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"Kilden til alt ondt" er et eventyr til Dungeons & Dragons og 
AD&D for spillepersoner af 2-3 niveau, og for Drager og Dæmoner 
(rimeligt nye spillepersoner). Eventyret finder sted på og 
omkring et religiøst marked ved en helligkilde. 

Tekniske og supplerende oplysninger er adskilt fra selve 
teksten i eventyret. De er placeret i de gå bokse. 
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Tor ikke-spillere: Af læse et scenarie. 

gruppe spillere, der vil være med til at forme det. 

glide sig af hende, 

miljø ikke alt for forskelligt fra vor egen fortid. God laselyst ! 

   
Et scenarie er en historie i rollespillet, Spillerne oplever og påvirker handlingen gennem spillepersonerne. Spilnesteren bedømaer følgerne af disse 

beslutninger ved hjælp af reglerne og sin sunde foraaft. Så når man laser - eller skriver - et scenarie, skal man altid tanke på, at der vil vare en 

Derfor er her flere oplysninger end i en noraal fortælling. Det skal hjælpe spilæesteren til at imødegå det store antal valgmuligheder, spillerne 
har. Til gengæld er der ret beset ingen handling. Højest - som her - nøgle begivenheder, der finder sted, før spillepersønerne tager affere. Xen når 
det er sket, er det den, der styrer historiens fart og retning. De kan for eksempel forhindre senere begivenheder - så længe de ikke lader initiativet 

"Kilden til Alt Ondt" foregår i et fantasiuiljø, som det i spillene "Dungeons & Dragons" og "Drager og Desoner". Nagi og lignende er faktorer, man 
må regne med, Hen det "overnaturlige" griber ikke ind i de fleste menneskers dagligdag, Og det er blandt disse mennesker, eventyret begynder - i et 
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INDLEDNING 
Eventyret udspiller sig omkring 

et marked i forbindelse med en 

religiøs festdag. Det foregår i 
et landligt område (Dalherred); 
nær landøbyen Eskilsvad. I løbet 
af fire dages marked og fest vil 
der blive iværksat en grum plan, 
som eventyrerne har en chance for 
at opdage. Men før tragedien kul- 
minerer kan de opleve markeds- 
stemningen,komme i problemer nsv. 

Jeronimus er leder af det præs- 
teseminarium, der afholder mark- 
edet. Han er blevet ondskabens 
offer 
forbitrelse. Han vil få sin samle 
lærernesterinde, Karilia, dræbt, 
og skyde mistanken over på sin 
rival, Aske. Det vil gøre ham til 
områdete åndelige leder. 

gennem sin misundelse og 

STRUKTUR 
Først er der beskrivelsen af 

markedspladsen og folk der. Noget 
af eventyrets og områdets bag- 
grundshistorie er flettet ind i 
afsnittet "Hovedpersoner" — med 
beskrivelser af Karilia, Aske og 
Jeronimus. Vær sikker på at have 
læst dette afsnit ! 

Så følger en gennemgang af de 
besivenheder, finder sted 

anden dag - og tredie 
med, hvis karakterene ikke griber 
ind. Så følger 
bygninger: arena, seninariet osv, 

der 
første og 

beskrivelser af 

hvor mysteriet skal løses. 
Jeg har opgivet skattes værdi i 

"mønter". I D&D er det auldmønter 
- i DoD er det sølvmønter. 

START: VED VEJEN 
Eventyrerne er på rejse nnem 

Dalherred.De møder med korte mel- 
lemrum folk til fods,til hest ,på 
æsel eller i vogne, der er på vej 
i samme retning.Hvis de fortjener 
titlen eventyrere, vil de spørge, 
hvad der foregår - f.eks. gamle 
Jan Starvod, der er på vej derhen 
med sin datters børn. 
Han kan fortælle dem, at alle er 

til Kildespringsfesten, 
der er egnens største årlige mar- 
ked. Det er sådan, fortæller han, 

hellig kilde, 

på vej 

at der er en der 

springer én gang om året. Kilden 
forsvundet århundreder før, 

men for 9 år siden genfandt Je- 
ronimus stedet og rensede onrådet 
for ondskab, så den kunne springe 
igen. Han er leder af den præste= 
skole, der afholder markedet. Jan 
vil tale om de mange vidunderlige 
ting, som sker der - også for 
børnenes skyld. 
De, der er interesserede, kan få 

orkkrigene — 

år siden. Alle 

var 

lange historier om 
for nu omkring 40 

på Starvods alder kan fortælle om 
de hårde tider, hvor orkerne ero— 

brede Dalherred for to' år. om 
Karilia, der var et forbillede 
før alle, om Aske, der ledte bøn- 

derne i kamp og om Jeronimus, der 
udregnede fjendens planer. 

  

skimtes - så bygningens rygning. 
Vejen går gennem Eskilsvad, og 
efter en fjerdingvej (1/4 mil; 

lidt under 2 km) er man fremme. 
Man går forbi et stykke stenmur 

med en port i - inde bag ved er 
seminariet i sin have. Markedet 
foregår på en stor mark, umiddel= 
bart vest herfor. 

Pladsens sydkant er landevejen, 
med indgang gennem en flagsmykket 
festportal ved siden af et sten- 
hus. Muren til seminarieområdet 
afgrænser mod øst noget skov mod 
nord 09 et levende hegn mod vest. 
Der hvor seminariebygningen går   

ud til ydermuren er der en halv- 
cirkelformet struktur, 5m 
høj og 25m henover. Jan (eller en 

udpege 
På førstedagen er der gang 

slår 

ca. 

anden) vil den som aåre- 
naen. 
i den. Folk læsser af vogne, 

telte op og render omkring. 
Kildens symbol er overalt 

kvist, der udspringer i midten af 
-en 

nogle koncentriske cirkler. Det 
symboliserer kildens livgivende 
kraft. 

FOLK OG STEDER 
Indhegning overfor portalen er 

til heste, stude osv. For 1 mønt 
om dagen kan man lade et dyr 
græsse her. I et par andre ind- 
hegninger er dyr til salg. Her 
holder stude-, fåre-, hestehand- 

lere osv. til. 

stenhus. Det er vagtcentral og 
kachot. Ude foran døren står en 

kraftig, gråhåret mand med en rød 
og hilser folk velkommen. 

og en blå 
næse 
Han bærer ringbrynje 
baret. Det er vaatlederen Konrad. 
Der er også andre vagter i rust- 

ning og blå baretter. På grund af 

optøjer sidste år man til- 
kaldt vagter udefra. De gamle, 
lokale vagter går og 

har 

hygger sig, 

men de yngre er oftest mere nid- 
kære og irriterende. De elsker at 
gå og irettesætte folk (spil dem 

selvhøjtidelige koncertvagt- 
er). Et fåtal - deriblandt den 
næstkommanderende, — Rademann  — 
spiller en rolle i komplottet. 

Eventyrere, laver optøjer 
eller lignende, vil blive smidt 
ind i kachotten i den lukkede 
halvdel af stenhuset — 

stort set umuliat at undslippe. I 
træskuret, den anden ende af 

som 

der 

det er 

  

pladsen, sover vaoterne. 

LEJRLIV 
For et par mønter kan man park- 

ere sin vogn, 09 for lidt mindre 
kan man slå telt op i et hjørne 

af markedspladsen. Her er også et 
Par store herbergstelte.Mange so— 
ver i deres vogne i vognparken. 
Der er både telte og træskure på 

pladsen. De sidste er bygget af



  

  

  
  

KOMA: Vagtlederen er popular og rimelig aild. Han er veteran fra orkkrigene, hvor ban son grevelig 
Tytterofficer nægtede at trække sig ud og lade bønderne i stikken, Han ledte en flok aytterister aod 
msnneskene, Han slog sig så ned I Bskilsvad og er årligt vagtleder son en ærestjans. Han siges at 
være blevet glad for de vide varer sfter konsas død, 
Haa vil være fald fra andendags aften og fren, Hvis det lykkes aogen at få liv i han, kan dan måske 

overtales til at tage affere mod Jeronimus og seminariet, hvis beviser haves, Han har de fleste af 
vagternes Ioyalitet. 

Dungeons & Dragons: 6, nivsan kriger 
Ser 15 7 DIR 10 / FIS 7 / BRH 8 / KOR 13 / KAR 17 - LivsPt.: 38, Bastaingskl, 5 Påben: Sværd (1-8) 

Drager og Deaoner: Kriger 
STE 15 / StØ 12 / FYS 18 / SKI 8 / TNT 10 / PSY 7 / KAR 17, Ride 79%, Opdage Fare 65%, Overtåle 70%, 
Springe 374 (Taktik 784) Sabel 83% (7842), Spyd 80%, Arabrøst 65%. 
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HADENA: Undervagtaesteren er ned i konplottet. Han sørger for, at Konrad bliver drukket til og 
overtager så vagterne. Tvis eventyrerne aviser for megen nysgerrighed, vil han få vagterne til at 
holde særlig fje ned den og måske udpege den som åskes kanpaaer. 

Duageons & Dragons: 4, nivear kriger 
Str 17 / IMT 13 / IS 11 / BER 16 / KON 9 / KAR 12 - LivsPt, 23, Rustningskt, 3 Fåben: Bastardøkse 
(1 hånd 1-8; 2 E 1-8 4 2) i 

Drager og Desoaer: 
STI 17 / 879 13 / FY8 9 / SKI 16 / IT 13 / PST 11 / KAR 12 Opdage Fare 764, Faksere 61%, Saige 52, 
Skjule Sig Så%, Ride 37, Stridsøkse 77%, Sansensat Bae 57, Daggert 5% 

FAGTER: De fleste er tro sod Konrad, nen lader sig lede af Radeaana. 2 krigere er nedlenner af løje- 
morderen Parsalas bande, son 2adenana har fået ind i vagtaandskabet, 

Bnageoas å Dragons: 1.-9. alvean krigere 

  

Drager og Desoser: Joraale vagter 

  

til markeder for at sprede alæ- 
delige budskaber, Især deres Tor- 
denbryg er fremragende. 

mange tønder i teltet. 
Der er 

Kildespring. 
der en 

Midt på pladsen er 
stenstøtte. Fra et hul 

Pibler der en lille vandstrøm. 
Her kommer og går diverse gamle, 
syge, hypokondere Bor "at 
samle lidt af det hellige vand op 
eller stænke det på sig. Vandet 
har en klar kalksmag. 

osv. 

Karrusel. Dette er et rød- og 
gulmalet træmonetrum med udskårne 
drager og andre væsener til at 
sidde på. Karaktererne har aldrig 
set sådan en, så beskriv den, som 
den ser ud, og lad spillerne gæt- 
te funktionen. To æsler med sky- 
klapper går udenfor 09 trækker 
maskineriet i midten. Det består 
af mange,store tandhjul,der træk- 
ker hinanden, så energien for- 
plantes. Ovenpå maskineriet er en 
blok med 4 solide bjælker, der 
går ud over æslernes hoveder. De 
holder drejestykket oppe. En mand 
tager entre, og en anden driver 
æslerne. En gang imellem kommer 
en herre og tilser maskineriet. 
Det er Berelvar, ingeniøren. Han 
er en hyppig gæst på seminariet, 
hvor han udfører opgaver for Je= 

(ronimus. Berelvar kender til Je- 
([ronimus' dobbelttilværelse, men 
han er ligeglad. Alt hvad der 
spiller en rolle for ham er at 

udføre sit arbejde, og Jeronimus 
(giver ham sådan nogle fascineren- 
(de opgaver. 

[soprFoLK     

folk, der kommer og handler hvert 
år. Her er nogle af de største 

begivenheder. På an= 
åre, som skydetelte, fribrydning 

ger. 
Et stort, blåt telt med vimpler 

er et tilløbsstykke, Det er Blå- 
dragekultens øltelt - smykket med 

Find selv 

(se  D&D-artikel andetsteds i kultens symbol - en stiliseret 
bladet) osv. blådrågeunge i et æg. Det var en 

asketisk munkeorden, indtil le- 

Mad og drikke. Der er adskillige  deren i en krisetid fandt ud af, 
boder opstillet med forskellige at man også kunne tjene et højere 
slags delikatesser - og et par mål ved at gøre et godt stykke 

madtelte, hvor hele dyr bliver arbejde. Derfor brygger de nu øl 
ristet på spid og suppegryder ko- på deres kloster og rejser rundt 

Der er omkring 500 mennesker til- 
stede ved markedet - pilorimme, 
handlende, taskenspillere, børn, 
fulde folk,eventyrerne. Giv spil- 
lerne mulighed for at lade deres 
spilpersoner flippe lidt ud. 
de laver problemer (eller vagter= 
ne tror, de gør det) kan de konme 

køle af. Det vil 
selve eventyret - 

Hvis 

i kachotten og 
ikke forhindre 
snarere vil det gøre eventyrerne 
ivrige efter at søge hævn | 

TI
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Udvalgte,interessante møder: 

En eller anden med et rygte at 

berette (se boksen til højre). 

En billethaj, der sælger ind- 

dyrekampen — på 
fjerdedagen - til vild overpris 
(normalpris: 20 mønter).De bedste 
pladser er allerede udsolgt. 

gangstegn til 

Nogle af tjenestefolkene fra 
seminariet.Se beskrivelsen af dem 
side 26, Det kan alt fra 
pigerne til gartneren, Sander. 
Med snuhed kan de udspørges. 

være 

En mand passer en eventyrer op 
og tilbyder ham et magisk sværd. 

Det er en svindler. Han vil have 
1.500 mønter for det,men han kan 
forhandles ned. Sværdet har han 
ude i sin vogn - "man kan jo ikke 
rende rundt med det". Han vil 
lade karakteren 
vil følge vedkommende 

hente penge. Han 
ud baa ved 

vognene. Her vil tre andre omrin= 
bede ham om at ryste 

så efterlade 
karakteren 

ge ham og 
op med pengene (og 
ham bundet). Gør 
modstand, vil der gå 4 ture, før 
der er mogen, der får hentet to 
vagter. Så vil røverne flyate. 

En af eventyrerne bliver til- 
talt af to børn, der vil høre, om 
han nu også er en "rigtig even- 
tyrer". Hvis han siger ja, vil de 
høre, hvor mange drager, han har 
slået ihjel. 

En ældre herre 
hvidt 
spraglet kappe går og råber op om 

BaQ ham følger 

en mand med en kasse på ryggen — 
indeholdende flasker af Dr. Mer- 
chelies nirakelnikstur. Der er 
ikke grænser for, hvad den skulle 
gøre godt for. 
krydderurter og godt i - 
den gør indtageren lettere døsig. 

med et stort, 
overskæg, rød næse og en 

"vidunderkuren" . 

Der er en bunke 

andet 

Tre halvfulde bønderkarle an— 

taster en 2-3 karakterer. Hvis de 
giver sig i kamp, bliver de alle 

hældt kachotten, med mindre de 
kan tale sig ud af det.   

  

JYGTER 06 SLIDES 

ningerne å parentes er til Spilaesteren alene. 

hed") snarere end et rygte)). 

et, så han kan ikke identificeres). 

er nogle dag-lejere forsvundet).   
  

Tventyrere, der stiller spørgsmål, kan høre rygter eller få interessante oplysninger og meninger 

at høre - her er nogle eksenpler, lav selv Élare - f.eks. om hændelserne og hovedpersonerne. Benerk- 

1) Jeroninns er lidt vel glad for at tjene penge på markedet ! (on velbegrundet mening (sn "sand- 

2) 3n blind mand fik synet igen ved kilden (ingen har bevidnet det). 

3) Der er en charlatan, son sælger falske, magiske ting (sandt). 

4) Snigmorderen Parsala er blevet genkendt på markedet! (Sandt, nen han, der så Parsala, ev Flygt- 

5) Den blinde, der fik synet igen, er en falskaer (fh). 

$) Der handTes med stjålne varer i så 
af boderne (sandt - det er noget, 
Jeronimts kar købt af orkerne og sælger 
via uvidende nel lenaaad). 

7) der er aogle eventyrere på 
markedet, som ar ade på rov (227). 

8) Sronagerne fra sidste år - brødrene 
Stoffer - er på banen igen (falsk, men 
mår der or marked, er der slags- 
Brfdre!). 

3) Orkerne er begyndt at røre på sig igen - der har varet overfald og forsvindinger ! (sandt, bla, 

10) Iske er blevet mere skør siden sidste år (kun lidt). 

11) Der er en minidrage blandt dyrene til dyrekanpen (falsk). 
  

HOVEDPERSONER 
I dette afsnit beskrives de tre 

centrale personer i tragedien. De 

er beskrevet, som eventyrerne vil 

møde dem på markedet. Oplysning- 
erne om deres baggrund kan du 

give videre til spillerne - farv- 
et af dem, karaktererne får den 
gennem - vagter vil tale godt om 
Jeronimus osv. 

Karilia: Nær kildent rænges en 
mængde omkring Karilia og hendes 
to lærlinge. Hun er en meget 
gammel kvinde, rynket og hvid- 
håret. Hun er i sandhed hellig, 
heler ved guddommelig magt. Hun 
ønsker ikke at misbruge denne og 
giver oftere råd som klog kone. 

Hun elskes af alle lokale for 

sin indsats i orkkrigene. Skønt 
hun kun var en ubetydelig, vand- 
rende hellickvinde, organiserede 
hun baglandet, indgød håb og in- 
spirerede til modstand, 
det var folk som Aske, Jeronimus 
og Konrad, der udkæmpede de eg- 
entlige slag. Senere genoptog hun 
sit vandrerliv. 

Hun er områdets åndelige leder, 
og mange kommer til markedet for 
at lytte til hende.Hun har en an- 
else om,at kilden ikke er så hel- 
lig endda,men hun tier for ikke 
at gøre Jeronimus ked af det (1) 
Iøvrigt mener hun, det er folks 
egen tro, der udretter mirakler- 
ne. Hun bor med sine to disciple 
Ria og Hengist - på teltpladsen. 

selvom 

Aske. Lidt derfra står en klyn- 

 



  

ge omkring en taler på en træ- 
kasse. Det er en muskuløs, grå- 

sprængt mand i tresserne. Ved si- 
den af står en ca. 30-årig mand, 
der ligner ham noget - begge i 
brune klæder. Taleren raser mod 
dem, der betaler dårlig løn og 
drikker bøndernes sved, hengiver 
sig til luxuslevned og bedriver 
åger. Pludselig peger han ud mod 
en tilfældig tilhører 
"uslinge som skaber splid 
blandt brødre og ulykke 
folket". Han ser sig om og bleg- 
ner, da han ser, han er synderen. 

Sådan 
Det er Aske, 
orkkrigene for en øeneration sid- 

og hvæser: 

disse 

hos al 

fortsætter prædikanten. 
folkelederen fra 

en. Han er lægmand - uden præste- 
træning - han var en bonde, der 
mistede sin familie, men Karilia 
indgød ham mod. Efter sejren blev 
han utrættelig tordenprædikant - 
nådesløs i Han 
lægger ikke 
for gamle 
nimus, der langtfra har forkastet 
unødige, matrielle goder. Når han 
bliver ophidset, taler han sort. 

Aske giver altid anledning til 

revselser. 
skjul på sin foragt 

våbenfælle Jero= 

sine 

sin 

diskussion. Efter hane prædikener 
kommer tilhørerne ofte op at 
skændes om ham og hans meninger - 

modsat han sig 
gerne om politik;og nogle fyrster 
af såkaldt uægte børn med for- 
skellige enker fra dengang. En af 

Karilia udtaler 

er hans næstkommand= 

6 disciple 

dem, Aron, 

erende. Aske oa hans 

holder til i to vogne i vognpark- 

  

  

KOGFLOTTET - henaelige oplysaisger 

Jeronisus vendte tilbage til Balherred son en tvivler, Han byggede seafnariet oven på nogle glente 
grotter, hvor helligkilden havde haft sit udspring. Hans forsøg på at få den til at springe igen 
endte ned, at han pådrog sig en forbandelse (han havde håbet at brage det til egen vinding). Sas= 
tidig varte Karilia og åskes folkeyadest hans misundelse. 

  

hjerte, Hemmeligheden måtte beskyttes. Derfor begyndte ban at oavende eleverne til Skyggernes Fyrste 
- og det var netop Sanders mål, Efter et par år følte Jeroainas sig sikker - indenfor murene, Hen 
udeafor var åske begyndt at blive en torn i øjet på han, og Sander fik han til at tro, at også Ka- 

rilia var aistenkson. Han fattede så sin graaae beslatning - at forsvare sin løgn ned andres blod. 

Der kor mu en mand og tilbød Jeroniaas 
at låse hans proble og skaffe han den 
are, han syates, tilkoa han, Han besse- 
rede den bitre prast med sine søde ord. 
Jeroninus indvilligede, selv da for- 
handleren berettede, at prisen var hans 
sjel. Han bragte så kontakt aellen Je- 
roniaus og ingeaifren Berelvar, der kon- 
strurede et spiltrak til at få gang i 
Eildespringet på mekanisk vis, Det var 
Sander, seminariets nuvarende "gartner" 

H — og tilbeder af Skyggernes Fyrste - sn 
af underverdenens herskere. 

Kildens genopdukken og de årlige aar- 
heder vandt Jeroniuas' respekt - ind- 
tjening. Jen frygten gaavede | hans     

en. Udover Aron er det hans slev- 
fred ("dame") Berthora, datteren 
Lifårac, to gamle kanpfæller, 
Harald og Malthe, og den sidstes 

voksne vild= kone Ilse og søn, 
manke. 

Seminariefolkene be- 
pladsen og 

folk, foretager hånds- 
osv. 

Jeronimus. 
væger sig omkring på 

taler med 
pålæggelse Der er viceleder= 
en, Themisoles,adelskvinden Kamma 
og selvfølgelig Jeronimus. Han er 
en høj, gammel mand (ca. 60) med 
tyndt, hvidt hår og furede træk. 

er oftest omgivet af 2-3 
Som ung virkede han bag 

Han 
elever. 

  

PARSALAS BANDE 

sun” 

  
  

Banden er hyret af Jeroninus til at dræbe Karilia og andre, 
Parsala er er effektiv lejemorder - han gør, hvad han bliver 
betalt far og stiller ikke spørgsmål. Udover Parsala (anden i 
gråt) bestir banden af 2 mand fafiltreret blandt vagterne og og 

der er bl.a, dem, der stir for "Scenen i Ølteltet", og 
son "flader" Askes lig tredisdags aften, 

Hvis Jeronisas for alvor bliver bange for eveatyrerae, kan ban 
få Parsala HAN at tage affære - nen det vil blive meget dyrt at 
andre. planer. Parsala og banden stikker af, hvis Jeronians 
bringes til fald eller deres tilstedeværelse bliver kendt. 
Faageds bandenedlenaer vil holde tat, så de andre kan stikke af. 
Grundet pladsmangel er der ingen beskrivelst 
hvis da vil brage den ved senere lejligheder. un 

  

     

find selv på en,   

fjendens linier som undergrunds- 
leder i de byer,hvor orkerne hav 
de lejr.Han arrangerede flugt fra 
slavearbejdet osv. Han forlod så 

Dalherred, for 12 år siden 
vendte han tilbage og grundlagde 
et seminarium ved den udtørrede 
helligkile. Her udførte han så en 

så den springer 

men 

rituel renselse, 

hvert år. 

    
   

    

    

   

   

gl: 
Jeronfaus velsigner kilden, Karilia holder bønne= 
de, heler og rådgiver, åske holder tordentale. 

jag 2: 

Toraiddag: Inponerende akrobat nusaer 
BEteraiddag: "Duellerende prædikanter" (s.d.) 
Mften: "Et skrig i mørket" 
Sen aften: "Scene i flteltet” > klapjagt 

at: Lifårac kontakter eventyrerne   Jag 3 Og 4: se boks side 21, 
Ya markedets andel Tad 

forskellige begivenheder sted. De 

foregår, mens eventyrerne iøvrigt 

går på opdagelse, roder sig ind i 
problemer osv. Selvom de fatter, 
at noget er under opsejling, kan 

det, da skur= 

opererer gennem profession- 
elle mellemmænd (Parsalas bande). 

  

de næppe forhindre 
kene 
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Duellerende prædikanter 
aske er godt i gang med en af 

sine sædvanlige prædikener. Jero- 
afbryder, snart udvikler 

det sig til et skænderi, 09 Aske 
nimus 

giver Jeronimus en næsestyver.Ka- 

rilia ankommer og splitter dem. 

Dette er gengivet på modstående 

tegneserie, som du kan vise spil- 

lerne eller beskrive 
fra. Hvis de får teaneserien at 

se, vil de blive mistænksomme for 

tidligt - du kan 

scenen ud- 

vente med at 

den, til de begynder at 

stille intelligente spørgsmål. 
vise 

Karilia går til sit telt for at 

bede 

nimus 

med sine akolytter, Jero- 

forlader pladsen med sine 
mænd, og Aske holder krigsråd med 

sine i vognparken. Folket morer 
sig uden religiøs vejledning. 

Et skrig i mørket 
I skumringstiden bliver det op- 

daget, at Karilia er blevet myrd- 

et. Der vil brede sig gru på ste- 

det. Folk vil begynde at aræde 

osv., særligt de gamle, Man vil 
samles omkring hendes telt. Vagt- 

dér holder folk 

trøster Ria, der fandt hende. No- 

gle har set Aske forlade hendes 

erne væk — én 

telt som den sidste (lige efter 
Aske havde forladt hende, sneg 
Parsala sig uset ind 09 kvalte 
hende) - 
Lidt efter kommer Jeronimus (ned 

næsen i bind). Han veksler nogle 
ord med undervagtnester Rade- 
mann. Gamle Konrad er lammet af 
sørg. Så erklærer han, at han vil 

bringe liget til templet og bede 
om et mirakel 09 finde Aske, som 
var den sidste til at se Karilia. 
Så høres der et brøl. Med en se- 

rie af skældsord kaster Aske sig 
ud af mængden. Han råber noget om 

2-3 mord og brand, forræderi osv. 
vagter kaster 
han føres 

sig over 
FT 

nariet"”, beordrer undervagtmester 
Rademann. 

bort og overtaler ham til at tage 

en lille en Snart 

han, og 
bort —- semi- 

Denne fører nu Konrad 

til nerverne. 

er Konrad fuld, 00 Rademann tager 

nu kommandoen over vagterne. 
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En grim scene 
Senere på aftenen er der dæmpet 

snak i ølteltet. Ingen morer sig. 

Askes søn, Aron, sidder alene og 
En gråklædt mand (det 

er Parsala) sætter sig og begynd- 

er at tale med ham. En vagt kom— 
mer ind og holder stille øje med 
dem.Pludselig slår Aron i bordet. 

"Du skal bøde for de ord !" råber 
han og griber den gråklædte i 

surmuler. 

    
kraven. Denne spytter på ham, og 

Aron slår ud efter ham. Vidner 

har kun kort tid 

før helvede bryder 

til at reagere, 
løs i øltelt- 

et. To mand springer op og kaster 

sig over med kortsværd, og 

vagten trækker sin stridskølle oa 

går også på ham. 
Hvis 

Aron 

ingen hjælper, vil han 

ligge død på 

tre. Selv hvis han bliver reddet, 
gulvet efter runde 

USLING, BLAFS… KEM… 
-IKER! Øl |) 2



  

  

  

  

LIFAMC: er en ranglet, sørkbåret pige ned skarpe trak og et stedse nistænksont adtryk i de smalle 
øjne. Aske satte hende i pleje hos elverne, da moderen døde, Hun er splittet mellen skovenes frihed 
og det tætte fællesskab i menneskenes landsbyer, Det gør hende fåmælt og bitter, men når hun taler, 
er ordene spidse son pile. Han er trofast son ven og bård sos fjende, Han går ikke gerne I direkte 
Kanp, sen udnytter gerne sine evner for list, 
Hun barer en Sflvertrebne - en kortbue, hun fik i gave af sin elviske fosterfader, Ranarthiel, 
Brager og Besoner: 

Ser 11 / 878 9 7 778 13 7 SET 16 7 1 14 / PST 13 7 8/1 EP 
Snige sig 678, Skjule Sig 42%, Sporsans 48%, Lytte 4%, Botanik 26%, Dirke Låse Op 408, Klatre 538, 
Ine 678, Sølvertræbae: Alle rækkevidder er +50% > Skade Té + 2, Kortsværd 52%, Skade Fé + 1 

Duagscas & Dragons: 
SMAL / IM 14 / FIS 18 / BER 18 / KON 13 / KAR & - fyv 4. niveau - 15 LivsPt, Sværd 1-8 skade, 
Splvertrabae: Elvisk kortbue - magisk, nen giver +2 på trafslag. 
Skyggekappe: Giver 4204 til chancen for at skjule sig i skygger - og yder +1 beskyttelse - kan 
Bruges sannen med forsterket leder og lettere rastalag. 
  

vil han være for såret til at 
gøre noget. 

Rademann beordrer nu, at alle 
Askes folk skal smides i kachot- 
ten. Fire af de fem af Askes føl- 

gesvende vil også blive taget og 
smidt Der vil be- 
gynde at gå rygter om, at der er 
blevet fundet djævelske effekter 

Andre fanger — 
eventuelle be- 

i stenhuset. 

i Askes gemmer. 

drukkenboltene og 
sværlige eventyrere - føeres bun- 
dne over til træskuret. Her bli- 

ver de bevogtet af to vagter. Her 
kan de blive befriet af deres 

  

  
  

venner og/eller Lifårac (se næste 

afsnit). 

Lifårac 
Askes datter, Liférac,vil være 

den eneste, der undslipper klap- 
jagten. Hun har lagt særlig mærke 
til eventyrerne. jagt på 
forbundsfæller kan hun f.eks. be= 

tilfangetagne eventyrere fra 
skuret (hun vil myrde en af vagt- 
erne). Hun forventer deres hjælp 
mod Jeronimus. Hun mener, han har 
fået Karilia myrdet, har lokket 
hendes far og bror i dødelige 

I sin 

fri 

    
fælder. Hvis de ikke vil hjælpe, 

hun skælde dem ud for skam- 
Hun vil også an— 

skat i 

vil 
melige kujoner. 
tyde, 
seminariet. 
del. 
indgang 

at der kan være en 
Hun ønsker ingen an- 

Hun mener, der kan findes en 
til seminariet gennem 

arenaen. 

  

TREDLEDAGENS HÆNDELSER 

Forgen: Prediken 
Middag: Alle Despises på bedste vis 
Bfteraiddag: Begravelse - Askes "flugt" 
Aften; Askes lig fremvises 

forsoalig, højtidelig stening vil brede sig, 

på Aske - ned løfte om stor belønning.   

Disse begivenheder finder, ned mindre eveatyrernes handlinger griber forstyrrende ind, 

Om morgenen vil en forpint Jeroninas tale om adåden til mængden i fiteltat, der er lånt 
til lejligheden. Ban komser ned et par antydninger af åskes skyld. Trods sån skadede ase, 
ar det en beåndet prædiken, Jeroninas holder. (Der er i virkeligheden tale om an vel isce- 
mesat magisk effekt (virker son et ADD Eathrall Spell) > forstærket af rygter, em svaløs 
mat og den tange røgelse, der brænder i teltet), Så bliver der delt vin ud til alle. Ba 

Fader ligpredikenen om efterafddagen vil cereaonien blive afbrudt af en vagt, der fortal- 
ler Jeroniaus, at fangen er undsluppet. Jeroninas vil bede nogle frentredende Iandsbyboere 
on at følge sig. Størstedelen af de sørgende vil blive, og 2 vagter vil stå vagt oa liget, 

Han kan følge ned Jeroninus ned i seninariets kelder, Her hænger der en ran lagt af 
svovl, og døren til cellen er flået op son af en aaenneskelig kraft. En ang elev bedyrer, 
at en fnysende denon kon og befriede Aske (cellen har stået ton hele tiden). Det vil virke 
eget overbevisende på de landsbyfolk, Jeroniaus undtagelsesvis har ladet konse ind. 

Så vil Karilia blive gravsat i krypten. Jeroniaus vil bede om Érivillige til en klapjagt   On aftenen vil der vare råberi, 4 mand vil konae slæbende fra skoven ned Askes krop, (Aske blev myrdet i grotteteaplet kort efter begravelsen - de 4 
tam er alle Parsalas folk). I fakkelskeret vil liget blive freavist til skrek og advarsel, Jeronimas vil komne fren og sige et par fi, 
"Den skyldige er straffet, tragedien er til ende. Fi må begrave vore døde og Jade festlighederne fortsætte ("fhe skov anst go 0"), 

velvalgte ord: 

  

Fjerde dag er afslutningen med de spendende dyrekanpe. Bvis det altså ikke er lykkedes eveatyrerne at afsløre koaplottet, 
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GE my: ; TT bygning 

vil nok fange karakterernes in- 
Der afholdes dyrekampe 

dag, hvilket 
med stor iver. 

teresse, 
på markedets sidste 
der ses frem til 
Man spekulerer på, hvilke uvæsner 
det er lykkedes Jeronimus at 
fremskaffe (hvor får han dem dog 
fra? spørger man sig). Sidste år 
havde han bl.a. og to 
ligædere. Arenaen blev bygget af 

indviet ved sidste 

en trold 

Berelvar og 
marked. Der har været dyrekampe 
dengang og ved to andre lejlig- 
heder. 

Arenastrukturen 

Den er ca. 5 m høj, opbygget af 
træ og former en halvcirkel ud 
fra muren til seminariet. Udven- 
dig er stativet beklædt med sejl— 
dug, så det ikke kan ses. Der er 
to indgangsporte og en større 

port på nordsiden, som går igen— 

nem arenaen. 

INDENFOR MURENE 
omgivet af en 3 m høj bræddevæg, 
der skråner let indad, så ingen 
klatrer ud. Derudover er der en 
solid 2,5 m høj træport ud til 
portgangen. Ind mod arenastalden 
er der stenmur. Her sidder en 
gitterport, som leder ind til 
"løbeganden". 

Tilskuerne sidder på en serie 
runde bænkerækker, trinvist op ad 
siderne. Der er 5 rækker med 
plads til ca. 
trapper fører 
portene. 
Indgangsportene og portgangen er 

tunge og vil kræve 
styrke at få ned. Og det er stort 
set umuligt at klatre på sejldug. 

Heldigvis er der 
diskrete veje kan så= 
ledes mave sig ind under dugen. 

Bag dugen - under bænkerækkerne 
- erder et solidt trastillads. 
Man kan gå oprejst de fleste ste 

200 personer. To 

ned til indganas— 

stor larm og 

nemmere, nere 
ind. Man 

der. Hvor adgangstrapperne skærer 

  

  

              
  

  

igennem, må man kravle under — 
Inderst er en næsten rund arena, portgangen er overdækket. Den må 

man kravle over. 

Årena KORT I 
FE | cA.IOM.… ||oPY NED 

TIL PORTGANG 

SE KORT IT 

5 

7 ; , Rd DYRE- 

PASSER   

  

dy | 

  

  

KONTROL- 
brstdjepdpetd PANELER                 
  

  OF 

Spilværksrum 
KORT I 

  

Spilværksrum. Det ligger mellem 

portgangen med indgang 

fra denne.Mellem stolper og tvær- 
bjælker er indrettet 

ret stald 09 kontrolrum. Her op- 
staldes om aftenen de to æsler, 
der normalt trækker karrusellen. 

muren og 

en kombine- 

Her er også båse og oplagring af 
foder. 

Henne mod muren er et spilværk, 
hvorfra der løber en jernkæde hen 
over æslerne og går gennem et hul 

m højde. Æslerne kan 
med modstand og knirken sættes 
i muren i 2 

til at trække værket (eller even- 

tyrerne kan det). Det vil 
hæve porten mellem arenaen oa 

løbegangen i arenastalden. Kæden 
kan afmonteres, 

gøre 

men er blevet 
efterladt ved en fejltagelse. 

Under kædehullet er en solid, 
jernbeslået egedør uden håndtag 
(den er barrikaderet indefra). Op 
mod væggen ud til arenaen står et 
bord og to stole - her er også 
kighuller. 

Stalden. Dette er seminariets 
gamle stald, der er bygget om til 
dyrestald. Dette område er ca. 
15x25m med højt (Sm) til loftet. 
10x20m i midten er optaget af en 
serie afspærret løbe= 

Der en skrækkelig stank af 
dyr, monstre, snavset halm og 
halvråddent kød i hele området. 
Beskriv det så du tør. 
Dyrepasseren er Gerner, en del- 
vist gamling. Han går 

ofte og taler med dyrene. Pga 
hans åndsformørkelse 09 hans nær- 
synethed kan han tænkes at igno= 

bure og 
gang. 

levende, 

sindssyg 
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attraktioner). 

Dyrene føres ind 
løbegangen -— op med den skjulte 

ERE 

rere eventyrerne, hvis han møder 

dem (eller tale 
gitteret i den tro, at de er nye 

til dem gennem i burene via 

mom 
VESTTERE 

Tnder markedet - op til den sidste dag - holdes & væsener indespærret her. Slå/find selv Stats. 
Avis magen af den skulle forsvinde eller blive slået idjel, vil vagterne lede efter vandalerne. 

1) fglelignende hunanoid (Do: fglemand; IND: Froglodyt), Sidder bars og skaler. Den vil ikke 
angribe grappen, aen vil bare arve at stikke af ved første lejlighed. 

2 og 6) Toane bure, Døren fra bur 6 til fodergangen stir på klem, 

  

3) Bjørn (Did: Uglebjørn) er rasende ned rødsprangte fjae og gnislende tender (DD: 
kaster sig ad buret og laver stort rabalder, når den får farten af eveatyrerne, 

4 og 10) 1 ulve = i hver sit bar. Be vil knarre, hvis der er nogen, der mærner sig. Hvis de bliver 
lukket ud, vil de løbe væk. 

5) En degenereret aenneskeskikkelse. Det er en ligeder (kel). Den vil række sin klo ad efter for= 

bipasserende og vare alment skremmende. 
1) In bjergløve, Den bevæger sig 
rastløst rundt i sit bur. Ivis dem 
ser sit snit til at slige ud, 
eller nogen stikker em hånd for 
Iangt frem, vil den såå til sed 
det sanne, 

åy In keataser. Han stir -og 
prfver at blande i al larmen, Hår 
han ser eventyrerne, vil ban råbe 
skældsord, til han ser, at de ikke 
er fra seninarilet, Hans navn er 
Grasdanser, og han wil hjælpe 
eventyrerae. Hans effektivitet soa 
kriger vil vare opvejet af en 
takke sære problemer, hvis han 

skal følge ned fade i huset. Hvis 
gruppen vil udforske ander jorden, 
insisterer han på at blive lukket 
ud først, Så vil han gerne lure i 
reserve i skoven adenfor. 

Jan kan fortælle, at han vågnede 
op her efter at have været taget 

Y til fange af orker, Da var kan 
vildsvlast og ligederen 1 barene. 
Hen dagen efter blev "det grimme 
atyske" hejst op i bur gennen en 
len i gulvet - senere kon øgle 
tingen samme vej - dyrene førtes 
ind gennen arenaen. 

  
  

græsbanser 

Brager og Benoner; 
Jager, I point Batarligt Fara, 116 SkadeBonas 
sm 18 / StØ 29 / FYS 13 / SET 9 / IKT 14 / PST å6 / KAR 8 KP; al, Sporsaas 78%, Springe 63%, Lytte 

78%, Svfane 98%, Skjule Sig 38%, Langspyd 55%, Langbue 65% 
Dungeons & Dragons: Kriger (Iaager) 4. S7Y 28 / 187 14 / 418 26 7 BE 9 7 TOR IS 7 Er 

LivsPt, 28, Austaingskl. 6 Våben: Spyd 78, Bae fé - + StyrkeBones 

9) Fildsvia. Dette eksenplar fodres med kød og er blevet ganske sindssygt i de uvante ongivelser.   Det vil storme eventyrerne bare for at løbe panden nod gitteret med at lydeligt COK. 

eller ind 

Mellemgangen er 4m bred med 
5 bure på 3x5m. Dette burkompleks 
er 3m i højden.Der kan åbnes mel- 

elevator gennem are- 
naen. 

lem disse bure og løbegangen via 

håndsving i påsser- 
området (eller de kan løftes af 
to karakterer med samlet styrke 

på 30 (de har en styrke på 20). 
I passerområdet er der foder- 

kasser (enhver smag !) og et skab 

med dramatisk udseende våben til 

kampene. Ét sværd er forband- et 
- det får folk til at gå ber- 
særk - og skal bruges mod uvilli- 
ge aladiatorer. Der er håndsving 

til gitrene og en stige til en 
gangsti ovenpå løbegangen - til 

at genne uvillige dyr med spyd. 
På hver side af burkomplekset går 
en 2m bred fodringsgang, her- fra 

kan åbnes ind til de enkelte bure 

(de kan dirkes/brækkes op indefra 
med det udstyr). Den 
nordlige fodringsgang ender i en 

aflåst, spærret jerndør til spil- 

værksrummet under siddepladserne. 

FUNDENE. 
Selve seminariets område er om— 

givet af en 3 m høj mur med jern 
Fra ydersiden er kun et 

en række 

rette 

spiger. 
par trækroner og 
Indenfor patruljerer en vagt med 

Mod vejen mod syd er der 
en stor port. Det ser ikke gæst- 
frit ud, 09 kun få af de lokale 
har været indenfor. 

Nærmest porten er 

en vagt 09 kennel til hundene. 

tagene synlige. 

hunde. 

et skur til 

Haveskur. Her er nasser af red- 
Der er en lem i gulv- 

Den fører til 
skaber osv. 
et under en tønde. 
snedkerværkstedet i seninariekæl- 
deren. 

Stald og vognhus i træ. Her er 5 
voane opstaldet. Der 

Byg- 

heste oa 2 
er et foderlaaer på loftet. 

ningen er ny; den tidligere stald 

er nu arenastald. 

Annex (tilbygning), Her bor semi- 
nariets tienestefolk. Der er bad- 

stue, vaske- og tørrerum. I 4 
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bage Tyendet vil for det meste ikke W å kanp og snarere flygte end gøre aodstand, KELD 
ok Mis Dette agtepar er  hushovenester og kogekone. Keld er meget korrekt og stiller ingen 
spørgsnål, 08 sager, der ikke vedrører han. Hans kone, Hilda, holder sig til køkken, køkkenhave og 
deres private kaars, Pigerne er MERNA, — TLLIVA OG 083. Oda er den ældste (26) og Ieder de andre 
med bird hånd, Ben er forlovet ned snedkeren i Iskildsvad, Hun or meget loyal og fortrolig hed 
Hanna, den kvindelige 1dept. — De andre piger er årama (17), der er livlig og ret glad for fyre og 
Hive (1) or mere forsigtig, Han har Yaret der længere og ved, at ea tidligere påge forsvandt 
efter en affære sed en elev. Kusken, JOUE, er ea jvrig mag mand, Han elsker væddelfb og at dupere 
landsbypigerne. Han har været ned til at bringe "hemselige, hellige seadfager" frem og tilbage. 
Det vil han save for at vise sin vigtighed. Gartaerlarlingen, TAGE, passer sit arbejde. Han er 
(dygtig, nen ikke for smart, Gartaeren er SANDER, en tyk, jovial piberygende fyr på de 40, Han 
færdes i landsbyen, hvor han har en kæreste, Han har meget let ved at komne i snak med folk. Zan er 

onfans' heaselige chef i koaplottet, Han virker som spion "blandt tjønestefolkene og i Eskilsvad, 
[hvor bønderne regner ham for "ea af deres egne". Før eller siden hører han alle rygter oa snushaner   sv, Se hans beskrivelse side 38 nederst, 
  beboelsesrum bor henholdevis de 3 elever om dagen. Efter kl. ca. 10 
stuepiger, kusken og gartnerlær- er der 25% chance for at en 
lingen, kokken og hushovmesteren enkelt laver natstudier. 
og i det sidste gartneren. 

Sovesal. Her sover eleverne. De 

  

har kister med personlige sager. 

Sovekamre. Adepterne, 
Versk, bor i det ene. 

Harthor og 
De har lidt 

bedre personligt udstyr og flere 
penge end eleverne. En af Har- 
thors kapper har noget indtørret, 

gulligt mudder forneden. 
Kamma bor alene i det andet 

kammer. har tøj og smykker 
(broche og ring med familevåben - 
200 & 100 mønter), som det sømmer 

sig en adelig mø. På væggen hæng- 
en kultegning med billede af 

en sal ned søjler. Et flanmetæppe 
til loft løber igennem 

og bag det skimtes ved 
4 spydbevæbnede kriger= 

skikkelser.På en forhøjning bag= 

Hun 

er 

fra gulv 
rummet, 
søjlerne 

  SEMINARIET 
Bygningen er en behagelig stør- 

re villa (30x15m), centreret om— Seminarium 
  kring en 

ve. Bygningen er blevet for lille 
til det 

søjleomkranset gårdha- 
FEEL RL 

CA. IO M. beskedne         fr NED oprindelige, 

mee 

VINDUE 
i 

HEMMELIG DØR         sigte, men då den bagsiavelig ta   
  

get dækker over en del hemme= STUE 
ligheder, står den endnu. 
  

hans næst— WII 
KAMRE 

SOVESAL Il 

Her bor Jeroninus, 
kommanderende Themisoles, elever— 

ne (9) 09 de færdiguddannede a—   (GÆSTE! 
VÆR. 

TOMT 
VÆR. 

  

        

for tiden er Be- 
Jeronimus, The= 

misoles, 2 adepter (Kamma og Har= C 
thor) er kultned- 
lemmer - ligesom Rademann oa San— 
der. Nærmere beskrivelser af de i 
komplottet delagtige på 
side 30. 

depter (3) - 
relvar gæst her, 

os 2 elever 

LINNED 
KØKKEN RUM 

findes     

GÅRDHAVE SAL 

        JERONIMUS' i 
kontor VER | 

  bo 
Ved dag 

trafik af 
osv. I disse dage 

er altid en vis 

tjenestefolk 
er de fleste 

der 

elever, KÆLDER 
  

Beskrivelsen 

følger - be 
beskrivelsen 

stalden er i forbindelse med are- 
naen. 

ude at prædike osv. 
af de vigtigste rum 

at 
TØR 
MAD 

VIN- 
mærk af arena— KÆLDER 

  (—— 

sal. Bruges til ceremonier 
banketter. Tom, undtagen til nat- 

souperen sidste markedsdag. 

og 
SNEDKER- 
VÆRKSTED SPISEKAMMER     

SKRIVESTUE 

  

   

  CELLE KRYPT   

  

  

          

Cy 
VÅBEN 
[KAMM. 

NEDGANGS 
LRUM 

SKAT 
KAMM.! 

  KAPEL   

+ ed       

  

  Køkken. Her er Hilda 
det meste af dagen. 

, 
+ og pigerne 

  (Kadl ] 
TIL HAVESKUR > 

Bibliotek. Der vil være 1-2 

a, 
<a TIL GROTTERNE



  

erst ses en tåget sort skikkelse 

(dette er et billede af grotte- 

templet-, beskrivelse senere) 

Gæsteværelse. Her bor Berelvar. 
Der er ikke låst. Et bord er dæk- 
ket af tegninger af apparaturer — 
bl.a. karrusellen og noget, der 
ligner trækværket i 
der sengen ligger 
og solide støvler, 
gulligt mudder. 

arenaen. Un- 
et par bukser 

indkaget i 

Themisoles' rum. Et spartansk ud- 
styret rum. Der hænger våben og 
skjolde på I en skabs- 
skuffe ligger et par nøgler (til 
Jeronimus' kontor) og et nusset, 

stykke pergament med 

væggen. 

sammenbøjet 
sære tegn (gengivet herunder). 

I skrivepulten er der breve til 
Jeronimus og et par påbegyndte 
svar. De fleste af brevene er 
dagligdags. Et enkelt er dog af 
interesse (se gengivelse) . 

Højestærede herre ! 

Vi føler, at deres forehavende 
med vort fælles, 
velsigner derfor 
mod de nævnte 

Disse ville kunne kom- 

stemmer overens 

nøjere mål. Vi 
Deres indgreb 
personer. 
me i vejen for vore langsigtede 
planer. 

På Stormesterens vegne 

En skriftrulle indeholder 3 
formularer, som du vælger. 

Baq pulten sidder en ring i 

  

  

  

    

(Papiret ør en kode til at nå ned i grotteteaplet: Trak i rlagen bag pulten, hje ned aed lesaen; 

lav Hagertegn foran stantjeneren; tryk en gang ekstra med på Madtaget til den skjalte dør: gå ud 

gangen og genaen hulerne; års til højre og forbi elevatoren; undgå barriererne, brag sidegange; 

lige ud til tamplet; gå normalt op til 6. søjlerekke; tildak fjene sellen 6, og 8. rekke), 

Jeronimus' værelse. Her er 2 
låse. 

stol og et skab med kostbare 

klæder. Et par sko i skabet har 

indtørret, gult mudder på såler= 
ne. Døren til kontoret er ulåst. 

I rummet findes en seng, 

Kontor. Døren ud er ligeledes 
låst 2 gange. Her er skrivepult, 
skab, bøger osv. En undersøgelse 
af gulvet vil røbe en lem, der 
ikke kan åbnes. Et par Gamle kort 
i skabet viser lokalområdet. På 
et af disse er der på klosterom- 
rådet tegnet et kryds med for- 
klaringen "kilde, grotteåbning 
På et nyere (100 år gammelt) kort 

  

står der kun "udtørret kil- 
devæld". Andre spor er op til 
spilmesteren. 

væggen. Trækker man i den, vil 

lyde et klik - det vil af- 
elevatorpladen. 

sig på 
daler den 

løst ned til 
kælderen - den 

står af 

der 

sikre Når man 

stiller 

nu, 

lemnmen i culvet 
langsomt og lyd- 

"nedgangsrummet" i 
stiger igen, når 

(det låser 
Måske er der allerede 

der står på den og får en 

man atter 
lemmen) . 
nogen, 
nedtur. 

KÆLDERE 
Som ovenfor er mange af rummene 

ikke Find 
selv på beskrivelser for f.eks. 
spisekammer, tørmadslager 09 vin- 
kælder. Der er små vinduer øverst 

oppe i alle rum, undtagen krypten 
og nedgangsrummet . 

bemærkelsesværdige. 

  

Kapel. Til kildens beskyttergud. 
Der er et lukket citter til kryp= 
ten. Skabet til venstre indehold- 
er røgelse, I det 
til højre hænger dragter til for- 
skellig ceremonibrug. Ved at åre— 
je på én af tøjkrogene åbnes en 
hemmelig dør til nedgangsrumnet. 

alterduge osv. 

Krypt. med tomme 

kister langs vægaene — 

endnu død på seminariet. En æres- 
plads er tiltænkt det af Karilia, 
som Jeronimus ikke sælger som re- 

Under en af de tomme 
størstedelen af semi-= 

nariets skat - ca. 3.000 mønter. 

Den er ret ny, 
ingen er 

likvier. 

kister er 

Skatkammer. Dørene er låst og be- 
skyttet af en magisk fælde. Her 

er ca. 600 mønter i sølv og guild 
samt altersølv for ca. 200. 

Våbenkammer. Døren har en solid 
låg. Indenfor opbevares 1 plade- 
rustning, 8 ringbrynjer, strids- 
køller, skjolde og diverse andre 

våben. 

Celle. Her er der en jernbeslået 

dør med lukket slå. 

tom 

natpotte og en lerkande. Der er 

et minimalt hul til frisk luft. 

Indeni er en 

celle med halmmadras, en 

Meditationskammer. Det er et bart 
Der vil til tider være 1 

elev her i dyb gransken (dag 50%, 
30%). løs 

ligger en bog - "Cantiones Vora- 
gi", Det er en begygtet forbudt 

boa. Jeronimus sørger for, at den 
kommer visse elever i hænde. Når 
de mod alle forskrifter - og med 
dårlig 

rum. 

nat Bag en mursten 

samvittighed - hengiver 
sig til hemmelig viden, er de så 
meget mere sårbare for det ondes 
indflydelse - hvis en eventyrer 
læser afhænger effekten af 
den 

den, 

ånd, 
derudover 

Der er 
dør til 

bogen læses i. 
en hemmelig 

spisekammeret (!). 

Skrivestue. Her er bøger, skrive- 
materialer 0g 4 pulte. Eleverne 
mangfoldiggør fromme kampskrif- 
ter. 

29 
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Snedkerværksted. Her er alt, hvad 

hjertet kan begære af snedkerud- 

styr. Berelvar arbejder her for 

tiden (normalt bruges det kun af 

Sander). Her er tegninger af de 

dele, der skal udskiftes i hans 

gamle mekanismer 09 reservedele 

til karrusellen - bl.a 2 trædyr - 
en lindorm og en elefant. Der- 
udover er der nogle yderst pæ- 
dagogiske instruktioner til at man 

der spændebænken er der en skjult 
lem ind til nedgangsrummet. Bag 

et værktøjsstativ er en jordgang 
til garnerskuret. 

Nedgangsrum. Der er adgang gennem 
de hemmelige døre fra snedker- 

værkstedet, kapellet 00 med ele- 
vatorpladen fra Jeronimus' kon— 
tor. I den ene halvdel af rummet 
er elevatormekanismen med hjul, 
trisser og blylodder. Den 

er designet af - hvem ellers - 
Berelvar. Når man drejer på et 

lille håndsving kommer elevator— 

pladen ned og kan så bære ca. 100 

ka op - godt arbeide. 
I den anden ende af rummet står 

en råt udskåret Over 

store 

træstatue. 
dens hoved og på de udstrakte ar= 
me er der hængt 3 par lærredsbuk- 

ser og 2 kapper, alle sølet til 
med gulligt mudder. Det samme 
gælder & par støvler (i 4 for- 
skellige størrelser), der står 
ved siden af stumtjeneren. 

Ved at se på gulvet kan man 
finde fodspor, der lader til at 
komme ud fra væggen. En lille lem 
i livhøjde skjuler et håndtag, 
som åbner døren. Med mindre man 
giver et ekstra tryk ned, udløses 
en fælde. Et af lodderne fra mas- 
kineriet kommer farende fra siden 

og rammer den der trækker i hånd- 
taget, hvis han står op. Den der 

ai 

  

    
SEKS ELEVATOR GER åg 

Eee ENES, SEES TE DEDSEE 

  

b       

   

  

DR > Re 

g PUMPE da 

8 vin. FANGEHULE X Så i 
VOIR > z 

SR £ É oa £ 

ER tø Grotterne 
HER GIVES MULIGHED Æ 
FOR AT UDVIDE. 

  

   

  

  

SelstejÉ         

  

Fan 
FRESCO RUM 

rd: SØN 

$ En 

ikke undviger (D&D: Aslag mod 

lammelse. DoD: modstå BEH på 10) 
får 3t& skade. Indcående studium 
af maskineriet vil røbe et over- 
flødiot lod forbundet med en kæde 
der går ned i 

Hvis 
gulvet nær døren. 

man åbner døren, kommer 
der også liv i stumtjeneren. Den 
går på den nærmeste person - 
stadio behængt med tøj. Det vil 
ikke ske, hvis man laver et 
fingertegn foran den (beskrevet 

på pergamentet i Themisoles rum). 
  

[STUNT JENER: 

ger og Beaoner: 
ser 15 / Sø 15 7 27S 15 7 Sans / ME O 770 / AR? 15'KP - 2 laver 50% (skade 78) + 
laturligt Fars 3 

igeons & Dragons: 30 LivsPt (5 LP-t); Bustningskl. 5, Våben: 2 Haver af 76 Skade.   [Ikke påvirket af mental magi og kulde. Ikke specielt sårbar overfor ild: Brender ret langsoat, 

GROTTERNE 
Jordgang. Bag døren fra nedgangs- 
rummet er der en skrånende 
jordgang, der går vestpå - ned 

under markedspladsen. Længere 
nede kan høres en sær knirken. 

Gangen fra kælderen skråner 
stærkt ca. 50 m og løber ud i en 
hule ca, 20 m lang og 10 m bred 
med 3-4 m højt, hvælvet loft og 
noget ujævnt aulv. Der kan høres 
en knirkende, mekanisk støj fra 
den fjerne ende, og det flakkende 
lys fra en fakkel kan skimtes. 

Pumperum. Dette er en lille side- 
Midt i står ganske 

igt et maskineri .Trækdyrene 
men 2 udslidte mænd, 

lænket fast til trækstængerne. En 

grotte. rigt- 
er nu 

ikke æsler,



      

Jer er 1] orker i den bande, Jeroniaas har hyret (aotto: "Yi går Deres beskidte arbejde endnu ere 
[snavset"), De har kan ringe Kendskab til hulerne - bl.a. af fragt for de reptilaend, der bor der- 
fnede, De nærer en overtroisk angst for pølen. 

(7 sornale orker, 3 eliteorker og lederen Larsz. Deres gruppe opererer i halesystenet, Deres staae 
r i vildaarkea). 

  

     

iger og Basoner: i 
[fypevardi: Sværd aller Spyd 60%. laderrustainger, 

(aor: 
(ry 22 / Stø 13 / PYS 14 / Så 13 7 It 10 / PSY 16 7 
[KAR 6 Skovøkse 75%, Lytte 70%, Spark 70%, 
Snige Sig 5 

[Pragsons & Dragons; 

7xSLivsPt, (1 1P-t (HD)); kæder + skjolde; 
løkser og spyd, 2 x 11 LivsPt (2 12-t); 
forstarket lader, fksar, sværd og skjolde. 
flaroz har 21 LivsPt. (4 LP-t), ringbrynje 
log bruger sn 2-håndsøkse, 

(LA 
Brager og Besoner; 

(sty 13 / STØ 16 / FTS 15 / SKI 9 / 14 9 / PST 13 / KAR 14 (16 EP - for tiden nede på 12) 
[Evner bl.a, Sværd 80 4, Bue 70%, Opdage Fare 80%, Overtale 608, Snige Sig 60% (ekspert bl.a.: 
darådekendskab 80, Tak-tik 904). 

Dungeons & Dragons: Kriger & 
(ry 13 / IM 9 / VIS 13 / BRX 9 / KON 15 / KAR 14 - LivsPt, 44 (for tiden nede på 31). 

(Aske vil tatke eventyrerne, og lede efter våben og rustning. Så vil han få eventyrene med ud af lede 
(efter Jeronimus, Han er ikke indstillet på at udvise;overdreven forsigtighed       

solut smart at planlægge et "Pre- 
emptive strike", så de ikke slip- 

ork med bar overkrop står parat 
med en pisk, en anden med spyd 
sidder på hue ved en 
gang. Gulvet er blegault mudder. — er, 
Maskineriet er sortnet — det er Sia frem, 

aammelt og vådt. En træsøjle med Fangerne er 2 daglejere. De er 

per væk, og da maskineriet larm- 
er der mulighed for at liste 

anden ud- 

jernbeslag går direkte op i jorå- totalt udmattede, men kan fren- 
loftet. Vand pibler ned ad røret. Stamme, at der er flere orker og 

En lignende træsøjle løber langs fanger i en hule længere nede. 
aulvet ud af rummet. Dette er (Seminariets gartner havde for- 
maskineriet, der driver "hellig- talt, at der var noget skov= 
kilden”. arbejde, men inde i skoven blev 

Karakterer, der farer fren i de straks overmandet af orker og 
hulen, skal slå deres Beh/Smni ført herned gennem en hule). 
eller under med en 1420 for ikke 
at falde (+5, hvis de tager for- Gang ned. Denne gang er ca. Im 
holderegler). Hvis karaktererne bred og delvist menneskeskabt. 
angriber, vil orkerne flygte ned Her løber en serie af trærør, og 
langs vandrøret for at slå alarm gulvet her er ligeledes smattet 

i fangehulen. De er vant til af vand, der pibler ud, Karakter- 
føret og vil kun falde på et slag er, der falder her, skal checke 
På 5 eller derunder. Det er ab- mod BEH/SMI eller glide ned til 

enden af gangen. 

Fangehule. Det første man bemærk- 
er ved åbningen, er lugten af 
steat kød, derefter 2-3 stemmer. 
Her hviler orkerne (5) og reser- 
vefangerne (4). 

3 orker sidder og snakker og æder 

resterne af et får ved et hen- 
døende bål. Eneste belysning er 

det rødlige skær fra gløderne. En 

ork snorker lydeligt, lænet op ad 
sidder og 
blevet ad- 

vil orkerne gå til angreb 

væggen, en anden 
nikker. Hvis de er 
varet, 
ude i gangen med mulighed for den 
helt store mudderkanp (det 
vis fordel for eventyrerne at 

oppefra). Virker 
farlige, vil 

trække sig tilbage mod templet. 

Fangerne passer sig selv. De har 
også 4-timersskift - med 4 tiners 
hvil før næste tørn. En gammel 
mand er blevet slidt op og er ved 
at dø. De andre ligger be- 
vidstløse med muskeltrækninger 
fra det hårde arbejde — 
skal nok holde tiden ud. Ellers 
bliver orkerne nødt til at spytte 
i næverne - 0g det vil de bestemt 

er en 

komme mod- 
standerne orkerne 

men de 

ikke. Fangerne er næsten umulige 
at vække og er lige så uvidende 

som de 2 første. 

Gangkryds. For enden af nedstig- 
ningen deler gangen sig. Røret 
fortsætter til venstre ad en lige 
så smattet gang (det er lidt u- 
tæt). Den anden gang er tørrere. 

Mange, fodspor fører 
denne vej. 

Går man til venstre, vil man 
efter ca. 20 m smattet, let skra- 
nende gang komme til en stor hule 
med 3 m fald til det ujævne aulv. 
Rørene fortsætter, støttet af pæ- 

mudrede 

le, og ender i et reservoir i en 
drypstenshule bag den anden. øv- 
rige grotter og gange er spil- 

mesterens ansvar. 

Elevator. Den anden aren af gang- 
en drejer 09 åbner sig ud i en 
stor kalkhule. I midten står et 
stativ, der går op gennem et hul 
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   kkfhersker i underverdenen. Jogle eventyrere vil 
måske have hørt om han, Han tjenes af en frygtet 
kult, men ingen lader til at vide, hven eller hvad ØR 
Skyggernes Fyrste egentlig er. Kulten var ansvar N 
lig for, at kilden holdt op med at løbe for et 
par hundrede år siden, Formålet ned dette benlig= 
ger i mørke. pi 

Jeronians og de andre slyagler i scenariet har få 
travlt med at EA deres komplet LÅ at løbe af ig Nej 

Nr 

      

    

    

   

  

   
   

  

   

  

stabejea. Bvis de får nys om aveatyrernes aktivi- — 
teter, vil de måske reagere, Her er 1 hvert T isoles k 
tilfælde de inplicerede, Alle barer i henaeligded amm 
kulttegnet, Det er sn medaljon ned et kuttekledt hemiso cs 
hoved, hvor et ansigt nesten kan skintes, 

JXROHINDS: Det er ikke sjovt at vare han, Jo mere han forråder alt, bvad han har troet på, des mere ulykkelig bliver han - jo mere ulykkelig ban I 
Bliver, des nere forråder han sig selv. Fan er rant af en forbandelse. Al magisk heling giver han i stedet sår, Derfor koner han sig ikke helt af den 
masestyver, han får af åske, fi 

Drager og Denoper: 
SM 9/70 10/7 748 9 / SET 7 / INT 15 / 27 17 / TAR 11 - veltalended 70%, oarådekendskab 80%, ritual 80%, Stav 70% (fadgår on auligt kaspl!) 

Dungeons & Dragons: 7. nivean Præst 
STT 9 / INT 15 / VIS 17 / BR 7 / KON 9 / KAD 11 - 31 LivsPt, Bustaiag; til daglig & (lader) eller fald: 2 (plade + skjold) Våben: stridskølle 42 
kg: 15 Hele 2, lys, Mørke, Prygt, a+ (Fast)bold, Lydaur (Silence), I ADD desaden: Aid x 2, Eathrall 3: Care Blindsess, Care Disease, Dispel 
Fagic, Undetectable Lie. 
(dié giver dd LP og en velsignelse i nogle kasprunder (8 for Jeronians, Enthrall: Se Mrediedagen", Care Blindness & Disease: til brug på aarkedet, 
Bispel agic = Annuller Tagi, Undetectable Lie skulle give sig selv.) 

THRAISOLES; er den næstkomnanderende, Ban er en tidligere kriger, der blev optaget i prasteskabet - allerede da arbejdede han for kulten, Han er i 
virkeligheden Jeronimus" livvagt. 

Drager og Desoner: 
SY 15 / S%Ø 15 / PYS 14 / SKT 15 / TÉ 12 / P8Y 17 / KAR 12 Opdage fare 70%, Stridskølle 80%, Kastekniv 75%, Klatre 60%, Springs 70%, Blere Sig 65% 

Bungecns & Dragons: 4. nivean Kriger; 2, nivean Prast, 
Sm is / IM id / VIS 17 / BEH 15 / KOK 14 / KAR 12 - 28 LivsPt. Instalag: Daglig forstarket lader (6) Fuld rustning er Ringbryaje og 41 Skjold. 
Våben: Stridskølle, Nagi: Hele (i ADD derudover Light og Command). 

TASK: er datter af grev Brlstein. Hun er anbitiøs og faskede ikke at ende som borgirue, Hendes store aabition gjorde hende til et aent offer for oad- 
skaben, HARYHOR: faldt på grand af sin nysgerrighed, da han læste Cantiones Yoragi, 

Brager og Danoser; Kreér den efter reglerne for Praster i DoD i dette numser. Dungeons & Bragoas: 2. nivean Praster 
Kamaa: INT 14, VIS 16 , TON 16, Barthor: VIS 17, BER 16. LivsPt,: Tasua 14, Harthor 10, Justaing: lagen til daglig, ellers ringbrynje og skjold. 
Våben: Stridskøller, 

2 ELEVER: De er endnu uvidende om, pracis hvad de er rodet ind i - nen det for sent at vande om, 
Drager og Besoner: norsale karakteristika. 
Dungeons & Dragons: 1. nivean praster adea magi (ADD 1 spell; ingen Yiséon-bonas). 

SAEDER: er den virkelige leder af konplottet. Hua styrer Jeroniaus, uden denne eller nogen anden 
bemærker det, Son højtstående i kulten har Sander veludviklet aørkesya. å 
ADVARSEL: Der er stor forskel på Sander i Dod og i DAD. Der er også stor forskel på spillene, I hD 

har prasterne ingen magi, men det har Sander, I D&D er det oavendt. 
Brager og Daaoer: 

St 16 / stølt f ETS 18 / SET 15 / INT 17 / PSY 16 / KAR 16 - Opdage Fare 80%, Veltalenhed 854, 
Mødslå 60%, Oarådekendskab 70%, Spore 75%, Kortsværd 554, Haveredskaber 60%, Botanik og Zoologi 704. 
> Eoraularer: Flyve 60%, Baergistråle 65%, Børke 70%. 

Dungeons & Dragons: 2, aivean [riger 
StY 16 / INT 17 / VIS 16 / RE 15 / KON 18 / KAR 16 - 21 Livstt. lastning: fil daglig ingen - ellers 
Ragbryaje, Våben: Haveredskaber (2t4-1) ellers sværd, 
Magi: Besidder en ring, der sætter han i stand til at kaste Flyve og Spejlbillede (Hrror Tnage) dn 
gang oa dagen hver (komaaadcord er "Para" og "froopers"), 

  
IADEHANN: andervagtsester - se markedspladsen.    



  

  

  

Hvis stilladset svækkes, eller der sættes ild. 
til det, vil der ske en sannenstyrtalag, der vil 
sparre gangen til templet og pålen. 

Skulle en for stark eveatyrergrappe blive fundet 
her, vil Sander søge at spærre den inde på dene 
nåde. Det vil så være op til karaktererne at finde 
len udgang. I mellentiden vil slyaglerne føre kon- 
plottet tål ende - og også lede sfter udgangen 
lovenfra, så de kan vente på eventyrerne.       

i loftet. Et stort håndsving er 
forbundet med en hjul og 
trosser. Midt i stilladset står 
et stort bur. 
til arenastalden. 
en nedhængende snor 

i løbegangen sig (den lukkes ved 

at hive 4 mand 
skal dreje hjulet for at hejse et 
lastet bur op. Bag stilladset er 
der en stor bunke blandet jord og 

da skakten 

serie 

Det er en elevator 
Ved at hive i 
åbner lemmen 

reb). i et andet 

kalk. Det stammer fra, 

  

  

op blev gravet. Baa denne bunke 
går gangen videre. 

Efter ca. 30m går gangen skarpt 
nedad med udhuggede trappetrin 
fra en gang i glemte tider. Ved 
en afsats er vejen videre ned 
blokeret af en spærring med 
skilte med dødningehoveder på. I 
mørket bag går trap- 
pen nedad til en arotte. 

degang er boret ind fra 
sats. 

spærringen 
En si- 

en af- 

Sidegangen smallere. Den 
fortsætter med vaklende kurs i en 
halvbue og kommer ud 
bred gang foran 

er 

i en anden 
en spærring til- 

svarende den sidste. Bag spær- 
ringen er en lignende trappe. I 
den anden retning fortsætter 

gangen til et T-kryds. 

Dette arottetempel var før viet 
til kilden og dens mat. Nu er 

det sæde for Skyg- aernes Fyrste. 
kult= fra 

seminariet ofte ned for at bede. 

Her drager isterne 

Dør. Over for gangen er der en 2- 
fløjet messingdør, der står på 

klem. På begge fløje af døren er 
kildesymbolet med kvisten. 

Hvor de 2 gange fører hen ved- 
kommer ikke eventyret; det er op 

til Vær forberedt din fantasi. 

på, at spillerne vil have det un— 
! En af dem 

eller siden føre 

dersøat med det samme 

vil sikkert før 

til en udgang. 
Bag døren et mørkt, 

rundt rum med 3 andre udgange. En 
lignende messingdør lige fremme 

mindre trædøre til siderne. 
er blokeret med 

Der sidder tre orker 

er der 

og 2 
Den ene af disse 
et træbord. 

i rummet her - en fjerde ligger 
og sover (med mindre de er ad- 

varet). 

Spærret siderum. Det tomt, 
bortset fra en høbunke. Her hold- 

es Aske fanget - bundet og kneb- 

er 

let. Her er han mellem andendags 
nat og trediedags eftermiddag, 
hvor han bliver myrdet. Efter 
dette driver orkerne den af med 
en tønde øl. 

Frescorum. Det andet rum er ud- 
smykket med gamle 

malerier), 

malet med grafitti. 
ler en landlig 
om en springende kilde. 

frescoer (væg- 
blevet over- 
De 

scene, 

der er 

forestil- 

centreret 

Mennesker 

fredeligt 

land- 
dyr bevæger 

mellem hinanden i 
og sig 

rundt 
skabet. 

  

Det er 10 m bredt, 20 m Templet. 
dybt med 4 m til loftet. 2 rækker 
4 8 søjler løber op langs vægge- 
ne. På et alter for enden er en 
sort statue af en kutteklædt 
skikkelse, 2 statuer af spydbe= 
væbnede krigere flankerer alteret 

på hver side. Sceneriet vil kunne 

genkendes fra  kultegningen i 

Kammas rum - der mangler bare 
ildtæppet, og statuerne står 

  

     

    

  

    

   

  

længere tilbage. 
Går nogen forbi næstsidste 

søjlepar med utildækkede øjne,vil 
et ildtæppe springe tværs over 
rummet ved trediesidste 
der vil komme liv i krigerstatu- 
erne. Alterstatuen er urørlig. 

Krigerstatuerne fungerer som 
stumtjeneren i nedaangsrummet,men 

bruger dog 1-håndsspyd. Ildtæppet 
brænder folk (DoD 2t6; rustning 
beskytter; veludført SPRINGE= kun 
1t8. D&D 3té med. Aslag mod Magi). 

Statuen på alteret lader til at 
forestille en kappeklædt mand med 
ansigtet dækket i kuttens skygge. 
Ved nærmere eftersyn kan det se2, 
at der hverken ansigt eller 
krop bag de folderige gevandter. 
Alligevel får tilskueren indtryk= 

par, og 

er 

ket af, at der er nogen derinde. 

Det er Skyggernes Fyrste. Bag 
statuen står fundamentet af en 

ældre statue i forayldt træ. 

Jarilias lig vil blive bragt herned andendags nat 
(og vil ligge her til ligpradikenen om morgenen, 
(vis det bliver badet i pflen, efter den er ren 
set, vil hun blive vakket fra de døde ved et mira= 

kel. Hun vil være meget svag og ikke besidde nogle 
[brugbare evner, Hen det at hun er i live vil virke 
desoraliserende på de menige kultaedleaner. Efter 
[ligpradikesen vil hun vere endegyldigt dgd ! (Be 
lærk: Bendes evner stammer fra hendes fronbed > 
[hun er ikke præst på Bogetsonbelst aivean eller 
hesidder helende foraularer etc.) 

   

     

   

    

    

    

Øver nogen hærværk mod statuen 
af Skyggernes Fyrste, vil Sander 
6a Jeronimus øjeblikkeligt blive 

på det via psykisk 
kontakt. De vil omgående reagere. 
opmærksomme 

Pølen. ved at passere 

spærringerne. Fra begge sider går 

trapper ned til en pøl, der lig- 

ger præcis under kildens ud- 
spring. Pølen er kun 5 m i diamne— 

Den nås 

ter og 1 m dyb. En drypsten ræk- 
ker lige ned fra loftet næsten 
til vandoverfladen. Vandet der- 

en indre glød. 
1/2 m løber langs 
meter over denne 

der fører til 

nede skinner med 
En kant på ca. 

Et par 

er der en sprække, 
en stor mørk hule. 

Midt i pølen - under overfladen 
Her er der 

væggen. 

er der en fordybning. 
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stukket en lav kæp ned med et 
dødningehoved sat på enden. Et 
skelet ligger på knæ under over— 

fladen med knokkelhænderne fæst- 
net lige 

Skelettet 
der. Om halsen hænger en metal- 
kæde med en medaljon med 
teklædt skikkelses hoved og skul- 
dre. Ansigtet er ikke synligt. 

under dødningehovedet . 

bærer rester af klæ- 

en kut- 

Så når pælen fjernes og 

X. løbe af dem igen -— 

  

Dette er helligkildens sande ud- 
spring. Skelettet tilhører en af 
Skyggefyrstens tjenere, der bore- 
de en dødningepæl ned og stoppe- 
de kilden - han døede øjeblikke- 
ligt. Jeronimus prøvede at fjerne 
pælen i sin tid, men hans hensig- 
ter var ikke rene nok - 
dede sig ud med en forbandelse. 

Hvis nogen fjerner staven, vil 
kilden løbe igen - det skulle 0a= 

spillerne. 
eller 

han red- 

så være oplagt for 

Ethvert forsøg med magi 
mekanik for at fjerne staven vil 
fejle, det vil kræve fysisk ind- 

sats. Men med et skelet i pølen 

kan det se lidt 
Som spilmester bør du antyde, at 
en af eventyrerne bør ofre sig 

for den gode sag. 
Den der fjerner staven vil dog 

ikke dø. 

vandet begynde at risle lanasomt 

hasarderet ud. 

Når den er fjernet vil 

opad drypstenen og op i mørket 
(og begynde at springe ud af 
kilden på markedspladser) .Staven 
mister sin kraft - den kan ikke 
bruges igen. 
Arhundreders opsparede helekraft 

blive løsnet. Et lag 
løbe op ad alle der står i pølen, 

klæbe til 
dem. Efter et par øjeblikkes 
panisk hjertebanken vil 

vand vil 

vandet 

alle vil være 
fuldstændig helet og permanent få 
1 Point ekstra Fysik/Konstitu- 

Som en særlig gunstbevis- 
ning fra guderne vil den, der 
trak dødspælen op få evnen til at 
ånde under vandet. De, der bader 
i vandet herefter, vil få tå LP 

højest 1 om dagen 
hver - indti] pølen har helet 100 
point på denne måde.Så bliver det 

hellickildevand. 
virke 

tion. 

igen - gang 

  

bare "normalt" 

Vandet vil som syre på 
kunne blive helet, 

dødsensrædde for 
erne vil godt 
men de er 
stedet! 

FRHRRRERTNLNIILEEL SALL LEES ELSE 
TEKST: PAUL HARTVIGSON 

TEGNINGER: PALLE SCHMIDT 
BILLER HERLIRERLEL LILI EESTI LEE RS               

PASTEL: ny profession i DoD i 
Praster er mellemmænd mellen det guddommelige og 
folkens. De har rituelle, ikke magiske evner, Be 
leder  fødselsfester,  brylupper, — begravelser, 
sånings- og høstfester; ritualer der opdeler livet 
og årets gang, og bringer mennesket i pagt ned sin 
verden, 
Der eksisterer både store organiserede prasteska- 

ber aed politisk magt, og obskure små kulter se 
sære mål, De guddonae de påkalder sig, bestemmer 
deres adfærd, 

   

  

   
   

    

   

  

   

   

  

   

  

      

  

   

  

   

  

   

    

Inner (Basis Bob) 

Fresaede Kalturer 
Fjrste Hjalp 
Historie (ayter) 
Læse og Skrive 
Overtale (pradike) 
Hituler (ap evae) 
Spille og Synge 
Ireaned Sprog (evt, belligs sprog) 
Yåben (afhengigs af gaden) 

Inpert herudover: Adaiaistratien, Astrologi, Igas= 
hendskab, Bøviskhed (”overklassestil" i reglerne), 
Tulturkund- skab, Iundskab om Jagi, Køre Toga, 
Tagekust, Legeurter. 

Derudover bør Spille-lederen finde to-tre pas= 
sende evner til listen alt efter, hvilken type 
prast det ar og hvilken kaltar han aller han til- 
hører, En fragtbardedsprast kunne slåedes få Bot- 
anik, Teologi og Midaiag (i Expert deradover 
Brogekendskab, Giftkendskab og Dyretreaiag) 

Iy evne: Hituler: Viden og og evnen tå! at adffre 
ritaaler og cerenonier, der passer til præstens 
religion, Det indeberer ikke magi, men er evnen 
til at komne i baraoni med det guddommelige . 
Fellykkede ritualer kan vinde prasten indpas bos 
en befolkafng, opildne en stanes kanpiver, eller 
til at skønne ca guderne er venligt stent for et 
forehavende (brændofre osv.). Forbandelser kan 
bortdrives osv. 

I visse tilfælde kan fjendtligt steate præster 
dyste gemen ritualer, Klarer en sit slag væsent- 
ligt bedre end den anden, besidder han gudernes 
gunst, og den anden så fortrække. 

(Basis Dod: Grandegenskab PAT, Grundchance 0, 
Expert: Grandeg. PST, Pris 4, Basischance 0). 

  

   

            

(AFTIOE: 
  

  

Zventyret er ikke afdvendigvis slat, fordi kilden er bragt til at løbe igen, Konplotaagerne vil prøve at nedkanpe eveatyrerne - eller flygte, hvis 
det kan lade sig gjre, Håske vil de forsøge at gennenføre deres forraderiske planer santidigt. 

Og selv om eventyrerne vinder i første oagang, er alle fjender ikke slået. Der er Parsalas bande og eventuelle flygtede konplotaagere (f.eks. 
Sander, den rav). Og bag den er der kulten sed dens dunkle aål og mange skjulte nagtaidler. Og bag kulten er der Skyggernes Fyrste - åven eller hvad 

   


