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Fovord

Hvorfor regellest rollespil? — det er et spergsmal, som sikkert ligger de fleste pa sinde.

Vores motiv kan findes i, at vi aldrig laver scenarier med regler til bipersonerne, og det derfor har varet en naturlig
udvikling ogsa at undlade at genere spilleme med regler. Vi er af den opfattelse, at regler kan have en negativ
indflydelse pa rollespillet. Det bliver for nemt »bare« at rulle nogle terninger, i stedet for at kaste sig ud i rollespillet.
Reglerne er bedst til at lose kampsituationer, men hvorfor skulle kampene blive mere underholdende, bare fordi der er
dette tilfeeldighedsmoment?

Vi syntes det er sjovere, at man i drabelige vendinger fortaller, hvad man ger, og at spillelederen i lige sa drabelige
vendinger kommer med resultaterne — succes afgeres ikke af held/uheld, men af hvor godt man beskriver sin
spillerpersons handlinger.

Det regellase rollespil kraever at der er et godt samspil mellem spillere og spilleleder — og at spillerne har tillid

til de beslutninger, der bliver taget. Men dette ansvar virker ogsé den anden vej! Spilleren kan jo ogsé pludselig

fa den ide, at hans spillerperson rent faktisk er mesterrytter. OK, det star ingen steder — men nar nu spillerne er
underlagt spillelederens forgodtbefindende vilje, ber det ogsa gelde den anden vej! Det er spillernes ret at give deres
spillerpersoner muligheder, der ikke er definerede pé forhand, og dermed ogsa satte deres praeg pa historien.

Lyder det som et rent helvede?

Det undrer os ikke, men vores erfaringer viser, at nar man forst er i gang, skal det nok ga!

Scenariet er stort set ordnet som det ber leses, men start med at sette dig ind i ridderne, der er historiens hovedpersoner.
Det vigtigste i scenariet er personerne, og i stedet for at opsamle det hele til slut, preesenterer vi dem samlet efter
synopsen og baggrunden for scenariet, for at de ikke er fremmede efterhanden som du meder dem i scenariet. Der er
ogsa et lille afsnit om De Troniske Qer — det er bevidst, at det er meget overfladisk, da vi ikke vil binde Jer til noget
(find selv pa noget, eller ring til Thomas for at fa inspiration). Til sidst har vi placeret en oversigt, som skulle vare
deekkende nok, til at spille scenariet efter.

De resterende losark bestér af et kort (rent bler, der gives til spillerne fra starten af — skaber en illusion af] at ridderne
rent faktisk lever i en verden), et brev til ridderne (giv det videre, nar spillet skal begynde — bemark at ridderne har

et hver, selvom vi kun har lavet et enkelt), et brev til Baron Vallen (som ridderne maske far fingrene 1), et kort over
riddernes vaerelser i gaesteflgjen, en side der er faldet ud af en bog (forteller lidt om Tarnet og ZArens Vej — ridderne far
sikkert fingrene i det) og riddernes dremmebeskrivelser.

Er der ellers nogle spergsmal mm., er vi som altid til at treffe.

Pa forhand tak for hjelpen og god forngjelse! — vi ses til briefing ca. }2-1 time for spillet starter (hold gje med opslag,
eller sparg os i Odense)

Jacob Berg Thomas Jakobsen
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Synopsis
Scenariet forgar pa De Troniske Qer — der er beskrevet pa naste side — og er et lineeert scenarie. Det er ideen, at
spillerne far deres underholdning ved at finde ud af hvad der kendetegner en sand ridder — og dernast ved at tumle
rundt i et plot. Derfor kan historien lide et dedssted, hvis spillerne er ligeglade med, om deres handlinger er forkerte
eller rigtige. Derfor er der et alternativt historieforlgb, der giver spilleme et plot at undersege (side appendikset side
XIX).

Scenaviets ideé

Scenariet bestar af tre forskellige lag, og bygger pa at spillerne bliver konfronteret med situationer, bade individuelt
og som gruppe, hvor de skal treeffe nogle valg. Derfor er scenariets plot ikke er det barende, hvorimod spillernes
valg bliver scenariets midtpunkt. OK, det lyder flot og idealistisk, men vi tror pa at det kan lade sig gore.

e tre konfliktlag

Det dybe konfliktlag handler om de provelser spillerne, i rollen som riddere, bliver tvunget ud i. Hvert valg er

enten funderet i kravet om en felles beslutning eller i det individuelle valg. For at tydeliggere dette, er her nogle
eksempler.

Sir Ironbound: En arekeer ridder, der lever 100% efter kodekset. Far valget mellem sit &resord og en appel til hans
hjerte, da han af en greedende pige tvinges til at bryde sit @resord.

Sir Utterfaith: Tidligere lejesoldat af vaerste slags, er blevet »frelst« af kirkens mend, og nu er steerkt religios. Far
valget mellem den &ndelige og den materialistiske religions-opfattelse via et vaerdifuldt relikvie.

Sir Oakblood: Blev ridder pa grund af familie og tradition. Far valget mellem at svaerte sin @re eller sin
samvittighed, da han udfordres til duel af en fuld mand.

Sir Truehearth: Den unge ridder, med de knuste dremme og idealer. Far valget mellem glemsel i ridderordenen og
sit livs kaerlighed — tor han fortaelle, at han tog hendes faders liv pa slagmarken.

Den umiddelbare konflikt er den opgave ridderne er sendt ud pa. De skal besgge en baron (Baron Vallen), og
overtale ham til at samle til oprer mod sin konge (Tyrannen Nellthis) — for dermed at lette det forestdende

felttog mod landet (Lamoth). Ikke en serlig eerefuld opgave, der yderligere forverres ved at borgen besgges af en
krigsherre (Carboil) pa jagt efter et dragehjerte, der er gemt pa borgen. Dragehjertet er i et fritstaende tarn, der star i
havets belger ud for borgens mure. Den eneste vej derover, en smal bro, er styrtet sammen. Men legenden forteeller,
at en sand ridder kan treede derover ad £Arens Vej — navnet pa den manglende del af broen. Ter spilleme tage skridtet
ud i det bla, i den tro de er veaerdige og sande riddere?

Broen er der selvfolgelig, men er magisk og kan kun bere en sand ridder (en ridder der handler efter sit hjerte, og
ikke efter usmidige @resbegreber — sammenlign med »Indiana Jones Ill«, her er broen bare mere magisk og helt
usynlig).

Og hvad med Dragehjertet — er det af det onde, eller et vaben mod dragerne og krigsherrerne?

Det sidste konfliktlag er ridderne imellem, og er pa forhand (delvist) iscenesat med deres forskellige syn pa sager,
der har med de individuelle valg (pravelserne) at gere.

Aistoriens gang, kort fortalt

Historien begynder med, at ridderne er pa vej mod Vallenborg, og indhentes af en rejsevogn med lobske heste,

der med Grev Justian og Freken Veronica er pa vej ud i en brusende flod. Ridderne redder dem selvfelgelig, og
ankommer senere til Vallenborg, hvor de modtages standsmeessigt og meder alle der er verd at kende. Handlingen
gar sin uafvendelige gang mod Dragehjertets befrielse/destruktion (alt efter hvilke kreefter, der sejrer og om ridderne
klarer at gé ad Arens Vej).

Opholdet pé slottet gar mere eller mindre planmassigt, med lebende moder med de vigtigste bipersoner, afslaringen
af en spion og en vildsvinejagt. Der er dog lagt en deemper pa begejstringen, fordi en af Tyrannen Nellthis’
budbringere har bragt darligt nyt til Baron Vallen — Krigsherren Carboil skal modtages som kongen af Lamoths
gesandt (med andre ord, en af Tyrannen Nellthis’ allierede).

Krigsherren Carboil soger imidlertid ogsé Dragehjertet, og vil (under deekke af Baron Vallens gastfrihed) besatte
Vallenborg og starte en raekke af forher for at fa fat i Dragehjertet. Alt imens presses ridderne, og de proves af
skabnen for at blive domt verdige eller uvardige til at ga ad ZLrens Ve;j.

Historien kulminere mens ridderne afger De Troniske Qers fremtid — skal ondskaben eller det gode sejre?
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J3nggrunden for scenaviet

Det er egentlig ikke serligt afgerende for scenariet, hvor det foregéar (budskabet er evigt), men for de interesserede
er her lidt information m.m. der kan vere med til at krydre historien.

Qe Troniske (Jer

@erne ligger i en lille atkrog af Myternes Hav, og bebos af mennesker og dyr som vi kender dem fra middelalderens
Europa — floraen er stort set identisk med den europziske, hvorimod faunaen ogsa er praeget af dyr, vi traditionelt
forbinder med bl.a. Afrika. Dog er verden pavirket af de stremninger, der er i Myternes Hav, hvilket betyder at der
ogsa eksisterer magi (sver at handtere sikkert, og forbeholdt de fa og fra fodslen udvalgte) og mytiske veesner (lidt
trolde mm. i de to bjergomrader, samt enhjerninger o. lign. fra den romantiske middelalders forestillingsverden)

— og sé er der dragerne. Dragerne er &ldre og mere mystiske end dem vi normalt beskeftiger os med. De er typiske
tilknyttet elementerne (ild, vand osv.), og er mere interesseret i at passe sig selv, end at blande sig i almindelige
menneskers hverdag. De bliver tilbedt som halvguder, og de to store guddomme (den beskyttende alfader Pallas
Draco, og den edeleeggende Mortis Hydra) bliver da ogsa afbillede som drager. De Troniske @er er opdelt i ti

sma kongeriger, der ligger spredt pa hoved-een og de omkringliggende @er. Kongerigerne er traditionelt i mindre
stridigheder med hinanden, men disse udvikler sig sjaeldent videre end granse-stridigheder.

Qernes historie kan deles op i fire perioder (dateringen er los pga. af fa kilder):

Sagntiden: Den Troniske © steg op af havet og Mortis Hydras sked, for at blive belyst af solen og Pallas Draco.
Mennesket levede i fred med dragerne.

Dragekrigen: Dragerne folte at menneskerne ikke viste dem nok respekt (og sa havde den onde Mortis Hydra en
klo med i spillet). Krigene hergede landet i mange ar og de sma kongeriger fandt sammen. Til sidst lykkedes det
Troldmandene fra Palthesus at fange en af de fire Dragefeedre sammen med en masse uudklekkede &g — derved
forhindrede de en masse Drageyngel i at se solens lys, og svakkede ogsé dragernes styrke. Dragekrigen sluttede, og
som et resultat af samlingen fik @en sin forste Storkonge. Dragerne gik i dvale, og blev atter tilbedt.

Syndfloden: Efter storkongerne i generationer havde ledet @en, kom en stor syndflod skyllende ind over @ens
breder. Dele af @Qen blev oversvemmede, andre blev forvandlet til smager — De Troniske Qer splittedes igen, og
Storkongerne blev til et sagn fra gamle dage.

Den Store Krig: Fra solnedgangens horisont mod est, kom Krigsherrerne og veekkede nogle af de yngre drager (de
eldste sover stadigveek alt for dybt, til at de kan vakkes). Krigsherrerne kunne, samme med dragerne, nemt indtage
langt over halvdelen af hoved-een, og alle gerne ost for dens kyst. Krigen haergede hoved-gens midtland i nogle ar,
men for tre ar siden vendte krigen. Krigsherrerne tabte en rakke slag, og i labet af to ar blev Vestmin og Bondseen
befriet. Begge sider var udmattede oven pa Den Store Krig. Man indstillede krigshandlingerne, og begyndte at samle
kreefter.

Der er nu géet et ar siden vabenhvilen blev vedtaget. De Frie Kongeriger er ved at forberede et forarsfelttog mod
Krigsherrernes sidste erobringer pa hoved-gen — og i et forseg pa at sikre den nordlige flanke, vil man med en lille
her, forsege at sikre sig kongeriget Lamoth (der er allieret med, men ikke besat af, Krigsherrerne).

e tre viddevovdner

Under de forste Storkonger, opstod et behov for at have en ridderorden der var underlagt Storkongen alene, og
uafhaengigt af smakongerne. Drageordenen blev stiftet, men dens indflydelse blev sa stor, at man senere delte den op
i tre forskellige ordener, ledet af Riddernes Réad, der bestar af de tre ordeners stormestrer.

Elefantordenen, blev skabt af den mest militante del. Ordenen har siden haft ry for, kun at optage de bedste riddere
ud i brugen af vaben. Den bliver af udenforstaende betragtet som ringere end de to andre ordener, men er den steorste
i antal af riddere og slagstyrke. De patog sig at forsvare eren og den evige loyalitet som de to vigtigste ridderdyder.
Orneordenen, opstod af de klerikale og religiost opstemte riddere, der alle havde store rigdomme i klostre og
ordenshusene. De pétog sig forsvaret af Pallas Dracos templer, praster og tilbedere som de vigtigste dyder.
Loveordenen, blev dannet af de fornemmeste familier, og bliver derfor ogsé betragtet som den fornemmeste af de
tre ordener. Ordenens kampstyrke er ringere end Elefantordenens, og deres rigdom mindre end @rneordenens, men
bliver alligevel stadigvaek agtet hajere end de to andre tilsammen. Ordenen patog sig at opretholde retferdighed og
@rlighed som de to vigtigste ridderdyder.

NB: med henblik pa de riddere der optraeder i scenariet, vil det vaere en god idé at forteelle spillerne lidt om de tre
ridderordener, og samtidig understrege deres indbyrdes hierarki (se appendikset side X VIII).



Folk og fre

Generelt kan man sige felgende om folk pa Vallenborg, at de fleste er bange for Tyrannen Nellthis’ spioner (rygterne
om deres effektivitet, og evne til at vide alt, er staerkt overdrevne). Deres frygt gor dem forsigtige, og nér dette bliver
kombineret med Dragehjertets negative indvirkning pa deres dremme, gor det, at de fleste vil reagere negativt/
aggressivt, nar de bliver udsat for dybdegéende spergsmal.

Jaron “Vallen, J3orgherren af Y allenhorg

Er modstander af Tyrannen Nellthis (pga. Nellthis kun er en opkomling, der beskatter adelen hardt og har tvunget
Baronens senner, neveer og bror i krig mod ridderne). Nu prever han at samle adelen, for at indsatte den sande
arving til Lamoths trone (Kronprins Morandus). Han vil vaere modvillig overfor ridderne, da han ikke stoler pa
dem.

Ved at Tarnet er gammelt. Han har en nogle til deren der leder til den sammenstyrtede bro (den ligger pa hans
vaerelse), men han ved ikke, hvordan han skal komme over broen (neglen er formet som en drage, omviklet med
leenker).

J3avonesse Jrandi, J3ovgfrue af “Vallenborg

Stetter sin mand 100%, men kender ikke til hans deltagelse i et komplot mod tyrannen. Ved hvem Morandus er
(kronprins af Lamoth). Er en god vertinde, der ikke forstyrrer riddernes goeremal. Kender legenden om Zrens Vej
(de samme ting som ridderne kan finde i biblioteket), men tror at det er overtro — vil frarade ridderne at preve noget
dumt.

Ami, baronens yngste og eneste son

Er halt og deltog derfor ikke i Den Store Krig. Er enearving til Vallenborg. Han skammer sig over ikke at have varet
i krig med sine brodre, feetre og onkel. Han drikker for at dulme sjalekvalerne, og falder ofte i sovn eller giver andre
skylden for sine ulykker (det er f.eks. riddernes skyld, hvis hans far der!)

Ved ikke at Morandus er kronprins, og er jaloux over at en »bondeknogs« kommer og treenger sig pa. Er bange for
Tarnet, og vil ikke nerme sig det — han kan ikke forklare hvorfor. Forklaringen er at Dragehjertet hjemseger hans
dremme, og vaekker hans negative folelser (specielt jalousi mod Morandus).

YNovandus, kronprins af _/,amoth

Bor pa borgen, og lever som var han borgherrens yngste sen (hvis nogen sperger meget nergaende, vil det komme
frem at hans mor var en bondepige, og at han er accepteret fordi baronens andre senner er dede i Den Store Krig

— det er den officielle historie). Han vil kun i yderste ned afslere sig. Han er mest interesseret i at overleve, sa han en
dag kan satte sig pa landets trone. Kender kun lidt til Tarnet, og tror ikke pa ammestuchistorie.

“Yeronica, ungme og horgherrens niece

Efter hendes bradre og far dede i Den Store Krig, er hun alene i verden (hendes moder dede for flere ar siden). Hvis
det skulle ske at Amil der, er det hende, der arver borgen!

Elsker Sir Truehearth, som hun har medt i Canloth. Hun vil forst reagere med vrede og sorg, Avis hun herer om
Sir Truehearths drab pa hendes fader — men vil efter en teenkepause (et par timer — til en dag), tilgive ham — det er
nemmere, hvis hun far at vide at hendes fader tovede med at sl& Sir Truehearth (s& vil hun indse, at faderen selv
valgte deden, frem for at sla sin datters elskede ihjel — han ofrede sig, for at give ungdommen en chance til at opleve
lykken!) — husk ogsa at hun er klar over, at hendes far kempede for Tyrannen Nellthis og Krigsherrerne mod sin
vilje (han lagde vaegt pa at veere tro mod sin konge).

Er trolovet med Grev Justian, men elsker ham ikke. Agteskabet er blevet planlagt af hendes onkel, der ville sikre
hende en sikker fremtid. Hun kender kun lidt til Tarnet, men har hert legenderne om, hvordan falske riddere er
blevet knust pa Arens Vej (rent metaforisk).

Grev Justian, grest pa vallenborg

Kommer fra en rig familie i Hamill. Er en del af baronens planer, og deltager i forhandlingerne med ridderne. Er
imedekommende, og vil vaere fortaler for ridderne. Ved hvem kronprinsen er. Han er trolovet med Veronica, fordi
det passede ind i planerne om at styrke alliancen mellem adelsmandene — men eftersom det er et fornuft agteskab,
og ridderne tidligere reddede hans liv, vil han indvilge i at ophave trolovelsen, hvis Veronica matte enske det.
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AArgaun, preest i borgkapellet

Stér for borgkapellet, men ma i henhold til tyrannens love ikke afholde gudstjeneste for Pallas Draco — men kun
den onde gudinde Mortis Hydra (tyrannens love er selvfolgelig dikteret af Krigsherrerne). Kapellets relikvier er alle
blevet konfiskeret — pa nar det ene, som han har gemt. Dette relikvie er meget helligt (og lavet af guld, adelstene
m.m.) og tager form som en slags alterkalk. Nar Krigsherren indtager borgen, vil han overdrage Sir Utterfaith
relikviet.

Star ogsa for borgens bibliotek, hvor man kan finde informationer om Téarnet m.m.

Coldedge, hovmesteven

Modtager spillerne, og serger for at de bliver indlogeret pa deres varelser. Er venlig og hefligheden selv — viser
gerne rundt, forteller vidt og bredt — og gor hvad han kan for at veare til tjeneste (teenk péa en krydsning mellem en
butler og en natportier). Kender overfladisk til Tarnet, men har ingen (abenlys) mening om det.

Kender til baronens planer om at samle adelen, og ved hvem Morandus er (intet kan holdes skjult for hovmesteren).
Han vil beskytte familien, og maske fortaelle ridderne om baronens planer — hvis det vel og maerke er til familiens
bedste. Har veeret pa Vallenborg i en menneskealder, og er Baron Vallens tro undersat.

Jjenestefolk

Der er ferre end Vallenborgs sterrelse kraver, men krigsskatterne har taeret hardt, og der er ikke rad til flere. De

er generelt hjelpsomme, men noget mistaenksomme overfor fremmede. Vinder man deres troskab, vil de vere
fremragende allierede. Det er ikke utankeligt, at en eller flere bliver betalt af Nellthis for at spionere — gor hvad du
syntes. De taler gerne om Térnet, som de tror er bade hjemsogt og meget andet (historierne er mange, og gar noget
galt, giver man at Téarnet skylden — det er en reaktion pa den ondskab, der siver ud af tarnet, og ind i deres dremme
og tanker).

Susan (lille pige) og Annabelle (hendes moder)

Moderen er kokkepige, og datteren hjalper til i kekkenet. Pa et tidspunkt vil moderen blive »antastet« af
Krigsherrens soldater, og pigen vil gredende bede Sir Ironbound om hjlp. Scenen er mere overbevisende, hvis
spilleme tidligere har set den lille pige lege i borggarden, og har talt med hende eller moderen (pres Sir Ironbound
til at tale med pigen...). Ideen er selvfolgelig, at han for at hjeelpe Annabelle, skal bryde sit ord — han har maske
lovet ikke at forlade gesteflojen, eller ikke at gribe til vold mod Krigsherrens folk eller noget helt tredje (brug alle
midler for at fa ham i saksen!).

Corlanus, vagtmester pa vallenbhorg

En flink mand, der vil ofre sit liv i forsvaret af baronen. Lad spilleme laere ham at kende, sa de kommer til at savne
ham, hvis han der. Ved hverken mere eller mindre end de fleste, og er en af de fa, der kom levende hjem fra krigen.
Berer ikke nag til ridderne, selvom de er tidligere fjender, men leegger i stedet veegt pa at adskille pligt og folelser

(»this is nothing personal, strictly business... «).

Stronghow, skovfoged pa vallenborg

Den typiske ranger. Er mand for et skjult modangreb mod Krigsherren. Nér talen falder pé andet end jagt, er han
af fa ord, Han kommer for sent til at redde ungmeen i den forste scene, og foler han skylder ridderne stor tak, for
at redde hende (var der sket hende noget, ville han have faet skylden). Vil gerne gere noget for at tilbagebetale sin
geld.

Carhoil, krigsherve og skurk

En krigsherre af den vaerste slags. Han er nys ankommet til de Troniske Qer, og genkender ikke ridderne fjender.
Han er drevet af lysten til at genfinde Dragehjertet, og bruge det til at blive Krigsherren over alle Krigsherrer.
Under hans kombinerede hjelm og maske gemmer der sig en gglemand (se appendiks for naermere information om
agglemend).

Nar han forst har fundet ud af, hvor Dragehjertet er, vil han akkompagneret af Vinterdragernes klagesang, begynde
at veekke Dragefaderen, der er fanget i Dragehjertet. Det foregar ved en kombination af eldgamle tryllevers pa
dragesproget og rigeligt med menneskeofringer og trommespil (improviser et imponerende »ceremoni-show« hvis
det kommer sa vidt).
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AAd revens vej

Kort om scenariets Opbygning
Ad @rens vej er skrevet i tre dele, der hver er delt op i scener. De tre dele folger meget belejligt dagsrytmen i
scenariet.

e tre dele og scene opdelingen (flowchart)

1. del hvor ridderne ankommer til Vallenborg, og meder alle de derboende bipersoner, samt stifter det forste
bekendtskab med Térnet.
- dbningsscenen (in medias res og action)
- ankomst til Vallenborg (praesentation af bipersonerne)
- velkomstfest i riddersalen (rygter om Tarnet og Arens Vej og
Sir Truehearths konfrontation med Freken Veronica)
- urolig sevn (Dragehjertet begynder at rere pé sig)
2. del ridderne har et mede med baronen, afslerer en spion, far rig mulighed for at undersege Tarnet naermere, tager
pa vildsvinejagt — samt at scenariet tager sit drejepunkt ved dagens afslutning.
- mgde med Baronen (nermere bekendtskab med de ledende mand)
- Veronicas tilgivelse? (har den forste ridder bestaet sin provelse?)
- mgde med Grev Justian (bliver atkrevet en ed)
- rundt pé Vallenborg (bl.a. information omkring Tarnet og ZArens Vej)
- en nysgerrig mands ded (action: jagten pa en af Tyrannen Nellthis’ spioner)
- Vildsvinejagt (fylder blot dagen ud, kan nemt »skrottes«)
- aftentagen bringer gaester (Krigsherren Carboils galejer i horisonten)
- Krigsherre Carboil (prasentation af skurken)
- Fader Argauns hemmelighed (Sir Utterfaith overdrages relikviet)
- aften»gilde« i riddersalen (til middag med skurken)
- en duel om skyld (Sir Oakblood og Sir Ironbounds udfordres af Amil)
- mareridtsdremme (Dragehjertet viser sin magt)
3. del her udsettes ridderne for Krigsherrens luner, og far en chance for at g& ad Arens Vej. Historiens klimaks og
afslutning skulle gerne finde sted her.
- Carboil slar til (Krigsherren afvaebner vagterne, og »kidnapper« kvinder og bern)
- forherene starter (Krigsherren Carboil prover at finde en vej til Térnet)
- borgherrens ded (episk scene som ridderne sikkert ikke bevidner)
- en piges grad (Sir Ironbounds chance for at komme Annabelle til hjelp)
- ad Arens Vej (mand eller mus?)
- Dragehjertet i Tarnet (ridderne meder ondskaben)
- det endelige opger (showdown med Krigsherren Carboil)
- afslutning (en verden i gleede eller sorg...)

Spilletid

Spiltref ’94 versionen af scenariet er programsat til 6 timer, hvilket vi regner med er ganske passende. Hvis du
gerne vil vere sikker pa at overholde tidsfristen, anbefaler vi at du maksimalt bruger 1-1 % time pa den forste del
(med hovedvagten lagt pa festmiddagen) — sa er tempoet sat i et passende gear.
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Ad revens vej, 1. del

Begynd med at vise spillerne preesentationen af de fire riddere, som de skal bruge til at udvalge deres spillerperson.
Dernzst far de hver beskrivelsen af deres ridder. Nar alle har sat sig ind deres spillerperson, kan du give dem kortet
og brevet fra Stormester Knigthsvalour. Fortel dem lidt om De Troniske oer, og veer sikker pé at de forstar deres
opgave (specielt den del, der understreger at de ikke skal yppe kiv med deres veartsfolk).

Abningsscenen

Scenariet tager sin begyndelse pa kystvejen fra Hamill, hvor ridderne har lejet heste efter en planmaessig sejltur fra
Ast-Morgan. Brug lejligheden til at fortelle spilleme, at ridderne kun har det mest nedvendige med — og at sa leenge
de ikke begynder at ville have ekstraordinert udstyr, har alt med, som de far brug for. Ridderne kommer ridende
gennem den efterarsfarvede skov, og befinder sig et par timers ridt fra Vallenborg. Pludselig kan de here heste
kommer ridende efter dem med stor hastighed! Hestene (der er fire af dem) treekker med fraden stdende om munden
en rejsevogn uden kusk. Det er tydeligt at hestene er lgbet lobsk. Vognen styrer direkte mod den brusende flod, og
ser ud til at ville ramle i vandet naer det store vandfald.

Ridderne gor sikkert et eller andet for at stoppe hestene. Uanset hvad, ender vognen i floden — hvor den vealter og
langsomt bliver trukket mod vandfaldet.

Fra vognen kan ridderne redde ungmeen Veronica og Grev Justian (greven har slaet hovedet, og er ikke ved
bevidsthed med det samme — han kommer sig dog relativt hurtigt).

Lige sa snart situationen er under kontrol, kommer en rytter dundrende fra samme retning som vognen. Rytteren

er skovfogeden Strongbow, der var det unge pars eneste eskorte. Han kan fortalle at hestene blev skremt af en
slange, og at kusken i farten slog hovedet mod en lav gren. Han selv kommer forst nu fordi han skulle fange sin
hest, efter den havde kastet ham af — hans tej og skrammer bevidner dette. Lige sd snart han har sikret sig at greven
og ungmeen er uskadte (eller i det mindste ikke alvorligt skadet), ridder han tilbage for at se til kusken. Kusken er
beklageligvis ded, og skovfogeden legger ham pé sin hest og vender tilbage.

Vognen kan ikke reddes, men hestene ber ikke lide deden i vandfaldet — sé giv ridderne en god chance for at fd dem
reddet.

Transporten videre til Vallenborg foregar til hest eller fods — Strongbows hest barer kuskens lig, Truehearth giver
sikkert giver Veronica sin hest, og en anden ber vel stille sin ganger til grevens radighed. Der er fire heste fra
vognen (uden sadler!) som Strongbow tager sig af. Ridderne kan fa at vide, at det unge par var pa vej til Vallenborg
fra Grev Justians hjem i Hamill. Veronica havde varet i byen for at kebe lidt kjoler og andre varer.

Avkomst til “Yallenborg

Naér ridderne nar inden for synsvidde af Vallenborg (vis spilleme tegningen), lader borgvagten deres ankomst blive
kendt ved at blaese i et horn. Ved den tid, hvor ridderne nar porten, star Vagtmester Corlanus klar til at modtage
dem.

Corlanus serger forst til fraken Veronica og Grev Justian, og efter at have forhert sig om situationen og sikret sig,
at de ikke er alvorligt skadet, takker han ridderne og byder dem hjerteligt velkommen til Vallenborg.

Pa vej over borggérden ser spillerne en pige (Susan) lobe mod kekkenderen, hvor en ung dame kalder (Annabelle).
Ved hovedderen stir hovmester Coldedge pa trappens everste trin, og byder formelt ridderne velkommen

til Vallenborg, og ensker dem et behageligt ophold. Han ferer forst ridderne til deres vaerelser, og dernaest til
riddersalen — men insisterer ridderne, kommer de forst til riddersalen. Coldedge er riddernes egentlige vert, og er
ridderne hoeflige og kommer pa god fod med ham, vil det gare deres ophold pa Vallenborg nemmere. Ridderne far
stillet en etage af gesteflgjen til radighed, hvor de har egne verelser, et bad og et fellesrum. I riddersalen bliver
ridderne modtaget af de sidste store bipersoner pa Vallenborg, og udover at Baron Vallen affejer alle forseg pa at
indlede et mode, bliver de inviteret til at deltage i en fest om aftenen.

Baron Vallen: Er misteenksom overfor riddernes motiver, og vil gerne have tid til at teenke situationen igennem
inden han meder dem mere privat. Vil ikke herer tale om nogle vigtigere goremal end at fa afholdt en fest til
riddernes @re samme aften (de reddede jo trods alt livet pa hans niece, og en af hans fa betroede venner).
Baronesse Irandi: Som altid venligheden selv, og takker ridderne hjerteligt.

Amil og Morandus: Forholder sig begge afventende i baggrunden. Amil skuler til sin »bror« og drikker vin.
Fader Argaun: Glad for riddernes beseg (iser Sir Utterfaiths), og ferer dem pa vejs efter velkomsten,

Veronica og Grev Justian er der hvis spillerne forst tog forbi vaerelserne, ellers kommer de senere.
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“YVelkomstfest i viddevsalen

Ridderne bliver hentet pa deres verelser af Hovmester Coldedge, der forer dem til riddersalen. Ved ankomsten
bliver de praesenteret for de fremmedte, hvorefter de fores til deres pladser naer hegjbordet (en fornem plads, der
viser, at de betragtes som vigtige gaster). Efter at samtalen et gjeblik stopper og alle kigger pa ridderne, haver
Baron Vallen sit glas, hilser pa ridderne og udbringer en skal for deres vel. Dernast genoptager folk samtalen.

Ved hgjbordet sidder baronens familie og venner, og ner ridderne er Fader Argaun, Corlanus og Strongbow
banket. Det er vigtigt at fa etableret disse tre som en del af scenariet, da de ellers vil have nemt ved at »glide ud« af
handlingen. Derudover laegges vagten pa Veronica og Truehearth (det er tid for hans prevelse, da de gar en tur i
rosenhaven), og Baron Vallen (der afslar at tale om noget vigtigt — udskyder det til neste dag), den fulde Amil (der
falder i sovn), og den unge Morandus (holder sig i baggrunden, taler mest med Grev Justian og Baron Vallen).
Snakken gér primert om hvor heltemodigt det var af ridderne at rede Veronica og Justian, og om deres bryllup, der
er planlagt til foraret. De fleste vil udtrykke deres sympati for Veronica, og hvor sergeligt det er, at hendes far og
bredre er dede i krigen — og hvor godt det er, at hendes onkel har taget hende til sig (han har jo ogsa mistet senner i
krigen).

Sperger ridderne til baronens senner, ytrer de fleste mistillid til Amil (selv om de ikke siger det, synes alle, at han er
en drukkenbolt) og tiltro til Morandus — de ser med milde gjne pa, at han er fodt udenfor @gteskab, og haber pa at
det bliver ham, der arver godset. Spergsmal om Krigsherrerne og andre prekare emner, vil folk preve at undga mere
eller mindre diskret (men lad ridderne fornemme at de er blandt venner).

Er ridderne opmarksomme, og kigger sig godt omkring, vil de pa bagvaeggen (der er daekket af slaegtsskjolde m.m.)
kunne ane et storre vaegmaleri der toner frem bag den ellers hvidkalkede vaeg. Det er svaert at se noget i den darlige
belysning, sa ridderne ma vente til det bliver lyst nok til at vinduerne oplyser vaggen.

Ved midnat kommer en rytter med et brev til Baron Vallen, der med bekymret mine traekker sig tilbage med sin viv
Irandi. Budbringere rejser videre med det samme — opmarksomme riddere kan se ham sige noget til en page, mens
han peger pa dem (ridderne).

Da der er alment opbrud, vil Veronica prove at lave en diskret aftale med Sir Truehearth om at medes i rosenhaven
(hun fér en tjener til diskret at give ham en lille seddel, hvis hun ikke selv far chancen for at sige det).

Madet i rosenhaven athanger i hojeste grad af Sir Truehearth. Veronica er meget besn@rende (men ikke
uanstendig) og udtrykker sin store glaede over at gense sin allerkareste. Hun vil gerne here, hvordan han har klaret
sig i krigen, og er overbevist om at han er en rigtig helt. Se hvad der sker, og spil det sa godt du kan (helst skal Sir
Truehearth vride sig af skam, mens han prover at fa fortalt sandheden.).

Afslut medet med en regnbyge, der tvinger de unge elskende i la.

ZNvolig sevn

Ridderne vil den forste nat, merke tarnets ondskab i deres dremme. Dragehjertet vil gere, hvad det kan for at fa dem
til at miste habet. Riddernes mareridt far dem til at vagne badet i sved — men de kan ikke huske deres dremme.

De ved kun, at de har haft mareridt...

De vil finde bordet i feellesrummet deekket med morgenbord, og der er en page indenfor herevidde, hvis de skulle
savne noget.




Ad revens vej, 2. del

YNode med J3aronen

Ridderne inviteres efter morgenmaden op til baronens kammer, for at fremlaegge deres @rinde. Tilstede er Baron
Vallen (skeptisk, frygter at ridderne er tyrannens spioner), Grev Justian (imgdekommende, men gar ikke videre
end baronen tillader), Amil (har temmermend, og skuler en del til Morandus) og Morandus (tilbageholden — hans
tilstedeveerelse ber virke usadvanlig pa ridderne — han er den yngste sen, og egentlig lidt for ung til at deltage).
Madet er relativt kort, da baronen afslutter det og sender ridderne bort (han bruger enten en uoverlagt bemarkning
som undskyldning til at blive vred, eller ogsé sender han dem bare vak). Arsagen er at han vil drofte riddernes
trovaerdighed med de andre, og at han vil forteelle dem om brevet (det fortaeller, at der naeste dag kommer en
Krigsherre til borgen, og at han skal behandles vardigt — brevet er fra Tyrannen Nellthis).

Resultatet af modet bliver, at de fire enes om at se ridderne an, og bare habe pa at det hele gar. Grev Justian far
palagt at tage naermere kontakt med ridderne (da han er den mest positivt stemte overfor dem, og de allerede kender
ham) — og fa et bedre indtryk af dem.

“Vevonicas tilgivelse?

Hvis Sir Truehearth bestod sin prevelse aftenen forinden (fortalte sandheden om hendes faders ded), vil Veronica
kontakte ham — enten nér ridderne gar forbi hendes kammer pa vej vaek fra medet, eller senere pa dagen i
rosenhaven (eller hvad du nu kan finde pa).

Veronica vil tilgive Sir Truehearths drab pé hendes fader (det var jo ikke hans skyld, og hun bebrejder tyrannen
Nellthis). Hun erklerer sin forsatte keerlighed til ham (og giver ham et fint terkleede som pant pé sin keerlighed), og
understreger at hendes trolovelse med Grev Justian ikke er noget alvorligt, men blot hendes onkels (Baron Vallen)
maéde at sorge for hende.

YNode med Grev _Justian

Ridderne bliver kaldt til grevens kammer (der ligger i geesteflojen ligesom deres egne, men en etage hajere oppe

— der er en stor balkon og en bedre udsigt). Han forteller dem, at han er positivt indstillet overfor deres planer,

og gerne vil hjelpe dem med at overtale Baron Vallen. Han forteller ogsa, at baronen venter en gest, som han er
tvunget til at behandle venligt — da gaesten har tyrannens velsignelse, og alt andet ville veere ensbetydende med at
forberede sig pa en ded som landsforrader.

Han beder ridderne vere varsomme nar gaesten kommer, og om at passe pa ikke at kraenke gaesten. Jo hurtigere
gasten er rejst, jo hurtigere kan et nyt mede med baronen arrangeres. Han vil ikke sige hvem gaesten er, selvom han
ved det (han mener det er nemmere at fa ridderne til at love ham noget, hvis de ikke ved det er en Krigsherre der
kommer).

2undt pa “Vallenborg

Ridderne har resten af dagen til at ga rundt pa borgen, og det er vigtigt at de bade ser og herer om Térnet. Benyt
enhver lejlighed til at fortelle ridderne om det (Tarnet er noget der ligger de fleste pa Vallenborg mere eller mindre
pa sinde).

Forteel dem ogsa om borgbiblioteket (s& de har en chance for at finde pergamentet), og lad dem eventuelt se porten
til Erens Vej.

Her er en oversigt over nogle af de steder, ridderne kan finde pé at undersege (vi har taget alle de steder med,

der blev besagt ved spiltestningerne samt en enkelt eller to mere). Finder ridderne pa noget andet, ma du selv
improvisere.

Borgkapellet: Alt er deekket af stovede hvide klaeder, og der bliver ikke afholdt gudstjenester. Tyrannen Nellthis
har (pa Krigsherrernes bud) bandlyst Pallas Draco tilbedelse, og har konfiskeret alle de relikvier han har kunnet fa
fat 1. Det meste af kapellet er odelagt af tyrannens haerverkere (soldater). Kapellet bliver ikke brugt til ceremonier
mere, og pa gulvet er der kun spor efter Fader Argaun og troende, der kommer forbi og beder til Pallas Draco trods
forbudet.

Riddersalen: Udenfor spisetiderne er der ikke meget liv. Der bliver enten gjort rent, daekket bord eller ryddet af
(alt efter tidspunktet). Undersogelser af bagvaggen afslorer at der under kalken er et gammelt vaegmaleri, der for
nogle hundrede ar siden blev kalket over for at bagvaeggen kunne bruges til ophaengning af skjolde (vdbenskjoldene
repraesenterer slaegt, venner og vasaller til Vallenborg gennem de sidste hundrede ér). Det er umuligt at se hvad
vaegmaleriet forestiller.
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Borgbiblioteket: Dette lille bibliotek bestyres af Fader Argaun, der kender de fleste af begernes ordlyd og kan
finde resten. Bogerne er ikke ordnet efter meget andet end sterrelse, eftersom at Fader Argaun alligevel kan finde
hvad man skal bruge.

Sperger ridderne til Tarnet, vil han fortelle, hvad han ved — og ved samme lejlighed komme i tanke om et
pergament der forteeller noget om Térnets formél. Han kan huske at pergamentet, der stammer fra et manuskript, der
ellers er gaet tabt, omtalte en teori om at Térnet var et Dragefeengsel. Han tilbyder at finde pergamentet frem, men
regner med at skulle bruge nogle timer pa at finde det (en ting er orden i bagerne, noget andet er at have orden i en
stor bunke lose pergamenter uden et kartoteksskab).

Sperger de i stedet til veegmaleriet i riddersalen, kan Fader Argaun hurtigt (ca. 15 min.) finde en bog frem, hvor
der er en aftegning af det originale veegmaleri. Tegninger, der ikke er alt for tydelig, beskrives i den tilstedende tekst
som en afbildning af myten om Térnet og viser en ridder g& ad ZArens Vej. Kigger man efter pa tegningen, forestiller
den Tarnet og den klippe Vallenborg rejser sig op fra forbundet af en gylden bro. Pa broen gér en ridder med
fremstrakte haender, og det ser ud som om han holder noget skinnende frem for sig — det er ikke til at se, hvad det er,
men kunstneren afbillede et hjerte, som symbol pa den sande ridderes are.

Stalden: skulle ridderne fole trang til at se til deres heste, bliver de passet efter alle kunstens regler og lider ingen
savn. Staldknaegtene er @rlige og friske drenge, der gar op i deres arbejde.

Rosenhaven: Haven barer praeg af efterdret, og star langt fra i sin fulde pragt. Regnpytter gor en tur til en vad
forngjelse for fodtejet, og den uforsigtige risikerer at rive sin kappe eller sig selv pa de mange torne. Er man meget
opsat pd at finde noget, kan man finde en lille erering (Veronica tabte det mens hun ventede pé Sir Truehearth efter
velkomstfesten).

Kekkenet: Her kan ridderne fa sig lidt at spise, mens de taler med Susan og Annabelle. Det er oplagt at lade Sir
Ironbound mede Susan i en gang, hvor hun steder ind i ham mens hun kommer lebende. Gradende vil hun sige
undskyld — og hvis ellers Sir Ironbound ger sig den ulejlighed at berolige pigen lidt, vil det pa den ene eller anden
maéde lede til et mede med pigens mor (manipulér gerne lidt med Sir Ironbound, da det er vigtigt han meder
Annabelle). Susan kan forteelle om den demon, der bor i Térnet (en gammel ammestuchistorie hendes mor har
fortalt hende »hvis du ikke opferer dig ordentligt, kommer deemonen fra Térnet og ta’r dig!«).

Vagtstuen: Her kan ridderne fa en snak med Vagtmester Corlanus over et krus ol eller glas vin, mens der bliver
snakket om krigen. Men selvom Corlanus ikke berer nag til sin kongens fjender (laes: Tyrannen Nellthis’ fjender),
ser han ridderne som sine venner, og som modstandere han nedigt bekeemper. Det er ikke utenkeligt at en eller flere
af borgvagterne tager riddernes tilstedevearelse ilde op. Brug evt. en borgvagt, der har mistet sin bror i den Store
Krig, til at fa ridderne op pé taspidserne — men gor det med omtanke, da situationen nemt kan gribe om sig og lebe
ud af kontrol.

En nysgerrig mands dod

Ved en velvalgt lejlighed, kan en eller flere af ridderne afslere en page har gennemsggt deres bagage (det er tydeligt,
han har rodet rundt). Pagen lukker hurtigt tre brevduer ud af et bur, og flygter ud gennem vinduet — og en jagt for de
vovemodige kan begynde.

Jagten gar henover en tagryg, hvor man skal springe buk over en skorsten. Dernaest springer pagen over pa en
balkon, hvorefter han kravler videre ned af muren, ved at holde fast i forskellige klatreplanter. Han hopper gennem
et vindue (i en ubrugt flgj), gennem et par tomme stuer (stovede, meblerne dekkede af klaede, rotter i hjernerne), ud
af et andet vindue, op langs en stattebjeelke til taget hvor jagten ender. Det sker ved at pagen glider, og slar sin fod.
Han vender omkring og traekker en kniv. Hvis der stadigveek er flere efter ham, sa find pa en undskyldning til kun

at fa en af dem op pa taget. De to mand kommer i klammeri, og mens de star og bryder (og ridderen er ved at miste
fodfaestet), bliver pagen skudt med en pil gennem halsen. Pilen er affyret af Strongbow nede fra borggarden. Antyd
overfor ridderen, at det pa grund af solen og afstanden er muligt at tage fejl af hvem, der er hvem — s& méske ramte
pilen ikke den rigtige?

Det er selvfolgelig kun tomme spekulationer, men det giver ridderne noget at teenke over (gor hvad du kan for at
antyde skovfogedens forreederi med indirekte antydninger — og lad Dragehjertets negative indflydelse fa skylden for
riddernes paranoia!).

Strongbow har ogsa skudt to af brevduerne (de faldt i havet), men der er altsa stadigvaek en lgs. Ridderne har dog
ikke noget at frygte, for pagen havde ikke ndet at skrive en besked — men det ved ridderne jo ikke. Hvis ridderne
ikke jagter pagen (eller giver op undervejs), sa lad ham alligevel blive skudt af Strongbow i en lignende situation

— bare med en borgvagt, i stedet for en af ridderne.

Strongbow skyder pagen for at undga, at han far sin forfolger hevet i deden oppe fra tagryggen (ja, han har falkeblik
og et sikkert sigte med sin bue).
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Vildsvinejagt

Kort tid efter jagtens tragiske udfald, modtager ridderne en invitation til at tage med Amil og Grev Justian pa
vildsvinejagt. Med pa jagten er en stor gruppe klappere, nogle tjenere og Strongbow.

Jagten begynder med en jagtfrokost i en lille lysning i den tatte skov, mens klapperne rykker i position. Efter
frokosten — hvor ridderne kan opleve en behagelig side af Amil (han er ikke fuld, og i godt humer) — lader
Strongbow jagthornet lyde. Klapperne begynder deres arbejde, mens jagtselskabet far udleveret jagtknive og
vildsvinespyd — jagten kan ga i gang. Jagten foregar til hest inde i den tette underskov, men lad vegetationen vare
sa tet og tornet, at du tvinger ridderne til at dele sig og stige af hestene. Den eneste made at komme frem pa, er
via de forskellige dyreveksler. Den rette stemning opstar, nar Strongbow lader sig falde tilbage og ger sin bue klar
(paranoide riddere vil frygte en »jagtulykke« med pile i ryggen). Lad ridderne frygte snigmord, og overrask en af
dem (en ridder hvis spiller, du godt kunne tanke dig at hive lidt mere ind i handlingen) med en stor vildsvineorne,
der kommer lebende mod ham langs dyrevekslen. Geor kampen kort og blodig (méske med et grimt sar i benet?).
Amil og Grev Justian nedlaegger ogsa hver et vildsvin (en orne og en so). Strongbow afbleaser jagten, og alle
drager tilbage til lysningen, hvor tjenerne har gjort et lille méltid klar. Amil drikker lige lovligt meget, og bliver
noget opstemt (men stadigveek i et overordentligt godt humer).

Aftentagen bringer grester

I lobet af eftermiddagen toner fem af Krigsherrernes galejer frem i horisonten under et truende skydakke.
Trommerne kan heres leenge for de nér kysten. Skyerne folger med indover borgen. Ridderne ser efterhanden at det
er Krigsherregalejer der kommer, men Grev Justian tager sig tid til at berolige dem.

Han kommer forbi deres veerelser (eller hvor han nu kan finde dem samlet), og understreger at det er vigtigt ikke at
vackke tyrannens vrede eller mistanke, da deres planer ellers bliver kastet i grus (med andre ord: ridderne skal leegge
gode miner til slet spil, og ikke opfere sig fjendtligt mod Krigsherren).

Yrigsherve Carhoil

Med solnedgangen legger de fem Krigsherregalejer til l&engere nede af kysten. Ombord pa galejerne er der en
mindre heer, der ogsa har et par store krigs-elefanter med samt en del heste.

Ved aftenstid har Krigsherrens soldater slaet lejr omkring slottet, og sammen med sine officerer beveeger Carboil sig
under sin fane (en sort hej med blodige klor pa en gul dug) til Vallenborg.

Da gruppen narmere sig vindebroen, stiller Vagtmester Corlanus sine folk op i to reekker med fakler i heenderne
hele vejen fra borgporten til borggérden. Hvis ridderne ikke selv er géet ned til borggarden, sender Baron Vallen
bud efter dem (han ved, at det er umuligt at holde deres tilstedevarelse hemmelig for Krigsherren, og ger det for at
undgd anklager om at holde dem skjult).

I borggarden stopper Carboil op sammen med sine mend. Faklerne skinner i rustninger og vaben. Carbeil lofter sin
arm mod himlen. Ned fra de lavthangende skyer kommer en stor sort heg svaevende, og satter sig pa hans udstrakte
hénd — han har ikke en sarlig kraftig handske pa, og det er tydeligt at hegens klor gér ind 1 hans hand (beskriv
blodet, der drypper fra hans hand, mens han gér).

Carboil gar med sikre skridt forbi modtagelsesdelegationen og styrer direkte mod riddersalen. Riddersalens

dere bliver lukket, Krigsherrens soldater stiller sig op uden for alle indgange og Carboils n@stkommanderende
annoncerer, at den »a@rvardige Krigsherre Carboil bliver natten over«.

Ridderne kan bemarke, at alle borgvagterne barer en tungere rustning og bevabning end tidligere, og der er blevet
posteret beveebnede vagter i den floj hvor Baron Vallen og hans familie bor (Baron Vallen har beordret Vagtmester
Corlanus til ikke at tage nogle chancer med sikkerheden).

FLader Argauns hemmelighed

Naér det er gaet op for alle pa Vallenborg, at det er en Krigsherre der kommer, vil Fader Argaun opsege Sir
Utterfaith (de har sikkert allerede talt Pallas Draco tilbedelse og lignende med hinanden — ellers setter Fader
Argaun bare sin lid til, at Sir Utterfaiths medlemskab af @rneordenen er nok).

Fader Argaun vil hemmelighedsfuldt tilsperge Sir Utterfaith om hans tro pa Pallas Draco er stor (hvortil Sir
Utterfaith kun kan svare ja), og om han kan betros en vigtig opgave (igen kan han kun svare ja). Fader Argaun
betror Sir Utterfaith, at selvom Tyrannen Nellthis har beslaglagt en masse relikvier, har han gemt et veek. Fader
Argaun overdrager Sir Utterfaith en tejbylt, der er svebet omkring en pregtig alterkalk i guld og besat med
juveler, og palegger Sir Utterfaith at forhindre at alterkalken falder i Krigsherrens haender ved at kaste den i havet
(Fader Argaun er selv tryllebundet af alterkalkens skenhed, og kan ikke fa sig selv til det). Dernzst skynder Fader
Argaun sig tilbage til sit kammer, for at bede Pallas Draco om styrke til at sta overfor Krigsherren.
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Det er tvivlsomt om Sir Utterfaith gér direkte op pd borgmuren, og kaster alterkalken i havet, men jo lengere tid
han beholder den, jo mere skal du minde ham om, hvor flot og vardifuld den er. Ikke desto mindre ligger hans
frelse 1, at kunne losrive sig fra den materielle del af sin tro, og indse at @gte gudsfrygt findes i hjertet og sjelen, og
ikke 1 overdadige relikvier (det kan siges sddan, at enten smider Sir Utterfaith alterkalken i havet, eller ogsa falder
han selv i, hvis han prover at ga ad Erens Vej!). Det er nok det bedste, hvis en eller flere af de andre riddere kan
overvaere denne samtale fra en diskret afstand, sa de ved at Sir Utterfaith har faet noget af Fader Argaun. Deres
kendskab til alterkalken, vil ogsa give dem en mening om, hvad der skal gores med den (og chancen for at de er
uenige med Sir Utterfaith om dens skeebne er rimelig stor — dette bevirker at spillerne bagefter kan pege fingre af
hinanden, og sige »se, hvad sagde jeg« eller »det var ogsa dig, der sagde, at vi skulle beholde den«, og det er jo altid
sjovt at vaere bedrevidende bagefter).

Aftenrgilde« i viddersalen

Ved aftenstid er der »gilde« i riddersalen, hvor Carboil og hans officerer har sat sig ved hgjbordet, og Baron Vallen
m.fl. er blevet beenket ved langbordene (hvor Morandus skumler, Veronica og Irandi sidder blege og Amil drikker
teet). Carboil (der ikke selv spiser) og hans officerer bliver indlogeret for natten i en flgj, der ellers star tom.
Ridderne laegger maerke til den trykkende stemning, der er i riddersalen under maltidet — det skyldes at alle kan
meaerke, der er noget under opsejling og en generel modvilje mod Carboil. Fader Argaun taler lidt med Sir
Utterfaith (for at gore scenen med ham mere troveerdig). Sir Ironbound fér et a&ble af den lille pige (Susan), der
genert leber vek.

En duel om skyld?

Efter »festen, eller ved en anden lejlighed, hvor han har mulighed for at give ridderne skylden for sin egen ulykke,
vil Amil udfordre en ridder til duel. Han vil komme til ridderne, staerkt beruset og meget aggressiv og provokerende.
Forst bliver Sir Oakblood udfordret og anklaget for at vaere skyldig i bade det ene og det andet (improviser).
Forhébentlig afslar han og preves ved, om han kan forhindre en duel mellem den fulde Amil og Sir Ironbound! Der
sker nemlig det, at efter Sir Qakblood har vist sig som en »kujon«, vil Amil falde over Sir Ironbound. Amil vil
vare mere sur end for, og vil i sine provokationer blive rigtig grov (han vil, hvis alt andet slar fejl, gé sa langt som at
anklage Sir Ironbound for at have ligget med sin egen soster — det skulle meget gerne fa Sir Ironbound til at tabe
kontrollen og traekke sverdet).

Sir Oakbloods frelse ligger i, at forhindre en, for Amil, skebnesvanger duel med Sir Ironbound — det er ideelt hvis
han helt forhindrer duellen, men ogsa tilfredsstillende, hvis han bare forhindre Sir Ironbound i at sl& Amil for fode
med sit sverd.

YNaveridtsdvomme

Hvordan dette gores er en smagssag og et spergsmal om tid. Du kan give hver ridder sin dremmebeskrivelse, og lade
dem lase dem igennem, eller du kan fortaelle hver ridder hvad han dremmer (enten udenfor deren, eller i de andres
overvaerelse). Hver metode har staerke og svage sider, og du ger som du selv foler er bedst. Riddere der holder sig
vagne, vil blive trukket ind i mareridtsdremmen alligevel.

Dremmene kort:

Sir Ironbound: dremmer han er en elefant, der tromler gennem en skov gennemvevet af tjaereragtige sorte
spindelvav — da han endelig ser lys leengere fremme — og laegger de sidste kraefter i — falder han ned fra en
klippeskrant mod havet.

Sir Utterfaith: drommer han er en hejtflyvende orn over skoven. Nedenfor kan han se Vallenborg deekket af store
sorte spindelvaev. S& merker han frygten. Noget skygger for solen, han marker en brendende smerte, og styrter ned
mod klipperne i havet.

Sir Oakblood: Dremmer om en love der laber over en eng. Pludselig glider en stort skygge, af et stort vaesen med
vinger, ind over loven — der panisk flygter. Loven leber mod det beskyttende skovbryn, men det lange graes holder
fast i den. Lige inden den nar skovbrynet slar skyggen ned over den.

Sir Truehearth: Drommer om Veronica, der leende lober gennem Vallenborgs gange. Pludselig bliver hun bange
og flygter fra ham. Han er blevet til noget frygteligt. Om et hjorne venter Veronicas fader ham med sit sverd. Han
falder om i et blodsprojt. Veronica skriger af angst. Skriget far borgen til at styrte. Han begraves af morke.
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Ad revens vej, 3. del

Det begynder at sne kort efter solnedgang samtidig med at det bleeser op med en kold vind ude fra havet. To
Vinterdrager legger sig omkring Tarnets spir i lobet af natten (forst efter det hele er sneet til). Efter dragernes
ankomst foler Carboil, at han har den fornedne styrke til at tage kontrollen over Vallenborg. En gruppe af hans
livvagter slar brovagterne ihjel og senker vindebroen. Krigsherrens folk strammer ind og begynder at udfere deres
hverv. Borgvagterne bliver afvabnet og de genstridige bliver lagt i leenker i fangekelderen (heriblandt Vagtmester
Corlanus).

Kvinder og barn fores til Nordtarnet, der bliver afskaret fra resten af Vallenborg — og der posteres bevaebnede vagter
ved alle dore ind til Nordtarnet og riddersalen (hvor Carbeil indretter sit hovedkvarter).

Baron Vallen og Grev Justian kommer til riddernes varelser, omtrent samtidig med at de vagner fra deres
mareridtsdremme. De benfalder ridderne om ikke at gore noget overilet, der vil kunne bringe gidslerne i fare.
Ridderne, der uanset hvor kampglade de er, vil sikkert ikke have uskyldige kvinder og berns ded pa samvittigheden
(og slet ikke den keere Veronicas) — og skal derfor nok love at laegge beslag pa sig selv, og ikke handle overilet.
Gor hvad du kan, for at fa ridderne til at sveerge ved Pallas Draco, sa de virkelig sidder i saksen (de vil sikkert vere
genstridige, men gor alt hvad du kan, for at fa dem til at sveerge pa ikke at blande sig — om du sé skal trygle, bede,
rabe, true eller tvinge dem til det). Uanset om ridderne svaerger eller ¢j, vil de vaere klar over situationens alvor, og
(maske) veere papasselige med at starte en udvikling, de ikke kan styre.

Forhovene starter

Carboil gatter hurtigt, hvor Dragehjertet er gemt, men tror ikke pa det humbug med Zrens Vej — han er overbevidst
om at der ma findes en hemmelig tunnel eller tilsvarende. For at fa sandheden at vide, vil han begynde at forhere de
fanger, han har lagt i l&nker. Dette vil forega i fangekelderen, hvilket betyder, at de fleste af hans maend vil vere
posteret i og omkring fangekelderen — og det giver ridderne relativt frie haender.

Der er selvsagt ikke nogle af borgvagterne, der kender nogen anden vej til Tarnet end Zrens Vej (og de er ikke helt
enige om hvad det er) — og efter at have tortureret dem alle til dede (pa ner Vagtmester Corlanus), bliver deres lig
bragt op i borggérden, hvor de bliver sat pa stager til almen afskrakkelse.

J3orgherrens dod

I sin jagt pé en losning af gaden om Zrens Vej, slar Carboil sig ned i riddersalen igen, og sender sine mand af sted
for at fore Baron Vallen og Vagtmester Corlanus til riddersalen.

Naér han far bragt fangerne til sig, begynder han at piske Vagtmester Corlanus (som hidtil har udholdt torturen i
fangekelderen), for dermed at knakke Baron Vallen — og da dette ikke virker, sender han bud efter Veronica (der
hentes i Nordtarnet), og begynder at true med at udsatte hende for samme behandling. Det far Baronen til at bryde
sammen, og han falder pa kna for Krigsherren. Vreden over at se sin baron ydmyget, far Corlanus til, med en
overmenneskelig styrke, at springe sine band, og kaste sig over Krigsherren. I den almene forvirring, taber Carboil
sin hjelm, og da alle pludselig kan se hans sande ansigt, flar han indvoldene ud pa Vagtmester Corlanus. Imens har
Baron Vallen, der kan se at hans verdighed er gaet tabt (og for at &re sin afdede vagtmester), fiet fat i en kniv, og
stukket sig selv ihjel. Baronen sidste enske, er en stille ben til Pallas Draco om, at beskytte hans niece mod Carboil.
Om det er Pallas Draco der griber ind, eller om det er en tilfeeldighed, vides ikke — men i hvert fald rammer en
kraftig snestorm kysten. Carboil og hans officerers tilstedeveerelse bliver pakravet nede ved galejerne. Krigsherren
efterlader rigeligt med vagter til at bevogte portene, kakkenpersonalet (se naste scene) og Nordtarnet, hvor
kvinderne og bernene bliver holdt fanget. I forvirringen lykkedes det Veronica at slippe vaek, og gemme sig i en ede
afkrog af Vallenborg.

Og mens vindens sorgfulde tuden i Vallenborgs tarne blander sig med Vinterdragernes klagesang, rinder baronens
blod ud over gulvet i riddersalen — det gulv, hvor Vallenslaegtens vabenskjold i generationer har veeret mejslet.

De sidste scener kan sagtens foregé for dette punkt, eventuelt i lobet af natten. Fol dig ikke forpligtet til at overholde
raekkefolgen, gor hvad der skal geres, for at fa historien til at fungere — men hvis det bliver nedvendigt, ma du tvinge
ridderne gennem de sidste provelser, inden de gar ad ZArens Vej. Skulle de preve pa det inden, ma du finde pa noget
der kan stoppe dem...
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En piges grad

Pé det tidspunkt hvor kvinder og bern bliver fort til Nordtarnet, er det lykkedes den lille pige Susan at gemme sig
naer kekkenet (det kommer forst frem nu, hvor det har betydning for historien). Her sker der ogsa det, at der skal
laves mad til »festen« aftenen i forvejen, og derfor er bl.a. Annabelle blevet hentet i Nordtarnet. Hun bliver fortsat
holdt fanget i kekkenet, da man jo forsat skal have mad. De vagter der passer pa kekkenpersonalet opdager ikke
Susan, og da de finder ud af, at deres officerer er med Carboil nede ved galejerne, benytter de chancen til at more
sig lidt med kekkenpigerne...

Sir Ironbound, som det er vigtigt du tidligere har fanget i en snare af lofter, bliver opsegt af den lille pige Susan.
Hun vil greedende forteaelle, at hun fra sit gemmested, har set at »de onde mand vil gerre min mor ondt...«. Sir
Ironbound bliver selvfolgelig ned til at komme Annabelle til hjaelp, men skal samtidig tvinges til at bryde sit ord.
Prevelsen vil kun fungere efter hensigten, hvis Sir Ironbound virkelig bliver nedt til at bryde sit ord (som f.eks.
ikke at krydse en bestemt dertaerskel, ikke at spilde blod indenfor Vallenborgs mure — eller hvad du nu har fundet
pa) — og at han er klar over, at det ikke semmer sig for en ridder af Elefantordenen at bryde sit &resord, og tabe
kontrollen over sine folelser (du bliver nedt til at n@vne det sidste for spilleren, hvis han har for travlt med at
komme til hjaelp).

NB: denne scene har hidtil vist sig, at vaere startsignalet til et mere hektisk historieforlab med vold og action, og at
der herefter ikke er langt til scenariets klimaks (turen ad Arens Vej mm.) — prev at holde tempoet, da et temposkift
vil virke meget forkert pa spilleme, der efterhdnden har opbygget en lyst til at fa lidt action.

A rerens vej

Dette vil veere sandhedens time, og resultatet af riddernes provelser vil nu dbenbare sig. Broen, der ikke er synlig
for gjet, og kun kan bare en sand ridder, vil vise de riddere der prover at gé ad ZArens Vej, om de har klaret deres
provelser med succes — svaret kommer prompte og nadeslost.

For at komme ud til den sammenstyrtede bro og ZErens Vej, skal ridderne have dbent en stor egetrasport i muren
(noglen befinder sig i Baron Vallens varetagt). Porten leder ud til en lille platform, hvor den ene ende af broen
stadigveek »stikker« frem. Bare porten bliver dbnet en lille smule, vil den snestorm som Vinterdragerne har
afstedkommet, sl& porten op med et brag, og kaste ridderne tilbage. Ridderne ma stride sig vej gennem stormen, for
at komme udenfor.

Denne scene er pa mange mader sver at have med at gore. Beskriv med alle midler, hvor farligt og tébeligt et
foretagende det er, at g& ad ZErens Vej (at tage et skridt ud i den tomme luft, med risiko for at falde i ned pa
klipperne, der stikker og af det fradende og iskolde hav). Uanset ved ridderne prever pa, er det vigtigt du hele tiden
prover at lokke dem til at gere det »forkerte« (at fa de aegte riddere til at blive tilbage, og lade dem der ikke bestod
provelserne tage skridtet til den sikre ded). Serg for, at de riddere der faktisk har klaret deres prever bliver nervese/
bange (beskriv kulden, havet, dedsfrygten, angsten sved mm.), og prov at lokke de fortabte riddere ud i den sikre
ded (f.eks. hvis Sir Utterfaith har beholdt relikviet, kan han merke det bliver varmere, de ser lyset stramme ud fra
deren i Tarnet og danne en bro af lys, de herer behagelige toner i deres hoveder osv.). Det bedste ville vaere, hvis
den forste ridder, der tager skridtet, er en af de fortabte og styrter i havet — helst en ridder, som de andre var sikre pa
ville klare det. Det kraever nemlig i sandhed en ridders adle hjerte, at prove bagefter, hvis han foler sig sikker pa at
han ikke er vaerdig og vil de.

En lille finesse er, at hvis Sir Truehearth falder i havet, vil ridderne kunne here et skrig oppe fra borgmuren — det
stammer fra Veronica, der er slap vak i den forvirring der opstod, da Baron Vallen dede og snestormen begyndte.
NB: hvis spillerne teenker for meget pa »Indiana Jones og det sidste korstog«, og prever at laegge ting ud pa broen
(selvom de kan se sneen flade lige igennem), vil alt hvad de smider/leegger pa broen falde i havet.

Dragehjertet i Tarnet

Kommer ridderne ad Zrens Vej over til Téarnet, finder de en aflast der. Deren kan enten abnes med samme nogle
som porten, eller sl&s ind — uanset hvad, skal der laegges kraefter i for at f4 den op (i drhundrede har salt-aflejringer
fra havet sat sig fast pa deren, og Vinterdragernes narhed, har daeekket deren med et tyndt lag is).

Gor Térnet morkt og uhyggeligt (og hab pa at en novemberstorm udenfor vinduerne ger sidt til at hjelpe pa
stemningen), og skreem videst muligt livet af ridderne.

Térnet er hult, og bestéar kun af et eneste cirkulert rum. Midt i rummet haever en forhejning sig, og der befinder
Dragehjertet sig oven pa et stativ af sort snoet jern (minder utroligt meget om en gotisk lysestage). Ud fra
Dragehjertet streekker et sort spind af tjereagtige og naermest organiske trade sig udover rummet, som et net

af blodérer. Lang vaeggene ligger en masse Drageag (minder om hajag, bare ovale i formen), og lyden fra
Drageynglen inden i dem, fér det til at risle de fleste koldt ned af ryggen. Udenfor hyler stormen, men pa
mearkvaerdig vis kan ridderne alligevel horer Vinterdragernes klagesang oppe fra spiret. Find Tarnets stemning, ved
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at teenke pa dronningekammeret i »Aliens«.

Det eneste lys, er hvad ridderne kan skaffe (der er en gammel fakkel pa vaeggen lige indenfor deren), og derfor vil
det meste af rummet ligge hen i morke.

Ridderne mé hakke/brande sig vej frem til Dragehjertet, og mens »blodarerne« vaesker og satter sig fast pa ridderne
selv og deres svaerd (en klag sort masse) nar bliver hugget over, »ngjes« de bare med at sprutte og hvisle, hvis de
bliver braendt over (men de efterlader sig en ulaekker lugt at breendt hud og blod).

Lad Dragehjertet veere en veerdig modstander, og hvis en ridder tager det op i handen, skal du beskrive den
forferende magt han maerker. Prov at lokke denne @dle ridder (der har géet s& meget igennem) i fordaerv en sidste
gang, og mens han bliver fristet af magten, vil Dragehjertet i hans hand begynde at udspy det ulakre sorte vaev

om hans hand (varmen er bade behagelig og det foles trygt og beskyttende). Lad farten af dette vaevs spredning,
bestemme af hvor fristet ridderen virker! Nu er der kun to muligheder — enten lader ridderen sin hdnd/arm (alt efter
hvor meget han tever), hugge af, eller ogsa bliver han kvalt af det sorte vev!

Ved Dragehjertets endelige tilintetgorelse, er Tarnets magi brudt, og det begynder at styrte sammen. Lige for spiret
styrter, letter Vinterdragerne, og i frustration falder de over Krigsherrens galejer ved kysten!

NB: der star mere om Dragehjertet i appendikset (side XVIII).

et endelige opger

Krigsherren Carboils sande ansigt viser sig, nar ridderne i hast forlader det sammenstyrtende tarn. Vel ovre pa den
anden side af broen, ser ridderne Krigsherre Carboil og hans livvagter komme lebende mod dem. Lad ridderne
blive yderligere belemret af Veronica, der henholdsvis enten er lykkelig eller knust af sorg, alt efter om Sir
Truehearth styrtede i havet, eller om han vidste sig som en sand ridder. Losningen er fx. at en eller flere deekker
tilbagetoget til gaesteflojen (eller hvor de nu sgger hen) for Veronica og sarede riddere.

Krigsherren Carboil afslorer sit sande ansigt, og kommer i duel med en af ridderne. Lad livvagter sta diskret i
baggrunden med seenkede spyd og trukne svaerd, mens kampen raser. Lad kampen vare hérd og nervepirrende, giv
ridderen teesk i starten, sa flere taesk — og til slut det store comeback hvor han alligevel vinder (bare taenk pa plottet i
en Rocky film) — men slé ikke ridderen ihjel (det vil veere for stort et antiklimaks).

Efter Carboils ded, vil han ralle og om muligt falde i havet (serg for at mangvrere de keempende ud pé platformen,
s& han kan de som en agte skurk, uden liget nogensinde bliver fundet).

Afslutning

Der er to slutninger — den sergelige, hvor ridderne fejler, og du med gravens alvor i stemmen, forteller hvordan

De Troniske @er langsomt bukker under for pest og krig og falder i Krigsherrernes haender, mens den onde Mortis
Hydra triumferer over Pallas Draco (beskriv ogsa hvordan deres dremme bliver knust, og at de vil blive forbandet
og hadet i de naste generationer, og hvordan deres familier og de tre ordener lider pga. de fejlede).

Der er selvfolgelig ogsd mulighed for en »happy ending«, hvor ridderne med succes far knust Dragehjertet. Fortael
med smil og store fagter, hvordan de svemmer i1 haeders- og @resbevisninger, og far deres ensker opfyldt. (Sir
Ironbound fér lov til at de i kamp som sin ordens Stormester, mens hans sestersen vokser op til at blive en stor
ridder der en dag vil preve at overgé sin onkels bedrifter. Sir Utterfaith bliver ridderklerk, og skaber med sine
pradikener en ny gren af @rneordenen, der laegger vaegt pd det andelige og ikke materielle, og med sine mange
almisser bliver elsket og tilgivet af de fattige bender. Sir Oakblood der keemper krigen til ende, og pa trods af han
fér sin families velsignelse, der som en ensom gammel mand, der spreder budskabet om at respekterer livet og ikke
den edeleggende krig. Sir Truehearth far sin elskede Veronica, og bliver med tiden ridderherrer af Loveordenen
og bliver baron af Vallenborg (der Amil ikke i lobet af scenariet, omkommer han staerkt beruset ved en jagtulykke)).
Det er vigtigt at runde scenariet ordentligt af, s& spillerne far et indtryk af, at deres gerninger havde en virkning,
hvad enten den var god eller darlig pa riddernes omverden, og det hele ikke bare var spild af tid.
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Appendiks

Her er samlet alle de informationer, som der ikke var lejlighed til at placere andre steder. Det meste er
bagrundsinformation og lignende, som kan bruges efter lyst og forgodtbefindende.

Dragehjertet

Dette symbol pa ondskab ligner til forveksling en sort &delsten, der pulserer af sort lys. Den er mystisk, og kan
derfor kun beskrives mystisk. Den blev skabt for mange ér siden, da troldmaend fra Palthesus fangede Dragefaderens
sorte sjel, og lukkede den inde i dette feengsel.

Den har en negativ indflydelse pa sine omgivelser, og dens ondskab er sa staerk, at den materialiserer sig ved at
udsende en slags sort (harpiks-agtigt og organisk) vev.

Den kan ikke uden videre slas i stykker. Det forste slag mod den, vil sikkert sla et sveerd (eller hvordan man nu
prover at adelaegge den) i stykker, og resultere i at den revner. Dernaest vil der ud af revnen stige en hypnotiserende
og fascinerede sort rag (ridderne kan med andre ord, ikke gore andet end at kigge det forste stykke tid) der tager
form af en stor drage, der langsomt er ved at bryde ud af Dragehjertet (forestil dig Dragehjertet som et &g, med et
lille hul, hvor en kolonorm drage begynder at klemme sig igennem!).

glemeend

Denne @ldgamle race, star i fjernt sleegtskab med dragerne, hvilket ogsa er forklaringen pa at de kan tale dragernes
sprog, og ogsa har dragernes hjalp. Deres &ldgamle traditioner leegger band pa deres levevis (f.eks. hverken spiser
eller drikker de i menneskers selskab, eftersom mennesker er underlegende slaver, der med deres tilstedevarelse
besudler badde maden og den gode appetit).

De gor meget for at skjule deres sande identitet (mennesker er simpelt hen ikke vaerdige til at se deres ophegjede
udseende), og er rene mestre i at deekke deres skal, klor og hale m.m. under rustninger og store kapper. Nar de
endelig afslarer deres sande identitet, vil det som regel vaere for hensynslest at draebe deres modstandere.

YNif eliminatoren

(en Mif [Mig-ikke-forsta] er en spiller, der med sin medfedte stupiditet driver alle til vanvid)

Uanset hvad man ger, dukker der altid en Mif eller to op — og sé er det jo meget rart at kunne »skaffe sig af med
problemet«, inden »det« griber om sig og tager forngjelsen fra alle andre. Derfor er det vigtig allerede fra starten af,
at gore sig klart, hvordan man leser Mif-problemet...

Heldigyvis er ingen af ridderne afgerende for scenariet gennemforelse (og selvom den unge Sir Truehearth spiller en
stor rolle i starten, bliver han hurtigt lige sé (u)vigtig som de andre), og der er altsa ingen grund til at passe specielt
pa med hvem af spillerne, der far hvilke riddere.

Du kan med ren samvittighed benytte folgende stykker »vaerktoj« i den gode sags tjeneste, og gore spillergruppen en
Mif »fattigere« — skulle nogen klage, sender du dem videre (sa farer de forhabentligt vild, og vender aldrig tilbage).
»Uheldet«: den mest diskrete metode. Her kommer ridderen uforvarende til at dumme sig, og bliver derfor offer

for et heendeligt (?) uheld. Oplagte muligheder er fald fra hesteryg (meget indiskret) eller fald fra tagryg (mindre
indiskret — bare du lige inden det skaebnesvangre gjeblik lader en advarende bemerkning falde), derudover er der
selvfolgelig druknededen (hvis det skulle veere en mulighed), eller faldet ned af trappen. Man kan ogsé lade en
lysekrone falde ned, og sddan kunne man jo blive ved. Det er sikkert nemmest, at vente pa at Mif dummer sig, og sa
lade straffen falde...

De haevngerrige borgvagter: er en meget tydelig problemlgser. Her lader du den stakkels ridder (stakkels fordi

han bliver spillet af en Mif, og derfor skal da!), mede en gruppe borgvagter. De er sure fordi deres venne/brodre er
blevet slaet ihjel af riddere. De er klart i overtal, og da der tilfeeldigvis (?) ikke err nogen, der kan komme til hjelp,
ma ridderen efter en hard, men uretfeerdig kamp, lide deden. Er du i rigtig dérligt humer, kan du prygle ridderen
ihjel med stokkeslag, det virker meget staerkere, hvis man beskriver det helt rigtigt i al sin grusomhed...
Snigmorderen: en ekstremt tydelig metode. Du skeerer det ud i pap for Mif, at du har faet nok ved at lade ham blive
snigmyrdet. Rent plotmeessigt, kan du undskylde dig med at en af tjenestefolkene pa Vallenborg, er en snigmorder

i Tyrannen Nellthis’ tjeneste. Ridderen kommer til dage ved at blive forgiftet, stukket i ryggen, kvalt i sevne eller
skudt i hovedet med en armbrest bolt. Her er ingen nade, ingen tilfaeldigheder. Daden kommer hardt og brutalt,
kynisk og skaret ud i pap — og sa er det ellers farvel og tak til Mif!
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Riddernes hievavki

Alle erfaringer viser, at spillerne vil prove at gennemskue hvem af dem, der har den hgjeste rang. Det er fra vores
side bevidst lavet sddan, at de tre erfarne riddere alle er af omtrent lige rang — og kun ungridderen Sir Truehearth kan
placeres i det indbyrdes hierarki (nemlig direkte underlagt Sir Oakblood).

Sir Ironbound, er den ®ldste og hajest rangerende af dem alle, og derfor en mand der nyder stor respekt.
Fremmede vil antage ham for radgiver eller leder, alt efter hvordan han opfatter sig selv (og dermed opforer sig).
Sir Utterfaith, er troens mand, og den eneste af de fire der kan treekke pa Ordenens rigdomme. Fremmede vil se
ham som riddernes andelige leder, men vil ikke blive overraskede hvis han viser sig at vere riddernes talsmand.

Sir Oakbloods, de fleste vil tro han er riddernes leder. Skulle noget andet vise sig at vere tilfeldet, vil man ikke
neare ringere respekt for ham end tidligere (folk vil blot tro han er med som radgiver, og for at vise sin protege
verden).

Sir Truehearth, er — som den yngste og med sin lave rang — ikke den som folk tager for lederen. De fleste vil tro, at
han altid ved hvor de andre riddere er henne, og at de bare kan bruge ham som sendebud/kontaktperson til de andre.

Alternativt histovieforloh

Her er et udkast til nogle alternative scener (hvis der er tid/stemning), og hvordan scenariet kan blive mere
plotorienteret, ved at leegge mere vaegt pa Kronprins Morandus’ rolle.

Alternative scener.

En ridders spogelse. Man kan lade spagelset af Veronicas fader tone frem. Det vil hjemsege Sir Truehearth, som det
enten vil tilgive eller forbande. Tilgivelsen kan komme, hvis Sir Truehearth forteller alt til Veronica, men hun endnu
ikke har tilgivet (i al hans fortvivlelse og ulykkelighed, kan spegelset tone frem og tilgive ham, og fortelle at han
gjorde det rigtige for en ridder). Forbandelsen, kan du bruge til at lede Sir Truehearth i fortabelse (hvis han ikke har
fortalt noget til Veronica, og spogelset forbander hans dad, vil han sikkert ikke sege tilgivelse hos Veronica).

Bdl og brand. Bliver der brug for en handelse, der kan ryste ridderne, kan Fader Argaun lide en grusom ded. Lad
nogle af Krigsherrens soldater opsege borgkapellet for at plyndre det. De finder selvsagt ikke noget af veerdi, og i
skuffelse over ikke at kunne plyndre borgkapellet, beslutter de sig for at breende Fader Argaun levende i borggarden!
En pil i natten. Hvis du ikke har faet slaet Strongbow ihjel, kan du lade en af hans pile gribe ind i handlingen, ved
f.eks. at vingeskyde Krigsherren Carboil. Problemet med Strongbow er, at han allerede har udfyldt denne rolle
tidligere, og det hele maske godt kan virke lidt tamt — anderledes stiller det sig, hvis ridderne er overbevist om at
han er forreeder, og en af dem pludselig ser ham i gjenkrogen pegende pa sig med en ladt bue (Strongbow sigter
selvfolgelig pa et-eller-andet bagved ridderen, som ridderen ikke har set — fx. en af Krigsherrens officerer med en
stor dolk).

Morandus Plottet.

Hvis ridderne er kommet ud pa et sidespor, sa kan man tillegge intrigerne omkring Kronprins Morandus og
samlingen til oprer mod Tyrannen Nellthis en storre betydning.

Underhandlingerne. Hvis man vil laegge mere veegt pa samlingen af adelen, kan man lade Baron Raen af Raenborg
komme pa besog inden Krigsherrens ankomst (husk at udskyde ankomsten med en dag eller sa — ellers bliver der
ikke tid til at fa det hele med). Baron Raen kommer for at forhandle med Baron Vallen, og er ikke klar over hvem
Morandus er (han bliver forternet over, at Baron Vallen lader en »bastard« deltage i deres meder). Imens baronerne
meades, kan ridderne snakke lidt med baronens folge. Ventetiden kan eventuelt bruges pa lille, og rent venskabelig,
turnering mellem baronernes mand — og hvis de ensker at deltage, ridderne.

Morandus’ livvagt. Hvis det kommer ridderne for ere, at Morandus er kronprins af Lamoth, vil de eventuelt beslutte
sig for at beskytte ham i det skjulte, eller kontakte ham (og der blive betroet hans beskyttelse). Mens ridderne er
kronprinsens livvagter, har Tyrannen Nellthis opsporet sandheden, og vil preve et snigmyrde kronprinsen.
Snigmordet far ridderne forhabentligt forpurret, og de far derved stor anseelse, hos alle der kender til historien. Man
kan eventuelt lade Morandus tilkalde ridderne, for at fa dem til at svaerge ikke at rabe hans hemmelighed, og siden
fé deres troskabsed — og dermed selv anskaffe sig nogle livvagter, mod det snigmord han forventer.

Morandus den Gale. Hvis plottet har vaeret meget orienteret omkring Morandus, vil det virke bedre, hvis det er en
mere eller mindre sindssyg Morandus, der kommer ridderne i mede, efter at de har veeret i Tarnet. Morandus vil
kreeve Dragehjertet udleveret i kongens navn (han er pavirket af Dragehjertets onde indflydelse, og besat af dremme
om magt og et samlet Storkongerige) — ridderne har nu valget mellem at bryde deres troskabsed til Morandus (og
derved frelse de Troniske Qer), eller gore som der bliver sagt (og starte en borgerkrig, der vil haerge samtidig med
Krigsherrernes hargen — i sandhed undergange for De Troniske Qer).
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versigt

(romertallene i parentes henviser til sider, hvor du kan finde naermere informationer)

Ridderne rejser mod Vallenborg for at fa en alliance med Baron Vallen. Undervejs er de ved at blive reddet ned af
en rejsevogn med labske heste. De redder Grev Justian og Freken Veronica i vandfaldet og meder Strongbow
(IX). Ved ankomst til Vallenborg mede de Vagtmester Corlanus ved porten, Hovmester Coldedge ved doren, og i
riddersalen er prasentation af de resterende bipersoner (IX).

Om aftenen er der velkomstfest i riddersalen, hvor ridderne hare rygter om Tarnet og ZLrens Vej, og knytter tettere
band til bipersonerne. Baron Vallen modtager bud fra Tyrannen Nellthis, der forteller at Krigsherren kommer og
geaster Vallenborg naste dag (X).

Sir Truehearth har en méaneskinsaftale med Veronica i rosenhaven, hvor det vil vise sig om han ter sta ved sine
gerninger, og indremme han har slaet Veronicas fader ihjel — har han den fornedne styrke, er han en sand ridder (X).

Efter en nat med urolig sevn (hvor Dragehjertet er begyndt at spinde ridderne inde i sit spind af ondskab), kan
ridderne se frem til en dag, hvor alle med spaending ser frem til hvem det er baronen venter som gaest.

Ridderne har tidligt pa4 dagen et mede med Baron Vallen, hans son Amil, Kronprins Morandus og Grev Justian.
Madet forsetter efter ridderne er géet, og man prover at finde ud af hvad man gere ved situationen (XI).

Ridderne afslerer en spion der gennemroder deres bagage, og efter en jagt henover borgens tage, ender jagten brat,
med at Strongbow skyder spionen (XII).

Der er i lobet af dagen rig mulighed for at undersege Tarnet naermere, besege borgens bibliotek og/eller kapel,
snakke med folk eller tage pa vildsvinejagt med Strongbow, Grev Justian og Amil (XIII).

Hen under aften toner Krigsherren Carboils galejer frem i horisonten, og laegger efter markets frembrud til ved
kysten, samtidig med at lavtheengende skyer ligger sig trykkende henover Vallenborgs tarne (XIIT).

Mens Krigsherrens folk slar lejr, bliver Sir Utterfaith indviet i Fader Argauns hemmelighed omkring alterkalken,
og han overdrages relikviet, s& han kan kaste det i havet — og dermed vise sig som en sand ridder.

Krigsherren Carboil gor sin entre, og kalder Vallenborgs beboere til aften»gilde« i riddersalen. Middagen
odelegges af den darlige stemning, og der er tidligt opbrud fra riddersalen (XIV).

Inden ridderne nér gaesteflgjen, vil de mode en kraftigt beruset Amil, der forst udfordre Sir Oakblood til en duel, og
hvis han afslar denne, udfordre Sir Ironbound. Lykkedes det Sir Oakblood at forhindre duellen (eller i det mindste
Amils dod), har han en sand ridders dyder (XIV).

Sir Ironbounds chance for at vise sig som en sand ridder, opstér da han af Susan bliver bedt om at komme
Annabelle til hjelp — problemet er bare at han for at gere det, bliver nedt til at bryde sit ord, som han har afgivet
tidligere (XVI).

Som en reaktion pa den darlige middag, far Dragehjertet kontrol over riddernes dremme, og pavirket af riddernes
egne dremme og den forestdende tid, lader Dragehjertet riddernes sevn blive gdelagt af mareridtsdremme (XIV).

Midt om natten slar Krigsherre Carbeil til, og mens borgvagterne bliver afvabnet, lader han kvinder og bern fare
til Nordtérnet, der bliver afspeerret fra resten af slottet (XV).

Carboil begynder sine forher i fangekelderen, for at finde en vej over til Tarnet. Da dette slar fejl, tvinger han Baron
Vallen til et sammenbrud ved at true Veronica. Vagtmester Corlanus ofre sine sidste krafter, og i de tumulter der
opstar, lykkedes det Baron Vallen at aflede opmarksomheden fra Veronica ved at bega selvmord, og det lykkedes
derved Veronica at slippe vak. Samtidig rammer en kraftig snestorm Vallenborg (forarsaget af Vinterdragerne), og
Carboil haster til lejren for at sikre sine galejer (XV).

Ridderne har stort set frit spil pa Vallenborg under snestormen, og vil sikkert preove at komme over til Tarnet.
Endeligt er der tilbage, at finde ud af hvor mange af ridderne, der kan (og ter) ga ad £Arens Vej, og na Tarnet, hvor
de kan gdeleegge Dragehjertet og lasne det greb det havde om Vallenborg (XVI).

Gor de arbejdet ordentligt, vil Vinterdragerne i frustration sla Krigsherre Carboils galejer til pindebrande (X VII).
Og ridderne har imens dette sker; det sidste opger med Krigsherre Carboil og hans livvagter (XVII).

Om enden er god eller skidt, er ikke til at sige — men uanset hvad, skal du og spillerne helst have haft nogle
underholdende timer i forbindelse med scenariet!
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YNareridtsdvommene

Siv Jronbound

»Du er skovens konge, Elefanten — det magtigste dyr af alle. Ingen andre i skoven har din styrke, sa du har intet at
frygte. Dine skridt far jorden under dig til at gungre. Dine magtige stodtender, det pragtige vaben du blev fodt med, er
som to ubrydelige lanser. Du blaser en fanfare til din egen &re — du er uovervindelig, og du ved det.

Mens underskovens buske og traeer ma vige eller blive trampet ned marker du en pludselig kulde. Traernes lovhang
bliver teettere, morket saenker over en fremmed del af skoven.

Du gar ind i et spindelvev, der ma give efter for din styrke, men der er flere. Oppe i treetoppene kan du se det sorte vayv,
det har bundet traeerne sammen, kvalt dem og vevet dem ind. Vavet bliver kraftigere i underskoven, de sorte trade
klistre sig fat til dine steerke ben, mens du strider dig frem.

Traeerne er som spundet ind i tjere. Dine stedtender bliver tynget af vaev der setter sig fast pa dem. Vavet har lukket
din snabel. Vevet er sterkt, du river buskene op, de klaeber til dine ben. Det smerter af udmattelse hver gang du tager et
skridt. Skovbunden er daekket af vaev, hvis du stopper, kvaler det dig. Videre, videre.

Dine nakkemuskler kramper, vagten af dine stedteender og de mange grene der er viklet ind i dem, tynger dit hoved
nedad. Du far det sorte spind i gjnene, munden merker den beske smag af vavet, kleber sig sammen.

Laengere fremme ser du lys. En sidste anstrengelse, du skal klare den. Smerten vokser, du river et tree op, du setter i
lob. Tramper de sidste forhindringer ned. Du nar lyset. Din fart er for stor. Du styrter ned over klippen. Havet kommer
hastigt nermere. Klipperne raekker op efter dig!«

Det er nat, udenfor traekker det op til storm. Skodderne er blevet sléet op, sneen ligger over din seng. Du er badet i sved.
Havets brusen udenfor vinduerne minder dig om skrakken, skraekken for at drukne, at skulle de.

Siv Zftterfaith

»Du, den pragtige orn, flyver hejt over skoven. Fuglenes konge og havet over resten af verden, svaevende pa dine
umadelige vinger. Din majestectiske himmelflugt forer dig langs floderne mod kysten, og snart kan du i det fjerne se
havet og horisonten flyde sammen til en blahvid tage.

Du flyver hejere og hgjere, og lader solen skinne pa dig og fa dine fjer til at lyse. Under dig straekker kysten sig, og du
nyder synet af belgerne mens de slés til skum langs kysten. I det fjerne kan du se Vallenborg rejse sig — du lader vinden
styre dig naermere. Du er hurtigt neer, og laegger marke til at en stor skygge hviler over Vallenborg. Mens du neermer
dig, kan du se, at Vallenborg er blevet spundet ind i et sort vaev, der som et teeppe er lagt over borgen. Det sorte vav,
udsender en urovackkende kulde, og du fornemmer den kolde magt, der har spundet dette vaev af ondskab.

Du svinger i en stor bue indover Vallenborg, og bemarker, at det ser ud som om, at hele veevet er vokset ud af tarnet i
havet, som var det et levende taeppe. Inden du kan se naermere efter, marker du kulden og frygten. Du taber hgjde, og
narmere dig belgerne med hej hastighed. Under dig, kan du i havets overflade se enorm skygge, der stedse bliver storre
efterhdnden som du naermer dig. Bag dig herer du de store vingers sus. En brendende smerte slar ned i ryggen pé dig.
Lange klor gennemborer din ryg, braekker dine vinger — og lader dig styrte mod klipperne, der stikker frem fra havet.
Kulden lammer dig. Klipperne kommer stadigveek narmere!«

Du ligger pa gulvet, om i skulderen efter faldet ned fra sengen. Du fryser af kulde, og er gennembledt af sved.
Skodderne star og blafrer, og din natlampe er géet ud. Udenfor er det merkt, men den nyfaldne sne der ligger indenfor
vinduet og lyser svagt rummet op.



YNareridtsdvommene

Siv Dakblood

»Du er dyrenes konge, den gyldenmankede love. Du er i lob gennem det heje grees. Dine trin er elegante, dine
bevagelser smidige. Solen skinner fra en skyfri himmel, spreder varmen i hele kroppen. Du er ikke leengere loven, du
glider ud af den — mister varmen, bliver til en sveevende sjel. Under dig forsatter loven sin tur gennem den belgende
graesmark. Alene og uden en sjel, men udenpa stadigveek lige elegant og majesteetisk. Kulden og ensomheden bider sig
fast i din sveevende tilstand, du prever at indhente loven, blive en del af den igen — men det er for sent. Du har skéret
bandet imellem jer over, det kan ikke heles igen. Uden hab og mal begynder du at sveeve rundt alene.

Ensomheden er overveeldende, sa stor at du ikke maerker hvad der sker med det samme. Pludselig marker du angsten og
kulden. Du er ikke alene, noget ondt, koldt og dog meget magtigt fylder tomheden ud.

En stor skygge glider ind over graesmarken. Du ser hvordan de enorme vinger skygger for solen, laegger et teppe

af frygt og merke henover loven. Den begynder at lobe for livet, neermere og nermere kommer lgven det frelsende
skovbryn. Gresset bliver hejere, griber fast om lovens ben — den er bange, river panisk graesset op med sine poters klor.
Sa slér den ned. Du ser kun vingernes skygger, og de store klor der flar loven op. Indvoldene forrddner lige sa hurtigt
som de falder ud, blodet siver ud i greesset. Loven, dyrenes konge er dod. Tomheden er storre end for, du har ikke
engang din tidligere folgesvend at holde dig til!«

Du vagner ved at skodderne slar op. Udenfor er det merkt, og du ser at sneen falder tungt, og bliver blaest ind af dit
vindue. Du ligger alene og marker ensomheden, kulden og angsten, der ligger som et tykt teppe over dig. Du er
gennembledt af sved, dit soveteppe ligger pa gulvet. Alene i morket. Alene med sorgen og ensomheden.

Siv Truehearth

»I leber gennem Vallenborgs gange. Veronica er hele tiden to skridt foran, hun ler. Hver gang hun kigger sig over
skulderen smiler hun til dig — blot for leende at lobe rundt om endnu et hjerne. Du er lykkelig, forelsket og elsket.
Gangene bliver morkere, i er kommet ud i de yderste gange, der hvor der ikke er andre mennesker. Du lader dig lede
gennem halvmerket af Veronicas latter. Laengere fremme stopper hun op i skeeret fra en enlig fakkel. Hun venter pa dig.
Du satter farten ned, nermer dig med langsomme skridt. Ser faklens lys flamme i hendes gjne, den rede mund, hendes
blussende kinder. Du merker en ild teendes i dig, du ser hendes krop, den stramme kjole over de runde bryster, hvordan
den svajer over hendes hofter. Hende laeber former et ord, hendes kerlighed er din. Du treeder det sidste skridt, ind i
faklens lys, med udstrakte arme.

Hun skriger af skreek. Blodet forlader hendes ansigt, frygten far hende gjne til sortne. Hun vender omkring. Laber.
Flygter. Veek fra dig. Du leber efter, marker hvordan du er blevet forvandlet. Du elsker ikke leengere, du hader. Du vil
smage hendes blod. Hendes frygt giver dig vellyst, hendes skrig teender dit begaer. Hun forsvinder om et hjorne.

Du leber efter, og ser hendes far foran dig. Han star kladt til kamp, i handen holder han sit svaerd. Han tover ikke, hadet
lyser ud af hans gjne. Han vil sla dig ihjel. Du meerker styrken, og ser hans hoved forsvinde i et sprejt af blod.

Det varme blod er pa din hand, du ferer den op til munden, Smager det, maerker varmen. Veronica skriger
gennemtreengende, far dit hjerte til at flakke. Borgen styrter sammen omkring jer. Alt bliver meorkt...«

Med bankende flyver du op af sengen. Skodderne er blevet slaet op af vinden, udenfor er det begyndt at sne. De hvide
fnug falder ind gennem vinduet. Du maerker smagen af blod i munde, du har bidt dig selv i tungen. Du marker hvordan
du ryster af kulde. Du er gennembledt af sved — maerker et tarerne er pa vej.
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FLrengsel — skabt af de meegtige 7voldmeend Z
fra PIalthesus.

Fov at forhindvre at denne Drage seettes
fri, ev 7avnet heskyttet af Hvid YNagi — og
> adgangen til 7arnet kan kun opnas, hvis

man gav ad den legendaviske AE€vrens “Vej.
Legenderne fortreller, at kun en sand og regte
Ridder kan ga sikkert ad Lrens “Vej — 09 at
den fov alle andvre, ev den sikve Dod.

=/eg bav ikke kunnet evfave, hvorledes dette
Dragefrengsel tager sin form, men _/egenderne
advarer om Dreagens (Inde kecefter, sa teced
varsomt i dette (Indskabens Spind.

M AN




Longeslottet, _/,amoth

aron “Vallen of “Vallenborg,

en of mine Allievede, Y rigsherven
Carhoil, vejser til vort vige, o9 “Vi bav
ecfavet, hvilken gleede det vil hevede ham,
at tilbringe en dog pa “Vallenborg. Derfor anmoder
vi Ldev om, at udvise denne prregtige Allievede
Eders geestfribed. hvis denne Anmodning kommer
ubelejligt, beder vi Cder om ot meddele det til
JSrevets (verhringer — men det vil ikke bringe (s
gleede, 09 e vil snart erfare vor “Yredes sande
“Veesen, dev ev i stand til at vyste sely det prregtige

JRaroni “Vallenhory. Z

JVellthis den fovste
Konge aof _/omoth

> Fost Scriptum, Vi ville, ganske som De, ikke

onske, at dev kom Aindringer for den planlagte
Forening mellem Lders niece 09 den unge Grev
Hustian af Aamill — men veer tryg ved “Yoves
Velsignelse, sa lenge Vi ev ved godt lune.
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T roens Qp@o
De Site Diddere

Siv (akblood

- Loveridder af Loveordenen, 31 dar

Den tragiske helt. Idealist, selvopofrende og villig til at de. Har set krigens grusomhed, og
de mange ofre der er givet. Alligevel kaemper han videre, og mange er de folk, der husker,
grhvordan han har reddet dem, eller deres kare — og givet dem troen og dremmene tilbage.

Przesentation

»Jeg havde, hvad I dremmer om: en sikker plads i Leveordenen, et stort landsted og flere penge end I kan tjene i et
helt liv — men det var ikke mine dremme. Jeg graed forste gang, jeg sa blod blive spildt i kamp, jeg greed forste gang
mit sveerd kreevede en andens blod — men jeg folte ingen sorg eller smerte, da mit eget blod flad. I ved sikkert at jeg
er uden are, at jeg ikke forsvarede min @re da den blev kraenket. Min familie vendte mig ryggen, og nu er de alle
dede og min slaegtsborg braendt ned — alt imens jeg kaempede en krig, jeg ikke enskede. Nuvel, jeg kaemper stadigveak
— ikke for min egen skyld, mine dremme er alligevel slukkede, men for de uskyldiges skyld. Alt for mange har lidt

i denne krig, og med sveerdet i handen, vil jeg keempe de uskyldiges sag — Jeres sag, riddernes sag, betyder intet for
mig.«

credo: »blod er kostbart, hvorfor spilde det i vrede og udad?«

Giv Truechearth

- Ungridder af Loveordenen, 22 dar

Den unge adelsmand. Er velanset som en god ven og kriger pa trods af sin unge alder. Han
har gjort sig fortjent til sine sporer, men krigen har knust hans hjerte og taget hans dremme.
Tilbage har han kun sin @re, og troen pa den gode sag. Han har indset at krigen er af det onde,
og onsker kun at fa den overstaet hurtigst muligt.

Praesentation

»Jeg husker dengang, hvor jeg stadigvack kun var vaeebner og ubekymret.

Det var for jeg fik mine gyldne sporer. Krigen var stadigvaek kun et rygte, og mit hjerte svulmede af kaerlighed til
en ung adelsfreken. Vores karlighed var i starten umulig, men hendes fader fandt hendes lykke storre end tradition
og status — vi var lykkelige og forelskede. Det hele endte pa grund af krigen, vores hjerter blev skilt, og jeg er ikke
leengere veaerdig til hendes keerlighed. Jeg valgte ridderens vej, ikke troubadourens — og da pligten kaldte drog jeg i
krig, og blev ikke tilbage som en kvinde eller et barn. Jeg har siden gjort mig fortjent til min riddertitel, og har med
ere keempet side om side med store riddere — jeg ser frem til denne rejse, hvor jeg haber at I, de erfarne riddere, kan
leere mig den sande ridders vej. Mit svaerd er rede.«

credo: »for en ridder er der kun kampen for retfeerdighed, cere og Pallas Draco«




DT roens Qp@o
De Site Diddere

Siv Jronbound

- Ridderherre af Elefantordenen, 45 ar

Den erfarne ridder. Folelseskold, kontrolleret, ubgjelig som heardet stél, og en ridder af den
gamle skole. Har oplevet krigen, og har tillert sig krigskunst og felelseskontrol pa den harde
made. Kendt som en mand man respekterer for hans evner og faste karakter, hvis aresord er sa
sikkert, som var det hugget i granit.

Han respekterer styrke, ere og ordholdenhed hos andre, og foragter svaghed og bledsedenhed,
hos andre sével som hos sig selv.

Praesentation

»Jeg ser at Jeres blik flakker, I har sikkert allerede hert historierne — de historier, der altid spredes bag ryggen pa store
mand, og som ingen ter forteelle mens mand af @re lytter. Denne spredning af logne og usandheder er sa typisk for de
bander der er blevet samlet under fanerne 1 disse ufredstider — den er ikke udbredt mellem riddere, der er maend af ere.
Det er rigtigt, at jeg trak svaerdet mod min svoger, der havde talt bag min ryg. Pallas Draco skankede mig sejren, og jeg
har siden ladet sagen ligge pa den hede, hvor min sesters mand faldt.

Jeg ser ikke frem til at gore denne rejse — underhandlinger er forbeholdt kebmand og de kujoner der gemmer sig bag
deres magi — jeg er ridder, fodt til at keempe og falde med svardet i hand.«

credo: yen ridders keerlighed til andet end ordenen og Pallas Draco, er tegn pd svaghed«

Siv Zfttecfaith
- Ridderabbed af Orneordenen, 36 ar

Den troende ridder. En dyster fortid tynger hans skuldrer. Han levede i krigens kelvand, indtil
han segte tilgivelse og blev frelst af @rneordenen. Religios og troende, med ry for at vare
dygtig stridsmand, og madeholden i det daglige. Han er maerket af fortidens synder, og bevidst
om sit ansvar overfor andre og sig selv. Har arbejdet for sin rang, da han ikke er adelig.

Prasentation

»Jeg er ikke adelsmand, og blev fadt til at pleje marken og heste kornet. Krigsherrerne edelagde den landsby levede i,
og tog mit levebred — livets levebrod — fra mig, og gjorde mig til dedens handlanger. Jeg samlede andre bender til kamp
mod Krigsherrerne, og vi keempede til vi segnede af sult og kulde. Vi leerte pa den hirde méde, at vi var anderledes

fra vores tidligere ligesindede, benderne vardsatte ikke hvad vi gjorde — forstod det ikke — og ridderne sa ned pa os,

pa grund af vores lave byrd. I krigens sidste &r, hvor jeg oplevede en grusomhed, som I, hejvaerdige adelsmaend, ikke
kender, fandt jeg frelse for mine synder i religionen. Jeg blev frelst og fik tilgivelse for tidligere udad, og blev sammen
med dusinvis af ligesindede indviede i den hellige @rneorden. Jeg tjener ikke l&ngere den hejestbydende, men vores
alfader Pallas Draco — thi Hans ord er evindeligt.«

credo: »Pallas Dracos vilje bor ske fyldest, og mit sveerd skal tiene ham til doden«




REREEDS W
Sie Jeonhound

Ridderherre af Elefantordenen

“Ved faderens dedsleje

Med tunge skridt gik du ned afgangen. Forbi @resvagternes taendte fakler. I din faders

varelse, sad din sester ved sengen, og grad. Ingen ridder ber som det sidste here en

kvindes grad — det er slemt nok, at han ikke der i kamp. Vinteren havde taget hardt

pa din fader. Han skreemte dig. Hvor var den stolte ridder, der altid havde lert dig

ridderordenens sande dyder?

Han vinkede dig hen til sengen.

»Min sen, nu er tiden kommet — jeg ma til Pallas Dracos borg, og tjene min herre.«

Hans stemme vidnede om styrke, og du huskede forste gang I red i kamp sammen.

En tére gled ned af din kind.

»Stop det pjat!« — din kind sveg efter lussingen. Stoltheden fyldte dit hjerte, selv ikke

sygdommen havde faet ham til at glemme sin stolthed.

»Her dette sidste rad: mens jeg har hvilet, har jeg fortrudt min ungdoms hovmod
overfor kirkens mend. Lov mig, at du vil lytte til preesterne — de er tattere pa vores herre Pallas Draco end andre, og de
taler hans vilje. Sveerg min sen, svarg ved mit dedsleje, at du vil felge preesternes rad!«

Deodens retfrerdige budbringer

Du gik ned afgangen, og mindedes din fader. Det var flere ar tilbage han rejste til Pallas Draco, for Krigsherrerne bragte
krigen over jer. Doren stod aben. Din sester stod ved vinduet. Hun vendte sig, med tarevadede kinder.

»Broder — hvor er min husbond, hvorfor kommer du fra krigen alene?«

Du huskede, hvordan han havde laest op af din sgsters breve — om hendes venten pa ham og deres barn. Hvordan han
havde leet af hendes svaghed, nar han troede du ikke horte det.

»Hvorfor siger du ikke noget! 7«

Du havde veret syg af leengsel om nyt fra fadslen, mens han havde drukket sig fuld. En aften havde han sadlet sin hest,
og rabt og skreget om krigens tabte mening. Han havde hanet riddernes péatagede vaerdighed. Han vanarede ordenen,
sig selv og din familie med sin drukkenskab.

»Nej — han er ikke ded, sig han ikke er dod — se pa mig«

Den morgen duellerede I ved daggry. Kampen var hurtigt overstaet — du var en bedre ridder end han, og Pallas Draco
havde givet dig sejren i hende. Da morgendisen lettede, faldt Krigsherrerne over jer.

»Du tier forsat — hvad er du bange for bror? Hvad er der sket?«

Enetale

»Du tenker sikkert: hvorfor? Er det sé svart. Jeg er ridderherre, en titel der giver mig et ansvar overfor ordenen og
mine underséatter. Jeg ma vare et forbillede for ungridderne — specielt overfor min sesterson, der er fodt til at arve mig.
En ridder af Elefantordenen, og de andre ordener, ber altid at sta ved sit ord, vaerne om sin @re og folge Pallas Dracos
bud. En gang har jeg tabt kontrollen over mine folelser, og min svoger faldt for mit svaerd. Jeg ma bede for min udad og
leve med skammen. Pallas Draco tilgav mig. Det er min pligt at tjene min herre, Pallas Draco, gennem Elefantordenen
— ikke at stille spergsmal til Hans bud!«

en ridders keerlighed til andet end ordenen og Pallas Draco, er tegn pd svaghed




FEEEDS W
Sit (Yakhlood

Loveridder af Loveordenen

Slregtens byrde.

Det var din sidste sommer som barn, naste ar ville du blive en mand. Du syntes
stadig at det var sjovt som tingene kunne @ndre sig pa bare en vinter. Du havde set
daden, da I var blevet overfaldet af simple revere, og var ikke interesseret i at gense
den. Riddere er ikke bange, og du kunne stadigveek merke frygten i dit blod. Hvis
bare din far kunne forsta det...
»Hvad siger du! Vil du vende ryggen til dit ansvar, og ikke tage det svaerd i haeende
som retmaessigt tilherer dig! Ved Pallas Draco, det er din pligt at felge i din slegts
i fodspor 1 ordenen. Lovens orden er den fornemste af alle ordnerne, og du vil ikke
B bare vanare dig selv, men ogsa mig og vor slagt, hvis du ikke patager dig dit
ansvar!
Mens han forsatte, tankte du kun pa det blod, der fled fra de dede — rovere savel
som soldaterne fra jeres folge.
Tanken om al denne ded gjorde dig syg. »Hvad er du bange for — at do som en mand med &ren i behold? Taenker du
aldrig pa andet end dig selv — hvad med din familie, hvad med vores @re. Hvis vi mister vores are, mister vi vores ret til
at blive Loveriddere — og hvad skal der sé blive af dine bredre?«
Du kiggede pé det roseindgraverede svard over ildstedet. Det havde vaeret din farfars, og nu skulle det vaere dit.
I stedet for de smukke roser, skulle det deekkes af andre mands livsblod — hvad smukt var der i andres ded?

et sveere valg

Du havde veret Loveridder i mange ar da krigen kom, og dens radsler overgik alt du tidligere havde set. Du havde
vaeret med til at farve slagmarkerne med de faldnes blod — og du hadede det stadigvaek lige meget. Du var reddet ud af
lejren, vaek fra alle de forhaerdede riddere. Ved en lille bak fandt du hvile. Hvorfor forsette dette galmandsverk? Du
havde mistet din are for ar tilbage.

Dengang du lige var blevet ridder, havde en ung ridder i fuldskab kraenket din og familiens ere. Ifolge kodekset skulle
du mede ham i duel. Men du kunne ikke se formalet med at dreebe en mand pa grund af tdbelige ord. Din familie havde
vendt dig ryggen, og du var rejst ud i verden. Nu var der kun dig tilbage. Du havde hert at dine bredre var blandt
krigens utallige ofre, og din familie var omkommet da dragerne havde styrtet jeres slaegtsborg i grus. Hvorfor leve
videre? Det ville vaere s nemt at gore en ende pa galskaben lige nu og her. Du lod solen glimte i svaerdets indgraverede
roser, markede den skarpe &g med fingrene — du lod dine fingres blod farve roserne rode.

Du havde drabt for — hvor var forskellen, om det var dit eller en andens mands blod pa sverdet?

Enetale

»Krigen har taget hardt pd mig. Mine dremme om et liv i fred er blevet kastet 1 grus. Jeg har mange gange veret ved at
opgive kampen, men altid fortsat den. Ikke for kampens skyld — ej heller for min ares skyld — men for de uskyldiges
skyld. Jeg keemper for dem, der stadigvaek ter dremme — og for at deres dremme kan blive til noget. Alle kender sorgen,
og har set mere dod og edelaeggelse end nogen burde se — men dem der stadig giver liv til habet, ma ikke give op. For
dem keemper jeg, og for dem er jeg villig til at de. Mit liv betyder intet, hvis det redder dremmene fra at blive slukket.«

blod er kostbart, hvorfor spilde det i vrede og udad




T rotens Qp@o
Siv Teuchearth

Ungridder af Loveordenen

Ajertesorg

Du glemmer aldrig den efterarsdag, hvor vinterkulden kom til Canloth og dit hjerte.
Sommeren var gaet som en leg, med riddertraning og i den skenne froken Veronicas
selskab. Rygterne om krigen havde faet ridderne til at skeerpe traeeningen, og du havde
derfor ikke set hende i nogle uger. Du hastede gennem byens gader, fuld af stolthed og
dremme og ridderdad.
Det eneste du fandt, var et tomt hus. Hun var rejst uden du havde haft mulighed for at
tage afsked med hende. Det eneste du havde, var det brev hun havde efterladt.
»Min keere ridder, krigen narmer sig vort hjem, og min faders tilstedeverelse er
nedvendig hjemme. Jeg rejser med ham, men efterlader en del af mit hjerte her hos
dig. Du vil altid veere min ridder, men krigen kraever din indsats — og jeg frygter for at miste dig. Lev vel, din for altid
hengivne Veronica.«
Den dag svor du, at hvis du ikke kunne fa din kere, ville du hellige dit liv til Loveriddernes @rvedige orden — og indtil
din ded, ville du vaerne om dens @re og keempe for retfaerdighed. Aldrig skulle solen skinne over den dag, du ville afsla
en @reverdig kamp for din @re, og dromme om ridderdad.

Dremmen brister

I kom ridende gennem skoven, da I sé regen stige op fra et ede tempel. Krigsherrernes soldater havde skandet templet,
og var nu ved at breende det. [ havde gjeblikkeligt angrebet gudsbespotterne. Kampen var hard og bitter, og pludselig
var du overfor deres leder, der allerede havde sendt to af de andre af hestene. Han tevede et gjeblik, og du benyttede
chancen til at sende ham af hesten med et dybt sveerdhug. Da kampen var forbi, opdagede i at lederen ikke var ded. Du
tog hjelmen af ham, og opdagede at det var Veronicas fader. Du plejede ham, og i fem dage bad du for hans liv. Men
han kom aldrig til bevidsthed, og dede til sidst da feberen ramte ham. Den nat tilbragte du i ben til Pallas Draco, i et hab
om et tegn — glemt var dremmene om ridderdad og @re.

Neste morgen skinnede solen for forste gang gennem skydakket, siden kampen ved templet. Du tog det som et tegn for
Pallas Dracos gunst, og du valgte at forsaette kampen i Hans tjeneste — og for altid beskytte Hans templer og relikvier
mod gudsbespottere.

Enetale

»Jeg er stadigveek ung, men har allerede mistet mit livs kaerlighed. Jeg har med sveerdet i hand edelagt habet om at fa
min tabte keerlighed igen. Jeg er ikke laeengere veerdig til min elskedes keerlighed, og ma baere sorgen over hendes faders
ded. Det eneste jeg har tilbage er min @&re — uden den, vil jeg miste troen pa Leveriddernes orden og kampen for Pallas
Draco. Ved at forsvare min &re, kan jeg rense min samvittighed, og lindre smerten over min tabte keerlighed. Krigen er
ikke god, den har taget sd meget fra mig — og mere fra sa mange andre — lad os fa den overstéet, sa sarene kan heles!«

for en ridder er der kun kampen for retfeerdighed, cere og Pallas Draco




T rotens W@O
Siv 7 fteerfith

Ridderabbed af Orneordenen

QDedssynden

Krigens grusomheder havde lert dig vreden at kende. Nade var for de svage, og de
svage blev ligesom de fattige ofre. Du havde samlet en gruppe af trofaste mand, og
sammen red I rundt i det krigshaergede land, og gjorde hvad I kunne for at overleve.
Nogle ville kalde jer rovere og lejesoldater, men vinteren havde veret hard — og I
havde ikke faet den betaling, I var blevet lovet. Hvis I ikke selv tog, hvad I havde
brug for, ville I do af sult — og sa ville I ikke kunne bekempe ondskaben. Det var
til bendernes eget bedste, at I tog hvad i skulle bruge! I havde sléet jer ned i en lille
landsbykro, og rundt omkring kunne du here den grove latter fra dine mand, mens
de drak ol og rabte af landsbyens indbyggere — I havde samlet dem i kroen, for at de
ikke skulle hente hjaelp.

Du husker ikke meget, men du var faldet i sevn i pa et varelse. Du vignede, da der blev rabt brand. Med sverdet i

hénden, sparkede du vinduet ud, mens rogen fyldte verelset. Du sprang for livet.

En gammel dame greb dig i armen, »Hvor er min datter, hvad har du gjort ved hende?«. Du huskede den unge pige du

havde slebt med op — hun havde bidt dig, og i vrede havde du slaet hende. Hardt. Og gjort hvad du havde lyst til. Hun

14 stadigvack oppe pé varelset, mens kroen braendte ned.

Pallas Dracos tilgivelse

Det var sommer, og du havde angret dine gerninger. I Vestmin havde preesterne genopbygget templet. Du havde sogt
deres tilgivelse, og efter praesternes instruktion helligede du dit liv til Pallas Dracos tjeneste som bod.

Ridderklerkens ord lod i tempelhallen, mens han indviede dig og andre angrende syndere i et @rneordenens nyoprettede
regimenter.

»..samlet under Pallas Dracos tag. I har angret jeres synder, og skal vare tilgivet. Jeres liv og legeme tilherer nu Pallas
Draco, og som riddere i Hans @rneorden skal I tjene Ham til deden. I skal forsage syndige gerninger, og lyde prasternes
bud. Kun gennem tjeneste i @rneordenen kan i finde frelse.« Han forsatte, mens du dremte om at takke Pallas Draco.
Du var frelst, og et bedre menneske — som tak, ville du ikke blot tjene ordenen, men bygge et tempel til Hans ere. Ved
at bringe Pallas Dracos ord ud til de fattige, ville du i sandhed kunne tjene Ham, og bade for dine synder. Dit tempel
skulle veere det flotteste og rigeste af alle.

Enetale

»Hele mit liv har jeg levet i fattigdom. Jeg blev fodt af bender, og levede som fattig pa landet. Da Den Store Krig kom,
ramte ulykken de fattigste hardest — og vi blev af neden tvunget til at begé grusomheder. Vi vidste det var forkert, men
fortraengte det — vi blev rige, og kunne tage hvad vi ville. En magt vi aldrig havde oplevet for. Men man kan ikke flygte
fra sit ansvar, og jeg ser i dag, hvor forkert det var. Der hvor en ung pige dede som offer for mit beger, vil jeg rejse et
praegtigt tempel — og fra denne dag vil jeg samle guld og hellige skatte til mit tempel, og forsage det kedelige beger, der
ledte til den sterste synd af alle. Ma Pallas Draco give mig styrke til at tjene Ham!«

Pallas Dracos vilje bor ske fyldest, og mit sveerd skal tjene Ham til doden




