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I anledning af at det nu er 20 dr
siden at vores gamle eventyr-
gruppe sKiltes, er du hermed
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Lalders sidste sang

spillerne pa vej til scenariet:

Du kender da Balder, ikke? Store glade Balder, som
altid har en lille sang om noget sjovt og godt. Balder,
der ger s mange mennesker i godt humer. Og ved du
hvad? Balder er min ven. Min ven lige fra dengang vi
sammen var med til at udrette store ting. Ja, storeting
var det, og det er ikke lagn. Nu mener du méske — som
visse andre der mener at vide alt— at Balder er det rene
sang og fjollet latter. Men Balder var en man kunne
regne med. Dengang. Og nu er det s&. Hvordan skal jeg
fa det sagt... Nu er Balder her ikke mere. Balder, Ba-
der, du var sd stor og god, og nu er du dgd. Balder,
hvordan kunne det ske? Og salige fer vi alle skulle
made dig igen. Efter ale de &. Udveksle gamle minder
og sadan. Have det sjovt, som vi ofte havde det i gamle
dage. Og sa bliver glasden vendt til sorg, som du maske
ville have sunget det. Oh Balder, hvor vi dog savner
dig.

- Var det godt? Overdrev jeg? Vi madasige et eller
andet. Gare et eller andet. Det skylder vi ham dog. Det
var jo ham der... Ham der... Hvad var det nu Balder
plejede at gare?

- St& bag os andre og synge. Falsk, for det meste.

- Jamen, noget godt ma han da have gjort for og! | ale
dedr...

Ingen svarede. Den addre krumryggede mand satte sig
med besvag ned pasin pladsi den lukkede hestevogn.
Hans antikt udseende svaard skramlede lidt mod saadet.
Pa hans hgjre side sad en meget tynd gammel mand og
leste et brev, med hovedet sitag pa at hans naese rarte
ved papiret. Pa hans venstre side sad en tredje addre
mand, skaldet og temmelig overvaagtig, og fulgte med i
trafikken uden for vinduet. Det var ham som havde
kommenteret den farste mands tale. Over for dem, i det
ene hjgrne, sad en fjerde gammel mand og sa ud til at
sove et sted inde bag den uformelige masse af hvidt
hér, der udgjorde hans skagg og hans hér. | hjarnet
modsat ham sad en elegant klaadt midaldrende kvinde
og betragtede i smug de fire maand, mens hun lod som
om hun laestei en bog.

Lidt senere végnede den hvidhérede mand pludselig op,
og s sig omkring med at forvirret blik:

- Hvor er Balder? Hvor er Balder? Der er noget jeg
bestemt ma sige til ham. Det er meget vigtigt!

- Balder er ded. Vi er pave til begravelsen, sagde
kvinden.

- Ah, s er det for sent. Pokkers ogsé. Jeg er altid for
sent med den dags. Hvad s& Skal vi noget efter begr a
velsen? Har vi aftalt noget? Et lille rask eventyr maske,
ha ha

Den skaldede mand drejede hovedet vak fra vinduet:

- Jeg tror vi ale har féet rigeligt med eventyr. Lad os starte
med at se om vi kan overleve vejen hen til templet. Naeste
prevelse bliver sd at undslippe de lokale praester og at deres
vravl.

Forhistorien:

For over 20 &r siden skiltes Arno, Femmer, Zak, @rn,
Eza og Balder efter en mission som gik ud pa at finde
Zirons Jje. Dette gje skulle kunne opfylde alle gnsker,
inklusiv dem som guderne normalt ikketillader. Alle 6
forsggte i starre eller mindre grad at snyde de andre, og
de fleste gruppemediemmer troede at Zirons Jje var
endnu et mistolket sagn. | virkeligheden var det interes-
sante objekt i forbindelse med Ziron hans sidste praest
Ronis amulet. For et par ar siden begyndte barden Bal -
der — der havde boet i byen EImorado det meste af ti-
den - da at miste sangstemmen. Han var pa det tids-
punkt blevet mere forbryderchef end sanger, sa det var
ikke nogen katastrofe. Men han fandt ud af at det fak-
tisk var en dgdelig sygdom der havde sat sig pd hans
hals, og at den var af den type som ingen magi kunne
redde ham fra: Det var den made han ville dg af
»aderdom” pa. Han kom dai tanke om det gamle sagn,
og sendte folk ud for at lede efter Zirons @je. Det hav-
de han ikke s& meget held med, men han fik daden ide
at invitere de eventyr-kammerater og preve at faud af
dem om de vidste noget.

I mellemtiden havde Balder sa fundet ud af noget: Pi-
ratkongen Maladin havde for nyligt faet fat i Ronis
Amulet. Balder lavede da en aftale med |ejemoderen
Terin at han hjalp hende med at befri hendes far — El -
morados tidligere hersker - fra byens citadel mod at
hun hjalp ham med at f& amuletten fra Maladin. Det
skulle ske hurtigt, inden Maladin fandt ud af at bruge
amuletten. Befrielsen skulle dog ske farst. Men faderen
var ikkei den celle han formodes at vearei, og ved vi-
dere sggen fandt de ud af at han var ded flere &r forin-
den og kun hans aske var tilbage. Da de sa forsegte at
f&ram pa faderens morder Halvalf, kom dei slagsmal
med hans elitegarde og kun nogle fa ud over Balder og
Terin slap ud— en stor del af Baldersfolk blev draebt
eller fanget. Det blev hans kollega og med-
forbryderkonge Lassar s vred over at han forsggte at
myrde Balder. Det lykkedesi stedet Balder at drasbe
ham, og fa det til at se ud som om det omvendte var
sket. Situationen er nu den at Terin er ved at skaffe et
skib som hun og Balder kan tage ud til Maladinsklip-
pefaestning med mens Balder tror hun er |gbet fra afta-
len og selv forsgger at komme derud...



VYerden

Der er et enkelt stort kontinent i verden. Her lig-
ger det maggtige kongerige Amaria mod syd, de-
resgamlerival Zarien mod gst, og en raskke min-
dre kongeriger mod vest, hvoraf Vestonia er det
sterste. Langere sydpa og leengere nordpa ligger
gde egne uden nogen videre civilisation, mens der
gst for Zarien og vest for Vestonialigger en del
mindre ger og enkelte starre ger, hvoraf nogle er
beboede. En stor bjergkaade skiller Amariaog
Zarien, hvilket har gjort at deresindbyrdes krige
som regel blev udkaampet henover Vestnia og
dets naboers omrader. Det er dog snart 40 &r siden
der sidst har vagret en regulaa krig mellem Arra-
riaog Zarien.

tagrernes arkiver.

Det er ikke nok at have pengene, man skal ogsé have
en god grund til at have magien, men konger og andre
herskere samt deres betroede folk har som regel lidt
lettere ved at fatilladel ser. Man kan blive straffet for
at besidde og anvende ikke-tilladt magi, som regel
med bgder, men med op til dedsstraf for rigtig grove
ting. Som man méaske kan gadte, er der mange af dem
som oprindeligt oprettede inspektar-korpset — konger-
nei de store lande - som ikke bryder sig om den magt
de har faet, men pa den anden side blander inspekt g-
rerne sig stort set aldrig i lokale forhold, som ikke har
med magi at gere. Inspektarernes hovedkvarter ligger
sydgst for Vestonia, i den bjergkasde der adskiller
Amaria fra Zarien.

Inspektererne

En gang var verden sted hvor butikkerne flad
over med magi og hvor ethvert gde sted vrimlede
med uhyrer. Sadan er det ikke mere. Verden er
blevet meget mindre magisk, men ogsa meget
mindre farlig. Nar horder af eventyrere slagter |@s
af uhyrerne, der detil sidst ud. Og ndr magtfulde
mennesker finder ud af at magien giver for meget
magt til de samme eventyrere, safinder de pa mé-
der at begramnse brugen af magi pa. Selv guderne
begyndte at |aagge skrappe restriktioner p& hvil -
ken magi deres prasster kunne bruge.

| praksis er det sadan, at der findes et korps af
magi-inspektarer, som opererer i ale decivilise-
rede lande. De sarger for at kun godkendt magi
bliver anvendt og de konfiskerer al ikke-tilladt
magisk udstyr og litteratur. Det meste af det kon-
fiskerede bliver gdelagt, i et maagisk ritual som
giver inspektarerne ramaterialer til deres specielle
udstyr. Til naesten al den tilladte magi skal man
have en tilladel se, som kabes hos inspektarerne,
hvorefter man f&r et dokument som bekraefter
hvad man har ret til og bliver registreret i inspek-

Elmorado

Ligger i det vestlige Vestonia. Oprindeligt en selv-
standig bystat, men for nogle &r siden blev den besat
af Vestonia, der ansa den for et fristed for pirater og
andre forbrydere. Det hjalp dog ikke meget pa situati-
onen, da Vestonias kong Roger 111 indsatte sin fadter
Halvalf som guverngr, og Halvalf vistesig at veare en
ganske korrupt og uduelig hersker. Sa piraterne og
rgverne har stadig nogenlunde frit spil, mens nogle af
de tidligere magthavere i byen sgrger for at gere livet
surt for besadtel sestropperne.



Kapitel 1—Den dede barde

Dagen far ankom de fem med et skib sydfra (@rn,
Femmer og Eza) og med to forskellige diligencer
(Arno og Zak.) Alle bemaarkede at der var en skarp
bevogtning af hhv. havnen og byporten og at ingen
tilsyneladende fik lov at forlade byen. Ved et tilfad -
de (og fordi det var 20 &r siden de sidst var sammen)
opdagede de slet ikke hinanden fegr ved morgenme-
den pad Hotel Det Grgnne Hav den naeste dag. (Der
var bestilt vearelser til dem.) De er nu pavej til be-
gravelsen (som beskrevet i foromtale.)

V ognen stopper ude foran templet. De stiger ud, og
bliver madt af nogle af templets folk der farer dem
ind i det store centrale rum i templet. Her er statuer
af de guder der tilbedes her, primaat handel sguden
Eremas, vejrguden Donga og havgudinden Zeria.

Y ppersteprasstinden Quella— som er Eremas praesst-
inde - stér i sit stiveste puds og er ved at starte cere-
monien. Hun indleder med en kort tekst fra de helli-
ge skrifter — noget om at alleting har derestid og

Daden blot er den sidste, der sgrger for at alt levende
ogsa der, og derfor kan give pladstil nyt liv. Herefter
kommer en barde op og fortadler lidt om Balders liv.
Kom hertil som den berejste barde for snart tyve &
siden og gav os sa mange fine sange. Lidt stilleom-
kring Balder de sidste par &, men s sent som for to
maneder siden gav han rigtig god lille opvisning til
guverngr Halvalfs fadsel sdag.

Derefter tager Quellaigen ordet for et par ord frade
hellige skrifter, noget med at guderne pélagde menne-
skene at sarge godt for deres dgde, s& deres sjade kan
fafred. Til slut tager seks af tempeltjenerne fat i ki-
sten og bazrer den ud af den anden ende at templ et
hvor kirkegarden ligger. Her sankes Balder i sin grav,
mens en del af de tilstedevaarende stér og snefter og
Quellastamnker helligt vand pa graven. Det var s det,
og folk gér igen hver til sit.

Der har vagret en del folk til begravelsen, omkring
100. Defleste er bare amindelige folk fra byen som
maske kendte Balder for hans musik. Af mere bemaer-
kelsesvaxrdige folk er der enlilletynd kvindei sort
med sl@r og en bevasdbnet mand med et gennemtraen-
gende blik i noget grét tgj der godt kunne vaare en
slags uniform. P4 et tidspunkt i ceremonien kommer
en noget hgjere kvinde ogsai sort og med sler ind. De
tre er med ude ved kirkegarden, sammen med spiller-
ne, prassterne og en flok meget sergmodige menne-
sker der alle har ens barde-hatte pd — Balders fanklub.
Deto kvinder er hhv. Balders ekskone Eri og en men-
talt forstyrret kvinde ved navn Terin, som kommer til
naesten alle starre begravel ser. Manden hedder Lint og
er chef for byvagten, siger han.

Ude foran templet bemaaker de nu at der stér nogle
folk i samme grd uniform som manden inde i templet
og holder gje med indgangen. Tilbage i deres vogn ser
de at der sidder en indei den. Det er en lille mand
med overskagy, som ser ret forpint ud. Han ger tegn til
at de ikke ma sige noget. De kan godt smide ham ud,
og savil han stikke af meget hurtigt, blive fanget af de
uniformerede mamnd, men undslippe og dukke op se-
nere. Ellerstager han med dem til hotellet. Han prae-
senterer sig som Errol, en ven af Balder. Balder er
blevet myrdet, heevder han, af en gal mand ved navn
Lassar. Lassar er muligvis ude efter alle Balders ven-
ner ogsd, primaat ham selv, men ogsé spillerne. Fore-
spurgt om hvorfor det, siger Errol at han ikke ved det,
men at det kan vaare fordi han troede Balder havde et
eller andet vaardifuldt. Lassar har ry for at have slaet
en del folk ihjel pa mystisk (magisk) vis. Inden de nar
frem til hotellet giver Errol dem et stykke papir: Han
péstér at Balder havde det p& sig da han degde. Det er
en sang. (Handout ” Balders sidste sang” )



Kapitel 2—Balders morke side

Det er overskyet og blassende, og dade nér hotel
Det Grgnne Hav, hvor de alle har vearel ser, begyn-
der det at regne. Der gér lidt tid hvor de evt. kan
rollespillelidt og tamnke over sagerne. Derefter duk-
ker Lint op. Han vil gerne tale med dem. Det kan
godt ske pa hotellet, og det behaver ikke at vaare
med dem hver for sig. Lint sparger farst list til hvad
delaver og hvor de kommer fra. Dernasst sparger
han dem hvad de ved om Balder. Han nikker til
hvad de end siger, og kommer sa med lidt byhisto-
rie. For omkring fem &r siden blev Elmorado angre-
bet og indtaget af Vestonia, fordi Vestonia mente at
det var et fristed for revere og pirater, hvad der ogsa
var delvist rigtigt. Kongen af EImorado Dokar blev
arresteret og Halvalf blev indsat som guverner.

Desvaare begyndte der straks at dukke nye banditter
op i byen. Piraternes skibe begyndte at lasgge til ved
havnen igen, og ingen gjorde noget ved det. Og
oveni det skete der s& det at der opstod en friheds-
bevagyel se som forlangte kong Dokar frigivet fra
faangslet. Med mellemrum blev nogle af de vesto-
niske soldater fundet dede i baggarde og gyder med
et trussel sbrev om halsen. For omkring et & siden
var der en rgver i Lints varetasgt som sladrede om
sin chef. Stor var Lints overraskelse da han harte at
det var den kendte folkekazre barde Balder. Men i de
f@lgende maneder blev mistanken bekradtet. Des-
vagre er Lint underlagt guverngrens militaa og han
fik besked paintet at foretage sig. Men han samlede
beviser sammen.

For fem dage siden skete det da: Citadellet blev an-
grebet af maskerede mand. Noget tyder pa at de var
ude pa at befri Dokar. Men det lykkedesikke. | ste-
det blev defleste af dem enten dradbt eller taget til
fange. Kun et par stykker undslap. Og flere beviser
mod Balder kom frem. Nogle af detilfangetagne
angav Blader som deres leder. S& pludselig var det i
orden at jage Balder. Men daman ville arrestere
ham fandt man ham dgd. En mand ved navn Las-
sar — som ifglge rygtet er troldmand - var blevet set
gaindi Balders hus, og ikke laenge efter stod det
helei flammer. En anden mand ved navn Errol fandt
Balder dad derinde. Denne Eroll er ven af Balder og
var med i hans forbryderorganisation, sa ham vil
Lint meget gerne snakke med. Lint beder dem om at
kontakte ham hvis de harer noget, og beklager at
deres gamle ven endte som forbryder.

Kapitel 3—Da detektivarbeide

De kan na at tage ud at undersgge et eller andet inden
det bliver markt, hvisde har lyst til det. Det er nok
primaat Balders hus som er interessant. Det ligger pa
en skraning med en flot havudsigt. De kan se at det
stormer og hagler derude. Selve huset er naesten
braandt ned. Men det kan lade sig gere at ga derind.
Her ses det tydeligt hvor ilden startede, og der er spor
af at der har ligget et lig derinde. Hvis Zak undersgger
stedet kan han dog tydeligt se at det ikke er en fireball
som har startet ilden, men mange smaildkilder. @rn
vil faktisk kunne finde spor af et eller andet stort
breendende vaesen. Hvis ikke andre ger det, vil drn
ogsa kunne finde spor af at der har vaeret nogen efter
branden og forsggt at fjerne noget murvagk fra et
sammenstyrtet hjagrne af huset. Hvis de bruger lidt tid
kan de grave videre og nedenunder murbrokkerne fin-
de noget der mé have vamret et skjult rum i gulvet som
nu er helt synligt. Der er nogle halvt smeltede guld-
menter og resterne af en bog der, resten er helt braandt
op. Kun en af de bevarede sider har tekst pa.
(Handout ” Balders dagbog” .)

De kan ogsd opsage Terin og Eri. Eri kan fortadle at
hun var gift med Balder indtil for fem &r siden. Det
var der han begyndte at f& problemer med stemmen.
Og efter et arstid var han sa forandret at hun knap
kunne kende ham. Han var hele tiden ude i byen, og
til sidst gik deres aggteskab helt i stykker. Hun har en
mistanke om at Balder havde noget kgrende med den
kvinde der var med til begravelsen— Terin. Hun er
datter af Dokar og har faktisk géet med slar lige siden
hendes far blev arresteret og hendes mand der var pa-
ladsvagt blev dradt. Normalt holder hun sig hjemme,
i et af hendes fars huse som hun har faet lov at behol-
de.



Kapitel 4—Nattens gerninger

Tilbage pa hotellet, eller muligvis da de opsgger
hende i hendes hus, mader de Terin. Hun er helt ude
af sig selv af sorg. Balder var s&dan en flink mand,
0g den eneste der har betydet noget for mig siden
Toll blev dragbt da han forsvarede byen og hendes
far blev smidt i faangsel. Hun insisterer pa at de ma
f& ham tilbage, men at de naerige prasster i templet
aldrig er til at overtaletil at genoplive de dede, og at
hun har ikke de 10000 guldstykker de forlanger. Og
det haster — ifglge preesterne er det umuligt at gen-
oplive nogen der har vaaret dad i mere end en uge
siden dengang for femten &r siden da guderne lave-
de om paalting.

Hvis defar Quellatil at genoplive Balder kraever det
blot penge. Hun vil forsgge at presse dem, men
10000 er nok. Men hun er i rigtig darligt humer for-
di de har vaskket hende — det vil ogsa kraeve lidt
overtalelse og bestikkelse af tempelvagterne at ndsa
vidt. Uanset hvem der ger det — det er begyndt at
lyne og tordne da begynder at grave. Og pludselig—
dade endelig har faet kisten op, flaanger et kaampe-
lyn himlen, og de ser ret tydeligt at Balder stér og i
udkanten af kirkegarden. Han ser pa dem et gjeblik,
og kravler s op over muren og forsvinder. De kan
preve at forfaglge Balder, han |gber tilsyneladende
ned ad gaderne pa en meget larmende made. Dem
som er forrest kan da af skare ham i en blind gyde.
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Han rakker haanderne op som for at overgive sig, men
forsvinder damed et stort grin over hele hovedet.

Balder mader straks efter Terin, der vil stikke af fra
kirkegérden i forvirringen, og de to vil snarest muligt
begive sig uden for byen, eventuelt hjulpet af gode
snige-evner og Balders usynlighed. Hvis man fortsad-
ter med genoplivningen, vil man opdage at det er Las-
sar der var dad. Quellavil ikke give alle pengenetil-
bage s&fremt ritual et ikke gennemferes, men tage
mindst 2000 for sit besvaa.

Balders har lavet sin Mislead for at slippe vek. Det er
muligt for @rn at spore ham med lugtesans o0.a. Sporet
farer til et sted i narheden, hvor Balder har madtes
med Terin, og videre ud af byen gennem en skjult
gang under muren. Hvis de fglger sporet videre nord-
palangs kysten, kan de finde et sted hvor en bad har
ligget for nyligt, og de kan enddaféet fint lyn der vi-
ser et skib et godt stykke udei uvejret.

| Terins hus (eller hvis de leder lidt mere efter spor et
af de steder de har vazret) kan de finde et hemmeligt
rum indeholdende 50000 guldstykker og en afskrift af
et gammelt sagn. (Handout ” Sagnet om den dede gud
Ziron™)



Kapitel 5>—Ud pa det store hav

Tilbage pa hotellet har Blader vearet med en besked
mens de har vaget vak. (Handout " Brev afleveret til
hotellet sent om aftenen” .) Det var en gadesad ger
som kom med et brev og sagde at det skulle afleve-
res nar spillerne kom tilbage. | brevet inviterer Bal-
der dem til et mede. P& dette tidspunkt i scenariet er
det kritisk hvad spillerne foretager sig. Enten vil de
falge efter Balder eller ogsavil deikke. Hvisikke,
er scenariet mere eller mindre slut, men man kan
stadig laveting i byen, sd som arbejde for et den
korrupte Halvalf bliver afsat. Her kan bade Ezas og
Zaks kontakter veare meget nyttige: Kongen af
Vestoniavil afgjort lytte til hvad den tidligere
rigstroldmand siger, og Eza kan ogsa nemt f& ham i
tale. Balder vil i mellemtiden tage ud til gen sam-
men med Terin, og de vil begge dg i forsaget pa at
fafat i amuletten. Maladin vil nogen tid efter aktive-
re amuletten, men Ziron vil bare forvandle ham til
aske og gaigen. S& Maladins piratforrretning gar i
oplgsning i magtkampe mellem piratkaptajnerne.

Spillerne kan ogsa henvende sig til inspektarerne i
Elmorado med oplysninger om at der muligvis er
noget meget kraftigt gudemagi ude hos Maladin.
Hvis de argumenterer tilstraskkeligt godt, vil Inspek-
tarerne tage dem med i deres patruljebad som vil
afgatidligt naeste morgen. De vil s komme pa uan-
meldt inspektion hvilket Maladin tillader. Nar de sa
forlanger at gennemrode hele Maladins palads og
kropsvisitere ham, vil han modsadte sig. Handlings-
forlgbet vil da kare nogenlunde som beskrevet i sid-
ste kapitel, men der vil ogsd vaae et antal inspektg-
rer til sidst. Devil vaeretilbgjelige til at mene at @n-
sket skal brugestil noget som gavner hele verden.

Hvis de beslutter sig at tage til mgdet med Balder, er
Balder der ikke. Huset de skal mgde ham i er nemt
at finde, og det er aflast, men ikke sveat at brydeind
i. De kan se at Balder ma have boet der et stykke
tid. Det vil ikke vaare noget stort problem at finde

nogle noter som Balder (mere eller mindre med vilje)
har efterladt der. (Handout ” Noter fundet i Balders
gemmested” ) De angiver hvorfor Balder er taget af
sted samt hvordan man kan f@lge efter ham.

Hvis de skal felge Balder ma de tage ud til Maladins
klippefort Deus. Har de ikke fundet sporet i Balders
skjulested, vil naesten enhver lokal naevne Maladin
som en skurk hvis navn starter med M. Det er ogsa
alment kendt at han har det klippefort. Da havnen er
af spaaret af myndighederne, ma de enten omga denne
spaaring eller tage til en fiskerby syd eller nordfor
Elmorado og preve at lgje en fiskerbad. Ingen fisker
vil gdudi det uvejr der er pd havet, og hvisen af dem
alligevel overtales gér det galt, men vores hovedper-
soner overlever dog. (Husk at Ezabliver syg af det.)
Det smarte er at falge Balders plan, som indebager at
man bestikker havnefogeden til ved et uheld at lade
kaeden der spaarer havneindlgbet blive sanket pa et
galt tidspunkt, og hyrer kaptajn Hasbor.

Det er kun nogen fa af kaptajnerne som kan sgjle il
klippefortet Deus. Det kraever at de har en speciel
lampe samt et gyldigt kodeord. Hasbor er en af dem,
som man kan vazre ret sikker pa at finde pa

” Salvankeret” med et krus gl i hdnden — ogsd midt om
natten. Hasbor er en pirat uden meget moral, men han
gar med en plan om at sejletil et andet sted i verden,
nér han lige har skrabet lidt flere penge sammen. Det
kunne vaare de 20000 han far for jobbet.

Hverken Hasbor eller nogen af de andre kaptajner vil
dog sejle ud i bade uvejr og merke, sa de kommer til
at ventetil naeste morgen. Desuden skal Hasbor vaare
nogenlunde aedru og have samlet sit mandskab, sa-
fremt det er ham de benytter. Tidligt neeste morgen
kan de dasejle ud. Turen ud til fortet kan dramatiseres
mere eller mindre. (Lad f.eks. spillerne rulle er fortitu-
de sawing throw pa DC 15 mod at blive sgsyge.) Un-
der alle omstandigheder tager den det meste af dagen.



Kapitel 6—Klippefortet

Man siger om klippefortet Deus at det er sddan ind-
rettet at kun guderne vil kunne erobre det. Maladin
kebte det fra den foregdende gjer, en piratkonge der
ville pensioneres. Hanblev dog i stedet udplyndret
og drasbt af Maladin pavej til sit otium. Fortet er en
naturlig klippe der er formet som en skal rundt om
et fladt omréde, der har en havn med en &bning ud
mod havet. Abningen er spaaret af en mole, der kan
hejses op nér skibe skal ind, eller blive liggende nér
skibe man ikke kender skal undersgges. Der er et
sterre antal katapulter samt nogle rer der kan hadde
kogende olie placeret rundt om i klipperne, s man
meget nemt kan gdel sagge skibe ved molen og et
stykke lamngere ude. Et skib med den rigtige lampe
(magisk) der kan sende det rigtige kodeord far lov at
sgjle helt ind, og vil i modsegning til et ukendt skib
ikke blive undersggt saligt grundigt. Kodeordet
skiftes hver maned, men de godkendte kaptajner far
de nye kodeord for en méned eller to i forvejen.
Deus er centrum for det meste smugler- og piratakti-
vitet i havet vest for Vestonia.

Fra havneomradet kan man g&ind i en lille by der er
stoppet op med varehuse, vaatshuse, auktioner, mar-
keder m.m. Her kan man kabe naesten alt. Inspekto-
rerne kommer sjaddent her, sd det er muligt at kebe
en del magi uden tilladelser, men Maladin har ud-
stedt strenge forbud mod at handle med det magi der
er mest forbudt, og som vil kunne give ham proble-
mer. Det haander nemlig at et svaat bevadonet in-
spektarskib kommer forbi, som Maladin muligvis
vil kunne nedkaampe, men han ved at hvis han ger
vil der ikke galange far der kommer en hel flade
med en masse magisk udstyr, og det vil han ikke
kunne klare.

Maladins palads ligger lidt hgjere end resten, sd man
kan se det bade fra havnen og fra det meste af byen.
Det er lavet i marmor, guld og sglv med mere. Her er
ogsa de fleste af Maladins specialtramede vagter. Og-
saen hel del af slaverne er i virkeligheden specialtrae-
nedetil at kunne hjadpe Maladin i tilfadde af forraede-
ri. Ikke mange ved det. Maladin holder hver aften
"hof” i den store festsal, hvor ham og en del af hans
folk samt gaester indtager rigelige maangder af god
mad og drikke fra hele verden. Der er ogsa en hel del
underholdning. Spillerne kan platte sig ind til dette
ved den almindelige made folk der ikke kender Mal-
din ger det p& At komme med passende gaver. Det
vil give dem en plads derinde, dog ikke sa taet pAM a-
ladin. At det er m&den ved de fleste af piraterne. Ga-
verne skal mindst vaare p& nogle hundrede guldstyk-
ker.

Balder og Terin er alerede ankommet dertil om for-
middagen. Terin har sd hgj statusi byen at hun faktisk
har et mindre hus. Hun er meget forandret her, gér
klaedt som en pirat. Spillerne vil nagppe kunne gen-
kende hende. Balder stér og spiller pa et meget stort
og klodset strengeinstrument et sted p4 markedet. Han
over sig til han skal spille for Maladin om aftenen. De
kan genkende en af hans gamle melodier, den han al-
tid brugte nér de naarmede sig den nasste ruin eller
huler de skulle undersgge. Hvis de opsgger ham, vil
han hilse meget hjerteligt pA dem, og invitere dem hen
i huset, hvor de kan gennemgé planerne sammen med
Terin.

Terin er noget mopset over at have faet de gamle nis-
ser med, men hun far hurtigt den tanke at de kan vare
med til at skabe panik og forvirring. Balders plan er
altsd at han spillerog synger lidt for dem derinde, og
sa pludselig stormer frem mod Maladin mens de fleste
er pacificeret af musikken. De andre skal sa storme
Maladin fraandre sider. Nar han er nedkaampet traek-
ker delod om hvem der skal have amuletten. Balder
og Terin er ogsd med pa andre planer, silange de tror
de kan fa den drejet til deres egen fordel. Balder reg-
ner for eksempel med at de fleste af de andre er sa
svagelige og senile at de kun kan bruges som afled-
ningsmangvre (men siger det ikke hgjt).

Inden de kommer ind i paladset bliver de visiteret.
Vaben far de ikke lov at tage med ind. Eza kan dog
sagtens klare at smugle et antal daggereind, og resten
kan de prgve at camouflere som vandrestave, bruge
som benskinner i et tilsyneladende braskket ben eller
hvad de nu finder p& Hvis dem med magiske vaben
ikke har deres egne vaben vil de fa—2 pa at ramme og
paskadei slagsmélet, sdfremt de altsd overhovedet
kan finde nogle vaben. Vagterne har dog et stort ud-
valg. Terin har status nok til at have sit vaben med
ind. Hun behgver heller ingen invitation.



Kapitel 7—CGuden griber ind

Hvis spillerne har valgt at hjadpe Balder, vil sand-
synligvisendeindei festsalen pa et eller andet tids-
punkt. Den er meget stor og indeholder blandt andet
et U-formet bord, hvor Maldin sidder for bordenden.
Der er andre borde nsamere indgangsdaren og fjer-
nere fraMaladin, hvor forskellige gaglere og barder
stér klar til at optreade. Her er ogsd Balder placeret.
Terin sidder ved det store bord, naa Maladin. Spil-
lerne bliver placeret nede for den ene ende af bor-
det, hvor der er nogle ledige pladser. Deres gaver
bliver praesenteret og deres (falske??) navne laest op.
Under det hele gér der en del folk til og fra bordet,
nér de skal af med noget af det de har aadt og druk-
ket. Bag der hvor Maladin sidder er daren ind til
hans private omréde.

De kan vadge at angribe Maladin med det samme.
Det har den ulempe at de starter ca. 15 meter fra
hvor Maladin er - gaverne far de ikke lov til selv at
aflevere. Det vil sige at det tager mindst en kanp-
runde bare at ndop til ham, og han vil vaere omgivet
af vagter. | stedet kan de vente pa at Balder foreta-
ger sig noget. Det gar han efter de har vaaret der en
halv timestid. Han kommer géende med et strenge-
instrument, hvorpa han spiller og fortedler en span-
dende historie. Et stykke indei det laver han noget
magi, som far de fleste il at glemme det meste af
deres omgivelser. (Enthrall — lav saving throw med
will DC 18 hvis det er relevant — effekten fortager
sig dog ret hurtigt.) Maladin og et par af hans vagter
et upavirkede, men Balder smadrer sit instrument og
tager det svaerd frem der var gemt i den og stormer
frem mod Maladin. Desvaare har Maladin installe-
ret en faldlem til netop den slags situationer, og
stakkels Balder styrter ned i rummet nedenunder
hvorefter han tilbringer de naeste mange kamprunder
med at keampe sig v tilbage. | mellemtiden er Te-
rin ogsa naet frem til Maladin, hvor hun placerer sit
svaad i ryggen pd ham. Maladin styrter om pa bor-
det, sAmad og vin spredestil alle sider. Der bliver
pludselig helt stille, hvorefter folk begynder at flyg-
te. Kun defleste af vagterne og nogle af slaverne

bliver. Og maske spillerne?

| hver fald rejser Maladin sig op igen, smiler ond-
skabsfuldt og traskker sit svaard. (Han har taget ca. 65
point skade, men det er ikke meget for ham.) To vag-
ter naarmer sig Terin bagfra. Det vil ikke tage dem
laenge at sla hende ihjel, s med mindre spillerne blan-
der sig, er det hvad der sker. Hvis de blander sig, vil
der veare omtrent 4 vagter og 6 kamptraanede slaver at
bekaampe, foruden Maladin og de to farnsevnte vagter.
Vagterne star omkring fem meter pa hver side af M a-
ladin og lidt bagude, slaverne pa gulvet foran ham
("indei” U’ et pabordet.) Maladin vil overlade Terin
til sineto vagter og forsgge at fa overblik over situati-
onen, hvis han opdager at der er andre pavej mod
ham.

Maladin anser sig selv for at veere naesten uovervinde-
lig, og han vil ikke stikke af. Derimod vil han—sa-
fremt han er dedeligt saret (eller regelteknisk dad)
bruge Ronis Amulet, som han ellers ville vente med at
brugetil han vidste lidt mere om den. Men der sker
ikke andet end at |uften begynder at glgde, og stakkels
Maladin kreperer mens han rdber sine gnsker for dgve
gren. Alle andre end spillere og eventuelt inspektarer
flygter. Kan Maladin af en eller anden grund ikke na
det, kan amuletten ogsa aktiveres af andre. Det kraaver
at man laeser inskriptionen pa amuletten op. Den er
skrevet pa et for laangst dedt sprog, bade Zak, Fem-
mer og @rn kan laese det.

Pa et tidspunkt kommer Balder ind (via kekkenind-
gangen), hvaesende efter vejret. Han har brugt sin
monster summon til at pakalde en fireelemental der
kunne hjadpe ham ud af fedden, men har méttet keem
pe med diverse vagter m.m. hele vejen. Han sparger
til hvordan det gér.

Hvis amuletten blev aktiveret vil det glgdende omréde
udvide sig til der-starrelse og en hgj ung mand ifart
lidt gammeldags tgj og med et sveard i badtet dukker
op. Hvis man ser naarmere pa ham, vil man blive nedt
til at se vak, da det ger ondt at se ham i gjnene. Hans
stemme virker som om den ikke kommer fra hans
mund, men som et sted inde i hovedet pa dem der hg-
rer den.

- Hvem er det har kaldt pAmig? siger Ziron

Ziron er ret irriteret over at blivetilkaldt af andre end
sin prasst, s med mindre den der har pakaldt ham
kommer med en meget god forklaring siger det " zap!”
og der ligger en bunke aske og en amulet der hvor
vedkommende stod. Ziron samler amul etten op, og
ger sig klar til at g&, men vender sig omi sidste gje-
blik eller nér nogen siger noget til ham.

- Jeg kan se at | har nogle problemer som i hdbede jeg
kunne lgse for jer. Derfor vil jeg opfylde et enkelt gn-
skefor jer, hvis| kan blive enige om det.



Kawpitel 7. fortsat

Herefter kan de fremsadte deres eventuelle gnsker,
mens Ziron stér og ser afventende og mere og mere
utdlmodig, dvs. glgdende ud. Tager det meget mere
end 10 minutter, ma de til sidst lukke gjnene. Ziron
er totalt ligeglad med hvad de gnsker, da han ikke
regner med at komme tilbage til menneskenes ver-
den. Der er gramser for hvad Ziron kan, men ikke
mange. Han kan eller vil ikke pavirke de andre gu-
der, men selv det at lave lidt om patiden eller ver-
dens geografi er ikke udenfor hans evner. Man ma
0gsa godt stakke gnskerne lidt, men hvis det er for
groft, vil han bede dem om at beslutte sig for den
ene eller den anden del af det. Pointen i det er at
man skal enes om noget. Ellersvil hans” gudeaura’
blive sa kraftig at man ikke kan holde ude at vagei
naaheden af ham mere. (Rul evt. will-save mod DC
30, og hvis nogen klarer — en ren 20’ er er altid kla-
ret - star detilbage og kan gnske uden at spgrge de
andre. Hvis der ikke gnskes hurtigt efter det, vil man
de.)

Nar gnsket er fremsat gar Ziron ud gennem den gle-
dende dar, og idet han gar det bliver gnsket opfyldt.
Scenariet er slut. Man kan fortadle spillerne lidt om
konsekvenserne af gnsket.

SLUT




EFrrol

Snu men fej forbryder. Har brug for andre til at lede,
men er en fin bureaukrat og gkonom. Ikke nogen

hgj moral. Han er skidebange for Lassar og temme-
lig loyal overfor Balder.

Lint

Kaptajn for byvagten.. Forsgger at skabe sa meget
orden og retfaerdighed som man nu kan skabe i H-
morado. Det er desvaare ikke meget: Ret mange har
aftaler med Halvalf om at vazre straffri. Lint er fra
byen og han sd gerne at beszatel sestropperne og
Halvalf forsvandt og at EImorado for en gangs skyld
fik en ikke-korrupt hersker, men han er for meget
ordensmennesketil selv at gare noget. Kan dog mu-
ligvis overtalestil at hjadpe med at fa Halvalf afsat.
Ellers er han bare ude efter at fange Balder, Errol,
Lassar og deres forbryderbande.

Eri

Balders ekskone. Holdt meget af Balder, men kunne
ikke tilgive det da hun en dag fandt ham sammen
med en anden kvinde. (Det var lang tid fer Balder
madte Terin.) Hun er en bitter gammel kvinde, der
lever pa minderne om deti & hun havde sammen
med Balder i hans storhedstid som barde. Har hert
et rygte om at Balder somme tider besgger hende
den gale enke (Terin), hvilket bekragfter hendes fo-
restillinger om at han bade har mistet sin forstand og
sin vaardighed.

Terin

Datter af den tidligere hersker i Emorado, Dokar.
Hun er i hemmelighed blevet traenet som spion og
tyv, og dafaderen afsedttes begynder hun at arbejde
paat faham befriet og tilbage til magten. Hun troe-
de at de ville forsgge at holde ham i live indtil han
havde afslgret hvor statskassen var gemt, men den
har hun for laangst fjernet og anbragt i en skjult grot-
te naar kysten 15 kilometer sydpa. Udadtil spiller
hun enken der blev tosset da hendes mand blev
draebt under magtovertagel sen.

Hun gér rundt i sort tgj og med sler her flere & ef-
ter, men tilbringer det meste af tiden med at sidde
indei sit hus og graede. | virkeligheden kommer hun
vidt omkring, men forkleedt. Blandt andet arbejder
hun lidt med nogle bestilte mord for Maladin. Og
hun myrder somme tider soldater pa patrulje for at
holde sigi traming, og for at det skal se ud som om
der er en modstandsbevasgelse mod Halvalf, safolk

ikke glemmer at der var en anden hersker engang. Det
var pa en sddan tur at hun blev opdaget af Balder, og
det blev begyndelsen til et underligt venskab.
Terinsmal er at fa afsat Halvalf og fa magten over
Elmorado tilbage. Desvaare er Halvalf for godt be-
skyttet og der er nu det yderlige problem at hendes far
er ded.

Det der skete dengang gjorde hende ikke gal pa den
mé&de som hun udadtil spiller det, men til en fanatiker
der skjuler sin fanatisme. Hun er ikke helt ligeglad
med Balder, men som enhver aggte terrorist er hun
primaat interesseret i ham som en der kan fremme
hendes sag, hvilket lige nu er at f& genoplivet faderen.
Det indebagrer si at han sandsynligvis madg for at
hun kan komme til Maladin og amuletten.

Inspektorerne

Der er et kontor med 4 inspekterer i byen. De har 12
andre folk som hjad pere. Interesserer sig ikke for me-
get andet end at opspore ulovlig magi. En magisk
dims der kan udfere gnsker er meget forbudt, og kan
give en lang faengsel sstraf hvis nogen bruger det. S&-
dan noget som Zirons Jje og Ronis Amulet kan nemt
give dadsstraf bare at have.

Halvalf

M agtglad mand. Familiens sorte f&r i den vestoniske
kongefamile, men blev anset for en steark mand der
kunne rydde op i EImorado. Har efter sigende el-
verblod i &rerne, og anser sig selv for naar udadelig,
séfremt han kan holde sig pé afstand af vold. Derfor
gér han ingen steder uden sine livvagter. Er meget
vred over at han ikke har kunnet finde sin forgeengers
statskasse. Mistaanker ikke Terin, som alle anser for
tosset og ude af stand til at foretage sig meget andet
end at sidde derhjemme og sgrge. Dokar dede under
totur, og de kom for sent til praesten med ham.

| det hele taget er Halvalf en mand der kan lide at be-
tjene en gabestok, en skarp kniv og et par tommeskru-
er. Han "gver sig” oftei det med specielt indkgbte
slaver, mest unge smukke kvinder. Ingen af dem har
indtil nu overlevet. Ellers er Halvalf meget glad for
aftaler med "kreative” forretningsfolk, der kan give
ham lidt ekstraindtaegter. Men ikke nar de allierer sig
med terrorister der forsgger at myrde ham.



Quella

@verste praest for templet. Som det er normalt i bade
Vestnonia og Amariatilbeder man flere guder i
samme tempel, men en af dem er hovedgud, her
handel sguden Eremas. Quella at penge styrer alt i
verden, og at verden vil blive bedre hvisflereinte-
resserede sig mere for penge. Ved at Dokar dade
under tortur, danogle af Halvalfs folk kom med li-
get for at f& det genoplivet, men et par dage for sent.
(Guderne har begramset alle genoplivel sesmirakler
til ikke at kunne bruges p& nogen der har vazret dade
laengere end en uge.) Vil ikke afslgre det direkte,
men kan tilbyde at ” spgrge guderne” mod et passen-
de pengebel gb. Hun er villig til naesten alt til rette
pris, 10000 guld+. Som man kan regne ud har tem-
plet en starre formue. Den er beskyttet af temmelig
kraftig gudemagi.

Lassar

Hvor Blader stod for meget af den praktiske ledelse
og Errol stod for det regnskabsmaessige, tog L assar
sig af forbryderbandens aftaler med myndigheder og
med andre forbrydere. Lassar fandt ud af hvad Bal-
der havde lavet. (Men ikke at den agent for mo d-
standsbevaggel sen der var med i det var Terin.) Han
gik hen til Balder for at tale et alvorsord med ham,
men det endte med at han blev sdgal at han forsggte
at sld Balder ihjel. Det blev s& Blader der vandt
kampen. Efter evt. at vaare blevet genopvaskket er
han endnu mere gal p& Balder. Han regner med at
han kan tage op til Halvalf og faangivet Balder mod
selv at slippe, sd han selv kan kere forbryderorgani -
sationen videre. Deri forregner han sig gevaldigt:
Halvalf vil nyde at torturere Lassar til dede, da han
anser alle Balderstidligere alierede for utroveardige
terrorister. Hvis spillerne gnsker hans hjadp til at
finde Balder, vil han meget gerne hjad pe dem inden
han tager op til sit sidste mgde med Halvalf.

Hasbor

En blandt mange pirater med eget skib som har en
aftale med Maladin. Det kraever nogle bestemte
passwords som jaavnligt skiftes at falov at komme
indi havnen pa Maladins @. Hasbor lever for det
meste af at smugle varer. Han ved at Balder (og
spillerne, hvis de praver at overtage aftalen) mulig-
vis er ude pa noget som Maladin ikke vil kunne lide,
sé han forlanger en ganske hgj prisfor at smugle
demind, og planlasgger at finde et andet sted at dri-
ve sin forretning nér det er overstaet.

Lalder

En mand der har mistet sin moral ved at bo for lange i
"forbrydelsens element” og ved at finde ud af at han
har en dedelig sygdom Han kan ikke fgle nogen ting
saaligt staarkt mere, hverken med hensyn til sine am-
bitioner eller forpligtelser. Han tror ikke rigtig pa at
planen om at fafat i amuletten vil lykkes, s han ha-
ber bare pa en ded uden for sygesengen. Af de penge
han har tjent pd smugleri m.m. er de fleste brugt op af
at for dyre vaner og til at betale agenter for at lede
efter Zirons Jje. Udadtil er han stadig stor og rund og
glad 0.s.v.

Balder stoler ikke rigtig p& nogen, heller ikke sine
gamle " venner.” Han havde dog teankt sig at mades
med dem som aftalt, indtil han " dade.” Efterfalgende
har han overvejet at tale med dem om at lave turen ud
til Maladin sammen med dem, men han er bange for
de fupper ham. Han har dog med vilje ikke fjernet
sine noter pa skjulestedet, for at teste om nogen af
dem er lige sdivrige efter at fafat i amuletten som
han selv er. Sd kan han jo altid pregve at snyde dem.

Maladin

Piratkonge. Myrdede sin fgrste mand som 10-arig.
Interesserer sig kun for magt og penge. Er en smule
paranoid, men ogsa forfaangelig og (over-)modig:
Han vil gerne vise sin magt og rigdom. Fik for ek-
sempel den munk der tramede slaverne myrdet da
han var feardig, s det kun er ham selv og nogle f& af
vagterne der ved at de er trenede bodyguards. Han
hgrte om Ronis amulet viaen af sinefolk der havde
hart en fuld mand — en af Balders agenter - snakke
om den pa et vaartshus. Maladin satte selv en efter-
sggning af amuletten i gang, og var hurtigere end
Balder.



Ziron

Ziron var en gud som nagytede at vaare med i den
store aftale som de andre guder lavede med hinan-
den om hvordan verden skulle indrettes. Da det efter
de fleste guders mening ville gdel sggge ethvert for-
s@g paat lave orden i verden, besluttede guderne
bag aftalen at skaffe sig af med Ziron. Tre af dem
blev sendt hen for at gare det af med ham. Tilsyne-
ladende lykkedes det for dem, men de dede alle tre
af de sdr de havde faet i kampen. Men Ziron havde
snydt dem og byttet plads med en af de tre guder.
Det hjerte og gje som man fandt som resterne af
ham var af en af detre guder.

Ziron fik senere en enkelt tilbeder Roni, som tilsy-
neladende tilbad en dgd gud. Ziron blev sa beaxet,
ikke mindst da Roni viste sig at veare meget lig Zi-
roni natur, at han gav ham prassteevner og en amu-
let som kunne pakalde Ziron en gang. Roni ville
ikke bruge amuletten pa smating, og dgde fer han
fik den brugt, og ingen overtog hansjob. Han blev
begravet med sin amulet, men senere fundet af M a-
ladins agent der havde haft held til at opspore ham.
Jjet og hjertet blev senere stjdlet fra guderne af en
halvgud ved navn Norik, som dog ikke havde meget
nytte af det, da guderne sendte en flok monstre efter
ham, som flaede ham i smastykker. @jet og hjertet
blev liggende i hans skjulested indtil hhv. Eza og
Femmer fandt dem. @rn fandt senere gjet og det er
nu gdel agt.

Femmers problem

Mht. Femmer sd kan Ziron (og kun Ziron) give ham
adgang til at kunne traskke energi direkte fraden
magiske kilde hvor guderne ogsa far deres energi
fra. Derved vil de restriktioner der er p& hans ad-
gang til mirakler (spells) forsvinde. Han vil da ogsa
fanoget af den indsigt i verden som guderne har, og
faktisk blive en slags halvgud.

For at fAdet skal han gnske sig noget i retning af
indsigt i verden, viden om gudernes sande natur el-
ler at kunne lave gudemagi / mirakler uden at det
gér gennem guderne.

"Null”, som han pa en eller anden made kan for-

nemme, er i virkeligheden guderneskilde, og er det
som ger at han kan stadig bruge mirakler i begraen-
set omgang, selv om han naggter at tilbede guderne.

Zirons Hierte

"Zirons Hjerte”, som Femmer har indei sit hellige
symbol, kan kun aktiveres ved at blive gdelagt, hvil-
ket vil kraeve noget kraftig magi eller et magisk va-
ben. Der vil daske en stor udvikling af r@g og damp,
og fradet vil en mand i fuld rustning dukke op, med
et kaampestort blgdende sar der hvor hjertet skulle
vege og et brakket svaard. Han forlanger at fa at vide
hvem det er der har befriet ham. Og hvor Ziron er. Til
gengadd fortadler han dem at Ziron drasbte ham og de
to andre guder der var taget hen for at drasbe Zirion. |
| gbet af samtalen blader han mere og mere. Han siger
at hvis de vil huske hans navn, kan han bruge sin sid-
ste kraft til at opfylde et gnske for dem. (Men med de
saadvanlige restriktioner — dvs. ingen helbredel se for
deres diverse d&rligdomme, og de far heller ikke at
vide hvor Ziron sa er, for det ved han jo ikke selv.)
Han opfylder gnsket, men da han skal til at give dem
sit navn |gber det sidste blod ud af ham og han gér i
oplgsning.



DD very light—reglerne

Spillereglerne i dette scenarie er D&D i en meget let
udgave. Det burde vaare muligt at kare scenariet
uden at have regelbggerne, hvis man blot bruger det
der stér herunder og kender grundprincipperne i
D&D eller D20. Alle spells m.m. der optraeder i sce-
nariet er forklaret andetsteds. Reglerne er primaat til
brugi det store slagsmal i kapitel 7—indtil da er der
begramset brug for regler.

Skills

Er afskaffet, men der er i stedet angivet nogle ting
som man er god til. For spillernes vedkommende er
det noget naar sd god som det kan lade sig gare at
blive. Det giver en generel ide om hvad man bare
kan, men hvis nogen meget gerne vil rulle terninger,
sdantag at de relevante skills er +20. Dvs. rul D20
og laeg 20 til: Jo hgjere tal jo bedre klarer man det.
En almindelig person har maske +5 i det vedkom-
mende er god til og en almindelig ekspert +10 eller
+15.

Saving throws

Man ruller en D20 og lasgger sin vaardi til. Opnér
man mindst det kraevede sker der enten intet eller
man far for eksempel kun halv skade.

Fortitude: At modsta magiske fysiske angreb.
Reflex: At undvige magi (fireballs m..m)
Will: At modsta mentale angreb.

Kamp

Initiativ angiver raskkefalgen for hvornar man handler
i en kamprunde. Farst den hurtigste, s den naesthur-
tigste 0.s.v. Hvis man totalt overrasker en modstander,
f&r man lov at handle ferst i den ferste kamprunde.
Regler om " flat footed” m.m. bruges ikke, men sneak
attack kan brugesi farste kamprunde mod nogen som
har lavere initiativ.

| en kamprunde kan man enten 1. bevaege sig dobbelt
2. bevagge sig normalt og lave et angreb eller 3. lave
en serie af angreb. Bevasger man sig tag pa en mod-
stander, m& man stoppe op indtil denne er nedkaampet
eller stikker af. Hvis man vil stikke af og star ved si-
den af en modstander, skal man gere det i en retning
vak fra alle modstandere. Har man ikke et vaben klar
inden kampen starter, kan man kun enten bevasge sig
normalt eller lave et enkelt angreb i den farste kanp-
runde.

Man kan godt lave magi selv om der star en modstan-
der tegt pa. Antag at man hopper lidt baglaans fer man
laver sin magi. Er man helt omringet er det umuligt.

En serie af angreb stir som for eksempel +12/+7. Har
man kun et enkelt angreb (fordi man ogsd har bevamget
sig) er det den farste vaardi som bruges. For hvert an-
greb ruller man D20 og lasgger vaadien til. Hvis man
kommer op pa modstanderens AC eller mere har man
ramt, og ruller et antal point skade, som tragkkes fra
modstanderens hitpoint med det samme. Nar man er
faardig med alle sine angreb gar turen videretil den
naeste i initiativ-ragkkefalgen.

Hvis nogen insisterer paat gribe fat i en modstander,
handteres det sdledes: Har modstanderen har et nag-
kampvaben parat, far denne et gratis angreb, og hvis
det lykkes m& man opgive at fafat. Ellers far man au-
tomatisk fat, og kan holde modstanderen fast, sfremt
man har hgjere styrke (eller er flere der holder fast i
en med en smule hgjere styrke.) Er man svagere, kan
man ikke. At afvasbne en modstander handteres sale-
des: Man ruller hver med sin hgjeste angrebsvaadi.
Kommer man 10 eller mere over modstanderen, er
denne afvaebnet. Begge disse mangvrer tager en fuld
kamprunde.

Kommer man pa 0 eller under i hitpoint er man alvor-
ligt saret eller ded. Det er op til spilleder at bestemme
hvor dadeligt det er, men man kan under ingen om-
stemndigheder lave noget aktivt.



Tal til brug i kampsituationer

HP AC main attack dam. fort. | reflex will init. | speed
IArno 168 8 +24/+19/+14/+9 1D8+9 | +12 +8 +5 +2 20
Jrn 129 18 +19/+14/+9/+4 1D6+2 | +11 +9 +9 +4 30
Zak 67 10 +11/45 1D4+2 | +6 +5 +13 +0 30
Femmer 80 15 +14/+9/+4 1D4+1 | +10 +6 +14 +1 30
Eza 46 22 +17/+12/+7 1D6+4 | +3 +15 +10 +9 30
Balder 104 16 +16/+11/+6 1D8+2 +7 +12 +13 +6 30
Lint 100 19 +17/+12/+7 1D8+5 | +10 +8 +7 +9 30
Maladin 190 24 +19/+14/+9 1D8+7 | +13 +10 +15 +4 30
Terin 70 18 +16/+11 D6+5 +4 +12 +6 +8 30
Errol 40 11 +9/+4 D6+1 +3 +4 +8 +1 30
L assar 48 11 +10/+5 D6+4 +7 +4 +8 +1 30
Halvalf 80 13 +10/+5 1D8+3 | +7 +6 +7 +3 30
Quella 57 16 +10/+5 1D4 +8 +6 +13 +2 30
Hasbor 60 17 +11/+6 D6+1 +6 +3 +1 +2 30
Halvalfslivvagt| 50 17 +12/+7 1D8+3 | +8 +4 +2 +2 20
Baldersfolk 25 14 +5 D6+1 +2 +7 +2 +2 30
M’ s vagter 55 2 +12/+7 D8+6 +8 +3 +2 +1 20
M’ s slaver 30 17 +6/+3 (st DC15) D8+2 +5 +9 +7 +4 50
sol dater 30 17 +7 D8+2 +6 +3 +2 +1 20
pirater 40 17 +6 D6+1 +6 +3 +1 +2 30
inspektarer 60 21 +15/+10 2D6+4 | +10 +6 +7 +5 20
alm. borger 9 10 +1 +1 +1 +1 +0 30
Fireelemental 60 18 +10/+5 4D6+3 +5 +11 +2 +5 50




Flere tal og lidt om evner

Er god til Specielle evner Str [DexiCon| Int |Wis|Charlass
IArno Kamptaktik og strategi, kom- 21| 6 (15|11 |11 |15 fighter 16
mandere med folk
Jrn Finde spor, overlevei natu- 15119113 | 12|18 |13 ranger 16
ren, verdenshistorie
Zak Magisk viden og forskning 10|11 12|23 (17|13 wizard 16
Femmer [Viden om guder, holde taler 13|13 (11| 18|21 |15 [leric 16
Eza Abne 1&se, snige sig, overtale|Sneak attack +8D6, Uncanny |14 |20 | 6 | 19 | 16 | 18 fogue 16
folk, forklaedninger, lomme- |dodge, evasion, slippery mind
tyveri, international politik
Balder [Holdetaler, spille musik, Sang- og musik-magi. 14 (15|14 |17 (16 | 22 pard 16
forklaadninger
Lint Atletik, kommandere med 16 (20|14 | 14 (16 | 14 fighter 12
folk
Maladin [Magi, penge, pirateri og Kan lave magi og holde et 16 (18|20 |12 (18|24 [Sor 14/ ftr
smugleri svaard samtidig (men ikke an- 6
gribe med begge.)
Terin Snige sig, forklaadninger, Sneak attack +7D6, evasion, 16 (18|12 | 12 14 | 14 Rogue 14
abne 1&se, lommetyveri uncanny dodge
Errol Penge 12 (1210 |16 (12 | 14 Expert 10
Lassar [Smugleri 14|12 (12|14 |14 |18 [Sor 7/ ftr 4
Halvalf [Penge 12 (16|18 | 10 (10 | 16 fristocrat
10
Quella  [Penge 10(14 10|12 (20 | 14 [leric 12
Hasbor (Sejle et skib, penge 12 (1411412 (10| 14 warrior 9
Halvalfs [Nidstirre potentielle snig- 14 (1411410 (10| 10 warrior 8
livvagt [mordere
Balders |Snige sig, bne I3se, lomme- |Sneak attack +3D6 12|14 (10| 12 (10 | 12 fogue 6
folk tyveri
M’ svag-|Se seje ud Magisk styrke m.m. (indregnet)| 18 | 12 [ 16 | 10 | 10 [ 10 fighter 6
ter
M’s Se harml gse ud 14|18 (10| 10|14 |10 monk 6
slaver
soldater (Gai takt 14|12 (12|10 (10| 10 warrior 4
pirater (Sejleet skib 12 (141410 (10| 10 warrior 5
inspekt a-M agi 14|12 (12| 10|14 | 14 paadin 10
rer
alm. bor- [Sit erhverv 10|10 (10| 10|10 |10 commoner
ger 3
Fireele- |Sedteild pating Tager —10 skade fraumagiske |14 |21 (16 | 6 |11 |11 monster 8
mental \vaben




Spells—spillerne

Jak

(far ikkeigen i labet af scenariet)

LO:
light x2 - FA noget til at lyse (som en fakkel) i lidt
over to timer.

L1:
unseen servant X3 - Tilkalde en usynlig tjener der
kan arbejde for dig i ca. 16 timer.

L2:
knock x3 - Abne |&ste dgre og lignende.

L3:
fireball x5 (DC 19) - Lave ildkugle pa 12 meter i
diameter. 10D6 skade.

L4:
dimension door x3 - Teleportere dig selv og op til
400 kg op til 300 meter. Ogsa gennem vasgge.

L5:

cone of cold x3 (DC 21) - Lave ekstrem kulde i et
kegleformet omréde foran dig og 30 meter frem.
15D6 skade.

L6:

veil x2 (DC 22) - Laveillusion padig og andrein-
denfor 10 meter sa | ser anderledes ud. Op til 16
timer.

L7:
forcecage x2 - Lav 3x3x3 meter celle eller 6x6x6
meter bur, op til 20 meter vaek. Varer 32 timer.

L8:
polymorph any object (DC 24) - Forvandle enhver

ting til noget andet. Varighed fra 20 minutter og op.

Femmer

(far ikkeigen i |gbet af scenariet)

LO:
Create water X2 - Laver rent drikkevand, op til ca. 60
liter, op til ca. 20 meter vask.

L1
Sanctuary x3 (DC 16) - Du kan ikke angribe, men hel-
ler ikke selv blive angrebet i op til 16 kamprunder.

L2:
Hold person x3 (DC 17) - "Fryser” en menneske/
menneskelignende modstander i op til 16 kamprunder.

L3:
Cure Serious Wounds x3 - Helbreder 3D8+16 hit-
points.

L4:
Tonguesx2 - Giver dig selv eller en anden evnen til at
tale og forstaalle sprog i lidt over 2 timer.

L5:
Flame Strike x2 (DC 20) - Giver 15D6 skade til alei
6 meter diameter omrade.

L6:
Heal x2 - Helbreder al skade, sygdom, forgiftning m
m. padig selv eller en anden.

L7:
Resurrection - Genopvaskker en dad. Den virker nu
kun op til en uge efter dedsfal det.

om

(far igen om morgenen)

L1
speak with animals x3 - Tale med et (naturligt) dyr i
op til et kvarterstid.

L2:
speak with plants x3 - Tale med en plantei et kvar-
terstid.

L3
Remove disease x2 - Helbrede (naesten) enhver
sygdom.

L4:
Cure serious wounds x2 (3D8+15) - Helbrede
3D8+15 skade.



Spells—fiender og allierede

Quella

LO:
Purify Food and Drink — Fjerne urenheder og gift i op til
300 liter vand.

L1
Cure light Wound — Helbreder 1D8+5 skade.

L2
Hold Person (DC 17) - "Fryser” en menneske/
menneskelignende modstander i op til 12 kamprunder.

L3:
Remove disease - Helbrede (nassten) enhver sygdom.

L4:
Neutralize poison — Fjerner a gift fraen person eller ting.

L5:

Raise Dead — Genopvaekker en dgd. Ma ikke have vaaet
ded laangere end en uge og ma ikke mangle vitale krops-
dele.

L6:
Hed - Helbreder al skade, sygdom, forgiftning m.m. paen
person.

Lassar

L1:
Change Self. — Forklaade sig til et andet menneske pé no-
genlunde same starrelsei op til 70 minutter.

L2
Invisibility. Gare en ting eller person usynlig i op til 70
minutter. Bliver synlig hvis man angriber noget.

L3:
Firebal (DC 17) - Laveildkugle pa 12 meter i diameter.
7D6 skade.

Inspekterer

L1
Command x2 (DC 13) — Give en ordre pa et enkelt ord.

L2
Holde Person x2. (DC 14) - "Fryser” en menneske/
menneskelignende modstander i op til 10 kamprunder.

DC = Difficulty Class — saving throw for enten at
afvax ge eller tage halv skade.

Lalder

(+1 runde pa alt magi p.gr. af problemer med stemmen)

LO:
Prestidigitation — Lave mindre tryllekunstner i op til en time.

L1:
Alarm — Sadte en alarm pa et 15 meter diameter omréde. Kan
veage lydigs eller som en klokke. Varer op til 32 timer.

L2:

Enthrall (DC 18) — Holder et publikums opmaaksomhed via
tale eller sang. De kan vagre passive op til D3 runder efter det
slutter.

L3:
Invisibility sphere— Allei op til 3 meters afstand bliver usyn-
lige. Varer i op il to en halv time eller til man angriber.

L4
Cure Critical Wounds - Helbreder 4D8+16.

L5:

Mislead — Laver en illusions-dobbeltgaanger der kan g& og
tale mens man selv bliver usynlig. Varer op til halvandet mi-
nut.

L6:
Summon Monster IV — Pakalder et monster der kan slas for
eni optil 16 kamprunder. Kan vaae en Fire Elemental.

Maladin

LO:
Detect Poison x4 — Opdage gift.

L1:
Charm Person (DC 18) x3 — Far et menneske €ller lignende
vasen til at tro man er detsven i op til 14 timer.

L2:
Protection from arrows x3 — Alle angreb fra skydevaben
preller af, op til 140 point skade. Varer op til 2 timer.

L3:
Lightning Bolt (DC 20) x3 - halvanden til tre meter bred
lynkile der giver 10D6 skade.

L4
Fear (DC 21) x2 — Allei en 18 meter lang kegle foran en
bliver ramt af frygt i op til 14 kamprunder.

L5:
Cone of Cold (DC 22) x2 - Lave ekstrem kulde i et keglefor-
met omréde foran ham og 30 meter frem. 14D6 skade.

L6:
Disintegrate (DC 23) x2 — Forvandler en person eller ting til
stev. 5D6 skade hvis saving throw klares. Kan fx adelsggge

forcecage.

L7
Greater Scrying — Spionere pa en person eller et vaesen i op
til 14 timer. Er temmelig ulovligt at bruge.



Skitser—kontinentet og Fimorado
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Oversigt over handlingen

Balder udsender invitationer.

Balder finder ud af den sande historie om Ziron.

Balder og Terin (i forklaedning) samt de fleste af Balders folk stormer
citadellet for at befri Dakar. De finder kun hans aske. Terin overtaler
Balder til at de sd forsgger at faram paHalvalf selv, men hans liv-
vagter viser sig at vaare for meget for dem. En starre maangde af Bal-
dersfolk drasbes eller tagestil fange., men han og Terin undslipper.

/\

Terin lover at holde aftalen om at Balder "myrdes’ af Lassar. Samtidig angives
hjad pe med at fa amuletten fraM a- Balder af nogle af de tilfangetagne. Efter at

ladin. Da byen er i undtagel sestil- have veet i skjul nogle dage, regner Balder
stand tager hun til en by nordpafor med at Terin er |gbet fraaftalen, og gér i gang
atleje et skibh. med selv at planlasgge en tur ud til Maladin.

AN

Begravelsen. Spillerne er ankommet dagen fer. Terin an-
kommer ligei tidetil den. Balder er uden for byen for at
sadge nogle smuglervarer og skaffe flere penge.
I
Errol kontakter spillerne for at finde ud af hvem de er
og hvad de ved. Det samme ger Lint.

Diverse lokaliteter kan undersgges. Der kan findes
spor i resterne af Balders hus.

Terin harer om Balders venner der er kommet til byen,
og hun beslutter at forsage at fa dem til at betale for at
genoplive Balder, for ikke at afslagre at hun selv har ri-
geligt med penge. Hvis det ikke gér, betaler hun selv.

I
Genoplivningen. Balder kommer tilbage til byen.
Han tager til hotellet for at laegge en besked til spil -
lerne og lusker derefter hen til kirkegarden for at se
til sin grav, og opdager genopvakkelsen. Hvis Terin
selv har betalt for det, vil Errol have kontaktet spiller-
ne og fortalt om hvad der skal ske.

Man ser Balder sta og lure. Han undslipper (evt. med
magisk hjadp), men mades lidt efter med Terin.

/ \

Balder og Terin tager til Mala- Balder er ikke hvor han sagde de skulle

dins @. Deféar arrangeret at Bal- mgdes, men man kan finde spor til

der skal optraade naeste dag hvor han er og hvad han har gangi.
~ e

Enten er scenariet slut, og man fér at vide hvad der senere sker, eller ogsa
tager man ud til Maladins g ved at fglge Balders plan, som man har fundet.
|
Med eller uden Balder og Terins hjedp far man amuletten fraMaladin eller

dar i forsgget. Hvis det lykkes, kan man gnske sig ting og sager.



Fordeling af rollerne

Lokalitet: EImorado og omegn. En storby med mange gode og mindre gode indbyggere.
Ligger i kongeriget Vestonia, pa grasnsen til de mindre civiliserede egne af verden.

Rolleliste:

Balder

Barde. Tidligere eventyrer. Hang til meget lange hjemmekomponerede sange med temaer
der appellerer til en stor befolkningsgruppe, selv om de maske ikke har den helt store lyriske
kvalitet. Havde en ok karriere som barde i ElImorado. Dade for ganske nyligt.

Spillet af ........... ingen

Arnu

Pensioneret kongelig faagtemester (Zarien.) Tidligere eventyrer. Tror stadig paretfaardighed,
areog den slags. Havdei lang tid rekorden i antal sejrei trak i duel med langsvaard. Nu
desvaarre ret plaget af gigt, sd han fortraskker at nidstirre folk frem for at slas med dem.
Spillet af ...........

arn

Pensioneret safariguide. Tidligere eventyrer. G&r meget op i at leve sundt og passe pa natu-
ren. Kunne engang prale med at han aldrigi sit liv var faret vild, men hans svigtende syn har
desvaare medfart nogle uheldige episoder inden for de sidste par &r. Hans tidligere suverse
ne evne med en bue er ogsaret haanmet af at han har sveat ved at se det han skyder pa. El-
lers godt helbred.

Spillet &f .........

Zak

Pensioneret rigstroldmand (Vestonia.) Tidligere eventyrer. Hgjt respekteret for sin store vi-
den om magi, men desvaare plaget af en del problemer med hukommelsen. Nogleting, sd
som hvordan man laver ildkugler, har han dog ikke de store problemer med at huske. Gar og
roder med en del eksperimental magi derhjemme, men glemmer ofte hvor langt han er kom-
met med sine projekter.

Spillet &f ..........

Femmer

Praest. Tidligere eventyrer. Noget af et brokkehoved, ogsa nér det gadder guderne, hvilket er
lidt ussedvanligt for en praest. Gik ofte med planer om at starte sin egen religion, men det lod
sig jo ikkerigtig gegre uden en gud. Derfor er hans store talent for mirakelmageri og at holde
taler blevet mere eller mindre spildt. Patrods af alt det kan han dog stadig en del gudemagi.
Spillet &f .........

Eza

Pensioneret kongelig sikkerhedsradgiver (Amaria.) Tidligere eventyrer. Har arbejdet som
lommetyv, snigmorder, spion, ambassadar m.m. Som ung ret aggressiv og voldelig, men nu
meget mere diplomatisk og velovervejet. En smule bitter over at mindre talentfulde folk
med bedre stamtavler overhalede hende karrieremesssigt. Har vaaret en del plaget af sygdom.
Spillet &f .........



Ao

Mand. 58 &r. Har en hel del ar, uden dog at vare
vansiret. Ikke hurtig pa benene.

Pensioneret kongelig fagtemester (Zarien.)

Du tror pa sddan noget som retfaerdighed, fair play
og at de fleste mennesker p& bunden er gode, men er
godt klar over at virkeligheden ikke helt kan leve op
til dineidealer. Ellers gar du meget op i fasgtekunst,
vaben og militazre fag i al aimindelighed. Nuikke sa
meget mere i praksis, men mere som en slags hobby
hvor du kan sidde derhjemme og studere gamle
skrifter.

En gang var du ubesgjret i alle de dueller du nogen-
sinde havde udkaampet. Der var andre som muligvis
havde kunnet besgjre dig, men de sgrgede omhygge-
ligt for aldrig at vagre det samme sted som dig. M &-
ske fordi de heller ikke var sikre p& hvem der ville
vinde, og de ogsa havde deres rekorder at taanke pa.
Arene gik og du kunne efterhanden godt maeke at
det daglige slid med at traane og de mange kampe
var ved at satte sine spor padig. Men en dag skete
det s& Du stillede op til en konkurrence, og den
svaadmester der gik for at vaare nummer to stillede
ogsa op. Det skulle endelig afgegres hvem der var
den bedste. Kampen trak ud. Meget laangere end du
var vant til. Og pludselig var der noget galt med din
ryg. Du kunne nassten ikke bevaage dig. PA meget
kort tid fik din modstander nogle hug ind med sit
svaad, og selv om det ikke var en kanp til deden,
var du nax ded af dine sér, og der gik meget lang tid
for du kom dig. Siden den gang er det blevet veare
med dine knogler. Men du har fundet ud af hvordan
du undgér at overanstrenge dig, og hvis du helt lader
vage med at bagre tunge ting eller have rustning pa
kan du som regel klare dig igennem en duel uden
problemer. Du har sa levet som faggtelagrer i mange
ar, og er farst for nyligt blevet pensioneret. Du har
provet at fa dine darligdomme kureret, men alle de
helbredere og praester du har opsggtsiger at det er
noget som er naturligt for en padin alder, og de der-
for ikke kan gere noget ved det.

Dengang...

Det var dig og Zak og Femmer som oprindeligt dan-
nede gruppen. Zak var en troldmandslaerling som net-
op havde overstaet sine mange laaredr, og femmer var
en ganske ung praest som var blevet sendt ud for at
missionere. | havde mange béde spaendende og farlige
eventyr sammen, og efterhanden kom der andre med i
jeres gruppe. En del af dem faldt fraaf den ene eller
den anden grund. @rn var den eneste anden frade far-
ste par & som var med helt til slut. Eza kom med nog-
le & senere — hun var kun teenager dengang, men al -
lerede ret dygtig. Balder var den sidste som kom med,
han var kun med omkring det sidste ar. Alligevel hu-
sker du ham som noget meget positivt: En ung even-
tyrer som ville med ud at redde verden og synge sange
om det bagefter.

Den sidste mission

Det var vist Zak som havde fundet ud af at der var en
helt fantastisk magisk dims, som skulle kunne opfylde
alle ens gnsker og hvad har vi, og den dims fandtes
selvfalgelig pa et gudsforladt sted langt oppe nordpa.

| matte kaampe jer gennem horder af underlige uhyrer
far | overhovedet ndede frem til stedet. Det blev end-
nu vaareindei den ruinby hvor dette Zirons Jje skul-
lefindes. Men omsider fik | da nedkeampet det sidste
uhyre, og kunne begynde at |ede efter jeres skat. Men
ak — selv en hel dags intensiv sggen gav ikke noget
resultat. Der var dog ogsd en hel del sekundaare skatte,
sa | besluttedetil sidst at opgive at finde Zirons Jje,
og tage hjem med det | havde fundet. Det var et rent
tilfad de at du fandt en pakke inde mellem nogle mu r-
brokker — du havde lavet lidt morgentraaing pa stedet
og havde faet sparket til nogle sten. Pakken viste sig
at vagre et stykke stof som var viklet omkring en stor
gledende rad aedel sten. Du naggtede farst at tro det: En
af de andre havde lagt den til sidetil sig selv.

Din farste indskydelse var at konfrontere de andre
med det. Men du besluttede i stedet at |ade som ingen-
ting og hdbe pa at den skyldige afslgrede sig selv. Da
du ikke havde observeret noget de farste par dage, og

| allerede var pavej hjem, bestemte du dig om: Du var
sa rasende over denne mangel pdmoral, at du ikke
ville lade nogen af de andre fa skatten far du var helt
sikker p& hvem der var den skyldige. Og hvilken bed-
re made at finde ud af det paend at bruge dimsen
selv? Den skulle jo kunne opfylde ethvert gnske, og
det endda uden mange af de saedvanlige restriktioner.
Sadu fandt et gde sted og prevede at aktivere den.
Men ligegyldigt hvad du prevede, skete der intet. Til
sidst fik du den ide at en af de andre med vilje havde
lagt et falsk gje pa det sted hvor du fandt det, for at du
skulle gare dig selv til grin. Det var ikke meget bedre



AIno, side 2

end at en af de andre var tyv.

Dal sd omsider n&ede tilbage il civilisationen, og
det kom patale at opl@se gruppen, var duikke- som
du ellers plejede — en af dem som talte imod, og
pludselig var de mange & som eventyrer forbi. Nog-
le dage senere fik du ” Zirons @je” grundigt under-
segt af en magiker, som kunne forsikre dig om at
det var helt og aldeles umagisk, og faktisk ikke en-
gang var en agdelsten, men en ganske dygtig lavet
fup-aedel sten. S& du smadrede den med dit svaad,
og det blev enden pa den skat.

Nu

Det var egentlig fordi du savnede de andre lidt, at du
reagerede pa Balders invitation. Du ville gerne vide
hvad der var sket med dem siden dengang. Og sa
var det efterhdnden ret sjaddent at du kom ud at rej-
se. Det med Balders ded har sldet dig lidt ud. Hvad
er det der foregar? Er han blevet myrdet eller hvad?
Var det overhovedet Balder som sendte invitatio-
nen? Er det maske en af jeres gamle fjender som er
paspil? Og hvorfor skulle nogen myrde Balder, som
vist bare levede af at synge lidt for folk?

vdstyr

Longsword +2 (bonus er indregnet)
Magi-tilladelse til 1 stk. magisk sveard
20000 guldstykker i kontanter og vaerdipapirer

Arno er god til

Kamptaktik og strategi
Kommandere med folk

Str: 21 Dex: 6 Con: 15 nt: 11 Wis: 11 Cha: 15
Fort. +12  |Refl: +8 Will +5 nit: 2 Speed: 20
HP. 168 AC: 8 L ongsword: +24/+19/+14/+9 Dam: 1D8+9
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Mand. 55 &r. Meget tynd. Ekstremt naarsynet.

Pensioneret safariguide.

Du har altid haft det ret fint med at feardes alenei
naturen. Ellersfordriver du nu tiden med at lasse
gamle elviske eventyr. Deelverfolk havde den rette
forstéelse for naturen.

Du var en gang en fanomenal bueskytte. Ramte alt
det du sigtede pa og kunne skyde sd hurtigt at du
blev nadt til at have et specielt buekogger med plads
til ekstra mange pile. Det er nu slut med det. For
omkring 10 &r siden begyndte dine gjne at give dig
problemer. Der var nogen som sagde at det skyldes
at du laeste alt for meget, sd dine gje blev vamnet til
at seting meget tagt pa. | hvert fald fik du sveart ved
at se det som var lamngere vask end nogle fa meter.
Til sidst métte du helt opgive at treene med din bue —
du kunne slet ikke se hvad du sigtede efter mere. Dit
job som guide for folk der villetil rejsetil de store
skove mod syd eller gdemarken mod nord blev du
nedt til at opgive. Ingen stolede p& en naesten blind
mand. | stedet har du sldet dig ned i en hytte pa et
gde bjerg langt syd for de civiliserede egne. Der sid-
der du og lasser i de gamle skrifter. Men det kraever
starre og sterre koncentration for dig at leese. Du er
bangefor at dit syn helt vil forsvinde en dag. Derfor
har du opsggt forskellige helbredere og andre eks-
perter, men det lader til at dit problem er et som ik-
ke kan | gses af hverken teknologi eller magi. S&dan
er det ndr man bliver gammel, og det kan vi ikke
andre, siger de. Sadu forsgger at f& laest s meget
som muligt s&laange du kan.

Dengang...

Du kom med i gruppen efter en ret katastrofal kamp
mod nogle udgde havde reduceret dem til kun de op-
rindelige medlemmer Arno, Zak og Femmer. De an-
dre havde vazet eventyrerei en del &r, men du fandt
hurtigt ud af det, og blev et meget vaardsat medlem af
gruppen pagrund af dine evner med buen og til altid
at finde vej nér | feardedesi naturen. | de falgende &r
var der skiftende nye medlemmer af gruppen. Enten
dade de eller ogsd gav de op efter nogle fa gange. Det
var farst da Eza kom med at | fik endnu et mere per-
manent medlem i gruppen. Hun var temmelig ung i
forhold til jer, og ingen af jer havde regnet med at hun
ville klare mere end et enkelt eventyr. Men hun ville
ikke give op selv om det var hérdt, og med tiden blev
hun rigtig god til den lidt mere luskede form for kamp
som hun havde specialiseret sig i. Balder var vist den
sidste som kom med, han var kun med omkring det
sidste &. Han var ikke sarlig god til nogen ting— ikke
engang til at synge som ellers var hans speciale— men
han havde en fantastisk evnetil at overleve patrods af
alle odds.

Den sidste mission

Det sidste arstid i gruppen var ikke sjovt. | var ved at
blive trag af hinanden. Du ledte efter en undskyldning
for at slippe ud. Og den kom pé en af de mere hasa-
derede missioner: | var taget gennem et gde omrade
inficeret med alle mulige slags monstre — oppe nord
for Vestonien. Der & en ruinby hvor der var endnu
flere og endnu mere ubehagelige monstre. Det | var
kommet efter — en magisk dims ved navn Zirons Jje—
skulle vaarei en af bygningerne der. Men selv en hel
dags segen efter den var fuldsteendig forgaeves. Men
sent pa dagen fandt du nogle spor der fertetil en an-
den del af ruinbyen. Du var ikke sikker p& hvis spor
det var, for ruinbyen havde gader af sten som gjorde
det meget sveart at sespor, men du var sikker pa det
métte vaare en af de andrei gruppen som havde sat
sporene. Da sporene endte, sa du dig lidt omkring og
dadine gjne stadig fungerede perfekt dengang, lykke-
des det dig at opdage noget som var gemt mellem
nogle sten hgjt oppe pa en sammenfaldet mur. Det
viste sig at vaare en aadel sten som meget ngje svarede
til beskrivelsen af Zirons @je. Det gdel agde din sidste
loyalitet mod gruppen: Hvis nogen kunne finde pa at
stjade frade andre, sa var det for dit vedkommende
slut med den gruppe. Sa da | ndedetilbagetil Vesto-
nien og det kom patale at opl@se gruppen var du en af
dem der talte for det. " Zirons @je” fik du aldrig rigtig
noget ud af. Det var godt nok magisk og vaardifuldt,
men kun som et fokus for visse former for magi. Da
inspektarerne gjorde den form for magi forbudt, afle-
verede du Jjet, og sa selv pa da de gdel agde det.
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Nu

Det var helt tilfad digt at du ndede at reagere pa Bal-
dersbrev. Hvordan han vidste at den by han havde
opgivet som din adresse pa brevet netop var den by
hvor du plejer at handle aner du ikke. Og det var
ogsa ret underligt — dog muligvis en tilfad dighed -

at brevet ankom til byen netop pa den dag hvor du
var taget dertil paen af dineto arlige indkabsture.
Du ville egentlig bare kassere brevet, men taankte da
p&, at hvis du ikke dukkede op, ville du aldrig fa at
vide hvordan det var get med de andre. Og ingen
kunne hindre dig i bare at tage hjem igen efter et par
timer, hvis det blev for uudholdeligt. Sa var der bare
lige rejsen derop, men der var ogsa nogle ting du
skulle have kabt, som din lokale kebmand havde
meget svaat ved at skaffe, s som sjad dne bager, og
du havde alligevel planlagt at tage pa bogindkegb om
ikke sdlange.

vdstyr

Masterwork shortsword (indregnet i ovenstaende.)
Magi-tilladel se til spells.
8000 guldstykker i kontanter og veardipapirer.

orn er sod til

Finde spor
Overleve i naturen
Verdenshistorie

Spells

(far igen om morgenen)

L1
speak with animals x3 - Tale med et (naturligt) dyr i
op til et kvarterstid.

L2:
speak with plants x3 - Tale med en plantei et kvar-
terstid.

L3
Remove disease x2 - Helbrede (naesten) enhver
sygdom.

L4:
Cure serious wounds x2 (3D8+15) - Helbrede
3D8+15 skade.

Str: 15 Dex: 19 Con: 13 nt: 12 Wis: 18 Cha: 13
Fort. +11  |Refl: +9 Will +9 nit: 4 Speed: 30
HP: 129 IAC: 18 Shortsword: H+19/+14/+9/+4 Dam: 1D6+2




ZJak

Mand. 72 &r. Hvidhéret. L ettere dement.

Pensioneret rigstroldmand (Vestonia.)

Magi har fascineret dig siden du var et lille barn.
Hvordan kunne det gatil at en besveargel se kunne
amndre noget pa verden? Hvor virkede nogen ting og
ikke andre? Magi er stadig det du beskadtiger dig
mest med, men nu mest som en hobby. Siden du gik
papension. Pagrund af. Hvad var det nu?

Ahja, du glemmer ting. Det har du egentlig altid
gjort. Glemt din mad over ilden ndr du var midt i et
magisk eksperiment. Glemt at lukke dgren til dit
troldmandstarn nar du havde vaaret ude at gatur.
Det var der ikke noget unormalt i. Men sa var der
det med. Det med. N4, ja det med et eller andet me-
get pinligt, som gjorde at du begyndte at teanke over
om der var noget helt galt. Under alle omstaandighe-
der var du ved at komme lidt op i &rene. Og traengte
masketil lidt ro. Men sa. Det blev vist vaare, selv
om du slappede af. Du opsggte forskellige eksperter.
S&dan var det vist. Og de sagde alle sammen at det
var noget der kom med alderen og at der ikke var
noget at gare ved det. Men sdvar det du takte.
Hvad var det nu? Jo! Magi, selvfglgelig. Du opsegte
farst praesterne. De kan jo lave mirakler eller hvad
de nu kalder det. | virkeligheden er det bare magi.
Men de er eksperter i magi der kan helbrede. Men
ikke det du fejlede. Det kan vi ikke gare noget ved.
Gudernes vilje. Eller hvad det nu var de sagde. Sa
du métte selv gai gang. Men det med at helbrede
kunne du ikke rigtig finde ud af. S& du prever i ste-
det at holde din hukommelsei treening ved at lave
magiske eksperimenter. Som nu den der golem du er
ved at lave. | stedet for at basere den pa et enkelt
stof som sten eller jern, har du f3et den ide at lave
den af defire elementer, jord, Iuft, vand ogild. De
farste forsgg ser ret lovende ud. Men den er lidt
svaa at kontrollere. Vent nu lige lidt! Huskede du at
I&se deren ind til den? Det var dog irriterende. Du
kan simpelthen ikke huske det.

Dengang...

Det er underligt som du kan huske ting fra gamle dage
meget tydeligere end det der lige er sket. Det var dig
0g Arno og Femmer som startede det hele. Du havde
netop overstaet din meget lange studietid hos den le-
gendariske troldmand Fenzor, som i virkeligheden var
noget af en opblasst nar, som satte dig til at lave alt
muligt andet end at studere magi de fgrste mange ar.
Men til sidst métte han altsa lade dig lasse i sine bg-
ger, og det tog dig ikke lang tid at laere nok til at du
ikke mere behgvede at arbejde for Fenzor. Du madte
Arno og Femmer pden kro, hvor de dengang to meget
unge mennesker ledte efter job, og helt et speandende
job med udfordring i. Du havde selv leget lidt med
tanken om at tage ud at rejse, og havde hart om et sted
langt mod syd, hvor der fandtes gamle ruiner fyldt
med magiske skatte. Det eneste problem var at der
ogsa var fyldt med monstre og uhyrer. S& du havde
brug for hjedp. Arno og Femmer var mest interesseret
i guld, og de kunne bruge lidt magisk assistance. Jeres
farste forsgg pa at finde frem til ruinerne var naer endt
i en katastrofe. Der var en del andre med, hvis navne
du ikke mere kan huske, og ingen af dem néede tilba-
gei live. Kun dig, Arno og Femmer undslap. Og ud-
taenkte en bedre taktik til jeres nasste forsgg, der satil
gengadd lykkedes. Efter det besluttede i at arbejde
sammen fremover, og det samarbejde fortsattei rigtig
mange &r, men skifende andre medlemmer i gruppe.
Balder og Eza kom vist ferst med i gruppen nag slut-
ningen, men du kan ikke huske det praecist mere. @rn
tror du nok var med franogle af detidlige ar.

Den sidste mission

Hvad du derimod ogsd husker ret tydeligt var jeres
sidste mission. | dine studier af magi var du stadt pa
nogle gamle sagn om engud ved navn Ziron. Ziron
var en af de faguder som ikke ville veare med da de
andre guder fastlagde hvordan magien i verden skulle
fungere. Faktisk var han s meget modstander af deres
plan om at laegge band pa magien, at han aktivt mod-
arbejdede den. Ziron var en gud du havde sympati for!
Men desvaare blev de andre guder enige om at sadte
en stopper for Zirons aktiviteter. De fangede ham og
slog ham ihjel. Kun hans gje og hans hjerte blev tilba-
ge, gjet en skinnede aedel sten som en af guderne pille-
de ud for at have til minde om Ziron, hjertet en forkul-
let klump der blev tilbage da de braandte liget. Men
mange ar senere blev Zirons gje og hjerte stjlet fra
selve gudernes bolig. Det var en halvgud ved navn.
Norik som havde vaeret pa spil. Norik ville bruge re-
sterne af Ziron til at @ge sin egen magt med. Da han
begyndte at undersgge hvad han havde fundet, opda-
gede han at kun en dgdelig kunne bruge den magiske
energi deindeholdt. Det var Zirons made at modsadte
sig de andre guder selv efter sin dad. Norik forsggte i
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drevis at finde en made at omga Zirons magi. Men
han blev drabt af en starre gruppe eventyrere inden
han havde held med det. Det som du safandt ud af
var at Noriks gamle borg stadig fandtes et sted langt
mod nord, og at bade gjet og hjertet sandsynligvis
stadig var der. Guderne havde fundet ud af at Norik
var tyven, men pagrund af deres regler for indgri-
ben i menneskers forhold, havde de blot |adet gjet
og hjertet ligge. Du var ikke specielt interesseret i
gjet. Det var ikkefordi det ikke var sejt nok: Det
kunnei haenderne p& en kompetent troldmand lave
forskellige former for spionage-magi og tel epati-
magi. Men det var hjertet som var den virkelige
skat. Ifglge dine noter kunne dets magi opfylde et-
hvert gnske. Men vigtigt var det at hjertet ogsd kun-
ne omga de restriktioner som guderne normalt lagde
pamagi. Duvar sdivrig efter at fafat i hjertet, at du
besluttede at fortedle de andre i gruppen en lille
ngdlggn. Du viste dem nogle nyere noter end de op-
rindelige gamle, hvor forfatteren have rodet tingene
sammen. Han vidste ikke noget om hjertet, men tro-
ede at gjet var det som kunne opfylde gnsker. Du
habede sa at kunne rage hjertet til dig, og lade de
andre om at slds om gjet. De fejlagtige oplysninger
kunne de gamle sagn fa skylden for. Men noget gik
galt. Efter med meget stort besvaa at have lokalise-
ret og keampet jer fremtil Moriks borg fandt i hver-
ken gjet eller hjertet. Du havde en mistanke om at
en af de andre havde taget dem. Alle mistamnkte alle
for at have snydt. Og ganske kort tid efter gik jeres
gruppe helt i oplgsning.

Nu

Hvad var det du kom fra? Naja, Balder. Du skulle
made Balder. Pokkers ubelejliget, lige midt i de sid-
ste forsag med den nye golem. Men méaske han vid-
ste noget om Zirons @je? Eller hvad var det nu? Et
eller andet af Zirons? Hjertet, selvfaglgelig! Men det
vidste de andre ikke noget om. Eller gjorde de? Pok-
kers ogsa med den hukommelse. Men du ma sperge
Balder. Den flinke unge mand. Han burde vide den
slags, med sin interesse for gamle sagn. Maske du
kunne lane Zirons Hjerte? Bare et gjeblik. Det ville
vage rart. Sd kunne det vage at du kunne finde ud af
hvad der var galt med din hukommelse? Eller mé-
ske? Det kunne vaere at du kunne gnske dig? Hvad
er det nu du mest af alt gnsker dig? Det er smuttet
igen. N4, det var nok ikke vigtigt alligevel.

vUdstyr

Dagger +2.

Magisk stav: Beskytter dig mod elementarmagi—du
ma trakke 12 point fra skaden af ild, kulde m.m.

En stor bunke magi-tilladel ser.

Diplomatpas (Vestonia.)

90000 guldstykker i kontanter og veerdipapirer.

Zak er god til
Magisk viden og forskning
Spells

Du har ikke har taget nogen bgger med parejsen, og
har det her og ikke andet indtil du kommer hjem.

LO:
light x2 - FAnoget til at lyse (som en fakkel) i lidt
over to timer.

L1:
unseen servant x3 - Tilkalde en usynlig tjener der kan
arbejdefor digi ca. 16 timer.

L2:
knock x3 - Abne |8ste dere og lignende.

L3:
fireball x5 (DC 19) - Lave ildkugle p& 12 meter i dia-
meter. 10D6 skade.

L4:
dimension door x3 - Teleportere dig selv og op til 400
kg op til 300 meter. Ogsd gennem vaagyge.

L5:

cone of cold x3 (DC 21) - Lave ekstrem kuldei et
kegleformet omréde foran dig og 30 meter frem.
15D6 skade.

L6:
veil x2 (DC 22) - Laveillusion padig og andre inden-
for 10 meter sa | ser anderledes ud. Op til 16 timer.

L7:
forcecage x2 - Lav 3x3x3 meter celle eller 6x6x6 me-
ter bur, op til 20 meter vak. Varer 32 timer.

L8:
polymorph any object (DC 24) - Forvandle enhver
ting til noget andet. Varighed fra 20 minutter og op.

Str: 10 Dex: 11 Con: 12 Int: 23 Wis: 17 Cha: 13
Fort. +6 Refl: +5 Will +13 Init: O Speed: 30
HP: 67 AC: 10 Dagger: H+11/+5 Dam: 1D4+2




Femmer

Mand. 58 &r. Skaldet. En del over sin ideal vaggt.

Omrejsende praest.

Du bruger tiden pa at rejse omkring og lave lidt
smamirakler hist og her, og fortadle folk historier
om guderne. De fleste har du selv fundet pa. Og det
kan vageret grove historier du fortadler. Dit starste
publikum er pélokale vaartshuse, hvor du ofte nyder
nogle glas af egnens bedste drikke, og ogsatager
digtid til at here pAhvad dinetilhgrere selv har af
historier at fortadle.

Hvorfor har guderne indrettet verden sddan som den
er? Hvad skal man gere for at sta pa god fods med
guderne? Hvorfor er der shmange guder? Hvilke
guder er de bedste at tilbede? Spargsmal som disse
var det der optog dig dadu startede i prasstelazre. Og
efter over 40 & madu konstatere at du stadig ikke
har fundet svarene. Det startede s godt. De mange
sagn om guderne. Alle de helleige bgger. De inde-
holdt svarene. Troede du. Du var en af de kvikkeste
elever, og straks du falte dig nogenlunde udlaat tog
du udi verden for at udbrede kendskabet til guder-
ne, og for selv at laare mere om dem. Men efterhan-
denviste det sig at intet af det der var skrevet ned
var rigtigt. De fleste sagn var i direkte modstrid.
Hvor en sekts hellige skrifter fremhaevede et seet
dyder og synder, var det praecist omvendt med en
anden sekt. Og ofte ud fra historier om de samme
guder. Enting var dog fast: Ved hjadp af bgnner til
guderne kunne prasster udf@re mirakler. Efter i man-
ge &r at have flyttet fra den ene sekt til den anden og
fradet ene sadt guder til det andet, besluttede du dig
for helt at opgive at bedetil nogen bestemte guder.
Du fandt padin egen gud Null. Null interesserer sig
slet ikke for hvad der sker i verden, og hvordan man
i gvrigt opferer sig. Null har hverken andelig eller
fysisk form. Null er der bare og alle de andre guder
er i virkeligheden ikke guder, men mennesker og
andre vaesener fra gamle tider som har faet for me-
get magt. Du opdagede hurtigt at din evnetil at lave
mirakler svandt kraftigt ind. Men dadu for laangst
var holdt op med tage pafarlige missioner, gjorde
det ikke sd meget. Null er ikke en af de guder du

fortadler historier om. For der er ingen. Men her i de
sidste par & er du kommet i tvivl om det med at du
har fundet p& Null. For hvis du stadig kan lave nogle
mirakler, ma de jo komme et sted fra. S& du vil faktisk
gerne genoptage din ungdoms forsgg pa at forsta gu-
derne. Paden anden side ved du at du ikke kan stole
pa noget, for guderne har selv manipuleret med al den
viden der findes om dem.

Dengang...

Det var Arno og dig som mgdtes dai hjalp en mand
der blev overfaldet i en lille by du ikke mere husker
navnet pa. Du havde netop begyndt din rejse ud for at
severden for fuger siden, og Arno var vist ogsalige
taget hjemmefra med nogenlunde sammeide. | var
faldet i snak og var taget ind pa den lokale kro for at
diskutere videre. Der havde i madt Zak. Sadan starte-
de det. For nassten 40 &r siden. | tre holdt sammen
gennem alle &rene, selv om andre medlemmer af
gruppen kom og gik. Med den dadsrate | havdei star-
ten var det utroligt at ingen af jer dgde. Men det er
vist ikke helt rigtigt: Der var et par gange at en af jer
métte genoplives. Det var far guderne lagde sa krafti-
ge restriktioner pa genoplivning, men allerede den-
gang var det ikke nemt at udfgre netop det mirakel.
@rn kom vist med dai havde varet i gangi 7-8 ar.
Han holdt ogsd ud til det sidste. Og sa var der de to
unge, Balder og Eza. Det var vist efter de kom med at
gruppen begyndte at gai oplesning. Der var efterhan-
den ikke rigtig noget som kunne give jer udfordring,
sa | begyndte at sl&sindbyrdes og have lange diskus-
sioner om hvordan | skulle dele byttet efter de velly k-
kede missioner.

Den sidste mission

Det var en af Zaks saadvanlige tabelige missioner. Et
eller andet gammelt sagn uden meget hold i virkelig-
heden lokkede jer ud til der hvor uhyrerne naarmest
stér i flere lag og venter pa at gere det af med jer.
Hvis nu det havde passet hvad der stod, at gjet fraen
afded gud ved navn Ziron 1a pa det angivne sted, og
dette gje kunne opfylde gnsker som det normalt ikke
var muligt at opfylde p.gr. af gudernesregler, saville
det have vagret noget af en skat. Som det var fandt |
stort set intet. Det du fandt var en underlig klump for-
braendt metal eller noget, som nogen havde gjort sig
stor umage med at gemme af vejen, men som du fandt
ved et tilfedde. Du viste den ikke til nogen af de an-
dre, for det kunne jo vaare at tingesten var noget vaard,
0g pa dette tidspunkt var det naarmest det normale at
holde ting skjult for de andre. Senere fandt du ud af at
din”"skat” havde en ret irriterende egenskab: Den
modsatte sig ethvert forsgg pa af magisk vej at opdage
noget om dens natur. Udover det kunne den tilsynela-
dende ingenting. Sa du opgav at finde ud af mere om
den, men har i drene siden beholdt den som et minde
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om den sidste mission. For gruppen gik helt i oplgs-
ning aleredeinden | ndede tilbagetil civilisationen.

Nu

Du havde ikke ventet nogensinde at se de andre
igen. Jo, maske at du ved et tilfad de stedte pa en af
dem pa dine mange rejser. Men ikke dem alle paen
gang. Det skulle selvfalgelig vaae Balder som fandt
paat samlejer. Han vidste jo ikke hvor godt og
grundigt tradte af hinanden alle | gamle var blevet.
Men det var en undskyldning for at gense Elmorado.
Det var mange ar siden du havde vaaet der. Faktisk
sa du Balder dengang. Mens han optradte med nogle
ikke saarligt gode sange. Men han saikke dig. Det er
du ret sikker pa. At Balder er dad er du egentlig ret
ligeglad med. Alligevel er du nysgerrig efter at vide
hvorfor han dgde. Og hvorfor var det lige da han
havdeforsegt at samle gruppen. Desuden sakunne
det jo vaere en af de andre havde et spor til hvad det
var for en tingest du fandt dengang.

vdstyr

Masterwork dagger (indregnet i ovenstdende.)
Mithril chainmail (indregnet i ovenstende.)

Din gamle stridskglle. |kke meget veard som vaben
mere, men den kan fjerne magisk og umagisk frygt
ved bergring op til fem gange om dagen. Hovedet
faldt af den, men magien virker stadig. Du har kabt
et nyt udhulet hoved til den, og indei det ligger den
gamle klump forkullet metal du fandt.

4 flasker healing potion (helbreder 2D8+10 skade
hver.)

250 guldstykker i kontanter og vaardipapirer.

Femmer er god til

Viden om guder
Holdetaler

Spells (mirakler)

Det tager dig flere dage at fa spellsigen, sd du har kun
det her indtil du har mediteret i et par dage.

LO:
Create water X2 - Laver rent drikkevand, op til ca. 60
liter, op til ca. 20 meter vak.

L1
Sanctuary x3 (DC 16) - Du kan ikke angribe, men hel -
ler ikke selv blive angrebet i op til 16 kamprunder.

L2:
Hold person x3 (DC 17) - "Fryser” en menneske/
menneskelignende modstander i op til 16 kamprunder.

L3:
Cure Serious Wounds x3 - Helbreder 3D8+16 hit-
points.

L4:
Tonguesx2 - Giver dig selv eller en anden evnen til at
tale og forstaalle sprog i lidt over 2 timer.

L5:
Flame Strike x2 (DC 20) - Giver 15D6 skade til alei
6 meter diameter omrade.

L6:
Heal x2 - Helbreder al skade, sygdom, forgiftning m
m. padig selv eller en anden.

L7:
Resurrection - Genopvakker en dad. Den virker nu
kun op til en uge efter dedsfal det.

Str: 13 Dex: 13 Con: 11 Int: 18 Wis: 21 Cha: 15
Fort. +10  Refl: +6 Will +14 Init: 1 Speed: 30
HP: 80 AC: 15 Dagger: +14/+9/+4 Dam: 1D4+1




Fza

Kvinde 46 &r. Stadig relativ ung af udseende, men
ser noget syg ud.

Pensioneret kongelig sikkerhedsrédgiver (Amaria.)

Politik har varet dit liv de sidste mange &r. Du har
madt de fleste af de maggtigste konger og andre le-
derei den kendte verden, og du har forbindelser i
ale de sterste og mange af de mindre lande. Efter
dit aktive liv nu er slut forsgger du stadig at felge
lidt med. Det kan jo vaare at du kan bidrage med et
eller andet til at forhindre en krig et sted eller til at
holde en ond tyran fra magten.

Det var din ungdoms fejltagel ser som til sidst gde-
lagde din karriere. De du var en ung kvinde pavej
til eventyret og kampe om rigdom og bergmmel se.
Dengang skulle du hele tiden konkurrere med nogen
som i hvert fald i starten var bedre end dig. Og en
dag fandt du midlet til at gare det: Den magiske
plante testosterod. Den forggede din styrke og ag-
gressivitet s kraftigt, at du ikke bare kunne fglge
med, men ofte ogsa overgd de andre. Det stod pai
arevis. Farst gradvist blev du klar over hvad der
egentlig skete med dig: Hver gang du tog testoste-
rod var det som om en teenage-dreng tog kontrollen
over dig. Du sagde og gjorde ting du ellers aldrig
kunne have fundet pa. Den du engang havde vaaret
var naesten helt forsvundet. Men du var fanget:
Holdt du op med at tage testosterod, var du sikker
paat du villefaldetilbagei den rolle du havde haft i
starten: Den svage lille kvinde, som hele tiden skul -
le have hjadp af maandene. Og det gnskede du heller
ikke. Farst da gruppen endelig gik i oplgsning fik du
taget dig sammen til langsomt at nedtrappe testoste-
roden. Du startede en nye karriere som agent for
diverse konger, og klarede dig sd godt at du senere
kunne f&job som sikkerhedsradgiver og diplomat.
Og mens din karriere var pa det hgjeste skete det da:
De mange &rs misbrug havde pavirket dit helbred.
Du var ofte sd syg at du ikke kunne passe dit arbegj-
de. Vigtige diplomatiske aftaler blev forsinket pa
grund af dig. Du opsggte et utal af helbredere og
praester. Men alle sagde de at der ikke var noget at
gere. Det var ikke en sygdom: Du havde simpelthen
bare gdel agt dit helbred s meget at det ikke stod til

at rede. Og selv om du var en af de absolut bedste til
dit job, métte de til sidst bede dig om at ga pa pension.

Dengang...

Du var meget ung da du kom med i Arnos, Femmer
og de andres gruppe. Der var ikke meget tvivl om at
de kun havde taget dig med pa grund af dit udseende
og ken. Men du ville vise dem at du var lige sa god
som dem til at plyndre, haarge og sldihjel. Og det lyk-
kedes over al forventning. Balder, som var kommet
med i gruppen nogle fa maneder fer dig, og hidtil hav-
de vazet den de andre mobbede for sin manglende
kampevner, troede at han omsider kunne avancere i
hierarkiet. Men han blev hvor han var, den stakkel.
Ofte fik du nassten ondt af ham pagrund af drillerier-
ne, men sa tog du din daglige testosterod, og var
straksigen en af dem der farte ani mobningen. Det er
svaat at forsta at han holdt ud salasnge som han trods
alt gjorde, men han ma have anset det at veare med i
gruppen for savigtigt at han laarte sig at ignorere de
daglige ydmygel ser.

Den sidste mission

Det hele var endt i en stor konkurrence om at sla mest
ihjel og rage mest til sig. Ogsa det at snyde de andre
var blevet tilladt, selv om det stadig ikke var sd godt
hvis du blev opdaget. S& var der en mission til om-
trent ude ved verdens kant, hvor | skullefinde en for-
svunden guds meget magiske gje, der ifglge et sagn
kunne opfylde ethvert gnske, og endda gnsker som
normalt ikke kunne opfyldes. Sa du besluttede dig for
at det villedu have. Du fik lavet et fint skinnede gje
der sA meget magisk ud hos en troldmand du kendte
og som Zak ikke kendte. Da | sa havde kaampet jer
gennem oceaner af uhyrer og ulakre basster, sgrgede
du for at vaare hurtigst til at fa undersggt stedet. Du
fandt en slags gje, som godt nok ikke lignede dit eget
falske, men daingen af de andre vidste hvordan det
skulle se ud, var det uden betydning. Du byttede gjet
ud uden at nogen sa det, og fik gemt det rigtige gje et
andet sted, langt frader hvor gjet formodes at vage.
Men en af de andre overlistede dig: Du fandt aldrig ud
af hvem det var. Dadu skulle hente gjet igen var det
vak. Det var nu ikke noget stort tab: Du regnede alli-
gevel med at det som saedvanligt var noget hilligt bras
som et sagn havde pustet op til meget mere end det
kunne baare. PAvejen hjem, der om muligt var endnu
mere besvazlig end udturen, blev der et voldsomt
skaenderi over nok en gang at vaare taget ud paen me-
get lang mission og vaare kommet tilbage med nassten
ingenting. Og en efter en forlod alle gruppen. Du kan
stadig husker Balder, som han stod ved et lejrbdl, med
noget i ginene der muligvis kunne vaare reg fra balet
men nok ikke var det, og at du vinkede farvel til ham
uden at han svarede.



Eza. side 2

Nu

Magkeligt at du aldrig stedte pAde andrei de fal-
gende &r, og egentlig ogsa at du ikke forsagte at
kontakte dem. Men de var pa en made noget der
herte til en helt anden persons liv. Balders brev fik
det heletil at komme tilbage. Du métte simpelthen
vide hvordan det var géet de andre. Og du havde
alligevel taenkt dig at rejse en tur vestpafor at opsg-
ge gamle kontakter. Dem har du dog ikke nogen af i
Elmorado, men du kender en del fraandre byer i
Vestonia. Meget tragisk med Balders dad. Det var
atid ham grovhederne gik ud over da gruppen var
samlet, og nu er det sd ham der er ded ferst, selv om
han var en af de yngste. Som det mindste skylder |
ham at finde ud af hvordan han dgde og fa en even-

vdstyr

Dagger +2 (indregnet i ovenstéende.)

Mithril chainmail.

Ring of protection +3.

2 stk. healing potion (helbreder 2D8+10 skade.)

1 stk. remove disease potion (helbreder de fleste syg-
domme, men desvaare ikke dine anfald.)

Amulet of proof agains detection and location
(beskytter mod diverse informations-magi.)

M agi-tilladel ser til ovenstaende.

Diplomatpas (Amaria.)

300000 guldstykker i kontanter og diverse vaardipapi-
rer.

Fza er god til

tuel morder straffet. Men farst vil du lige se de an- Abnel3se
drelidt an. Du vil preve at finde ud af hvordan du Snigesig
bedst far dem til at hjadpetil. Du haber pa at dit hel - Overtale folk
bred ikke svigter dig sd leange. Forkl aedninger
Lommetyveri

Specielle evner

Sneak attack:
+ 8D6 skade pr. angreb ved overraskelse, hvisdu er
farst i farste kamprunde, bagfra.

Improved Evasion:
Tager kun halv skade af fireball o.lign. og ingen
skade hvis du klarer saving th.

Uncanny dodge:
Modstandere far ikke bonus for angreb bagfra. Pa-
virkes ikke af Sneak Attack.

Slippery Mind:
Far et ekstra saving throw efter en runde mod mind
control og lignende.

International politik

Str: 14 Dex: 20 Con: 6 Int: 19 Wis. 16 Cha: 18
Fort. +3 Refl: +15  Will +10 Init: 9 Speed: 30
HP: 46 AC: 22 Dagger: +17/+12/+7 Dam: 1D4+4




Balders sidste sang

| front var altid Arno

Med svaardet i sin starke hand
Og Femmer med sin kalle
Ham guder lante and

Se Zak med trolddomskraften
@rns bue skad og altid traf
Men Ezadrabte fjenden

De gjorde Balder paf

En gud det var ham Ziron
Han havde dog den egenskab
At andre guder synes

Han var en vaareflab

S&slog de ham til dgde

Men gjet trilled ud af ham
Og med det a hans trolddom
Hvor var det dog en skam

Men Norik var en vasks en
Han samled gjet op frajord
Oglag’ deti sinhule

Den var s grum og stor

Dakom det Zak for gre
Han sagde: Lad osfind’ det
For har man fundet gjet
S&kan der alting ske

Dadrog vi til det kolde
og ikke saligt rare Nord
Der sggte vi dagjet
Men fandt nu ikke spor

Lad Zirons gje vaae

Kun bgvl derved har vi vist haft
At holde os nu sammen

Kan ingen guders kraft

Sagik vi frahinanden

Og leved' hver som vi ku bedst
Men taankte pa om ikke
Engang vi holde fest

Saleft dog stolt dit baeger
Tank ikke mer pafortids trods
Der slog vi dle fjender

Og ingen var som 0s



Dbalders dagbog

1/10 2005

Tingesten dernede er vokset igen. Det kraever efterhdnden en
hel del urter bare at kunne holde smerten ud. Jeq vil gaette
p3 at der hgjest er et par maneder igen. Well, jeg nér da lige
at f3 festen med de gamle nisser med. Desvagrre er der ikke
meget som tyder p§ at det som har taget mig over to dr nu
skulle lykkes pg to mineder.

8/10 2005

Jeg ved hvor det er! Det er utroligt! Og s3 er det slet ikke
noget gje! Det er derfor jeg ikke har kunnet finde det. Men
at f3 fat i det bliver ikke let. M har det, af alle onde skiderik-
ker! Og han vil naeppe bare give det fra sig! Jeg m§ have
hijaelp til det. T forslog at jeg kunne ggre det som jeq har
sagt nej til s§ mange gange nu, mod at jeq fik hjaelp med det
her. Det vil sandsynligvis @delaegge den lille forretning jeg
har kgrende. Men alt slutter jo alligevel snart, hvis ikke. ..

9/10 2005

T mente at vi bpr sl3 til med det samme. Det var ikke lige det
ieg havde forestillet mig, men jeq lod miq overtale. S§ nu er
der ingen vej tilbage. | morgen gar det lgs: Forst den gamle,
s§ min lille mission. Ha, det bliver ikke nemt! M3ske jeg
skulle vente med M til oldsagerne dukker op og se om der er
nogen af dem som stadiq har det i sig? Nej, M m3 for alt i
verden ikke n§ at bruge den. De gamle m§ feste uden mig.
Det klarede de jo ogs fint i gamle dage. Jeg er s3 utilmodig!
Nu m3 der gerne snart ske noget.



Sagnet om den dede gud Ziron

Stor var Ziron, maegtig gud
Hansvilje g af tale svaskket
Dagude-rad ham dgmte

Af alle de som Dgden tager
Kun Roni tro mod Ziron var
Han fik et gude-smykke

Nar Verden ender, gér til grunde
Damig du kalde, sagde Ziron
Han gik at mgde bane-ild

Sadmerk endagi fortids land
Tre guder gik mod Zirons hus
At staffe gude-fadle

Tre guder faldt for Zirons sveard
Af Ziron var kun gjet, klart
Og hjerte sort af ild

Sgrger kun en og mindes Ziron
Roni snart af Dagden ramt
Faldet er den sterste



Brev afleveret til hotellet sent om aftenen

Kare vemwner

Jeg e ked af at jeg blev vk fra mit eget arrangement, endoa wden at melde afoud.
Mewn jeg hitber at | kawn forsth at der er graenser for hvad man kawn foretage sig nir
man er dgd. Heldigvis forholder det sig da sadan at historien min dgd er en smule
usand, men jeg hav af forskellioe Grsager mattet holde mig skjult siden det bekla-
gelige dpdsfald.

Der er der en ting jeg gerne Ville diskutere med jev, 0g som var en af frsagerne til at
Jeg inviterede jer. Det har forbindelse til vores sidste mission, dengang for 20 ar si-
den. Den wed Zivons @e, hvis 1 skulle have glemt det. det indebaerer at vi skal pé
en Lille tur der varer nogle dage, og at vi far brug for nogle af vores gawle feeroighe-
der.Jeg har naturligvis fuld forsthelse for hvis (pa grund af helbredet eller andlet
LRIre har Lyst, men det kan vi mbske snakike om?

Hvis ( er meol péi det, sh er jeg L det Lille bla hus naer Syolporten fira om et par timer
09 til en gang L morgen. Det Vil nok vaere en god Lde hvis | ikke tog repracsentanter
for den Lokale ordensmagt eller andre uvedkommende personer med.

Med hitb om snarliot gensyn

Jeres ven
®alder



Noter fundet i Galders gemmested (2 stk.)

Bjer

Zak selv? Muligvis Eza (hun var vist forrvest.)

Fokus for magti.

Alktivering: indsaette get L stedet for sit eget.

Hiertet

Z.ak selv?? (var der andre som vidste?)

Plikalde Ziron og fhi et pnske? - Nej, det mé vare amuletten
Hvad si: RA magisk energi? En troldmand eller pracst kan miske bruge det.
Alktivering: pdeleegoe dewn.

Amuletten

M har den.

KRow pakalde Zivon. Genoplive ham, si han giver gnske som tak?
Altivering: ?

Kaptajn Hasbor, Skarven / Splvankeret (20000)
Bestikike havnefoged (5000)
Fi fat L Gorn, Therls og Bodo. Bventuelt Kand (2000 til hver)

Mé bmprovisere underve)s



