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INDLEDNING

"Dgdens Vej” er et eventyr, der er opbygget
sdledes, at spillerne fir s& meget frihed som
muligt. Der findes alt for mange eventyr af
"sporvognstypen”, dvs. at man skal tage even-
tyrets deleien bestemt reekkefglge for at na til
slutningen. Her kan spillerne selv bestemme
hvilke veje de vil tage for at nd malet, og de vil
komme til at meerke, at det bliver forskelligt
alt efter hvad de ggr. Dette tvinger spillerne til
beslutninger, som ggr spillet betydeligt sjove-
re end hvis rollepersonerne lgber rundt i et
eller andet hulesystem med gkserne i hgjeste
hug.

1”Dgdens Vej” har SL ogsa stgrre frihed end
1 andre eventyr. Nasten alle delene i eventy-
ret er lagt op, s4 han selv kan bestemme
hvornéar, hvordan og om de skal finde sted.

Desuden er eventyret lavet med sa fa hulesy-
stemer som muligt. Vaegten er istedet lagt pa
beskrivelser af de SLP, som indgér i eventy-
ret, og pa at der kun er fa vaesner som spillerne
kommer i kamp med, samt at disse ikke bare
skal veere gksefgde uden formal.

SL bgr laese eventyret grundigt igennem og
derefter afggre hvilke dele, han vil bruge, og
hvordan han vil afpasse dem til sin spillekam-
pagne.

God spillelyst!

— Theodor Paues, Téby 1989

De der skal spille eventyret bgr stoppe med
at laese her.

EVENTYRETS OPBYGNING

For eventyret begynder er der en detaljeret
beskrivelse af landet Lamanien, hvor eventy-
ret udspiller sig.

Selve eventyret begynder med en indled-
ning, hvor spillernes rollepersoner bliver in-
troduceret til eventyret. Derefter fglger fire
deleventyr, som spillerne bgr g igennem for
at eventyret skal fungere. Rakkefglgen be-
stemmer de selv, men den har en vis betyd-
ning for eventyrets afslutning.

Derefter kommer eventyrets klimaks:
"Tatarus Borg”. I dette afsnit beskrives det,
hvordan slutopggret kommer til at forlgbe. Til
sidst er der tre afsnit, som ikke har noget
direkte med eventyret at ggre, men som snare-
re kan hjzlpe SL med at fa eventyret til at
flyde bedre.

1 kapitlet "Eventyret afsluttes” gives der
nogle forslag til, hvad der sker med RPerne
hvis de klarer opgaven. I kapitlet "Begivenhe-
der” gives der forslag til, hvordan du gg¢r rol-
lespillet levende, og hvordan du kan skabe en
god stemningieventyret. Dette erikke npdven-
digt for at kunne spille eventyret; det er deri-
mod en vaeldig god hjelp, hvis du virkelig vil
rollespille eventyret. 1 "Appendix” bagest i

h=ftet beskrives vasner og personer, som
forekommer i eventyret, deres personlighed,
deres formal og reaktioner, samt hvordan du
kan introducere dem for rollepersonerne.

I hvert deleventyr er der forslag til, hvor-
dan visse episoder i deleventyret kan udspille
sig. Dette er vel at maerke kun forslag. Du kan
bruge dele af dem eller finde pa din helt egen
version, alt efter hvad der passer dig bedst.

"Dgdens Vej” kan foregad pa hvilken som
helst arstid, men fordr, sommer og efterar
passer bedst, eftersom den lamanske vinter er
sjappet og ikke egner sig til eventyr (se f.eks.
under afsnittet om Dryenersumpen lengere
fremme i eventyret). Antallet af rollepersoner
er ogsa mindre betydningsfuldt, da du let kan
afpasse eventyret efter dette. En gruppe pa
mellem tre og seks rollepersoner er dog pas-
sende.

SL’S INTRODUKTION

For omkring trehunderede ar siden levede en
troldmand ved navn Tatarus. Han lavede et
utrolig maegtigt svaerd, som kunne ggre enh-
ver heer uovervindelig. Tatarus og hans haer af
sortfolk drog ind 1 Lamanien, og snart var det
meste af landet i Tatarus vold. Lamaniens



magtigste troldmaend samledes da forat skabe
et godt svaerd som modstykke til Tatarus onde.
Det lykkedes faktisk og med sveerdet i hand
udfordrede helten Matiros Tatarus til kamp
til dgden.

Striden blev aldrig afgjort, thi da kampen
skulle begynde, drabtes bade Tatarus og
Matiros af dragen Haraxidix. Dragen tog
svaerdene med til sin hule ikke langt derfra.
Kongen besluttede at svaerdene skulle hentes
tilbage fra dragen, og en gruppe af hardfgre
dveerge fik opgaven at draebe dragen og tage
sveerdene. Det fprste lykkedes aldrig, men ved
hjalp af magi ldste man dragen inde og fik fat
isvaerdene, som blev lagt i slottets vibenkam-
mer. De har siden ligget der som et minde om
de grusomme ar, da Tatarus spredte skraek og
raedsel i landet.

Indtil nu har alt veeret fred og idyl.

Hvad ingen vidste var, at Tatarus ved sin
dgd blev til en dgdsgast (se Appendix III), og
dermed kunne fortseette sine onde gerningeri
Lamanien. Den fgrste del af hans plan er, at
stjeele sit onde svaerd tilbage, og nir eventyret
begynder er det to uger siden svaerdet fors-
vandt fra det kongelige slot.

VEJEN MOD MALET

Ingen af de tre store deleventyr indeholder
Igsningen pd eventyret. Eventyret er med vilje
lavet sa rollepersonerne skal gi fra den ene
nitter til den anden, men pa et tidspunkt, i
Igbet af eventyret, vil de mgde Serine Ragul
(se "Fangen 1 Tarnet”) og indse, at Tatarus
lever og har med svaerdet at gore. Nar spiller-
ne har fundet ud af dette, kan de pludselig fa
meget mere at vide. Hvert deleventyr, bortset
fra "Dragen Haraxidix’ Hule”, indeholder in-
formation som kan fi rollepersonerne til at
forstd sandheden om Tatarus og hjzlpe dem,
nar de mgder ham. For at rollepersonerne skal

have en chance for, at indse at Tatarus er
skurken eller i hvert fald har noget med tyve-
riet at ggre, er det meget vigtigt at "Fangen i
Tarnet” sattes ind pa det rigtige tidspunkt.
Bedst er det, hvis det saettes ind efter det
farste eller muligvis det andet deleventyr rol-
lepersonerne gennemfgrer. Deleventyrene
indeholder en del, der peger mod at Tatarus
lever, og du kan laegge flere spor ud, hvis du
synes det er ngdvendigt.

DETALJERET OMRADEBESKRIVELSE

NAar eventyret kraver, at man beskriver et
omride (oftest indendgrs) narmere, bruger
dette eventyr en sarlig model. De fakta, som
spillerne kan fi uden videre, star i kursiv.
Teksten er skrevet p4 en méade, si du bliver
ngdt til at bruge dine egne ord, nar du beskri-
ver omréadet for spillerne. Dette giver betyde-
ligt bedre indlevelse, end hvis du bare laser
ordret hvad der star. P4 den made undgér du
ogsa, at spillerne ved nar de er kommet til
noget vigtigt. Mal for f.eks. rum, angives 1
meter og indenfor paranteser. Husk at spiller-
ne kun kender de ngjagtige tal, hvis de selv
maler efter!

Under afsnittet "SL” er der information
som kun er beregnet for dig som spilleleder.
Det kan vare informationer, som spillerne
skal anstrenge sig ekstra for at f fati. Det kan
enten vaere nermere forklaringer eller forslag
til dig, om hvordan omrédet kan eller bgr
spilleledes.

Mange steder i eventyret er ikke beskrevet
detaljeret, selvom rollepersonerne med ga-
ranti vil komme dertil. Det drejer sig sa om
steder, som er af mindre betydning og hvor
detaljerede beskrivelser ville tage for meget
plads. Der er dog altid kort over disse steder.
SL kan her selv improvisere en detaljeret
omradebeskrivelse.



LAMANIEN

Dette afsnit er ngdvendigt, hvis SL skal kunne
skabe nogen form for stemning i rollespillet.
SLber vaere varsom med de detaljer som gives
iteksten, sd han bedre kan skabe en stemning
af saga og spanding. Se ogsa kapitlet "Haen-
delser” bagest i haftet.

GEOGRAFI

Lamanien er et eksempel pa et ret varieret
landskab. Kystomraderne ved Sglvsgens stran-
de i vest er meget flade og egner sig godt til
landbrug, mens det indre af landet er mere
bakket for ved graenselandet mod gst at blive
til bjerge og vildmarker.

Lamaniens nordlige dele daekkes til dels af
de teette og mgrke Storskove, hvor elvere og
kentaurere lever afjagt og handel. Skovene er
ogsa tilholdssted for flere barbarstammer, som
sammen med skovelverne udggr Lamaniens
oprindelige befolkning. Laengst mod syd lgber
denbrede og langsomme Rustflod fra Jernklgf-
terne mod Sglvsgen. Rustfloden udggr Lama-
niens greense til landet Melsedir, som altid
har vearet landets arvefjende. Rustflodens
kilder ligger i Jernklgfterne, hvis malmholdi-
ge jordbund giver floden dens brune farve.
Jernklgfterne, der ligger leengst mod sydgst,
beboes nasten udelukkende af dvaerge, som
udvinder jern, guld, adelsglv og opaler i de
utilgeengelige bjergtoppe.

Lamaniens kerne udggres af de store land-
brugssletter. Jorden er meget frugtbar og de
fleste store floder vander bgndernes vajende
havre-, hvede- og kornmarker. I sydvest ligger
den fattige Wahdslette, hvor det tynde jordlag
kun kan bruges til at dyrke sglle graessorter.
P4 Wahdsletten driver store kvaeghjorder
rundt, grundigt bevogtet af livegne hyrder.

Ved landets gstlige greense ligger den store
bjergkaede Rylerbjergene, hvor dvaergene har
deres hjemsted. Den sydligste del af Ryler-
bjergene danner Jernklgfterne, hvor dveerge-
ne har fundet mange rige jern- og splvarer.

DYRELIV

Lamanien har en blandet fauna. I de nordlige
skove lever der elge, radyr, ulve, hjorte, bjgrne
samt andre, mindre dyr. P4 sletterne i syden
er de fleste stgrre vilde dyr drevet bort af

bgnderne, men vilde hunde, steppeulve, vild-
katte, slettetrolde og bjsrne kan stadig mgdes
imindrebebyggede omrader. Mindre dyr, f.eks.
markmus, muldvarpe, sletteharer og langgre-
de slettekaniner dominerer. P4 store uopdyr-
kede sletter kan man stadig finde vilde lem-
minger, men bestanden er javnt dalende
grundetdet gode kgd og det anvendelige skind.
Det eneste dyr som udger en trussel mod den
bosiddende befolkning er slettetrolden om-
kring Rustfloden. Ogsa rzeve findes i stort
antal i det sydlige Lamanien og karakterise-
res af den gulbrune pels, som har givet dyret
navnet gulraev eller havrerav. De store slette-
trolde er stort set udryddet, men et lille antal
udholdende stammer overlever stadig — fgrst
og fremmest i de gstlige baronier Adden og
Milevien.

I de nordlige skove og i Jernklgfterne er der
mange ulve, hvilket til tider skaber store
problemer. Nogle gruber har under lange
perioder vaeret ngdt til at lukke pga. at ulvene
har gjort omraderne alt for farlige. Skovhug-
gerne i Paripi og Nordkap tvinges ofte til at
beaere fakler, selv om dagen for at holde de vilde
baster borte.

Wahdslettens dyreliv er meget specielt, og
her kan man mgde dyr som normalt kun lever
i udpraegede stengrkner. De dyr man kan
finde er bla. skorpioner, diverse slanger, grib-
be, grkenraeve, osv.

Der findes rigelige maengder af fugle 1 hele
Lamanien, fremfor alt den gule hvedegrn, de
majestetiske men livsfarlige rovtraner ogden
lille spiselige husvagtel.

USADVANLIGE TRAER

Disse trazer findes ogsa i andre lande, men er
taet forbundet med netop Lamanien.

LIR

Lireret meget typisk lamansk trae, somminder
om enebarbusken. Traeet nar som regel en
hgjde af 7-10 meter, og det har blade 1 stedet
for fyrrendle. Bladene er lange, smalle og
meget tynde, mens selve traet er svagt, skrgbe-
ligt og stort set uanvendeligt.

Der findes en variant af liren, som kaldes
guldlir. Denne er betydeligt sjeeldnere og bla-
dende har sméa gule prikker. Begge sorter
findes kun ved kysten og i Rustflodsdalen.



KONEKUT

Konekutten er ogsd enmeget udbredtlamansk
traesort, som dog er meget forskellig fra liren.
Traeet bliver omtrent ligesa stort (7-10 meter),
men det har en leengere stamme og nasten
kloformet krone. Bladene er hjerteformet,
meget tynde og mgrkegrgnne. Om foraret far
trazet en del, meget sm4, rgde blomster og om
efterdret baerer det gra sblelignende frugter.
Disse indeholder mange nyttige naeringsstof-
fer. Konekuttraeet har ingen almindelig bark,
men stammen er daekket af mgrkebrun, en
smule klistret birkebark, sombla. bruges til at
lave reb.

TORI

Tori-treeet er meget stort, mellem 30 og 40
meter hgjt, og har en meget kraftig stamme.
Bladene er kraftige og tykke og sidder pa
meget korte grene. Maser man et blad, spre-
des en behagelig og beroligende duft omkring
een, og spiser man et blad oplever man beha-
gelige hallucinationer. Saften fra bladet er
meget staerkt beroligende. Traet har en lyse-
brun bark, men derunder er traet megrkt; i
nogle tilfzelde nasten sort. Tori er en traesort

som altid har veeret meget eftertragtet. Det er
meget hardt og tungt. Det er dog meget sveert
at forarbejde, og det kan tage mange timer, for
det vil lykkes en gruppe pé fire mand at feelde
en Tori.

Traeet vokser utroligt langsomt og har hid-
til vaeret umuligt at dyrke. For de ander, som
bosatte sig i Benta, er det dog lykkedes, og de
har tilmed fet det gjort mindre og hurtigere-
voksende. Hvordan det er lykkedes dem er der
mange teorier om, men man ma nok regne
med, at der har vaeret magi med i spillet.

Tori er ildfast.

KLIMAET

Lamaniens klima praeges af varme og tgrre
somre og korte, sjappede vintre. Dagtempera-
turene om sommeren ligger som regel om-
kring 20°C og veksler mellem -5°C og +5°C om
vinteren.

Nedbgret i landet er ret begranset, s de
store marker kraever ofte ret meget kunstvan-
ding. Sne forekommer, men pga. Lamaniens
ustadige vinterklima varer det sjldent saer-
ligt lenge. Eftersom landet er sé fladt, plejer




stormene at blive ret kraftige. Dette heerger
iseer landet om efteraret og vinter og ggr, at
disse arstider virker koldere end de egentlig
er.

FOLKESLAG

Lamanien huser mange forskellige folkeslag.
I Storskovene mod nord er der flere elver- og
kentaurklaner, som lever side om side med
skovhuggere og bladsamlere i udkanten af
skoven. Baroniet Ankien, som ligger mellem
skovene og bjergene, er et udpint og tgrt lands-
kab, der ligger ¢de efter den store guldfeber i
350-tallet. Masser af efterladte ruinbyer
preeger det bjergrige landskab, og stgrstede-
len af omradets beboere er rgvere og sortfolk.

Sortfolk forekommer mange stederilandet,
dog oftest i de nordlige skove. De findes i
grupper af vekslende stgrrelse. En gang imel-
lem foretager de togter mod civiliserede omra-
der, men det er yderst sjeeldent, at de fAir noget
ud af det pga. deres déarlige disciplin.

Ulvemend er ogsa en udbredt race, bade i
de nordlige skove og de andre skovomrader.
De ligger ofte 1 strid med sortfolkene, og der
har varet store blodbad mellem dem. Det er
heller ikke sjaldent at man ser ulvemaend
tilpasse sig den menneskelige civilisation, for
det meste i de stgrre byer.

Ogsa hobbiter kan man finde i Lamanien.
Deerbosatidesydlige baronier og omkring de
tre sger. Hobitterne blander sig sjzldent i
andre racers anliggender, og til gengaeld lader
man dem veaere i fred.

Znderne i Lamanien er alment foragtede
og meget lidt afholdt. De levede oprindeligt i
Ankien, men de blev under guldfeberen for-
drevet til kystbaroniet Benta, hvor de faldt til,
og hvor de fleste nu lever af handel med
skovenes elverfolk. Brune og hvide &nder er
de dominerende, selvom man i de pittoreske
smabyer méske kan fa gje pa en enkelt sort
and. Bjergene i det gstlige Lamanien er dvaer-
genes territorium, og det er kun lykkedes for
de aggresive sortfolk, at sette sig pa nogen af
de fjerne dalstrag.

Dvzergenes minebyer, set af kun meget fa
mennesker, ligger under jorden, mens ork- og
goblinstammer konstant ligger i krig om de f&
frugtbare dalstrgg over jorden.

Resten af Lamanien — de frodige, centrale
sletter og kystbaronierne — er hovedsagligt
beboet af mennesker. Der findes andre racer,

men de er enten fatallige eller blot tilfaeldige
gaester.

NZARINGSLIV
LANDBRUG

Landbruget er Lamaniens stgrste naringskil-
de, omtrent 60% af befolkningen ernsrer sig
ved det. Man dyrker for det meste hvede og
korn. Hveden bliver brugt til menneskefgde,
og kornet gar til dyrene; en del bliver ogsa
lavet til gl.

BLADBRUG

I Lamanien er der to meget specielle trasor-
ter, lir og konekut (se ovenfor). De dyrkes i
stort antal ved Rustfloden og til dels ved ky-
sten. Om foraret, nar traets blade er blevet
tilstraekkeligt store, plukker man dem. De
torres og males derefter til mel, som kan
brugestil atbage brgd. Traeet har desudenden
specielle egenskab, at bladene vokser meget
hurtigt, og med rigtig gode forudsatninger
kan man f3 to eller tre skud om &ret.

Melet fra lir og konekut blandes ofte, og
brgd bagt af denne blanding er meget almin-
deligt. Fra guldlirens blade laver man et fint
og velsmagende mel, som er meget dyrt.

Bladbrug er meget udbredt i Lamanien.
Omkring hver tredie jordbruger hari en eller
anden grad med bladbrug at ggre.

SKOVBRUG

Skoven faeeldes mest i Nordkap og Paripi. Det
er disse omraders stgrste erhverv. Feeldning-
en beror dog meget pa de elverstammer, der
bor i omradet.

Den skov, som bliver faeldet, bruges mest til
badbyggeri i kystbaronierne, og som brande
til hgjovnene i Jernklgftens miner. Transpor-
ten til kysten sker med tgmmerfladning pa
floderne Sal, Deal, Tox, Wo og Bini, som alle
har tilpas kraftig strgm og er uden stgrre
vandfald.

Den eneste stgrre lgvskov hedder Harkari
og liggeriden gstlige del aflandet, menidette
omrdade bor der elvere, som man meget ngdigt
vil i strid med. Af denne grund feldes der som
regel ikke lgvskov i nogen stgrre grad.

FISKERI

Der fiskes bade i landets sger og floder samt
ude i Sglvsgen. Et baronis indbyggere har
normalt ret til at fiske efter behag og tage
fortjenesten, men nogen omrader har de for-
skellige vassaler eneret pa. Dette gzlder flo-




den Tox og Deal i Store, samt Midtsgen i
Golde. Dette beror pa at fisken karsk lever i
dette vand. Karsken er eftertragtet og in-
dbringer store summer. Den sazlges forst og
fremmest til de store byer. De bade, som fisker
i Sglvsgen, har altid veeret meget forsigtige og
har altid holdt sig til kysterne. Fiskeriet herer
meget indbringende og gavner de pageldende
fiskere. Gennem historien hardette altid veeret
en stor naringskilde, men det aftager til for-
del for flodfiskeriet, der kan praestere en mere
smagsstaerk fisk.

SAMFUNDSORDEN
STYREFORMEN

Lamanien er et feudalt monarki. Landet sty-
res af en konge, udpeget ved arvefglge. Kong-
en er dog ikke enevaeldig men har et rad, som
han diskuterer med for han tager nogen be-
slutninger. En stor del af dette rad bestar af
kongens sleegtninge (der star intet iloven om,
at radet skal besta af sleegtninge, men atten
Grip, der har regeret de sidste 400 ar, sgrger
altid godt for sin slaegt.) Kongen varetager
sammen med radet alle anliggender p4 lands-
plan.

Selve riget er opdelt i 21 baronier. Disse
styres af vassaler og baroner, der hver nasten
har selvstyre. Baronen skal betale en vis andel
af sine indtaegter til kongen og mé ikke pabe-
gynde en krig mod et andet baroni eller mod
befolkningen, men derudover bestemmer han
selv over sit landomrade. Kongen er officielt
Lamaniens enehersker, men baronerne hol-
der hardt pa deres ret til selv at stifte love og
gennemfgre dem i deres baroni, og at det kun
er i krigstid at kongen har nogen egentlig
magt.

Bgnderne ogkvaegavlerne harintet at skulle
have sagt; i Lamanien er magt lig med vében,
og det er kun adelsmandene og deres soldater
der har nogen.

Vassalerne indkraver skat fra baroniets
indbyggere. Disse penge skal ga til at holde
baronietigang. Kommunikation, religigs virk-
somhed, militaer og kornoplagring til darlige
ar er de storste udgifter. Normalt indkraver
vassalerne mere end de egentlig burde og
stikker pengeneideres egne lommer. Baronen
ejer stgrstedelen afkornmarkerne i sit baroni.
Bgnderne forpagter dem og betaler med korn
og hovarbejde pa baronens egne girde. Visse
bgnder er dog selvejende og har betydelig

hgjere status. Hvis der i baroniet er miner
eller skove ejes disse af baronen, som aflgnner
de folk, som arbejder der. Nogle gange bruges
ogsa daglejere i skove eller miner. Kongen og
radet er retvise men meget besindige, og det er
sveert at fi dem til at ggre noget radikalt.
Dette go¢r at enkelte kan undgi straf ved
lovovertradelser pa statsplan. Hvorvidt vas-
salerne opretholder lovene athaeenger meget af
hvilket baroni, man opholder sig i.

STANDSINDDELING

Mere end halvdelen af Lamaniens indbyggere
er bgnder. De gvrige to store grupper er bor-
gerne og de hjemlgse (barbarer samt fattige
bgnder, fiskere, hyrder, kvagpassere og skov-
huggere). Adelen og praesteskabet, de som har
magten, udggr en forsvindende lille del af den
totale befolkning.

Lamaniens indbyggere deles ind i seks
stande:

LAdel i, 1%
2 Praester og indflydelsesrige borgere.1%
3 Borgere og hgjere officerer............... 15%
4 Bgnder og soldater ..........cccoeeveennee. 65%
5 Hjemlgse og barbarer .........c.coovvenruen. 15%
6 SlaVver ......ccccveverirereierceere e 3%

Procentsatsen angiver den aktuelle tilstand.
Det skal dog papeges at barbarene (ca. 5% af
befolkningen) kun findes i de nordlige skove.

Det kan ind imellem vare meget sveert at
afggre hvilken stand en person tilhgrer, Stan-
den er dog meget vigtig, eftersom loven be-
handler folk efter denne.

Grunden til at antallet af slaver er s lille,
ligger i at landet efter Ygbar d. 1.’s tiltraeden-
de er blevet meget fredeligere, og at man ikke
leengere har mulighed for at tage nogen sla-
ver. De som er der, er seedvanligvis indkebt pa
udenlandske slavemarkeder. Slavemarkeder
og indenlandske treelle er forbudt. Det er dog
ikke forbudt at besidde og indfgre udenland-
ske slaver til landet.

VIGTIGE OG/ELLER INTERESSANTE
BARONIER

STORE

Baroniet styres af baron Simtoff Belsub fra
Aldisar, men eftersom det kongelige slot lig-
ger 1 Store, er baronens magt relativt lille.
Store er det baroni hvor de kongelige love
opretholdes bedst. I floden Deal fiskes store
maengder karsk, en fisk der svgmmer op til
Midtsgen for at lege hele efterdret.



SILVERHORN
Dette er Lamaniens rigeste baroni, dels pa
grund afden udmeerkede jord og dels pa grund
af den meget magtfulde regent, Vox Silver-
horn. Han har regeret i snart 50 ar og har sin
bopzel i den nordlige Ir, som er Lamaniens
stgrste by med omkring 10.000 indbyggere.
Den er centrum for handelen med Melsedir og
har oven i kgbet et melsisk kvarter.
Silverhorns baroni driver Lamaniens mest
effektive landbrug.

ANKIEN

Et meget flosset baroni. Da der ikke var mere
guld tilbage, holdt nekromantikere og andre
dgdsdyrkere til i omradet, og den gode jord
blev forstyrret af magiske eksperimenter. Nu
er dgdsdyrkerne med sikkerhed vaek, men
baroniet er fattigt og har siden haft en svag
regent.

ADDEN

Adden satser hardt pa jernet fra Jernklgfter-
ne og pa kvaegdrivning. Jernbrydningens
centrum er byen Bergborg. Derfra varetages
nasten alle minerne. Baroniet har en god
gkonomi, selvom kvagdriften er betydeligt
ringere end jernhandlen. Addenborg er baro-
niets hovedstad. Adden har i drenes lgb haft
mange skiftende herskere, men nu har situa-
tionen stabiliseret sig.

BENTA
4/5 af befolkningen i baroniet er sender, fgrst
og fremmest hvide. Hovedstaden er Tortiria,
som er et stort handelscentrum. Til baroniets
radighed regnes Toriskoven Ros og urtedyrk-
ningerne i sydvest. Baroniets styreformer og
lovgivning adskiller sig fra resten af landets.
Benta er egentlig kun officielt en del af
Lamanien. Det har fuldsteendigt selvstyre og
betaler ingen skat.

UDENRIGSHANDEL

Lamanien er et isoleret land, der forsgger at
vaere s selvforsynende som muligt. Visse varer
handler man dog over greenserne. Dette sker
forst og fremmest gennem handelsstationer-
ne.

Baltimux er den sterste. Hertil kommer
skibe fra andre lande for at s®lge deres varer,
som senere bliver transporterert ind i landet
af kgberne. Staten ejer flere handelshuse pa
gen, og visse varer har de monopol p4, hvilket
irriterer de andre handelshuse. I Hi pa Balti-

mux salges det meste, dog udelukkende en
gros. Typiske varer er jern, korn og kleder.

I Ir foregar al handel med Melsedir. Lama-
nien kgber for det meste ravarer, som s bear-
bejdes og saelges tilbage til Melsedir med god
fortjeneste. Ir har mange handelshuse, men
de dominerende er fra baroniet Silverhorn,
hvilket yderligere forbedrer deres gode gkono-
mi.

Handlen med dvaergene er meget givtig for
Lamanien. Den sker helt pa dvaergenes vilkar
og foregar i Enok, en lille by ved foden af
Rylerbjergene. I1gbet af fordret og sommeren
kommer dvaergene til byen med deres varer,
og nar de er solgt forsvinder dvargene op til
deres byer i bjergene. Om vinteren star byen
tom. Dvaergene er kuninteresseredeibytteva-
rer, primaert vil de have korn. Selv tilbyder de
udmarket smede- og leederarbejde (de viser
dog aldrig deres fulde kapacitet).

I baroniet Benta ligger eendernes handels-
station Tortiria. ZAnderne kgber det meste og
selger det videre til Baltimux. Zndernes
handel modarbejdes af de fleste handelshuse,
men nogle fa er begyndt at handle med dem,
hvilket de ikke har haft grund til at fortryde.
ZKndernes primaere ressourcer er toriskoven
Tros (se kapitlet "Usadvanlige Traer”) og
urtedyrkningen i den sydlige del af baroniet.

GRANSELANDET
MELSEDIR

Melsedir er et gammelt land. De har aldrig
vaeret forenet, men har altid bestdet af en
maengde barbar-stammer. Krige har der altid
vaeret og de er ikke usadvanlige. Der er dog
opstiet nogle fa bystater, der har et fungeren-
de politisk system. Mod nord ligger handels-
byen Ir, som ogsa har en lamansk side. Den
har vearet af stor betydning. Der foregér en
omfattende handel, men desvarre er landet
ikke tilstraekkeligt udviklet til selv at forar-
bejde deres varer, og tvinges derfor til at szlge
deres ravarer. Man har store stenbrud i bjer-
get Yminis, og stenene bliver solgt i store
blokke til Lamanien. Yminis har endog visse
saltressourcer.

Melsedir har ogsa andre bystater, is@r ved
kysten, men disse er sma og andre lande har
lille eller ingen kontakt med dem. Deres stgrste
problem plejer at vaere, at holde rgvere og
sortfolk borte.




RELIGION

I Lamanien er der stort set kun en ordentlig
rodfast religion. Den kaldes ylismen, Cirka
90% af den voksne befolkning bekender sig til
den.

Ylismen dyrker to guder. Den ene hedder
Blinidros og kontrollerer alt levende, bade
dyr, mennesker og vakster. Den anden hed-
der Norminor og kontrollerer alt dgdt, f.eks.
dedsriget og nekromantien, men ogséa bjerge-
ne, solen og alt andet som ikke lever.

Alle som tilhgrer ylismen tilbeder begge
guder. Man anser disse kraefter for ligeveerdi-
ge, og at de begge behgves for at verden skal
kunne opretholdes. Nar man har brug for
stgtte eller hjalp, vender man sig til den gud,
der star for det padgaeldende omrade; jeegeren
vender sig til Bldnidros, mens minearbejde-
ren vender sig til Norminor. I mange tilfeelde
kan det vaere sveert at afggre, hvilken gud der
er den rigtige at vende sig til. I de tilfeelde
beder man til dem begge for sikkerheds skyld.
Dette geelder iser for magikere.

Ylismens grundtanke er at gode og onde
handlinger vejes opimod hinanden efter dgden,
og afggr om man havner i Norminors dgdsrige
eller Blanidros livsrige. Havner man i dgdsri-
get, skal man i fjorten 4r vise bod og bedring,
og gang pa gang stilles man overfor de samme
svaere og smertefulde prgver, for at vise om
man er vaerdig til genfgdsel.

Havner man derimod i Blanidros livsrige,
kan man, hvornir man vil, vende tilbage til
livet i et nyfadt menneskes krop. Den laman-
ske religions organisation varierer fra det ene
baroni til det andet, alt efter hvor from vassa-
len er. Sazdvanligvis er organisationen ret
god. De praster, som pradker i templerne,
skal i overensstemmelse med loven vare
uddannet p4 en praesteskole. Sddanne findes
1 Zorla og Ir. Loven fglges ganske vist ikke
altid, og legmeend holder ofte gudstjenester,
nar der ikke er en uddannet prast tilgenge-
lig. Som regel er der een mindre helligdom i
hver landsby og mindst eet ordenligt tempel i
enhver stgrre by. De stgrste templer findes i
Zumta og Ir. Ylismen er relativ lille udenfor
Lamanien, men der findes sma forsamlinger i
Melsedir og Grilvandria. Missionsarbejdet er
dog géet helt i sta efter Patinix’ korstog var
ovre. Et ylistisk tempel er altid udformet
specielt. Bygningen er af sten med et lavt loft

oginddelti to kamre, tilegnet hver deres gud.
Mellem disse er der altid en slags forbindelse.
Begge kamre er identisk mgblerede. De er
aflange og i den bageste ende star der baenke-
raekker til folk. Den forreste del af kammeret
udger et podium. P4 dette star et alter, og
bagved dette er der malerier, som forestiller
det guden reprasenterer. Billederne er oftest
malet direkte pd muren. Kamrene er desuden
udsmykket med ting, som udmarker guden.
Dette ggr at man med det samme kan se,
hvilket kammer man er giet ind i.

Der atholdes messer i templet hver dag pa

bestemte tidspunkter, som regel sent pa efter-
middagen og tidligt om morgenen. En messe
holdes fprst for den ene gud, hvorefter hele
forsamlingen gér over til den anden ende af
templet og lytter til til den anden guds messe.
Normalt er der to praester ved et tempel, og de
holder hver deres delmesse.
Gudstjenestens forlgb er temmelig konstant.
Prasten indleder med en pradiken, hvor han
beretter gudens vilje tolket af forskellige pro-
feter. Disse ord hentes som regel fra den Hel-
lige Skrift (se herunder). Efter praedikerne
falger offer og bgn. Man ofrer almindeligvis
blomster til Blanidros og smedeveerk til Nor-
minor. Imellem de forskellige dele af messen
blandes der sang. I mindre bytempler afslut-
tes messen ofte med informationer, der vedrg-
rer alle; en delmesse for Blanidros kan f.eks.
afsluttes med, at prasten forteeller om den
kommende hgst.

Det er meget usikkert hvornir ylismen
grundlagdes, men den fik sit store opsving, da
Patinix begyndte at bygge templer i Zumta og
Ir. Det var ogsd pa det tidspunkt, at de Hellige
Skrifter blev skrevet. Det er en kort bog, hvor
religionens grundtanker bliver fremlagt pien
kompliceret og ustruktureret made. Den er
svaer at forstd for almindelige folk, s& der
findes mange tilleg skrevet af mere eller

mindre kendte profeter, som forklarer og tol-
ker indholdet.

HISTORIEN

For blot fi hundrede ar siden var Lamanien et
meget ubetydeligt land. Det var iser beboet af
barbarer, og der var kun nogle fa civiliserede
omrader, i form af bystater ved kysten. Her
foregik en vis handel, primart med jernmalm
fra Jernklgfterne ved landets gstlige graenser.
Der var blodige krige mellem landets barbar-
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stammer og granselandet Melsedir. Landet
var ikke forenet, men bestod blot af eet folk.

Lamaniens skrevne historie begynder fagrst
i 4r 153, da landet Grilvandria, vest for
Selvsgen, koloniserede Lamanien. Dette ske-
te under voldsomme krige, men Grilvandria
havde en steerk heer, og Lamaniens stammer
blev besejret i et greb. Grunden til kolonise-
ringen var, at Grilvandria behgvede jern. Selv
havde Grilvandria meget f4 miner, ogde havde
leenge kendt til Jernklgfternes rige jernarer.

Det mislykkedes dog for Grilvandria at
erobre jernminerne, da bjergegnenes dvaerge
forsvarede deres minerbravt, og klarede at sla
grilvandrianerne, hvis steerke kavalleri ikke
var sarligt effektivt i bjergene. Til sidst opgav
de planerne, men resten af Lamanien forblev
okkuperet.

I 4rene 178-181 blev Grilvandria ramt af
darlig hgst og flere andre naturkatastrofer,
mens Lamanien klarede sig forholdsvist godt.
Det gjorde at mange grilvandrianere udvan-
drede mod gst — ud til den nye koloni. De
tilpassede sig godt, og den bosiddende befolk-
ning tog imod dem uden for meget ballade.
Med tiden indsa flere og flere fordelene ved at
bo i den nye koloni. Det var let at blive rig, da
jorden var frodig og 'ingen’ ejede den. Frem til
slutningen af180-tallet var der en stor tilflyt-
ning til Lamanien, hvilket gjorde at den bosid-
dende befolkning blev treengt leengere og
leengere vaek. Da lamanierne ar 189 forsggte
at ggre oprgr mod kolonisterne, blev de med
vabenmagt tvunget mod skovene i nord, hvor
de udstgdte fik lov at blive.

Imidten af180’erne begyndte en ung mand,
ved navn Arim at ggre sig bemaerket. Han
fremfgrte ideer om, at bryde sig lgs fra Gril-
vandria og erklaere sig et selvstendigt rige.
Da Arim var en mand med gode lederevner, fik
han folket bag sig, og i 4r 201 erkleerede han
Lamanien for selvstaendigt. Grilvandria, der
frygtede at barbarstammer ville forene sig
med kolonisterne, gik med til dette, men til
gengzld skulle de forsyne Grilvandria med
billigt jernmalm.

I begyndelsen af 200-tallet fik Arim Lama-
nien til at blomstre. Han udrabte sigtil konge,
stiftede love og gennemfyrte en streng orden
landet over. Den improviserede heer der tidli-
gere havde veret (primeert bestdende af
sméafyrsternes lejesoldater), blev oprustet til
en steerk og disciplineret styrke. Handlen,
forst og fremmest med jern og kvaeg, effektivi-
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seredes og blev meget vardifuld. Desuden
fortes der en givtig handel med elverne i
nzerheden af handelsstationen Asir. Veje og
andre kommunikationer blev radikalt forbe-
dret, og for at handlen skulle fungere bedre,
blev hovedstaden flyttet fra Zumta til Zorla.
Det lamanske borgerskab var meget tilfredse
med Arim. Han var en magtfuld hersker, der
sa til sit lands velfeerd. Derimod var andre
store handelsstationer knap s3 tilfredse.
Lamanien var blevet for staerkt og méatte stop-
pes. Iser det begyndende handelsimperium
Zarik, var fast besluttet pa at ggre noget ved
dette.

Arimled en meget tragisk dgd. Hanbleviar
223 (han var da 47 &r gammel) ramt af en
ukendt og tilsyneladende uhelbredelig syg-
dom, som langsomt men sikkert fik ham til at
bukke under. Han dgde ca. et ar senere. Der
findes teorier om, at handelsmeend fra Zarik
havde ansat alkymister, som fremmanede
denne sygdom for at rydde Arim af vejen.

Da Arim d¢de udbrgd der kaos. I lgbet af eet
arti skete der et utal aflederskifter —intriger
og lejemord blev en del af hverdagen. Lama-
nien mistede sin steerke stilling, og landet
ramtes af hungersngdikrigens spor. Mange af
herskerne var gradige, og handelsstationen
Asir blev gang pa gang plyndret. Siden den tid
har elverne trukket sig tilbage, og handel
mellem dem og menneskene er praktisk talt
ophgrt.

Til sidst lykkedes det en lagmand ved navn
Patinix at tage magten. Han fik en nogenlun-
de kontrol over landet, og eftersom han farte
en politik, der gavnede de rige pa bekostning
af de fattige, vandt han opbakning hos mange
af de magtfulde grupper. Med tiden blev Pati-
nix dog meget religips. Han opfarte templer i
Ir og Zumta, og i ar 247 begav han sigud pa et
omfattende korstog med en stor del af haeren.
Ordnen i landet forblev forbavsende god, men
da en stamme fra Melsedir belejrede hoved-
staden Zorla, udsendte man et hastebud til
kongen. Han vendte hjem med en lille heer, og
et voldsomt slag blev udkzmpet udenfor ho-
vedstaden Der var mange dgde pa begge sider,
men til sidst blev de melsiske soldater drevet
over Rustfloden. Kongen selv blev dgdeligt
saret og dede kort tid efter.

For at undga den samme ballade som op-
stod efter Arim’s dgd, lod man meget hurtigt
det ylistiske orakel stgttet af haeren udpege en
ny leder. Oraklet spdede at en ung soldat, ved



navn Ygbars Grip, ville veere den bedst egnede
konge.

Ygbars viste sig praecis at veere den regent,
som landet behgvede. Hans fgrste skridt var
at ggre landet til en feudalstat. Lamanien blev
opdeltinogen-og-tyve baronier, der hver fik et
selvstyre, dog med visse forpligtelser til sta-
ten. Desuden nedsatte han et rad, der skulle
fungere som hans radgivere. Landet blev bety-
deligt roligere under Ygbars styre end under
de tidligere herskere, hvilket méske forklarer
hvorfor stormaend fik en vaeldig magt.

Pa sit dedsleje afslgrede kongen dog en
forfeerdelig hemmelighed: han var faktisk en
melsisk soldat, der under slaget ved Zorla
havde stjalet en dgd lamaniers skjold, da han
kunne se at Melsedir ville tabe, for at undga
fangenskab. Lige fgr hans ded medgav han, at
han var blevet veeldig forbavset, da han efter
slaget blev hyldet som den nye konge. Han
besluttede sig for at spille med og gore sit
bedste i sit nye hverv som konge over Lama-
nien. Da hemmeligheden blev afslgret, var
Ygbars sa populaer blandt de lave adelsmeend,
at man ikke turde andet end at lade Ygbars
sgn overtage tronen. Hele historien blev umid-
delbart deempet ned, og forvandledes til lgse
rygter blandt folket. Ygbars d. 1. afgik ved
dgden ar 295, og siden har landet vaeret styret
afhans efterkommere. Styret har ikke &andret
sig seerligt meget, og mere om hvordan det
fungerer kan findes i afsnittet "Samfundsor-
den” ovenfor.

En vigtig begivenhed under slaegten Grips
regeringstid var guldfeberen i Ankien. Dette
skete i dronning Vidolas regeringstid, som
varede fra 342 til 361 (Vidola var et af Ygbars
fjerdeleds bgrnebgrn). ZAnderne, der altid
havde vaeret et upopulaert folkeslag i Lama-
nien, var blevet fordrevet til det fattige len
Ankien—meniéar 352 opdager man guldfund.
Anderneblev fordrevet til det naeste, indtil da
ubeboede len Benta (Vidola vidste ikke at der
fandtes flere naturlige rigdomme i dette len),
hvor de tilpassede sig og nu har en meget
steerk position.

Guldet i Ankien slap op efter nogle ar, og
omradet blev til en glemt egn med mange
forladte byer og staeder. Dronning Vidola dgde
ar 361, og efterfulgtes af sin brorsgn, Hardolf.
Under hans regeringstid rettedes den stgrste
trussel nogensinde mod Lamanien, den trus-
sel, som dette eventyr bygger pa.

En af Kong Hardolfs vassaler var en mand

ved navn Tatarus, som var baron af baroniet
Insel. Tatarus var en meget magtgerrig,
hardfgr og grum hersker, og der var derfor
mange der blev overraskede, da han i femog-
fyrretyvearsalderen afsagde sin titel og trak
sig tilbage til en borgide nordlige Rylerbjerge.
Med tiden var Tatarus nemlig blevet meget
interesseret 1 Magi, og han havde indbudt
troldmsend fra hele verden til at komme til
Lamanien for at undervise ham i de magiske
kraftstremmes skjulte veje. Da han drog bort
var det for at kunne udgve sin magi i fred.

Ingen, end ikke hans leeremestre, vidste at
Tatarus i hele sit liv havde smedet planer for
at binge hele LLamanien under sit herredgm-
me. Med en meget magisk genstand af ond
natur ville Tatarus kunne knuse kongen og de
andre adelsmand og selv blive landets her-
sker. Med den kraftfulde magi i sin hind ville
ingen kunne true ham. Da Tatarus var tres ar
gammel var genstanden faerdig; et stort sort
magisk sveerd, som skulle give hans hare
uendelig overlegenhed i kamp.

Tatarus samlede en mindre har af Sortfolk
og udgde og drog med svaerdet i hdnd hargen-
deindiLamanien. Ingen kunne std demimod,
thi det sorte sveerd slog alle fjender pa flugt.
Snart var nasten hele Lamanien i Tatarus
vold. Kun magikerne i Zorla kunne med be-
svaergelsers hjaelp holde stand i deres befaeste-
de tarn, og kongen og kongefamilien tog til-
flugt der.

Kong Hardolf gav magikerne den opgave at
frelse riget fra den ondskab der truede, ogman
begyndte febrilt arbejdet med at skabe et vadben
som kunne besejre de onde krafter som var
bundet til Tatarus svaerd. Dette tog hele ni ar,
under hvilke Lamanien styredes af Tatarus
fra hans fedrende slot i Insel. Da var det
lykkedes Zorlas maegtigste troldmeand at skabe
et sveerd, som var tilegnet det gode. Sveerdet
blev givet til den gamle erfarne krigerhelt
Matiros, der undslap belejringen, opsggte
Tatarus og udfordrede ham til enekamp ved
portene til hans borg, lige uden for den nuvee-
rende Bjergborg.

Kampen blev frygtelig, og flammerne frade
to magiske vaben kunne ses over hele Lama-
nien, men pludseligt hgrtes vingesus i luften,
og en enorm drage ved navn Haraxidix kunne
ses lande teet ved de keempende. Dragen uds-
pyede en enorm ildsky, som brandte bade
Tatarus og Matiros ihjel, og ferte sveerdene til
sin hule 1 neerheden.
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Man troede da at alt var fred og lykke;
Tatarus var d¢d og hans slot blev jeevnet med
jorden. Ro og orden begyndte at vende tilbage
til Lamanien. Lidt efter lidt begyndte trold-
maendenei Zorla at haevde, at man ikke kunne
lade svaerdet blive pa et s& usikkert sted som
hos dragen. Man frygtede at Haraxidix selv
skulle anvende svaerdene for at sprede skrak
ilandet. Kongen gav sig, og en gruppe dvaerge
blev sendt afsted for at draebe dragen og fare
svaerdene tilbage. Dvaergene kaempede sig frem
til dragens hule, men Haraxidix fremtoning
var s frygtindgydende, at selv ikke Lama-
niens mest hardfgre og modige dvarge turde
mgde dragen i 4ben kamp. Man besluttede i
stedet at anvende list, og mens dragen stadig
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sov, sneg nogle afdvaergene sigind i grotten og
stjal de to sveerd. Vel ude, begyndte de andre
at blokere hulens udgang. En metalskive blev
sat for Abningen, og et magisk segl blev sat pa
denne. Det lykkedes mod alle odds at gere
dette s stille at Haraxidix ikke blev forstyr-
ret, men da han vignede og opdagede dvaerge-
nes list hgrtes skrakkelige brgl fra hulen.
Dragens klagen aftog dog med tiden, og man
antog, at han dgde af sult. Sveerdene blev
overladt til kong Hardolf, der laste dem inde i
slottets vdbenkammer. Siden da har svaerde-
ne ligget der som et minde om de skraekkelige
ar, da Tatarus spredte skrazk og radsel i
landet.



EVENTYRET BEGYNDER

INDLEDNING

Spillernes rollepersoner befinder sig af en
eller anden grund i Lamaniens hovedstad
Zorla. Der far de fglgende brev:

Til (rollepersonens navn),

Jeg skulle pd kongens vegne, ville traffe jer.
Riget har féet visse problemer, som jeg tror at
I er de rette personer til at lgse. Naturligvis vil
en vis belpnning vente pé jer, hvis I accepterer.
Jeg vil vere pé vaertshuset Blommen i aften.
Mpd mig der, sG vil I f§ mere at vide.

—Filidorf Krot, kongelig rddgiver

Frem til aftenstunden kan rollepersonerne
ggre hvad de vil. Zorla er en stor by, og mulig-
hederne er mange.

MODET MED FILIDORF KROT

Vertshuset Blommen er et lille men eksklu-
sivt overnatningssted i de bedre kvarterer.
Det er rent og gjort peent i stand og kun
nogenlunde adru personer lukkes ind. Rum-
mene ligger pa forstesalen, og stuen bestar af
en krostue, nogle adskilte base og et kgkken.
Verten, en kort, noget fedladen skaldet mand,
klaedt i sort leedervest, star bag en disk og
skaenker drikkevarer. Unge piger tripper rundt
ilokalet og serverer. Vaertshuset er populert,
og er oftest fuldt belagt fra klokken syv, frem
til elleve om aftenen. Der er som regel ganske
mange dveerge (4-6 styk)ilokalet, da veertshu-
set har dvaergisk ¢l som specialitet. Da ingen
af rollepersonerne ved hvordan Filidorf Krot
ser ud, ma de spgrge sig frem. Gesterne hen-
viser til krovaerten, og denne siger at Filidorf
Krot har en af de adskilte base, og at et bedre
maltid er bestilt.

Nar rollepersonerne kommer ind i bésen,
sidder en fyldig mand ved et bord og drikker af
et krus rgdvin af ypperlig kvalitet. Nar de er
kommet ind, beder han dem saette sig. Sa
praesenterer han sig som Filidorf Krot, kong-
elig rddgiver. Han siger han fgrst ma berette
baggrunden for at de kan forstd problemet.
Her beskriver du kort det der stdr om Tatarus
i Historie-afsnittet i kapitlet Lamanien i

heeftets begyndelse. Siden fortsaetter Filidorf
med at tale.

For to uger siden opdagedes det at det onde
svaerd var stjalet. Man har gjort nogen efter-
forskning i vdbenkammeret og udspurgt et
antal personer uden resultat. Kongen har
derfor bedt Filidorf om at finde en gruppe
eventyrere. Disse vil faoverladt det gode sveerd,
og med dets hj=lp skal de hente det onde
sveerd, og fore den skyldige til Zorla. Han har
udset spillernes rollepersoner til opgaven. I
virkeligheden har han iagttaget rolleperso-
nerne gennem de sidste uger.

Filidorf siger, at radet er trddt sammen for
at finde mistaenkte. Den som har stjalet svaer-
det ma vere maegtig og kyndig udi magi.
Derudover er der stor risiko for at personen er
magtlysten eftersom han har taget det onde
svaerd. Man er kommet frem til to mistaenkte.

Den forste er andehandelshuset Wissi. De
kan have stjilet svaerdet. I lgbet af de to sidste
uger som er gaet, har handelhuset haft et
meget stort og uforklarligt opsvingihandelen.
Derudover har disse @ender drevet et Trold-
mands-akademi, og kan méaske have brug for
det magtfulde svaerd i deres eje for at udfgre et
mystisk ritual. Om handelshuset Wissi kan
Filidorf berette alt, som star i rubrikken
”Andehandelshuset Wissi — offentlig infor-
mation” i kapitlet om andehandelshuset. Den
anden mistankte er Haraxidix. Maske dgde
han ikke da dvaergene speerrede ham inde.
Der er muligt at han er kommet lgs, og det er
lykkedes ham at fa nogen til at stjeele sveerdet
til sig. Man fandt derudover en ring med
inskriptionen "S.U. — 1 evighed” ved siden af
det opbrudte gitter. Hvad det kan betyde ved
han ikke, men den kan vare et spor. (Det er
den ikke. Ringen tilhgrte den smed som eng-
ang lavede gitteret. Den havde sat sig fastien
revne, og da gitteret blev brudt op, faldt den
ned.) Filidorf siger, at hvis de patager sig
opgaven, pdhviler der dem et stort ansvar. For
det fgrste ma offentligheden ikke fa noget at
vide. Skraekken for Tatarus gamle svaerd ville
sla folk med panik, og s det ville vaere perfekt
for den der har svaerdet at sla til; dels ma de
indse, at det gode sveerd er en meget sterk

13



frembringelse. Tabet af det ville demoralisere
landet yderligere, selvom sveerdet ikke kan
bruges til onde gerninger (skulle rolleperso-
nerne finde pa at stjale svaerdet, skal du
huske pa det og straffe dem pa en passende
vis.) Endelig skal rollepersonerne handle
hurtigt. Endnu er intet haendt, men man ved
ikke, hvilke planer sveerdtyven leegger.

Filidorf slutter af med at sige, at de far til
imorgen til at bestemme sig. De skal ggre en
forsigtig overvejelse, og ikke forhaste sig. Hvis
de accepterer skal de indfinde sig i det konge-
lige vibenkammer for at fi svaerdet. Han
giver endelig rollepersonerne en passerseddel
til at komme ind i vAbenkammeret. Netop som
Filidorfer feerdig kommer middagen. Det er et
ordentligt maltid, og mens det indtages, kan
rollepersonerne stille spgrgsmal til Filidorf.
Han vil svare efter bedste evne. Hvis rolleper-
sonerne naste dag har accepteret opgaven og
har indfundet sig i vdbenkammeret, traeffer
de atter Filidorf Krot og sammen med ham
Lamaniens regent Tiribon II. Denne overla-
der pad meget hgjtidelig vis sveerdet til dem,
efter at alle rollepersonerne har svoret at
holde deres opgave hemmelig, ikke at misbru-
ge svaerdet, ikke at vise tyven nogen néde
(men at forsikre sig om at det er den rigtige
person fprst), og ikke ligge pa den lade side.
Nar dette er overstaet forlader Tiribon rum-
met. Tiribon meddeler at belgnningen for
opgaven er 1.000 gm. (At belgnningen bestar
atpenge, er blot fordi penge plejer at passe alle
rollepersoner ganske godt. Det star dig natur-
ligvis helt frit at bytte belgnningen ud med
noget, som du synes er mere passende, og som
kan pirre spillerne mere). For at fi belgnning-
en skal rollepersonerne finde det onde svaerd
og fore det og den skyldige, sdvidt han lever, til
Zorla. (Har spillerne spurgt aftenen fgr, har
Filidorf allerede fortalt dette.)

SANDHEDEN OM
TATARUS

Tatarus d¢de ganske vist af dragens ild, men
i Lamaniens fantasiverden er d¢den for visse
personer ikke lig med livets slutning. Han
opstod senere som dpgdsgast. Han foretrak dog
at vaere inaktiv og lade folk tro, at han var ded
en tid fremover. Efter et antal r bosatte han
sigiden gamle borgi Lgvlen, hvor han engang
havde tilbragt sit exil mens han optraenede
sine magiske evner (hans slot var jo blevet
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jeevnet med jorden). Han holdt folk pa afstand
ved med besvaergelser at ggre vejrliget i omra-
det feelt, og indfarte derudover nogle ulveflok-
ke. Han lod forandringerne gi langsomt, sa
ingen lagde meerke til at han flyttede ind.

For omkring touger siden ansi han at tiden
var moden til at tage sit sveerd tilbage og
genskabe sit Lamanien. Tyveriet gik godt,
men han kunne ikke tage det gode svaerd pa
grund af de steerke beskyttelsesbesvaergelser,
som var lagt ind i dette. Derudover maerkede
han til sin @ergelse, da han skulle til at anven-
de sit sveerd, at det var blevet pavirket af det
gode sveerd, og han var tvunget til at vende
tilbage til borgen for at frigive dets mgrke
kraefter. Dette vil holde Tatarus beskaftiget i
tre uger efter at rollepersonerne traffer Fili-
dorf pa veaertshuset Blommen. Har spillerne
ikke lgst eventyret til den tid, vil Tatarus
bruge sveerdet til at tage kontrol over landet.
Hvis dette indtraefer, er det op til dig at be-
stemme, hvorledes handlingen forlgber. Tata-
rus har en her af 400 skeletter stationeret i
sinborg. Disse kan han aktivere og ggre uover-
vindelige ved hj=lp af sveerdet.

Tatarus har gennem spioner ved hoffet fiet
rede pa, hvad der er sket efter tyveriet, og han
ved at han fgr eller siden vil mgde rolleperso-
nerneinarkamp. Haner overbevist om athan
vil vinde denne. For at han altid skal vide,
hvor rollepersonerne er, forfglger to af hans
dresserede ravne dem. Ravnene har telepa-
tisk kontakt med Tatarus. Rollepersonerne
kommer hele eventyret igennem til at fgle sig
iagttaget. SL kan pipege dette nu og da, nir
der gnskes mere spzending. De kan ovenikgbet
se ravnene fra tid til anden, men ikke si ofte
at de tror at disse er deres forfglgere.

DE TO SVARD

De to svaerd, bade det onde og det gode, er sa
maegtige, at reglerne for magi ikke er tilstrak-
kelige. Man kan ggre pracis hvadsomhelst
med dem. Hvis spillepersonerne anvender
sveaerdet til andet end kampen mod Tatarus,
kommer svaerdets magiske kraefter ikke frem.
Man skal vaere meget dygtig til magi for at
kunne beherske disse. Dog vil svaerdet lyse
svagt nar der er fare i naerheden (denne egen-
skab er der ingen der kender til, og spillerne
ma selv finde ud af, hvad det betyder). Det
gode sveerd er smedet af sdelsglv, mens der
onde er gjort af et mystisk matsort stal. For
rollepersonerne har det gode sveerd disse evner:



Navn Tohandssveerd
Hiandgreb 2-H

Skade 2T10+5
STY-gruppe 4*

Vaegt 2

BV 15

* Hvis ingen af rollepersonerne er tilstraek-
kelig staerk, kan svaerdet altid anvendes af
den staerkeste i gruppen.

Som Tatarus fandt ud af, havde svaerdene
pavirket hverandre. Dette ggr at det gode
sveerd derudover har en del onde egenskaber.
Hver dag skal SL st et skjult procent-slag, og
hvis resultatet er lavere end (20 —-sveerdbaere-
rens STY) pavirker sveerdet sine omgivelser.
Dette ytrer sig ved at noget indtraeffer, som
pavirker spillepersonerne negativt. Eksem-
pelvis kan en rolleperson forstuve en fod, eller
der kan bryde et stort uvejr lgs. Naturligvis
ved spillepersonerne ikke, hvordan sveaerdene
har pavirket hverandre.

Det gode sveerd klarede sig afen eller anden
grund betydeligt bedre end det onde. Dette
indebar, at Tatarus matte l&egge en mangde
ritualer og besvaergelser over det onde for at fa
det til at fungere som det skal.

NIX NERIM

Det er ikke bare rollepersonerne som higer
efter de to svaerd. Det ggr den meget specielle
mand Nix Nerim ogsia. Han beskrives i et
senere kapitel.

INFORMATION

Hvis spillerne vil vide mere om f.eks. de mi-
steenkte, er dette intet problem. Filidorf hjel-
per dem gerne. De far adgang til det kongelige
bibliotek, og kan derudover tage kontakt til
byens leerde mand. Rygter kan opspores pa
vaertshuse og kroer, men deres sandhedsveer-
di er ofte ringe. Vil du give spillerne ledetrade,
kan du ggre det, men lad dem ikke f4 alt for
meget at vide. Du kan brodere en smule pa
historien om Tatarus, hvis de forskeriden. Du
kan selv besteme, hvad spillerne far fat i; lad
det ikke veere for meget, men si tilpas at de
indser at det giver udbytte nar de leder.

OG DEREFTER...?

Hvad rollepersonerne nu ger er helt op til
spillerne. Det er sandsynligt, at de begiver sig

enten til Wissis handelssade pa Baltimux
eller til dragen Haraxidix hule. De kan ogsa
bruge tid pa at finde ud af, hvad ringen bety-
der. Hvorledes dette kan forlgbe er helt op til
spillerne og dig. Hvis spillerne hanger for
meget i dette vildspor, kan du lade dem fa
sandheden at vide pa en eller anden made.

I resten af eventyret beskrives de forskelli-
ge deleventyr. Hvordan rollepersonerne kom-
mer til de forskellige steder, og hvad der
heender pé rejsen kan du i stor udstraekning
selv bestemme. Brug beskrivelsen af Lama-
nien og din egen fantasi til at frembringe et s
levende miljg som muligt.

HJZALPEMIDLER

Hvis SL merker, at spillerne kgrer alt for
meget fast, kan han give dem et let skubiden
rigtige retning. Dette kan ske pa mere eller
mindre skjult vis. Det er allerbedst at SL giver
spillerne deres ledetrade pa en sddan made at
de tror de selv har fundet dem. En ngdlgsning
er at lade Filidorf Krot rykke ind og forklare,
hvordan det haenger sammen.

Hvis spillepersonerne skulle fi brug for
noget sarligt, som normalt ikke kan skaffes i
Zorla, kan Filidorf eventuelt hjselpe dem. Det
kan f.eks. dreje sig om heste eller sjzldne
urter.

STEMNINGEN 1
EVENTYRET

I Dgdens Vej kaeemper rollepersonerne mod det
store mgrke. De er heltene, der mod alle odds
(forhabenligt?) klarer sig igennem alle farer
og vender hjem i triumf. Ggr dette klart for
spillerne. Deres rollepersoner er sma og ube-
tydelige, og har kun deres snuhed og det gode
sveerd til deres fordel. Farer lurer overalt. Leg
Tatarus spioner ind, hvor spillerne mindst
aner det; som en flink historieforteeller pa et
vaertshus, som radsherre, vejviser osv. Even-
tyrerne kommer til at feerdes gennem farlige
omrdader, og de skal hele tiden vaere pa vagt.
Mennesker de mgder vil vaere mistaenksomme
og surmulende; vilde dyr vil vaere agressive,
mens tamme dyr vil veere urolige og ulydige,
vejret vil vaere grat og dystert og sa videre. Sgg
at skabe en stemning af, at landet "ikke mere
er seerligt rart”.

Hvis det lykkes dem at rydde Tatarus af vejen,
vil alle sddanne bekymringsmomenter fors-
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vinde. Landet bliver behageligt og nemt at bo
i, og alle de mennesker de mgder vil vaere
flinke og rare. Saddanne detaljer skaber en
seerlig stemning i eventyret.
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DRAGEN HARAXIDIX HULE

Dette deleventyr udspiller sig i og omkring
dragen Haraxidix hule, som ligger i Jernklgf-
terne nogle mil fra Bjergborg.

BAGGRUND

Desveerre ma vi skuffe spillegruppens volds-
fikserede krigere. Dragen er dgd for laenge
siden. En person med godt kendskab til drager
indser hurtigt dette.

Ganske vist havde dragen en meget staerk
livsvilje, og ganske vist burde havnlysten
have holdt den i live l&nge, men selv drager
bukker under med tiden. Efter at have holdt
ud 1 157 ir 1 den trange dragehule uden ad-
gang til fede dgde det store uvaesen. Nogle ar
senere brgd en orkisk minegang ved en fejlta-
gelse ind i dragens hule og drageskatten blev
rgvet pa ganske fa timer. Selv dragens krop
blev plyndret for alt som kunne bruges; ten-
der, skind, klger, osv. Siden flyttede orkerne
vak og lod drageliget ligge tilbage. Rotter og
ligorme maeskede sig snart pa kgd og andre
efterladenskaber, si det eneste der nu er til-
bage er et enormt drageskelet.

BJERGBORG

Bjergborg er en lille by, der for det meste
bestar af to-etagers bindingsvaerkshuse. Den
ligger pa en klippeafsats nogle mil vest for
Jernklgfterne. Herfra fgres det meste af han-
delen med dvaergene. Hvor man end gar ser
man dvarge, minearbejdere, handelsmand
og malmvogne. Omkring en fjerdedel af byens
huse er kontorer for forskellige handelshuse.
Resten er beboelse, veertshuse, smedier osv.

Vil spillerne lade deres rollepersoner blive
leengere tid i Bjergborg, skal du selv beskrive
byen neermere. Den har ikke stgrre betydning
for lgsningen af eventyret.

Hyvis rollepersonerne spgrger nogen dvaerg
i Bergborg, s4 har ingen set noget til en drage
i de seneste hundrede ar, men der er heller
ikke nogen, der kan sige om Haraxidix stadig
eri sin hule. Derudover kan igen med sikker-
hed sige, hvor dragens hule ligger.

HVORDAN ROLLEPER-
SONERNE NAR DRAGE-
HULEN

FORSLAG 1

Rollepersonerne kommer til Bjergborg og
mgder der en ®ldgammel dvaerg ved navn
Kros. Hvis en rolleperson spgrger et andet
bysbarn om Kros, fir han at vide, at den gamle
dveerg er en smule skgr, men helt uskadelig.
Kros siger at han ved, hvor dragens hule er, og
han kan vise dem vejen gratis. Hvis rolleper-
sonerne lader ham ggre det, vil han komme til
at lede dem til en helt forkert sted og bliver
meget forvirret nar han ikke finder den. Rol-
lepersonerne bliver tvunget til at overnatte i
en huleformation, og da de vagner er dvaergen
borte. Nar rollepersonerne forsgger at finde
tilbage til Bjerborg finder de dragehulen ved
et tilfeelde. (Den gamle dvaerg var ret senil og
derudover meget troende. Han troede han sa
et syn af Blanidros, som opfordrede ham til at
vise ve) for rollepersonerne da han s dem i
Bjergborg).

FORSLAG 2

Nar spillepersonerne kommer til Bjergborg
viser det sig at vaere meget sveert at finde en
person, som ved, hvor dragehulen er. Folk
siger at korttegneren Visidor boriudkanten af
byen, men alle advarer imod ham, for han er
gal. Ignorerer rollepersonerne denne advarsel
finder de snart korttegnerens hus. Huset eri
meget darlig stand og alle vinduer er tildek-
kede.

Visidor tilbragte hele sin ungdom med at
drage omkring i Lamanien og se s meget af
landet som muligt. Hans hukommelse var
nasten overmenneskeligt udviklet, sa da han
i en alder af 32 ar bosatte sig i huset i Bjerg-
borg kunne han tegne pracise kort af alle de
omrider han havde veeret i. Dette er han
stadig igang med da rollepersonerne kommer
til byen 22 &r senere. Visidor har kun haft
kontakt med mennesker de f4 gange han er
tvunget til at kgbe ting han ikke selv kan
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fremstille. Dette har gjort ham vredladen og
umedggrlig. Derudover gar han s meget op 1
sit arbejde, at han sjaldent teenker pa noget
andet.

Visidors kort er meget praecise, men de
steder, hvor geografien har andret sig siden
han s& dem er naturligvis ukorrekte.

Visidor kan finde pa at vise rollepersoner-
ne, hvor dragehulen er, men til gengaeld krae-
ver han at de skaffer visse forngdenhederne til
ham: pensler, bleek, papir osv, samt at de lader
ham i fred for fremtiden.

FORHINDRINGER

Der er to store forhindringer som rolleperso-
nerne kan mgde pa deres vej mod dragens
hule.

DVARGENE

Jernklgfternes dvaerge er meget hemmelig-
hedsfulde og hseger om deres miner, deres
minedriftshemmeligheder, deres skatte og
deres liv. De lukkeringenind udoveri yderste
ngdstilfselde. Det er ikke sikkert at RP’erne
ved dette, men har de spurgt Filidorf om
hvorden de kan komme til Haraxidix hule, s&
har han oplyst at dvaergene ikke ligefrem er
gaestfrie.

For overhovedet at kunne komme frem til
dragehulen skal de leje en dvaergisk vejviser,
hvadenten Visidor har givet dem et kort eller
ej. Denne vil kraeve 20 sglvmgnter pr. person
om dagen i betaling (normalt tager rejsen tre
dage) samt alle omkostninger betalt (mad,
telt, pakaesel, osv.). Uden dvaergiske vejvisere
vil RP’erne uvilkarligt blive opdaget af dveer-
giske graensevagter og blive afvist med onds-
indede dvaergeblik i nakken. Har de derimod
endvaerg som vejviser, vil denne tale dem forbi
grensepatruljerne og tage dem ind blandt
Jernklgfterne, givetvis af sarlige stier. Det er
meget let at finde dveerge i Bjergborg, men det
er ganske svaert at finde nogen som er til-
straekkeligt erfarne og indflydelsesrige nok til
at kunne slippe et antal fremmede ind pa
"Dveergisk Omrade”, og som derudover kan
overtales til dette. Hvis en af rollepersonerne
er dveerg, bliver denne opgave betydelig
nemmere.; hvis nogen af rollepersonerne er
elv eller magiker kan det blive problematisk;
hvis der er nogen som dveerge er mistaenksom-
me overfor er det elvere og magikere.
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SORTFOLK

Trods at Jernklgfterne er taet beboede, s bor
der en hel del orker, trolde og vilde minotaurer
i bjergene. Disse overfalder yderst sjeldent
dvaergenes velbeskyttede malmtransporter,
men det er ikke umuligt at de vil overfalde en
gruppe rollepersoner. Sortfolkene opererer
hovedsagelig om natten og angriber i grupper
pa 10-20 stykker. Hvis rollepersonerne bliver
overfaldet og det gar virkeligt darligt for dem,
kan SL lade en dveergisk greensepatrulje
komme og redde dem i sidste sekund. Denne
vil sikkert kraeve en vis erstatning.

GROTTEN

Grotten ligger omkring en dagsmarsch fra
Bjergborg. Indgangen til Grotten er spaerret
med en enorm metalskive med en stor maeng-
de magiske forseglings-symboler. En tekst pa
dvaergisk er indhugget péa skiven:

Den store Haraxidix hviler her.
Mitte den Onde tage hans sorte sj=l.

At kommeindigrotten af denne vej er naesten
umuligt (husk at ikke en gang dragen kunne
komme igennem!). Der findes dog en anden
vej, for den minegang orkerne en gang hugge-
de frem findes endnu. Spillerne har dog ingen
anelse om at denne eksisterer. Her kan du
gore flere ting.

FORSLAG 1

Rollepersonerne kan traffe gggleren Irme-
land. Se i s& fald hans personbeskrivelse
leengere fremme i eventyret.

FORSLAG 2

Rollepersonerne bliver udsat for en Bjerghul-
dre (beskrives i, appendix 1 i slutningen af
heeftet). Denne lokker en eller flere rolleperso-
ner ind i en minegang. Da de er giet vild og
flakker omkring kommer de ind i gangen der
farer til dragegrotten. For at rollepersonerne
ikke skal fa deres livskraft bortsuget af Bjerg-
huldren kan du ved et tilfzlde lade dem finde
ud igen.. Vil du det, kan du sl4 et slag for at se
om de finder ud under alle omstandigheder. I
sa fald kreeves et Meget sveert INT-slag.

FORSLAG 3

Du kan lade rollepersonerne finde grotten
selv. De kan for eksempel fglge et lille dyr der
har sit bo 1 dragekraniet. Hvis nogen af rolle-



personerne er interesserede i miner kan du
navne at der kan ses sma stumper af et
anderledes metal l&engere inde 1 minegangen
som leder til dragegrotten.

Grotten er meget stor og midt i den ligger
det enorme skelet. Det er et storsliet men en
smule skreemmende syn.

DET VIGTIGE 1
DELEVENTYRET

I dette deleventyr er der intet der skal ske for
at man kan lgse selve eventyret. Hvis spiller-
ne ikke fglger op pa denne ledetrad, ggr det
samaend ikke sd meget. Dog er dragegrotten

eller dens omgivelser et godt sted at lade
RP’erne treeffe Irmeland.

EVENTYRETS
FORTSATTELSE

Efter at have gjort den flove opdagelse at
dragen er dgd, kan rollespillerne foretage sig
flere ting. Har de truffet Irmeland, vil han
foresla at de skal begive sig til de tre usalige
brgdres grav. Rollepersonerne kan derudover
vende tilbage til Zorla og meddele deres resul-
tat. P4 vejen kan du indlaegge nogle flere
episoder, f. eks. et mgde med Tatarus’ spioner.
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ANDE-HANDELSHUSET WISSI

Dette deleventyr finder sted i byen Hi pa gen
Baltimux.

BAGGRUND

Handelshuset Wissi har altid drevet en magi-
kerskole, som kun uddanner @&nder. Den har
iszer arbejdet med besvaergelser, der pavirker
og vildfgrer tankerne. Denne del af magien
kaldes illusionisme. Akademiet har vaeret det
eneste lamanske akademi udelukkende for
@nder. Grunden til de holdt det hemmeligt
var, at man mente hvis den blev opdaget ville
menneskebefolkningen og fgrst of fremmest
alle andre magikerakademier ggre staerk
modstand. Og miske kunne det komme til
voldeligheder, hvis man ikke ville finde sigi at
@nderne blev maegtigere end de allerede er.

For at skjule dette troldmandsakademi
begyndte s=nderne at handle, noget som pas-
sede dem udemaerket. Handelen gik ganske
godt, og det gik langsomt fremad. Handelshu-
set kunne miske have ekspanderet hurtigere,
men stgrstedelen af de penge der kom ind gik
til akademiet.

Akademiet ligger i et hus i menneskestgr-
relse i en anden del af byen. Denne lokalitet
kender kun akademimedlemmerne og han-
delshusets medlemmer til.

P4 det seneste har man, efter rygtet om
akademiets eksistens er kommet ud, faet rygte
somupalidelige dsdemanere. Pa grund afdette
er handelen gdet si darligt at akademiets
penge truer med at slippe op.

Men for to uger siden kom Tartarus til
Baltimux for at tale med senderne. Han tilbgd
dem at laegge et ritual over handelshuset, som
skulle hjzelpe deres forretninger, og derudo-
ver en stor pengesum. Til gengald skulle han
have lov til at tage deres tre bedste troldmaend
med sig, for med deres hjelp at bryde de
barrierer, der ville hindre ham i at bruge det
onde svaerd. Han fortalte kun sit @rinde for
disse tre, men han forvreengede sandheden;
sdledes ved andemestrene ikke rigtig hvad
manden (som de selvfglgelig ikke ved er Tata-
rus) er ude pa. (Tatarus kan ingen illusionis-
me, hvilket altid har vaeret ham en torn i gjet.
Han tror at en slags magisk beskyttels/e erlagt
pa sveerdet, og at dette meget vel kunne besta
afillusionsbesvargelser.) Det lykkedes Tata-
rus at fa magikerne med sig. De var tvivlende
i begyndelsen, men en accept kunne medfgre
at de kunne fa deres status som handelshus
tilbage. Og med guldet kunne de finansiere en
propagandakampagne for at overbevise folk
om at rygterne om et magikerakademi er
overdrevne og at akademiet er helt ufarligt (og
de kunne fortie de stgrste handelshuse til at
fortsette med at handle med dem uanset,
hvad de tror). Desvaerre kom opsvinget i for-
retningerne alt for pludseligt og zenderne blev
endnu mere mistenkelige end tidligere.
Anderne, der er tilbage i Hi, ved kun at de tre
er taget med en mand, for at hjelpe ham med
en magisk genstand. De er saledes ret forvir-
rede, men samtidig glade da de ser forretning-
erne gi godt.




Eftersom de to sveerd har pavirket hinan-
den, har arbejdet med at lgsne de magiske
barrierer taget laengere tid end beregnet, og de
troldmeend Tatarus tog med sig er endnu ikke
kommet tilbage til Baltimux. Saledes er for-
retningerne nu i top, men magikerakademiet
er nu foruden sine tre stormestre, og en min-
dre kyndig and star nu som overhovede. Dette
erensver situation og @nderne bliver mere og
mere utdlmodige.

BYEN HI

Disse oplysninger kan spillerne fa allerede
inden RP’erne kommer til Baltimux, da det er
naesten almen viden for en lamansk borger.

Hier den stgrste by pa Baltimux. Den ligger
ved en beskyttet bugt og mange fartgjer, som
er for store til at gi til kaj, ankrer op i denne.
Hi er en handelsby og der er fa indfgdte.
Hoveddelen af befolkningen er fremmede
handelsfolk, der har boet der nogle ar og styrer
handelshusenes kontorer. Selve byen udggres
for nasten halvdelens vedkommende af han-
delshuses kontorer, pakhuse, mgntvekslere,
toldhuse og andet der har med handel at ggre.
Resten er vaertshuse, kroer samt nogen be-
boelse. Byen er bygget i en dal mellem to hgje,
og eftersom disse er relative stejle, har de
vaeret en naturlig greense for byens vackst. De
har ogsa beskyttet den mod angreb fra tre
sider. Det begransede omrade har medfgrt at
jordpriserne er meget hgje. Derfor bor den
relativt begransede fattige del af befolkning-
en uden for byen pa den anden side af hgjene.

Byen er forholdsvis lille, men der bor et
meget stort antal indbyggere, s& meget som
5.000 mennesker (et svimlende antal). Huse-
ne er hgje for at udnytte pladsen si godt som
muligt. Desvaerre er de ofte darligt bygget, og
det sker nu og da at et hus falder sammen.
Derfor er lejligheder pa den nederste etage
dyrere og har stgrre prestigeveerdi end dem
hgjere oppe (folk bilder sig ind at de nemmere
kan na ud af de lavere).

HVORDAN ROLLEPERSONERNE
KOMMER TIL BALTIMUX

Sandsynligvis rejser rollepersonerne fra Zorla
ned af floden Tox for at komme til handelsgen,
men det er muligt at rejse fra hvilken som
helst havneby i Lamanien eller af Rustfloden
fra byen Ir. Dette har ingen stgrre betydning
for eventyrets lgsning. Fragtbade gar regel-

maessigt mellem alle stgrre byer, og rolleper-
sonerne kan sikkert fa plads pa en af disse
mod en betaling afmellem 10 og 60 sm /person/
overfart afhengigt af hvor komfortabelt man
vil have det. Der er derudover mindre person-
bade, som har en takst pa ca 50 sm/person/
overfart. Under overfarten kan der indtrzaffe
forskellige begivenheder. Her er nogle forslag:

FORSLAG 1

Béaden udsattes for en sammensvaergelse. En
af kaptajnens nsermeste maend har forberedt
et mytteri ogbesatningen regner med, efter at
have taget kommandoen, at tage til den legen-
dariske piratg Mytos med den vaerdifulde last
(Leeg en saddan ind; f.eks. silkeklaeder). De
spmeend der ikke vil veere med smides over-
bord sammen med eventuelle andre passage-
rer.

Hyvis rollepersonerne hjeelper med at knuse
mytteriet, si fir de flere venner (de gvrige
passagerer, kaptajnen og de tro sgmaend), men
de far ogsa en raekke fjender i Hi (kammera-
terne til mytteristerne). Hvis rollepersonerne
stgtter mytteriet (SL kan evt. lade skibets
kaptajn behandle dem darligt), sa tager even-
tyret en helt anden vending, og RPerne bgr
have en hgj Overtalelse-evne for at kunne
overbevise mytteristerne om at sejle noget
andet sted hen end Mytos.

FORSLAG 2

Maden er blevet forgiftet af en sjaelden smitte
som spredes af skibets rotter. Dette medfgrer
at en livsfarlig sygdom breder sig pa skibet.
Den smitter ikke pd anden vis, end gennem
mad og drikke, men alle som har spist bliver
hurtigt syge og degr. Af en eller anden grund
spiste rollepersonerne ikke den mad (stegte
faretekstikler?), og til sidst er de alene pa
skibet (som normalt kraever en 20 mands
besatning...) Nar (eller maske HVIS...) de
kommer i land kan det ske de bliver anklaget
for at have forgiftet beseetningen for at kunne
stjeele lasien.

FORHINDRINGER:
TATARUS SPIONER

Hvis RP’erne har opfart sig pa en made, sa
Tatarus er begyndt at blive bange for at blive
afslgret, vil han nu forsgge at stoppe dem. Hvis
de derimod ikke ser ud til at vaere pa sporet af
ham, vil Tatarus ikke konfrontere dem dbent
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uden at vogte sig og se hvad RP’erne foretager
sig.

Tatarus har to handlangere i Hi, Gurd og
Mendros (se beskrivelsen af SLP i slutningen
af eventyret). De vil forsgge at holde RP’erne
under opsyn, og pa et givet signal forsgge at
drabe een eller flere af dem. For at opdage
deres forfglgere skal en RP klare et feerdig-
hedsslag pd Opdage Fare (sld en gang om
dagen); lykkes et slag opdager RP’erne deres
forfolgere. Hvis forfglgerne samtidig kan kla-
re deres Opdage Fare, ved de om de er blevet
opdaget. Hvis RP’erne ved at de bliver for-
fulgt, og de overvager Gurd og Mendros, s

kan de maske se dem tale med to sorte skikkel-

ser.

Gurd og Mendros har de fgrste uger fire
metoder til at uskadeligggre RP’erne:

* De starter et vaertshusslagsmal og sgrger
for, at spillerne bliver udpeget som ballade-
magerne. Det kraever perfekte slag péa
Overtale, stor bestikkelse, eller en god ven
med mange kontakter (maske nogen fra
baden) for at klare sig ud af dette. SL bgr
ikke ggre det alt for svaert for spillerne, men
dekan godt spilde en dag eller toifangehul-
let.

* De placerer noget stjalet udstyrblandt RP’er-
nes udrustning og kontakter byvagten. Se
herover.

* De overfalder RP’erne med vold. Dette kan
ske p& to méder: enten i et baghold (med
Gurds armbrgst) eller dbent (de stoler pa
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Mendros styrke). De kan eventuelt fa hj=zlp
af nogen af RP’ernes fjender (mytterister,
&nder etc.). Her m4 spillerne helt klare sig
selv; SL bgr ikke hjelpe dem i kampene.
Dgr en RP — uheld... og darligt omdgmme.
* De saetter byens mestertyv til at stjaele det
gode sveerd. Hvis SL synes at spillerne
allerede er kommet langt, kan han til og
med lade det lykkes. I s& fald spiller det
ingenrolle hvordan RP’erne bevogter svaer-
det - det vil under alle omstaendigheder
blive stjalet. Des bedre bevogtning de har,
jo flere spor bgr de fa til, hvem der kan have
taget svaerdet. Laeg maerke til, at eventyret
er slut hvis Gurd og Mendros far fat i
sveerdet og far det taget med fra Hi; dette er
altsd ikke en videre god lgsning. Hvis tyven
bliver taget til fange, kan mestertyven for-
teelle hvem der gav ham opgaven.
Hvis RP’erne tager Gurd og Mendros til fange,
vil de kunne fa visse spor fra dem (se kapitlet
om SLP i slutningen af eventyret).

ZANDERNE

ANDEHANDELSHUSET WISSI
— OFFENTLIG INFORMATION

Fglgende informationer kan rollepersonerne
fa af Filidorf Krot eller en anden af medpassa-
gerne pa vejen til Hi. Hvis du gnsker det
behgver han ikke forteelle alt. Det kan veere
interessant for spillerne selv at skulle rode
noget frem. Informationerne kan findes i
nasten alle handelshuse, bade i1 Zorla og Bal-
timux.

Handelshuset drives alene af hvide @nder
og har sit hovedkontor i Hi pa Baltimux. Der
findes ogsa andre kontorer, men det er kun i
Lamanien bortset fra en and stationeret i
Tortiria. Handelshuset blev bygget af Erbin
Wissi, som flygtede fra Ankien under guldfe-
beren. Siden har handelshuset ekspanderet
— relativt langsomt men med jeevn hast. Det
ejer nu fem mindre fragtskibe, som sejler
rundt til de fleste stgrre havne ved Sglvsgen.
Fragten varierer meget, men det drejer sig
oftest om klader, medicinske urter, korn og
huder.

Handelshuset har ofte faet kritik, da de sa
vidt muligt forsgger at arbejde uden ikke-
@nder. Grunden til dette kender man ikke,
men det er sikkert fordi de ikke stoler pa
andre. Handelshuset er desuden kendt for at




vaere meget ngjeregnende og forsigtige nar de
handler.

Ved siden af handelshusvirksomheden dri-
ver &nderne et mindre magikerakademi. Det
blev leenge holdt hemmeligt, og der er egentlig
ingen der ved mere end at det findes (Filidorf
Krot kan forteelle en hel del hgjst usande
rygter, f.eks. at de har med nekromanti at
gore, at de planlaegger verdens undergang og
at de overvager den gkonomiske tilstand i
byen ved hjelp af magi. Han ved naturligvis
ikke om disse rygter er sande eller falske).
Hyvis rollepersonerne spgrger nogen pa Balti-
mux om akademiet, vil de sd sandeligt hgre en
masse rygter (maske endda nogle sande?).
Handelshuset Wissi har aldrig vaeret blandt
de store handelshuse i Lamanien — man har
holdt sig i baggrunden og har altid ligget lavt
ivigtige forretningsafggrelser. Denne forsigti-
ge politik sendredes drastisk for nogle uger
siden, da man bestilte tre nye skibe og straks
lagde et meget hgjt bud ind i en pigéende
forretning. Pludselig virkede det som om
handelshuset Wissi var det stgrste og mest

indflydelsesrige af alle. Hvad denne kursom-
leegning kan skyldes er der ingen der forstir
eller kan gaxtte (riddet misteenker dem som
sagt for at have stjalet sveerdet og bruge det til
et eller andet mystisk ritual).

ROLLEPERSONERNE KOMMER
IND I HANDLINGEN

Nar rollepersonerne kommer til Hi, vil de
uden problemer kunne finde handelshuset
Wissi’s hovedkontor. Det ligger i den centrale
del afbyen og er paent, men ikke pralende. Det
er bygget i andestgrrelse, og kun nogle fi rum
1 stueetagen er passende for mennesker.
Dgren star dben og i menneskenes auidens-
rum er der en masse folk, som raber i munden
pa hinanden. Man kan marke at handelshu-
set Wissi ikke er vant til si meget gang i
forretningen. Efterhanden kan RP’erne traf-
fe handelshuset’s leder, en meget ung, hvid
and klaedt i en lang sort kappe. Han har en
spids hat pa hovedet og taler med en lav,
langsomt slaebende stemme, som han forsgger
at fa til at lyde mystisk. Han praesenterer sig
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som Burolicus Grgntop, og han spgrger hvad
han kan hjelpe RP’erne med.

Hvis RP’erne begynder at stille spgrgsmal
om magikerakademiet, farer han i flint og
kvaekker at de intet har med det at ggre, og at
det desuden slet ikke er et magikerakademi.
Med store fagter begynder han at traske rundt
irummet, og med oprgrt stemme beklager han
sig over, at alle altid skal stikke deres nase i
det (hvis en RP’er har en speciel naseform,
kan dette udnyttes). "Akademiet arbejder med
gkonomiske spgrgsmal, beskytter sig selv og
lader andre i fred!” haevder Burolicus, "s& hvis
det var det hele, gnsker jeg jer en overskyet
dag, som vil fa jeres stgvler til at riddne. Far-
vel!” Hvis RP’erne nu opfgrer sig venligt og
imgdekommende og lokker med penge eller
store tjenester, slapper Burolicus dog af efter
lidt tid (han er trods alt i bund og grund en
kgbmand) og kan afslgre fglgende: (i parantes
stir det laveste belgb RP’erne ma bestikke
ham med, for at fi den gnskede oplysning):
¢ Akademiet beskaftiger sig med magi, men

ikke med nekromanti (10 sm).
¢ Akademiets tre stormestre er for tiden ude

at rejse, men ventes tilbage indenfor nogle
uger (50 sm).
¢ Stormestrene skulle hjzlpe en troldmand

med at konstruere en magisk genstand (200

sm).

* Troldmanden holder til et sted i Lgvlen mod

nordgst (200 sm).

Hyvis rollepersonerne derimod ikke ggr noget
for at berolige Burolicus, smider han dem pa
porten. Han siger at han ikke ved noget om
noget svaerd eller svaerdtyveri, og han forkla-
rer det pludselige gkonomiske opsving med, at
man er begyndt at investere sin opsparinger.
Han opretholder sit svar og sin afvisende atti-
tude og beder RP’erne passe sig selv.

Etnatligt besgg i handelshusets kontor kan
give flere interessante ledetréde. Rolleperso-
nerne kan finde papirer om hvor akademilo-
kalerne ligger — de kan méske finde Buroli-
cus Grgntop’s dagbog (se afsnittet om SLP
bagest i haftet) eller fa fingre i et brev fra en
af de tre stormestre, som fortaller at ’arbejdet
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med genstanden (som viser sig at vare et
sveerd) tager leengere tid end beregnet’, og som
giver instruktioner om hvordan akademiets
arbejde skal bedrives for tiden. Dette er blot
forslag, og som du ser er det rimelig let at
leegge den information ind, som du synes spil-
lerne skal have. De finder dog helt sikkertikke
et ondt sveerd hos &enderne (hvis du faler dig
grum kan du jo altid laegge et sveerd ind som
ligner. Det kan skabe interessante situationer
og give spillerne lidt ekstra hovedbrud).

Ved nattetide bevogtes handelshuset kun
afbyvagten, som patruljerer torvet efter faste
regler.

DET VIGTIGE 1
DELEVENTYRET

Andehandelshuset Wissi er formodentlig
RP’ernes bedste spor til eventyrets lgsning.
Selvom de ikke finder ud af noget enormt,
burde RP’erne finde ud af at akademiets tre
stormestre er rejst mod gst for at arbejde med
en magisk genstand (eventuelt ogsa at det er
et sveerd) — hvis ikke fra Burolicus s maske
fra en anden ansat ved handelshuset. Om de
ordner dette med vold eller list er dog op til
spillerne. SL bgr ggre det lettere for dem, hvis
de bruger penge eller overtalelse, mens de kan
blive tvunget til at flygte fra byen over hals og
hoved, hvis de forsgger med vold.

EVENTYRETS
FORTSATTELSE

Herfra kan RP’erne fortsatte hvorhen de vil.
De kan eventuelt mgde gggleren Irmeland i
Hi, og blive overtalt af ham til at tage til de tre
ulykkelige brgdres grav. De kan ogsd mgde en
dvaerg som frivilligt vil vise dem vejen til
dragen Haraxidix’ hule (om han virkelig ken-
der den rigtige vej méa vaere op til SL; det er
ikke umuligt at han prgver at narre dem).
Hvis RP’erne efter deres eventyr i Hi fgler at
de kender sandheden, kan du lade dem begive
sig til Tatarus’ borg for slutkonfrontationen.




DE TRE ULYKKELIGE
BRODRES GRAV

Dette eventyr udspiller sig bedst i Dryener-
sumpen (du kan naturligvis laegge graven et
andet sted, men Dryenersumpen er tilpas ube-
hagelig til at veere gravsted for brgdrene);
hvor i sumpen er dog helt op til dig.

BAGGRUND

Nogenlunde samtidig med Tatarus fadsel fagdte
en rig kvinde i Zorla trillinger, tre drenge der
til forveksling lignede hinanden. Eftersom
moderen havde en hgj samfundsstatus, havde
hun rad til og mulighed for at give sine tre bgrn
en fin uddannelse. De var alle interesserede i
samfundets opbygning og politik og studerede
senere netop disse emner. Da de ndede den
voksne alder havde de alle niet hgje positio-
ner indenfor den lamanske statsmagt. Een
var borgmester i Zorla, een statssekretaer og
een var kongens militere radgiver.

Da Tatarus var faerdig med sit svaerd og
begyndte sine erobringer, var det de tre brgdre
som foreslog Zorla’s magikerakademi at man
skullelave et ligesa staerkt sveerd. De bekoste-
de selv magikerakademiets studier. Da svaer-
det var klar og Tatarus "drabtes”, var det
magikerakademiet magtpaliggende at tage
@ren for det gode sveerd og derigennem f4 en
steerk stilling 1 den nye regering. Desvarre
var det ogsd hvad de tre brgdre ville, og for at
lgse problemet ansatte magikerakademiet en
lejemorder. I lgbet af et par dage var de tre

en gang for alle at blive af med de tre brgdre,
gik helemagikerakademiet ogen masse ylistp-
raester ud til det sted, hvor de mistaenkte holdt
til. Man fandt dem og tvang dem med en masse
ritualer og besveergelser ud i Dryenersumpen.
Det lykkedes aldrig helt at fordrive dem, men
brgdrende blev bundet til et gravkammer, som
blev forseglet med et helligt ritual, s de aldrig
kunne slippe ud igen. Selv udenfor gravkam-
meret placerede man en stor vogter. I graven
lagde man de bgger som brgdrene havde skre-
vetideres liv. Disse behandlede det lamanske
samfund. For det meste er det kun meget
dygtige og gamle historikere som husker de
tre brgdre og deres hgje positioner. Hvordan
de dgde, og hvad der skete er der imidlertid
ingen der ved (se dog gggleren Irmelands in-
formationer nedenfor). Dryenersumpen er et
ugaestfrit sted og det er meget sjeldent at
nogen besgger det.

GOGLEREN IRMELANDS
INFORMATIONER

For nogle ar siden, under et ophold i en af
Lamaniens mindre byer, fik gggleren Irme-
land ved et tilfelde fat i et gammelt perga-
ment. Han forstod kun at det handlede om
bgger, som beskrev samfundet fpr Tataruskri-
gen. Bggerne skulle kunne findes 1 en grav,
men det var umuligt at leese hvis grav, eller

brgdre ryddet af vejen, pd enmade
sd det ikke vakte alt for meget
opmeerksomhed. Problemet var
lgst, og magikerakademiet fik al
®ren.

Men de tre brgdre havde meget
steerke viljer, og hadet mod magi-
kerakademiets forraedderi var s&
stort, at de vendte tilbage til ver-
den som spggelser bundet til
Lamanien. Gennem de naste ti r
hjemsggte de magikerakademiet
med ubehagelige, natlige indbrud
og drillerier. Brgdrenes egentlige
mal var dog at stjele sveerdet,
som ifplge dem, var deres ejen-
dom. Dette lykkedes aldrig og for
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hvor den 14. Det interesserede ham, og han
begyndte at forske omkring pergamentet. Han
hgrte snak om de tre brgdre og magikerakade-
miet, og efter videre efterforskning fandt han
frem til sandheden om brgdrene.

Irmeland ved at brgdrene blev snigmyrdet
og hvorfor — han ved at de blev til spggelser,
og han ved at de blev begravet et eller andet
stediDryenersumpen. Han ved dogikke preecis
hvor graven ligger og hvad den kan teenkes at
skjule. I denne anledning er han meget ivrig
efter at RP’erne fglger med ham derhen. Irme-
land’s hensigt med rejsen er fgrst og fremmest
atfinde bggerne. Han tror dog at brpdrene kan
have brudt det hellige segl og kommet ud og
har hentet svaerdet. Hvor de nu kan vare er
usikkert, men det eneste sted man kan lede er
i graven, Det kan ogsa tenkes at brgdrene
ikke er sluppet ud, men ved hjelp aftelepatisk
kraft har pavirket en anden til at stjele svaer-
det til dem. Irmeland er derfor glad hvis det
lykkedes at sla to fluer med et smaek, nr han
rejser til Dryenersumpen.

DRYENERSUMPEN

Dryenersumpen er et sumpomraide beliggen-
de syd for Midtsgen. Sumpen bestir mest af
dynd og slam, hvilket er meget sveert at kom-
me igennem. Heste der kommer ud i sumpen,
vil helt sikkert sidde fast og synke. Hist og her
stikker der sma ger op i dyndet. Der ligger en
tung stank af forrddnelse over hele sumpen.
Sumpen er kraftigt bevokset med isser krat —
som ggr det endnu svaerere at komme frem —
men ogsa en mystisk forvreden lgvtrassort.

I sommerméanederne er sumpen lummer og
fugtig og en sumprejsende irriteres af et utal
afinsekter. Desuden er der andre ubehagelige
indbyggere. Slanger, edderkopper og skorpio-
ner er typiske i sumpen om sommeren. Blandt
slangerne er den brune sumpslange den mest
irriterende (se Appendix i slutningen af even-
tyret).

Om vinteren er sumpen dgd. Alle stgrre dyr
ligger i dvale, og der hviler en d¢d stemning
over omradet. Det er naesten umuligt at kom-
me frem, eftersom dyndet beholder en tempe-
ratur pa omkring +3°C.

Den ene lgsning er at begive sig ind i sum-
pen med sumpsko, som ligner snesko. Det er
treerammer med en l2derbund, som spaendes
fast pa fsdderne. De er normale blandt folk
som feerdes i sumpe, og Irmeland vil foresla at
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gruppen anvender disse, hvis de ikke selv
kommer pa ideen. Uden sumpsko vil man
synke en smule dybere for hvert skridt og
snart drukne i dyndet. En troldmand kan
anvende LAFT pa en person som er endt i en
sadan situation.

ROLLEPERSONERNE 1
SUMPEN

En rskke interessante begivenheder kan
indtreeffe under faerden gennem sumpen. Her
er en raekke forslag.

FORSLAG 1

En flok unge keempeedderkopper bestidende
af 7 dyr, er pa jagt inde i sumpen. Savidt
spillerneikke er saerligkampduelige, bliver de
tvunget til at flygte eller gemme sig for edder-
kopperne. Desvaerre har edderkopperne en
meget god lugtesans, hvilket ggr det svaert for
spillerne at gemme sig for dem. Det er dog
muligt at narre dem, f.eks. med stark parfu-
me (parfumen kan du ved en tidligere lejlig-
hed have givet spillerne).

FORSLAG 2

P4 en lille ¢ i sumpen finder rollepersonerne
en gra sgmandshue og en guldbrosche, gemt

inde i et udhulet trae. Broschen kan &bnes og
indeni er der et brev. Brevet er til en eller
andens fastemp og fortaeller, at den som skrev
ikke kan klare sig meget leengere i denne
forbandede sump, men at han stadig elsker
hende. Hvis rollepersonerne leder rundt pa
gen, kan de finde flere velafgnavede menne-
skeknogler (dette kan bruges som et advaren-
de eksempel. Du kan ogsa laegge det ind, hvis
rollepersonernes proviant slipper op. Det vil
med garanti jage en skraek i spillerne).



GRAVEN

GRUNDNIVEAUET - UDENFOR

Sumpens vegetation hgrer pludseligt op og 1
ser ind i en cirkelformet "lysning” med en
diameter pé ca. 25 meter. Midti ”lysningen” er
der en lille g. PA gen er der en lav firkantet
stenbygning.

SL: Bygningen er indgangen til graven.
INDGANGEN
P4 gen (5 meter i diameter) stir en stenbyg-
ning (3 x 3 x1,5m). Der er ingen udsmykning,
men pa en af siderne er der en stor rund
stenplade med en tekst pa (teksten er skrevet
pa lamansk). Den lyder: "Den som her nedsti-
ger skal af en grum dg¢d rammes”.

SL: Hvis nogen nagter at fortsatte vil
Irmeland hurtigt past4, at han har en amulet
der beskytter mod forbandelser. Indgangen til
graven er pladen hvorpd teksten star. Det
kraever dog et slag for Finde Skjult Ting, eller
at nogen siger at de undersgger stenpladen
ngje, for at finde ud af det. Stenpladen er
forsynet med hangsler pa den ene side og kan
abnes som en dgr. Desveaerre er dgren stram og
kraver en mindre muskelanstrengelse at fa
op (STY 7 pa modstandstabellen. Hvis man
har et brazkjern eller lignende klarer man dog
slaget automatisk).

NEDGANGEN
Indenfor stendgren er der et lille stenrum. Tre
lange trappestiger leder ned til et jordgulv
hvor loftshgjden er tilstraekkelig til, at et
normalt menneske kan sté oprejst (2 meter til
loftet). Spindelveev og stgv deekker rummet.
Derudover er rummet tomt. Fra vaeggen leengst
vaek leder en trappe nedad.

SL: Trappen gar nedad omkring en firkant.
Efter en halv omgang kan rollepersonerne se
et skilt med teksten "I er Advaret” skrevet med

sngrklet skrift. For enden af trappen er der et
lille tomt rum med stenvaegge og skakternet
gulv. En stor hvalvet dobbeldgr med hind-
tagsringe udggr indgangen til det naeste rum.

FORRUMMET (VOGTERENS KAMMER)

Dette er et kulsort rum. Lyskilden nar kun et
stykke ind og det eneste man kan se er gulvet
— men lidt leengere inde kan man ane to
sgjler. Gulvet er lavet af mellemstore (20 x
20cm) forskelligfarvede, en anelse uj®vne
stenfliser. Loftet er hvalvet og holdes oppe af
sgjlerne.

SL: I rummet er gravens vogter, en stor rgd
lgve. Den beskrives naeermerei Appendix I (1zes
det inden du fortsaetter eventyret).

Lad rollepersonerne komme ind i rummet
for lgven viser sig og lad den gerne komme ind
bag dem, si udgangen er blokeret. En let
knurren bag ved ryggen kan skraemme livet af
hvem som helst. Teenk ogsa p4, at rolleperso-
nerne antageligtikke kan lyse hele rummet op
samtidig, men maske har en kegle pa fem
meters radius af lys, som er tilstraekkeligt
steerkt til at man kan se noget. Resten af

rummet er kulsort.

|||; Graven

Hvordan samtalen med
lgven forlgber er helt op til dig
og spillerne. Hvis lgven be-
stemmer sig for at slippe dem
ind 1 gravkammeret, kan de
mpde de tre ulykkelige brgdre.
Dette er dogikke helt ngdven-
digt, og hvis du ikke synes at
rollepersonerne har gjort sig
fortjent til det, skal du ikke
fole dig tvunget til at slippe
dem ind.
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GANGEN

Efter at veere kommet ud af rummet med
lgven, kommer I ind i en gang der virker
uendelig lang. Gangens vaegge er lavet af
ujaevne sten. De hvaelver og gar sammen til en
spids hvor gangen er hgjest. Gulvet er hardt
stampet jord. Leengst vaek i tunnelen kan man
syne et svagt grgnligt lys.

SL: Gangen er 300 meter lang.

GRAVKAMMERET

Dette rum lyses op af et meget svagt gronligt
lys, som er lige steerkt over hele rummet og
synes at komme fra den tomme luft. En trappe
fgrer ned til rummet. Det er kvadratisk i sin
grundform, men i hver vag er der en dyb
niche. Disse er haevet lidt, og ligger sdledes en
smule over resten af rummet. Inde i nicherne
kan man skimte nogle forskellige ting, men
lyset er ikke tilstraekkelig steerkt, til at man
kan se hvad det ngjagtigt er. Midt 1 rummet
star en stor sgjle af sten og stotter taget. Tre
skygger, nu og da nasten menneskelige, rgr
sig sagte og planlgst gennem rummet. Der er
helt stille.

SL: De tre skygger er de tre ulykkelige
brgdres spggelser. Deres kraft er under ophol-
det i graven begyndt af d¢ ud, og er nu ikke
steerkere end at de kan bevaege sig rundt i
rummet. Alle ansigtstraek er vaek —selv spggel-
sernes normale evne til at skreemme.

Hyvis rollepersonerne begynder at tale med
dem, vil de svare. Stemmerne lyder forskellig
alt efter hvilket af spggelserne de tilhgrer,
men ingen af dem kommer fra noget bestemt
sted — istedet virker det som om det fylder
hele rummet.

Hvis rollepersonerne er ubehagelige, pla-
ger eller pa anden méade forstyrrer brgdrene,
vil de ikke afslgre hvad de ved. Er rolleperso-
nerne derimod venlige og listige (faerdigheden
Overtale kan komme til hj=lp), kan de fortael-
le en hel del (se De ulykkelige Brgdre’s Infor-
mation).

Hver niche tilhgrer en af brgdrene, ogidem
ligger den respektive broder’s ting. I hver
niche er der en bog, som beskriver samfundets
forskellige dele fgr Tataruskrigen (en bog
handler om statsforfatning, en om militaeret
og en om retssystemet. Det er disse bgger
Irmeland eftertragter). Resten er ting fra
brgdrenes hverdag; tgj, viben, sma portratter
etc.
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DE ULYKKELIGE BRODRE’S
INFORMATION

Hvis rollepersonerne anklager brgdrene for at
have taget svaerdet, vil de haevde at de ikke
ville kunne magte at stjaele det. Dels er deres
sjeele si svage, at de knapt kan rgre sig — og
slet ikke udtenke nogen tyveplan — og dels
forhindrer det hellige ritual dem i at forlade
gravkammeret.

Hvis rollepersonerne allerede har varet
ude for Fangen i Tarnet, eller hvis de spgrger
hvem, derkanhave stjalet svaerdet, vil brgdre-
ne pasta at Tatarus har gjort det. De siger at
han ikke dgde af dragens ild — og hvis deres
psyke klarede at holde sigi delevendesrige, sa
matte Tatarus’ steerke sjeel kunne ggre det
uden problemer. Han sidder formodentlig pa
sin borg og laegger planer. Brgdrene ved, at
han engang havde en borg mod nord ved foden
afRylerbjergene. Om den stadig findes, ved de
ikke, og ngjagtigt hvor den 14 kan de heller
ikke huske (se dog Tatarus Borg).

A

AFSLUTNING

Gggleren Irmeland vil forsgge at fa fat pa de
tre bgger. Nar han har gjort det, forsgger han
at forsvinde, da han ikke mener at der er mere
at lave i graven. Desuden kan det vare bedst
for ham ikke at blive for l&enge i rollepersoner-
nes selskab, efter at have narret dem nedien
grav dybt inde i en sump.

Hvad rollepersonerne ggr er helt op til dem
selv. Hvis de har faet informationer om Tata-
rus, ved de maske at hansborg stadig findes og
hvor den ligger (se Tatarus Borg for mere om
dette). Ellers kan det veere de begiver sig til
Andehandelshuset Wissi’s hovedkontor pa
Baltimux eller til dragen Haraxidix hule (hvis
de ikke allerede har vaeret der).




FANGEN I TARNET

Denne eventyrepisode er uathaengig af omgi-
velserne, bortset fra at den skal forega pa
land, og en smule fra tat befolkede omrader.

BAGGRUND

For tiden har slaegten Ragiil magten i byen
Zumta. Hertugen hedder MinsdorfRagiil. Han
er en hard hersker, men under hans tid som
regent, har baroniet forstaerket sin position.
Minsdorf havde en datter, Serine, som han
elskede hgjt. Hun havde en vis indflydelse pa
ham og drev ofte sin vilje igennem i vigtige
statsanliggender. Hun forsvandt dog sporlgst
for omtrent et ar siden. Man lavede mange
efterforskninger og udlovede dusgrer, men
man fandt hende aldrig. Man antog at prinses-
sen havde forvildet sig ind i Zumta’s slum og
var blevet myrdet. Da morderen indsa hvem
det var, blev han bange og skjulte kroppen.
Rollepersonerne kan have hgrt tale om dette,
men for at fa denne del af eventyret til at kgre
godt, bgr de ikke veere for indforstiede.

HVAD DER ER SKET

Serine Ragil blev allerede som barn udset af
Tatarus som hans kommende dronning. Med
mystiske telepatiske besveergelser fik han
hende over pa sin side. Hun blev som ham
iskold og uden medfglelse. Hendes liv gik bare
ud pé at tjene hans sag, men hun var ngdt til
at spille flink for stadig at vaere populaer hos
sin far og folket. Nar Tatarus begynder at
bruge svaerdet, skal hun hjelpe ham med at
overtage Zumta.

Desveerre gik det ikke rigtigt som planlagt.
Enungadelsmand, Tidar Gillis, ogsa fra Zumta
men fra en betydeligt lavere stand, s& Serine
give et budskab til to af Tatarus ravne. Han
mistaenkte at noget mystisk var pa faerde, og
han skyggede personligt prinsessen gennem
cirka et halvt ars tid. Han blev klar over, at
hun var en grum og kold person, og at hun
arbejdede for en hgjere magt. Han kunne dog
ikke finde ud af hvilken. Han ansi Serine
Ragtil for, at veere for farlig til at have gdende
fri, og en dag da prinsessen var alene, bedgve-
de han hende og forte hende vak til et afsides
jagttdrn. Der har han holdt hende fanget det
seneste 4r. Han anser det for meget vigtigt at
holde hende s& langt vak fra verdenen som

muligt, men han er alt for ridderlig til at
kunne skade eller draebe en kvinde. Han har
ikke sagt mange ord til Serine, og hun opfgrer
sig som en ungmg, der er blevet kidnappet af
rgvere.

ROLLEPERSONERNE
KOMMER IND 1
HANDLINGEN

FORSLAG 1

Rollepersonerne kommer til tirnet en regn-
fuld og blaesende aften. Alle deres forsgg pa at
sld lejr er blevet afbrudt, dels af haglvejr, dels
af ulve. Nar de ser tarnet dukke op bag en
bakketop, vil de sikkert se det som en hjzlpi
ngden. Der er lys i nogle af vinduerne, og man
kan skimte silhouetterne af to mennesker.
Hvis rollepersonerne banker pa yderdgren
varer det en stund, men lidt efter &bner Tidar
Gillis dgren. Han ser pa rollepersonerne og
sporger hvad de vil. Han péstar at han ingen
logi har, ikke en gang for natten. Bliver rolle-
personerne ved, kan de hgre en svag kvinde-
stemme, som siger: "Hav barmhjertighed,
fangevogter — lad de traette eventyrere kom-
me ind”. Tidar tenker sig om, og lidt efter
lader han RP’erne komme ind.

FORSLAG 2

Hvis nogen af rollepersonerne har den klassi-
ske 'ridderlige’ indstilling til livet, hvor sport-
slighed, erlighed og hjelpsomhed overfor
kvinder vurderes hgjt, eller en lignende livsfi-
losofi, kan dette forslag anvendes.
Rollepersonerne er lige kommet over en hgj
og ser ned i en bakkedal. Der ligger et ganske
forfaldent jagttdrn. RP’erne ser hvordan en
kvinde, kladt som en kysk prinsesse, slir
yderdpren op og lgber op mod bakken. Hun har
ikke set rollepersonerne. Fgr hun nar szrligt
langt vaek fra tdrnet, kommer en robust mand
ud, stopper hende og slaeber hende tilbage.
Kvinden ggr voldsomt modstand, og det er
abenlyst, at hun ikke vil ind i tarnet (Dette er
bare skuespil. Serine er intelligent nok til at
indse, at hun ikke kan undslippe Tidar. Hun
gor dette for at vinde rollepersonernes medli-
denhed, sa de senere vil befrie hende). Den
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sande ridder ma naturligvis beslutte sig for at
hjelpe kvinden.

NODVENDIGE
INGREDIENSER

Tidar Gillis vil veere meget kold og ubehagelig
overfor rollepersonerne. Det er meningen, at
spillerne skal opleve ham som den onde og
Serine som den stakkels tilfangetagne ungmsg.
Tidar undgér at svare p4, hvorfor han har
feengslet Serine, af frygt for at rollepersonerne
ikke vil tro ham. At hun er ond, er det eneste
svar rollepersonerne far. Serine selv gar stille
rundt 1 tdrnet, og hvis nogen skulle spgrge
hende, siger hun at hun er blevet taget til
fange af en galning, der ikke vil slippe hende
fri igen. Hun forteeller gerne hvem hun er,
men kunhvisnogen spgrger. Fgreller siden vil
rimelige RP’ere forsgge at fa Tidar til at frigive
Serine. Eftersom Tidar er en mand med rid-
derlighed som hgjeste ideal, foresladr han en
duel, enten med vaben eller i skak. Spillerne
kan forsgge at liste frem, hvilket der giver dem
den stgrste sejrschance (en duel med véaben
fortseetter dog kun, til en bliver alvorligt sa-
ret). Hvis Tidar taber, vil han begive sig veek
naste morgen og advare rollepersonerne mod
Serine. Rollepersonerne kan nu ggre hvad de
vilmed Serine. Hun kan enten slippes fri, eller
rollepersonerne kan holde hende fanget (i det
tilfelde vil hun naturligvis forsgge at flygte).
Hvis de holder hende under opsyn et stykke
tid, vil hun imidlertid afslgre sig. Rolleperso-
nerne vil se hende, da hun giver et budskab til
to dresserede ravne. De hgrer ogsd, at hun
giver ravnene ordre til at flyve til hendes
herre, og meddele ham at baererne af det gode
svaerd snart vil vaere i hendes vold. P4 hendes
ansigtsudtryk og holdning kan man mzerke,
at hun har alt andet end gode hensigter.
Hvordan Serine vil opfgre sig, hvis rolleperso-
nerne konfronterer hende med hendes forraed-
deri, er op til dig at bestemme. Hun vil dog
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ikke afslgre mere om Tatarus. Hvis Tidar
skulle vinde duellen, m& RP’erne bestemme
om de stadig vil forsgge at befri Serine (méaske
vende tilbage til Zumta og fortaelle hertugen
hvor hans datter befinder sig), eller om de skal
opfylde dereslgfte, oglade Tidarbeholde Serine
fanget.

TARNET

Tarnet er et gammelt jagttdrn, som er forfal-
dent og nu ser ret nedslidt ud. Det havde ikke
veeret brugt i omkring 20 ar fgr Tidar tog
Serine derud.

Téarnet har fem etager, hvoraf de to gverste
er ubrugelige pga. bristefeerdighed og farlige
gulve. En spiraltrappe leder rundt pa tarnets
indervaerg ogudggr en forbindelse mellem alle
etagerne.

Bygningen er af sten, bortset fra det spids-
formede traetag hgjest oppe. Under dette er
der en lille udkigsplads, hvor der star en
gdelagt kikkert. Derfra kan man se udover det
neerliggende landomrade.

P4 de tre anvendelige etager ligger et
kgkken, en madsal, fem sovevarelser, hvoraf
de to anvendes (det ene har gitter for vinduet,
for at forhindre Serine i at flygte), et tomt
trofeerum og et arbejdsveerelse. I arbejdsvee-
relset er der en masse papirveerk, hvilket
udggr den bog Tidar arbejder med. Desuden er
der en lyre og et skakspil.

DET VIGTIGE 1
DELEVENTYRET

Det vigtige i1 dette deleventyr er, at spillerne
kan fa at vide, at Tatarus lever og fungerer.
Dog kun dette — ingen ved hvordan han kan
leve, hvor han holder til ete. For at fa s& meget
som muligt ud af "Dgdens Vej” skal dette
deleventyr ikke kunne afslgre mere, end bare
det at Tatarus lever. Dette leder rolleperso-
nerne til at fortsaette til de andre mistaenkte,
for at f& mere at vide.




TATARUS BORG
— EVENTYRETS KLIMAKS

Denne del af eventyret udspiller sig i og
omkring Tatarus borg, som ligger nord for
Nordfloden i Lgvlen, pracis ved greensen.

HVORDAN ROLLEPER-
SONERNE FAR AT VIDE
HVOR BORGEN LIGGER

Der findes flere mader, hvorpa rollepersoner-
ne kan finde ud af borgens beliggenhed. De
kan fi det at vide af eenderne pa Baltimux.
Dette kraever at de roder @ndernes ejendele
igennem, enten pa kontoret eller i akademilo-
kalet. Rollepersonerne kan ogsé fa det at vide
af de tre ulykkelige brgdre, eller af en gadep-
reedikant (se "Begivenheder” bagest i haftet).
Hyvilket af disse alternativer er op til dig, men
det beror delvis pa spillerne og i hvilken
raekkefplge de tager deleventyrene. Hvis du
vil, kan du lade dem f4 at vide, at det ligger et
helt andet sted —f.eks. hvis de er energiske og
leder et gammelt bygningsregister igennem i
Zorla.

For at vide borgens ngjagtige placering,
skal de sporge sig frem i omradet.

OMRADET OMKRING
BORGEN

NA&r man narmer sig borgen, ser man et vid-
tstrakt slettelandskab foran sig. Hist og herer
der flade bakker og stenblokke, som bryder
med resten af terranet. Sletten og bakkerne
er dekket af kort gulbrunt grees, men der
findes ingen anden form for vegetation, bort-
set franogle halvdgde trazer som stadig holder
stand mod den kolde vind fra bjergene. Der
lyser ikke l&engere nogen sol her, og himlen er
daekket af tykke, gra skyer. Med jeevne mel-
lemrum stryger der en hard regn over sletten.
Dette forfaerdelige vejr har Tatarus selv skabt,
for at holde ugnskede gaester pa afstand.
Desuden gor selve det onde svaerds nervarel-
se, at naturen omkring visner og der vek.

BORGEN

Omtrent10 kmindeidette ubehagelige omra-
de ligger borgruinen. Man ser den pa lang
afstand, hvor den haenger praecis p4 kanten af
en as, som lgber ned i flodens vand.

Borgen bestar af en hovedbygning, et port-
hus, tre sadvanlige tdrne, eet ekstra stort
tirn med flere rum, samt en seks meter hgj
borgmur, som binder alle delene sammen.
Denne er forsynet med en bred og kraftig
gangbro aftrae, som der tidligere har bevaeget
sig soldater pa. Indenfor borgmuren er der en
stor gdrdsplads, hvor der stadig er nogle huse.

Hele borgen, bortset fra det store tarn og
dele af hovedbygningen, er mere eller mindre
skadet (pa kortet over borgen er det markeret,
hvorraserede de forskellige dele er). Borgener
meget gammel og gribevaekster og mos daek-
ker selv de intakte dele. Slitagen og rasering-
en af bygningen er naturens eget veerk.

Nar rollepersonerne ankommer er borgen
helt 4ben og giver et lidt uhyggeligt indtryk
(det ggr naturligvis meget for stemningen,
hvis rollepersonerne kommer til borgen om
aftenen). Inde i borggérden er der rester afen
eller flere bygninger, som er faldet sammen.
P& den modsatte side star en stor, tom barak.
De tre tarne bestar kun afen trappe og et tomt
forrddskammer. Langst oppe er der et tomt
areal, hvor soldaterne fgrhen var stationeret.
I det nordgstlige tadrn stir en katapult (¢de-
lagt, men ikke umulig at reparere). 1 alle
tdrnene er der en dgr, som leder ud til murens
gverste del. I det sydgstlige tdrn er trappen
faldet sammen.

Lige overfor porthuset star hovedbygning-
en. Den er opfgrt i sten, ligesom resten af
borgen, og er forsynet med en kraftig egeport.
Bygningens tag er lavet af stenplader, men
der er for fa i den gstlige del af huset, og det
leekker ind flere steder. Hovedbygningen be-
star af lutter tomme rum 1 forskellige stgrrel-
ser. Kun en lille del af bygningen er beboet.
Der er et lille kgkken og en spisesal. Desuden
er der sovevarelser til de tre andestormestre,
samt Tatarus to strateger (alt dette er afmaer-
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ket pa kortet over hovedbygningen). P4 den
gstlige side af bygningen findes resterne af en
stald og pa den vestlige en forbindelsesgang til
tdrnet. Tarnet indeholder eventyrets absolut-
te klimaks og beskrives med en detaljeret
omradebeskrivelse.

Géaud fra at alle dgre er ulaste, og rummene
er oplyst af olielamper pa vaeggene.

PLAN 1

DET NEDBRZANDTE KAPEL
Dgren som leder fra forbindelsesgangen ogind
til tdrnet er meget bastant, men ligesom de
fleste dgre i borgen, uldst. Rummet indenfor
fylder en hel etage. Det er uoplyst og frygteligt
tilsodet. Overalt er der forkullede rester af
banke, borde og andre traegenstande. En
vindeltrappe til hgjre fgrer opad, og en almin-
delig trappe som gar nedad kan skimtes under
en masse skrammel. Trappen opad er ikke
liges4 tilsodet som resten afrummet, og virker
som om den er flittigt benyttet.

SL: Her 14 et kapel og en praestebolig. Tata-
rus var ikke henrykt over rummet og lod det
brande ned, da han fgrst kom til borgen.

KALDRENE

Hvis man fglger trappen nedad, kommer man
forst til en kaelder fyldt med alt muligt ragelse,
alt fra mgleedte strgmper til rottefaelder. Intet
er i nogen sarlig god stand.

Endnu en trappe nede har Tatarus alle de
skeletter han vil bruge til at angribe Lama-
nien med. Disse ligger inaktive, hulter til
bulter pa gulvet. Tatarus har allerede udfgrt
animeringsritualet over dem, og han behgver
blot at lave en magisk bevagelse for at de skal
vagne.

Det er ikke meningen at rollepersonerne
skal uskadeligggre Tatarus ved at smadre
skeletterne. Hvad der sker hvis de begynder at
gore det er op til dig — maske vagner skelet-
terne (synd for rollepersonerne...), eller maske
fornemmer Tatarus dem og sender en FREM-
MANET ELEMENTARAND ned for at finde
ud af hvad der sker.

PLAN 2

LABORATORIUM

Dette rum er et meget stort laboratorium. Der
er opstillet en masse borde, og disse er fyldt
med kolber, lys, beegre, treekasser og mystiske
sager. Der ligger en ubehagelig og udefinerbar
lugt i rummet. Langs veeggene star der bog-
hylder halvfyldt med bgger. Alting er meget
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ordentligt og der er intet spildt pa gulvet, og
intet er gaet i stykker. Rummet er kraftigt
oplyst af fire store lamper i loftet.

SL: Tatarus og de tre ander anvender
rummet til kemiske og magiske eksperimen-
ter. Det er et fuldstzendigt laboratorium og
indeholder desuden en masse faglitteratur.
Lugten kommer fra en usynlig og ufarlig gas,
der siver fra en flaske.

Nord for laboratoriet ligger der et forrad-
skammer, hvor kemikalierne blivér opbeva-
ret.

RADSSAL
Rummet indeholder et bord og fire polstrede
stole, men er ellers tomt. Tre af stolene star
ovenpa nogle kasser. P4 bordet ligger nogle
tomme ark papir, en gasepen og et blaekhus.
SL: Dette rum blev sat hurtigt i stand, sa
anderne og Tatarus skulle kunne diskutere
og nedskrive resultaterne, mens de forberedte
svaerdet.

SVARDRUMMET

Rummet (som er last; svaerhedsgrad 14) er
helt cirkulzert og har et hvaelvet loft. Det har
et plant gulv, hvor der er pamalet en spiral
med rgdt, hvidt og blat. De tre eender lgber ind
irummets midte, hvorderstarenca.l,5 meter
hg¢j marmorpiedestal. P4 denne ligger en rgd
flgjlspude. Den er bukket ned, som om noget
har ligget pa den.

SL: I dette rum opbevares det onde sveerd,
nir der ikke udfgres eksperimenter. Rum-
mets mystiske udformning er til, for at de
magiske strgmninger som omgiver svaerdet,
ikke skal kommei forkerte baner. Tatarus har
nu taget sveerdet og venter rollepersonerne i
sgjlesalen (se herunder).

PLAN 3
Alle dgre pa denne etage er last; sveerheds-
grad 14.

TATARUS STUDEREKAMMER

Rummets sydlige del er indrettet som et bi-
bliotek, hvor veeggene er daekket af tykke
bgger. I midten af rummet stir en skrivepult.
Denne del af rummet er haevet ca. 20 centime-
ter og gulvet er dakket af en langharet, hvid
matte.

Den nordlige ende af rummet har stengulv
og der star to grove sgjler p4 den narmeste
vestlige vaeg. P4 den nordlige vaeg star en
boghylde fyldt med mange forskellige ting;
bla. et skrin (tomt og ulast), tre store skarn-



basseri et glasbur med lufthuller, en saks, tre
store nile, en masse traekugler af forskellig
vaegt, og et lille metalpendul.

SL: Tatarus treener sine magiske kundska-
beri dette rum, for at holde dem pa topniveau.
Sgjlerne anvendes til at fastbinde dyr og
mennesker, ndr han treener LYN og ENERGI-
STRALE. Sagerne pa boghylden bruges til at
traene andre besvaergelser (traekuglerne bru-
ges f.eks. til LOFT, og skarnbasserne til
FORVANDLE). Biblioteksdelenindeholderen
stor mangde magisk litteratur. Den er en
guldgrube for enhver troldmand, men meget
kompliceret, og de fleste af bggerne er ikke
skrevet pa lamansk. Visse bgger har Tatarus
selv skrevet, men de fleste har han kgbt eller
pa anden vis faet fat i.

TATARUS OPHOLDSRUM
Rummet er halvcirkelformet, hvor spidserne
er kappet af. Der star en stor himmelsengiden
ene ende af rummet og der er placeret en
masse skindlanestole hist og her. Et regdt,
langhéret teeppe daekker gulvet. P4 veeggene
er der malet billeder af store slag, men farven
er pa de fleste sprazkket og flaget af. Rummet
er ganske tomt i forhold til dets storrelse.
SL: Det er dette rum Tatarus trekker sig
tilbage til, nar han behgver at taenke ekstra
ngje over noget, drage konklusioner af et eks-
periment eller fordgje de indtryk han har faet
af nogen. Dette sker ganske ofte, og Tatarus
tilbringer siledes mindst en time her hver
dag. Sengen sover han ikke i, eftersom han
som dgdsgast ikke behgver nogen sgvn —men
han synes detinyog nae kan vaere fordelagtigt
for tankevirksomheden at ligge ned. Da bor-
gen blev bygget, var rummet til for at samle og
anspore soldaterne for et slag, og malingen
stammer fra den tid. I den sydlige vaeg er der
en dgr ind til Tatarus klaedeskab, hvor der
opbevares en stor mangde tgj.

PLAN 4

STRATEGIRUM
Et stort rum. I et hjorne star et bord og tre
stole. PAbordet er der spredt en masse kortud,
og der star to krystalvinglas ovenpa dem. Et
stykke derfra haeenger et skab pa veeggen inde-
holdende en masse forskelligformede flasker.
I et hjprne star fire stativer. P4 tre af disse
sidder ravne med en kade om det ene ben.
Ien stor del af rummet er det tomme gulv af
poleret sten umgbleret. Der er tre store vin-
duer i ydervaeggen.

SL: Her mgdes Tatarus og de to strateger
Goslem og Skeggam hver dag, for at diskutere
hvordan angrebet mod Lamanien skal g4 til.
Tatarus plejer at vandre frem og tilbage nar
han taler om dette, og rummet er derfor gan-
ske tomt.

Ravnene er de samme som har fulgt efter
rollepersonerne gennem hele eventyret, samt
en enkelt til.

De gvrige rum pa denne etage stir tomme
og uanvendte.

PLAN 5

SOJLESALEN

Rummet fylder hele etagen og der er maerk-
bart hgjere til loftet end i de andre rum. Gulvet
er af store stenplader i sort og rgdt, og taget
holdes oppe af kraftige marmorsgjler med ru
sider. Ellers er rummet tomt.

SL: Her vil slutkampen, mgdet med Tata-
rus. finde sted. Rummet var fra begyndelsen
et stort drivhus fuldt af slyngende planter og
usaedvanlige blomster. Disse er nu vak, men
rummet ser stadig meget enestdende ud, pri-
mert fordi det er si stort og har sd hejt til
loftet. For at slutkampen skal fi s meget
stemning som muligt, er det vigtigt at du
beskriver dette ngje.

BORGENS BEBOERE

Borgens beboere bestar af Tatarus, de tre
andetroldmasend, strategerne Goslem og
Skeggam, en kokkepige og en tjener. Alle
disse, bortset fra &nderne, er helt loyale over-
for Tatarus og vil dg for ham, hvis det var
ngdvendigt. Hvis Serine Ragil blev befriet af
rollepersonerne, er hun ogsa her.

Du kan placere beboerne hvor du vil pa
borgen, men husk at Tatarus gennem ravnene
ved ngjagtigt hvorndr rollepersonerne ankom-
mer til borgen. Hvad han sa ger er op til dig og
hvordan du vil have eventyret. Hvis han for-
taeller de andre det, vil rollepersonerne kom-
me til at g4 gennem en tom borg, indtil de
mgder TatarusiSgjlesalen. Maske legger han
et baghold sammen med de andre, for at fi has
pa nogle af RP’erne (i bund og grund ved han
dog godt, at han pa et tidspunkt ma mgde dem
mand til mand).

Hvis han derimod ikke fortaller det, bliver
RP’erne tvunget til at snige sig gennem rum-
mene for ikke at blive opdaget. Hvis de bliver
det, kan det veere at de bliver jaget gennem

33



borgen inden de mgder Tatarus.

Rollepersonerne vil ankomme til borgen en
smule tidligere end Tatarus havde beregnet.
Det onde sveerd er dog fuldt anvendeligt. Der
var bare een besvaergelse han ikke fik lagt pa
det, men den var ubetydelig (se dog Slutkam-
pen — Mgdet med Tatarus).

SLUTKAMPEN —
MODET MED TATARUS

Til slut kommer rollepersonerne pa den ene
eller anden méde til at havne i Sgjlesalen. Da
vil Tatarus treede frem efter at have staet
skjult bag en sgjle. Han vil med hdj og bestemt
stemme sige hvem han er, og hvilke planer
han har. Dernast treekker han det onde svaerd
og gar mod spillerne.

Den duel som fglger, kommer egentlig ikke
til at vaere mellem Tatarus og den rolleperson
som har svardet, men derimod mellem de to
svaerdisig selv. Upavirkede skulle de to svaerd
veere pracis jeevnbyrdige, men nu hvor det
onde skades af det godes naerveer, er det blevet
betydeligt svaekket. Det lykkedes Tatarus at
ordne dette, men ikke at kaste den sidste
besvargelse, og det er det der kan komme til
at afggre udfaldet.

Dette er eventyrets absolut mest truende

del, og det er derfor meget vigtigt, at du giver
det den rigtige fglelse. Beskriv hvordan de
store svaerd slar gnister, niar de rammer hi-
nanden, og hvordan Tatarus griner og raber
skaeldsord til rollepersonerne.

Begge sveerd vil automatisk ramme hinan-
den ved hvert slag, og begge sveerdene har 50
KP. Det gode sveerd ggrimidlertid 2T8 1 skade,
mens det onde sveerd kun ggr 2T6 (det geelder
kun i kamp svaerd mod svaerd — for det gode
sveerds normale egenskaber; se "Eventyrets
Begyndelse”).

Kampen vil tage en stund, men til sidst vil
det ene svaerd besejre det andet med et enormt
lyn og et hgjlydt drgn, hvorved den, som holder
det tabende sveerd, bliver oplgsti en ragsky og
er vaek for evigt. Svaerdet vil ligge tilbage,
atter ubrugbart (men en dygtig troldmand
kan aktivere det igen). Hvis rollepersonerne
vandt, kan de tage det onde sveerd med sig og
vende tilbage til Zorla. Hvis de tabte, vil de
overlevendeikke kunne na det gode sveerd, for
Tatarus triumferende satter foden pa det.
Uden det gode sveerd har rollepersonerne ikke
en chance mod Tatarus, da han har tre angreb
hver KR og rammer automatisk med hvert
slag med hans sveerd, som ggr 4T10 i skade
(rustning absorberer intet). Grunden til dette
er, at Tatarus magi er staerk nok, til at lokke

egenskaber frem 1 sveerdet, som
rollepersonerne ikke har kunne
anvendeideres sveerd. Desuden
kan han naturligvis nedveerdi-
ge sig til at kaste besvaergelser,
nu hvor duellen er ovre.

Nar rollepersonerne indser, at
de ikke har en chance og giver
op, vil Tatarus tage al deres
udrustning fra dem, skare de-
res venstre gre af (for at kunne
leegge en besvaergelse pa dem,
s& han gennem dem kan hgre alt
hvad rollepersonerne hgrer), og
sende dem tilbage til Zorla for at
erkende deres nederlag. Inden
de nar frem, vil han have feer-
diggjort svaerdet, og kan begyn-
de erobringen af Lamanien.
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EVENTYRET AFSLUTTES

Hyvis rollepersonerne mgder og besejrer Tata-
rus, kan de vende tilbage til Zorla med sveer-
det. Znderne, strategerne og tjenestefolkene
vil flygte vaek fra omradet, nar Tatarus er dgd
og rollepersonerne har begge svaerd. Tenk
ogsi pd at vejrforandringsbesvaergelsen hol-
der op med at virke, og et behageligere klima
indtraeder i og med at Tatarus dgr. 1 Zorla
bliver der stor opstandelse. Kongen vil holde
en tale fra paladset balkon, hvor han forteeller
folket hvad der er sket, og hvordan rolleperso-
nerne klarede det. Da bliver de hyldet som
helte og far deres belgnning.

Kongen vil siden lade det magikerakademi,
som lavede de to sveerd, ¢delaegge magien i
dem, sd de ikke kan ggre mere skade. Derefter
vil sveerdene blive lagt tilbage i slottets va-
benkammer.

ALTERNATIVE SLUTNINGER
FORSLAG 1

Kongen giver rollepersonerne belgnningen og
beder dem hurtigst forlade landet. Intet af
hvad der er sket m& komme ud til almenheden
(grunden til dette kan vaere, at kongen vil
bevare almenhedens ro, og ikke vise den, selv

under overfladen, at der er nogen ubalance i
landet).

FORSLAG 2

Rollepersonerne kan mgde Nix Nerim og blive
afmed svaerdet/svaerdene. Sa begynder et nyt
eventyr, med det mal at fa det/dem. Se kapitlet
om SLP i slutningen af eventyret for mere
information om Nix Nerim.

FORSLAG 3

Rollepersonerne taber begge svaerd i en flod
eller mister dem pa anden vis. Nar de kommer
til Zorla bliver de til grin, og de far ikke deres
belgnning eller bare en lille del af den (tzenk
dig godt om, fgr du bruger denne slutning.
Hvis rollepersonerne har opfgrt sig p en dum
eller ansvarslgs made, kan det vaere passende,
men hvis spillerne har anstrengt sig og med
ngd og nappe har klaret sig igennem, vil du
ikke veere en populeer spilleleder i fremtiden).

FORSLAG 4

Af en eller anden grund dgde Tatarus ikke
alligevel. Rollepersonerne har da en fjende,
som vil komme tilbage og fordeerve deres liv
mange gange. Dette er et godtindslagienlang
kampagne.

BEGIVENHEDER

I dette kapitel beskrives sma begivenheder,
som giver liv og stemning i eventyret. De
adskiller sig fra forslagene i eventyrene, ved
at du kan laegge dem ind stort set hvor som
helst. "Begivenhederne” er som det ses meget
kort beskrevet, men det star dig naturligvis
frit for at udbygge dem. Visse er konstrueret
sé at der kan udspille sig et mindre eventyr
omkring dem.

* Rollepersonerne traffer en mand, som rej-
ser i en lille tildeekket vogn. Vognen viser
sig at vaere en restaurant. Manden kan
vippe en side ned pa vognen, og tage tre sma
borde derfra. Varm og meget velsmagende
mad serveres fra et ildsted, som manden
stiller op ved siden af vognen. Man kan dog
kun veelge mellem nogle fa retter. Manden

rejser rundt med sin restaurant og serverer
for nye gaester hver aften. RP’erne kan hgre
en masse rygter fra manden, om hvad der
foregar pa egnen (denne begivenhed kan
bruges i en by, men ogsa hvis rollepersoner-
ne tvinges til at overnatte ude og den
ngdtgrftige rejsemad ikke findes appetit-
vakkende).

* Rollepersonerne gar pa en sti, da marken
under dem pludselig brister og en eller flere
afdem ramler ned i en dyb greft. De sldr sig
ikke navneveaerdigt og snart kommer to
meaend og hjelper dem op. Manden forteller
at hullet var en fzelde, beregnet til at fange
det livsfarlige baest, som har drabt flere af
dyrene i den by, som manden kommer fra.
Manden beder rollepersonerne undskylde,
men spgrger samtidig om de kan hjzlpe
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dem med at fange baestet. Den er kommet
hver dag i en hel uge, sa sandsynligheden
for at den kommer i aften er stor (som
"baest” kan du f.eks. bruge en rise, deemon,
drage, grif, harpy, manticora eller zombie,
alt efter hvor grum du gnsker at vaere!).

¢ Rollepersonerne mgder en ung kvinde som

rider pd en enhjgrning. Hun viser sig (fo-
rudsat at rollepersonerne spgrger) at veere
baron Weno af Golde’s datter. Hun er pa vej
hjem, efter at have tilbragt to uger i ensom-
hed, for at skrive sine digte. Kvinden er
meget laegekyndig, og hvis rollepersonerne
er skadet, er hun villig til at hele dem. Hun
opfgrer sig meget stille og afslappet. Kvin-
dener enren og rlig ungmg, som forstar at
klare sig selv (denne “begivenhed” kan
leggesind, hvisrollepersonernebliver hardt
saret eller hvis spillet bliver alt for fare-
fuldt).

¢ Under et besgg i en landsby eller en mindre

by vedkysten mgderrollepersonerne "Gale”
Sam. Han er en rigtig skgr fisker, som trods
dette far betydeligt flere fisk i sit net end
nogen af de andre fiskere, som derfor prgver
at lure ham. "Gale” Sam kan du bruge stort
set ndr som helst. Hvis rollepersonerne
f.eks. behgver en bad, kan han have een de
kan lane. Han kan ogsa vaere god, hvis de
behgver nogen, som kan satte dem af et
eller andet sted, uden at tale om det.

* Rollepersonerne ser en mand som stir og

kaster en besvaergelse pd en hest. Manden
har stjalet hesten og kaster nu en FOR-
VANDLE pa den, for at &endre dens udseen-
de, sd han kan flygte uden at nogen genken-
der hesten (ganske interessant hvis det er
en af rollepersonernes heste).

¢ I en stad/stgrre by finder rollepersonerne
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kroen "Kejserens Store Nase”. Der indby-
des satirikere, og hver aften kan man hgre
det seneste, som er sket i den politiske
verden, fortalt pA en made som far rads-
medlemmerne og hgjere maend til at frem-
std som fjolser. Retfaerdigvis udbryder han:
*Ja, borgmester Tontrus ser ligesa latterlig
ud som den fremmede der!” og peger pa den
mest hidsige af rollepersonerne.

I en stgrre by eller ved et veltrafikeret
vejskel stadr en mand eller kvinde og praedi-
ker. Budskabet er dystert, verdens under-
gang er nar, og preedikanten opfordrer alle
forbipasserende til at ggre bod og bedring

fgr undergangen. Praedikanten haevder at
han/hun har fiet en dbenbaring af en bort-
glemt, forsvundet reedsel, en sort magiker,
som er genopstaet og nu laegger planer om
at tilintetggre verdenen. De fleste forbipas-
serende tager ikke seerlig notits af praedi-
kanten. Hvis RP’erne er kgrt fast i deres
spgen og har overset flere spor, kan du lade
pradikanten forteelle hvordan hans dben-
baring foregik. De kan derigennem fa lede-
trade til, at Tatarus er en dgdsgast, at hans
borg ligger mod nord, hvordan den ser ud,
at han har sveerdet etc. Dette er en
ngdlgsning, som SL bgr bruge hvis spillerne
ellers ikke kunne klare eventyret.

AT SKABE STEMNING

Lamanien er et fantasirigei en fantasiverden.
Alt er muligt, selv det umulige. Man kan
glemme alt det tragiskeivores verden og bytte
det ud med fantastiske, enorme, mystiske og
ukendte ting. For at spillerne virkelig skal fa
den rette folelse af mystik og fantasi, sa kree-
ver det en del arbejde fra SL. Her fglger nogle
korte tips:

¢ Udnyt de ikke-menneskelige racer. Anvend
elvere, dveerge, kentaure, hobitter etc. som
spillelederpersoner. Find gerne pa egne
racer og monstre. Lad ikke reglerne og
eventyret binde dig.

* Byg spanding op. Eventyret er dit, og for at
det skal blive sa speendende som muligt, s&
mé du maske @ndre hist og her. Antag
f.eks. at RP’erne bliverjaget afen stor skare
soldater fra byvagten. Det bliver i s& fald
meget mere spandende, hvis RP’erne lige
preecis klarer det, end hvis de klarer det
med en god marginal.

¢ Beskriv miljget som RP’erne passerer. Jo
mere du fylderi din beskrivelse, desto mere
kan spillerne fgle sig ”hjemme” i fantasiver-
denen og desto mere stemning kommer der.
Les kapitlet om Lamanien igennem flere
gange og udnyt de detaljer som gives, for at
skabe et troveerdigt og levende miljg.

* Rollespil spillelederpersonerne. Lav om pa
din stemme for hver person. Tal med knak
eller accent hvis SLP’erne har lav veerdi i
Tale Lamansk. Forsag at anvende ord og
stemmelag som illustrerer deres personlig-
hed. Dette kraever meget traening, men ggr
rollespillet sjovere for bade dig selv og dine
spillere.




APPENDIX I — VASNER

BRUN SUMPSLANGE

I Lamanien lever denne slange, som bliver
betydeligt stgrre end normale sumpslanger,
kun i Dryenersumpen. Den bliver cirka syv
meter lang og har en diameter pa omkring ti
centimeter. Den er, som navnet antyder brun,
men har en mystisk overflade bestdende af et
asymmetrisk linjemgnsteri gra og red, som er
forskellig for alle slanger og er udmaerket
kamouflage. Slangen angriber stgrre dyr, f.eks.
vilde hunde, raeve etc., ved at svgmme rundt
under sumpens overflade, dykke hurtigt op og
bide fat i offeret, og derefter traekke det med
ned under overfladen. Der drukner slangen sit
bytte og tager det op til overfladen for at synke
det.

For at kunne traekke et offer ned under
overfladen, skal slangen overvinde offerets
ST@ med sin STY pé modstandstabellen.

Levested: Plgret sump
Hyppighed: Sjzlden
Antal: 1

GRUNDEGENSKABER
STY 2T8

ST@ 2T6

FYS 2T6

SMI 2T6+10
INT 4

PSY 2T6+6

Naturlige viben GC Skade

1 Bid 60% 1T6

1 Knus* 70% 2T8

* Kraever at offeret er blevet udsat for et bid
forst. Se Teksten.

Naturlige vaern: 2 point skind

Flytteformdaen: S10, L6

Ferdigheder & Formaen: Spore 50%, Skju-

le Sig 90%

BJERGHULDRE

En bjerghuldre elsker at lokke intet-ondt-
anende maend 1 fordaerv. Det gor den ved at
charme sine ofre, og fi dem til at fglge sig,
lokket af bjerghuldrens store skgnhed. Den
lokker ofte minearbejdere og andre maend
lngere og lengere ind 1 minernes gange, til

de ikke leengere kan finde ud og dgr af sult og
torst. Bjerghuldren har ingen ryg; der er blot
et stort merkt hul. Den gar aldrig i neerkamp,
og kan kun skades af projektilvidben. Hvis de
dgr gar deres krop op i rgg.

Levested: Bjergomrader
Hyppighed: Meget sjzlden
Antal: 1

GRUNDEGENSKABER
STY 2T6+1
STD 1T6+6
FYS 2T6+3
SMI 3T6+6
INT 2T6+6
PSY 2T6+6
KAR 2T6+7

Naturligt veern: 0

Flytteformden: En bjerghuldre kan altid
bevaege sig 5 hurtigere end sin hurtigste forfal-
gere.

Ferdigheder & Formaen: Skjule sig 100%,
Synge og Spille 100%. Bjerghuldren kan rette
eet charmeangreb pr. minut mod mandlige
mennesker, dveerge, eender og hobitter. Hvis
huldrens KAR overvinder mandens INT pa
modstandstabellen, bliver manden umiddel-
bart forelsket til op over begge grer i huldren,
og kan ikke taenkes at forlade hende for noget
i verden. Manden bliver dog ikke slave under
huldrens vilje. Forsvinder huldren, vil han
forsgge at finde det i 2T'6 timer. Lykkedes det
ikke giver han dystert op, men vil aldrig mere
se en anden kvinde i resten af sit liv. Char-
meangrebet har en reekkevidde pAd10 meter og
effekten er altsi permanent.

KZMPEEDDERKOP

En ung kaampeedderkop er sort, med en stor
bagkrop og lange, behdrede ben. Den er ca. en
halv meter hgj og 1,5 meter i diameter. Den
jager af sult og har et meget godt mgrkesyn.
Den kan affyre en klabrig trad op til sin ST@
i meter. Traden er ca. 1 cm tyk og har ligesa
mange KP, som edderkoppen har FYS. Den
kan kun skades afild, magi og skarpe vaben.
Den tager dobbelt skade fra magiske vaben.
Tradene bruges normalt til at spinde net med.
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men de kan ogsa skydes imod et offer. Man
tager 1T4 i skade, hvis man bliver ramt af en
trad.

Levested: Afsides bjerg- og sumpomrader
Hyppighed: Sjelden

Antal:1-10

GRUNDEGENSKABER

STY ST@

STO 1T8+6

FYS 2T6+8

SMI 3T6+12

INT 2T4

PSY 2T6+8

Naturlige vdben GC Skade

1 Bid 35% 1T8+gift (STY 12,
giver 3T6 KP i
skade)

Spindelvav 35% Spec.

Naturligt veern: 4 point skind
Flytteformaen:L18,kan springe ST@imeter
Feerdigheder & Forméaen: Springe 60%,
Klatre 60%, Lytte 45%, Spore 40%, Opdage
fare 40%

DEN RODE LOVE

Den store rgde lgve blev skabt af det magike-
rakademi, som laste brgdrene inde i graven.
Den er opbygget af magisk energi, hvilket ggr
den usarlig overfor almindelig vold. Magi og
magiske vdben skader den derimod normalt
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(det gode svaerd ggr normal skade). Lgven er
magisk bundet til forrummet og kan ikke
forlade det.

Lgvens opgave er at vogte gravkammeret.
Den skulle draebe alle som kom, bortset fra
dem, der kunne tenkes at give de tre brgdre
evig fred. Disse personer skulle lgven slippe
ind i graven. For at den skulle kunne be-
dgmme dette, blev den udstyret med en stor
portion intelligens. Den skulle kunne opfgre
sig roligt og behersket og fgrst gribe til vold,
nar det var sikkert at en person ikke hgrte til
i graven,

Derer dog sket en hel del i de mange arslgb.
Det magiske ritual som styrede lgvens tanker,
har langsomt men sikkert mistet sin kraft,
hvilket har fgrt til, at lgven har fiet sin egen
vilje. Den har slaekket pa at fglge de instruk-
tionerdenhar fiet af magikerakademiet. Dens
psyke har @ndret sig, s& den nu er et mere
egoistisk vaesen, der foretrazkker selv at have
det sjovt. Den finder det morsomt at spille
overlegen og skraemme rollepersonerne nirde
ankommer. Den kan desuden tankes at ville
abne graven, bare for at bryde sine ordrer. Det
gar trods alt stadig at snakke fornuft med
lgven; forudsat at man benytter sig af indsmi-
grende og hgflige fraser. Si leenge rolleperso-
nerne tager det roligt, vil lgven ikke anvende
vold mod dem. Hvis de er rigtig heflige, kan
det veere at den til og med vil fortaelle noget om
"de tre ulykkelige bregdre” (denne forteelling
ma du selv komponere af det materiale, som
kan findes 1 eventyret. Lgven vil antageligt,
for egen morskabs skyld, lyve en hel del).

GRUNDEGENSKABER

STY 60 KP 41

ST@ 22 SB 3T6

FYS 0

SMI 15

INT 17

PSY 18

Naturlige viben GC Skade
1 Bid 120% 2T6
2 Klgr 120% 1T6
Naturligt veern: 5 point pels
Flytteformaen: 116

Fzerdigheder & Formaen: Opdage fare 50%,
Snige sig 100%



APPENDIX II — OM GASTER

Gaster er meget magtfulde dnder, som stam-
mer fra personer, der har haft en sa steerk
sjelekraft, at de kunne blive tilbage i verde-
nen efter deres dgd. Der findes forskellige
former for gaster. Her fglger en kort beskrivel-
se af dgdsgasten. Tatarus er en dgdsgast, og
optreeder i samme skikkelse som fgr dgden.
Alle dgdsgaster skyr sollyset (de har —50% pa
alle feerdigheder i sollys), s& de holder sig for
det meste i mgrke eller skyggefulde omrader.

Dgdsgaster i almindelighed, og Tatarus
isaer, spreder en paralyserende kulde omkring
sig, og svage viljer fjernes ofte fra deres naer-
veaer. Dgdsgaster har to specielle evner, som
folge af deres skreemmende skikkelse og deres
ondskabsfulde natur. Ved at spendere PSY-
point kan de forsgge at skraemme en person.

Gasten skal da overvinde modstanderens INT
med sin egen PSY. Lykkes dette, skal offeret
sla et slag pa skraektabellen.

Ved at rgre et offer (75% trafchance) og
overvinde dets FYS med sin egen PSY pd
modstandstabellen, suger dgdsgasten perma-
nent 1 point PSY fra offeret. Disse point fors-
vinder ud i verdenen. Offeret bliver da fuld-
staendigt paralyseret i 1T4 KR. Det er nok for
gasten at rgre offeret. Rustning, tgj og besveer-
gelsen VAERN hjzlperikke. Derimod kan man
beskytte sig med besvargelsen MODSTAND-
SKRAFT.

Dgdsgaster kan kun skades af'ild, magi og
magiske viben. Normale vdben ggr kun halv
skade. Alle skader trakkes fra dgdsgastens
PSY, hvilket svarer til dens krop.

APPENDIX Il

— SPILLELEDERPERSONER

GURD

Gurd er en dvaerg, som er blevet treet af livet
som minearbejder, og istedet har sggt ind til
byerne, hvor han i begyndelsen forsggte sig
som finsmed. Forretningerne gik darligt, og
nu arbejder han som livvagt og lejesoldat for
den som betaler bedst, i dette tilfeelde Tata-
rus. Han er dog ikke videre loyal overfor sin
arbejdsgiver, og overgiver sig, hvis han bliver
stillet overfor overveeldende odds. Han kender
ikke til Tatarus rigtige navn, men tror at
troldmanden, som har hyret ham hedder
Suratat Sorte. Dette afslgrer han mod et rime-
ligt belgb (200 sm). Han blev kontaktet af
"Suratat” 1 Hi, men han har ingen anelse om,
hvor han befinder sig nu. Han holder kontakt
med ham, gennem to sorte ravne.

Race: Dveerg
Alder: 138 ar

GRUNDEGENSKABER
STY17 KP 13
ST¥@9 SB 0
FYS 16

SMI 16
INT 12
PSY 9

KAR10

Flytteformaen: 1.10

Veern: Ringbrynje

Kampfserdigheder: Tohidndsgkse 50%, Tung
armbrgst 40%

Andre feerdigheder: Opdage fare 85%, Tale
lamansk 70%, Skjule sig 40%, Lytte 50%,
Snige sig 40%. Spore 70%, Stjele 65%

MENDROS

Mendros blev allerede som lille udstgdt af
minotaursamfundet, eftersom at han var s&
lille og svag (efter minotaurstandard). Han
flakkede istedet rundt i Lamanien og arbejde-
de som udsmider, lejesoldat og livvagt. Han er
meget loyal mod "Suratat Sorte”, og ville al-
drig afslgre sin arbejdsgiver, hvis han ikke
blev besejret 1 en @rlig kamp og blev truet pa
livet.

Race: Minotaur
Alder: 40 ar
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GRUNDEGENSKABER
STY 29 KP 24
ST@19 SB 1T4
FYS 15

SMI 8

INT 9

PSY 11

KAR9

Flytteformaen: L10

Veern: 3 point skind, 4 point ringbrynje
Kampferdigheder: Tommergkse 60%
Andre fardigheder: Tale lamansk 30%,
Opdage fare 35%, Skjule sig 10%, Lytte 20%,
Snige sig 10%, Spore 60%

BUROLICUS GRONTOP

Burolicus Grgntop er den fjerdebedste trold-
mand i andeakademiet og er derfor sat som
ansvarlig for det, mens de tre stormestre er
vaek. Han arbejder primaert i akademiet, men
man kan nu og da finde ham pa kontoret.

Burolicus forsgger hele tiden at virke sa
mystisk som mulig, hvilket gg¢r det sveert at
komme til at tale med ham. Han er upadago-
gisk og ikke saerlig vellidt blandt de andre
akademimedlemmer. Han bryder sig ikke om
mennesker og ser dem som en trussel. Derni-
mod kan han godt lide de produkter de laver,
iseer steerk ost fra Ir. Han er relativt fimalt.

Burolicus Grgntop er ganske lille og har et
typisk andeudseende. For at skille sig ud fra
mangden, klaeder han sig meget specielt. Han
har en lang sort frakke og en spids hat med
skygge p4. Hatten har et hvidt bdnd som
hznger lidt ned af ryggen. Han plejer at pla-
cere hatten, s den skaermer en smule for hans
ansigt. Burolicus bzerer sorte handsker og
sorte gamascher. Han har en lille tatovering
pa nzbbet, der forestiller en and. Naebbet er
normalt det eneste man ser af hans ansigt, da
solen ikke lyser direkte pa det.

Race: And

Alder: 52 ar (midaldrende)
GRUNDEGENSKABER

STY7 KP 9

STd4 SB 0

FYS 14

SMI 14

INT 16

PSY 18

KAR7
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Flytteforméaen: L.10

Vaern: Ingen

Kampfaerdigheder: Dolk 10%

Andre faerdigheder: Tale lamansk 95%,
Historie 45%, Lase og skrive lamansk 80%,
Svgmme 100% (automatisk som and), Kgbsla
70%, Taksere 70%

Besvaergelser: ANTIMAGI 60%, BILLED-
LIGGYRE 95%, BESKYTTELSE 30%, FOR-
VANDLE 70%,USYNLIGHED 75%, SYN 80%,
TANKEOVERF@RING 70%, OPLOSE 50%,
TELEPORTATION 50%

SPECIELT

Burolicus fgrer en ngjagtig dagbog over alt
som sker i akademiet. Den er hans yderst
private, og ingen anden kender til den. Der
kan man lase alt som Burolicus har fundet ud
af om akademiet i de sidste tre ar. Tatarus
beskrives under sit falske navn Suratat og
behandles ngjeregnende; men hvad hans egent-
lige mal er, ved Burolicus ikke, og han har
heller ikke skrevet nogen geet ned.

TIDAR GILLIS

Tidar Gillis har brunt har, som nir til nakken,
og sorte gjne. Han har kgnne trak, men noget
i hans udseende er frastgdende. Han kleder
sig meget pralende i grgnt og rgdt. Normalt
har han ogsi en brun, guldkantet kappe pa.

Tidar er meget kort i sin opfgrsel overfor
rollepersonerne. Han ser dem som indtraeng-
ende og vil have at de forlader tarnet si hur-
tigt som muligt. Ridderlighed er hans hgjeste
ideal, men han mener ogsi, at han skal holde
Serine fanget, eftersom det er hans bidrag til
at fa ondskaben ud af verdenen. Hvis rolleper-
sonerne vinder duellen, gir hans ridderlighed
dogi farste raekke, og han vil aldrig gere krav
pa Serine igen.

Udover dette kan det siges, at Tidar er
interesseret i skovliv og i at skrive. Da spiller-
ne kommer til tadrnet, arbejder han pa en bog
om sit syn pa livet (godt skrevet, men desveer-
re utroligt kedelig).

Tidar har altid vaeret en enspander og
isolerede sig tidligt fra sin familie. Derfor har
ingen bekymret sig over hans pludselige fors-
vinden ud til tarnet.

Race: Menneske
Alder: 34 ar



GRUNDEGENSKABER
STY 16 KP 14
ST@14 SB 0
FYS 14

SMI 11

INT 14

PSY 13

KAR9

Flytteformaen: 1.10

Veern: Hardet leeder (Abs 3)
Kampfaerdigheder: Slagsvard 65%

Andre feerdigheder: Tale Lamansk 95%,
Geografi 70%, Heraldik og genealogi 50%,
Historie 65%, Leese og skrive Lamansk 85%,
Skak & braetspil 90%, Taksere 45%, Kgbsla
70%, Spille lut 30%, Hasardspil 55%. Ride
80%, Svemme 75%

SERINE RAGUL

Serine Ragiil er en meget smuk kvinde. Hun
har et fint ansigt og langt kulsort har. Hendes
kropsbygning ser ung ud, og hun klader sig
som det passer sig for en adelskvinde (Tidar
tog en del af hendes garderobe med). Ser man
pa Serine Ragil, vil man ikke mistanke hen-
de for at vaere den onde Tatarus vigtigste
medarbejder.

Udadtil er Serine lavttalende, stille og
hjelper gerne dem som har det sveert. Inderst
inde er hun helt fyldt af Tatarus tanker og er
loyal overfor ham til dgden. Hun er iskold og
giver ingen pardon.

Race: Menneske
Alder: 26 ar

GRUNDEGENSKABER

STY8 KP11

ST@10SB O

FYS12

SMI12

INT 17

PSY 16

KAR 22*

* Karismaen er forhgjet af Tatarus ved hjelp
af en besvaergelse. Han ansa denne egenskab
for Serine’s vigtigeste.

Flytteformaen: 110

Veern: Ingen

Kampferdigheder: Dolk 40%

Andpre feerdigheder: Tale sortisk 70%, Tale
lamansk 90%, Skjule sig 40%, Historie 85%,
Lytte 90%, Leese og skrive lamansk 70%, Ride
50%, Spille harpe 85%, Opdage fare 90%,
Overtale 85%
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GOGLEREN IRMELAND

Irmeland er en lille mand. Han har ngdde-
brunt hér, som stritter frem under den i fem
farvefelter delte hue. Han har sorte gjne og et
stort ar efter et brandsar i panden. Han tgj er
stribet i fem farver og har duske ved ankler og
vriste. Hans mystiske bekladning ggr, at han
ser lidt tosset ud, men hans humoristiske og
underholdende opfgrsel gor, at dette passer
ind. Irmeland er tilsyneladende en gggler af
denrigtige skole. Han haralle ggglerens kleder
og kundskaber, og han agerer altid for at more
og underholde dem, han er sammen med. Der
kommer morsomme historier og vitser fraham
ved enhver passende lejlighed, ognuogdakan
han give en prgve pa sine akrobatkunster og
sine evner indenfor musik. Han er altid flink
og i godt humer.

Inderst inde er Irmeland dog en meget
korrekt person. Han er ganske kedelig og nar
han mgder folk er hans charme og underhol-
dende opfgrsel rent skuespil. Egentlig er han
meget videnskabelig og hans store interesse
er samfundet, isaer hvordan de forskellige
samfundsklasser fungerer sammen. Han har
i mange ar arbejdet pa en bog om dette, men
han er desvaerre ikke dygtig nok til at formu-
lere sig. Goglerens maske baerer han af den
enkle grund, at en dygtig gegler kan bevage
sig frit blandt samfundsklasserne ogingen ser
hverken ned pa eller op til ham. Dette er
naturligvis en stor fordel i Irmelands viden-
skabelige arbejde.

Den side spillerne kommer til at mgde er
goglerens; hvis du vil, kan du lade den virke-
lige personlighed skinne igennem nu og da
(f.eks. gennem uventet at lade ham spgrge
spillerne om deres sociale stilling, og om de er
steget eller faldet i samfundsrang i de seneste
ar). Dette kan give Irmeland en anden my-
stisk opfersel, hvilket kan vaere interessant.

Race: Menneske
Alder: 30 ar

GRUNDEGENSKABER
STY8 KP 10
ST@7 SB 0
FYS12

SMI 18

INT 13

PSY 11

KAR17
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Flytteformaen: 110

Vaern: Ingen

Kampfaerdigheder: Kortsvaerd 55%
Andre feerdigheder: Afmontere falder 50%,
Finde skjulte ting 60%, Tale lamansk 100%,
Hasardspil 70%, Lytte 45%, Spille lut 75%.
Spille flgjte 80%, Spille guitar 60%, Zoologi
35%

SPECIELT

Irmeland rider pa en usadvanlig stor ged. Det
ser mildest talt tabeligt ud, men de to er de
bedste venner, og desuden bidrager det til at
opretholde Irmelands facade.

GOGLEREN IRMELANDS DEL
I EVENTYRET

Irmeland er med i eventyret for at lede rolle-
personerne til de tre ulykkelige brgdre. Efter-
som disse var vidende om staten, regner han
med, at der er bgger i deres grav om, hvordan
styresystemet var dengang. Han vover imid-
lertid ikke at tage derhen alene, og synes at
det er et udmaerket tilfselde nar rollepersoner-
ne kommer, Irmeland vil, pa en eller anden
made, lede rollepersonerne til gravpladsen,
dels pa grund af bpgerne og dels fordi han
faktisk misteenker de tre ulykkelige brgdre,
for at have noget med tyveriet at ggre.

MODE MED GAGLEREN
IRMELAND

FORSLAG 1

Rollepersonerne mgder Irmeland i et vaerts-
hus. Hvis de satter sig for sig selv, og lavmalt
diskuterer deres opgave, treeder Irmeland
frem, og med ord som "Undskyld, jeg kunne
ikke undgé at overhgre” satter han sig uind-
budt ved bordet og forklarer hvad han tror og
ved om de tre ulykkelige brgdre (hvad han tror
og ved, forklares i kapitlet om de tre ulykkeli-
ge brgdre).

FORSLAG 2

I deres febrilske sggen efter information, kan
spillerne hgre tale om den lille underholder.
Normale folk tror at han, om nogen, skulle
vide noget om det, rollepersonerne vil vide (det
kommer selviglgelig an pa, hvad det praecist er
rollepersonerne vil vide. Maske spgrger de
aldrig nogen, for at holde opgaven sa hemme-
lig som muligt. I det tilfselde kan du se bort fra
dette forslag eller lade rollepersonerne kom-
me i kontakt med Irmeland gennem rygter).
Nardetil sidst finder ham, er han overhovedet



ikke interesseret i at fortaelle om det rolleper-
sonerne vil vide, men han fortaeller derimod
gerne om de tre ulykkelige brgdre.

FORSLAG 3

Rollepersonerne kan traffe Irmeland i drage-
hulen ved Bjergborg. Nar spillerne har slaet
lejr for natten, hgrer de en mystisk og meget
smuk musik fra en mineindgang. Rolleperso-
nerne ser straks Irmeland, som sidder et styk-
keindeihulen og spiller. Hvis rollepersonerne
antyder at de vilind i dragehulen, siger han at
han kender vejen, men kun vil afslgre den,
hvis rollepersonerne forteller hvad de vil
derinde. Nar rollepersonerne er vel inde i
grotten og ser drageskelettet, fortaeller Irme-
land, at sveerdetikke er her, men findes hos de
tre ulykkelige brgdre (hvis rollepersonerne
lyver om deres opgave, forsgger han at overbe-
vise dem om, at det de er ude efter, findes hos
de tre ulykkelige brgdre. Nar han tilfeldigvis
navner at de tre brgdre levede pa Tatarus tid,
burde RP’erne blive interesserede). Han be-
gynder at fortzlle om dem og forsgger at
overbevise rollepersonerne om, at han har ret.
Ligemeget om rollepersonerne vil med eller ej,
vil han fglge med dem, hvor de end er pa vej til.
Han siger at det kan vaere godt med en gggler
i gruppen. Egentlig er hans hensigt, fgr eller
siden at fplge rollepersonerne til de tre ulyk-
kelige brgdres grav.

NIX NERIM

Nix Nerim er en hgj, tynd mand med en sej
kropsbygning. Han har et lille kugleformet
hoved deekket af kort, sort har. Han har ingen
skaegvaekst og har meget tynde gjenbryn.
{jnene er smi, sorte og aflange. De bevager
sig langsomt og blinker sjaeldent. Nix Nerim
gar klaedt i en lang, sort kappe med en hgj
krave. Under den barer han en mgrk saerk.
Det mest mystiske ved Nix Nerims udseen-
deer, at det er meget sveert at bestemme hans
alder. Ved forste gjekast antager man at han
er omkring 40, men jo langere man er sam-
men med ham, desto mere skifter ens gaet. Alt
fra 35 til 60. Bortset fra alderen, s har han
altid et overlegent og ubehageligt udseende.
Han ser ud som om, han eri stand til hvad som
helst, og som om han ikke skyr nogen metoder
(grunden til at hans alder er svaertbestemme-
lig er, at Nix Nerim konsumerer en drik, som
far ham til at se yngre ud. En gang fik han en
forkert blanding, hvilket gav det mystiske

resultat).

Nix Nerims forzldre levede i en bonde-
landsby nord for Drevalia. Han viste sigdog, jo
«ldre han blev, at vaere en meget intelligent
dreng, men ikke det mindste interesseret i
landbrug. Da hans forseldre inds4, at han ikke
ville passe som bonde, forsggte de istedet at
skrabe sammen til en veerdig uddannelse til
ham i den kongelige hovedstad. Det passede
ham bedre, og ved femtenarsalderen rejste
han dertil for at studere til dommer. Hans
pkonomiske forsyninger var dog meget sm4,
og han blev tvunget til at tage en masse lin,
som siden har forfulgt ham. Det var under
hans ophold i hovedstaden, at Nix kom i rigtig
kontakt med magien. Han mgdte den store
mester Pydollias og blev fuldstendigt begej-
stret for dennes magi. Nix opgav omgéende
sine studier, for at sgge ind til Pydollias aka-
demi. Der ventede ham dog en stor skuffelse.
Han klarede ikke adgangsprgven, og det
samme skete ved flere andre akademier han
besggte.

Nix Nerim indsa da, at han ikke kunne
blive troldmand, men hans interesse var der
stadig og forblev inderlig steerk. Han forsgger
hele tiden at finde ud af s& meget om magi som
muligt, selvom han ikke kan nogle besvargel-
ser. Han ermegetinteresseretimagiensophav,
hvordan de magiske strgmme bevager sig,
hvordan magien pavirker anvenderen og ikke
mindst magiske genstande, hvilket isar
kommer til at vise sig i dette eventyr. Nix
Nerim er en usaedvanlig person. Han er helt
uinteresseret i andre folks fglelser, og kan
uden videre benytte sig af metoder, som ska-
der folk psykisk for livet, og han opfgrer sig pa
en meget hensynslgs made. Derimod er han
meget forsigtig nar det galder fysisk vold.
Han gar langt for ikke at skade nogen fysisk,
og hvis han skulle ggre det, ville kvalerne
forfslge ham leenge. Han er en rigtig enspan-
der, som har meget sveaert ved at samarbejde,
og far det derfor sveert, hvis han stilles overfor
et problem, som kun kan lgses af en gruppe.

Nix er meget fakta’rettet. Han udtaler sig
ikke om et spgrgsmal, farend han har tilstraek-
keligt med information, og han lader ikke sine
folelser styre ham. Dette, sammen med hans
hgje intelligens, gor at han er sver at narre,
saleenge man ikke opfgrer sig ulogisk. Et
brushoved, helt styret af sine fglelser, ville
forvirre Nix Nerim.

Foruden magi har han ingen interesser.
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Race: Menneske
Alder: 59 ar (se dog herover)

GRUNDEGENSKABER
STY 14 KP 12
ST@14 SB 0
FYS 10

SMI 10

INT 19

PSY 11

KAR16

Flytteforméaen: L10

Vearn: Ingen

Kampfaerdigheder: Ingen

Andre ferdigheder: Botanik 60%, Fremme-
de kulturer 45%, Tale lamansk 100%, Geogra-
fi 60%, Historie 30%, Lase og skrive lamansk
95%, Taksere 40%, Taksere gamle skrifter
95%, Overtale 85%

NIX NERIMS DEL I EVENTYRET

Nix Nerim har hgrt tale om at det gode svaerd
er forsvundet fra sin sikre pladsi slottet. Han
blevnaturligvisinteresseretidet, og bestemte
sig for at fa fingre i svaerdet, om ikke andet sa
for en kort tid, for at kunne undersgge det.
Han ved at rollepersonerne ikke frivilligt vil
give svaerdet fra sig, og vil derfor forsgge at
stjeele det, eller narre det fra dem. Hvis RP’er-
ne er nogenlunde forsigtige, bgr du ikke lade
Nix Nerim forsvinde med svaerdet, uden de far
en chance for at opdage det. Ggr de det, vilhan
forspge at bluffe og lyve sig ud af situationen,
og hvis du spiller ham godt, er chancen for at
han narrer spillerne stor (som tidligere vist
har han 191 INT). Det er dog ikke ngdvendigt
at rollepersonerne konfronteres med Nix
Nerim ved tyveriet, bare der er nogle spor, sa
spillerne ikke bliver helt panikslagne.

HVORDAN NIX NERIM KAN
ANVENDES

FORSLAG 1

Hvisrollepersonerne har problemer med noget,
f.eks. hvis de ikke kan finde vejen til et sted,
hvis de behgver en tolk, hvis de ikke kan tyde
nogle mystiske runer eller lignende, kan Nix
Nerim dukke op og hjelpe dem til rette med
problemet. Dette vil formentlig ggre spillernes
indstilling overfor ham positiv. Nix Nerim
forsgger at blive hos rollepersonerne sé leenge
som muligt, og forsgger at blive gode venner
med dem. Siden, ndr de mindst venter det,
stjzeler han sveaerdet og forsvinder.
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FORSLAG 2

Nix Nerim kan dukke op pa hjemrejsen, nar
(hvis?) de har uskadeliggjort Tatarus. Dette
kan vaere en slags anti-klimaks. Turen tilbage
til Zorla bliver ikke rigtig serefuld, hvis eet af
svaerdene, méaske til og med dem begge, fors-
vinder en nat ved lejrbalet. Dukan bruge dette
forslag, hvis du synes at spillerne er altfor
storsnudede og selvsikre.

TATARUS

Tatarus er magtlysten, egoistisk, hensynslgs

og meget koldblodig. Han er intelligent og

beregnende og forsgger altid at fremstd som
denvigtigste personidet selskab han er. Hans
indstilling til omverdenen er hadsk, men han
har indset, at han behgver hjelp fra andre for
at na sit mal. Disse (strategerne og 2nderne
f.eks.) udnytter han dog bare, og i en presset
situation ville han ikke tgve med at ofre dem.

Tatarus er en meget magtfuld person, men
han har en rekke svagheder:

¢ Han er blevet s forelsket i sit sveerd, at han
hellere d¢r end ofrer det.

¢ Han har meget sveert ved at indse nar han
har fejlet, og keemper til det sidste, koste
hvad det koste vil.

* Han har sveert ved at veere venlig, ogsa
selvom han ville drage nytte af det.

* Hvis han en gang har lagt en plan for
hvordan noget skal ga til, er han meget
uvillig til at eendre den og vil hellere se den
mislykkes end at bryde den.

Tatarus klaeder sig i lange dragter med dybe
zrmer og store spander i luksurigst materia-
le. Han forsgger hele tiden at se s& magtig og
skreekindjagende ud som muligt. Hans ansigt
er, som alle dgdsgasters. forsvundeti en mgrk
tage, hvor man bare kan se to lysende, rgde
gjne.

Race: Dgdsgast

Alder: Tatarus var 72 ar, da han dgde, og er
ikke aldet, eftersom han er en dgdsgast. Det
er umuligt at se hvor gammel en dgdsgast er.
GRUNDEGENSKABER

STY 18 KP =PSY

STA13 SB 0

FYS O

SMI 14

INT 16

PSY 66



Flytteformaen: 1.12

Varn: Ingen

Kampfaerdigheder: Tohidndssverd 80%
Andre feerdigheder: Heraldik 40%, Historie
80%, Leese og skrive lamansk 100%, Tale
lamansk 100%, Opdage fare 80%, Overtale
60% Besvaergelser: Alle bortset fra BILLED-
LIGGORE, USYNLIGHED, SYN, TANKEO-
VERFORSEL, TELEPORTATION og SANS-
NING pi 100%

DE TRE
ANDETROLDMZAND

Disse tre meget aldrende ander er dygtige
magikere. De klader sig i hvide kapper og
bevaeger sig, grundet deres alder, meget lang-
somt. Selv som personer er de meget stilfaerdi-
ge og ggr alt meget langsomt, men meget
ngjeregnede og omsorgsfuldt. Znderne er
meget bekymrede om, hvad Tatarus egentlig
har for, men de viser det ikke. De hjaelper ham
med de besvaergelser han ikke behersker, men
det ermed yderste modvilje og kun for at redde
deres akademi og handelshuset.

STRATEGERNE GOSLEM
OG SKEGGAM

Disse to brgdre er meget dygtige strateger. De
erindforstdede med hvad Tatarus planlegger
at gere, og hjelper ham med at leegge en
angrebsplan.

Goslem og Skeggam er enaeggede tvillinger,
hvilket kan skabe en hel del forvirring for
spillerne. De er hgje, kleeder sig elegant og
deres mgrke har gar ned til skuldrene. Som
personer er de rolige og logiske. De lader sig
ikke umiddelbart styre af deres fglelser. De er
blindtloyale overfor Tatarus, og vil ggre alt for
at stoppe RP’erne, nar de er kommet vel ind i
borgen. De vil dog ikke gribe ind i en eventuel
slutkamp.

Brgdrene har samme grundegenskaber og
samme faerdigheder. Hvis de havner i kamp,
slas de med slagsvaerd i hgjre hand og korts-
veerd i venstre (de er begge dobbelthandede).

Race: Menneske
Alder: 56 ar

GRUNDEGENSKABER
STY16 KP 12
ST@10 SB 0
FYS13

SMI 10

INT 16

PSY 14

Flytteformaen: 110

Vaern: Ringbrynje

Kampfserdigheder: Slagsvaerd 80%, Korts-
veerd 60%

Andre feerdigheder: Opdage fare 75%,
Overtale 80%,

Afmontere/opsette faelder 50%, Lytte 40%,
Snige sig 60%
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DODENS

o7 =0 , rehandrede dr er nu gdet, siden Tataras
g« J|| skrazkregime fik en blodig afslutning. Den
&& frygtede overste troldmand havde ved
k hjelp af sit fortryllede svaerd, ledt en
s plyndrende her af sortfolk gennem lan-
det, og blev forst standset, da det var lykkedes for
Lamaniens maegtigste troldmand, at smede et lige sd
kraftfuldt svaerd, som var tilegnet det gode. Med dette
svaerd i hdnden, havde helten Matiros uadfordret den
onde troldmand, til en kamp pé livog dod. Tvekampen
var ddrligt begyndt, for den kraft de to kempende
uadloste, lokkede den @idgamie drage Haraxidix frem.
Han drebte dem begge, og forte deres svaerd med sig
til sin hale.

Kongen af Lamanien hyrede en gruppe hdrdfore
dvaerge til at dreebe dragen og fremskaffe svaerdene.
De havde held til at fd svaerdene med sig, men mdtte
nojes med at sparre Haraxidix inde i grotten, ved
hjelp af magiske segl. Sveerdene blev ldst inde i
slottets vibenkammer, fordi ingen skalle kanne slippe
deres kraefter los igen, selv om man tviviede pd, at
nogen anden end Tatarus ville kunne anvende det
onde svaerd.

Men, pludselig en dag, sd forsvinder de fra det
afldste vdbenkammer...

Q) J‘l‘

Dodens Vej er et eventyr til Drager & Demoners
grundregler, men det kan ogsd bruges sammen med
Expertreglerne.

OBS! Du md have adgang til Drager & Demoner, for
at kunne anvende Dodens Vej
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