Ascalon-dynastiet
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Velkommen til Ascalon-dynastiet

I dag er Ascalon ikke andet end uanselige ruiner skjult af stgv og sand, og det er ikke
til at se, at her ligger centrum i et kongerige, der opstod for mere 9000 ar siden, og
som formede Mellemgsten i mere end 4000 ar, indtil det forste sumeriske rige voksede
frem og tog fererpositionen. Aldrig har et rige staet sa leenge, og aldrig har et rige
veeret sa vidtstrakt. Kun Alexander den Stores erobringer for omtrent 2300 ar siden

naede fjernere egne.

For at forsta hvordan en simpel bystat som Ascalon kan blive hovedsadet i et
imperium, er vi ngdt til at se pa et kritisk gjeblik i byens historie. Pa det tidspunkt
blev bystaten regeret af kong Asmoide, der var en aldrende mand. Hans sgn, prins
Breadon, var dgd for ikke sa leenge siden, og bystaten stod uden nogen officiel arving.
Et af byens adelshuse, Kobraens hus, stod pa spring til at seette sig pa tronen for at
blive den neeste kongeslaegt, da skaebnen greb ind, og Ascalons skytsgudinde Inanna
udpegede en vovehals til at blive den naeste konge. Det @endrede alt. Gennem
vovehalsens levetid undergik Ascalon sa mange forandringer, at dens vej til storhed

synes uundgaelig.

Det er historien om vovehalsen og dennes tre venner, og hvordan de fgrte Ascalon til

storhed.

Tak, fordi du vil spille scenariet og lade fire spillere fa denne oplevelse.
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Foromtale

I det andet artusinde efter Atlantis' fald herskede kaos efter, at det elamitiske styre
var faldet for barbarhorderne fra bjergene. De kimmiriske rytterfolk havde styrtet det
vidtstrakte rige i grus, og dets arvtagere var de nazraiske bystater. Blandt bystaterne
var Ascalon. I midten af tredje artusinde efter Atlantis' fald samledes et nyt imperium
omkring den nazraeiske bystat Ascalon, der stod frem til det fgrste sumeriske rige,

Ubaide-styret, voksede frem.

Dette er beretningen om Ascalon-dynastiets oprindelse. Dette er historien om,
hvorledes et blodsbroderskab af lykkeriddere og vovehalse henover en menneskealder
lagde kimen pa slagmarken, pa tronen og pa blodige lagener til et rige, der skulle
besta i artusinder, og hvis omfang fgrst skulle blive overgaet af Alexander den store, og
som efterlod et uudsletteligt indtryk pa historien. Idag er deres rige stgv, men deres

arv lever videre.

Veaer med til at skabe arven fra Ascalon. Grundlaeg det stgrste rige i den hyperboraiske

sera siden Atlantis.

Ascalon-dynastiet er et episk sleegtsdrama om de mennesker, der grundlagde oldtidens
stgrste kejserrige. Scenariet anvender et specialdesignet regelsystem til at guide

spillerne gennem et af historiens stgrste dramaer.



Praesentation

Ascalon-dynastiet er et episk drama. Vi vil gerne give spillerne en sjeelden oplevelse
inden for genren fantasy-rollespil. Mange har prgvet at fgre en ung og uerfaren
eventyrer gennem en serie af eventyr, der fgrer ham i retning af et fyrstesaede eller
ejerskabet af et tyvelaug eller et troldmandstarn, men sjeldent er selve dramaet om at
sidde pa kongetronen og fgre riget gennem tykt og tyndt, og endnu sjeeldnere opnar

man denne oplevelse pa en dags tid. Det er den oplevelse vi gerne vil give spillerne.

AEANWHNILE, HOWEVER, QUT /W THE
COUN TIRYSIDE, YET ANOTHER OF
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=

Inden vi skrider til scenariet, sa lad os kort forteelle lidt om, hvad der venter forude.

Scenariet Ascalon-dynastiet

Her forteeller vi kort hvad scenariet handler om. Her kan du leese mere om kong
Ashmodei og Kobraens hus, samt om hvad det er, scenariets fire lykkeriddere skal

gennemleve.

Sword & Sorcery

Vi har valgt en saerlig kategori inden for fantasy-genren at udforme vores scenarie i,
nemlig Sword & Sorcery, en genre, der er sarligt kendt for sine historie af Robert E.
Howard om Conan the Barbarian, men historier om Fafhrd and Grey Mouser af Fritz
Leiber og Michael Moorcocks fortezellinger om Elric. Vi har tidligere anvendt denne
genre 1 scenarierne Legenden om ... og Legenden om .... II.

Vi uddyber leengere nede, hvad det vil sige, at scenariet er bygget pa Sword & Sorcery-
genren. Lige nu vil vi ngjes med at papege, at det bliver en verden uden elvere, dvaerge

og orker, og at inspirationen er hentet fra fantasy-litteratur, der blev skrevet fagr eller



samtidig med Ringenes herre.

Ascalon

Den fgrste historie om Ascalon er Lichkongen fra Ascalon af Lars Andresen. Ifglge den
oprindelige tradition, der viderefgres pa blogge pa nettet, blev dette scenarie aldrig
skrevet faerdig, men ifglge upalidelige rygter, cirkulerede der i flere ar et eksemplar af
scenariet. Den anden historie er Slavehandleren fra Ascalon af Johs Busted Larsen,
der havde premiere pa Fastaval nr. 24. Uden disse praegtige forgeengere var Ascalon
ikke en mulighed.

Selve den verden, som Ascalon udspiller sig i, har vi en kort guide til. Vi har med vilje
udformet en raekke af oldtidskulturerne til at minde om nyere historiske kulturer, sa

de er lettere at genkende for spillerne. Guiden kommer i dette afsnit.

Regelsystemet

Vi har tilpasset et regelsystem, som vi har hentet fra Mouse Guard, Solar System og
D&D 4™ edition, og skaret det til, s& du kan anvende det til at guide spillerne gennem
scenariet. Reglernes vigtigste funktion er fa spillerne til at traeffe svaere valg og leve
med konsekvenserne af disse, og vise spillerne hvor langt fra eller hvor teet pa succes
de er. Er spillerne uforsigtige, sa vil riget styrte i grus.

Ved siden af dette regelsystem, er der en reekke sekundare designelementer, som
kommer til udtryk i, at spillerne selv veelger kgn pa deres karakterer, og at flashbacks
anvendes til at leere karakterernes ophav at kende. I skal bruge en handfuld 20-sidede

terninger til scenariet (men I kan ngjes med en enkelt).

Scenariet

Nu kommer vi til selve scenariet. Det bestar af to dele. En intro-del, hvor vi oplever,
hvorledes en af karaktererne udpeges til at blive konge. Denne del fungerer desuden
som en introduktion til spillets regelsystem. Den anden del af scenariet er hoveddelen,
det hele den store beretning om, hvorledes de fire lykkeriddere fgrte riget til sin

storhed.



Bilag

I denne sektion er der en raekke bilag til scenariet:

Menu og karaktererne, som er kort preesentation af karakterne samt karaktererne.
"Folk og freender i Ascalon”, som er en oversigt over personer, som karaktererne har
som kontakter i farst del af scenariet.

“Flashbacks” og "Adelshuse”, som er en oversigter karakterernes ressourcer.

Kort til at se Vore Heltes aegteskabelige status og gkonomiske situation

Tavler til at se, hvor godt det gar.



Scenariet Ascalon-dynastiet

Ascalon-dynastiet er beretningen om fire lykkeriddere, blodsbrgdre, vovehalse, der
udpeget af bystatens skytsgud satte sig pa Ascalons trone, og gennem en levetid
grundlagde kimen til et artusinder gammelt rige. Det sker i kamp med indre og ydre
fjender. Indefra truer oprgr og hungersngd, udefra kommer barbarer og andre riger, og
overalt traeekker fjenden, Kobraens hus, i tradende og forsgger at veelte den nye
kongeslaegt, inden den for sat sig godt til rette. Fejler de, bliver det Kobraens hus, der

skriver historien.

Scenariet er sat i to dele. Den fgrste del begynder kort efter, at kong Ashmoide og
dronning Nashiras sgn, prins Breadon, er dgd, og riget star uden arving. I skyggerne
lurer fyrst Flavas af Kobraens hus og hans sgster Remana, der vil oplgfte deres hus til
at vaere en kongeslagt. Et led pa vejen til tronen er Kobraens kult, der anfgrt af
ypperstepraesten Irbine, ofrer mennesker til Kobrahusets afgud for at opna gudens
velsignelse til at tage magten i byen. Kulten er svaer at finde, da den ikke har et fast

tilholdssted, men besudler andre templer ved om natten at anvende dem som kultsted.

En sadan nat, hvor kulten har kidnappet unge ofre, vender de fire lykkeriddere tilbage
til Ascalon. De har vaeret pa et fejlslagent togt som lejesoldater, befriere, erobrere og
lykkeriddere. De er har tjent hos prins Morkai, der ville tilbageerobre bystaten
Accaron, hvorfra han var blevet fordrevet af sin sgster. Inden haerstyrken naede frem
til Accaron, blev Morkai draebt af lejemordere fra Den store grken. De var hyret af
hans sgster. Uden en general til at fgre heeren og garantere lgn efter erobringen af
Accaron, faldt heeren fra hinanden. De fire lykkeriddere er vendt tilbage til Ascalon
uden en klink pa lommen. De fire er Roshan, Morias, Eryxo og Ago. Lad os herfra

kalde dem Vore Helte.



Lukoworgos' tempel

Her begynder scenariet del 1. Vore Helte er netop hjemkommen til Ascalon uden en
klink pa lommen, og de overtales derfor af en gammel krigsveteran til at undsaette
dennes datter, der er kidnappet af Kobraens kult, som vil ofre hende her til nat. I
farste del folger vi Vore Helte, som de bevaeger sig rundt i Ascalon efter kulten — og i
denne del skaber spillerne ogsa en liste over kontakter, som de kan anvende i
scenariets anden del — og i forbindelse med denne sggen, laerer I at bruge spillets
regelsystem. Da Vore Helte nar frem til templet, kommer det til et stort slagsmal, hvor
Vore Helte keemper imod kulten og befrier kidnappede stakler. Undervejs ved
skaebnens tilfeelde udpeges en af Vore Helte til at blive Ascalons naeste konge af

bystatens skytsgudinde Inanna. Her ender forste del.

Den dynastiske udfordring

Den anden del bestar af tre afsnit. Fgrste afsnit handler _ )
om, hvorledes Vore Helte far sikret sig tronen, og hvordan T
de sikrer sig magten i riget ved at standse oprgrere og
haergende barbarer. I 1gbet af denne periode kan de ogsa
begynde at se sig om efter segtefaeller, for strategiske
agteskaber med de andre adelshuse medfgrer mange
goder, og de kan allerede nu begynde at planlaegge

bortgiftningen af deres endnu spaede arvinger. I det andet

anerkendt den nye kongeslaegt i Ascalon, og et dynastisk

agteskab kommer pa tale. Det er imidlertid ikke den
eneste trussel for hungersngd har bredt sig, og det bliver
ngdvendigt at berolige befolkningen og skaffe mad udefra.
Imens vokser bgrnene, og nye adelshuse melder sig pa
banen, altimens Kobraens hus lurer i skyggerne, og er gaet
i gang med at opbygge en alliance for tilbageerobre tronen.

I tredje afsnit er Vore Helte blevet gamle, og maske har

HE MUST
Doy



tidens tand taeret pa dem? Ligeledes er deres bgrn vokset op, og de, som endnu ikke er
blevet bortgiftet, vil det vaere pa tide at finde passende segtefeller til, og ngdvendigt
for Kobraens hus, anfgrt af fyrst Flavas og hans sgster Remana, er dette afsnits store
trussel, idet de forsgger at erobre Ascalon bade i det abne og i det skjulte. Herefter
beveeger vi os til scenariets epilog (forudsat at Vore Helte har klaret sig frem til tredje
afsnit, er de uheldige, slutter scenariet langt tidligere), hvor spillerne far lov til at
afrunde deres storslaede forteelling om de fire lykkeriddere, Vore Helte.

Bemaerk, der er meget stor forskel pa de to dele. Hver del er neermest et selvstaendigt
scenarie. Baggrund er, at vi gerne vil taet ind pa Vore Helte, inden vi lgfter dem hgjt op

som konger og fyrster.
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Sword & Sorcery

In one of these dens merriment thundered to the low smoke-stained roof, where rascals gathered in
every stage of rags and tatters--furtive cut-purses, leering kidnappers, quick-fingered thieves,
swaggering bravoes with their wenches, strident-voiced women clad in tawdry finery. Native rogues
were the dominant element--dark-skinned, dark-eyed Zamorians, with daggers at their girdles and
guile in their hearts. But there were wolves of half a dozen outland nations there as well. There was
a giant Hyperborean renegade, taciturn, dangerous, with a broadsword strapped to his great gaunt
frame--for men wore steel openly in the Maul. There was a Shemitish counterfeiter, with his hook
nose and curled blue-black beard. There was a bold-eyed Brythunian wench, sitting on the knee of
a tawny-haired Gunderman--a wandering mercenary soldier, a deserter from some defeated army.
And the fat gross rogue whose bawdy jests were causing all the shouts of mirth was a professional
kidnapper come up from distant Koth to teach woman-stealing to Zamorians who were born with
more knowledge of the art than he could ever attain.

Uddrag fra The Tower of the Elephant (1933) af Robert E. Howard.

Dette scenarie henter sin inspiration fra den litteraere side af Sword & Sorcery-genren,
subgenre under fantasy-genren, som den udvikledes i den fgrste halvdel af det 20.
arhundrede. Det er en genre, som i film og tegneserier er blevet forvansket til
ukendelighed gennem diverse barbar-film med muskulgse maend i leendeklaede eller
bjgrneskindsunderbukser. Sword & Sorcery ligger langt fra high fantasy-genren, som
vi kender sa godt fra Ringenes herre eller fra de fleste Forgotten Realms-
supplementer til D&D. Det er ikke den episke kamp mellem godt og ondt, som kaster
imperier i ruiner, og lader nye riger rejse sig, men derimod er det den umiddelbare
kamp for overlevelse her og nu, det gaelder. Den er en genre, hvor trolddom og overtro
hersker i en ellers rationel verden, og hvor trolddom er baseret pa skumle kunstner og
mgrke pagter med veesner, hvis selde knapt kan begribes. Robert E. Howards Conan-
historier er arketypiske inden for denne genre, og her det geelder om at holde sig til de
oprindelige forfattere, og ikke til andres genfortaellinger i film og tegneserier, eller til
andres videredigtninger af sammen da dnden i de historier meget let gar tabt. Andre
relevante historier er Michael Moorcocks Elric-historier og Fritz Leiberts Fafhrd and

Grey Mouser-historier.
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Nzerhistorisk fortid

Howards Conan-historier udspiller sig i en fjern tidsalder, den hyboreanske tidsalder,
som ikke er ulig Ascalons tidsalder, og maske er det kun tusind ar, der adskiller de to
tidsaldre? Tager vi udgangspunkt i Howards fiktionsverden, den hyboreanske, sa vi
med historier at ggre, som udspiller sig i vores verdens fortid og ikke i en
parallelverden eller i en fantasyverden. Det er en tid, hvor Atlantis er sunket i havet,
og det udspiller sig antageligvis for mere end 10.000 ar siden — og derfor er sa mange
stednavne genkendelige, de har en direkte parallel til vores historiske fortid. Denne
verden har et andsfeellesskab med flere andre forfattere, herunder Lovecraft, og de
kosmiske raedsler, der findes i Cthulhu-mythossen, er ogsa at finde i den hyboreanske

tidsalder.

Det fslgende uddrag er for at give en fornemmelse af, hvilken forhistorie der gar forud
for vores historiske tid. Den hyboreanske tidsalder slutter omtrent der, hvor de &ldste
oldtidskulturer bliver kendt i moderne historieskrivning, nemlig ved summererne,

hvis tidsalder omtrent er perioden fra 7000 til 4000 ar siden. Vi har ligeledes tilstraebt

at anbringe Ascalons tidsalder i et sddan univers, og tidsmeessigt foregar Conans

oplevelser tusind ar fgr haendelserne i Ascalon, hvis de er pa samme tidslinje.

Uddrag fra Robert E. Howards Hyborean Age-essay (1930'erne):

Of that epoch known by the Nemedian chroniclers
as the Pre-Cataclysmic Age, little is known except
the latter part, and that is veiled in the mists of
legendry. Known history begins with the waning of
the Pre-Cataclysmic civilization, dominated by the
kingdoms of Kamelia, Valusia, Verulia, Grondar,
Thule and Commoria. These peoples spoke a
similar language, arguing a common origin. There
were other kingdoms, equally civilized, but
inhabited by different, and apparently older races.

[

The Thurian civilization was crumbling; their armies
were composed largely of barbarian mercenaries.
Picts, Atlanteans and Lemurians were their
generals, their statesmen, often their kings. Of the
bickerings of the kingdoms, and the wars between
Valusia and Commoria, as well as the conquests by
which the Atlanteans founded a kingdom on the
mainland, there were more legends than accurate
history.

Then the Cataclysm rocked the world. Atlantis and
Lemuria sank, and the Pictish Islands were heaved
up to form the mountain peaks of a new continent.

Sections of the Thurian Continent vanished under
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the waves, or sinking, formed great inland lakes
and seas. Volcanoes broke forth and terrific
earthquakes shook down the shining cities of the

empires. Whole nations were blotted out.

[

Athousand years after the lesser cataclysm, the
western world is seen to be a wild country of
jungles and lakes and torrential rivers. Among the
forest-covered hills of the northwest exist
wandering bands of ape-men, without human
speech, or the knowledge of fire or the use of
implements. They are the descendants of the
Atlanteans, sunk back into the squalling chaos of
jungle-bestiality from which ages ago their
ancestors so laboriously crawled. To the southwest
dwell scattered clans of degraded, cave-dwelling
savages, whose speech is of the most primitive
form, yet who still retain the name of Picts, which
has come to mean merely a term designating
men--themselves, to distinguish them from the true
beasts with which they contend for life and food. It
is their only link with their former stage. Neither the
squalid Picts nor the apish Atlanteans have any

contact with other tribes or peoples.

[

Five hundred years later the kingdoms of the world
are clearly defined. The kingdoms of the
Hyborians--Aquilonia, Nemedia, Brythunia,
Hyperborea, Koth, Ophir, Argos, Corinthia, and one
known as the Border Kingdom--dominate the
western world. Zamora lies to the east, and Zingara
to the southwest of these kingdoms--people alike in
darkness of complexion and exotic habits, but
otherwise unrelated. Far to the south sleeps Stygia,
untouched by foreign invasion, but the peoples of

Shem have exchanged the Stygian yoke for the

less galling one of Koth.

[

Another five centuries and the Hybori peoples are
the possessors of a civilization so virile that contact
with it virtually snatched out of the wallow of
savagery such tribes as it touched. The most
powerful kingdom is Aquilonia, but others vie with it
in strength and mixed race; the nearest to the
ancient root-stock are the Gundermen of
Gunderland, a northern province of Aquilonia. But
this mixing has not weakened the race. They are
supreme in the western world, though the
barbarians of the wastelands are growing in

strength.

[

The ancient Sumerians had no connection with the
western race. They were a mixed people, of
Hyrkanian and Shemitish bloods, who were not
taken with the conquerors in their retreat. Many
tribes of Shem escaped that captivity, and from
pure-blooded Shemites, or Shemites mixed with
Hyborian or Nordic blood, were descended the
Arabs, Israelites, and other straighter-featured
Semites. The Canaanites, or Alpine Semites,
traced their descent from Shemitish ancestors
nuxed with the Kushites settled among them by
their Hyrkanian masters; the Elamites were a
typical race of this type. The short, thick-limbed
Etruscans, base of the Roman race, were
descendants of a people of mixed Stygian,
Hyrkanian and Pictish strains, and originally lived in
the ancient kingdom of Koth. The Hyrkanians,
retreating to the eastern shores of the continent,
evolved into the tribes later known as Tatars, Huns,

Mongols and Turks.

15



Ingen hjzlp udefra

Vore helte ma klare sig med det, de har. Der er ingen guder, der kommer folk til
undsatning, og derfor heller ingen praester med magi blandt spilpersonerne, og
ligeledes ingen gamle, magtfulde troldmaend eller venligsindet kavaleri, som star pa
spring for at undsaette en. Ingen stater eller love hjelper dem, de ma selv patvinge

deres omgivelser orden, mening eller retfeerdighed gennem deres egne handlinger.

“Helte”

Spilpersonerne er ikke rendyrkede helte, de er handlingens maend og kvinder. De er
ressourcefulde og malrettede, men de er ikke forkaempere for det gode. De er ofte
outsidere, fremmede i de samfund, hvor de har deres eventyr. De drives efter deres
egen livslyst, og ikke af store idealer om retfeerdighed, sandhed og det gode, og de er i

den forstand ”anti-helte”.

Det overnaturlige er morkt og farligt

Fornuft og videnskab er erstattet af overtro og anvendelsen ar mgrke kreefter.
Trolddom bestar ofte af indviklede og skumle ritualer, pagter med raedsler fra steder,
som det fornuftige menneske skalver ved at forsgge at begribe. Det er en seldgammel
verden, hvor troldmandene treekker pa laeerdom, der stammer fra forsvundne Lemuria
og Mu. Trolddom er skummelt, farligt og noget, der skal omgas varsomt. Ligeledes er
der ingen guddommelig kraft, der skaebnebestemmer vore helte til deres storhed.

Gudernes eksistens er irrelevant for heltenes handlinger.

Murilo saw that the barbarian had locked his legs about the ape-man's torso and was striving to
maintain his position on the monster's back while he butchered it with his poniard. Thak, on the other
hand, was striving to dislodge his clinging foe, to drag him around within reach of the giant fangs that
gaped for his flesh. In a whirlwind of blows and scarlet tatters they rolled along the corridor, revolving so
swiftly that Murilo dared not use the chair he had caught up, lest he strike the Cimmerian. And he saw
that in spite of the handicap of Conan's first hold, and the voluminous robe that lashed and wrapped
about the ape-man's limbs and body, Thak's giant strength was swiftly prevailing. Inexorably he was
dragging the Cimmerian around in front of him. The ape-man had taken punishment enough to have
killed a dozen men. Conan's poniard had sunk again and again into his torso, shoulders, and bull-like

neck; he was streaming blood from a score of wounds; but, unless the blade quickly reached some
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absolutely vital spot, Thak's inhuman vitality would survive to finish the Cimmerian and, after him,
Conan's companions.

Conan was fighting like a wild beast himself, in silence except for his gasps of effort. The black talons
of the monster and the awful grasp of those misshapen hands ripped and tore at him, the grinning jaws
gaped for his throat. Then Murilo, seeing an opening, sprang and swung the chair with all his power,
and with force enough to have brained a human being. The chair glanced from Thak's slanted black
skull; but the stunned monster momentarily relaxed his rending grasp, and in that instant Conan,

gasping and streaming blood, plunged forward and sank his poniard to the hilt in the ape-man's heatrt.
Uddrag fra Rogues in the House (1934) af Robert E. Howard.

Ikke dit gennemsnitlige fantasy-scenarie
Du finder saledes ingen elvere, dvaerge eller hobbitter, der er ikke troldmeend i
hjgrnet, der sidder rede til at sende folk pa en mission, og det onde truer ikke verdens

orden igen. Ej heller er der en forraeder i gruppen eller intriger mellem spilpersonerne.
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Ascalon

Lad os forteelle dig lidt verden, som den sa ud en gang for laenge siden.

Folk og steder i Ascalon

De nazraiske bystater ligger alle sletter omgivet lave bjerge befolket af bgnder og
hyrder. Bystaterne ligger pa gamle hgje, hvor der har ligget tidligere bystater, men
disse blev styrtet i grus af de kimmiriske rytterhorder. De mest kendte bystater er

Ascalon, Ashdod, Accaron, Gimti og Ghazzat, som graenser op til sydens rige Kem.

Ascalon er en nazraisk bystat, der blev erobret af riddere fra Harmara, der
omformede bystaten til et kongerige i taet alliance med kongeriget Harmara. Det
nuvarende kongehus nedstammer i lige linje fra erobrerne. Ascalons traditionelle
skytsgud er Inanna. (Taenk: En koloni af 1100-tals europeeere i bronzealder

Mellemgsten)

Harmara er et gammelt kongerige, der ligger nord for Ascalon, som er den bystat, der
ligger taettest pa Harmara. Laengere borte ligger ridderskabets arnested Argos,
hvorfra der ogsa er kommet tilflyttere til Ascalon. Argos bestar af stridende fyrster,
men ligger sa fjernt, at man sjaldent hgrer om det. (Teenk et fjernt

middelaldereuropa)

"L g WL, MAD BECOMWME TWE LEADYR OF A B

OF TAMOEDAN MARMCTRS Wid PIRLACED TOwsd

AND MAMLETS FOR [ASY LOCT. WE WERE RATHER
SUCCESSFUL IN OUR Ows MODEST WAT.

Hgjt mod nord og lidt gst for
Harmara bor de vilde hariere. Et
hardfgrt folk heerdet af is og kulde.
De kender ikke til frygt, og nar
deres lande er overbefolkede,
kommer de haergende og styrter

riger i grus.
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Den store grken ligger gst og sydgst for Ascalon. @rkenen er stor og vidtstrakt, og
naesten ubeboet. Kun de vilde grkennomader, der efter sigende behersker
fatamorganerne. En karavanerute fgrer til det fjerne Otrar, og ifglge nogle rejsende
ligger der dybt inde i grkenen ruinerne af civilisation, som guderne forbandede. Det
siges, at et sted i grkenen skjuler sig en sekt af morderiske lotusaedere, andre ved
bedre og bruger deres tjenester til at fa snigmyrdet deres modstandere.

(Keempe sandgrken beboet af arabiske nomader samt en assassin-kult)

Det fjerne Otrar er et eksotisk rige, rigt pa sjeldne varer og seere skikke. Det ligger
ude mod gst pa den anden side af Den store grken. Der kommer varer gennem den

store grken fra Otrar. (Teenk Indien pa den anden side af silkevejen)

Syd for de nazraiske bystater pa den anden side af floden Saraswati ligger to
&ldgamle riger. Det ene er blevet slugt af junglen, og dets ruiner er beboet af vilde
menneskeaber, som ifglge de gamle er efterkommerne af de oprindelige indbyggere.
Det andet rige er Kem, hvis indbyggere @erer de dgde i og skaeenker dem hele byer, i
efterlignelse af den tabte stad Nekropolis. Troldmaend i skyggerne af Kems dgdebyer
dyrker sort magi. (Oldtidens Zgypten, plus ekstra dungeons)

Mesopotamierne er et folk uden rige. Siden bystaten Sinear gdelagdes af en
haevngerrig guds vrede over Det Store Tarn, har kgbmandsfolket mesopotamierne
vaeret uden hjemland. I stedet er de at finde pa hver en markedsplads, og de rigeste
ved konger og fyrsters hoffer.

(Teenk jgder i renaissance Europa)

Bystaten Ascalon

Ascalon er en meget gammel bystat. Den ligger pa en hgj pa en slette, og hgjen er

ruinerne af Ascalons mange forgaengere. Nar byen er blevet haerget og braendt ned, har
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indbyggerne bygget oven pa ruinerne, og saledes ligger byen pa lag pa lag af ruiner.
Bystaten ligger ved en flod, der bugter sig gennem et frodigt lavland, som dyrkes af
bgnder, og de skaffer byen sit eksistensgrundlag. Ascalon er inddelt i seks kvarterer.
Det forste kvarter er Paladskvarteret, der ligger i byens midte. Her ligger paladset
med sin tronsal, sit harem, sine mange smukke kamre og vaerelser til kongefamilien
og deres hoffolk og store skarer af slaver og tjenere. Her finder vi ogsa byens
fangehuller og torturkamre, hvor kongens fjender finder, at kongen er hard, frygtlgs og
maske nadig. Tempeldistriktet er et kvarter, der er rigt pa templer pa alskens guder,
som indbyggerne ikke frygter at bringe ofringer til. Det preegtigste er Inannas tempel,
da hun er byens skytsgud, og i dette tempel udpeges bystatens kommende konger og
dronninger. Fornemme slagter er begravet i dyre katakomber. Adelskvarteret er, hvor
de fattige fordrives af private vagtveern, da rige og &edle slaegter ikke baerer den slags
baerme i deres naerhed. Markedspladsen er et helt kvarter i sig selv, og det er her, vi
finder handvaerkere og specialister, ksbmaend, ggglere og andre kriminelle. Markedet
er et utal af boder, der som et mangearmet veesen straekker sig ned af gader og op af
gyder, alt sammen udspringende fra den store torveplads. Metoikernes kvarter er der,
hvor alle de fremmede og tilrejsende holder til, her er godt med kroer og veertshuse,
karavanserei og gode muligheder for at finde rejsefeeller, nar man skal ud i verden.
Metoikernes kvarter ligger nede ved byporten.

Ikke langt derfra og teet ved Markedspladsens kvarter er det sjette kvarter, De lovigses
kvarter, som i daglig tale kaldes labyrinten. Overgangen mellem kvartererne er
flydende, og fremmede og handlende finder sig ofte uforvarende i dette kvarter. De
heldige kommer ud uden ejendele, de knap sa heldige bliver fundet i rendestenen, i
floden eller pa slavemarkedet. Man kommer til dette kvarter for at tale med skumle
folk eller sgge professionel hjeelp pa Lejemordernes plads, og her ser man oftere

adelsfolk, end de fleste ville forvente.

Kong Asmoide af Lgvens hus og hans dronning Nashira fra Harmara regerer Ascalon.
Deres s¢gn, prins Breadon, er dg¢d, og der er ingen til at arve tronen efter kongen, der er

gammel og skrgbelig. Adelshusene i byen er Graevlingens hus, Hjortens hus,
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Leopardens hus, Lgvens hus, Skorpionens hus, Ulvens hus, Hestens hus, Kamelens
hus, Pafuglens hus, Vildsvinets hus, @rnens hus og Skorpionens hus. Adelshusene er

kort beskrevet i bilaget. De er en kilde til aegtefaeller og segteskabsalliancer.
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Regelsystemet

Basisreglen: Rul 1d20 og leeg bonusser og minusser til. Hvis resultatet er lig med

sveerhedsgraden eller hgjere det en succes. Er resultatet lavere, er det en fiasko.

Hver spilperson har en raekke forskellige faerdigheder, og det veksler fra person til
person, hvilke faerdigheder, de er gode til. Nar der skal handles, anvender man den
relevante faerdighed, og leegger bonussen fra feerdigheden til terningerullet. Med dette
system er det kun spillerne, som ruller terninger.

Raekkevidden af at anvende en feerdighed

Anvendelsen af en faerdighed daekker over en bred maengde af handlinger, og hvert rul
daekker en hel opgave eller en hel konflikt, dvs. et terningerul kan handtere alle
forhandlingerne med kgbmanden, segteskabet med naborigets datter, et rgvertogt eller
en hel krig. Der skal ikke rulles en terning for hver lille opgave.

Udfordringer

Hver stgrre opgave, som bestar af flere terningeslag, kaldes en udfordring. Der er tre
udfordringer i Ascalon-dynastiet. De to forste er i fgrste del, og handler om at finde
Kobrakulten og om at standse Kobrakulten, mens anden del bestar af en stor
udfordring kaldet Den dynastiske udfordring.

For at klare en udfordring, der skal der rulles X succesfulde Hoved-rul, for der rullet Y
fiaskoer. F.eks. nar Vore Helte skal finde Kobrakultens tempel, skal de have 4
succeser, fgrend de har rullet 3 fiaskoer, ellers har de fejlet deres opgave, og der gar
noget galt. Der er saledes en endelig meengde af terningerul i spillet.

To slags terningerul

Vi skelner mellem to forskellige slags rul i spillet, Hovedrul og Hjeelperul, og begge er
en slags faerdighedsrul. Forskellen mellem dem er deres betydning. Det er antallet af
succesfulde og fejlede Hovedrul, der teeller i en udfordring. Hjalperullene afspejler
derimod handlinger, der skal forbedre chancen for at klare et Hovedrul, og vi teeller
derfor ikke, hvor mange succesfulde eller fejlede hjzlperul, der er. Et succesfuldt

hjeelperul giver bonus til Hovedrullet.
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Eksempel: Morias vil med et Hoved-rul gerne
sla de haergende nomader ned med
militeermagt. Han skal derfor rulle et Militeer
strategi-rul. Har han succes, teeller det mod
det samlede antal succeser, der skal til for at

fore Vore Helte til den endelige sejr, og fejler

Sl ARYOW iy [ i .
. Wim Ty’ 3y
han teeller det imod. For at forbedre =3 N e e A
o Mo P ThaET '*M . '|.

Chpmmb el by ey

chancerne, vaelger Ago som et Hjzlpe-rul at . g = S dsan g
bruge den bzaendte jords taktik, og han drager |
ud og braender marker af for at udsulte
nomaderne. Hvis han klarer et feerdighedsrul
baseret pa sin Grumheds-faerdighed, giver han

en bonus til Morias’ hovedrul.

Hoved-rul

Der er et begraenset antal af disse. Vi teeller antallet af succeser og antallet af fiaskoer
1 hver af scenariets dele. Spillerne ggr klogt i at opsamle flest mulige bonusser til disse
rul. Udfaldet og seerligt fiaskoerne varierer mellem de to dele. Forskellene er forklaret
1 de respektive afsnit.

Hjzelpe-rul

Hjeaelpe-rul varierer en smule mellem de to hoveddele i scenariet.

I scenariets forste del: Hver gang, der skal rulles et Hovedrul, kan en af de andre
spillere vaelge at foretage et Hjeelperul.

I scenariets anden del: Hver gang, der skal rulles et Hovedrul, kan de tre andre
spillere vaelge at foretage et Hjaelperul. To spillere ma ikke foretage samme Hjeelpe-rul
— og der skal saledes foretages forskellige handlinger.

Et fejlet rul medfgrer en skandale, dvs. i fiktionen sker der et negativt udfald, men der
er ingen spilmekanisk ulempe. Der er fglger en oversigt over hjalperul, som det

anbefales, I har liggende fremme, sa I alle kan se, hvad mulighederne og chancerne er.
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At samle bonusser

Det er meningen, at spillerne skal forsgge at akkumulere flest mulige bonusser til
deres Hoved-rul. Bonusserne vil komme fra de andre spilleres Hjeelpe-rul, de vil
komme fra saerlige ressoucer, som karakterernes netveerk, deres aegtefeller eller deres
adelshuse, og bonusserne vil komme fra spillernes brug af flashbacks. De fleste
ressourcer er imidlertid begransede eller dyrekgbte — hvem vil du bortgifte dine bgrn
til? Vil du lade dig skille? Vil du opgive en del af din identitet? — og heri kommer en
raekke af spillernes sveere valg.

Benspaend

I de forskellige dele rader spilleder over nogle benspaend, som enten giver spillerne et
minus pa deres terningeslag — anvendes for terningerne rulles — eller som tvinger dem
til at sla terningerne om — efter at terningerne har vaeret rullet. Benspsendene er
forklaret i de enkelte afsnit.

Flashbacks

I scenariets anden del optraeder flashbacks. I hvert afsnit har hver spiller to
flashbacks at veelge imellem, og flashbacket giver derved spilleren et valg mellem
hvilken side af spilpersonen, der skal fremvises. Et flashback, uanset om det er det
ene eller det andet, giver enten lov til at rulle en terning om, eller man kan en gang
vaelge at underga en forvandling og aendre sig som person, og til gengaeld lykkes
terningerullet automatisk.

Saerlige regler

Hver del har nogle sarlige regler. De er beskrevet i de respektive afsnit. F.eks. er der
seerlige regler for segteskab og gaeldsattelse i scenariets anden del, mens der er

seerlige regler for opbygningen af et netveerk i scenariets forste del.
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Scenariet

Hils pa spillerne og tal med dem om spillets genre og stil. Lees eventuelt foromtalen
hgjt eller forteel dem lidt om spillets hovedhistorie og lidt om Ascalons geografi.

Ved spillets begyndelse skal du kort prasentere spillerne for spillets grundregler, dvs.
maden man ruller faerdighedsrul pa. Du skal desuden udlevere spilpersonerne til
spillerne og lade dem laese rollerne grundigt igennem. Nar spillerne har leest deres

roller, skal de afggre hvad kgn, deres karakterer har.

Fogrste del: Lukoworgos' tempel

I denne del skal bilaget med folk og fraender i Ascalon anvendes. De andre bilag
kommer i brug i anden del.

Formalet med forste del er tofold. Den ene er at introducere jer for spillets system
gennem to udfordringer, og den er anden er at fa udpeget den af spilpersonerne, der
skal veere Ascalons naeste konge. De andre spilersoner bliver hans indre kreds af

venner og radgivere.

Baggrund

De fire lykkeriddere har sammen tjent i prins Mokais haerstyrke. Han var prins i
bystaten Accaron, men blev fordrevet af sin sgster, og han samlede en haerstyrke for at
tage bystaten tilbage. Han dgde undervejs pa togtet, draebt af sgsterens lejemordere,
som kom fra Den store grken. Uden en prins til at anfgre haeren og garantere lgn efter
erobringen af Accaron, faldt heeren fra hinanden. De fire lykkeriddere besluttede sig

for at vende tilbage til Ascalon.

Stemningen i byen er trykket. En natlig kult kidnapper unge folk og ofrer dem til
deres afguder. Naeste morgen findes der lig flydende pa floden, og ingen tgr kritisere
kongen eller hans naermeste for ikke at gribe, for den naeste morgen kan de fiske deres
egne bgrn op floden. Nogle hvisker, at ofringerne foretages af Kobra-kulten, der har et
tempel et sted skjult i byen.
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Handlingen i det indledende kapitel
De fire lykkeriddere, der netop er kommet tilbage til Ascalon uden en klink pa

lommen, mgder en gammel krigsveteran, Born, der forteeller dem om den natlige plage
fra den ukendte kult, og da hans eget barn er blevet taget af dem her til aften, beder
han dem hjzlpe sig. Ingen i byvagten tgr agere, da de er byboere, der alle har
slaegtninge, som de kan miste, hvis de gar op imod kulten. Det har de fire lykkeriddere

ikke.

Abningsscenen

Scenen dbner med, at de fire lykkeriddere traeder ind i en krostue for at ryste
nattekulden af sig. De har lige akkurat mgnter nok imellem sig til en omgang.
Spillerne kan nu preesentere deres karakterer og smasnakke lidt med hinanden. Mens
lykkeridderne far varmen, bliver de kontaktet af veteranen Born, der kgber dem en
ekstra omgang, seetter sig ved deres bord og forteeller sin historie, og beder dem

hjeelpe.
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Born - krigsveteran, hans familie stammer fra Harmara. Han har kun en arm og et

gje, men den gnist, der er i hans gje, viser at han er en farlig mand.

Det antages, at lykkeridderne patager sig opgaven. Born kan evt. love lidt bonuslgn, og
ellers er det op til spilleder at klippe i scenen, inden det bliver til langstrakte
forhandlinger om lgnnen. Dvs. spring frem til, at lykkeridderne er ude pa gaden for at
finde templet. Den naeste del handler om, hvordan spilpersonerne bruger deres
feerdigheder til at finde Kobra-kultens tempel. De er ude pa gaden igen, og det er nu et
kaplgb mod tiden.

Den forste udfordring: At finde templet (4 succeser over 3 nederlag)
Lykkeridderne haster gennem Ascalons gader for at finde templet, hvor Kobrakulten

foretager sine menneskeofringer. Det gelder om at nd frem, inden alt for mange har
ladt livet. Vanskeligheden ved at finde templet kommer af, at Kobraens kult ikke har et

fast tempel, men sniger sig ind i andre templer og anvender dem.

At finde templet foregar ved at lykkeridderne drager gennem byens seks kvarterer og
opsgger personer, som de kender og far dem til at tale. Pa arket med Venner og

freender er angivet to-tre personer for hvert kvarter. Hver person kan opsgges en gang.

Hoved-rul og hjalpe-rul
Ved denne udfordring skal hver spiller pa skift rulle et Hoved-rul, og til hvert hoved-
rul kan der kun opnas hjalp via et hjeelpe-rul fra en anden spiller. Spillerne skal ogsa
pa skift rulle hjalpe-rullene.
e Et succesfuldt hjeelpe-rul giver en +2 bonus pa hoved-rullet. Ved en fiasko slar
mgdet fejl, og der opnas ikke en bonus.
e Et succesfuldt hoved-rul fgrer Vore Helte taettere pa Kobra-kulten. Ved en fiasko
viser det sig, at veere en vildfarelse eller en blindgyde.
e Uanset om hoved-rullet eller hjaelpe-rullet er en succes eller en fiasko, sa skal
der saettes et kryds ud for personen. Vore Helte kan i Den dynastiske udfordring

opsgge disse personer og opna en bonus derved (se udfordringen for yderligere
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detaljer).

e Det fremgar af kvarteret, hvilken feerdighed, der skal rulles for at tale med
personen. Hvis Vore Helte f.eks. opsgger Slavehandleren Slevyas i hans
rigmandspalee til et hoved-rul eller de render ind i hustjeneren Madon i parken
for et hjeelpe-rul, sa skal de i begge tilfeelde anvende faerdigheden Harde
forhandlinger, da begge personer befinder sig i Adelskvarteret.

e Sveerhedsgraden er for et hoved-rul 17 og for et hjselpe-rul 14.

Kunsten at finde et kult

Vore Helte star nu pa gaden i Ascalon. Det er nat, og fornuftige mennesker holder sig

inde dgre. Sa hvad ggr I nu?

B
ol

{ WHERE ARE

En af spillerne skal foretage sig et
hoved-rul, og en anden spiller skal
foretage sig et hjeelpe-rul.
Spillerne veelger en person at
opsgge, og I enes om en situation.
I spiller eller beskriver scenen,
ruller terningen og fastsaetter

udfaldet. Nedenfor er noget

THIS SHIP.

. THE i
EMPRESS WISHES 08
e =i £

inspiration.

Hoved-rullet

Hvem eller hvad er kulten? Opsgg en person, der matte vide noget om den.

Succes: Personen afslgrer noget kulten

Fiasko: ... men det tager umanerligt lang tid

Kobra-kulten ledes af ypperstepraesten Irbine. Han har magtfulde hypnotiske krafter og
han anvender lotusblomster til at lokke sine ofre til at kaste sig i dpden. Morgenen efter,
at kulten har veeret aktiv, finder man ligene flydende pa floden. Selve kulten er ikke til

at finde, da de ikke har noget fast kultsted. Rent historisk er der taette band mellem
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Kobrakulten og adelshuset Kobraen, men adelshuset benaegter at have nogen relationer

leengere.

Hvor er kulten?

Succes: Personen deler nogle rygter eller noget sladder med Vore Helte

Fiasko: ... men forlanger sig godt betalt, og det tager Vore Helte en rum tid at skaffe
betalingen.

Det siges, at kulten traenger ind i bygninger og besudler dem, og anvender dem som
improviserede templer. Til hverdag har de ikke noget fast tilholdssted. Det siges, at de

nogen gange traenger ind i templerne til andre guder og holder deres ritualer der.

Har nogen set kulten i nat?

Succes: Der er et gjenvidne, men han er ikke meget for at tale

Fiasko: ... men oplysningerne var misvisende og sendte Vore Helte pa vildveje.

“Jeg sa fire maend ifprt rustninger malet som slangeskel. De kidnappede en ung pige

fra Metoikernes kvarter, og de slaebte hende ned mod floden.”

Lidt bestikkelse pa rette sted

Succes: Der er en, der godt ved, hvor kulten er

Fiasko: ... desveerre lgg han, da bestikkelsen ikke var nok

Det kan ikke passe at ingen ved, hvor kulten er. Der er bare nogen, som ser en
gkonomisk gevinst i at tie stille og lade et par unge mennesker lade livet. Med lidt
bestikkelse eller afpresning, sa afslgrer personen, at Kobrakulten i nat er treengt ind i

Inannas tempel.

Og sa videre. Hvis I har brug for flere Hoved-rul, sa improvisér over ovenstaende.
Maske kan de narre nogen til at afslgre kulten, eller de hgrer skrig i det fjerne og
finder blodspor. Maske har nogen de kender allerede fundet sporene, men tgr ikke

konfrontere kulten?
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Hjaelpe-rul

En af de andre af Vore Helte opsgger en person, som ligger inde med viden, sladder
eller des lige om den anden person, som kan bruges til, at den anden person far
munden pa gled. Maske ligger personen inde med materiale, der er velegnet til at

bestikke eller narre den anden person? Maske noget helt fjerde?

Eksempel: Spillerne enes om, at Ago opsgger bedemanden Y )
Ww’///ﬂ A

Panhsj fra Kem som hoved-rul, og at Roshan opsgger

danserinden Zenara til et hjzlpe-rul.

Roshan opsgger Zenara, der optraeder for svedige, fulde
maend pa Den gejle hingst. Roshans spiller bruger
feerdigheden List og charme med en svaerhedsgrad pa 14.
Der rulles en succes, og Zenara danser teet op af Rosham, og
hvisker i hans gre, at Panhsj tjener en ekstra skilling pa at
rydde op efter kulten, og at hans kone ikke ved, at Panhsj

bruger dem pa at se Zenara danse. Det burde nok fa Panhsj’

tunge pa gled. Herefter udspilles scenen, hvor Ago opsgger
Panhsj. Ago har en bonus pd +2 takket vere Roshans

oplysninger, og han forsgger nu at fa Panhsj til at tale.

Succes!

Vore Helte har opnaet fire succesfulde Hoved-rul. De har fundet frem til Kobrakulten.
Den sidste person de opsggte 1a inde med den ngdvendige viden. Vore helte stormer af

sted mod Inannas tempel for at standse menneskeofringen.

Nederlag!

Vore Helte har desvaerre opnaet deres tredje fiasko. Lykkerridderne nar ikke frem i
tide. Kulten er begyndt pa menneskeofringerne, og lykkeridderne ma keempe for at
redde de tilbagevaerende ofre. Spilleder far to benspand til naeste udfordring: Irbines
hypnotiske blik (-2 pa et terningeslag) og Irbines lotuspulver (-2 pa et

terningeslag).
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Lukoworgos' Tempel til Inanna (4 succeser over 3 nederlag)

Lykkeridderne har fundet templet. Det er byguden Inannas tempel, som Kobrakulten er
treengt ind i. Vore Helte treenger ind, de skubber vagterne ved porten til side og kommer
ind i det hellige kammer, hvor kulten er i gang med at gore sine ofre. Ypperstepraesten
Irbine bruger sine hypnotiske krzefter pa at lokke de uskyldige ofre i gabet pa den

gigantiske bronzestatue, der forestiller en slange.

Denne udfordring udspiller sig efter samme system som den forrige. Spillerne skal
opna fire succeser for at standse kulten ordentligt. Pa skift ruller spillerne et hoved-
rul, og til hvert hoved-rul, ma der rulles et hjeelpe-rul af en anden spiller.
Svaerhedsgraden for hoved-rul er 19 og for hjaelpe-rul 15.

I denne udfordring skal spillerne selv afggre hvilken faerdighed, de gnsker at bruge.
Fardigheden skal afspejle den handling, som deres karakter foretager sig. Der er en
raekke eksempler for neden. Som en ekstra ting bliver en af Vore Helte udpeget til at

blive den naeste konge (men sikrer sig fgrst tronen i anden del).

Situationen

Scenen udspiller sig inde i Lukoworgos' tempel til Inanna inde i selve den hellige sal.
Til hverdag er det en smuk sal oplyst gennem de malede glasvinduer i loftet. Tveers
gennem salen i den bagerste tredjedel lgber en kanal, der forer direkte ud i byens flod.
Pa den anden side er et alter, hvor braend- og drikkeofre ggres til Inanna. Hendes
statue star midt i salen.

I nat har Kobrakulten daekket Inannas statue til med et stort kleede, og de har
opstillet kobberbaekkener fyldt med en blanding af sgd regelse, hash og kul. Pa den
anden side af kanalen lige foran altret, har de anbragt en keempe kobberstatue, der
forestiller en drageagtig Kobra, der klar til hug. Dens tunge dirrer inde i det opspilede
gab for tungen er i virkeligheden en meget lang bglgeformet klinge, der spidder sine
ofrer, og der derefter tumler dgde ned i kanalen og driver bort. Midt i salen er 20 unge

meand og kvinder klaedt i lgse hvide rober og med blomsterkranse op hovedet. De har
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et tomt blik i gjnene, da de alle er hypnotiseret af Irbine. Langsomt bevaeger de sig
henimod kobberstatuen. - Hvis Vore Helte fejlede sidste udfordring, sa kommer de for
sent. Adskillelige af de unge menneskers lig driver allerede ned af kanalen, og endnu en

bliver netop spiddet af slangetungen.

Handlinger

Vore Helte kan foretager en hel del forskellige ting. De kan keempe mod
Kobrakultisterne, der keemper med flammetungede daggerter, eller de kan kaste sig
ud i en kamp mod Irbine, de kan forsgge at vaelte kobberstatuen eller redde de
hypnotiserede ofre. Lad hoved-rullene handle om de vigtige ting i kampen — for
eksempel at holde kultisterne stangen, sa de andre kan na over til Irbine og statuen.
Hjeelpe-rullene er handlinger, der understgtter et hoved-rul, som at hjzelpe til med at

holde kulten stangen ved at vaelte kobberbaekkener.

At udpege kongen
Efter det tredje hoved-rul glider det klaede af, som kobra-kultisterne har kastet over

Inannas statue. Gudindens arm, normalt foldet over brystet, peger pa [sla en terning
for hvilken spilperson]. I kampens hede valter et fyrfad ned for fadderne af [den
udvalgte spilperson] og flammer op, og den udvalgtes skygge tarner sig op ad templets
vaeg ...og stopper lige under en stor, forgyldt udskeering af en krone. Skaebnens vilje er
klar. Den heldige spilperson far +4 pa sit neeste terning-rul, til gengaeld far spilleder et

benspaend (-2 pa et skill check) mere.

Succes!

Kulten standses, statuen vaeltes, Irbine drabes, de uskyldige reddes, og en bliver

udpeget til konge.

Nederlag!

Kulten standses, statuen vaeltes, Irbine undslipper (og han vender tilbage som et

benspaend), nogle uskyldige reddes, og en bliver udpeget til konge.
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Dynastisk udfordring til Ascalon Dynastiet

I denne del skal de tilbagevaerende bilag anvendes.

Vi er nu kommet til Den dynastiske udfordring, som er scenariets hoveddel. Det er en
forteelling, som straekker sig over dels tyve-tredive ars regeringstid, dels over
spilpersonernes barndom og ungdom, som spillerne har adgang til ved hjelp af en

flashback-mekanik.

Et middelalderligt kongerige
I dynasti-delen skal Vore Helte forsgge at styre et middelalderligt kongerige, som er

truet af diverse farer, i seerdeleshed Kobraens Hus, som vil vende tilbage og gribe den
trone, Kobraens hus mener, er deres. Kan Vore Helte klare det, bliver de
grundlaeggere af et veeldigt rige. At styre riget og modsta Kobraens anslag er sveert.
For at ggre det bliver Vore Helte ngdt til at opfare sig som middelalderlige, dynastiske
politikere. Det vil sige, at de bliver ngdt til at gifte sig, som det er politisk belejligt, og
de bliver ngdt til at fa bgrn og ligeledes bruge dem som brikker i det politiske spil;
altsa opfare sig pa en made, som vi i dag vil anse for veeldig kynisk. Men selv hvis de
opferer sig ganske middelalderligt, er udfordringen sat op til at veere meget sveer,
mekanisk set. Oddsene er imod Vore Helte, medmindre de viser sig som sande,
lidenskabelige helte, der pa grund af beslutsomhed og indre ngdvendighed Kklarer sig,
hvor almindelige mennesker ville fejle. Dette fungerer ved, at spillerne dykker ned i
deres karakterers indre reserver gennem udspillelse af flashbacks, der illustrerer
heltenes natur og valg. Til hver episode kan hver spiller veelge, og fa udspillet, én ud af
to mulige flashbackscener, og nar den er spillet, kan de vende tilbage til hovedplottet
og enten rulle et slag om, eller fa en automatisk succes ved at foretage en indre
omveaeltning i deres karakter. Veelger man at forvandles sjeeleligt, vil det i de fleste
tilfeelde have triste konsekvenser for karakterens personlige forteelling og udggre en
form for "fald”, selvom forvandlingen bidrager til den faelles succes. Flashbackscenerne
til farste episode kredser af sig selv om grundlaget for de to aspekter, personerne
scenariet igennem skal veelge mellem, og er generelt positive og barnlige. I

flashbackscenerne til anden episode er Vore Helte unge og lidt forvirrede og skal se
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seksualitet og voksenliv i gjnene. Flashbackscenerne til tredie episode handler om
afslutninger og dgden. Tematisk set fglger det udviklingen i hoved-plottet, hvor Vore
Helte i starten er unge og optimistiske og har masser af ressourcer og langt til
nederlaget. Som episoderne skrider frem bruger de deres ressourcer op, fjendens magt
vokser som konsekvens af de fiaskoer, Vore Helte har, og Vore Heltes senere
muligheder indsnaevres af deres tidligere valg og prioriteringer. Ideélt set ender de
med at traekke sejren i land med en desperat kraftanstrengelse, men der er ogsa en
god historie i det, hvis de ender med at fejle, fordi de ikke vil svigte deres idealer. Det
er for gvrigt en fast antagelse, at uanset hvad der sker, dgr Vore Helte ikke fgr

eventuelt til allersidst.

Spillestilen

Din stil bgr veere skarp og fyndig. Der er rigtig, rigtig meget materiale at na igennem i
den dynastiske udfordring, som er scenariets hovedret. Tomgang og irrelevante
detaljer skal brutalt skeeres bort. En samtale kan sagtens starte netop, som den nar
til pointen, og der kan klippes i det sekund, pointen er naet. Er en samtale eller
forhandling gaet i ring bare en enkelt gang, klippes hardt videre til terning-rullet.
Flashbackscener bgr ikke tage mere end to minutters opsatning og maksimalt fem
minutters spil (hellere tre), og bortset fra nar der spilles flashbacks, bgr der aldrig,
aldrig ga mere end fem minutter, mellem at terningen rammer bordet. Og er der ikke
fyndigt spil i gang, bgr det snarere veere to til tre minutter. Den dynastiske udfordring
kommer formentlig til at omfatte sddan noget som firs-halvfems terningslag, sa lad
ikke tempoet falde. Det er ogsa vigtigt, at folk ikke kan luske uden om deres
handlingers natur. Indgar man agteskab ved at bortfgre en segtefelle, begar man i
sagens natur voldtegt, og udgver Morias trolddom, kraever det grusomhed og mord pa
uskyldige jomfruer, ikke blot abstrakte ting som at "salge sin sjeel”. Det er ikke fordi,
spillerne skal straffes for at vaere "onde”, de skal bare ikke kunne undga at se deres
handlingers konsekvenser i gjnene. Det er ogsa meget vigtigt at bemaerke sig, at dette
er et spil om samarbejde. Succes eller fiasko i politik er kollektivt, og det er ikke

meningen, at spillerne skal stikke hinanden i ryggen!
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Strukturen

Der er tre episoder pa henholdsvis fem, fem og seks hoved-rul, dvs. at episoden slutter,
nar man har samlet s mange successer pa hoved-rul (eller er naet op pa otte fiaskoer
i alt). Hver episode indeholder en eller flere kriser pa ét til seks hoved-rul. En krise er
farst 1gst, nar man har det passende antal af hoved-successer. Indholdet af de enkelte

kriser gennemgas senere, her oprulles blot strukturen og de mekaniske regler.

Forste episode: Den tomme trone, to successer, og en frygtelig uorden (nomader,

borgere og praester), tre successer (én hver, fri reekkefglge).

Forste mellemspil: Alle kan tage et frit "hjeelpe”-rul for at styrke deres
karriere, som dog ikke giver bonusser til nogen hovedrul. Desuden kan
eventuelle ;egtefaeller ogsa sla et Livskraft (Strabadser)-rul, mandlige for
at skaffe penge ved at Haerge, kvindelige for at Fgde Bgrn. Og til slut gar

et neutralt hus over til Kobraen.

Anden episode: Invasion fra Harmara, to successer, og misvakst, tre successer.

Andet mellemspil er identisk med det fgrste, bortset fra at alle helte,
efter Kobraen har korrumperet et Hus, skal tage et Strabadser-slag mod
Sveerhed 16, og hvis de fejler det, er de synligt aldede, enten fede af det
blgde liv, eller udmagrede, slidte og traette af anstrengelserne (de vaelger

selv). Dette har ingen mekanisk effekt, men maske nok en del fortelle-

effekt.

Tredje episode: Oprgr! Kobraen kommer! Seks successer.

Epilog: Historien rundes af.
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Sveserhedsgraden

Hoved-rul har generelt en sveerhed pa 23 +/-2. Hjeelpe-rul har en sveerhed pa ca. 15-20
alt efter aktion. Hjaelpe-rul giver generelt hovedrullet et bonus pa 1+hus bonus (husets
bonus til den feerdighed, der skal hjeelpes). At indlade sig pa store slag koster penge,
eller man far -4. Hoved-rul foregar pa den made, at spilleder prasenterer det
umiddelbare problem, hvorefter spillerne skal udveelge én blandt sig til at tage hoved-
rullet, som sa giver et rids af sin strategi, og ud fra denne forhandles en faerdighed til
hoved-rullet. Sa ruller de tre andre spillere hjalpe-rul, og til sidst rulles hoved-rullet
med de bonusser, der er samlet sammen. Man vinder med 16 succeser, nar man
overvinder Kobraens Hus i 3. episode. Man fejler ved 8. fiasko, og oprgret bryder ud,
som ikke lader sig sla ned. Det var alligevel Kobraen, som skulle bygge imperiet. Hver
gang man fejler et hovedcheck, gar et ikke-allieret (eller upalideligt) hus over til

Kobraen. Hver gang man fejler et assist-rul, er det En Skandale!

Gevinsten ved segteskab

Det er meget veerdifuldt at vaere gift ind i et godt Hus. Hvert Hus giver bonus pa alle
slag for én til tre feerdigheder. Hvis man hjalper et hoved-rul, kan man som hjalper
desuden ofte give sine hus-bonusser videre. Med tre hjzlpere til at hjelpe med ethvert

hoved-rul, skulle det gerne kunne blive til noget.

Penge, gzeld, lan ...

Penge er vigtige. Hver af Vore Helte starter uden hverken Penge eller Geeld. Skaffer
man penge, viser man det ved at vende kortet ’Har Penge”. Man kan ikke have flere
penge end penge, men man kan godt give eller lane penge til andre spillere, hvis man
vil, ved at vende sine kort. Bruger man penge uden at have dem, saetter man sig i gaeld
og vender kortet "I Gaeld”. Sa leenge det er aktivt, har man -1 straf til alle rul. Man
kan afskaffe gaeld ved at bruge Penge pa det som en fri handling, hvis man har dem.
Man kan godt have begge dele, hvis man af en eller anden grund vil. Er man allerede I
Geeld, kan man stadig lane flere ved at vende kortet Gald til Mesopotamieren, hvis

hof-mesopotamieren stadig er ved hoffet. Det virker ellers ligesom I Geaeld, og minusset
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er ikke kumulativt.

De Store Huse kan veere neutrale, allierede med herskeren eller med
Kobraens Hus. Som udgangspunkt er de Store Huse neutrale, de blander sig ikke
mere end de er ngdt til. Undervejs kan herskeren og hans nseermeste (det vil sige Vore
Helte) binde Huse til sig ved at gifte sig selv og deres bgrn ind i Husene. Derved kan
de fa bonusser til deres rul fra Husene i form af hjelp og ressourcer, og forhindre
Husene i at falde under Kobraens indflydelse. Falder Husene under Kobraens
indflydelse, kan man dels ikke fa gavn af at alliere sig med dem, og dels kan Kobraen
anvende husenes ressourcer mod Vore Helte. At et Hus er allieret med Kobraen
betyder ikke, at de ligger i aben krig med herskeren, eller at man bare kan klynge dem
op uden videre. Det er en hemmelig sammensvaergelse. Ud for allierede huse skal der

ligge enten et Kobra-kort eller et maerke for Vore Helte.

Flashback-scener

Vore Helte adgang til et st af flashback-scener i hver episode. Disse kan ikke gemmes
til senere episoder, og de kan ikke bruges i mellemspil. En flashback-scene per episode
kan bruges af en spiller til enten at sla et rul om, eller til at fa automatisk succes ved
at udlgse en forvandling, hvis man ikke allerede er forvandlet. Man kan godt bruge
flashbacks pa et rul, som er blevet pavirket af Flavas, Remana eller evt. af Irbine (se
nedenfor). Ved at forvandle sig saetter man desuden et bonus til en faerdighed over styr.
Mekanisk set bliver det derfor mere og mere attraktivt at forvandle sig, efterhanden
som scenariet skrider frem, og der er faerre fremtidige slag at udnytte sit bonus pa.
Flashback-scener optraeder i par. Til hver episode har hver spiller adgang til at spille
én ud af to flashbackscener, som de far udleveret oplaeg til ved episodens start. Hver
karakter har to aspekter, hvoraf ét er aktivt og ét er et potentiale. Sa laenge de
beholder deres oprindelige aspekt, har de et bonus pa tre til seks pa én af deres
feerdigheder, og det mister de, hvis de vaelger at forvandles. I hvert par af
flashbackscener er der én der er mere associeret med hvert af karakterens to aspekter.
Det har ingen mekanisk effekt om de spiller den ene scene eller den anden, men det

tillader spilleren at udforske temaerne og maske tage tillgb til en senere forvandling. I
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selve flashbackscenerne er der ingen konflikt, i alt fald i den forstand, at udfaldet
kendes fra start. Det er Vore Heltes erindringer, vi gar pa opdagelse i.

Flashbackscener kan med fordel spilles semi-live.

Et netvaerk af venner og fraender

De personer, som Vore Helte besggte i den forste udfordring, kan de opsgge i denne
udfordring. Hver person kan opsgges en gang — uanset hvilken Helt der ggr det — og
den person giver en +2 bonus pa et feerdighedsrul. Faerdigheden athanger af
kvarteret, sa hvis slavehandleren Slevyas er blandt kontakterne, sa giver han +2 pa et

Harde forhandlinger-rul.

Kobraens anslag

I hver episode kan Kobraen fra deres eksil lave en vis maengde anslag. De har to
ledere, tvillingerne Flavas og Remana, som pa bordet repraesenteres ved kort (og hvis
Vore Helte fejlede den sidste udfordring er kortet med Irbine der ogsa). Ved at "tappe”
en leder for episoden kan spilleder tvinge en af Vore Helte til at tage et rul om, hvis
rullet ikke har vaeret pavirket af flashbacks. Flavas slar til ved hjalp af banditter,
nalestiksangreb med Kobra-riddere, diplomatisk pres ved fremmede hof, eller
krumknivsvingende, lotusrygende snigmordere. Remana slar til ved hjeelp af intriger,
nedrige lggne, bestikkelse eller afpresselse af betroede, eller hypnose, forbandelser og
anden ussel trolddomskunst. Desuden kan Kobraen gve skummel indflydelse gennem
de huse, de har indflydelse over. Ved at "tappe” Kobra-kortet ud for Kobra-allierede
huse, for en af spillerne skal til at sla et hjeelpe-rul, kan spilleder give Vore Helte et
minus pa hjalpe-rullet svarende til Husets bonus inden for den faerdighed. Kobraen
kan ikke lave anslag i mellemspillene, men "untapper” her alle kort.

Kobraens Hus undergraver ledige huse i mellemspillet, eller nar spillerne fejler et
hoved-rul, i felgende reekkefglge, dvs. at de altid tager det gverst tilgeengelige pa

listen:
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I forste episode: Lgvens Hus forst
(kan kun undergraves, hvis de har
veaeret allierede med Vore Helte, og sa er
blevet neutrale), sa Leopardens Hus, sa
Graevlingens, Hjortens, Skorpionens og

Ulvens Hus.

Fejlede rul

Fra forste mellemspil: Harmaras
Krone (men kan kun kapres efter at
invasionen fra Harmara er blevet lgst),
Lgvens Hus (nu uden begransning),
Kamelens Hus, Ornens, Vildsvinets,
Leopardens, Graevlingens, Hjortens,
Pafuglens, Skorpionens, Ulvens og

Hestens Hus.

Fejlede rul har konsekvenser. Fejler et hoved-rul, og det ikke kan reddes med om-rul

eller lignende, har det tre konsekvenser. For det fgrste bidrager det ikke til at lgse

krisen, og enten ma en anden spiller forsgge at lgse samme problem, eller ogsa er det

bare gaet galt, og spilleder prasenterer et nyt, akut problem. For det andet taller

det som en fiasko i den samlede udfordring; det markeres pa regnskabet, og ved den

ottende fiasko har Vore Helte tabt. For det tredie gar et af Ascalons adelshuse over

til Kobraen (se ovenfor under narrative ressourcer); det skal ikke forstas som et abent

oprgr, men som at huset falder under Kobraens indflydelse. Man kan ikke laengere fa

noget ud af at gifte sig ind i Huset, medmindre Huset bringes ud af Kobraens klger.

Fejler et hjaelpe-rul, betyder det tre ting. For det forste lykkedes det, man

var i gang med ikke. For det andet giver man ikke nogen hjalp videre til hoved-

rullet, og for det tredie er det En Skandale! Det sidste vil sige, at det kort skal

forteelles, hvordan noget gik galt pa en made, som er pinlig for den pagaeldende

spillers karakter. Det kan knytte sig direkte til slaget (f. eks. under et plyndringstogt,

hvor Strabadser-slaget fejler, bliver Vor Helt jaget pa flugt og ma vende tomhaendet

hjem), eller det kan vaere noget urelateret pinligt, som sker for karakteren eller

karakterens familie (f. eks. en segtefaelde som spilder vin pa den harmariske

udsending, eller et barn som skejer offentligt ud, eller karakteren selv bliver afslgret i

at have en affaere og ma anerkende en bastard). Spilleren kan ogsa selv komme med
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forslag (og spilpersoner kan ikke tvinges til at fa bgrn uden deres egen godkendelse).
Skandalen er kulgr, og der skal ikke bruges mere end et minut eller to pa det, men det

kan give materiale at bygge pa senere.

40



E'_ul' NEAE WERE BUTCWERS.. I

Hjaelpe-rul

Giver oftest hoved-rullet et bonus pa 1+hus-bonus, uanset
hvordan alliancen opnas. Hus-bonusset er her bonus til den

feerdighed, der rulles for i hoved-rullet. Et hoved-rul kan kun

modtage hjalp af den samme hjalpe-aktion én gang. Dem kan-.|
vi ikke have for mange af. Er der uenighed om raekkefglgen, i .

hvilken folk ruller, bestemmer herskeren.

En del hjxlpe-aktiviteter styrker ogsa éns egen karriere
samtidig pa forskellige mader. Listen her er ikke
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Ved aftale: Harde Forhandlinger + penge, sveerhed 15 for at forhandle et segteskab.

Har man ikke-forstgdte bgrn fra et tidligere aegteskab, er svaerheden 18.

Forfgrelse: List og Charme sveerhed 20 for at forfgre en segtefeelle og prasentere et
fait accompli. Lykkes det, bliver man gift, men huset paferes egenskaben Upalideligt,
medmindre man spenderer penge pa et bryllup for at formilde dem. Mislykkes det, er

der ingen videre konsekvenser ...udover at det er En Skandale!
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Bortfgrelse: Grumhed sveaerhed 18-22 (15 + Husets Livskraft) for at bortfgre en
agtefelle og patvinge huset en alliance. Lykkes det, bliver man gift, men huset
pafgres egenskaben Upalideligt, medmindre man spenderer penge pa et bryllup for at

formilde dem. Mislykkes det, gar Huset over til Kobraen (men det teeller dog ikke som
andet end En Skandale).

Genealogi: Bogleerdom svaerhed 20 eller List og Charme sveerhed 23. At slippe af med
et eegteskab ved at "bevise” at man er sa beslaegtede, at segteskabet er incestugst og
ma oplgses. Eryxo kan kun ggre det med List og Charme, medmindre Eryxo har
afslgret sig som Kobraens arving. Visse huse kan give andre folk bonusser her, men de

giver naturligvis ikke hjalp til at fjerne sig selv. Giver kun +1 hjalp, intet hus-bonus.

Forstode segtefaelle: Fri aktion, teller ikke som en handling men man far -2 pa
efterfplgende forsgg pa at gifte sig ved aftale, og den forstgdte segtefeelles hus gar over
til Kobraen. Det teeller som en fiasko pa et hovedslag i det store regnskab. Ellers kan

man kun slippe af med et segteskab ved at aegtefaellen dgr i krig eller barselsseng.

Bgrn og hvad de kan bruges til

Fode bgrn: Strabadser sveerhed 15 fra en gift, kvindelig spilperson producerer et
levedygtigt barn, og hoved-rullet teeller ogsa som et hjaelpe-rul, fordi det opildner
slaegten til at yde mere. Far gifte, kvindelige spilpersoner bgrn som hjalpe-rul, har det
hjeelpe-veerdi pa 1+Hus (i episoder), og man far en arving. Kvindelige ikke-spilperson
agtefeller kan forsgge en til to gange pr. mellemspil. Fgder en ikke-spilperson
hustruer bgrn i mellemspil, giver det ikke hjelp til noget hoved-rul, og de dgr i
barselsseng, hvis ikke de kan komme rulle 9 eller bedre med Livskraft (uden
strabadser-bonus). Men, man far dog bgrn, hvis hun klarer det. Sla en terning: piger

pa lige, drenge pa ulige. Husk at give og skrive et navn.
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Barneforlovelse: Harde Forhandlinger svaerhed 20 (eller svaerhed 15 ved allieret
hus). Man lover et barn i segteskab til en neutral eller allieret slaegt, og far et assist
bonus ud fra det nye hus pa 1+hus-bonus. Sa er man forpligtet til at gifte barnet veek
under den efterfglgende episode. Kobraen kan kun korrumpere huse med forlovelser,

hvis der ingen andre neutrale muligheder er.

Bgrns bryllup: Harde Forhandlinger + penge svaerhed 18 (kun svaerhed 15 hvis
barnet var forlovet til denne side). Hjeelpe-bonus pa 1+hus-bonus baseret pa det nye
hus, og huset bliver allieret, hvis det ikke allerede var det. Man kan ikke gifte bgrn

vaek, som er fgdt inden for samme episode eller mellemspil.

Oplgse bgrneforlovelse: Harde Forhandlinger svaerhed 15 + penge (til
bestikkelse/gaver). Giver kun +1 hjalp. Fejler slaget, kan man valge mellem at lade
forlovelsen besta uden udsaettelse, eller oplgse forlovelsen alligevel, og pafere Huset

egenskaben Upalideligt, hvis ikke det allerede har den.

Krig og vold
Ga i felten mod invaderende fjende: Strabadser sveerhed 15. P4 hjemmebane mod

en invaderende fjende er hjelpe-bonusset pa 2+hus.

Ga i felten for at plyndre: Strabadser sveerhed 15. Man drager hargende til
fremmede lande og bonusset er pa 1+hus-bonus, OG succes giver penge i form af
plyndringsgods. Man veelger, om man haerger Harmara, de nazraeiske bystater eller
karavanevejen gennem grkenen til Otrar. Under hver episode er der kun plads til to
plyndringstogter hvert sted. Bemzerk ,at man kun giver hjalpe-bonus, hvis togtet
straffer fjender, som hoved-rullet drejer sig om, ellers giver det kun penge.

Mandlige ikke-spilperson segtefeller kan sendes ud og haerge og plyndre i fremmede
lande en til to gange pr. mellemspil. Det giver ingen bonusser, og de risikerer at dg,
hvis ikke de kommer op pa 11+ med Livskraft plus bonus til Strabadser plus en

tyvesides, men det giver dog penge.
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Sla fjenden ned for fode: Grumhed svaerhed 15. Man kaemper i forreste geled, nar
en anden skal lede et stort slag med Militaer Strategi, og kan give et hjalpe-bonus pa

1+hus-bonus.

Religion
Succeser her giver haelpe-bonusser pa 1+hus-bonus OG opbygger +1 (+1 til pr. fulde 10
over svaerheden) til en personlig pulje af religigs prestige, som kan bruges til rul for

Harde Forhandlinger eller Moralsk Autoritet EFTER, at terningen er faldet.

Lade et smukt nyt tempel bygge: Moralsk Autoritet sveerhed 15 + penge. Templet
bliver under alle omstaendigheder bygget, spgrgsmalet er, om man hgster de politiske
frugter. Giver assist-bonus pa 1 + hus-bonus ved at opildne tilhaengerne og folket, og —

maske — Inanna.

Patage sig et vigtigt praestehverv: Moralsk Autoritet svaerhed 15. Kan KUN
bruges af folk, som er gift ind i eller har bgrn gift med @rnens Hus, og kan kun bruges

med succes én gang. Giver assist-bonus pa 1+hus-bonus, men koster ingen penge.

Skumle intriger
Sprede ondsindet sladder: List og Charme svaerhed 18. Giver assist-bonus pa

1+hus.

Sprede skraek og reedsel: Grumhed sveaerhed 15. Terrorisere opsatsige bgnder og
borgere. Giver assist-bonus pa 1+hus. At fejle giver hovedslaget MINUS 2. Med en
sveerhed pa 20 kan man OGSA tjene penge pa det. At skreemme adelshuse kraever

hovedslag.

Gore rige kabmaend politiske tjenester: Harde Forhandlinger eller Moralsk

Autoritet sveerhed 15. Det giver intet hjaelpe-bonus, men det giver penge.
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Bestikke medlemmer af fjendtlige huse: List og Charme ELLER

Menneskekundskab svaerhed 15 + penge. Hjalpe-bonus pa 2+hus (eget).

Trolddom

Kan kun bruges af Morias, de to sidste kun efter .
\ -_\:._\\-\\ 1

forvandling.

At sgge i gamle bgger og skrakkelige tegn
for at afslgre trolddom: Forbudte Kunster
sveerhed 21, og kan KUN bruges til at hjeelpe med 3
at modsta fjendtlig trolddom, MEN kan bruges
uden forvandling. Giver hjalpe-bonus pa 1+hus-
bonus.

At nedkalde forbandelser og hjemsggende
ander over fjenden: Forbudte Kunster svaerhed
18. Giver hoved-rullet et hjeelpe-bonus ud fra
2+hus-bonus TIL FORBUDTE KUNSTER, ikke
som normalt til den faerdighed, der skal hjalpes.
Fejler hjeelpe-rullet, giver det -2 i stedet. Magi er
noget farligt stads!

At tage varsler og spgrge de dedes ander til rads: Forbudte Kunster svaerhed 20.

Giver hjezelpe-bonus pa 1+hus-bonus.

Hof-mesopotamieren Iptiyamuta

Mesopotamierne stammer fra det faldne Sinear, og beskaftiger sig med handel og
udlan. Det sidste gor dem bade nyttige og upopulzere.

Lane penge af hof-mesopotamieren: Fri aktion, automatisk succes. Man kan
stadig bruge penge ved at lane af hof-mesopotamieren Iptiyamuti, selvom man
allerede har normal gald. Kan dog ikke bruges, hvis man allerede skylder hof-

mesopotamieren penge.
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Plyndre og fordrive hof-mesopotamieren: Grumhed (ra vold) eller Moralsk
Autoritet (opildne en rasende hob) sveerhed 17. Giver ikke noget hjalpe-bonus, men
sletter alles geeld til Iptiyamuta OG giver én selv Penge. Er Iptiyamuti fordrevet, og
resten af mesopotamierne med ham, kan ingen i resten af spillet ikke leengere lane
penge, hvis man allerede har gald.

Bipersons-zgtefaeller i mellemspil

Hver aegtefaelle kan tage ét rul, og kan overtage et rul fra sin spilpersons-segtefzlle,

hvis spilleren veelger det.

Kvindelige segtefaeller kan forsgge at frembringe arvinger med et Livskraft check
mod en sveerhed pa 15 forsgge at fgde et barn og opfostre det, indtil det er et par ar
gammelt og kan regnes for levedygtigt. Fiasko kan betyde alt muligt: At hun ikke kan
blive gravid, at hun ikke kan gennemfgre en graviditet, at barnet dgr ved fgdslen eller
inden for det fgrste par ar. Er checket pa 9 til 14, lykkes det bare ikke. Er checket pa

mindre end 9, dgr moderen i barselsseng.

Mandlige segtefzeller kan sendes i krig (dvs. pa plyndringstogter mod ikke-allierede
naboer). Hvis han kan klare et svaerhed 15 Livskraft (MED evt. Hus-bonus til
Strabadser) check, vender han hjem med penge som kan fjerne i gld eller aktivere
har penge. Er checket mindre end 11, dgr han i krig. Ved 11-14 vender han hjem uden
plyndringsgods.
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Gennemgang af forlgbet

Forste episode

Vore helte er unge og vilde, og kommer farende ud af ukendthed for at redde dagen og
gribe magten og tvinge sig ind i de eksisterende magtstrukturer. Husk, at svaerheden
skal svinge omkring 23 +/- 2. Flashbackscenerne til fgrste episode kredser om
grundlaget for de to aspekter af sig selv, personerne scenariet igennem skal vaelge

mellem, og er generelt positive og barnlige.

Krise: Den tomme trone (to successer)

Den gamle kong Ashmoides dgr, og hans arving prins comp OuT ueeE

AT FADE 80 Ly |3

Breadon ligger allerede i jorden. Tilbage er kun
Ashmoides hustru, dronning Nashira. Fyrst Flavas af
Kobraens Hus truer med at komme tilbage fra sit eksil,
og adelshusene vil modvilligt stgtte op, hvis ikke der
findes en sterk hersker til tronen. I den almindelige uro
haerger bander, folk benytter lejligheden til at ggre gamle® i

regnskaber op, og rivaliserende adelshuses tilhaengere

En steerk figur ma samle Ascalon! Denne krise finder

sted henover adskillige maneder, og det vil vaere en fin idé, hvis Vore Helte begynder
at gifte sig undervejs for at samle huse til at stgtte sig politisk. Sla endelig til med
Flavas og Remana, sa snart Vore Helte har succes med hovedslag uden at bruge
rerolls, medmindre det er et slag, som Vore Helte har massive bonusser pa fra
kontakter og fra segteskab med Lgven. Hold igen med Irbine, hvis Kobraen stadig har

ham, indtil det virkelig svier.

Det kraever to successer at lgse krisen. Fgrst skal det veaerste kaos i byen
undertrykkes (et hovedslag, mod Grumhed eller Moralsk Autoritet, alt efter hvordan

de vil gribe krisen an), dernaest skal de adelige acceptere den af skeebnen udvalgte
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herskers autoritet (formentlig Harde Forhandlinger, da adelige er for stolte til at tales
til rette af Moralsk Autoritet). Til det andet tjek vil der vaere +4, hvis man har giftet
sig enten med enkedronningen Nashira eller, hvis skaeebnen og Inanna har udvalgt en
kvinde som hersker, med dronningens svagt begavede faetter grev Marakal af Lgvens
Hus (se bipersoner). Det er saledes oplagt fordelagtigt at herskeren vil gifte sig ind i

Lovens Hus, men man kan godt lade veere.

Underkrise: Den lzerde Charissa fra Ashdod
Hyvis Vore Helte fejler ét hovedslag, opstar en underkrise i form af den
anerkendte (men ikke adelige) leerde kvinde Charissa fra Ashdod (en nazraisk bystat),
som udbreder forfaerdelige historier om den af skaebnen udvalgte hersker (alt efter,
hvem der skal herske):
e “Metrius” far er bastard og derfor uvaerdig, og "Metrius” er af sit
horoskop dgmt til en tidlig ded
e Morias’ mor havde pagter med Mgrkets Magter
e Eryxo er ikke i sandhed efterkommer af greverne af Galbata i det
fjerne Argos
e Dbarbarerne blandt Agos forfaedre har gjort sig skyldige i grufulde
vanhelligelser af templer under deres haergen i civiliserede lande
Og det vildt irriterende er, at hun har ret! Endvidere er Charissa under beskyttelse af
det meegtige og konservative @rnens Hus, hvis overhovede er Inannas ypperstepreest
Sanguin (se bipersoner), sa hun kan ikke uden videre elimineres. Hun kan overtales
med List og Charme eller Boglaerdom, Sanguin kan overtales med Moralsk Autoritet
eller Harde Forhandlinger. Grumhed kan maske anvendes, men mod en svaerhed pa
mindst 25, da Sanguin er en uforfeerdet gammel stivnakke (og du ma godt advare dem,
for de leegger sig fast pa Grumhed). Fejler endnu et hovedslag, benytter Kobraens Hus
uroen til at invadere landet med en haer af nazraeiske lejetropper fra Accaron (skal
besejres med Militeer Strategi, husk at det koster Penge at indlade sig pa slag), og sejr
1 dette slag vil fgre til at adelen samles bag herskeren. Har de stadig ikke sat sig pa

tronen, ma du improvisere.
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Krise: En frygtelig uorden (tre successer)

Nu er selve byen sikret, og herskeren sidder pa sin retmaessige trone. Men dels har den
nye hersker og inderkreds arvet en del problemer fra den affeeldige forgeenger kong
Ashmoides, dels er det slet ikke nemt at veere en ny hersker. Der er tre problemer som
skal lgses. Spillerne ma selv om rakkefglgen, og episoden er ikke slut for de har lgst
dem alle. Et problem er, at rigets sydlige egne plages af haergende bander af nomader
fra grkenen, blandt andet @rkenlgberne, som nar den tgrre, sandede vind kommer ind
fra Den Store Orken, kan skabe bleendbilleder at forvirre deres fjender med. Et andet
problem er en meengde utilfredse bgnder og borgere som klager over, at deres ejendom
og rettigheder er forfaldet fra deres retmeaessige stand i gamle dage, og som truer med
skatteunddragelse og oprgr, hvis ikke deres krav bliver hgrt. Det tredie problem er
Inannas preester, i saerdeleshed under yppersteprasten Sanguin af @rnens Hus, som
kreever at praesteskabets og templernes @ldgamle rettigheder genoprettes og
respekteres, og at herskeren lover at underkaste sig Inannas hellige rad. Praesterne
har nogle ret omfattende idéer om deres aldgamle rettigheder, som en del borgere og
adelige ikke umiddelbart vil veere tilfredse med, og herskeren vil blive bundet pa
haender og fgdder, hvis de far deres vilje. I dette tilfeelde opstar der ikke nye kriser,
medmindre alle spillere har forsggt uden held at klare hoved-slag mod det samme
problem (og det er meget usandsynligt!). De ma godt lade ét problem ligge mens de

lgser et andet, men alle tre skal lgses.

Nomaderne og deres heergen kan lgses ad militeer eller diplomatisk vej. Uanset om
man vaelger Militeer Strategi eller Harde Forhandlinger, vil bade snedighed og
ridderdad veere oplagt til hjeelpe-rullene, og begge dele vil helt sikkert koste Penge.

"WHEN VARLEM D'AAL LED HIS RAG-
oF WERS TO
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Valger man at tvinge dem til slag, star kampen, nar en nomadehorde leesset med
plyndringsgods og fanger prgver at flygte tilbage ud i grkenen. Fejler hoved-rullet,
vender en endnu stgrre horde tilbage neeste ar, opflammet af deres succes.

Bemaerk, at et af Husene (som man endnu ikke kan gifte sig ind 1)i Ascalon er
Kamelens Hus, som blandt deres forfaedre teller stolte grkenhgvdinger. Grev Nibal af
Kamelens Hus, og eventuelt hans bgrn, den drabelige ridder Alharred og den klggtige
skgnjomfru Sahesha (se bipersoner), kan formidle diplomatisk kontakt med
nomadehgvdingen Javidal. De er ikke umiddelbart villige til at hjelpe, men man kan
presse dem ved hjalpe-rullet "sprede ondsindet sladder” om deres forbindelser til
banditterne (List og Charme sveerhed 18) eller bestikke dem med "bestikke
medlemmer af fjendtlige huse” (List og Charme ELLER Menneskekundskab svaerhed
15 + penge). At korrumpere Kamelens Hus er i gvrigt blandt Kobraens hedeste gnsker,
og kommer formentlig til at ske i fgrste mellemspil, hvis ikke nogen gifter sig med

Alharred eller Sahesha i mellemspillet.

Borgere og bgnder beklager sig over uretmaessige skatter og svigtende kongelig
beskyttelse, og hvad vaerre er: De naegter at betale skatter, og danner rasende
menneskemangder ude i de omkringliggende landsbyer, nar der kommer mindre end
en heer for at samle skatter! Krisen kan som udgangspunkt lgses ved hj=lp af
Grumbhed eller Moralsk Autoritet. Man kan hjalpe ved pa forskellige mader at
overtale forskellige adelshuse til at leegge et ord ind for herskerens sag i deres
omrader, eller man kan hjalpe ved at blgdggre modstanden med Grumhed ("sprede
skraek og reedsel”, kan evt. ogsa inddrive penge). Fejlede slag kan udlgse bondeoprgr
under Delia Enkemgllerske (som kan slas ned med Strabadser) og strejker i

handveerkslaugene (som kan terroriseres eller laugsmestrene kan bestikkes).

Praesterne kan man ikke slippe afsted med at tage neer sa handfast pa. Hverken
folket eller adelen vil tolerere voldelige overgreb mod praesteskabet, der tjener den
gudinde, i hvis navn herskeren hersker. Det vigtigste i at 1gse krisen med

prasteskabet er at overbevise Inannas yppersteprast Sanguin (se bipersoner) om at
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bgje af pa de urimeligste krav og give det nye styre sin velsignelse. Dette kan ske ved
realpolitiske Harde Forhandlinger (plus penge), ved en religigs festuge med opvisning
af igjnefaldende fromhed som praesteskabet ikke kan undsla sig for at anerkende, dvs.
Moralsk Autoritet (plus penge), eller ved at indse Sanguins frygt for fremtiden og
seedernes forfald, og overbevise ham om, at det er det rigtige at ggre at stgtte den nye

hersker, dvs. Menneskekundskab, mindst svaerhed 25 (men det koster ingen penge).

Fgrste mellemspil

Her farer en del ar forbi. Nar nu opkomlingene har etableret sig som Ascalons ledelse,
abner ogsa de magtigere huse for muligheden af segteskabsalliancer. Det vil nok fa en
spiller eller to, som har giftet sig i forste episode, til at sergre sig over deres tidlige
valg. Pudsig fact: Eryxos sande far er i virkeligheden grev Winfreu af Hestens Hus, som
fik Eryxo med Flavas’ og Remanas mor Feretime ved en affzere, sa der er en mulighed

for incest.

I mellemspillet kan enhver spiller tage et "hjeelpe”-rul, som dog ikke hjeelper
noget hovedslag, men til gengald kan styrke deres karriere. For eksempel kan man
gifte sig, hvis ikke man allerede er gift. Hvis man har en bipersons-segtefalle (ogsa en
som man netop har giftet sig med), kan denne ogsa tage et slag, dog med langt mere
begransede muligheder: Kvindelige bipersons-segtefaeller kan forsgge at fa bgrn,
mandlige kan forsgge at rejse penge ved at haerge og plyndre i fremmede lande. Man er
dog ikke ngdt til at sla for sin segtefeelle: Iseer mandlige segtefeller fra huse med lav
Livskraft lgber en ret stor risiko for at dg, hvilket vil bryde alliancen, hvis ikke man

har bgrn sammen.

Disse rul er ret fleksible, og man kan selv bestemme raekkefslgen, eller
endda give sit eget rul til aegtefaellen. Bipersons-aegtefaeller kan dog ikke give deres rul
til spilpersons-segtefaellen. Man kan saledes godt lade sin segtefaelle rulle, i hab om at
de dgr af det, for s med sit eget slag at forsgge at blive gift igen, hvis da ikke der er
bgrn i forholdet. Lykkes dette ikke, kan man i selve mellemspillet kun gifte sig igen
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ved at forstgde sin tidligere segtefeelle, hvilket vil drive Huset over til Kobraen, og
teelle som en fiasko i det samlede regnskab. Starter man derimod med at forstgde sin
agtefelle, kan man sa med lidt held gifte sig igen og nyde godt af sin nye segtefeelle,
da forstgdelse ikke teeller som en aktion. Ellers kan man prgve at udgve genealogiens
sveere kunst for at "bevise”, at éns tidligere agteskab var incestugst og skal annuleres,
séd man i det mindste er fri efter mellemspillet. Bejler to spillere til det samme Hus,
fordi de ikke kan blive enige om at vaelge ét hver, vinder det bedste rul i samme
feerdighed, forfgrelse trumfer forhandlinger, og bortfgrelse trumfer bade forhandlinger

og forfgrelse. Taberen har tabt sin aktion.

Saledes bruges bipersons-segefaller: Kvindelige aegtefaeller kan forsgge at
frembringe arvinger med et Livskraft check mod en sveerhed pa 15 forsgge at fade et
barn og opfostre det indtil det er et par ar gammelt og kan regnes for levedygtigt.
Fiasko kan betyde alt muligt: At hun ikke kan blive gravid, at hun ikke kan
gennemfgre en graviditet, at barnet dgr ved fgdslen eller inden for det fgrste par ar. Er
checket pa 9 til 14, lykkes det bare ikke. Er checket pa mindre end 9, dgr moderen i
barselsseng. Mandlige segtefaeller kan sendes i krig (dvs. pa plyndringstogter mod
ikke-allierede naboer). Hvis han kan klare et sveerhed 15 Livskraft (MED evt. Hus-
bonus til Strabadser) check vender han hjem med penge som kan fjerne i gld eller
aktivere har penge. Er checket mindre end 11, d¢r han i krig. Ved 11-14 vender han
hjem uden plyndringsgods.

Husk at nzevne, hvis Roshan ikke er forvandlet, at Roshans far er ved godt helbred og

soler sig lykkeligt i den glans, "Metrius” kaster over slaegten.

Til sidst i mellemspillet gar et hus automatisk over til Kobraens side. Veelg et neutralt
hus efter den prioriterede liste under Kobraens anslag. De slutter sig til Kobraen,
men det taeller ikke i regnskabet som en fiasko. Skal I holde en pause, er nu et godt

tidspunkt.
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Anden episode

Vore Helte har nu sat sig solidt pa magten og er blevet voksne og ansvarlige. Muligvis
har de allerede gjort slemme ting for bade rigets og deres egen skyld. Endnu burde
Kobraens Hus ikke ande dem alt for meget ned ad nakken, men bonusserne fra
kontakter i Ascalon er formentlig ved at veere brugt op, og det begynder maske at se
lidt sveert ud. I flashbackscenerne til anden episode er Vore Helte unge og lidt

forvirrede og skal se seksualitet og voksenliv i gjnene.

Krise: Invasion fra Harmara (to successer)

Imens Vore Helte har fejret deres forste triumfer og etableret sig i Ascalon, har
enkedronning Nashiras kusine Adelaide/feetter Willom (veelg kgn, sa prins/essen er
agteskabskompatibel med Ascalons hersker) etableret sig ved det ridderlige naboland
Harmaras hof, hvor hun har besnaeret prins Kartas/prinsesse Elia til at agte sig, og
nu har Kartas/Elia overtalt sin far, kong Salius, til at rejse en heer, sa Kartas/Elia kan
gore sin hustru Adelaides/agtemand Willoms krav pa Ascalons trone geeldende. Derfor
er en vaeldig heer nu ved at samle sig mod Ascalon i det vaesentlig stgrre naboland
Harmara. Og selvfplgelig arbejder Flavas’ og Remanas agenter pa hgjtryk, savel ved

Harmaras hof som 1 Ascalon...

For mod invasionen skal .. —
grste succes mod invasionen ska W TRz .
_ i n e

L=

pinedgd veere med Militeer
Strategi. For Vore Helte har sat sig =3

militeert i respekt, er harmarierne

ikke parate til at forhandle. Og
som altid koster det Penge at seette

en heer i marken for den, som tager hoved-rullet (men man kan som sadvanlig godt fa
penge af andre). Hjalpe-rul kan vaere baseret pa at ga i felten med sine riddere (og
Strabadser), enten pa Ascalons territorie mod fjendens spejdere og fortropper for

2+hus-bonus, eller pa Harmaras territorie mod fjendens forsyningslinjer og bagland,
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for 1+hus-bonus, men det giver dog ogsa penge. Husk, at kun to kan tjene penge pa at
plyndre Harmara i hele denne episode, og det giver ikke hjalpebonus at plyndre i
andre fremmede lande, mens fjenden star for dgren! Og kun den fgrste af en given
slags hjeelpe-rul giver bonus til det samme hoved-rul. Udover at ga i felten med
Strabadser kan man som den sidste hjeelper for hoved-rullet keempe i frontlinjen af
samme slag, som afggres med Militaer Strategi, ved at sla fjenden ned for fode med
Grumhed, svaerhed 15. Fgr det kommer sa vidt, kan man hjeelpe ved pa diverse vis at
samle politisk og militeer stgtte blandt Ascalons adelshuse, eller ved at engagere sig i
skumle intriger ved Harmaras hof. Et Kobra-provokeret om-rul her kunne veere pa
grund af Flavas, som med en lille heer af Kobra-riddere og nazreeiske lejetropper
blander sig i slaget, netop som Vore Helte er ved at vinde. Uanset hvad der sker,
slipper Flavas veek; som spilpersonerne kan han ikke dg far til allersidst, eller i alt fald

nar han har handlet i tredie episode.

Nar den forste succes mod den harmariske heer er i hus, er harmarierne slaet
tilbage, men forsteerkninger er ved at samle sig i Harmara i nord. Nu kan man enten
forsgge at parlamentere ved hjelp af Harde Forhandlinger, eller tage initiativet og
invadere Harmara med Militeer Strategi (og penge). Ngglen til succes i
forhandlingerne er at fa anbragt Nashiras feetter Willom/kusine Adelaide pa sidelinjen
og overbevise den harmariske heers egentlige leder, prins Kartas/prinsesse Elia, om at
det er en meget bedre idé at forstgde Willom/Adelaide og alliere sig direkte med
Ascalons nuveerende hersker. Lykkes det, og er Ascalons hersker ugift og uden
anerkendte arvinger, kan herskeren som en fri og automatisk succesfuld aktion gifte
sig ind i den harmariske kongefamilie, blot ved at bruge penge til et kongeligt bryllup,
efter at hoved-rullet er klaret. Men det kan selvfglgelig betyde grimme (og mekanisk
set dyre) scener med forstgdelse af Lgvens Hus og eventuelle arvinger, hvis herskeren
veelger dette. Den militeere mulighed er lige-ud-ad-landevejen heroisk action, og den
udlgser ikke mulighed for at gifte sig automatisk. Munder denne krise ikke ud i en
agteskabsbekraeftet alliance med Harmara, vil Kobraens Hus alliere sig med

Harmara ved fgrst givne lejlighed. Dette kan dog potentielt forhindres uden at skulle
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slippe af med Lgven, hvis man gifter den kongelige arving (hvis der er sadan én) med

Harmaras krone, men dette vil dog forst kunne ggres under den naeste krise.

Fejler et hoved-rul med Militeer Strategi, vil det betyde at Ascalons tropper
bliver drevet tilbage, og krigen fortseetter. Slas man ved graensen, bliver man nu
belejret i selve byen Ascalon, fejler en invasion af Harmara bliver man drevet tilbage
over graensen og selv invaderet. Bliver der flere Militaer Strategi-rul pa grund af
fiaskoer, betyder det, at krigen kan vare i maneder og maske endda flere ar, og leegger
store dele af landet gde. Fiasko i Harde Forhandlinger betyder at forhandlingerne

bryder sammen og ma fortsesettes pa slagmarken.

Krise: Misvaekst (tre successer)

Denne krise handler om flere ar med darlige hgster, som ender i en egentlig terke og
hungersngd i hele regionen. Men det er ikke et spgrgsmal om at fa tgrken til at ga
vaek, det er et spgrgsmal om at handtere de politiske og skonomiske konsekvenser. Det
er en vigtig pointe, at selvom folk (maske ogsa spilpersoner) tror, at arsagerne er
gudernes vrede eller Kobraens forbandelser, sa er arsagerne ganske naturlige. Succes
opnaes ved at holde kaos i ave, indtil regnen vender tilbage af sig selv. Det eneste
overnaturlige, som eventuelt kan spille ind, er hvis Morias bruger sin forvandling. Det

vil kunne give én succes.

Der er tre problemer som skal handteres. For det fgrste er befolkningen
frygtsom og demoraliseret, og begynder at tvivle pa at herskeren har Inannas velvilje.
For det andet har bgnderne problemer med at betale skatter, fordi hgsten svigter, og i
gvrigt begynder folk at dg af sult. For det tredie er grkennomadernes husdyr ved at dg,
og det ggr at nomaderne begynder at begive sig mod frodigere egne som en desperat
hunger-horde. Spillerne ma godt veere proaktive og tage initativ til at lgse problemer,
hvis de vil. Ellers kan de handtere ulykkerne, efterhanden som de valter ned over
Ascalon. Det er muligt, at Morias vil forvandle sig og bruge trolddom (og automatisk

succes) til at lgse nogle af disse problemer. At afhjeelpe blot noget af tgrken ved hjeelp
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af glemte kraefter fra det hinsides vil dog kraeve et blodorgie af forfeerdeligt omfang;
sadan noget som ét hundrede menneskeofringer af smukke og lydefrie jomfruer m/k
(hvilket pa grund af foderstanden vil sige fra velhavende familier, Grumhed er en

oplagt faerdighed til hjeelpe-rul). Mindre grufuldt og mindre konkret kan ikke ggre det!

Befolkningens frygt kan undertrykkes gennem Grumhed (sa de frygter
herskerne mere end sult og ngd) eller ved at bruge Moralsk Autoritet (og Penge) til at
stable en religigs festival pa benene og overbevise folket om at alt bliver gjort for at
formilde guderne, som har sendt denne prgvelse over deres tilbedere. Grumhed vil
veaere 1 den sveere ende, mens Moralsk Autoritet vil vaere mindre sveer, og det ma de
godt fa at vide. Og husk at foreskygge rygter om horden fra grkenen og slemme

historier fra nomadernes haergen i den nazraeisk bystat Ashdod.

Der er ogsa selve sulten. En ting er at folk sulter pa grund af tgrken, men de
sulter ogsa mere, end de er ngdt til, fordi en reekke kgbmaend sammen med
Graevlingens Hus og Pafuglens Hus har dannet et kornkartel for at drive priserne op
og tjene store penge. Det medfarer ogsa, at spilpersoner, som er gift ind i et af de to
Huse, modtager fine kleeder og en smuk slavedreng som erkendtligheder af deres
stolte og lykkelige svigerfamilier. Fgr feerdigheden til hoved-rullet bestemmes, far Vore
Helte et tilbud fra kartellet: De kan lade vaere med at blande sig og dermed
automatisk fejle hoved-rullet. Til gengeeld vil de alle modtage Penge, nar der ikke
rulles. Dette behandles pa alle andre mader som en fiasko pa et hoved-rul. Det kan
nok fa gang i en lille diskussion spillerne imellem, og saette spillere med korrupte og
nedrige svigerfamilier i lidt af et dilemma. Vil Vore Helte rent faktisk forsgge at opfgre
sig som ordentlige herskere, kan de i hemmelighed forhandle en lgsning ved hjalp af
Harde Forhandlinger, de kan banke kartelmagerne pa plads med Grumhed, eller de
kan ved hjeelp af Menneskekundskab eller List og Charme (den ene skal vaere stgttet
af et hjeelperul, der bruger den anden) afslgre kartellet offentligt pa en made, sa
folkets vrede retter sig mod kartelmagerne, og herskeren kan gribe ind og genoprette

orden.
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Fejler Harde Forhandlinger, lgber der rygter om at herskeren er medskyldig i et
kornkartel, og der opstar en folkelig opstand. Er Delia Enkemgllerske fra forste
episode stadig i live, kan det veere hun leder opstanden. Fejler Grumhed kgber de to
Huse lejesoldater for deres nye formuer og laver opstand, som ma slas ned med
Militeer Strategi (og Penge), og et af de to huse gar over til Kobraen i forbindelse med
fiaskoen, selv hvis de er allierede gennem agteskab (i sa fald bryder de alliancen selv
og kidnapper evt. falles bgrn). Er der et af husene tilbage, som ikke er Kobra-allieret
efter opstanden, kan der godt forhandles fred med dem, og de vender tilbage til
neutral status. Fejler intrige-lgsningen, udbryder der kampe og plyndringer i bade
land og by, mellem bade borgere og diverse rivaliserende adelshuses tilheengere (ogsa
mellem forskellige Huse, som stgtter Vore Helte). Det kan ordnes med Grumhed Eller

Moralsk Autoritet.

Til slut er der hunger-horden fra grkenen. Lad blot undervejs spillerne fa en idé
om den frygtelige lidelse og fortvivlelse, der driver nomaderne til at ga i krig sammen
med deres kvinder og bgrn. Feerdigheden til at ordne denne krig er for én gangs skyld
ikke Militeer Strategi men Strabadser, for nomaderne angriber ikke i en stor, peaen her
som man kan mgde i et afggrende slag, men i en vaeldig mengde af sma og
mellemstore grupper, der som grashoppesveerme slar ned over Ascalons udsultede
bondelandsbyer og fortaerer alt pa deres vej. Selv nomadernes kvinder og bgrn kaemper
med buer, slynger og spidse kaeppe. Der er ingen ere i denne krig, kun forfeerdeligt
slagteri. Forhandling, snuhed og trusler er ikke umiddelbart meningsfulde midler i en
konflikt som denne. Hvis spillerne kan finde pa et eller andet veeldig kreativt, som
ikke lyder dumt, ma de dog godt det, men det skal godt nok vaere fedt. Ellers bliver det
bare et grufuldt slagteri mellem Ascalons udmattede soldater og desperate
grkennomader. Succes betyder, at horden i stedet drager mod Accaron.

Sa kommer regnen igen. Er kampen mod horden fejlet, sidder der dog nu en hel
horde i Ascalons land, som ma forhandles (og bestikkes) til at ga, eller drives vaek med
Militeer Strategi. Hvis de er rigtig smarte, kan de fA nomaderne som erstatning for

alle Ascalons dgde.

57



Andet mellemspil
Her farer mere end et arti forbi i relativ fred og velstand, og med et par smakrige mod
andre nazraiske bystater, som ikke truer Ascalons eksistens, og som vi derfor gar let

hen over.

Mekanisk set fungerer andet mellemspil stort set som fgrste. I mellemspillet
kan enhver spiller tage et "hjeelpe”-rul, som dog ikke hjeelper noget hovedslag, men til
gengaeld kan styrke deres karriere. Hvis man har en bipersons-segtefalle (ogsa en som
man netop har giftet sig med), kan denne ogsa tage et slag, dog med langt mere
begransede muligheder: Kvindelige bipersons-segtefaeller kan forsgge at fa bgrn,
mandlige kan forsgge at rejse penge ved at haerge og plyndre i fremmede lande. Man er
dog ikke ngdt til at sla for sin segtefeelle: Iseer mandlige segtefeller fra huse med lav
Livskraft lgber en ret stor risiko for at dg, hvilket vil bryde alliancen, hvis ikke man

har bgrn sammen.

Saledes bruges bipersons-segefaller: Kvindelige aegtefaller kan forsgge at
frembringe arvinger med et Livskraft check mod en sveerhed pa 15 forsgge at fade et
barn og opfostre det indtil det er et par ar gammelt og kan regnes for levedygtigt.
Fiasko kan betyde alt muligt: At hun ikke kan blive gravid, at hun ikke kan
gennemfgre en graviditet, at barnet dgr ved fgdslen eller inden for det fgrste par ar. Er
checket pa 9 til 14, lykkes det bare ikke. Er checket pa mindre end 9, d¢r moderen i
barselsseng. Mandlige segtefaeller kan sendes i krig (dvs. pa plyndringstogter mod
ikke-allierede naboer). Hvis han kan klare et sveerhed 15 Livskraft (MED evt. Hus-
bonus til Strabadser) check vender han hjem med penge som kan fjerne i gld eller
aktivere har penge. Er checket mindre end 11, d¢r han i krig. Ved 11-14 vender han
hjem uden plyndringsgods.

Husk at nzevne, hvis Roshan ikke er forvandlet, at Roshans far er ved godt helbred
ogsoler sig lykkeligt i den glans, "Metrius” kaster over sleegten. Selv i sin nu meget hgje
alder strutter han af sundhed og livsglaede, mens Roshans mor er blevet gammel, gra og

smabitter.
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I mellemspillets slutfase gar et hus automatisk over til Kobraens side.
Veelg et neutralt hus efter den prioriterede liste under Kobraens anslag. De slutter
sig til Kobraen, men det teeller ikke i regnskabet som en fiasko. Husk at Kobraen altid
kan kapre Upalidelige huse. Dernaest skal spillerne sla for, om deres spilpersoner er
blevet svaekket af begyndende alderdom. Alle tager et Strabadser-rul mod sveerhed 16.
Fejler de kan de selv veelge, om de er blevet fede og blgde af det luksurigse liv ved
hoffet, eller om de er blevet tynde, slidte og traette. Hvad Vore Helte har faet af bgrn
bliver nu til teenagere. Born fra forste episode og forste mellemspil er nu gamle
teenagere og unge voksne. Konstruér et teenagebarn til hver af spillerne, som har
bgrn overhovedet. Se afsnittet om bgrn under bipersoner. Skal I holde en pause til, er

nu et godt tidspunkt.
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Tredie episode

Efter mange gode og frugtbare ar, hvor man naesten har kunnet glemme alt det blod,
der flgd for at rejse Ascalon igen, kommer fortiden nu tilbage for at hjemsgge
herskeren og herskerens trofaste inderkreds. Dette bliver den yderste prgvelse, hvor
Ascalon dynastiets skeebne afggres. Gor det dramatisk, gor det fedt. Sgrg for, at
spillernes stolthed og mgjsommeligt opbyggede liv star pa spil i hvert eneste rul. I
hvert hoved-rul bgr der vaere en hgj indsats: Venskaber, bgrn, skattede tidligere
resultater. Spillerne bgr have hjertet i halsen, hver gang terningen ruller i et hoved-
rul. Krisen finder sted over adskillige ar. Flashbackscenerne til tredie episode handler

om afslutninger og dgden.

Krise: Oprgr! Kobraen kommer! (seks successer)

Flavas og Remana har i frustration mattet gemme sig i eksil i Kem, men nu er freden
forbi. Efter mange ars omhyggelige forberedelser slar Kobraen til med alle midler, for
at gribe magten mens der er endnu er lidt liv og kraft tilbage i deres legemer. Er
Irbine stadig i live, er hans tid kommet. Glem ikke at bruge Flavas og Remana som
om-rul, sa snart der er mulighed for det, gerne pa lidt svaerere rul. Ellers risikerer de
ikke at fa deres chance. Husk at bringe Vore Heltes teenagebgrn lejlighedsvis i spil,
dels nar der skal bygges alliancer med dem, men ogsa sa de fremstar som selvstaendige

mennesker med eget liv. Det ggr dem meget mere egnede som indsats i fortaellingen.

Sluttede kampen mod hungerhorden fra grkenen ikke med en fredsslutning,
begynder afslutningen med at sma bander af nomader, bade rytterstammer og
fatamorgana-betvingende grkenlgbere, begynder at rette nalestiksangreb ind over
Ascalons granser. Samtidig (og under alle omsteendigheder) huserer maskerede
overfaldsmaend, som lader til at veere fra Ascalon selv. Samtidig lgber rygter om, at
haere samles i nabolandene. Er Vore Helte ikke allierede med Harmara, forbereder
Harmara invasion. Samtidig gar rygtet, at dronning Bélit af Accaron har taget den

meegtige hariske (barbariske!) haerfgrer Streith til sin elsker, og under indflydelse af
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sin nye, Kobravenlige vesir Kasim pgnser pa at sende Streiths rastlgse hariske horde
mod Ascalon. Og som om det ikke var nok, er Flavas ved at rejse en veeldig heer af
kemiter i stridsvogne, skeelbrynjeklaedte bueskytter fra nazraiske Ghazzat og en stor
mangde lykkeriddere fra de nordlige riger. Folket i Ascalon er uroligt, og
sladdertanterne ved brgnden genforteeller frydefuldt alle Vore Heltes pinligste
sidespring og fadaeser, mens hoffolkene i paladsets skygger hvisker om, hvem der mon
er faldet for fristelsen til at sgge de belgnninger, Kobraens Hus lover overlgbere. Og i
Den Store Orkens dyb hvaesser snigmorderne deres krumme knive i en ekstatisk lotus-

rus.

Dette er udgangspunktet. Generelt bgr der veere en vekslen mellem at Vore
Helte proaktivt forsgger at ggre noget ved deres problemer, og sa at Kobraens Hus
retter anslag mod riget, som Vore Helte bliver ngdt til at reagere pa. Til denne krise
hgrer en seerlig mulighed: Det vil veere muligt at redde et Hus ud af Kobraens greb,
men det er meget sveert: Harde Forhandlinger (og Penge, forstas) svaerhed 30, eller
Menneskekundskab svaerhed 28. I praksis vil det veere sveert uden en Forvandling.
Husk, at krig og diplomati oftest koster Penge, og at sveerheden pa hoved-rul i
gennemsit skal veere 23 (og her ser vi bort fra at vende forraedere tilbage som
beskrevet ovenfor). Her er den meget korte og ikke ngdvendigvis helt kronologisk liste
over udfordringer, som ma lgses for at overleve Kobraens reenker: Bélit og Streith, en
forraeder, grkenens nomader (eller en opstand af trolgse adelsfolk), lotusrygende
snigmordere med krumknive, Remanas morderiske hundekunster, Flavas' haer. Og

husk muligheden for at proaktive spillere kan redde et Hus ud af Kobraens greb.

Umiddelbart ville dronning Bélit af Accaron veere et oplagt sted at starte med
proaktivt diplomati. Enten kan det vaere traditionelt diplomati, hvor en af Vore Helte
som udsending skal anvende Harde Forhandlinger til at overbevise Bélit om at det
ville veere en skidt idé at angribe Ascalon. Kreative spillere kunne dog ogsa udfordre
barbaren Streith til en tvekamp (Grumhed) eller selv forfgre dronningen (List og

Charme). Husk at ggre lidt ud af, at Ago som Streith er harier, men nu i mange ar har

61



levet i Syden. Og husk, at selv om et nederlag i tvekamp ikke vil draebe en spilperson,
blot sende vedkommende hjem til Ascalon ...minus hgjre arm, som Streith hugger af og

haenger pa sin barbariske standard.

Ellers vil Vore Helte maske udrense forreedere blandt deres egne betroede
folk med Menneskekundskab. Veelg en person som forraeder, som Vore Helte tidligere
har haft noget at ggre med. Denne forrader star bag overfald, spionage, korruption og
skatteunddragelse, og pregver i sidste gjeblik at flygte ud af landet med rigsseglet.
Forraederens Hus (hvis det er en adelig) slar straks handen af forraederen og bekender
deres troskab mod herskeren, selvom de maske i virkeligheden er Kobraens veesner.
Husk at finde ud af, hvad Vore Helte ggr ved forraederen. Fejler Vore Helte derimod,
bliver de narret af fjendens list til at anklage en uskyldig, som under tortur tilstar
forfaerdelige forbrydelser af frygt for smerten. Slut af med at fortaelle, hvordan den
virkelige (kuttekleedte, ugenkendte) forraeder korrumperer et Hus med Kobraens

penge og lgfter om magt og eere.

Har Vore Helte ikke gjort noget ved Bélit og Streit,
eller har de prgvet men fejlet, bliver de naturligvis

overfaldet af Streits hariske horde og Accarons soldater.

Det kan ordnes med Militaer Strategi (plus Penge) eller &urf;s -
med et lidt sveerere rul med Grumhed, hvis man udfordrer| SEEP 'S HE
den frygtede Streith til tvekamp. Nederlag betyder at
Ascalon bliver heerget, og at Bélit og Streith stadig
mangler at blive gjort noget ved. Nomadeangrebene tager M -.
til i styrke (hvis ikke der er fred). Vore Helte kan forsagge
at gore noget proaktivt ved det ved at tage kontakt til den
bergmte grkenhgvding Javidals sgn Aljadal, hvis de da er
allierede med Kamelens Hus. Det kunne veere Harde

Forhandlinger (og Penge) om en pagt, eller List og Charme . i

pa snedig vis. 4



Snigmordere fra Den Store Orkens dyb begynder at haerge, og adskillige riddere
og skatteopkraevere findes draebt af de krumme knives snit. Og lige sa bekymrende,
Vore Heltes dromme hjemsgges af Remana klaedt i en kappe af fjer, ofte netop som de
drgmmer om deres mgrkeste hemmeligheder (er Roshan stadig forklaedt som
Metrius?), og forvandler deres drgmme til udmarvende mareridt. I saerdeleshed har én
af dem (ikke herskeren) mareridt om at snigmorderne i deres lotus-rus draeber
spilpersonens aegtefaelle eller barn. Det er Remana som ved hjeelp af trolddom fra Kem
hjemsgger og udspionerer deres drgmme for at lede morderne pa vej. Her kan
Forbudte Kunster og Bogleerdom hjalpe, og hovedrullet bgr veere enten Forbudte
Kunster (hvis Morias er forvandlet) eller Menneskekundskab for at afslgre de
forkleedte mordere og ridderen Rogar af (venligt) Hus, som hjalper dem fordi de har
kidnappet hans unge hustru Mirya og holder hende som gidsel. Fejler hoved-rullet,
bliver malet myrdet, og Vor Helt kan traede ind netop som to mordere star med
bloddryppende krumknive over den blodtilsglede seng. Ellers bliver katastrofen
afveerget 1 sidste gjeblik. Graedende tilstar Rogar alt, hvad end der sker, og forteeller
om Mirya, som dog bliver funder flydende i floden naeste morgen. Remana er ikke til

at fange endnu. Hvad gg¢r de ved ridder Rogar?

Har de endnu ikke handteret nomaderne, kommer der nu en invasion fra
grkenen under Aljadal, sgn af Javidal. Det er Militaer Strategi (og Penge) der skal til.
Det er rimelig lige ud af landevejen. Har Vore Helte faet et hus tilbage fra Kobraen, og

ikke fejlet nogen rul under denne krise, kan dette udelades.

Dernast begynder rygterne at svirre, og en ascalonisk kgbmand som har vaeret i
Kem kan bekraefte det: Kobraens Hus har sendt en mystisk, navnlgs morder, som ikke
kan stoppes, og som allerede har myrdet kong Borkai af Gimti. Borkais taknemmelige
efterfglger er i modsaetning til sin forgeenger villig til at give Kobaens heer fra Kem og
Ghazzat frit lejde. Det er i virkeligheden ingen ringere end Remana selv, som
beveebnet med artiers mgjsommeligt indsamlede og ubzerligt reedsomme magiske

hemmeligheder nu er draget til Ascalon for at myrde rigets arving. Forkleedt som
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eunuk-leegen Shorjan fra Otrar i tjeneste hos et venligtsindet Hus bruger hun en
kombination af lotuspulver og hypnose, foruden sin dremmemagi, til at tvinge hoffolk,
endda Vore Helte, til at bega grufulde gerninger. Udfordringen er sat, nar en kaer og
trofast allieret, en aegtefelle eller svigerfar, findes stdende lamslaet og med et blodigt
sveerd 1 handen, over liget af en leder af et fjendtligt hus, hvilket fgrer til en ret
omgaende opstand blandt adskillige Kobravenlige Huse, hvis folk forlader Ascalon by
for at befaeste deres borge mod herskeren. Hvad vil Vore Helte sa ggre? Morias,
forvandlet, kan tage hoved-rullet med Forbudte Kunster. Ellers kan spillerne veelge
mellem Menneskekundskab for at lgse gaden eller Strabadser for at modsta det
endelige anslag (Strabadser vil dog veere svaerhed 25). Efter hvert af de tre hjalpe-rul
vil der veere mystiske mordforsagg (eller mord, hvis hjeelperullene fejler), enten
uopklarede eller begaet af usandsynlige og ret forvirrede forraedere (barnepige eller
praest?), som hugges ned af rasende riddere pa vagt. Har en spilperson, som tager
hjalpe-rul nummer to eller tre, bgrn, rettes et mordforsgg enten mod et yngre barn,
hvis der er flere, eller mod aegtefaellen, hvis der er ét barn. Det vil sige, at fejler
hjzlperullet, bliver barnet kveerket til dsde med en pude af sin sindsforvirrede gamle
amme som selv falder for en trofast ridders sveerd (aegtefeelle, onkel eller bedstefar fra
det Hus, Vor Helt er gift ind 1).

Eller, segtefaellen bliver stukket ihjel af en ukendt

VOLPRE GorMG TO PFREEL
VERY S5l AIN ARSUT
ALL THI% N A PEW
By MINUTES, MY [S-Ra]

person som ma veere flygtet gennem det abne
vindue ud i natten, og Vor Helt kommer omtaget _
hjem fra et diplomatisk drikkelag og kommer ud af »

drukkenskaben knalende med sin aegtefalles blod

pa haenderne (dvs. det er i virkeligheden Vor Helt,
der har gjort det under Remanas indflydelse). Det
er naturligvis En Skandale! i sig selv. Det ender i

alt fald med en konfrontation mellem “eunuk-

leegen Shorjan fra Otrar”, der i en gde sgjlegang i i-\};‘“
paladset afslgrer sig som Remana, og dén som skal tage hoved-rullet. Fejler det, puster

Remana lotus-pulver i hovedet pa Vor Helt, som sa kommer til sig selv med en blodig
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kniv i handen staende over arvingens lig. Men Vor Helt kan dog erindre, at det var
Remana (som nu er over alle bjerge). Klares slaget, kan Vor Helt drabe eller fange

Remana. Uanset udfaldet kunne dette godt vaere scenariets dramatiske hgjdepunkt.

Vi burde nu vaere ved at veere naet frem til det afggrende hoved-rul. Ellers kan
man altid spille opstanden, som blev udlgst af Remanas fgrste mord i Ascalon. Men er
vi naet til slutningen, kommer Flavas med sin enorme haer af stridsvogne fra Kem,
brynjekleedte bueskytter fra Ghazzat og den halve verdens lykkeriddere og
lejesoldater, og samtidig gor alle de forreederiske adelshuse endelig reguleer militaer
opstand og slutter sig til ham. Det ma ngdvendigvis afggres pa slagmarken med
Militeer Strategi (og Penge). Er Remana dgd, er Flavas opteendt af morderisk
haevntgrst, og er hun fanget, lover han at skane deres familier hvis de overgiver sig
(...det mener han ikke, men nogen af den slipper vaek alligevel). Taber Vore Helte
slaget, og har de endnu ikke otte fiaskoer, bliver de belejret i selve Ascalon by. Vinder
Vore Helte slaget, falder Flavas, og de har vundet den dynastiske udfordring. Lever
Remana endnu, overgiver hun Kobraens Hus og beder blot greedende om tilladelse til

at begrave sin tvillingebror.
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Epilog

Nu er det tid til at afrunde bade den store forteelling om Ascalon dynastiet, og
spilpersonernes individuelle historier. Start kort og fyndigt med Ascalon (hvis Vore
Helte vandt, ellers se nedenfor): Efter den endelige sejr over Kobraens Hus regerede
herskeren leenge (medmindre det var en forvandlet Eryxo, s4 dgde herskeren nemlig
umiddelbart efter det endelige slag), arvede Harmaras trone (eller erobrede Harmara
hvis de sluttede som fjender, underlagde sig ved diplomati og krigsfgrsel resten af de
nazraiske bystater, modstod Den Anden Kimmiriske Hordes stormlgb, og grundlagde
et dynasti, som varede i arhundreder og ikke blev overgaet i pragt og magt, for
Gilgamesh herskede over Sumer fra det vaeldige Uruk. Dernsest skal spilpersonernes
individuelle historier og legender afrundes. Hold i s@erdeleshed gje med, om de har
forvandlet sig eller ej, og med hvad det har betydet for karakteren. Er Eryxo ikke
forvandlet, har hun/han udfordret skeebnen og vundet, men er Eryxo forvandlet, bliver
hun/han pa vej hjem fra det afggrende slag kastet af sin hest og drabt ...da Eryxo nu

er Kobraens sande hoved.

Har Vore Helte tabt, var det Flavas og Remana som grundlagde Ascalon
dynastiet. I sa fald foregar epilogen trehundrede ar senere, hvor fire unge oprgrere
mod tyranniet samles om et lejrbal i bjergene nord for Ascalon og udveksler historier
om deres heroiske forfaedre og —mgdre, i hvis navn de vil styrte Kobraens Hus. Find
arket med efterkommere under Bipersoner, og giv hver spiller deres spilpersons
efterkommer. Lad dem fortaelle om deres egne (afdgde) karakterer, for de drager i krig

mod tyrannen.
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Folk og freender i Ascalon
Ascalons bipersoner
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Hjeaelpe-rul til Den dynastiske udfordring

Kort til Den dynastiske udfordring

Tavle med sejre og nederlag til Den dynastiske udfordring
Tavle over haergning og plyndring til Den dynastiske udfordring

Menu
Spilpersoner
Flashbacks
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Folk og fraender og andre slyngler i Ascalon
Byens seks kvarterer og kontaktpersoner i hvert kvarter.

Kvarter: Paladset (Militeer strategi)

e Vagtstuen - vagtkaptajn Palmoides

e Fangekeelderen - badlen Elem

Kvarter: Tempeldistriktet (Bogleerdom)

e Sogjlegangen - den leerde Rakres fra Ofrar

e Katakomben - bedemanden Panhsj fra Kem

Kvarter: Markedspladsen (Menneskekundskab)

e Torver - figgeren Halre-Namer
e Bronden - sladderfanterne Avasta og Eristes
e Militsens kaserne - lejesoldaten Tolanthes

Kvarter: Adelskvarteret (Harde forhandlinger)

e Rigmandspaleeet - slavehandleren Slevyas
e Kobmandsgarden - Kebmand Pelata fra Harmara

e Parken - husfieneren Madon

Kvarter: Metoikernes kvarter (List og charme)

e Bordeller - Den gejle hingst, danserinden Zenara
e Karavanserei - grkennomaden Emdbi
e Byporfen - portneren "blinde” Genessar

Kvarter: Det lovigses kvarter 'Labyrinten’ (Grumhed)

e Den skumle gyde - Tyven Horsa
e Veerfshuset - Dragens hale, udsmideren Carom

e Lejemordernes plads "Skorpionens brod” - stikkeren Zhesala

besagt?
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Ascalons bipersoner

Der kommer til at veere en hel del bipersoner, ikke alle lige vigtige. Der er nogle
bipersoner, som er kort beskrevet her, men det vil ogsa ske, at spillerne kommer til at
knytte sig til bipersoner, som ikke er beskrevet her. I sa fald kan du tage en kort note
om deres navn og personlighed, og sa holde dig til det senere. En lang rackke
svigerforaeldre og partier star som navne under Adelshuse. Der vil ogsa veere en
handfuld personligheder for familiemedlemmer, som ikke har knyttet navn (og maske
heller ikke kgn) pa fra start. De kan pafgres navn pa bipersonen og hvilken spilperson,
de er knyttet til. Endelig er der ogsa nogle bipersoner, der optraeder i to stadier for at
reflektere, at spillet finder sted over ret lang tid. En episode eller to efter de fgrst blev
introduceret, treeder den anden personlighed i kraft. Desuden er der bagest tillaegs-

spilpersoner til epilogen, hvis Vore Helte lider nederlag i den store udfordring.

Vilkarlige ascalonske navne: M: Demetius, Konkor, Fulwin; K: Jinna, Malena, Katke
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Kobraens Hus

Fyrst Flavas af Kobraens Hus, sterk og dygtig og fast besluttet pa at tage sig sin tid til at vende
tilbage. Det skal gores ordentligt. Gift med en prinsesse af Kem, men hans livs kaerlighed er hans
tvillingesester Remana. I gvrigt halvbror til Eryxo.

Flavas, senere, sterk og dygtig og frustreret over at se sit liv svinde bort i eksil. Nu vil han have sin
ret! Star nogen i vejen for dette, er deres grufulde ded retferdig og nedvendig. I Syden har han spist
sig en ordentlig vom pa, men han kan stadig svinge sit sverd.

Fyrstinde Remana af Kobraens Hus, Flavas’ tvillingesester, frustreret over at have mistet sin
plads som magten bag Ascalons trone, og rastles i eksil. Nu spinder hun rastlest reenker og sender
breve til sine venner og agenter i og omkring Ascalon. I evrigt halvsester til Eryxo.

Remana, senere. I sit eksil har hun lert sig nogle af kemiternes og otrariernes sortekunster, og hun
er parat til at vove sit eget liv for at sette sin bror pa Ascalons trone. Hun foler salig fryd ved at
udeve sin nyfundne magt over mennesker, og over at endelig at skride til handling.

Ascalons adelige

Ypperstepraest Sanguin af Ornens Hus er en stivnakket moralist, som uden antydning af hverken
vrede eller sarkasme kan rette de mest forferdelige fordemmelser mod umoralsk levevis, fremsat i
sa generelle vendinger, at ingen kan udtrykke vrede over det uden at indremme skyld. Det eneste
som kan rere hans hirde hjerte er bernebern.

Bonellus af Ornens Hus, Sanguins sen, burde vere rigets laerdeste mand og sta parat til at folge i
sin fars fodspor. Selvom han er stolt af sin arv, vil han dog hellere keempe i turneringer og fejre sejre
og nederlag i Ascalons kraftige, sede vin.

Angwia af Ornens Hus, Sanguins datter, fremstar som den ypperste udi kvindedyd og
respektabilitet. Hun havde dog som ung en stormfuld affzere med en ung mand af Kobraens Hus, fik
en sen som nu er forsvundet, og er sendt bort, isoleret i et kloster i bjergene, indtil hendes far finder
hende frem igen nar der er behov for at indga et politisk agteskab. Under private former udviser
hun et klart blik for adelsstandens hykleri og en skarp sans for humor.

Grev Nibal af Kamelens Hus, en stolt gammel kriger med et temperament, der ofte fir spidserne
af hans lange, voksede overskaeg til at sitre af raseri ved den mindste antyding af mangel pa respekt.
Har mange krigere og allierede blandt erkennomaderne.

Alharred af Kamelens Hus, drabelig ridder der foragter ascalonierne for deres bledagtige
dekadence og erkennomaderne for deres ildelugtende barbari.

Sahesha af Kamelens Hus, klogtig, vidende og veltalende skenjomfru med en levende interesse
for politik. Hun gér altid tilsleret bag silke som var hun en fyrstinde fra Otrar, hvilket har spredt
rygter om at hendes fader ikke vil tillade nogen at se hendes store skenhed. I virkeligheden barer
hun dog sler, fordi hun skammer sig over sit overbid.

Prins Marakal af Levens Hus (hvis herskeren blandt Vore Helte abent fremtraeder som kvinde og
han er gift med hende) er en flot mand og en sterk ridder, og god som dagen er lang. Han er ogsa
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rigtig, rigtig dum, og lige preecis smart nok til at vide at han for Inannas skyld skal lade sin dronning
treeffe beslutningerne. Han har let til bdde vrede, latter og tarer.

Enkedronning Nashira af Levens Hus er en nervest anlagt skenjomfru i starten af trediverne, som
tager sit ansvar for Ascalons fremtid meget alvorligt, men er pa sammenbruddets rand over presset.
Hun serger over sin svindende ungdom og skenhed.

Dronning Nashira, senere, stolt men skragbelig af bade krop og sind. Hun er nesten sygeligt og
kveelende beskyttende over for de arvinger, det er lykkedes hende at skeenke sin konge (eller
ulykkelig over at der ingen er).

Grev Winfreu af Hestens Hus er en charmerende buldrebasse af en ridder, som talmodigt og med
blodselet brutalitet som lejesoldat i fremmede landes krige tjener penge, som hans kone Marketa
gjeblikkeligt bruger pé at atholde praegtige ridderturneringer. Som ung havde Winfreu en affaere
med Feretime af Kobraens Hus. Han ved et ikke, men han blev ved den lejlighed far til Eryxo. Far
han at vide, at Eryxo er barn af Feretime, vil han dog fa anelser.

Winfreu, senere (hvis han er svigerfar til en spilperson), er en jovial og halt gammel soldat, der
elsker sit yndlingsbarnebarn (svigerbarnets navngivne teenagebarn) ud over alle graenser og med
uendelig tdlmodighed overfor alle fejltrin. Overgreb mod barnebarnet kan vaeekke Winfreus
morderiske raseri.
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Personligheder uden navn

Navn: Tilknyttet (kvinde)
Hun er en af Ascalons store skenheder og meget stolt af det. Hun har meget stor tiltro til sin evne til
at manipulere enhver mand. Hun er snedig, men ikke helt s& snedig som hun selv tror.

Senere: Mange dr senere har hun indset og accepteret at hun ikke leengere er smukkest i landet her,
og er i stedet gaet over til at vaere foruroligende ambitios pa sine berns vegne.

Navn: Tilknyttet (kvinde)
Hun er buttet og munter, og betragter politik som en fortsettelse af husholdning. Husholdning er
noget, hun gér meget op i og er meget dygtig til, og hun kan give indsigtsfulde og forbleffende
kyniske rdd om politik, hvor hun is@r har blik for vigtigheden af penge.

Navn: Tilknyttet (mand)
(Fra Hus med lav Livskraft) Han ville virkelig gerne vare en sterk og dygtig ridder, men det er han
ikke. Han er belast, veltalende og charmerende, men det bringer ham ingen glede. Far han senner,
gér han helt kolossalt op 1 at de skal traenes til Ascalons bedste riddere (og at detre ikke ber traene i
krigskunst, for de kunne jo komme til skade)!

Navn: Tilknyttet (mand)
Han er en udmarket ridder, og ikke dum, men han kan ikke udsta politik og intriger. Hans svar pa
problemer er at prove at tale om det, og hvis det ikke géar, slds om det. Glad og naiv.

Senere: I skuffelse over beskidte politiske intriger, og i smertelig erkendelse af deres
nedvendighed, har han segt trest i vinen.
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Ubeskrevede personligheder

Navn: Tilknyttet
Navn: Tilknyttet
Navn: Tilknyttet
Navn: Tilknyttet
Navn: Tilknyttet
Navn: Tilknyttet
Navn: Tilknyttet
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Teenagebern
heeft et barn pa hver spiller, som har born, og tildel eller find pa flere hvis det behoves

Dreng, navn: Sen af:
Han er sterk og charmerende, og dygtig til alt hvad han giver sig i kast med. Han er ogsa fast
besluttet pd at skuffe og chokere sine foreldre. Hans seneste pafund er at forfore alle de unge
adelsdamer, han kan komme i nerheden af, helst detre af inderkredsen af adelsfolk (Vore Helte).

Dreng, navn: Sen af:
Nér han kan komme afsted med det, forsemmer han sin riddertrening til fordel for gamle beger.
Han er noget indesluttet, og forbudt, magisk leerdom har en stor tiltreekning pa ham.

Dreng, navn: Sen af:
Han er helt usedvanligt stor og staerk. Selv om ynde ikke er hans mest udpragede treek tegner han
til at blive en af sin generations mest frygtingydende riddere. Han er en munter og fornuftig dreng,
men i fuldskab har han dog en enkelt gang i et blindt raserianfald drabt en tjener med et enkelt slag
af et stenkrus.

Dreng, navn: Sen af:

Pige, navn: Datter af:
Hun er en charmerende drengepige og har plaget sig til traening i krigskunsten. Hun har fingerkloe
efter at komme ud i rigtig krig og kleve nogen hovedskaller. Hun soger stotte og bekraftelse hos
eldre krigere, meget gerne kriger-kvinder, hvis hun kan finde nogen.

Pige, navn: Datter af:
Hun dremmer om kerlighed og riddere i skinnende brynje. I sit hoved véd hun godt, at hendes liv
tegner til at blive styret af politisk belejlighed og nedvendighed, og hun accepterer det. I sit hjerte
dremmer hun dog om keaerlighed og eventyr, og elsker digtere og skuespil.

Pige, navn: Datter af:
Der er kedeligt ved hoffet. Den nye sanger er kedelig. Jagt er kedeligt. Snak om politik er kedeligt.
Pa det sidste har alt forekommet hende ulideligt kedeligt. Hun leenges efter at der skal ske noget
eventyrligt og spendende, noget som far alle de kedelige gamle folk til at rende kaglende rundt.
Hun géar en gang imellem forklaedt ud i byen ved aftenstide for at here nye historier og mode
mennesker, som ikke er kedelige hoffolk eller sleske tjenestefolk.

Pige, navn: Datter af:
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Spilpersoner til epilogen, hvis Vore Helte tabte

Sipan, efterkommer af Roshan af Ascalon

Som adelig bastard og lejesoldat i Kobraens haere har Sipan i sine artiers blodig krigergerning set og
udfert for mange ugerninger, og nu er det nok! Nu vil han, mens han endnu kan, svinge sit svaerd
for ret og mod tyrannen som han engang tjente. Han er vejrbidt, arret og jovialt kynisk, men at lofte
sit sverd mod Kobraen har givet ham en ungdommelig gnist tilbage, som han troede forleengst var
udslukt.

Morias, efterkommer af Morias af Ascalon

Morias er en androgyn, merkharet skenhed, angiveligt praestinde for Inanna, men i virkeligheden en
troldkvinde i pagt med glemte magter og arving til Nekropolis hemmeligheder. Hun har samlet
efterkommerne af Ascalons gamle herskere til dette dristige oprer, og hendes gjne lyser af hendes
visions glans. Og maske af en lille smule af det vanvid, hun er arving til.

Xenofon, efterkommer af Eryxo af Ascalon

Xenofon er en ung, fandenivoldsk adelig lykkeridder, der som syvende son ikke har udsigt til nogen
arv. Fortaellingerne om Eryxo af Ascalon har inspireret Xenofon med dromme om magt og @re i
eget navn, og i Eryxos. Og i baghovedet lurer en uerkendt drem om at opfylde Eryxos skabne og
bringe Kobraen til fald.

Agonias, efterkommer af Ago af Ascalon

Agonias er en ung og charmerende, lidt buttet adelsmand, hvis ridderskab indtil de forlobne
méneders harde traening har veret ret teoretisk. Han er dog en snu og klagtig politiker, som indtil nu
har skjult sin afsky over de vanvittige udskejelser ved Kobrahoffet i Ascalon bag en smilende
maske. Men nok er nok! Inspireret af sin forgeenger Agos hardfere vaesen og kraftfulde fremfeerd fra
Harialands bjerge. Med Agonias’ klogt og maske genkomsten af en smule af Agos styrke, som
slumrer 1 Agonias’ blod, og sd efterkommerne af resten af Ascalons sande herskere, kan det vaere at
opreret alligevel har en god chance.
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Adelshuse (1. episode)

med * er allerede neevnt under bipersoner. Husene skal leegges frem til spillerne.

Greaevlingens Hus - Harmariske kgbmandsopkomlinge

Harde Forhandlinger +3 MEN KUN Leder: Baron Kajus
over for Harmara. Partier: Damus/Roscia

List og Charme +1 Livskraft: +5

Saerligt: Ophaever evt. geeld OG giver penge som en engangs-
effekt, nar man gifter sig med dem. Mandlige Greevlinge kan
leegge deres families List og Charme-bonus oven i ekspeditioner efter penge ved at
supplere med handel, og de kan rejse penge uden at det tager plads op mht. hvor der
kan plyndres.

Hjortens Hus — konservative leerde

Boglaerdom +1 Leder: Baron Garmas
Forbudte Kunster+1 Partier: Iras/Surya
Militeer Strategi +1 Livskraft: +3

Saerligt: Man kan som en fri aktion give ANDRE end sig selv +6 til

genealogi-checks.

Leopardens Hus — arrogante konservative riddere

Militeer Strategi +1 Leder: Enkebaronesse Enheduana
Moralsk Autoritet +1 Partier: Eneassar/Enassunu

Livskraft: +5
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Lovens Hus — Ascalons gamle kongehus

Harde Forhandlinger +2 Leder: Enkedronning Nashira*
Militeer Strategi +1 Partier: Enkedronning Nashira*/
Moralsk Autoriet +2 Prins Marakal*

Livskraft: +3

Saerligt: Man har -4 pa forsgg pa at blive gift med dem, hvis ikke

man er den af skaebnen udvalgte hersker. Er man gift ind i Lgvens

Hus har man +4 til hoved-rul som gar ud pa pa at gribe kongemagten.

Skorpionens Hus — dekadente laeger og giftblandere

List og Charme +2 Leder: Baron Chrysogos
Menneskekundskab +2 Partier: Demaras/Galezah
Livskraft: +3
Upalidelige
Saerligt: Upalidelige. Kobraen kan korrumpere Skorpionen, hvis der

ikke er nogen alliancefrie huse tilbage, selvom man er gift med Skorpionen.

Ulvens Hus — nedrige rgverbaroner

Grumhed +2 Leder: Baron Barykas
Strabadser +2 Partier: Ramrakas/Kiana
Livskraft: +7

Upalidelige

Saerligt: De giver MINUS én pa rul for Harde Forhandlinger og
Moralsk Autoritet pga. deres usle ry. Minusset gives dog ikke videre fra hjeelpe-rul til
andres hoved-rul. Upalidelige. Kobraen kan korrumpere Ulven, hvis der ikke er nogen

alliancefrie huse tilbage, selvom man er gift med Ulven.
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Adelshuse (2. episode)

(tilgeengelige fra 1. mellemspil, 1. rundes er stadig abne)

Harmaras krone — nabolandets kongesleegt

Harde Forhandlinger +2 Leder: Kong Salius
Militeer Strategi +3 Partier: Prins Kartas/Prinsesse Elia
Moralsk Autoritet +1 Livskraft: +6

Saerligt: Kun herskeren over Ascalon eller dennes arving kan gifte

sig med dem. Man kan ikke gifte sig ind i Harmaras kongeslaegt, med

mindre der er fred med Harmara. Slutter man fred med Harmara ved diplomati, OG
Ascalons hersker er ugift og uden anerkendte arvinger, kan man far et segteskab med

Harmaras krone som en fri aktion blot ved at betale for brylluppet (bruge Penge).

Hestens Hus — &dle riddere til leje

Harde Forhandlinger +1 Leder: Grev Winfreu*
Militeer Strategi +2 Partier: Baldwin/Philippa
Strabadser +1 Livskraft: +6

Kamelens Hus — grkennomadernes fraender

Menneskekundskab +1 Leder: Grev Nibal*
Militeer Strategi +1 Partier: Alharred*/Sahesha*
Strabadser +2 Livskraft: +7
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Vildsvinets Hus —fordrukne militarister

Grumhed +1 Leder: Grev Rogius
Militeer Strategi +1 Parti: Tancred/Adelheid
Strabadser +2 Livskraft: +6

Pafuglens Hus — nazraiske kgbmandsopkomlinge

Harde Forhandlinger +1 Leder: Baron Sharmerruk
List og Charme +2 Partier: Amek/Bélit
Menneskekundskab +1 Livskraft: +5

Upalidelige

Saerligt: Upalidelige. Kobraen kan korrumpere Pafuglen, hvis der

ikke er nogen alliancefrie huse tilbage, selvom man er gift med Pafuglen. Ophaever evt.
geeld OG giver penge som en engangs-effekt, nar man gifter sig med dem. Mandlige
Pafugle kan laegge deres families List og Charme-bonus oven i ekspeditioner efter
penge ved at supplere med handel, og de kan forsgge at rejse penge uden at det tager

plads op mht. hvor der kan plyndres.

Ornens Hus —Inannas ypperstepraster

Boglaerdom +2 Leder: Ypperstepraest Sanguin* 5
Forbudte Kunster +1 Partier: Bonellus*/Angwia* =
Harde Forhandlinger +1 Livskraft: +4

Moralsk Autoritet +3
Saerligt: Man kan som en fri aktion give ANDRE end sig selv +6 til
genealogi-checks. Man kan én gang gennemfgre aktionen "patage sig

et vigtigt preestehverv”.
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Hjaelpe-rul

Giver oftest hoved-rullet et bonus pa 1+hus-bonus, uanset hvordan alliancen opnas. Hus-
bonusset er her bonus til den feerdighed, der rulles for i hoved-rullet. Et hoved-rul kan kun
modtage hjelp af den samme hja®lpe-aktion én gang. Er der uenighed om reekkefglgen, i
hvilken folk ruller, bestemmer herskeren. En del hjeelpe-aktiviteter styrker ogsa éns egen

karriere samtidig pa forskellige mader. Listen her er ikke udtgmmende.

At blive gift eller skilt

At blive gift teeller som hjeelpe-rul, man kan leegge husets bonusser oven i. Bemaerk at
nazraeerne er monogame: Man kan kun veere gift med en ad gangen (i alt fald hvad angar
politiske alliancer). Algtefeaellens dgdsfald oplgser alliancen, medmindre man har faet bgrn.
Bemaerk ogsa, at der kan opsta komplikationer, hvis en spilperson udgiver sig for at vaere af et
andet kgn. Dette er ikke forbudt, det kraever bare lidt mere fantasi!

Ved aftale: Harde Forhandlinger + penge, svaerhed 15 for at forhandle et segteskab. Har man
ikke-forstgdte bgrn fra et tidligere segteskab, er sveerheden 18.

Forfarelse: List og Charme sveerhed 20 for at forfgre en segtefelle og preesentere et fait
accompli. Lykkes det, bliver man gift, men huset pafgres egenskaben Upalideligt, medmindre
man spenderer penge pa et bryllup for at formilde dem. Mislykkes det, er der ingen videre
konsekvenser ...udover at det er En Skandale!

Bortforelse: Grumhed sveerhed 18-22 (15 + Husets Livskraft) for at bortfgre en aegtefelle og
patvinge huset en alliance. Lykkes det, bliver man gift, men huset pafsres egenskaben
Upalideligt, medmindre man spenderer penge pa et bryllup for at formilde dem. Mislykkes det,
gar Huset over til Kobraen (men det teeller dog ikke som andet end En Skandale).

Genealogi: Bogleerdom svaerhed 20 eller List og Charme svaerhed 23. At slippe af med et
agteskab ved at "bevise” at man er sa beslaegtede, at a2gteskabet er incestugst og ma oplgses.
Eryxo kan kun ggre det med List og Charme, medmindre Eryxo har afslgret sig som Kobraens
arving. Visse huse kan give andre folk bonusser her, men de giver naturligvis ikke hjeelp til at
fjerne sig selv. Giver kun +1 hjeelp, intet hus-bonus.

Forstgde aegtefaelle: Fri aktion, teeller ikke som en handling men man far -2 pa efterfglgende
forsgg pa at gifte sig ved aftale, og den forstgdte segtefaelles hus gar over til Kobraen. Det
teeller som en fiasko pa et hovedslag i det store regnskab. Ellers kan man kun slippe af med et

agteskab ved at aegtefaellen dgr i krig eller barselsseng.
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Born og hvad de kan bruges til

Faede born: Strabadser svaerhed 15 fra en gift, kvindelig spilperson producerer et levedygtigt
barn, og hoved-rullet teeller ogsa som et hjeelpe-rul, fordi det opildner slaegten til at yde mere.
Far gifte, kvindelige spilpersoner bgrn som hjeelpe-rul, har det hjelpe-veerdi pa 1+Hus (i
episoder), og man far en arving. Kvindelige ikke-spilperson segtefeller kan forsgge en til to
gange pr. mellemspil. Fgder en ikke-spilperson hustruer bgrn i mellemspil, giver det ikke
hjeelp til noget hoved-rul, og de dgr i barselsseng, hvis ikke de kan komme rulle 9 eller bedre
med Livskraft (uden strabadser-bonus). Men, man far dog bgrn, hvis hun klarer det. Sla en
terning: piger pa lige, drenge pa ulige. Husk at give og skrive et navn.

Barneforlovelse: Harde Forhandlinger svaerhed 20 (eller svaerhed 15 ved allieret hus). Man
lover et barn i ;egteskab til en neutral eller allieret sleegt, og far et assist bonus ud fra det nye
hus pa 1+hus-bonus. Sa er man forpligtet til at gifte barnet vaek under den efterfglgende
episode. Kobraen kan kun korrumpere huse med forlovelser, hvis der ingen andre neutrale
muligheder er.

Bgrns bryllup: Harde Forhandlinger + penge sveerhed 18 (kun sveerhed 15 hvis barnet var
forlovet til denne side). Hjaelpe-bonus pa 1+hus-bonus baseret pa det nye hus, og huset bliver
allieret, hvis det ikke allerede var det. Man kan ikke gifte bgrn veek, som er fgdt inden for
samme episode eller mellemspil.

Oplase bgrneforlovelse: Harde Forhandlinger sveerhed 15 + penge (til bestikkelse/gaver).
Giver kun +1 hjelp. Fejler slaget, kan man vaelge mellem at lade forlovelsen besta uden
udseaettelse, eller oplgse forlovelsen alligevel, og pafgre Huset egenskaben Upalideligt, hvis ikke
det allerede har den.

Krig og vold
Ga i felten mod invaderende fjende: Strabadser svaerhed 15. P4 hjemmebane mod en

invaderende fjende er hjzlpe-bonusset pa 2+hus.

Ga i felten for at plyndre: Strabadser sveerhed 15. Man drager heergende til fremmede
lande og bonusset er pa 1+hus-bonus, OG succes giver penge i form af plyndringsgods. Man
veelger, om man haerger Harmara, de nazraiske bystater eller karavanevejen gennem grkenen
til Otrar. Under hver episode er der kun plads til to plyndringstogter hvert sted. Bemeerk ,at
man kun giver hjeelpe-bonus, hvis togtet straffer fjender, som hoved-rullet drejer sig om, ellers

giver det kun penge.
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Mandlige ikke-spilperson segtefeller kan sendes ud og heerge og plyndre i fremmede lande en
til to gange pr. mellemspil. Det giver ingen bonusser, og de risikerer at dg, hvis ikke de
kommer op pa 11+ med Livskraft plus bonus til Strabadser plus en tyvesides, men det giver
dog penge.

Sla fjenden ned for fode: Grumhed svaerhed 15. Man keemper i forreste geled, nar en anden

skal lede et stort slag med Militaer Strategi, og kan give et hjeelpe-bonus pa 1+hus-bonus.

Religion
Succeser her giver haelpe-bonusser pa 1+hus-bonus OG opbygger +1 (+1 til pr. fulde 10 over
sveerheden) til en personlig pulje af religigs prestige, som kan bruges til rul for Harde

Forhandlinger eller Moralsk Autoritet EFTER, at terningen er faldet.

Lade et smukt nyt tempel bygge: Moralsk Autoritet svaerhed 15 + penge. Templet bliver
under alle omstaendigheder bygget, spgrgsmalet er, om man hgster de politiske frugter. Giver
assist-bonus pa 1 + hus-bonus ved at opildne tilhaengerne og folket, og — maske — Inanna.
Patage sig et vigtigt praestehverv: Moralsk Autoritet sveerhed 15. Kan KUN bruges af folk,
som er gift ind i eller har bgrn gift med @rnens Hus, og kan kun bruges med succes én gang.

Giver assist-bonus pa 1+hus-bonus, men koster ingen penge.

Skumle intriger

Sprede ondsindet sladder: List og Charme sveerhed 18. Giver assist-bonus pa 1+hus.
Sprede skrak og raedsel: Grumhed svaerhed 15. Terrorisere opsatsige bgnder og borgere.
Giver assist-bonus pa 1+hus. At fejle giver hovedslaget MINUS 2. Med en svaerhed pa 20 kan
man OGSA tjene penge pa det. At skreemme adelshuse kreever hovedslag.

Gore rige kabmaend politiske tjenester: Harde Forhandlinger eller Moralsk Autoritet
sveerhed 15. Det giver intet hjeelpe-bonus, men det giver penge.

Bestikke medlemmer af fjendtlige huse: List og Charme ELLER Menneskekundskab

sveerhed 15 + penge. Hjeelpe-bonus pa 2+hus (eget).

Trolddom

Kan kun bruges af Morias, de to sidste kun efter forvandling.
At sgge i gamle bgger og skraekkelige tegn for at afslgre trolddom: Forbudte Kunster
sveerhed 21, og kan KUN bruges til at hjelpe med at modsta fjendtlig trolddom, MEN kan

bruges uden forvandling. Giver hjeelpe-bonus pa 1+hus-bonus.
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At nedkalde forbandelser og hjemsggende ander over fjenden: Forbudte Kunster
sveerhed 18. Giver hoved-rullet et hjeelpe-bonus ud fra 2+hus-bonus TIL FORBUDTE
KUNSTER, ikke som normalt til den faerdighed, der skal hjeelpes. Fejler hjalpe-rullet, giver
det -2 1 stedet. Magi er noget farligt stads!

At tage varsler og spoarge de dedes ander til rads: Forbudte Kunster svaerhed 20. Giver

hjeelpe-bonus pa 1+hus-bonus.

Hof-mesopotamieren Iptiyamuta

Mesopotamierne stammer fra det faldne Sinear, og beskeeftiger sig med handel og udldan. Det
sidste gor dem bdde nyttige og upopulzere.

Lane penge af hof-mesopotamieren: Fri aktion, automatisk succes. Man kan stadig bruge
penge ved at lane af hof-mesopotamieren Iptiyamuti, selvom man allerede har normal geeld.
Kan dog ikke bruges, hvis man allerede skylder hof-mesopotamieren penge.

Plyndre og fordrive hof-mesopotamieren: Grumhed (ra vold) eller Moralsk Autoritet
(opildne en rasende hob) sveerhed 17. Giver ikke noget hjalpe-bonus, men sletter alles geeld til
Iptiyamuta OG giver én selv Penge. Er Iptiyamuti fordrevet, og resten af mesopotamierne med

ham, kan ingen i resten af spillet ikke la&engere lane penge, hvis man allerede har gaeld.

Bipersons-agtefaller i mellemspil
Hver agtefeelle kan tage ét rul, og kan overtage et rul fra sin spilpersons-agtefelle, hvis

spilleren veelger det.

Kvindelige segtefaxller kan forsgge at frembringe arvinger med et Livskraft check mod en
sveerhed pa 15 forsgge at fpde et barn og opfostre det, indtil det er et par ar gammelt og kan
regnes for levedygtigt. Fiasko kan betyde alt muligt: At hun ikke kan blive gravid, at hun ikke
kan gennemfgre en graviditet, at barnet dgr ved fadslen eller inden for det farste par ar. Er
checket pa 9 til 14, lykkes det bare ikke. Er checket pa mindre end 9, dgr moderen i
barselsseng.

Mandlige segtefaeller kan sendes i krig (dvs. pa plyndringstogter mod ikke-allierede naboer).
Hvis han kan klare et svaerhed 15 Livskraft (MED evt. Hus-bonus til Strabadser) check,
vender han hjem med penge som kan fjerne i gld eller aktivere har penge. Er checket mindre

end 11, dgr han i krig. Ved 11-14 vender han hjem uden plyndringsgods.
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Kort til Den dynastiske udfordring

Undergravet
af Kobraens
hus:

Undergravet
af Kobraens
hus:

Undergravet
af Kobraens
hus:

Undergravet
af Kobraens
hus:

Undergravet
af Kobraens
hus:

Undergravet
af Kobraens
hus:

Undergravet
af Kobraens
hus:

Undergravet
af Kobraens
hus:

Undergravet
af Kobraens
hus:

Flavas slar
til!

Remana slar
til!

Irbine slar
til!
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Har IKKE Har IKKE Har IKKE Har IKKE Er IKKE i Er IKKE i
penge penge penge penge gald geald
Er IKKE i Er IKKE i Skylder Skylder Skylder Skylder
geeld geeld IKKE IKKE IKKE IKKE

Iptiyamuta | Iptiyamuta | Iptiyamuta | Iptiyamuta
penge penge penge penge
fold- fold

Erigeeld Erigeeld Skylder Skylder Skylder Skylder
Iptiyamuta | Iptiyamuta | Iptiyamuta | Iptiyamuta
(-1 til alle rul) | (-1 til alle rul) penge penge penge penge
Har penge Har penge Har penge Har penge Eri geeld Erigeeld
(-1 til alle rul) | (-1 til alle rul)
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4| Forste mellemspil

Sejr & nederlag

Andet mellemspil
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Haergen & plyndren
Ferste episode

Harmara:

Harmara:

Nazreeiske bysfafer:

(Ashdod, Accaron, Gimti og Ghazzat)

Nazreeiske bysfafer:
(Ashdod, Accaron, Gimfi og Ghazzat)

Karavanevejen gennem Den store grken fil Ofrar:

Karavanevejen gennem Den store grken fil Ofrar:

Haergen & plyndren

Anden episode

Harmara:

Harmara:

Nazreeiske bysfafer:

(Ashdod, Accaron, Gimti og Ghazzat)

Nazreeiske bysfafer:
(Ashdod, Accaron, Gimfi og Ghazzat)

Karavanevejen gennem Den store grken fil Ofrar:
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Karavanevejen gennem Den store grken fil Ofrar:

Haergen & plyndren

Tredje episode

Harmara:

Harmara:

Nazreeiske bysfafer:

(Ashdod, Accaron, Gimti og Ghazzat)

Nazreeiske bysfafer:
(Ashdod, Accaron, Gimfi og Ghazzat)

Karavanevejen gennem Den store grken fil Ofrar:

Karavanevejen gennem Den store grken fil Ofrar:
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Menu

Vore Helre er alle riddere i bystaten Ascalons milits, foruden bedste venner, og skeebnen
har udsef dem fil at keempe mod Kobraens Hus og grundleegge et dynasti.

Bemeerk, at alle karakferer kan veere savel kvinder som meend. | ridderlige lande som
Ascalon er deft ikke skik af kvinder keemper. Nér de gor det alligevel er de som regel
barbariske udleendinge, excentriske adelige eller forkleedr som meend. Vore Helte er
enere, som kan slippe af sted med afr bryde konventionerne. Det betyder ikke, ar
konventionerne ikke eksisterer.

Roshan, forkleedt som aedel ridder
Da Roshans tvillingebror Metrius dede, matte den udsveevende Roshan, for af frelse sin
gamle faders hjerte fra af blive knust, rage sin sfrenge og ridderlige broders plads. Kun

moderen og de bedsfe venner kender sandheden.

Morias, mellem riddersere og merkets magter

Faderen var en eedel ridder fra Vesten, moderen en grum froldkvinde fra @sten. De
elskede hinanden pa trods af alf, hvad der skilfe dem ad, og nu ligger de dede: Han pa
grund af sin eere, hun pd grund af en dysfer pagft. Kun Morias er filbage, arving til begge
dele.

Eryxo, profetiens blodige vaben
Som speed blev Eryxo saf ud i vildmarken for at d@, pd grund af en profeti om sleegtens
undergang. Nu er Eryxo vendt tilbage for at gore krav pa sin arv. Men er den sande arv

herredemme eller undergang?

Ago, den leengselsfulde barbar

| de barbariske harieres land herte Ago om Sydens pragt og slotte, riddere og
skonjomfruer. Med okse i hdnd er Ago draget ud for at gere Sydens herlighed fil sin
egen. Men kan barbaren bemaegfige sig civilisationen uden af blive civiliseref?
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Roshan/Metrius af Lavens Hus, forklaedt som aadel ridder

Roshan af Levens Hus er af
kongefamilien, skgnt datter/sgn af
kongens uzegte bror og som sadan ikke
helt rigtig kongelig. Hun/han var ikke
nogen pligt-tynget ung adelig og dyrkede
bade sveerdfeegtning og jagt savel som
skuespil, sang og baegerklang som
adspredelse og leg. Sorglgs, kunne man
sige, og ubekymret over forventninger og
konventioner. Det var indtil
tvillingebroderen Metrius’ dgd. Roshans
fader, den uaegte prins, er en principfast
gammel ridder som pa sine gamle dage
har mistet det meste af bade syn og
hgrelse, og derfor gar meget op i, at hans
barn ma opretholde familiens aere, nar
han nu selv er invalid. Skuffet over den
unge Roshans udsveevende livsfgrelse
trgstede han sig ved Metrius, en af de
fornemste blomster af Ascalons
ridderskab, en ung mand af principper og
aere. Da Metrius kom ud for en jagtulykke
og la deende gik det op for Roshan, at
dette ogsa ville blive deres faders dad, for
nyheden ville knuse faderens hjerte. |
fortvivlelse og medlidenhed foregav
Roshan at veere sin bror, som var kommet
sig, og straks vendte faderen tilbage til
livet, nu da der stadig var hab for
sleegtens eere og veerdighed. Roshans

moder fandt mummespillet skammeligt

men lovede at ga med pa "legen”, hvis
Roshan svor en dyr éd pa at hun/han ville
opfare sig i overensstemmelse med
Metrius’ ridderidealer og afholdenhed. For
faderen og det meste af omverdenen hed
det sig, at den udsvaevende sgster/bror
med de upassende voldelige/kvindagtige
sysler var draget bort til fierne lande, og
Metrius rejste sig fra sit sygeleje. Veek
med blgde silkegevandter, harpespil og
den dejlige vin. Pa med uld, stal og pligt.
Hermed skete en forvandling, som ikke
kan omggres. Den "svage” sgskende
opdagede sin egen styrke og evne til at
kaempe. Hun/han er bedre end god til det,
og beundres af bade vabenbrgdre og
sk@njomfruer, men bag det selvsikre smil
og det barske ydre syder vrede, bitterhed
og leengsel; vrede mod ridderskabets
storskrydende og selvdestruktive
aeresbegreber, bitterhed over den tabte
uskyld og sk@nhed, og over at smukke
Roshan matte dg for at den tabelige
idealist Metrius kunne leve, lzengsel efter
at bruge sveerdkunsten og talegaverne til
at gribe magten og regere i skenhed og
overflod uden at nogen ville kunne
protestere. Leengsel efter at bringe
Roshan tilbage, men med Metrius styrke
og haeder. Imens klynger den gamle fader
sig til livet, med sin hustru ved sin side, og
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gleeder sig i livets efterar over sin sgn
Metrius haeder og bedrifter. Metrius "dad”

ville ogsa blive hans.

Ken: Er Roshan en ung adelsdame, der
dyrkede ridderskab som en upassende og
frivol adspredelse, fgr broderens dgd
gjorde legen til dgdelig alvor? Eller er
Roshan en ung adelsmand med mere
leengsel til vin, skanhed og skuespil end til
stgvletramp og riddereere, som nu er
tvunget af familiefglelse og medlidenhed
til at spille sit livs rolle? Valget er dit, keere
spiller.

Roshans faerdigheder

Boglaerdom: +6

| seerdeleshed slaegtstavler og forfaedrenes
bedrifter.

Grumhed: +9

At skreemme i kamp og i nattens mulm og mgrke,
at tage med vold og magt.

Harde Forhandlinger: +10

| diplomatiet savel som pa frierfgdder hos
familieoverhovedet.

List og Charme: +10

| paladsets skygger savel som pa frierffedder hos
den udkérne.

Menneskekundskab: +8

At kende venner fra fiender og gennemskue
svagheder.

Militeer Strategi: +7

Hvormed man ferer en haer frem til sejri et stort

slag.

Forvandling: Som "Metrius” kan Roshan
inspirere ved sit heltemod og ubesmittede
heltery. Vil hun/han spille mummespillet til
den bitre ende, eller lzegge sin broder, sin
fader og aeresbegreberne i graven og
kaempe med beskidte kneb og en hyldest
til sejrens berusende herlighed pa sine
leeber? Valget er dit, kaere spiller, og det er
helt frit. Nar som helst kan du opgive dit
bonus til Moralsk Autoritet sammen med
det ydre skin af helteaere og familiepligt,
for én gang at fa en veeldig og afggrende

hjeelp ud af forvandlingen.

Moralsk Autoritet: +6 (+12 fgr
forvandling)

At vinde respekt for sin fromhed, vise sig veerdig til

religigse hverv, og tale en rasende hob til rette.

Strabadser: +8

Pa krigsstien i manedsvis, i barselsseng og under

fienders vold.

Forvandling

Ved at udspille en flashbackscene kan
Roshan enten bevare sin nuvaerende
natur og fa lov at sla et terningrul om, eller
forvandle sig og fa automatisk succes,
selv efter at terningen er rullet. Forvandler
Roshan sig, gar bonusset til Moralsk
Autoritet dog tabt.
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Morias af Ravnens Hus, mellem ridderare og mgrkets magter

Morias af Ravnens Hus er brilliant
greensende til det sindssyge. Som sadan
har han/hun altid kunnet slippe af sted
med at tage lidt let pa regler og
konventioner, enten ved at bgje reglerne
kreativt (hvor mindre ander ville have
brudt dem) eller, oftest, ved at spille sin
principfaste fader og sin stolte moder ud
mod hinanden. Morias’ foreeldre var et
umage par, der elskede hinanden med en
flamme, som breendte alle barrierer af
slaegt og aere mellem dem. Hans/hendes
fader var en fattig men aerekeer ridder fra
Argos, hans/hendes moder efterkommer
af den gstlige gren af et aeldgammelt
dynasti af troldfyrster med rgdder tilbage
til de dgdes forsvundne by, Nekropolis.
Skgnt moderen havde afsvaerget sin
trolddom og omgangen med de frygtelige
ander, som oldtidens pagter havde bundet
til hendes blodslinje, fortalte hun dog i
sjeeldne eksalterede stunder den lille
Morias om magiens frygtelige
hemmeligheder, og i smug laeste Morias
hver en smuldrende bog om trolddom og
gamle slag i Ravnens Hus. Faderen tjente
haeder i kongen af Ascalons tjeneste, og
leerte sit eneste barn Morias om
krigskunstens hemmeligheder og
ridderstandens aeresbegreber og den
indre styrke, som er at finde i dem, og det

mgrke, laerenemme barn sugede hver en
drabe af visdom til sig og voksede sig hgj,
steerk og seer. En maned fgr den store
dreng/pige skulle have sine sporer som
ridder af Ascalon faldt Morias’ fader i kamp
mod en horde af grkenbeduiner, fordi
baron Sargos af Kobraens Hus, som
hadede og frygtede faderen for hans
ubestikkelighed, havde sendt ham ud i en
hablgs kamp. Morias’ moder blev vild af
sorg, og nogle uger senere kom han/hun
som stolt og nyslaet ridder hjem for at
traste sin mor med friske jordbaer, kun for
at finde en stank af orientalsk rggelse og
trolddom i huset, og sin moder dad i en
kridtcirkel med et grumt smil pa ansigtet
og en tom slangeham i hver hand. Den
unge Morias drog straks til baronens palee
for at udfordre ham til tvekamp, men sa
Sargos i det hgjeste tarn, som skreg om
de store slanger, for han kastede sig i
dgden. Nu er Ravnens Hus kun et par
aldrende tjenestefolk, et forfaldent hus i
byen og sa Morias, ridder i Ascalons
milits. Men endnu slar de sorte vinger pa

et laset banner fra det hgje tarn.
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Ken: Er Morias en ung riddersmand, som
af sin nysgerrighed og af arven fra sin
moders blod er blevet lokket til at studere
trolddomskunstens dystre mysterier, eller
snarere en ung dame, som opildnet af
historier om heltedad har plaget og lokket
sin fader til at laere sig ridderskab i stedet
for de skumle kunster, der var hendes

udsete skaebne? Valget er dit, keere spiller.

Morias’ feerdigheder

Boglaerdom: +10

| seerdeleshed slaegtstavler og forfaedrenes
bedrifter.

Forbudte kunster: +10

Mystiske hemmeligheder og péakaldelse af grumme
vaesners hjeelp. Kan kun bruges til at udgve
trolddom efter forvandling.

Grumhed: +7

At skreemme i kamp og i nattens mulm og mgrke,
at tage med vold og magt.

Harde Forhandlinger: +7 (+10 for

forvandling)

| diplomatiet savel som pa frierfgdder hos
familieoverhovedet.

List og Charme: +6

| paladsets skygger savel som pa frierffedder hos
den udkarne.

Menneskekundskab: +7

At kende venner fra fjender og gennemskue

svagheder.

Forvandling: Som arving til sin fars
ridderaere besidder Morias viljestyrke og
selvbeherskelsen til at beleegge sine ord
vel selv i de mest pressede situationer.
Hvis han/hun nogensinde griber til de
eldgamle ander er der ingen vej tilbage,
og den brusende vildskab og reedsel i
blodet fra moderen vil aldrig igen falde til
ro. Falder Morias for fristelsen til at kaste
sin feedrenearv bort for grufuld hjeelp fra
det hinsides? Eller han/hun tro mod aeren
til det yderste? Valget er dit, kaere spiller,
og det er helt frit.

Militaer Strategi: +10

Hvormed man fgrer en haer frem til sejr i et stort
slag.

Moralsk Autoritet: +9

At vinde respekt for sin fromhed, vise sig veerdig til

religigse hverv, og tale en rasende hob til rette.
Strabadser: +8

Pa krigsstien i manedsvis, i barselsseng og under

fienders vold.

Forvandling

Ved at udspille en flashbackscene kan
Morias enten bevare sin nuveerende natur
og fa lov at sla et terningrul om, eller
forvandle sig og fa automatisk succes,
selv efter at terningen er rullet. Forvandler
Morias sig, gar bonusset til Harde
Forhandlinger dog tabt.
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Eryxo, profetiens blodige vaben

"Hestens hov skal knuse Kobraens
hoved”. Inannas orakel havde spaet, at
dette ville betyde Kobraens Hus’
undergang. Da Kobraens frue Feretime,
som baron Sargos havde vundet Kobraen
ved at gifte sig med, fadte et barn, der pa
hoften havde et modermeerke praecis som
en blodrad hestehov, blev det som spaed
sat navnlgs ud for at ga til i vildmarken, for
Kobraerne gar meget op i magiens dystre
affeerer. Naturligvis blev barnet samlet op,
af en fordrukken men sentimental gammel
lejesoldat, som kaldte barnet Eryxo og
opdragede ham/hende til kriger. Pa sit
dadsleje fortalte den gamle kriger, som
Eryxo kaldte "Papa”, sandheden om
kurven med guldklaedet, fundet mellem
grkenens klipper, og om profetien, som
Ascalons maske meegtigste adelshus
frygtede. Eryxo indsa, at han/hun ikke var
fodt til at sove pa den harde jord, for til
sidst at ende i en navnilgs grav, knap dyb
nok til at holde ulvene stangen, men til at
herske over et maegtigt palads, sin sleegt,
sin arv. Han/hun besluttede sig for at
fornaegte oraklets ord og ikke knuse
Kobraens Hus, men haeve det op af
forfaldet. Som en talentfuld soldat med en
honningsad tunge, der kan forlokke savel
som skreemme, har Eryxo tilkeempet sig
en plads blandt Ascalons riddere, som kan

blive en treedesten til herskervaerdighed.

Kobraens Hus har dog modstaet alle
tilnaermelser med subtile feelder og
korruption, og tilbyder kun en plads som
handlanger, ikke betroet, og Eryxo er
kommet til at naere hengivenhed og
venskab for sine naermeste blandt
ridderne, frem for sin bror Flavas og sin
sgster Remana af Kobraens Hus. Pa en
lagn om forfaedre blandt greverne af
Galbata i det fijerne rige Argos, og med
staerke, talentfulde venner ved sin side,

star Eryxo parat til at skabe sin egen lykke

og gribe sin arv som én af Ascalons
fornemste adelige.
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Kon: Er Eryxo en ung mand med
breendende ambition og forfgreriske
talegaver, eller en ung kvinde med de
marke lokker gemt under hjelmens skjul,
der naegter at acceptere sin
skaebnebestemte plads som kragefgde?

Valget er dit, keere spiller.

Eryxos faerdigheder

Boglaerdom: +7

| seerdeleshed slaegtstavler og forfaedrenes
bedrifter.

Grumhed: +9

At skreemme i kamp og i nattens mulm og mgrke,
at tage med vold og magt.

Harde Forhandlinger: +9

| diplomatiet savel som pa frierfgdder hos
familieoverhovedet.

List og Charme: +8 (+12 fgr forvandling)
| paladsets skygger savel som pa frierfedder hos
den udkérne.

Menneskekundskab: +10

At kende venner fra fiender og gennemskue
svagheder.

Militaer Strategi: +9

Hvormed man ferer en haer frem til sejri et stort
slag.

Moralsk Autoritet: +8

At vinde respekt for sin fromhed, vise sig veerdig til

religigse hverv, og tale en rasende hob til rette.

Forvandling: Oraklet forudsa Kobraens
undergang, og Eryxo er kommet for at
erobre, ikke gdelaegge. Men vreden over
det morderiske svigt ulmer, og profetiens
kraft Igber som en hemmelig ild i blodet.
Vil han/hun fornaegte skaebnens magt og
vriste sin arv fra en uvillig verden, eller vil
skaebnen og vreden vinde, og lokke
ham/hende til at glemme ambition og vilje
til at overleve, for at indtage rollen som
profetiens blodige vaben og sin slaegts
undergang? Valget er dit, keere spiller, og
det er helt frit.

Strabadser: +9
Pa krigsstien i manedsvis, i barselsseng og under

fienders vold.

Forvandling

Ved at udspille en flashbackscene kan
Eryxo enten bevare sin nuvaerende natur
og fa lov at sla et terningrul om, eller
forvandle sig og fa automatisk succes,
selv efter at terningen er rullet. Forvandler
Eryxo sig, gar bonusset til List og Charme
dog tabt.
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Ago fra Harialand, den laengselsfulde barbar

To ting drev Ago til at forlade de barske
hariske bjerge i Nord. Den ene var
historier om stolt knejsende slotte beboet
af sedle skenjomfruer og riddere i
skinnende harnisk, fortalt af mormor, som
for hun blev en harisk krigshgvdings
rgvede brud var ascalonisk grevedatter af
det nu ellers uddgde Bjgrnens Hus. Den
anden var en rggsveertet rad silkelas
sgmmet op pa veeggen i bjeelkehytten.
Den pegede far ofte pa og udbrad: "Se,
mit barn, dét er luksus! Da jeg var i Syden,
tog jeg dette silkeleendeklzede som bytte.
Lad ingen sige, at vi ikke har det fint her i
hariernes land!” Oplyst af bedstemors
forteellinger og sin fjerdedel civliseret blod
kunne Ago godt hare, hvor latterlig
hendes/hans fars pral var, og skammede
sig over at leve i en barbarisk uderk. Da
hun/han var seksten ar og havde bevist sit
krigerveerd ved at draebe en fijende i aben
kamp, drog hun/han ud for at se den
vidunderlige, preegtige civilisation og med
styrke og mod ggre en del af den til sin
egen: Ago ville have sine egne riddere og
skgnjomfruer, pa sit eget slot, ikke blot fla
lidt tingeltangel ud af et breendende hus
for at slaebe det hjem til gdemarken. | de
civiliserede lande sa hun/han bade pragt
og ussel svaghed, som en barbar matte
foragte, men ogsa noget forunderligt: Folk,

riddere, der keempede for noget stgrre
end dem sely, for principper og ere, for en
sag. Pa den ene side en fjollet og maske
hyklerisk svaghed sammenlignet med
barbarens eerlige selviskhed, og dog sa
fascinerende. Nu er Ago ridder i bystaten
Ascalon, stor og praegtig nok til at vaere et
veerdigt mal for en ambitigs barbar, men
ikke for stor til at gribe. Med tro og modige
venner ved sin side skal hun/han nok

finde en preegtig plads her.
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Kon: Er Ago et traditionelt mandligt
barbarisk muskelbundt der hemmeligt
drgmmer om at veere en ridder i
skinnende rustning? Eller en staerk og
voldelig kvinde fra Norden, som i Syden
s@ger noget smukt og forunderligt, som pa
maerkveerdig vis unddrager sig at blive
grebet med magt? Valget er dit, keere

spiller.

Agos faerdigheder

Boglaerdom: +7

| seerdeleshed slaegtstavler og forfaedrenes
bedrifter.

Grumhed: +10

At skreemme i kamp og i nattens mulm og mgrke,
at tage med vold og magt.

Harde Forhandlinger: +8

| diplomatiet savel som pa frierfgdder hos
familieoverhovedet.

List og Charme: +6

| paladsets skygger savel som pa frierfedder hos
den udkérne.

Menneskekundskab: +8

At kende venner fra fiender og gennemskue
svagheder.

Militeer Strategi: +7

Hvormed man ferer en haer frem til sejri et stort
slag.

Moralsk Autoritet: +7

At vinde respekt for sin fromhed, vise sig veerdig til

religigse hverv, og tale en rasende hob til rette.

Forvandling: Ago er fuld af hgjlydt foragt
for folk, som af fjollede idéer lader sig
lokke bort fra den sande og simple
fornufts vej: At keempe for at vinde. Men
bag de brovtende ord gemmer sig en
fascination af ridderlighed og opofrelse for
en sag. Vil hun/han holde fast ved sin
hensigt om at gribe civilisationens goder
ved hjeelp af barbarisk styrke og
snusfornuft, eller ende med at keempe
som en sand ridder for sit nye, adopterede
hjemland? Valget er dit, kaere spiller, og
det er helt frit.

Strabadser: +9 (+12 fgr forvandling)
Pa krigsstien i manedsvis, i barselsseng og under

fienders vold.

Forvandling:

Ved at udspille en flashbackscene kan
Ago enten bevare sin nuveerende natur og
fa lov at sla et terningrul om, eller
forvandle sig og fa automatisk succes,
selv efter at terningen er rullet. Forvandler
Ago sig, gar bonusset til Strabadser dog
tabt.
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