender. Peger fik
staven af en fattig munk, som sagde, at Peger
nokvillefa brugforstgtte pa sinvej gennem livet.
Langsomt begynder Peger bag efter at finde ud
afstavens meerkelige egenskaber. Pegerkender
knap nok noget til den gud, der skabte staven,
for han tilhgrer faktisk en anden religion.

BARON SABADON AFDYTIE
Menneske. Hgjde: 180 cm. Vaegt: 103 kg. Alder:
40 &r. Kampduelighed: God. Magiske evner:
Ingen.

Baron Sabadon er definitivt en aflandets min-
dre serefulde og pligttro adelsmaend. Han styrer
sinafsides beliggende forlening med hard hind,
presser bgnderne i skat, lader sig bestikke af
banditledere oghartil ogmedladetenlille grup-
pe sortkunstnere slé sig ned i en afsides del af
provinsen. Derudgverdisse troldmeend deres af-
skyelige trolddomskunster og bruger kidnappe-
de mennesker som forsggsdyr.



Baronen er gradig og udsvaevende, og han el-
skeretlivisus ogdus. Derfor frygter han "kong-
ens agent” s4 meget desto mere. Den dag agen-
ten afslgrer ham, kommer baronen til at bgde
medsithoved. Derfor har Sabadon efterhdnden
udviklet sig til naermest at lide af forfglgelses-
mani over for fremmede. Hvert nyt ansigti pro-
vinsenbetragtes med misteenksomhed. detkan
jo veere "kongens agent”, og nyankomne bliver
derfor altid undersggt pé en eller anden made
afbaronens handlangere.

EVENTYRFORSLAG

Pegers eksistens er nok en velbevaret hemme-
lighed, menuundgieligterendel rygtersivetud,
og de har skabt uro blandt de mindre lovlydige
adelsmand. De er bange for, at Peger skal
komme pé sporet af deres lyssky affaerer, si de
dermed risikerer at miste deres titler eller i
veerste fald deres hoveder. Derfor holder adels-
mandene gjinene abne over for alle mistaenkeli-
gefremmede, og misteenkerdenogenforatvaere
Peger, vil de forsgge at rydde vedkommende af
vejenpd forskelligvis, f.eks. ved at hidse bgnder-
ne opmod ham med anklager om, at hanersort-
kunstner eller simpelthen ved at kaste ham i
borgens dybeste fangehul.

EVENTYR 1: Spillernes rollepersoner kom-
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mer tilSabadons provins ogtiltreekker sig straks
hansopmerksomhed. De settesunderovervig-
ning, og hvis de begér nogle mistankelige ger-
ninger, bliver deumiddelbart pagrebet ogkastet
i fangehullerne. I dette eventyr behgver man
ikke engangintroducere Pegerog Zygybars stav,
men de fungerer blot som et motiv for baronens
handlinger.

EVENTYRZ2: Atter befinderrollepersonerne
sig 1 Sabadons provins. I hovedlandsbyens kro
bliver de gjenvidner til en begivenhed, hvor en
person (en af baronens handlangere) prgver at
provokere en folkemaengde til lynchstemning
mod en anden person (Peger), der bor pé kroen.
Baggrunden forlynchningen skulle vaere, atdet
siges, at Peger er sortkunstner og direkte an-
svarligforflereindbyggeres sporlgse forsvinden.
Spillerne kan nzeppe undgé at blive inddraget i
begivenhederne, hvis den ophidsede folke-
maengde stormer kroen. Her far rollepersoner-
nechancen for at tage partiforellerimod Peger.

EVENTYR 3: Hvis Peger skulle d¢ ved en
eller anden lejlighed, kan staven overgd i en
retfeerdig spillerrollepersons eje. Denne rolle-
personkan derefter mistaenkes for at vaere Peger
og forfglges bade leenge og grundigt af agenter
for baron Sabadon eller af evt. andre skumle
personer.
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== estertyven Karl Vitstock, ||)€|
¢(|hvis hoved en snes adels-

\ || mend havde udsat en dusor,
.24 )l smilede triumferende til sine
E==Sto Iwrlinge. “Folkens, selv
ikke grev Schavanns skatkammer var
tilstraezkkelig godt beskyttet til at kunne
holde os ude.”

De to medhjeipere sd mdbende pd
alie hylderne i 1rw¢ns skatkammer.
Dér 4 juvelfunkiende og metalblink-
ende genstande i lange baner.

| Skattekammeret opbevares en samling
af 31 magiske genstande, fra de mest
bragbare til de mwrkveardigste eller
morsomste sager, f.eks. viben, smykker
og kiedningsstykker. Til disse ting horer
42 spillelederpersoner og 65 oplwg til
forskellige eventyr. Skattekammerets
indhold er lagt till rette, sd det sikrer
spillelederen den storst mulige bevagel-
sesfrihed, ndr han eller han brager af
det, og haftet er derfor et glimrende
hjeIpemiddel til at skabe nye eventyrin-
trilger eller til at udby?(ge gamlie.

e forskellige magiske genstande kan
let anbringes, hvor som helst spillelede-
ren mdtte onske det, og detta hefte er
derfor et udmmrket supplement til andre
produkter fra Eventyrspil.
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