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£t Dungeon-eventyr ar Paul Harl-
vigson. T AD&D, D&D (ca. 512 r/-
veay) og Drager og Daemoner
(midaelsiEfe personer).

Dette skulle egentlig have veeret
en kort artikel om at lave en logisk
opbygget dungeon. Sa skulle jeg
lige lave et kort eksempel. Eksemp-
let blev til et langt eventyr, sa der
blev ikke plads til artiklen. Undskyld!
Jeg har ikke gjort s&4 meget ud af at
de enkelte steder og rum. Til gen-
geeld laegger jeg vaegt pa helheden
og historien bag. Der er lagt op til at
du kommer med dine egne for-
bedringer.

START

(en parantes?)

Eventyrets start har ikke rigtigt
noget at gere med selve historien
om borgen p& nzesset. Det er en
sakaldt "Narrative Hook" (littereer
klo). Det vil sige at spil-mesteren
laegger ud med noget dramatisk for
at fa sl& en "klo" i spillerne og f& dem
op pa meerkerne. S&dan en 'klo"
behgver ikke vaere en kampscene.
Men de har denfordel, at alle spillere
er med - ikke bare de veltalende
eller rapkeeftede. S& undgar man
ogsé at nogle af spillerne begynder
at lalle fordi de keder sig.

Denne forhistorie - og slutningen
der harer med - er ikke rigtig en del
af handlingen. Alligevel er det mere
end bare en "parantes' om even-
tyret. Her herer de om borgen, og
nar de skal finde sveerdet, kan du
veere sikker pd at eventyrerne
kommer til at ga helt i dybden.
Samtidig skulle historien om kraem-
meren Jastar og hans slette natur
0gsa gerne vise, hvordan eventyr-
erne ikke bar opfare sig).

Hold-up!

Eventyrerne er pa vej af lande-
vejen. En af dem skimter noget bag
en krumning i vejen. Det er en
kreemmervogn. Et par meter foran
star en gré hest. Rytteren peger pa
kusken med en armbrest. Et antal
andre revere holder udkig, gennem-

roder lasten osv. Ved siden af vogn-
en star en brun hest, hvis rytter
ligger pa jorden med en fod i
stigbgjlen. Tre-fire armbrostpile stik-
ker ud af ham.

Medmindre de har veeret forsigtige,
bliver eventyrerne nu opdaget af en
bandit. Hvis eventyrerne er deres
navn veerd, angriber de. Bandit-
terne vil keempe til det ser hablost
ud. Lederen vil treekke sig tilbage og
kommandere bagfra, hvis han bliver
alvorligt saret,
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A/D&D Leder og 11 banditter.
Leder (Til hest) Kriger: 5; 37 LP.
STR: 18,68 INT: 12 WIS: 9
DEX:15 CON:16 CHA: 12
AC/RK 4/3 - Ringbrynije (skjold)
Véaben: Armbrest, Kastekniv, Dag-

gert, Slagsveerd. Kamp til hest,

Specialist i Slagsveerd. Magiske sa-

ger: 4 +3 Armbrestpile, Potion of X-

trahealing
Normale i laeder, forsteerket laeder

ogringbrynjer (RK/AC 8,7,6,5)
Vaben: buer, spyd, sveerd osv.
Styrke = 2t4+10
3x1iste niv.LP/HP: 7,11, 8
4 x 2nd niv, LP/HP: 13, 14, 18, 11

, 3x3die niv. LP/HP: 21,17, 19
2 x 4deniv. LP/HP: 32, 24

Kusken: Jastar, Handelsmand niv 4
(Kamp, rustning HP(LP) og véaben
somtyv; seerlige handelsevner)

HP/LP: 16,
Vaben: Kortsvaerd, Kastekniv

Drager og Damoner: Leder og
8 banditter

Leder
STY: 17 STQ: 16 FYS: 16
SMI:15 INT : 12 PSY:9

KAR: 12 KP: 16
Ringbrynje, Skjold.

Ferdighieder. Opdage Fare 70%,
Snige 75%, Kebsld 70%, Veltalen-
hed 685%, Ride 85% osv.

Keemper gerne til hest, hvilket giver
+t4 ekstra skadesbonus. Kamp:
Armbrast 70%, Slagsveerd: 65%,
Kastekniv 70%, Daggert 65%
Bandiiter.
| lzeder (2pt) Alle har 2t6+-5 KP,
Spyd 60% (4 mand) Armbrest 50%
& Kolle 60% (2 mand) Sveerd 65%
(2mand)

Kusken: Jastar, 12 KP.

Kobsla 90%, Ride Vogn 85%, Tale
sprog (Mange), Opdage fare 65%,
Veltalenhed 75%, Heraldik 65%,
osv. Kortsvaerd 45%, Kastekniv
50%, Undvige slag 60%
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JASTAR

Kusken er en lille rund mand pa
omkring 30 &r. Han vil praesentere
sig som Jastar, en rejsende kreem-
mer. Den uheldige rytter pa. den
brune hest var hans vagt Frode.
Jastar tilbyder dem hesten som tak
for hjeelpen.

Han beder eventyrerne om at falge
sig pa vej til den neeste by. Han ret
snakkesaglig, og udsporger even-
tyrerne om, hvem de er, osv. Han er
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nysgerrig fordi han faktisk gér og le-
der efter nogle raske folk til en
speendende opgave.

Jastar fortaeller at hans farfar var
den beremte eventyrer /makar
Nogle af spillerne har hgrt om hans
bedrifter. Han bar svaerdet Love-
tunge, og havde en tam grif.

- Yeqg fiar alarig selv meaat hiam. Da
mi fanmor dede arog fian pd everr-
W Som [ garmie aage - aet var ormkr-
g aa, atjeq blev fodl. Jeg regriece
ke med ar fhore fra ham Men
srdsite ar kom der en garmme/ mand
og opsagte mig. Han visie sig art
vaere min 1anars veebner, Urevarn.
Harn sagae Harn havae leat effer miig
Fmange dr. Harn gav mig et brev, og
log sd sin afsked. "

Jastar vil gerne have eventyrerne
til at drage ud og lede efter Imalkars
legendariske sveerd. Han har selv
en vigtig forretningsaftale (han ter
ikke) Han har ogsa andet udstyr,
men det er kun svasrdet Jastar er
interesseret i. Resten ma de selv
beholde. De kan fa en belenning om
nadvendigt, men Jastar vil lokke
med at de vil finde andre skatte i
den ruin pergamentet naevner, For
de f&r dokumentet at se, skal
de underskrive en kontrakt hos
den lokale dommer om at de vil
averlade Jastar svaerdet.

Spilmesternoie!

Jastar er ikke Imalkars
sgnnesen. Urevann madie
ham under sin arelange segen
efter sin mesters arving. Jastar
drak den gamle veebner fuld og
fik en smule af historien ud af
ham. S& skubbede han ham i
et gadekeer, hvor han
druknede! Han har un-
dersogt om Imalkar og dennes
familie, der vistnok er udded.
Han har fundet ud af nok til at
bluffe sig til rollen. Det er hans
hensigt at saelge Imalkars
bergmte svaerd til en eller an-
den adelsmand. Jastar vil sige at
vaebneren ikke selv vidste mere,

DOKUMENTET
Spillerne har faet dokumentet - en-
ten ved hjeelp af den ovenstdende
"klo" eller pa en eller anden made.
Det drejer sig om et stykke perga-
mentmed nogle skriblerier.
Naesse-borgen - Aeftelsa. ‘K-
pen’vor floaer leber fra seer; £17-
kebaronesse Vilielnina, Grev Ger-
hart ‘Borgens skat er Skiult i fortias

ayb’siger adet garmle sagrn. Jeg karn
nemt /age orkeme pa iugs men
fvilke r1arer lurer hermede? Og fvor-
Joriaiot borgern ?*

‘Der garnle ridder sagae mig, al jeq
mdtte finde aet oraes rod og gare
aet Gerhart ikke magtede,”

(Det sidste er tilfojet med bzevende
handidensamme skrift.)

MYTER

Det er jo ikke ret meget. Men det er
nok at g& efter. "Soelandet" er en
gammel provins, der nu ligger indei
u-mands-land. Vismanden Cdlar i
den neerliggende by Gherst ved
maske noget. Jastar vil foresla de
henvendersigtitham. OgOdlar
kender ganske rigtigt nogle sagn
om borgen (de kan muligvis ogsa
skaffes af anden vej. Men ikke sa
palideligt):

Den |a pa et nees ud i den store
Kettelsa. Der havde veeret borge far
den pa naesset, som ogsa havde
rygte for at veere et helligt sted. Fra
Borgenbeherskedefyrsterne landet
omkring. Den faldt af ukendte arsa-
ger under en belejring. Det vaz fa ar

efter den sidste baron, ridder Ger-
hart af det Hellige Broderskab, var
tradt il - for ca. 300 ar siden.

Dem, der sa det, sagde at bor-
gens store tarn bare sprang i luften.
Det var der borgens troldmand,
Benwigel, holdt til. Der var ogsa en
jordrystelse, der fik andre mure og
husetil atfalde. Sejrherrerne gen-
opbyggede ikke borgen - selvom
deres leder Grev Julius havde et
tvivisomt krav pa lenet. Og efter
borgensfald ogjordskeaelvet flygtede
mange af de lokale pad grund af
rygter om en forbandelse. Omradet

blev overrendt af monstre, og lige
siden har det veeret u-mands-land.
Ruinenligger stadig pé naesset.

Og det rygtes, at i maneaskaer
spejler den sig i seens vand, sa
spejibilledet viser borgen i sin fulde
pragt, For ca 32 &r var der et andet
jordskeelv i omradet. Det kan maske
have noget med borgen at gore, da
sglandet ikke er jordskaelvs-
omrade.

Eventyrerne kan tage afsted.
Jastar har forretninger, men vil
holde sig i neerheden af Gherst til de
kommertilbage.

VEJEN UD

Den yderste landsby er Entam, en
befzestet lille by. Folkene her har
hert tale om naesse-borgen. Og no-
gen har set den med egne gjne. Et
par jeegere sa den i maneskin. Og
her viste ruinens spejlbillede ikke
ruinen, men borgen som den méa
have set ud far. Derfor ma borgen
veere hjemsagt, og de vil ride even-
tyrerne fra at opsege den. De zldre
kan huske jordskeelvet for en men-
neskealder siden.

Der er ca. 50 km. til ruinen fra En-
tam. Skoven har vokset vild i
trehundrede &r nu. Nogle ste-
der er der stadig spor efter veje
og landsbyer, men det for-
steerker indtrykket af naturens
og tidens sejr over menne-
skenes vaerk. Skoven er stille.
Der er ikke alt for mange farlige
monstre. Find selv p& nogle
samtraef, hvis du vil,

Det er nemt at finde seen, der
straekker sig 30 km. i leengden.
Treeerne gér naesten helt ned
til s@stranden, og vandet er
meget stille med sméa skovk-
leedte ger og naes. Mange der
og baekke lober til, og en ralig
flodlaberfra.

Der hvor sgen snaevrer ind
og bliver til flod, ligger der et
sterre nees. Det er der borgen er.
Denne del af bredden er sort-
lingernes jagtomrade. Eventyrerne
vil blive opdaget af dem, hvis de
ikke er forsigtige. De vil sikkert ikke
angribe.

NASSET

Naesset skyder ud i seen som en
finger med gamle traeer og mosk-
leedte skraninger ned til vandet. For
enden af det ligger en holm, der
mest ligner en overgroet klippe -
ensom stejlhed i skovens blade
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bens hule 1 i en af et par smaholme.
Da menneskene kom, ©
slangen ved hulen (FIG 1

bundet med broer. P4 den f.rde‘gf_s'_ze

mied saebyerne under s
denom. Nye huse erstattede gam
dnd var der ingen der glemle (fig 2)

Omridet biev erobret af sterkere ig
en pa dem blev der bygget en righ

ing en borgruin og dens kesldre - en Kassisk type "dungeon’. Jeg har forsogt at
planlaegge denne dungeon sté stedts fortid spiller en rolle for rammen (bygninge, rum gange csv.} og for

Der har lenge ligget feestninger p4 den strategiske placering. Ruinerne af den r{um?’lde borg .ii'ége_ﬁ
ovenpé kesldre fra tidligere anleg. Dise lag bestemmer, hvordan de nuvesrende keeldre "di
Men for borgen var slangen. som har boet dar | evige tider: Det er el helligi vessen, d

je de til siangen. De byggede en iaﬂq_\:s\i;{f:{_ﬂ-émsaet. og la

Efter mange, mange Ar slog nogen sig fast ned p& ven, Der kom en fisketby. Holmene blav bebygget, og for-
holm blev der bygget ettarn til forsvar.
Han fyldte ud mellem holmene, fik gravet en forsvarsgrav og salte mure
og holmen voksede | hejde fra husrester og indbragte sten. Men stedets

en. og kestningen braendte, 52 kun de gamle keldre overlevede. Men
g borg i sten. Forsvarsgraven blev gravet ud til en rigtig voldgrav, sa
eqt havde frammede guder. Men de respe
omradetstyret. (FIG3},
Men den gale Enkebaror at
 fanatiker der ikke ville hylde de gamle sade 1 fik

ngeons” ser ud.
ned soen. Slan-

» helligdom tit

Detvar da en hevding

da agsa da

;6 Vilhelmina skabte splid. Og

bakkeland. Kun efter naermere ef-
tersyn kan man genkende konturer
af mure og tarne.

Sortlingerne har nogle udkigspos-
ter p& nasset. Her bor ogsa en grif,
der vil efterstreebe let bytte, men
holde sig vask fra staerke grupper. --

EVENTYRET

Jag har som sagt ikke lagt sd rme-
get vaegt pd at beskrive alt. Der er
aerfor sagrens plads bl aine egne
[TONSIre 0 /aeer.

D kan igviigt bruge mere end

[nonstre b at lave spaenaing - ae,
beskrivelser, spogelses-syn. Dukan
iszr bruge tegnene p&a ralken
stored tf at gere stedet irleres-
samn: Mern fidt kamp og ararma skal
dertil Husk aet!
Folgende monstre marnglerfieft eler
delvis beskrivelse: Grifern lengere
/noe pa naesset , Ulvene / det Store
T@rm, Trolden / det lile trm (se Sort-
hing-note) ,Uiskre kb [ skarm-
burken I kapitelsaten ,Den rampo-
nerede Stenvogter i den hemimelge
del af tdmkaelderen Et passeride
veesen ( den undeforaiske havin
Dery indespzerrede udode i unaer-
kaloerern

Derertre lag / kager. Forst erder
selv ruinerne og ae ovre kelare. De
er ret fgefremme med sortinger at
sids medog et paranare probrermer.
Dat er det aramatiske plar.

S4 er der underkelarene med ae
uadaae. Her er Sporene pé aern Kor-
ikt der forte bl borgens iaid, og
kaelarene fra for borgen. Det er her
historfen foriales - ael episke, for-
lzlende, piarn.

Nederst figger siangen. Al efier,
fvad de har fundet ud ai, vil ever-
lyrerme tage en besiutring om, fvad

de skal gere. Stangern er 0gsd ét
sina-billede pd borgens fortia, g ror-
tidens synder éller styrke (fnvordarn
man i ser pd del). Delte er oet
Symbolskeplan.

HOLMEN

Borgholmen ligger 10 meter fra
neessets spids, adskilt af entidligere
voldgrav. Den ligger nu lidt over
seen pa grund af udskridninger fra
jordskeelvet. En primitiv tovbro forer
over mellem to térnruiner, der nu
ligner hule hugteender. Resterne af
mure og tarne giver holmen et fir-
kantet, klippeagtigt, udseende.

Siderne er stejle bortset fra ud
mod nord, hvor den skréner ned
mod tre hytter. Et er et rageri, og to
andre er badvaerksted og badshus
med tre kanoer. Ca. 2 meter over
vandkanten er der en tilmuret skakt
indijorden. Den blev brugt da baron
Gerhart fik bygget sin underkeelder.
Gangen bag er fyldt helt til med jord
igen. Bag en busk leengere oppe er
der en lav gravet jordgang. Den
ferer ind til troldens hule i det lille
tarns kaelder.

RUINEN

Murene er solide bortset fra en-
kelte huller, men de er nemme at
kravle over. De fleste bygninger in-
denfor er tilgengeeld faldet fuld-
staendig sammen. Kun nogle tarne
star over een etages hgjde.

Langhuset mod estmuren er kun
delvistfaldet sammen.

Gardspladsen indenfor er street
med bunker af nedfaldne sten, og
overgroet med buske og grees og
bunker med nedstyrtede sten. Det
ligner mere et dadt vulkankrater
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ruin, med ta&rnene som tinder. En
uhyggelig hylende lyd fylderind imel-
lem géardspladsen (se Store Tarn).

Neer porten er der en fordybning,
hvor der har gaet en rampe ned.
Abningen er nu styrtet sammen.
Henne ved den sydlige del af
langhuset er der en forhajet del af
géardspladsen. Her er resterne af
flere bal.

piyreme. ef | rinen, il

lagttage dem. Huis de virker
s;jerge ‘Hvem er ' msd

BYGNINGER

Port-tarne. Her var vindebroen en-
gang, nu er der en tovbro. Det ene
tarn er udkigspost med to vagter.
Der er et skjult lem i jordgulvet in-
denfortilenkaelder (s.d.)

Langhus: Jordniveau er en blanding
af feellesareal og hensehus. Der er
ryddet, hvor en trappe géar ned i
kaelderen. Loftet er styrtet ned i
ferste sal.

Store tarn. Murene er en hul skal,
der stadig baerer maerker fra den
eksplosion, der sprangte de
overste etager wveek. Brokke-
bunkerne overgroet med grees, og
stammens ulve holder til her. | en
hule farer en lem ned til hevdingens
kammer itarnkaelderen, | et hjgrne
er en neaesten helt daskket indgang
til en vindetrappen fra tarnkselder-
en. | det modsatte hjerne gar der en
hemmelig trappe op indeni murene.,
Den udmunder pa det everste af
murresterne. En gang imellem tuder
bleesten uhyggeligti denne skakt.
Lilletarn. Forste etage er intakt, og
anden etage farbar. Her er en ud-

kigspost.

1. KELDERETAGE

Her holder sortling-stammen mest
til. Keeldrene er dunkle, og lugter af
rog og liv. Nogle af rummene er be-
skrevet. Ellers kan du selv fordele
stammen ovenpd og i disse kaeldre.
Et af rummene kan kun findes ved
at rode i hustomter ovenpa. Det er

helttildin radighed.
Langhus-keelder. De gamle kaelder-
rum er opdelt med trae, jord osv. i en
huleagtig labyrint. Der er udgang til
tarnkaelderen, til det lille tarn og til
kaeldrene under gardspladsen.
Lille tarns keelder. Troldens hule.
Den er der for det meste. Den lader
sig ikke genere af sortlingerne. Der
erenjordgangudtil skréningen.
Store tarns keelder. Heovdingens
gemakker. Her bor han med sin fa-
milie. Rummet er udstyret med tro-
faeer og rester fra borgens storhed-
stid brug som udsmykning uden
hensynstagentil oprindelig funktion.
En afbarket granstamme tjener
som en stige til en lem i loftet (til
ulvegdrden). Dere forer til vindel-
trappen, og af en gang (over hav-
nen) til krigsrummet.
Affaldsrum. Dette rum er merkt og
her er en let lugt af raddenskab. En
stor del af gulvet er braset sammen.
Sporene i rummet tyder pa at sort-
lingene gar uden undtagen eet sted
ligevedsyd-indgangen. Hvis man er
forsigtig kan man kravle hen til kan-
ten uden der ryger mere ned. Herfra
kan man se ned i en stor dynge
brokker i rummet nedenunder (Ka-
pitelsalen). Her kaster sortlingerne
deres affald ned.

Hullet skyldes ridder Gerharts idio-
tiske ide om at bygge en stor under-
jordisk sal i underkaelderen. Efter
det forste jordskzeld begyndte det
at skride, og fa ar efter faldt det.
Men davar borgen allerede en ruin.
Tempel. Det er et Iangt rum, med

sgjler og statuer. Det er omdekorer-
et af sortlingerne, Her star lerstatuer
af deres guder, og nogle af de tid-
ligere gudebilleder er gdelagt. Derer
stillet madofre foran statuerne. |
bagrummet er der en trappe ned til
familiekrypten.

Lastrum. Mange gange forer til op
fra dette rum. En rampe farer herop
fra havnen, og en anden rampe
ferer op til en sammenstyrining,
hvor udgangen engang var. En del
af gulvet her buer faretruende ne-
dad. Det kan narsomhelst styrte
sammen ned i lageret i under-
keelderen.

Gang. Den forbinder tarnkaelder og
krigsrum. Delen over havnen har
sortnet smattet treegulv. En del af
dette er usikkert. Tungt lastede
personer vil falde igennem ned i
havnen. Det kan opdages med lidt
opmeerksomhed.

Krigsrum. Her treener krigerne, og
her er diverse rester af vaben og
rustning, som de flikker pé. | rummet
ved siden af er stammens primitive
smedije. Her bor smeden og to as-
sistenter.

2. KEALDERETAGE

Der er flere dele af under-
keeldrene. De er opstaet pa for-
skellige tidspunkter,

Den ene er de gamle huskeeldre
og tarnkzeldre fra den befaestede by
(Fase 2). Det er saerlig den ostlige
del. De fleste er hemmelige fra de
"officielle" - kun kakkenet og et la-
ger-forrum erumiddelbart tilgaenge-
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En anden del stammer fra da den
sidste borg blev bygget - kaeldrene
til tempel, langhus og det store tarn.
Den sidste del fik Baron Gerhart
gravet ud til det hellige broderskab -
kapitelsalen og det store lagerrum.
Samtidig fik han ombygget dele af
de nyere keldre - f.x. til krypt og
barrak. Benwigel holdt sterstedelen
af de zeldste keeldre hemmelig for
ham. Derfor er de aldste rum og
gange skjulte fra de nyere. Der er
flere hemmelige eller tiimurede dare.
Beboerne er udede og spogelser
som Echtar og Vilhelmina. Der er
ogsa enkelte monstre, der har gra-
vet sig ind og slaet sig ned her. Du

skal bestemme, hvilke og hvor
mange. Sortfolkene vover sig kun
herned saerlige steder - fx. nar de
ofrer ved den underjordiske havn.
Der er ikke s& mange tilfeeldige
mader. Men der er chancer for at de
forskellige beboere vil blive tilkaldt af
larm og fakkelrag.
Borgkeeldre: Dette er de kendte
kaeldre, der er bygget i forbindelse
med den sidste (3'die) fase af bor-
gen. Lofterne er haje og hveelvede.
Luften er stevet og der hersker en
stemning af storladent forfald.
Tarnkaelder: Naes gennem hemme-
lige dere op til under tarntrappen, til
havnen og til de andre katakomber
og lebegange. Hovdingen og hans

vagt kender til den. Gulvet er tilséet
med brokker.

Der er en massiv egedar mellem
tarnkeelderen og officersrummet.
Den er urart af sortlingerne. Der er
0gsé en hemmelig der til et hemme-
ligt rumianden del af tArnrummet
Officersrum. Gerhart boede her. |
rummet ligger resterne af briks,
skab og skrivebord. Mellem rest-
erne af bordet ligger en tin-kasse
med ridder Gerharts dagbog. Den
fortaeller om hvordan han blev Bar-
on her, og om hans mistanker til
Benwigel. Under belejringen bliver
han overbevist om at Benwigel vil
forrdde ham, og beslutter at ga til
angrebpatroldmanden.
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Det meste af bogen handler om Gerhart og hans

remester Echtars kampe mod’ u-mennesker,
hedninger osv. Han beskriver ogsé til tider sit had
nod tanten, Enkebaronesse Vilhelrnina. -
"Min tantes skriver, Bémigei’,hétﬁend: bud. Han|
iibydder at f& ryddet hende af vejen. Hvad er hans |
e it

ot ur s. Men Banwigsl ;

o itamet” - '

“Den flinke Benwigel prove mig

age pa felttog, som jeg har lyst til. Men pligten
ialder. Jeg fortaite ham, jeg istedet ville opretie et
kapitel af Broderskabet hef. Det kunne han
meerkelig nok ikke lide! =
“Echiar og jeg er blevel enige om
k=lderregionarme med barak, sereskrypt og or-
denssal. Benwigel var ophidset imod. Men nu vil
han godt hjeelpe. Han har dog indvendinger mod
lenart alle vore planer, nar han ikke kunne stoppe
dem. Jeg formoder han har en god grund!®
“Echtar er dod. Han skal have den forste grav i
den ny eereskrypt: Hvad er Benwigel ude pd nu?”
"Der er jo hemmelige rum og range overait. S&
Forstér jeg bedre den lede troldmands grimasser!”

“Fjanden rykker frem, og Benwigel penser pa
hoget. forrAder han mig?’
“Ryglet sagde Benwigal vil ofre til an afgud for at
kté igennem belejringen! Helligbrode!!! Nu er re-

nselse vigtigere end pverlwelsé!“ .

Kvarter for riddere. Det er en del af
kaelderen til det lange hus, men
trappen op er styrtet sammen. Den
blev brugt til sovesal for
ordensbrodrene. P& vaeggen er or-
denens symbol i hvidt og blat. Der er
rester af 14 brikse, og der ligger
rustede jernspeender og smuldrede
saekke.

Kapitelsal. Det store omrade er
gennemsyret af en lugt af raddens-
kab og fordeerv. En stor del af gul-
vet er daekket af en bunke jord og
sten, daekket af sortling-affald; her-
over er et tilsvarende hul i loftet.
Halvdelen af et stort bord stikker ud
fra under sammenstyrtningen. Der
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