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En TRC produktion til Fastaval 2005 af
Mike Ditlevsen og Thomas Jakobsen -



Hedengang - Forklaring

Om Kong Christian VIII dod -*“Blodaarebetaendelsen og Materiens Overgang i Blodet med den deraf op-
staaede Feber for den umiddelbare Aarsag til Hans Majestets Hedengang” - Det Kongelige danske selskab for
Fadrelandets Historie.

Hedengang - Credits
Scenariet er meget inspireret af de andre — fatallige — Fantasy scenarier der er lavet over Fusion-reglerne
(eller Vision som det dengang hed);

Hevnens Hovslag af Paul Hartvigson (TRoA 'V, 1992)
Einhemmir (Fastaval 93) af Troels Chr. Jakobsen.

Det er skrevet til at kunne passe ind i den mytologi og verden som de scenarier foregar i — og er dermed ogsa
kompatibelt med det systemlase Dodens Skygge (Fastaval 95) af Jacob Berg og Thomas Jakobsen.

Uden de gamle Vision scenarier, ville Hedengang ikke vearet blevet til og vi skylder dem derfor en stor tak.
Tak til Palle Schmidt og Malik Hyltoft for Fusion light regler. http://www.fusion-net.dk/

Tak til Johnny Overgaard Haarup, for levering af tegninger.
Tak til TRC - de fedeste ringriddere.
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VELKOMMEN TIL HEDENGANG
Tak fordi du har meldt dig som spilleder til Hedengang til Fastaval 2005!

Hedengang er en fortelling om fem helte, der efter at vere blevet hyldet en tid hos Kongen for at have red-

det Prinsessen — og det medfelgende nasse-liv i sus og dus - er blevet sendt til en fjern afkrog af Kongeriget.
Dermed er scenen sat til den nu afdede Greve Vaselsinds borg, hvor heltene fér lejlighed til bade at lere hi-
nanden lidt bedre at kende samt fa det endelige opger med Grev Vaselsind (der nok er ded, men ikke borte).

Hedengang kan udspille sig efter to klassiske scenarie genrer; enten som et drama eller som en dungeon
quest. Det betyder dog ikke, at der ikke er mulighed for begge dele i samme spillergruppe, men at vi har
valgt at skrive et scenarie, der kan underholde to arke-typer af spillere i det danske rollespils milje.

Det er tilsvarende umuligt at tvinge folk til at spille drama, hvis ingen 1 gruppen tor tage det forste skridt
— og sé kan det bedste bud pd at komme videre som spilleder vaere at prove pa at fa spillerne 1 gang med lidt
mere lige pa og rit dungeon spil.

For at give spillerne det bedste udgangspunkt for en god oplevelse, bliver de samlet til en fzlles briefing
inden scenariet, hvor de bliver delt op efter deres interesse 1 at spille enten drama, dungeon eller begge dele.
Tanken er sd, at de alle spiller det samme oplaeg til scenariet — men altsd med forskellig vaegt pé forskellige
elementer.

Det betyder ogsé, at du som spilleleder formentlig selv har en fortrukken interesse i1 hvilken type scenarie,
du helst vil spille - og det vil vi selvfolgelig ogsé tage hejde for under fordeling af spillerne. Men vi kan
desvarre ikke udrette mirakler og der kan veare en storre vaegt af den ene eller den anden skare af spillere og
s& ma du veere klar til at treede til. For det drejer sig blandt andet om at give spillerne en god oplevelse.

Men vi udstyret scenariet med alle de vaerktejer, du kan bruge undervejs alt efter hvilken retning du og spill-
erne vil styre scenariet i.

Der er ogsd en Hedengang Light udgave af scenariet. Formalet med Light-udgaver er, at man kan give en
god og forventet oplevelse, ved de akutte situationer, hvor der mangler spilledere i sidste gjeblik, eller en
spilleder ikke har fiet scenariet. Light-udgaven er en mini-version af scenariet, der er optimeret til ikke at
kreeve overblik over historien eller indsigt i spilpersonerne fra spillederens side - men stadigvaek giver en
oplevelse, der legger op til settingen og foromtalen.

Skulle du have nogle spergsmal eller ris/ros til scenariet, er du selvfolgelig meget velkommen til at kontakte
0S.

Vi takker endnu engang for at du har valgt at vaere spilleder pa Hedengang — og vi héber, at du sammen med
spillerne og scenariet for en god oplevelse med hjem fra drets Fastaval

Mike Ditlevsen - (mike@trc.dk)
Thomas Jakobsen - (thomas@trc.dk)

En TRC Produktion.
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KORT OM HEDENGANGS VERDEN

Hedengang er en fantasy fortelling — og sa alligevel ikke helt. For selvom der bade er drager og onde trold-
mend, vil vi gerne rykke lidt vaek fra de traditionelle kendinger fra D&D eller Ringenes Herrer - s derfor
er orkerne sat af holdet. I stedet har vi valgt at tage fat i den nordiske mytologi. Derfor er der i stedet jetter 1
scenariet, til at overtage orkenes rolle; Jatter findes i denne verden i alle afskygninger, bdde store og sméd, de
er lidt en generel betegnelse for de andre vesner.

Der findes ogsé dverge i verdenen, men de er et folkefeerd, der ikke bryder sig om sollys og holder til i
underjordiske huler, hvor de laver vaben og andet ud af de ramaterialer de finder i undergrunden. De fleste
mennesker er med god grund bange for dverge, der sjeldent gor noget af venlighed men 1 stedet er styret af
gradighed.

Ellefolket skal ikke forveksles med hippi-agtige trekremmere. Ellefolk lever af mennesker dremme, frygt
og kerlighed. De fleste mennesker holder sig med velbegrundet frygt langt fra alle steder, hvor ellefolket
siges at bo - og de fa, der alligevel trodser advarslerne om ellefolket, bliver sjeldent set igen.

Dragerne er enten uddede eller for leengst flyttet til en anden del af verden. Engang var der drager i Kon-
geriget og der er forsat mange kvad om de riddere og andre helte, der besejrede dem.

Der er desuden mange rygter om skjulte dvaerge-gruber med store rigdomme, om elverhgje med skjulte
skatte og om glemte dragegrotter med endnu flere skatte.

Landet og verdenen er derudover en arbitreer storrelse, det eneste du som spilleder behover at kende til, er
byen hvor grevens borg ligger (Ostermark), hvor scenariet udspiller sig - og sa lidt om Kongen og hans borg.
Derudover har du frie haender til at fylde pd med detaljer, hvis det bliver nedvendigt at inddrage det 1 spillets

gang.

Da scenariet hovedsageligt forgér pa Ostermark Borg, er det den som der ligges vagt pa i scenariet - men
overgangen fra det luksuriese Kongeslot til den kolde borg i yderkanten af Kongerigete, er en faktor som
kan spille ind bade 1 begyndelse og undervejs 1 handlinger. Heltenes folelse af ensomhed 1 den fjerne ode-
mark kan skubbe fortellingen videre go give stemning - si hav hele tidet stemningen af det gra, kolde og
kedelige Ostermark len i1 baghovedet.

Ostermark er et lille len, der er under Kong Levehjertes styring - men der ikke er meget rigdom 1 lenet, sa
har Ostermark har aldrig vaeret af interesse for Kongen og hans mand. Dette har ogsa betydet, at da den
lokale preest forsvandt, var det svaert at finde en ny, der ville tage til det fjerne len. Og da der endelig blev
sendt en afleser, var der ingen der undrede sig over, at de ikke horte fra ham — hvilket var heldigt for Greven,
der holdt den unge praest fanget 1 sin kelder for stramme sit greb om landsbyen.

Den onde Greve Vaselsind har derfor haft rig mulighed for at opbygge en stor magt over de lokale bebyg-
ger. Og da det lille samfund ikke har mange beseogende, har han lenge haft mulighed for at gere, som han
ville. De fa lokale bender der alligevel vovede at komme pé tvaers af Greven — eller bare stillede for mange
sporgsmdl — kom ud for ulykker eller forsvandt sporlest.

Alligevel har indbyggerne 1 Ostermark generelt ikke opfattet Grev Vaselsind som en ond herrer — han har jo

bade har hjulpet med at udferer de kirkelig blot-ritualer, der skulle til (om end han har genindfert den gamle
religions krav om menneskeblod i stedet for dyreblod, der eller bliver benyttet af Kirken).
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HEDENGANG LIGHT

PLOT

Den onde Grev Vaselsind vil bruge Prinsesse Undersken til et ritual for at overtage kongeriget — men Hel-
tene kommer pé tvars og far draebt Greven og befriet Prinsessen.

Scenariet begynder med at Kong Levehjerte belonner Heltene med Grevens slot 1 det fjerne Ostermark. Her
héber Heltene at finde en skat — men i stedet kommer de pd kant med de lokale bender, en stamme af jat-
ter og Grevens Spogelse — samtidig med at de skal forholde sig til at Prinsessen dukker op for at genoplive
Greven.

SPILPERSONERNE

Indbyrdes har Heltene forskellige interesser - og der er komplikationer nok til at underholde de spillere, der
onsker sig drama og intriger ud af historien.

- Ridder Jernfred er blevet forelsket i Prinsesse Underskeon. Desverre er Prinsessen tryllebundet af Greven,
og har ingen problemer med at forferer helten til fordel for at fa hjelp.

- Svale Skarnsdatter skylder en formue vk til Tyvenes Laug. Hun bliver undervejs opsegt af deres opkrz-
vere. Tyvene har hort rygter om Grevens skat, som de gerne vil have fingrene 1.

- Vaebner Godmod har lart sortekunst fra demonen Bedrag. Mens han roder rundt i Grevens arkiver og of-
fer-rum, finder han yderligere méder at viderefore sine krafter pa.

- Lovendid er i hemmelighed Kongens son fodt udenfor &gteskab. Han dremmer om at blive prins, samti-
dig med at han foler sig forradt af sin far.

- Navnles er i hemmelighed leder af en gammel religios ridderorden, Dragens Bern, som Kongen har
fordemt. Ved at bevise sin Ordens verd, kan hun sege om Kongens tilgivelse.

HANDLINGEN

Ostermark er grat, vadt og tdget. Det er efterdr og treeerne er ved at smide bladene, vejene er mudret og
vejret er koldt. Borgen er kold og dunkel — og benderne overtroiske og bange. Der er, siger benderne, en
gammel ondskab der holder til i slotskelderen.

Der kommer brevdue til Ridder Jernfred om at Prinsessen er forsvundet og at Navnles er den hemmelige
leder af en fordemt ridderordenen.

Prinsessen dukker op. Hun siger, at hun vil takke sine redningsmand, men hun er pdvirket af Grevens sorte
trolddom. Hun spiller kostbar og eneste formal er at fa vaekket Greven til live.

Bonderne trygler Heltene om at atholde gudstjeneste, da de er hjemsegt af ulykker. Banderne forventer blot-
ofring da det var det som fik ulykkerne til at forsvinde da greven begyndte pd det i sin tid Grevens Spogelse
vil stadig snige sig rundt og gere melken sur, fa folk til at falde ned af trapper og andre uheld — s& benderne
ikke tror pé at heltene gjorde det godt nok, og med kyshand vil tage imod Greven igen (uantastet at han er
udded).

Heltenes sogen efter skatten dbenbarer en hemmelig der i1 kelderen, der er lukket med trolddom og beskyttet
af runeristninger. De kan ikke umiddelbart f4 deren op, samtidig med at det gar op for dem, at deren mest af
alt er bygget for at holde "noget” indespzrret i kaelderen, og ikke for at holde dem vak fra skatten.

Kort tid efter kommer en stamme af Jatter op til slottet, for at selge deres bytte af tilfangetagende men-

nesker som tralle. Jeetterne ved ikke at Greven er dod. Helte kan handle med Jatterne for at loskebe traellene
eller bare prove at draebe dem.
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Bonderne ved godt at treellene normalt skal oftres til Ondskaben i kalderen, og hvis Heltene ikke er med pa
den ide, bliver benderne overbevist om at Heltene er nogle slette karle, der kun vil landsbyen det ondt. Af
frygt for at Heltene ikke kan beskytte dem ordentligt mod Ondskaben i keelderen, gor benderne klar til at
slippe af med Heltene. Bonderne kommer op til slottet med fakler og hetyve. De vil breende Heltene pé bélet
for at formilde Ondskaben. I baggrunden star en sort skyggeklaedt mand, der minder om Greven (det er hans
spogelse).

Ved vejs ende er Heltene nodsaget til at gd traenge ned 1 kelderen, og der sta til ansigt med Ondskaben. Om

Ondskaben er er en spejling af deres egne konflikter, Grevens Spogelse eller en Drage, ma athange af spill-
ernes made at spille scenariet pa.
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OVERSIGT: SPILPERSONERNE

En gruppe helte der har netop reddet Kongens eneste datter, Prinsesse Underskon, fra den
onde Grev Vaselsind af Ostermark. Indbyrdes har Heltene forskellige interesser - og der
er komplikationer nok til at underholde de spillere, der ensker sig drama og intriger ud af
historien.

RIDDER JERNFRED

Er blevet forelsket 1 prinsessen, men hun er “uopnéelig”. Desvarre er Prinsessen trylle-
bundet af Greven, og har ingen problemer med at forforer helten til fordel for at f hjeelp,
s hun kan bringe Greven til live igen.

SVALE SKARNSDATTER

Skylder en formue vk til Tyvenes Laug. Hun bliver opsegt af deres opkraver undervejs.
Tyvene har hort rygter om Grevens skat, som de gerne vil have fingrene i.

Slas med at holde meorket ude af sit sind — har en del kvaler, og har maske mareridt om
hvad der vil ske, hvis hun giver efter for sin merke side.

VABNER GODMOD
Har lert sort magi fra en deemon. Mens han roder rundt i Grevens arkiver og offer-rum,
finder han yderligere mader at viderefore sine krefter pa.

LOVENDAD

Skarpe blé gjne.

Er i hemmelighed Kongens son fodt udenfor @gteskab. Han dremmer om at blive prins,
samtidig med at han foler sig forradt af sin far. Dremmer om heltedad, der vil tvinge
konge til at anerkende ham som prins. Men dremmer ogsd om havn. Og han kan ikke fa
begge dele.

Ham som der skal tale til folket under opstand.

Han ligner jo den gamle konge i sine unge dage

Derfor hej udstréling og gode tale gaver.

NAVNLAS

Kvinde. Gér i sort kutte. Kan besvargelser (blandt andet noget med lys, og en anden der
brigner ded og edeleggelse).

Tilherer en gammel religios tempelridder orden som Kongen har fordemt. Hun vil gensk-
abe Ordenen. Ved at {4 del i1 skatten og bevise sin Ordens vard, kan hun sege om Kon-
gens tilgivelse og fa tilladelse til at genoprette Ordenen.
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BIPERSONERNE

KONG LOVEHJERTE AF HUSET LOVENBORG

Optrader ikke direkte 1 scenariet, men spilpersonerne kender ham — og mange af deres
motiver kredser omkring deres enske om at opnd anerkendelse hos kongen.

Kong Lovehjerte er en dygtig hersker, en modig kriger og stor tilhanger af Kirken. Han
er sikkert ogsa ret kynisk — hvilket forklarer, hvorfor han sender heltene til Vaeselborg i
Ostermark, bare for at slippe af med dem.

GREV VASELSIND AF USTERMARK

Den onde skurk. En magtfuld sortekunster med ambitioner om at overtage magten i Kon-
geriget. Han har 1 en alliance med Prinsesse Underskon provet at nedkalde en forbandelse
over Kongeriget — men heltene forhindrede dem 1 at afslutte ritualet. I stedet drebte de
Grev Vaselsind, der dog havde taget sin forholdsregler, og derfor ikke sddan helt var til
at drebe. Nu hjemseger greven verdenen som en slags vandrende dnd, mens hans hjerte
ligger 1 krypten ynder Vaselborg og venter pa at blive indsat i en ny krop.

I levende live havde han en alliance med en stamme af jetter, der lever i udkanten af
Ostermark, og han vil nok atter bruger jetterne som vdben mod heltene.

I scenariet er Grev Vaselsinds and optendt at hevndremme og ensket om at vende til-
bage 1 en fysisk krop.

PRINSESSE UNDERSKON

En smuk kvinde. Det mé vare op til den enkelte spilleder om hun er en uskyldig sjl,
som er blevet tryllebundet af Grev Veaselsind, eller om hun frivilligt er ond.

I scenariet optrader hun i ferste omgang som en bortleben prinsesse, men det vil vise sig
for heltene, at hun er er i ledtog med den onde Grev Veaselsind. Om hun er til frelse gen-
nem Hvid Trolddom og/eller @gte kaerlighed, er op til spillederen.

Hun har hér sort som ibenholt, hud s& hvid som sne og leber rade som blod.

RIDDER SORGENFRI, LENSGREVE AF GODSET RAVNSBORG.

Ridder Jernfreds far. Er en af Kongens tro stetter og en veteran fra de gamle krige mod
jeetterne. Hans to ®ldste senner, Ridder Stolten og Tempelherre Gudsndde, har arvet det
meste af families penge. Hans to detre, Larke og Morgensol, skal begge med tiden giftes
til unge adelsmand.

Tempelherre Gudsnade er for gvrigt en af de vaesentligste modstandere mod den gamle
ridderorden Dragens Born.

SNIG OG KNOER
Pengeopkravere fra Tyvenes Laug, der opseger Svale Skarnsdatter for at inddrive hendes
gaeld pa 10.000 guldsstsykker.

BEDRAG

En trolddomsskabning/demon som lerer Vebner Godmod sortekunst. Bedrag er ikke
til at stole pd og drommer kun om at fé en fysisk krop i denne verden. Er ikke i forste
omgang allieret med Grev Vaselsind, men dens enske om at fa en krop, kan fa den til at
samarbejde med Greven — eller méske bare forsege at lokke Vabner Godmod til at give
sig sin sjael og krop.
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DRAGENS BORN

En fordemt ridderorden der er hyllet ind 1 fortidens tager og gamle religion. De bliver for-
fulgt af Kirken som led i en gammel magtkamp mellem de to religioner. Navnles er deres
hemmelige leder.

FOLK I OSTERMARK

Indbyggerne 1 fjelddalen er fattige og frygtsomme folk. Landsbyens leder er den gamle
bonde Klink, der fungere som en slags borgmester og radmand for de fleste 1 byen.
Smeden Amjoft og jeegeren Nagl er kendt af de fleste og nyder ogsé stor respekt i lokal-
samfundet.

Fér du brug for at introducere yderligere bipersoner i byen, er her en raekke navne du
kan benytte: Var, Sne, Hoy, Sjel, Gol, Eike, Stjarni, Lokbra, Eg, Orn, £la, Skatar, Dikta,
Skytturnar,

JATTERNE

Grev Vaselssind har en gammel alliance med jettehovdingen Hermigervill og hans
stamme, der lever i udkanten af Ostermark. Jetterne indfanger blandt andet mennesker,
som de salger som slaver til Greven — og deres betaling er viben, udstyr og andre gode
forsyninger, de ellers ikke ville have adgang til.

Det ma athange af den enkelte spilleder, om jetterne er ondskabens tjenere eller bare
misforstaede ofre for racekrig. Maske er sandheden et sted midt i mellem — i hvert fald
opfatter de fleste jeetter mennesker som omtrent lige sa nyttige som andre husdyr, om end
de udmarket er klar over at nogle mennesker er ret farlige.

Jaetternes storste onske er at leve videre — gerne sa nemt og rart som de kan slippe af sted
med, og vil derfor ikke kaste sig 1 doden uden grund.

Generelt for jetterne er, at de ligner menneske med spidse ore og kraftig hrvakst — men
de varierer 1 storrelse fra fuldvoksne jetter pa storrelse med sma beorn og unge je®t-
teknagte 1 voksealderen, der allerede har rundet 2,5 meter.

Fér du brug for nogle navne til jetterne, er der her en liste, som du kan plukke fra: Lara,
Ulpa, Mugison, Ensimi, Byltan, Kjavik, Rafgashaus, Isidor, Solstafir, Hjalmar, Trysil,
Hastika, Litfried, Fegur.
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HISTORIENS FORLOJB:

Historien er delt op i tre akter — samt en indledning til at varme op med og komme godt
1 gang med rollespillet. Derudover er der ogsé lagt an til en form for afslutning pa scena-
riet, hvor du kan runde det hele af.

OPVARMNING:

Det er ikke altid, der lige er nogle 1 gruppen, som tager initiativet, nar der sidder fire-fem
andre fremmede mennesker omkring sig. Det er jo ikke lige den vante spilgruppe - og
selv erfarne rollespillere, kan have brug for at varme lidt pa. I sidste ende er den forste
halve time af scenariet meget afgerende for spillernes engagement de resterende timer I
skal spille rollespil sammen.

Derfor har vi valgt at lave et oplag til lidt opvarmning, den ferste del, hvor du som
spilleleder skal tage de forste skridt for at fa spillerne med ind i varmen. Og nér spillerne
sa far snakket sig varme, kan spillet for alvor komme i gang. Opvarmningen giver ogsé
mulighed for at finde ud af hvordan spillerne opfatter bade deres egen og de andres spilp-
erson.

Bare rolig — der er ikke tale om at du og spillerne skal hoppe rund og lave forskellige
teater-ovelser. Opvarmningen er i stedet en del af scenariet, hvor spillerne langsomt
bliver trukket op i gear.

Den made opvarmningen skal fungere pa er, at du pa skift stiller spillerne en reekke
sporgsmadl, hvor de skal improvisere et svar ud fra deres viden om scenariets setting og
deres spilperson. Det kan godt minde lidt om fortaellerollespil, hvor det er spillerne, der
styrer handlingen.

Vi har lavet en reekke spergsmal, du kan stille spillerne under opstarten, hvor du vil kunne
komme mere ind pa hvem spilpersonerne er og hvordan de oplever den situation, de stir
1.

Opvarmningen forgar mens heltene er pa vej fra Kongens slot til det gré og triste Os-
termark. Det er groft sagt tale om en slags fortaeller-rollespil med flashbacks tilbage til
festmiddagen pa Kongeslottet, hvor heltene var festens midtpukt og blev hyldet for deres
gerninger.

Ideen med opvarmningen er, at spillederen tager initiativet og hjalper spillerne i gang
med at traede ind 1 deres roller. Det gores efter at rollerne er fordelt og spillerne sa smat

er klar til at gd i gang. Der er en ra&kke lose ender i scenariet mellem de begivenheder der
gér forud — hvor heltene befriede Prinsesse Underskon og besejrede Grev Vaselsind — og
frem til at heltene er pd vej til Ostermark. Det er det hul, som spillerne fér lov til at fylde
ud samtidig med at de kommer lidt i gang med at spille. Det skulle ogsa giver spillerne en
chance for at leere deres enge og de andre spilleres roller lidt bedre at kende.

Du begynder bare at stille spillerne forskellige spergsmal pa skift, sa alle kommer med,
og beder dem fortelle deres spilpersons version af hvad der skete:
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EKSEMPLER PA SPORGSMAL:

TIL RIDDER JERNFRED

Hvad folte du, forste gang du sa Prinsesse Underskon?

Hvornar opdagede du, at dine bredre var misundelig pa den haeder og @re du fik?
Hvad var det, som du herte af rygter om at Grev Vaselssindsborg er hjemsogt?

TIL VABNER GODMOD

Hvordan var det nu, at du 1 smug reddede Ridder Jernfred liv, da i keempede mod Grevens
Jaetter?

Hvordan skaffede du det nye toj som Ridder Jernfred ville have pa til festen pad Kongens
slot?

Hvilke af Grev Vaselssinds hemmeligheder ser du mest frem til at afslere, nar I kommer
til hans gamle borg — hans skat, hans trolddomsbeger eller noget tredje?

SVALE SKARNSDATTER

Hvad skete der, da du blev nedsaget til at flygte fra pengeopkraverne fra Tyvens Laug
— de to beller Lusk og Kno?

Hvornar herte du forste gang om den store skat, som efter sigende skulle vere gemt ude
pa Grev Vaselsinds borg?

Hvis du kunne veelge — hvad ville du sé helst have? En mand der elskede dig for den du
er, eller at du kunne @&ndre hvem du var, sa du kunne elske en mand?

LOVENDAD

Hvorfor fortalte du ikke Kongen, hvem du i virkeligheden er, da du havde chancen?
Hvilken begived har gjort, at du forsat stoler pad Navnles?

Hvornar gik det op for dig, at I bare er blevet sendt til Ostermark fordi Kongen er utryk
ved at have jer ved hoffet?

NAVNLAS

Hvordan lykkedes det dig, at holde din sande identitet skjult overfor kongen?

Hvilke af Grev Vaselsinds hemmeligheder hiber du pa at kunne odelegge, inden de
falder 1 forkerte hander.

Hvad skete der pd Kongeslottet, der gor, at du ikke lengere stoler pa Prinsesse Under-
skon.
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FORSTE ARK: ANKOMSTEN.

Heltene horer inden deres afrejse fra kongeslottet rygter at der er gemt rigdomme — storre
end hvad nogen ville kunne forstille sig — 1 keeldrene under Grevens slot. Det skulle efter-
sigende vare bade sikkert og vidst, at der er en hemmelig kelder under slottet!

Vores helte drager ud mod deres nye slot og forventningerne om rigdom og magt ligger 1
deres baghoveder efter aftenens fest.

Vi skifter fra den varme luksurigse kulisse og over til en merk og kold rejse mod Greven
Veaselsinds borg 1 Ostermark. Heltene er netop pa vej mod byen, som de kan se i det
fjerne - med borgens tarn der rejser sig over byens stratekte tage.

Det er koldt, alle fryser og det lugter nu mere end nogensinde af, at det her er den verste
de har begivet sig ud pa sammen. Kulden ger sit for at gare turen mere besverligt og stik-
ker 1 deres kinder, som de har provet at dekke til med kapper og terklaeder. Sneen fyr om-
kring dem og setter sig i1 alle revner og sprakker i deres tg] og udstyr. Hestene er traette
og kan ikke klare meget mere.

Rejsen til slottet er lang, da det ligger ude ved kongerigets ostgreense. Grevens len er
grat, vadt og taget. Det er efterar og traeerne er ved at smide bladene, vejene er mudret
og vejret er koldt — specielt om natten. Vandet 1 flod er sort som beg, og fuglene er 1 stort
antal flgjet sydpa til varmere himmelstrog.

Heltene nar frem til borgen som de kan undersgge for interessante steder samtidig med
at de teender op 1 ildstederne. Nar de er flyttet ind, kan vi overgive dem til deres naste
skabne; Der ankommer en brevdue med besked fra Prinsessen, hvor hun udtrykker sit
onske om at besagge hos de helte, der reddede hende fra Greven. Der stér ikke noget naer-
mere tidspunkt for hvornar hun vil ankomme - men heltene kan nok forvente, at det sker
snarligst, da det fremgar at hun allerede er taget af sted.

Nér Heltene ankommer til byen, fir de en noget kelig modtagelse - for selvom de har
sléet den onde Greve ihjel, sa er benderne bange for dem og slottet. Benderne er relativt
fattige, uudannede og overtroiske. De frygter med god grund natten og Merkets Krefter.
Husene er rummelige, men svert barrikaderet og regen der stiger op fra deres skorstene
er tung og lugter af torv. Der er, siger bonderne, en gammel ondskab der holder til 1
slotskaelderen.

Folk tjener til dagen af vejen ved at opdratte far og sende temmer ned af floden. Den
forpinte jord egner sig mest til rodfrugter - og korn (og dermed bred) er en mangelvarer.

I byen ligger en gammel nedslidt kirke, men benderne benytter den ikke, da Kirken ikke
har sendt en preest hertil 1 mange ar (i virkeligheden skyldes det Greven, der har drabt
den tidligere praest, og undladt at bede Kirken om at sende en aflgser). I stedet er folk
vandt til at tage til de gudstjenester, som Greven har afholdt i borgens riddersal. Der har
messen trukket kraftigt pa den gamle og merke folketro, og blot (blodsofre) har varet
anvendt.
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Heltene ma affinde sig med en gammel borg, som ikke har varet vedligeholdt i lange
stunder, uhoviske tjenestefolk - og verste af alt er det blevet rigtigt koldt i vejret. Der er
ingen luksus og den gamle kalder er ikke rig pd andet end skimmelsvamp. Heltene mé
gerne vere tynget af mismod i det triste efteréar.

Med sig har heltene Grevens Nogle, som de tog fra Grev Vaselssinds lig da de besejrede
ham sidst. Neglen er market med runer og tydeligvis magisk — men heltene kan ikke 1
forste omgang finde nogen der, som neglen passer til. Det skulle gerne motivere heltene
til at lede videre — og méaske ogsa fa den tanke, at noglen skal bruges for at f& adgang til
den skjulte skat i borgen.

Udgangen til forste akt begynder da en brevdue ankommer fra Kongsborgen 1 Hovedst-
aden. Brevet er til Ridder Jernfred — men der er gode muligheder for at brevene bliver
opsnappet af en eller flere af de andre helte — og kommer fra hans broder Tempelherre
Gudsnéde. Brevet forteller, at Navnles er leder af den fordemte ridderordenen Dragens
Born, og advarer Jernfred om at passe pé. Brevet forteller ogsa at Prinsesse Underskon er
forsvundet igen og at Kirkens Sandsierske har set varsler om at Grev Veselsinds ondskab
er vendt tilbage. Brevet anklager Dragens Born for at sté i ledtogt med Grev Veaselsind.
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ANDEN AKT: SPANDINGER

I anden akt er der lagt op til at der bliver skruet op for presset pé heltene. Bonderne i
Ostermark blander sig, interne spandinger mellem heltene vokser og Grev Veaselsind
begynder at vise sig i kulissen.

Begyndelsen til anden akt markeres med ankomsten af en enlig rytter i fuld fart pa ve;j
op mod Vaselborg. Det viser sig hurtigt, at det er Prinsesse Undersken. Hun fortaller, at
hun kedede sig pa kongsborgen og besluttede sig for at besage sine redningsmand. Hun
vil flirte en del med Ridder Jernfred, for at vinde ham over pé sin sin side — og hvis det
kan berolige misteenksomme helte, vil hun ogsa ty til grad og fortelle at Grev Veaselsind
hjemsgger hende 1 hendes dremme (hvilket er sandt nok, men dog ikke er sa ubehageligt
og ugnsket som hun giver udtryk for).

Prinsessen er pavirket af Grevens sorte trolddom, og hendes sjl er tryllebundet til at
elske ham. Hun vil vimse rundt og spille kostbar overfor vores helte, og stille og roligt
fa dem til at hjelpe med at skaffe de ting hun skal bruge til at fa Greven tilbage til livet
igen.

Heltenes kontakt med de lokale afslorer bendernes frygt, og snart vil landsbybeboerne
trygle Heltene om at atholde en gudstjeneste, da de ikke har haft en leenge og de er hjem-
sogt af ulykker (det er Grevens spogelse, men det ved de ikke).

Det ender nok med at heltene atholder en traditionel gudstjeneste i landsbyens kirke,
mens benderne ser skraekslagne til — for sddan plejer de ikke at gore, og der blev ikke giv-
et blot. Méske begynder benderne at messe/rabe blot, blot, blot” indtil Heltene smider
dem ud af kirken eller begynder pé et hedensk og blodigt ritual 1 stil med den gamle Reli-
gion (her kan Navnles traede til, da hun kender en del til de gamle ritualer)

Herefter kan Grevens Spegelse snige sig rundt og gere maelken sur, fé folk til at falde ned
af trapper og andre uheld — alt sammen nok til at benderne bare vil af med Heltene, og
med kyshand vil tage imod Greven igen (uantastet at han er udded).

Heltenes sogen efter skatten dbenbarer en hemmelig der 1 kelderen, der er lukket med
trolddom og beskyttet af runeristninger. De kan ikke umiddelbart f4 deren op, samtidig
med at det gar op for dem, at deren mest af alt er bygget for at holde noget” indesperret
1 keelderen, og ikke for at holde dem vek fra skatten. Skulle heltene helt glemme at soge
efter skatten, bliver deren opdaget ved et "tilfelde” af Prinsesse Undersken mens hun
’gdr 1 sevne”.

Doren er last, og er ikke umiddelbart til at 4bne. Heldigvis har heltene Grevens Nogle
— og den kan dben deren.

Kort tid efter heltene har opdaget den skjulte der videre ned 1 keelderen, ankommer en
stamme af jaetter op til slottet, for at selge deres bytte af tilfangetagende mennesker som
treelle. Jetter ved pa den anden side ikke at Greven er ded, og de forventer at fa sedvan-
lige betaling for deres fangst. Helte kan handle med jatterne for at loskebe traelle eller
bare prove at drebe dem — selvom der er ret mange jatter. Hvis heltene ikke vil lade
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jeetterne spise en af trellene, drager Jetterne 1 stedet ned til byen for at finde et offer. Det
samme vil ske som en havnaktion, hvis Heltene prover at draebe jetterne.

Bonderne ved godt at treellene normalt skal ofres til Onskaben i kelderen, og hvis Hel-
tene ikke er med pé den ide, bliver benderne overbevist om at Heltene er nogle slette
karle, der kun vil landsbyen det ondt. Af frygt for at Heltene ikke kan beskytte dem or-
dentligt mod Ondskaben i k&lderen, gor bonderne klar til at slippe af med Heltene.

Bonderne kommer op til slottet med fakler og hetyve. De vil brende Heltene pa balet
for at formilde Ondskaben. I baggrunden stér en sort skyggekladt mand, der minder om
Greven (det er hans spegelse). Det er ikke noget problem for Heltene at holde peblen
ude, men slottet er effektivt under belejring.
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TREDJE AKT: OPGORET

Ved vejs ende er Heltene nodsaget til at ga trenge ned i kaelderen, og der sta til ansigt
med Ondskaben.

De finder Grevens troldmandskammer, hvor Greven har benyttet sortekunst til at fjerne
sit eget hjerte og begrave det. Hvis hjertet kan blive sat ind 1 en ny krop, kan greven
vende tilbage.

Er spillerne 1 humer til det, kan de ogsa finde en skjult nedgang til nogle gamle jetter-
stuer, der ligger gemt af vejen under hgjen som borgen er opfort pa.

I morkets dyb lever en drage og gamle jettespogelser. Der er med andre ord jeg mulighed
for at tage pa Dungeon-Quest hvis spillerne ikke har lyst til at rode rundt i interne stri-
digheder over hvad de skal stille op med Grevens trolddomsbeger.
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NOTER TIL ANDEN AKT: SPANDINGER

Der er ikke nogle fastlagt handling for anden akt. Det er vores opfattelse, at scenariet
bliver bedre og mere dynamisk, hvis du som spilleder har frie heender — i stedet for at
vaere bundet op af en raekke faste retningslinier.

For at hjelpe dig lidt pa vej, har vi samlet en liste med ideer til hvordan du kan bringe
spendingerne frem mellem heltene. Ved at smide en masse sma ting op i en stor kasse
som du kan tage frem, sd gor vi det ogsd nemt for dig eventuelt bare at tage og kere sce-
nariet, uden at det bliver helt umuligt at passe dine egne ideer og tanker ind.

Tanken er kort sagt, at hvis du hele tiden har en masse tangenter at spille p4, s& du hele
tiden kan friste spillerne med noget, som de tror, kan bruges til at opné deres mal og
dromme... samtidig med at det bliver mere og mere tydeligt, at alting er helt ad helvede
til og snart vil g vildt galt.

Jernfred er méske oppe om natten, han ligger méske marke til en skikkelse ude pa gan-
gen, han folger efter og ser skikkelsen dreje rundt om hjernet. Prinsesse Undersken leger
lidt tagfat med ham, for til sidst at ende oppe 1 Grevens varelse, hvor hun venter pa ham.

Godmod bliver opsegt at sin demon, Bedrag, som han begynder at tale med. De andre
kan ikke se den, men Bedrag ved det og bruger det lidt til at f§ Godmod ud 1 situationer
hvor han maske skal svare imens gruppen er omkring ham. Det kan ogsé fa de andre til at
undre sig over hvad der sker med Godmod, nér han stdr over 1 hjernet og diskuterer med
sig selv.

Navnlese kan maske ogsé settes op i1 forhold til at der “maske” er en drage fanget 1 keel-
deren, hun begynder at hore en kalde pd hende.. Hun er trods alt leder af den gamle orden
Dragens Born, s hun oplever méske ting som andre ikke gor nér det omhandler Drage
yngel (igen kan det ogsa blot vare Grevens hvisken i grene).

Der er spor efter en drage overalt pa borgen; det kan vaere drageskel, runeristninger der
forteeller om dragen, smykker/kultegninger der forestiller dragen. Méske har Dragen op-
trddt som gude-billede 1 de gudstjenester Greven har afholdt overfor benderne.

Der er ogsd dremme om noget stort, der bevager sig rundt i moerket. Lyden af lader, der
bliver trukket hen over skl - og skarpe klor der ridser klippen, og spidse teender der tyg-
ger sig gennem urfjeldet.

Grevens troldsmandbeger rummer (nekromantiske) lofter om udedelighed.

Der er ogséd en bog omkring Kongens familie, hvor der stir noget omkring en ukendt
son fodt ved siden af @gteskab - en sen som Greven endnu ikke har kunne finde frem
til. Men med noter om hvilke trek (staerk blé gjne, lyst har, andre treek ved Lovendéad)
Greven ville forvente at en sddan prins ville have efter Kongen - da kongeblod er tykt og
sennen formentlig vil prove at treede 1 Kongens spor.

Andre boger forteller, at Grevens skulle bruge Kongens Blod til et ritual for at overtage
magten 1 landet... (hvilket er det ritual, som heltene forpurrede dengang de drabte
Greven).

Der er méaske ogsa beger om trolddom til hvordan folks vilje kan blive tryllebundet — og
masser af ingredienser til at lave en staerk kearlighedseliksir (som Greven har brugt til at
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tryllebinde Prinsesse Underskeon) — méske er der ligefrem en slags voodoo-dukke med
lokker af prinsessens sorte har.

Dremme til spillerne kan vare et redskab til at {4 intrigerne til at bluse op. De kan enten
begrenses til den af heltene, der sover i Grevens verelse, eller vaere mere udbredte

Mystikken breder sig: gjne der lyser radt i natten, stemmer 1 dremme, lyde af listende
fodder pé den anden side af deren.

Der haenger jagt-trofeer pa vaeggen - et af dem kunne vise sig at vere et menneskehove-
de i et drommesyn.

Flammerne 1 ildstedet danser forforende og heltene ser noget, som han gerne vil opna
eller som han frygter i flammerne (fx prinsessen eller kongens slot i flammer). Det kunne
vaere demonen Bedrag som er pa spil - eller bare efterdenningen af Grevens sortekunst

En pose med guldstykker bliver funder bag en los sten eller under nogle gamle ting og
sager. Er der mon mere guld? Og hvorfor er seekken med guld plettet af blod?

Der er placeret runer rundt omkring i borgen - pa trevarket, pd gamle sted og andre
steder. Jo mere folk kigger efter dem, jo flere er der. Deres betydning er sver at gennem-
skue, men det giver dem minder af forskellige art - de fir tanker om, at runerne kan give
dem det de drommer om (Svale tror det er spor efter skatten, Lovendad forveksler dem
med tegn pd at han er kongeson, Navnlgs tror de kan vakke den gamle orden til live)

Spor efter jetter og treelle - det kan vaere rester af dyr, der er blevet spist (knogler, sod,
blod, gamle knive etc).

En nasvis og pagdende Krage. Den dukker op og sidder 1 vindueskarmen og er irriter-
ende. Der kan jo ogsd have varet en eller flere krager ved Grevens lig, da heltene over-
vandt ham — og méske er Kraven grevens spion?

En hugorm eller flere bor i borge - kravler rundt, er lidt farlig men mere uhyggelig. Lig-
ger og slikker sol pd murverket, efterlade dede mus liggende 1 en seng, kravler rundt 1
folks senge og stovler.

Vinden treekker igennem borgen - fér lys til at ga, baerer stemmer rundt, sa folk kan folge
med 1 hinandens samtaler. Maske forvranger vinden lydene, s noget maske ikke er helt
tydeligt, men andre ting blive forsterret — specielt hvis heltene snakker om hinanden.
Bare det de here deres navne blive nevnt sammen med noget, de maske ikke helt kan
tyde — men er helt sikre pé ikke er pant sagt.

Murbrokker og tagsten falder ned pa tidspunkter, hvor folk er 1 fare for at fi dem i ho-
vedet - der er ingen spor, der kan bekrafte om det bare er et uheld eller om borgen er
forbandet.
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TROLDDOM I HEDENGANG

I scenariet benytter vi reglerne fra Fusion — som ikke har regler for trolddom. Sa der er du
som spilleder lidt pd egen hénd.

Trolddom er udstyret med detaljerede lister og formularer og ritualer — men i stedet har
de folk, som kan magi, nogle fokusomrader. Inden for hvert fokusomrade, er der forskel-
lige effekter — fx kan helbrede skade med “helbrede” trolddom og skab forskellige former
for lys med lys”.

Reglerne for trolddom er som foelger: Spilleren beskriver en ensket effekt, som falder
inden for et eller flere af de fokusomrader som hans spilperson kan lave trolddom inden-
for. Sammen finder i en passende svaerhedsgrad. Sa slar spilleren sin Viljestyrke + Sejd +
Trolddomskunst. Terningslaget afger effekten — for eksempel kan graden af succes’er pa
“helbrede” tolddom vere retningsgivende for hvor meget skade, der bliver helbredt.

Lidt athaengigt af om du ensker en mere eller mindre dominerede, kan du bestemme hvor
mange sverhedsgrader, der skal vaere pa trolddom.

Vi vil selv prove at finde en mellemve;.
Trolddom kan vere farligt — hvis trolddom ikke lykkedes, og troldmanden fumler, far han

skade lig med antallet af 1’ere pa terningslaget (der skal forsat slas Udholdende for at
modsté skade, men rustninger hjelper ikke).
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VASELBORG - OSTERMARK LEN

Vaeselborg er ikke noget stort landsted - og langt fra sa stort som Kongsborg i hovedstaden, hvor hel-
tene netop har vaeret gaester. Borgen ligger pa en klippetop med udsigt over det meste af dalen med
de lavstammede bondehytter, sorte treeer uden blade og mudrede marker.

Borgen er opfgrt af gra kampesten, der flere steder er daekket af mos og efeu. Borgen ser generelt
gammel og slidt ud - og det er tydeligt at Grev Vaeselsind ikke har gjort meget ud af af vedligeholde
den. Tagene er daekket af tegl og er flere steder utaet. Der bor svaler og flagermus under taget, rotter
og mus i keeldere

Der er bygget et tarn til hovedbygningen,

Hovedbygningen bestar af en entre, gild- hvor der er indrettet veerelser i stuetagen

esal og et kgkken i stueetagen. og fgrste sal til et par vagter/hdndlangere.
Vaeggen i gildesalen og svalegangen over Fra toppen af tarnet eroder god udsigt over
den er udsmykket med flere udstoppede hele dalen. Der er ogsa et dueslag til brev-

dyrehoveder og gamle jeette-vaben. duer og opstillet en bavneskal, hvor der
Fra gildesalen er der ogsa en trappe op til ﬂ kan teendes et bal til at signalerer om farer

fgrstesalen og ned til kaelderen. og fjender.

[

Fgrstessalen af hovedbygningen
- | bestar af en svalegang med udsigt
Laden i borg- ﬂ | over gildesalen. Over kgkkenet er
garden er fyldt : der grevens gamle studerkammer,

n’led forsyninger ™™ hvor der er bgger, udstoppede dyr,
sa som mad, )] runesten og forskellige genstande
kleede, vin, mjgd til alkymi - alligevel vil en nsermere

og vdben, som
Grev Veaeselsind
har indsamlet
til betaling af
de jeetter, der
bringer slaver til
borgen.

gennemsggning af lokalet give in-
dtryk af at der "mangler noget”.
Grevens sovekammer er udrustet
med en stor himmelseng og talrige
skind - og det lugter feelt og indel-
ukket (og alle der sover der, kom-
mer til at lide af mareridt).

Til gst-siden af borgen er der opfgrt en

Smedjen har ikke vaeret ibfugt leenge. palisade af treestammer, der beskytter

Stalden er tom, men der ef rigeligt med en strdtagbygning, hvor grevens fogede
havre og hg pa loftet. Veerelset over bor. Indenfor palisaden er der ogsa en
smedjen har veaeret brugt af jeetter. stor have med urter, grgntsager og et par

Keelderen best8r af fire rum, keel- DUSke med beer.

deren under borgtarnet har veeret
beboet af Grev Vaeselsinds jeette-
héndlangere hvor de to rummer
forrdd og det sidste er indrettet som
fangekeelder.

I det ene forrddsrum er der en hem-
melig dgr, der leder til en lang gang,

Jeettestuen stammer fra en
fjern fortid hvor jeetterne
brugte hgjen som gravsted.
Der er mgrkt, beskidt og
koldt i de sngrklede gange,

d o X . ; hvor talrige jeetter er be-
er skraner ned igennem klippen til gravet. Knogler

glen hemmelige kzelder. Dgren kan og offergaver er

abnes og lukkes med et trylleord - stablet over det

men lidt rastyrke og vold kan bryde  hele - og der er

den ned i stedet for. masser af rum til

at indsaette faelder,
haevnander. Maske
er et drageeeg -
som en jeettekonge
fik med i graven
- klzekket og en
ung drage gemt i
mgrket...

Nedgangen til den hemmelige kaelder er spaerret af en jern-
I1&ge, der kan &bnes med en Grevens Nggle. De forskellige
kaelderrum er forstaerket af gamle traestammer og der er
meget stgvet og indelukket i keelderen. Der er mange spor
efter Grev Veeselsinds arbejde med Sortekunst og der er Blot-
altere til flere jaetteguder og mgrke-deemoner. I det inderste
kammer er et mausoleum - hvor Grevens livskraeft er bundet
til denne verden. M3ske er der en nedgang til Jaettestuen.
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FUSION REGLER 'LIGHT”
INTRODUKTION

Egenskaber, Ferdigheder og Specialer (se s. XX)
Grundideen 1 reglerne, er at kombinere Egenskaber, Ferdigheder og specialer (verdien i de enkelte kategor-
ier gér fra 0-6). Egenskaberne er n&ermest noget man er fodt med, de mest basale grundtrak ved ens person.
Ferdighederne er tillerte, og kommer af spilpersonens (SP’ens) uddannelse og erfaringer. Specialerne viser
noget om SP’ens interesser og ekspertiseomrader.

For at afgere om en handling i spillet lykkes, slar man med 6-sidede terninger. Spillederen bestemmer
hvilken Egenskab, Ferdighed og evt. Speciale der skal kombineres, spilleren legger tallene 1 de enkelte fel-
ter ssmmen og ruller et tilsvarende antal terninger. 6’ere betyder generelt succes, og 1’ere kan betyde fiasko.

Status
Status er udtryk for hvor rig, beromt eller indflydelsesrig en SP er. Spillederen kan tage hensyn til en SP’s
status 1 visse situationer.

Kamp og Vaben
Vabenevner star for sig selv pd arket. Her kan man skrive sin samlede evne for et vaben, inklusiv vabnets
bonus, alt efter hvor nemme de er at bruge.

Skade

Skade afgeres efter antal af succes’er i et slag. For hver succes skal modstanderen afkrydse et felt i den
ramte kropsdel. SP’er slar deres UDHOLDENHED (Egenskab), for at reducere skaden (antal succes’er =
antal skadespoint der kan fjernes).

Skeabne

Skebne-kollonen nederst pé arket, er systemets rygrad. Skaebne er udtryk for SP’ens psyke, gode og dar-
lige sider, og mentale balance. Spilleren valger selv gode og darlige skaebnetrak, i samrad med spillederen.
Disse skabnetrak er noget at spille personen udfra, men ogsé et udtryk for held og uheld gennem livet, og 1
dag. SP’er kan fa ny Skabne i lobet af spillet, alt efter hvad de kommer ud for.

GRUNDPRINCIPPET

Nar man skal afgere om en ting lykkes eller mislykkes i Fusion, sldr man for detektivens evne. Man finder
vardien for den mest relevante egenskab, den mest relevante ferdighed, og eventuelt det mest relevante
speciale, og sé laegger man de tre tal sammen. Det er det antal terninger man skal sla.

Det kaldes at sla for en evne.

Hvis man slAr een eller flere 6 ere er slaget en succes, og handlingen er lykkedes. (Hvis handlingen er ser-
ligt let eller sveer, kan antallet af seksere blive rettet efter at terningerne er slAet.)

I serlige tilfelde kan man slA for to egenskaber og ingen faerdigheder eller to faerdigheder og ingen egensk-
aber - men kun hvis spillederen vurderer, at det er den mest relevante kombination.

Sverhedsgrad

Det er normalt nok, at slA een 6’er for at fa succes. I sarlige tilfelde er det dog lettere eller svaerere. Det er
suverant op til spillederens vurdering.

Ved lette slag far man lagt 6’ere til de terninger man har sldet efter at slaget er udfert. Ved svare slag bliver
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der fjernet 6’ere efter slaget. Lober man tor for 6’ere bliver der lagt 1’ere til 1 stedet.

Der kan godt vare faktorer, der bdde gor slaget lettere og svaerere pa een gang. SA legger man bare de for-
skellige modifikationer sammen.

Fiasko

Hvis antallet af 1’ere ved et slag for en evne overstiger enten ens egenskab eller ferdighed, har man lavet en
fiasko.

En fiasko er altid op til din og spillederens fortolkning, men den har normalt noget at gore med den faer-
dighed eller egenskab der er overgaet af antallet af 1’ere. For det meste betyder en fiasko, at man ikke kan
forsege at sla for den samme handling igen lige med det samme.

Det kan godt lade sig gore at lave bdde succes og fiasko pd en gang. Det er op til spillederens fortolkning
- han kan bdde valge at acceptere succesen uden fiasko, at lade fiaskoen edelegge succesen. Endelig er det
ogsd muligt at kombinere de to ting.

Modstillet slag

Hvis to personer konkurrerer eller arbejder imod hinanden, kan deres forseg afgeres ved modstillet slag.
Begge slar for deres respektive evne, og antallet af 6’ere sammenlignes. Den, der har flest 6’ere far succes,
svarende til det antal 6’ere der er 1 overskud.

Denne metode bruges ogsa til at slés i nerkamp. Se om det i kapitlet om Vold.
Fortsat slag
I nogle tilfelde er sporgsmaélet ikke, om noget lykkes, men hvorndr det lykkes. Det kan afgeres ved fortsat

slag. Man slar for sin evne hver gang en fastsat tid er géet, og laegger antallet af succeser sammen lobende.
Nar det nedvendige antal succeser er slaet, er handlingen afsluttet.

VOLD

Kamprunden

Ved rundens start erklarer alle, deres handlinger for den kommende runde. Der kan ikke @ndres mening
under vejs.

Derefter slér alle deres forste slag, og handlingerne eksekveres efter initiativ.

En kamprunde vil normalt vare ca. 5 sekunder. I situationer, hvor folk gir meget op 1 at se hinanden an og
afvente hinandens handlinger kan spillederen afgere at en runde svarer til leengere tid.

Hvis folk foretager sig andet end at slis under en kamp, ma disse handlinger altsA udmaéles i forhold til at
der gér 5 sekunder for hver runde.

Kampevner
Kampformen afger hvad egenskab og ferdighed, der bruges til slaget:

Evneslaget for skydevaben slds pd KOO + missilvAben + “speciale” + en evnejustering for vabnet.
Evneslaget for kastevében slas pA SMI + missilviben + “speciale” + evnejustering for vabnet.

Evneslaget for neerkamp slas pA SMI + narkamp + “speciale” + evnejustering for vabenet.

Husk at et speciale 1 en kampkunst ikke kan laegges direkte oven i et evneslag for nerkamp.
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Hvem angriber forst?
Nar alle har sldet rundens forste angrebsslag eller evneslag for andre handlinger afgeres kamprundens initia-
tiv.

Initiativet afgeres af antallet af 6’ere. Den med flest 6’ere handler forst og sd fremdeles ned til 0 6’ere. To
personer med samme antal 6’ere handler samtidig.

Initiativet afgeres for der modificeres for svaerhedsgrad.

Hvis en person har valgt en defensiv handling for runden treeder den i kraft fra rundens start med mindre
spillederen specifikt har afgjort, at den er athengig af initiativet.

Derfor slas defensive handlinger normalt efter at alle handlinger er erklaret, men for angrebene udferes.

Flere handlinger i samme runde
Det er muligt at lave flere handlinger 1 samme runde, f.eks.:

Springe over en forhindring og sl en modstander ned. (STY+Idraet+spring / SMI+Narkamp+nave)
Kaste sig ned og skyde med sin pistol. (SMI+Idraet+0 / KOO+Missilvdben+pistol)
Nikke en skalle og give et kna 1 skridtet. (SMI+Narkamp+hoved /SMI+Narkamp+knae)

Lobe sin vej mens man forklarer den taktiske situation over intercom’en. (STY-+Idraet+leb /
SNA+Missilvaben+taktik)

Uanset hvilke handlinger man valger at kombinere, sd bliver begge handlinger een grad svarere end ellers.
5 sekunder er ikke ret lang tid til at multi-taske 1 under stress.

Det betyder dog ikke, at der nedvendigvis skal slds for begge handlinger. Hvis handlingerne er meget lette
eller endnu simplere vil der stadig vare automatiske 6’ere til overs selv om svarhedsgraden eges med en.

Hvor rammer jeg?
NAr man rammer en modstander i en kamp er det ofte vigtigt hvor. Et skud, der rammer hovedet eller krop-

pen er ofte mere drebende end et, der rammer en arm eller et ben.

Kroppen er derfor delt op i felgende 6 dele:

1 Hojre ben

2 Venstre ben
3 Hojre arm
4 Venstre arm
5 Hovedet

6 Kroppen

For at se, hvilken kropsdel man rammer slar man to terninger. Athengigt af det angreb man laver angiver
enten den hgjeste eller den laveste, hvor man rammer:

Laveste terning: angiver hvor man rammer, hvis man bruger periferisogende angreb.
Periferisogende angreb er angreb, der foregdr 1 buebevagelser eller med en roterende bevagelse. Eks:

kastevaben med roterende bevagelse - lasso, bola, boomerang. Nerkampsvaben med hug eller slag - okser,
sveerd, keller, spark.
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Hojeste terning: angiver hvor man rammer, hvis man bruger centersegende angreb.

Centersogende angreb er angreb, der foregAr i en direkte linie fra angriber til modstander. Eks: alle sky-
devaben, ikke roterende kastevidben og naerkampsvében med stik eller speciel form - spyd, karde, stillet,
knytnaeveslag.

Uathangigt af terning: enkelte angrebstyper kan ikke blot beskrives med hojeste eller laveste terning. De
speciele regler er skrevet ud for det enkelte vaben i tabellerne.

Nér man nikker en skalle rammer man for eksempel altid hovedet. Et spark fra en utrenet kan ikke ga over
baltestedet og en albue kan ikke gé under.

Hvor meget skade gor jeg?
NAr det er afgjort, at man rammer, skal skaden beregnes.

Et angreb gor skade pd modstanderen svarende til det antal 6’ere der er tilbage efter de forskellige modifika-
tioner + en justering, der star under skade for angrebsformen.

De fleste naerkampsvében har en brok skrevet ud for skadesjustering. Den angiver, at skaden er athangig af
angriberens styrke. Man deler angriberens styrke med tallet 1 breken og runder ned, for at finde den relevante
justering.

Skaden skal atkrydses pa modstanderens personark ud for den ramte kropsdel. Men forst ma modstanderen
sl et afveergeslag for at formindske skaden.

Afvergeslag

Afvargeslaget afspejler to ting. For det forste, at der er forskel pd hvor mange tev folk kan klare at {4 - der-
for indgdr UDH i slaget. For det andet, at hjelme, skudsikre veste og leedertej af og til kan afbede en del af
skaden.

Det antal terninger man slér pa sit afvaergeslag er ens UDH + vardien af den beskyttelse man eventuelt har
pa den ramte kropsdel. Beskyttelsen pd kropsdelen kan desuden fore til at slaget er let eller meget let.

For hver 6’er i afvargeslaget nedsattes den skade man modtog med 1.
Handlinger og skade
Hvis man har taget skade i en runde, men stadig er ved bevidsthed, kan man godt fortsaette med de han-

dlinger man har erkleret alligevel.

Alle handlinger bliver blot een grad svearere, og alle effekter af sdrede legemsdele traeder 1 kraft med det
samme.

Kamp med skydevében

I kamp med skydevében slér alle involverede parter deres evneslag for det valgte vdben, og alle kan teoretisk
set nd at gore skade 1 samme runde.

Angrebsslag og defensive slag er uaftha@ngige af hinanden.

Angrebsslaget

Ved evneslaget slas altid et antal terninger svarende til KOO + Missilvaben + speciale + vabnets evnejuster-

ing.

side 25



HEDENGANG - TRC PRODUKTION -

En lang raekke faktorer kan dog pavirke sverhedsgraden af slaget.
Brug skemaet for almindelige skydevaben pa denne side mens du leser de forskellige faktorer.

Dakning
Ath®ngigt af malets dekningsgrad stiger svaerhedsgraden. 50% gor det en grad sverere, 75% to grader og
90% hele tre grader svarere at ramme.

Bevagelse

Et bevegeligt mél kan vere en til to grader svarere at ramme. Dette kan vare en folge af malets defensive
beveagelse (uddybes senere i kapitlet).

Hvis mélet bevager sig s meget, at det er svarere at ramme, er det desuden umuligt at fa bonus for at vere
pa klods hold af det.

Klods hold

En rekke vaben er lette at ramme med, nar man er tet pd mélet. Ud for disse vdben vil der vare angivet
en afstand 1 meter under “Klods hold” pa vabenskemaerne. Forsgger man at ramme et mél indenfor denne
afstand er slaget en grad lettere.

Afstand
Alle viben bliver mere upracise pa lengere afstand. Ud for hvert vdben stir der en afstand i meter under
“Afstand” 1 vabenskemaerne.

Forseger man at ramme et mal udenfor denne afstand er slaget en grad sverere.

Forsgger man at ramme et mal udenfor
det dobbelte af denne afstand er slaget endnu en grad svarere. Og sd fremdeles.
Der gelder s@rlige regler for haglgeverer.

Styrkekrav

En rekke vaben er tunge og/eller har en kraftig rekyl. Det er derfor nedvendigt at have en vis STY for at
bruge dem effektivt. Opfylder man ikke det styrkekrav, der angives ud for vabnet bliver slaget en grad
svaerere for hvert point STY man mangler.

Flere skud
Ud for hvert vaben er der angivet, hvor mange skud det kan skyde i runden. Det bliver dog svarere at
ramme, jo flere skud man valger at affyre.

For hvert skud ud over det forste bliver alle angrebsslagene en grad svarere.

Sigte
Hvis ikke man bliver forstyrret kan man vaelge at tage sig tid til at sigte ordentligt. Har man brugt den fore-
gdende runde pa at sigte uforstyrret bliver slaget en grad lettere.

Ramt!

Nar alle modifikationer er lagt til eller trukket fra afgeres slaget. Hvis der er nogen 6’ere tilbage er der ramt,
og man gor en skade svarende til de tilbagevarende 6’ere + justeringen for skade, samt slér to terninger for
at afgore, hvilken kropsdel der rammes.

Endelig slutter offeret med at sla sit afvergeslag for den tilbagevarende skade skrives ind pé hans person-
ark.

side 26



HEDENGANG - TRC PRODUKTION -

Naerkamp

Initiativ
Nar to modstandere er i nerkamp mod hinanden afgeres deres angreb altid samtidig, og altid nér det er den
hurtigstes tur til at fa afgjort sit angreb.

Angrebsslaget

I neerkamp heenger angrebsslaget og det defensive slag sammen. Modstanderne sammenligner deres slag,
og den der har flest succeser rammer. Antallet af succeser, der beregnes skade af er dog kun det antal 6’ere
vinderen havde i overskud. PA den made fungerer angrebsslaget samtidig som et forsvarsslag.

Man slar altsd modstillede evneslag i neerkamp.

Ved evneslaget slaes altid et antal terninger svarende til SMI + Narkamp + Speciale + angrebsformens evne-
justering.

Der er en del faktorer, der kan pévirke svaerhedsgraden af angrebsslaget i nerkamp, men de er i de fleste
tilfeelde specielle for den givne situation. Derfor er det mest op til spillederens bedemmelse.

Svekket modstander: Grundleggende kan man sige, at folk, der ikke forsvarer sig, ligger ned eller er om-
tdgede er en grad lettere at ramme end normalt. Folk der ikke har opdaget en eller bliver holdt fast af andre
er to grader lettere at ramme, og folk der er bundet, bevidstlese eller pd anden méde totalt ubevagelige er tre
grader lettere at ramme.

SKADE

Skadessystemet i Fusion omdanner skade til point, der kan indferes pA spillernes ark (Husk: Det gor mere
ondt, at fa beskrevet en breekket arm, end at miste nogle point pé et stykke papir). Det er en teknisk og en
ufelsom metode, men det er nedvendigt for at spillet kan spilles.

Nr ens krop bliver skadet krydser man point af pa skadesskemaet. Man krydser kun point af ud for den eller
de kropsdele, der faktisk er ramt. Resten af kroppen er stort set upavirket.
Afheangigt af, hvor mange point man har krydset af, siges man at befinde sig i et af 4 skadesniveauer:

Buffer: (1. - 3. Point)
Buffer point er ikke faktisk skade. Det er point, der beskriver menneskets evne til at slippe fra ulykker uden
varige men.

Spilteknisk er effekten af at miste buffer, at alle handlinger 1 runden bliver een grad svarere. Allerede i efter-
folgende runde er effekten altsa vaek.

Buffer regenereres med 1 point / 8 timer - man kan altsa fa det hele tilbage pa et degn. Befinder man sig
under stress eller barske ydre forhold kan man ikke regenerere buftfer for forholdene forbedres.

Saret: (4.-6. Point)

Nér en person har faet s& mange point i skade, at han falder ind under kategorien saret, begynder skaden at
f4 egentlig effekt. Man kan ikke bruge den ramte kropsdel s effektivt som for, og de fleste af os ville under
normale forhold tage pa skadestuen for at blive lappet sammen.
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Effekten af at vaere saret er, at alle handlinger, der kraver brug af den skadede kropsdel bliver een grad
svarere end normalt indtil hele saret er helet (der er ingen krydser ud for kropsdelen under “sAret”). Det vil
altsA sige, at handlinger, der for var lette - og altsA ikke skulle slAs for, pludselig skal slAs for. En fiasko
pA et slag, hvor man bruger en skadet kropsdel betyder, at sAret er sprunget op, og der krydses et ekstra
point skade af.

Point under “sAret” regenereres med 1 point pr. dag. For en nemheds skyld kan man give dem igen hver
morgen, nAr SP’erne har sovet.

Kvastet: (7.-9. Point)

NAr en person har fAet sA mange point i skade, at han falder ind under kategorien “kvastet”, er sagen ved
at vere alvorlig. Man kan stort set ikke bruge den ramte kropsdel, og normale mennesker ville ringe efter en
ambulance.

Nar en person modtager sA meget skade, at han bliver kvastet, skal han slA for UDH for at bevare bevid-
stheden. Lykkes det ikke besvimer han, og mA slA hver omgang for at komme til bevidsthed igen.

Effekten af at vaere kvastet er, at alle handlinger, der kraever brug at den ramte kropsdel er to grader svarere
end normalt, indtil kvestelsen er helet (der er ingen krydser ud for kropsdelen under kvastet”). Det vil altsa
sige, at der skal slds for handlinger, der for var meget lette. Som ved “séret” betyder en fiasko pa sddan et
slag, at kveestelsen springer op, og der krydses et ekstra point skade af.

Point under "’kvastet” regenereres med 1 point om ugen. For en nemheds skyld kan man valge at give alle
kvastede SP’er et point tilbage hver mandag, nar arbejdsugen starter, uanset hvornar de har padraget sig
skaden.

Ded?: (10. -11./12. Point)

Nar en person har fiet s& mange point skade, at han kommer ind under kategorien “ded?”, er han som titlen
antyder 1 overhengende livsfare. Inden der er géet 15 minutter skal der pdbegyndes livreddende behandling.
Hvis ikke denne behandling opnér mindst een succes der oftet.

Alle mennesker har to felter til skade under ”ded?” i1 de vitale kropsdele (hoved og krop) og tre felter i lem-
merne (ben og arme). Far man skade, s man kommer ud over disse felter dor man gjeblikkeligt.

Nar en person modtager skade, sd han kommer op 1 kategorien ded?”, skal han klare et svart slag for UDH,
eller mister han bevidstheden, og kan forst komme

til sig selv efter at livreddende behandling er lykkedes. Lykkes slaget skal han stadig klare et almindeligt
slag for UDH for at bevare bevidstheden, hver gang han forseger at foretage en handling.

Effekten af at vaere skadet i kategorien "ded?” er, at alle handlinger, der kraever den ramte kropsdel er umu-
lige.

Skade under ”ded?” regenereres med 1 point pr. méned. En let losning er, at give pointet hver den forste i
méneden.

Behandling af skade:
Succesfuld legebehandling af en skade kan gjeblikkeligt fjerne et skadespoint fra den ramte kropsdel. De-
suden bringer det offeret udenfor livsfare.

Hvis man har speciale i medicin kan man behandle skader ved at sla pd INT + Videnskab + medicin, ellers
sldr man pa IND + Vildmarksliv + forstehjelp.
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Skadens alvorlighed og det udstyr man har til rddighed pavirker svaerhedsgraden af slaget.

Ny skade:
Hvis en kropsdel, der i forvejen er skadet bliver skadet igen leegges denne skade oven i den, man har i forve-
jen.

REGLER FOR SKABNE

Ny skabne

Under vejs 1 historien har detektiven mulighed for at {4 positive eller negative skabnepoint. Det er til dels
et udtryk for, hvor godt eller dérligt de klarer sig i historien, men det er isar et udtryk for, hvordan de han-
dlinger de gor pavirker deres skaebne.

Uddelingen af positiv og is@r negativ skebne er ikke nogen upaagtet affeere. Nar detektivens skaebne &n-
dres, skal det helst komme som et slag i ansigtet.

Ny skabne uddeles ikke som point, der sattes direkte pd skalaen, men som terninger. Spillederen uddeler

et antal terninger for god og/eller dérlig skaebne, athaengig af spillernes handlinger, og spilleren slar sa for
@ndringen. For hver 6’er fir man et skabnepoint af den relevante art. Man kan altsa aldrig vaere sikker pa, at
en handling forer til en @ndring pd skabneskalaen.

SA snart noget sker uddeler spillederen de relevante terningtal til spillerne, der slAr med det samme. PA den
mdde far spillerne ogsa gjeblikkelig feed-back pé, hvor pavirkede de er af situationen.

Hvis @ndringen 1 spillerens skaebne forer til, at han far et nyt skebnetrak, er det til gengald en god ide, at
vente til en rolig passage med at afgere, hvad det skal vere.

Brug af skabne

Undervejs 1 spillet star det spilleren frit for at bruge sin detektivs positive skabne aktivt.

I enhver krisesituation kan man valge at bruge sin positive skaebne som heltepoint. For ens normale slag,
kan man velge at bruge eet eller flere positive skaebnepoint pé at forbedre sin chance.

1 positivt skeebnepoint giver een 6’er, der laegges til efter slaget (gor slaget en grad lettere), eller 1 positivt
skaebnepoint giver 6 ekstra terninger pa evnen.

Nér et positivt skaebnepoint bruges pa denne méde slettes det fra skeebneskalaen. Det siger sig selv, at man
kun kan gere dette 1 helt specielle situationer. Ellers laber man meget hurtigt ter for positiv skabne.

Negative skaebnepoint kan aldrig bruges til at pdvirke ens chancer med.

Held og uheld

Nar man skal afgere en detektivs held eller uheld, kan man referere til skeebneskalaen.

Sammenlignende held

Hvis man skal afgere, hvem der er heldigst eller uheldigst blandt to eller flere detektiver, satter man alle til

at sla for skabne - positivt for held, negativt for uheld. Den, der slar flest succeser er udvalgt.

Effekten af denne metode er, at erfarne detektiver langt oftere kommer ud for ting - bdde gode og dérlige,
end uerfarne. Ene og alene fordi de har opsamlet mere skabne.

Absolut held
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Hvis man skal afgere om en detektiv er heldig eller uheldig i en given sammenhang, slir detektiven mod-
stillet for positiv og negativ skabne. Hvis der slds flest 6’ere for positiv skabne er han heldig. Hvis der slés
flest 6’ere for negativ skaebne er han uheldig.

Ved slag for absolut held er det altid vigtigt, pa forhand at fastsla, hvad der er det neutrale resultat. Det vil
nemlig fremkomme, hvis de to slag udligner hinanden.
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