Paladins .Z'a.mps
a/[ Christian Savioli
og %iéﬁoﬁ[m 04/10[[0




Poualadins _fam/zs

CREDITS

Paladins Lampe er skrevet til
Fastaval 95.

Forfattere:
Christian Savioli
Kristoffer Apollo
- efter en idé af Christian Savioli

Tegninger:
Anton Sglvsten

Redigering og layout:
Kristoffer Apollo

*

Spiltest: Christian Savioli
Blindtest: Mette Finderup

*

Spiltestere:

René Pedersen, Karsten Nisbeth,
Rasmus Ulsge Johansen, Sanne
Pedersen, Lars Mgller, Dan Thagaard
Hansen, Lars Kroll Kristensen, Anne
Vinter Ratzer, Terese Nielsen, Sgren
Overgaard Nielsen, Michael Stehr
Nielsen og Olav Junker Kjeer

.

Forfatterne vil gerne rette en stor tak til
Anton, samt til Mette, spiltesterne og
alle de andre, der kunne lide ideen og
kom med gode forslag

INDHOLDSFORTEGNELSE

Side 3:

Side 4:

Side 5-8:
Side 5:
Side 6:
Side 7:
Side 8:
Side 8:

Side 9-12:
Side 9:

Side 10:

Side 11:

Side 12:

Side 12:

Side 12:

Side 13:

Side 14-18:
Side 14-15:
Side 15:

Side 15-16:
Side 17:

Side 17:

Side 18:

Side 18:

En ond Disney-historie
- gennemgang af idé og plot

Seks uduelige smaskabninger
- gennemgang af spilpersonerne

Trold skal keemmes (1. del)

Mesteren kalder

Den anden side af Kraniet
Naesten en kernefamilie
Et stykke gammelt papir
Mesteren bliver glad

Rejsen mod lykken (2. del)
Ned til det gode

Den dejligste have

Den store bortfgrelse

Hjem uden Prinsessen?

Tilbage til ondskaben

Mesteren er da ligeglad

Bureaukrati og orker (3. del)

Ridderen banker pa (4. del)

Et lys i morket

En rasende troldmand

Seks myg mod en bulldozer
Mange lange gange

Stal mod stdl

Den store slutkamp

The End

Appendiks A: Sadan kerer du scenariet

Appendiks B: Oversigt over spilpersonerne

Appendiks C: Oversigt over bipersonerne

Flowchart

Handout: Pergamentet fra 1. del

Personark: Spilpersonerne (Iqubus, Mugge, Golle,
Flakse Flammetunge, Maddik og Trofle)

éic[s 2



Pouladins L am/zs

En ond Disney-historie

- nogle ord om ideen og plottet

Paladins Lampe er i bund og grund en Disney-tegnefilm med onde hovedpersoner. Scenariet opstod
som en joke, og det er meningen, at det skal veere sjovt at spille, bade for spillere og spilleder. Ikke noget
psyko-drama her; der bliver rig lejlighed til at spille tunge kvalitets-scenarier pa resten af Fastaval.

Historien handler om seks sma vaesener, der alle bor pa Ondskabens Borg og tjener Mesteren - den store
og meget, meget onde troldmand, der ejer borgen. Det er sandsynligt, at den - kort fortalt - vil forlgbe
som fglger:

| scenariets fgrste del sender Mesteren spilpersonerne ud for at hente nogle sten, han skal bruge i et
eksperiment. De skaffer dem - efter noget besvaer - hos en troldefamilie, men finder ogsa et pergament,
der beskriver et eksperiment med en blomst.

Mesteren bliver henrykt, da han ser pergamentet, roser spilpersonerne og sender dem straks ud for at
finde blomsten. I historiens anden del rejser de til Lykkedal for at hente blomsten i Kongens Have. De
finder bade blomsten og Prinsesse Tusindfryd, som de bortfgrer for at ggre Mesteren glad (jomfrutérer er
yderst brugbare i alkymiske eksperimenter).

Mesteren bliver glad - men kun for blomsten. Prinsessen beordrer han dem distraet til at smide i
fangekaelderen, "ned til alle de andre". Tredje del handler om, at spilpersonerne skal have parkeret
Prinsessen et sted. Det er ikke nemt, for Mesterens vagt-orker er ekstremt bureaukratiske - og har i hvert
fald ikke faet ordre om, at nogen prinsesse skal seettes nogen steder hen! Til sidst lykkes det dog for
spilpersonerne, der omsider kan laegge sig ned og slappe af.

Troede de. For der gar ikke leenge, for deres verden begynder at falde sammen. Kong Godfred har
opdaget, hvad der er sket med hans datter, og sender Den Hvide Ridder ud for at hente hende. Fjerde
og sidste del starter med, at en stor mand i en sglvskinnende rustning banker pa borgens port og kreever
at fa prinsessen.

Ridderen sparker porten ind og begynder at slagte Borgens indbyggere fra en ende af. Samtidig gar det
op for Mesteren, at det faktisk var en prinsesse, de kom med - han bliver rasende og giver spilpersonerne
ordre til at stoppe Ridderen - "for det er jer, der har hentet ham".

Det indleder en lang, action-fyldt slutsekvens, hvor spilpersonerne fortvivlet vaelter rundt pa Borgen og
forspger at ggre noget. De har ikke en jordisk chance for at stoppe Ridderen, endsige for at slukke hans
lanterne (der virker som fokus for hans kraft). Ridderen ignorerer dem og koncentrerer sig om at
udkeempe en episk kamp mod Gorgumogh den Sorte, Borgens feltherre.

Til slut bliver alle treengt op i det store tarn (hvor Mesteren i mellemtiden har hentet Prinsessen op for at
forteelle hende om sine skumle planer). Her udkeempes den store slutkamp, hvor lynene gnistrer mod
Ridderens bryst - indtil Mesteren dgr, fordi han skvatter over en af spilpersonerne.

Og sa er scenariet slut. Ridderen flyver ud mod solopgangen med Prinsessen, og spilpersonerne star
tilbage som de nye ejere af en ruin.

Scenariet er planlagt til at vare mellem fire og fem timer. De to fgrste dele bgr tage ca. tre timer
ialt; fierde varer sandsynligvis omkring én time, mens tredje del kan varieres i laengde efter behov.
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Seks uduelige smaskabninger

- praesentation af spilpersonerne

Spilpersonerne er det centrale i Paladins Lampe. De giver historien drive. For det fgrste fordi de er sa
inkompetente og derfor kan bruges til at skabe vanvittige slapstick-situationer, og for det andet fordi de
fleste af dem samtidig er frygteligt selvhgijtidelige. De har ambitioner om at blive til langt mere, end de kan
klare, og det skulle meget gerne fremprovokere nogle underholdende diskussioner, bade indbyrdes
mellem spillerne, og mellem spilpersoner og bipersoner. Faktisk er det deres ambitioner, der far det til at
ga fuldsteendig galt i historiens sidste del.

De seks stykker smakravl er:

Iqubus, der er gruppens andelige leder. Han er en ranglet og grim, men intelligent deemon, der ynder at
tale i hgjtsvungne vendinger om ting, han egentlig ikke ved s& meget om. Ingen andre end han selv ved,
at Iqubus pa grund af en genetisk fejl ikke kan se i mgrket - i modsaetning til alle andre deemoner. Han er
mgrkeraed og er fakkeltaender pa borgen.

Mugge er en lille goblin, der hjeelper Mesteren med at brygge trylledrikke. Han fors>ger at lure kunsten
af, men har indtil nu kun gennemskuet, hvordan man laver en drik, der kan forandre ens hudfarve. Det
forhindrer ham ikke i at kalde sig alkymist.

Golle er Mesterens nar - en lille rund deemon, der gar rundt i spraglet tgj med bjeelder. Det er ham, der
bliver sparket tveers gennem laboratoriet, ndr eksperimenter gar galt. Denne behandling har muligvis
rystet hans hjerne lgs - i hvert fald stammer han. Golle er dog en dygtig akrobat og bugtaler.

Flakse Flammetunge er Mesterens familiar. Han er en lille, knaldrgd drage, der er arrogant,
forfaengelig og intrigant. Flakse har et anstrengt forhold til virkeligheden pa grund af sine tilbagevendende
hukommelsestab.

Maddik er resultatet af et af Mesterens eksperimenter. Han ligner en krydsning mellem en rotte og en
vaesel og lugter ubehageligt. Maddik er smidig og diskret - han er ikke specielt smart, men til gengeeld snu,
slesk og dybt utrovaerdig.

Trefle er gruppens steerke mand. Han er en dum, tyk, lyslilla deemon, der er lidt over to fod hgj (og
dermed dobbelt sa stor som nogen af de andre). Pa ryggen har Trgfle to sma flagermusevinger, som han
dog aldrig bruger, fordi Iqubus har forklaret, at de er for sma til at holde ham oppe.

Ovenstdende er en kort preesentation af spilpersonerne. Vi foreslar, at du - inden du kgrer scenariet -
leeser spillernes personark grundigt igennem, sa du kender deres personer og kan spille op til deres
forskellige svage punkter.

Det er vigtigt, at du taenker dig om, inden du deler personerne ud til spillerne. Brug fem
minutter pa at snakke med dine spillere, inden I begynder. F& et indtryk af dem - og fordel sa
spilpersonerne, som du synes, de passer bedst. Det er vigtigt, at Iqubus bliver styret af en dominerende
spiller, for han er drivkraften bag mange af de valg, spillerne helst skal traeffe. Derudover er Golle den
sveereste at spille, forspg at fa en erfaren spiller til ham. Endelig vil det heller ikke skade, at Mugge far en
udadvendt spiller, mens Flakse, Maddik og Trgfle er noget nemmere at ga til.
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1. del:
TROLD SKAL KEMMES

- spillerne finder deres roller, moder en bovet familie
og finder et pergament, der leder dem videre i eventyret

Forste del af Paladins Lampe er fgrst og fremmest med, for at spillerne skal falde ind i deres roller.
Mesteren sender dem ud for at hente nogle granater, og de vender hjem med et magisk pergament.

Mesteren kalder

Start med at beskrive Borgen og dagligdagen for spillerne, svar pa eventuelle spgrgsmal og lad dem finde
ud af, hvem der er hvem, og hvilket forhold de har til hinanden.

Historien starter med, at Mesteren kalder dem sammen i sit tarn. Hans stemme runger gennem Borgen:
IQUBUS! MADDIK! TROFLE! KOM STRAKS HEROP!

Flakse, Mugge og Golle er allerede deroppe. Mesteren beordrer dem til at tage om pa den anden side af
Kraniebjerget - der hvor troldene bor - og finde nogle granater til et eksperiment. [ fgrste omgang siger
han det til Iqubus, Maddik og Trgfle - men han tilfgjer hurtigt, at Mugge - du ved hvilken type, jeg skal
bruge - og Flakse - du kan ogsd tage med - ghh... luftdaekning! Oag til sidst traekker han Golle lidt til side
og forklarer, at Golle - jeg stoler pd, at du kan holde styr pd dem.

Herefter gar Mesteren ind i sit laboratorium og regner med, at spilpersonerne selv finder ud af resten.
Forsgger spilpersonerne at stille spgrgsmal, affeerdiger han dem med knappe svar - det er tydeligt, at han
hurtigt kan tabe tdlmodigheden med dem. Mesteren er naermere beskrevet pa naeste side.

Ondskabens Borg

Mesterens feestning ligger i Dgdningedalen, i det inderste af Jernbjergene. Borgen er stor og sort og smyger
sig op ad en bjergside. Faktisk ser det ud, som om den er hugget ud af et helt bjerg. Pa forsiden er der en
keempestor port, og i den bageste ende af Borgen knejser Mesterens tarn hgjt over resten.

Vi har med vilje ladet veere med at tegne et kort over Borgen - den er nemlig magisk og fglger Mesterens vilje;
gangene bytter af og til plads, og nogle rum kommer og gér efter arstiderne. Det er kun Mesteren, der altid kan
finde rundt - de andre beboere har en idé om, hvor tingene ligger, men er aldrig helt sikre.

Dette giver dig - spillederen - mulighed for at styre spillerne rundt, som du vil. Du kan altid bare opfinde en ny
gang, hvis det behgves - men lad veere med at overdrive, sa spillerne bliver irriterede.

Nogle ting forandrer sig dog aldrig:

I Borgens kaeldre ligger fangehullerne. Her passer vagt-orkerne pa fangerne, og smé& deemoner sniger sig
rundt i skyggerne. Fra keeldrene kan man altid hgre piskesmeeld, smertensskrig og en dyster metallisk banken.
Der er selviglgelig mgrkt og klamt dernede - og her har Maddik sit skatkammer.

P& Borgens mellemste niveau bor Mesterens ork-heer, der ledes af Gorgumogh den Sorte, en ond ridder.
Her ligger ogsé kgkkenet, hvor ork-kvinderne altid er i gang med at lave mad. Orkerne eksercerer
tilsyneladende hele tiden - i hvert fald kan man konstant hgre stgvletramp og hgje kommandorab. Pa dette
niveau opholder Iqubus og Trgfle sig til daglig.

Endelig er der Mesterens tarn. En lang vindeltrappe fgrer op til troldmandens private gemakker, der bestar
af et behageligt forkammer med pejs og et stort laboratorium, som andre sjeeldent far lov at komme ind i. Her
bor Flakse, Mugge og Golle.
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Mesteren

Mesteren er verdens ondeste troldmand. Han er ca. to meter hgj (Trgfle gar ham til lidt over knaeet), tynd, gar
kleedt i en kulsort dragt og baerer en spids, sort magikerhat. Han har et stort, granende fuldskeeg.

Hvad Mesteren er ude efter, ved kun han selv. Maske er det verdensherredgmmet, maske hader han bare
blomster, fugle og sma bgrn, eller méske stjal nogen hans keaelk, da han var lille. I hvert fald hgrer man tit en
megalomanisk latter fra hans laboratorium.

Ingen er i tvivl om, at Mesteren er maegtig. Den magiske kraft sitrer i luften omkring ham, og nar han bliver
vred, slar lyn ned i horisonten. Indtil Den Hvide Ridder dukker op, kan Mesteren stort set alt.

Han opfatter alt, hvad der foregér pd Borgen (selvom han nogle gange er lidt distreet), og derfor kan
spilpersonerne ikke holde noget skjult for ham i leengere tid. Desuden er han magisk forbundet til Flakse; nar
spilpersonerne er udenfor Borgen, kan Mesteren om ngdvendigt sende telepatiske beskeder til sin drage.

Mesteren ser spilpersonerne som ligegyldige tjenere, der kan ofres. Han taler ned til dem med en buldrende,
kommanderende stemme - som han kan fa til at runge gennem hele Borgen, nar han har lyst.

Den anden side af Kraniet

Kraniebjerget er det bjerg, Ondskabens Borg ligger op til. Spilpersonerne er ngdt til at vandre om pa den
anden side. Men fgrst skal de lige ud af Borgen - hvilket ikke er sa nemt at komme. Mesterens vagt-orker
er usaedvanligt dovne, og da de ikke har faet besked om, at nogen skal lukkes ud, er der ikke nogen, der
bliver lukket ud!

Lad orkerne vaere nedladende og besveerlige - og luk sa

spillerne ud efter lidt parlamenteren. Det er nok at true

med at hente Mesteren eller Gorgumogh, for vagterne er

bange for dem begge. Spillerne skal have en

fornemmelse af, at orkerne er irriterende - men vagterne

bliver fg@rst rigtigt generende i historiens tredie del.
Orkerne er naermere beskrevet pa side 13.

Vandreturen er lang og besveerlig. Det er ikke nemt at ga
op af et bjerg, nar man kun er ca. 30 cm hgj. Den
forlgber dog uden de store vanskeligheder.

Hvis du har lyst til at ggre spillerne lidt nervgse, kan du
veelge at smide et stenskred eller en overraskende geyser
ind i historien, men det er ikke ngdvendigt.

Omme pé den anden side af Kraniebjerget far spillerne

Jernbjergene

Dette er hjemstedet for al verdens ondskab.
Jernbjergene er store, ubehageligt grasorte
og ligger under en himmel, der altid er magrk
og overskyet. Ingen ved, om det er dag eller
nat.

Mellem bjergene lgber floder af lava,
geysere sprgjter damp og kogende mudder
op, og pa den stenede overflade ligger der
afpillede kranier og skeletter.

I Jernbjergene bor der kun onde dyr - fx.
slanger,  g@gler, ravne og  gribbe.
Spilpersonerne kan tale med dyrene, men
det er op til dig, om de far noget ud af det.

hurtigt gje pa troldenes store, faldefeerdige bjaelkehytte, der er den eneste bebyggelse pa den bare
skraning. Inde fra hytten kan man hgre en rungende banken og hakken - det er tydeligt, at der ligger en
mine inde bagved.

Spilpersonerne vil sandsynligvis forsgge at snige sig ind i hytten. Maddik kan som den eneste klemme sig
ind mellem bjaelkerne - men han er ikke steerk nok til at abne dgren. Det nemmeste er at vente, til en af
troldene kommer ud - og sa smutte ind, mens dgren er dben. Bumle kommer af og til ud efter mad (hun
gar hen til et par firben, slar dem i hovedet med sin grydeske og gar ind igen), og onkel Humle kommer
jeevnligt ud og pisser op ad skraningen.
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Naesten en kernefamilie

Giv spilpersonerne tid til at kigge sig omkring, nar de er kommet ind i Troldehytten. De kan nemt snige sig
rundt - de befinder sig under troldenes gjenhgjde, og der er store traemgbler at gemme sig bag.

Hytten er delt op i to rum:

+ kgkkenet, der ogsé fungerer som stue, mgdding
og soveveerelse for Gumle, Bumle og Dumle.

¢ og forradskammeret, hvor onkel Humles ¢l
geerer i hjgrnerne. Humle sover selv i kammeret.

¢ derudover er der sa mineskakten, hvor Gumle
graver efter sten dagen lang.

Troldene bor rodet, beskidt og sparsomt mgbleret.
De har kun de allermest ngdvendige ting, fx. bestar
Bumles kgkkenudstyr af et ildsted, en stor sort
gryde, en ske og en stor (men rusten) kniv.

Spilpersonerne vil efter al sandsynlighed lede efter
granater. Dem kan de kun finde to steder - i minen
og pa Dumle.

Nede i minen er Gumle som regel i vejen - og
granaterne sidder stadig i klippen. Der star godt
nok en hakke, man kan bruge, men det tager tid,
larmer og far troldene til at komme lgbende.

Det er mere overskueligt at fa granater fra Dumle.
Hun kaster sig over alle dem, Gumle finder i minen
- og har derfor flere hundrede i sit har.

For at fa dem fra hende, er spilpersonerne ngdt til
enten at forhandle eller stjaele:

Troldene

Troldefamilien har fire medlemmer. De er store,
mosgrgnne, langsomt teenkende og bliver til sten,
hvis de kommer ud i sollys. Heldigvis for dem bor
de et sted, hvor der altid er overskyet.

Gumle er familiens overhoved. Han er stor, tyk
og glad for mad (han gér tit rundt og tygger pa en
sten). Han er ganske snu og en steedig forhandler,
der vil prgve at presse sa meget ud af spillerne som
muligt.

Bumle er Gumles kone. Hun er den arketypiske
forvirrede husmoder, der altid gar rundt med sin
grydeske - og et tgrklaede om hovedet.

Dumle er Gumles og Bumles datter, en pyntesyg
teenage-trold. Hun bekymrer sig mest om sit
udseende, og om at Dblive gift. Hendes
yndlingssmykker er de rgde granatsten, som hun
har flettet ind i sit har - og ngdig vil af med.

Gamle Onkel Humle er Bumles fordrukne
onkel. Han sidder dagen lang og drikker trolde-gl
(en skummel drik, der lugter, som om nogen har
blendet to r&dne seg i en halv liter af Arhus A).
Hvis nogen forteeller ham om spilpersonerne,
foreslar han, at de skal spise dem.

+ hvis de veelger at forhandle, er det nemmest at & Dumle i enrum. Hun skal bare have noget, hun tror
kan fa hende til at se smukkere ud - eller skaffe hende en mand. Hun er nem at narre, fx. kan Mugges
trylledrik muligvis bruges her ("ja, lilla er sddan en paen hudfarve").

Far Gumle derimod nys om, at der foregar noget, blander han sig - og sa bliver det straks vanskeligere
for spillerne. Gumle kan godt regne ud, at granaterne betyder noget for dem, og han saetter derfor prisen
hgjt. Han vil have noget, han kan bruge - redskaber, guld eller store maengder mad - og kan formentlig
seette spillernes opfindsomhed pa prgve. Hvis de ikke finder p& noget selv, sender Gumle dem op pa
bjerget efter nogle ravne - de er for hurtige til, at troldene selv kan fange dem, men bgr ikke veere noget
problem for Maddik. Ravnene kan sa senere vende tilbage og spotte spillerne fra luften.

¢ det er sandsynligvis nemmere for spilpersonerne at stjaele granaterne. Det giver ogsa dig mulighed for
at lave en kaotisk kampsekvens, for Dumles har er sa viltert, at man nemt bliver viklet ind i det - og sa
haenger man pa ryggen af en hysterisk troldepige, mens hendes foreeldre kommer lgbende... Hvis
spillerne ikke teenker hurtigt, bgr du tage en af dem til fange. Troldene haenger ham sa op i loftet, mens de
diskuterer, hvad de skal ggre - spise eller szelge...

Ligemeget hvilken mulighed, spillerne vaelger, bgr du lade fa granaterne efter noget besvaer. De er ikke
det vigtige i dette afsnit. Det er derimod pergamentet, der star neermere beskrevet pa neeste side.
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Et stykke gammelt papir

Mens spilpersonerne er hos troldene, finder de
pergamentet. Det ligger nederst i mgddingen i
troldenes stue - eller hvor du nu synes, spilpersonerne
skal finde det. Det er magisk, og derfor kan Flakse
leegge maerke til det. Ellers kan du lade en af de andre
falde over det.

Lad spilpersonerne finde det, nar de er ved at veere
feerdige med at skaffe granater (og sgrg for, at de tager
det - lad det om ngdvendigt falde ned i hovedet pa
dem). De kan sagtens stjeele pergamentet, hvis de er
diskrete, men hvis Gumle ser dem, bliver han sur og
jager dem ud - og de kommer til at betale en hgj pris for
det, hvis de vil kgbe det af ham.

Nar spilpersonerne har sikret sig granater og pergament,
gar turen tilbage til Ondskabens Borg (hvis de overvejer
noget andet, begynder Mesteren efter et stykke tid at
rabe i Flakses hoved).

Turen gar uden problemer. Indtil de nar til Borgen - for
vagt-orkerne har ikke lige lyst til at lukke nogen ind. Til
sidst er der dog en af orkerne, der stikker hovedet ud
over kanten og siger til de andre: Det er sqgu da de der
fure, der arbejder for Mesteren, er det ikke? Jeg synes,
jeg kan genkende ham den lille pindarm.

Pergamentet

I et tyndt elfenbensrgr ligger en udreven side
fra en alkymi-bog. Teksten beskriver, hvordan
man forvandler en magisk, god blomst (ved
navn cuore amoricus) til en ond, sort blomst,
som kan bruges til at nedbryde folks sind.
Pergamentet er vedlagt som handout.

Det tilhgrte i sin tid en ung og dristig
troldmand, der med livet som indsats fik det
fra deemonerne i bunden af Jernbjergene. P&
vej hjem var han dog sd uheldig at blive
fanget af onkel Humle (der dengang var knap
sa fordrukken).

Troldmanden tilbgd Humle pergamentet i
bytte for sit liv, og det gik Humle ind pa -
indtil han abnede rgret og sa, at der bare 1&
noget gammelt papir. Sa blev han sur og ad
troldmanden alligevel.

Pergamentet smed han i hjgrnet af sin hytte,
og der har det ligget lige siden (trolde ggr ikke
rent sa tit).

Og derefter bliver spilpersonerne sa lukket ind - med en reprimande om at huske at fa kendeordet en

anden gang. Orkerne er neermere beskrevet pa side 13.

Mesteren bliver glad

Spilpersonerne kommer op i tarnet samtidig med, at Mesteren kommer ud af sit laboratorium (han ved
selvfglgelig, at de er pa vej). Han ser tilfreds ud, da han far granaterne - men lyser fgrst op, nar han ser
pergamentet. Selv hvis spilpersonerne forsgger at skjule det, tager han det bare fra dem med et glad Neeh,
jeg ser, at I har fundet noget mere til mig. Han kender jo til alt, der foregar pa Borgen.

Under alle omstaendigheder roser Mesteren dem for deres pligtopfyldenhed - og for at de selv kunne
teenke sig om og tage initiativ til at fa fat i pergamentet. Det er vigtigt, at han roser dem for deres
initiativ - det kan lokke dem til at stjaele Prinsessen senere i eventyret.

Mesteren Igber hurtigt pergamentet igennem, gnaekker ondt og sender sa spilpersonerne ud efter en
cuore amoricus:

Som du sikkert ved, Iqubus, findes den blomst kun ét sted i naerheden: I Kongens Have i Egelund. I md
straks rejse ned og finde den til mig, sd jeg kan lave dette geniale eksperiment.

Og derefter lukker han sig igen inde i sit laboratorium.

Spilpersonerne har hgrt om Egelund, men aldrig vaeret der. De ved, at det er hovedstaden i Lykkedal -
et modbydeligt land, der ligger for enden af den store vej, der leder veek fra Borgen.
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2. del:
REJSEN MOD LYKKEN

- spillerne tager afsted efter en blomst, moder godheden selv
og vender tilbage med en prinsesse

I denne del af eventyret drager spillerne igen ud - nu efter en cuore amoricus. De kommer til den gode
verden, en skarp kontrast til deres egen, og bliver forhabentlig lokket til at bortfgre den naive prinsesse.

Ned til det gode

For at komme ud af Borgen skal spilpersonerne endnu en gang forbi portvagterne - der stadig ikke har
faet ordre om at lukke nogen ud. Men pé dette tidspunkt har de nok lsert at tackle vagterne (der ogsa har
leert at genkende spilpersonerne), sa det bgr ikke veere seerligt problematisk at slippe ud.

Det er nemt at finde til Lykkedal - der gar nemlig en stor, brostensbelagt vej derned. Langs vejen star der
store paele med kranier pa toppen og advarselsskilte ("Du naermer dig nu ONDSKABENS BORG").

Spilpersonerne trasker ned ad vejen. Hvis de har generet ravnene tidligere, er det oplagt at lade dem
flyve rundt og skrige aldrig mere! det gdr galt! det gar galt! - ellers sker der ikke noget pa turen. Efter en
lang vandren begynder skyerne at skilles, sollyset bryder igennem, og Lykkedal ligger foran dem.
Spilpersonerne sniger sig sandsynligvis ind i byen. Det er muligt, at de fgrst sender Maddik eller Golle ind
for at rekognoscere, men det betyder ikke noget. Egelunds beboere ggr nemlig ikke noget for at stoppe

Lvykkedal

I Lykkedal er alting godt. Solen skinner altid (det er aldrig nat), blomsterne star i flor, og menneskene lever i
harmoni med sig selv og naturen. I baggrunden kan man hele tiden hgre kilders rislen og lykkelig bgrne- og
fuglesang. Der lugter syrligt og friskt, som en skov i foraret, og alt er grgnt og dejligt.

Dalen er befolket af gode dyr. Hvide heste galoperer rundt, pafugle viser deres pragt, og i skovene skraepper
papeggjerne lgs, mens nuttede egern frejdigt piler op og ned ad traestammerne.

I dalens midte er der en lille skov ved navn Egelund, og ved siden af den ligger byen af samme navn.
Egelund er en smuk by, der bestar af hvidkalkede to-etages huse, der er hyggeligt strget langs de pletfri gader.

Beboerne i Egelund er venlige og gér tilfredse rundt og ggr deres daglige dont. De beerer hvidt tgj, tilsat
enkelte glade farver (tgrkleeder og veste i rgdt, gult og grgnt). Flere af dem synger, mens de arbejder.

Kong Godfreds Slot ligger i byens centrum. Det er naermere beskrevet pa side 10.

dem. Hvis de opdager spilpersonerne, hilser de dem derimod med et venligt smil og en glad vinken.

Her skal du kere pa kontrasten mellem spillernes mistro og Egelund-boernes naivitet. Alle
gar rundt og er glade her, sa der er ingen grund til at misteenke nogen for noget ondt. Nar bagerbudet
kommer forbi, spgrger han selvfglgelig spilpersonerne, om de vil have et brgd, hvis de star og ser sultne
ud (brgdene er meget blgdere og laekrere end dem, de er vant til fra Ondskabens Borg).

Spilpersonerne kan nemt finde Kongens Slot. Det ligger og rager op over alting midt i byen, og hvis de
ikke selv kan finde det, kan de altid spgrge om vej. De flinke byboer forklarer dem gerne, hvordan de
kommer derhen.
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Den dejligste have

Kongens Have er nem at finde - de smukke treekroner nar
op over slotsmuren. Den nemmeste made at komme
derind pé er at ga hen til Hovedporten og sp@rge vagterne
om vej - men det tgr spillerne naeppe.

Det er mere sandsynligt, at de forsgger at komme over
muren. Udnyt det til noget slapstick. Muren er sa glat, at
selv Maddik ikke kan klatre pa den - s& de skal bruge et
reb. Det kan de skaffe i byen, men derefter skal de ogsa
over muren med det - og hvem er steerk nok til at treekke
Trofle op? Lad dem endelig fumle lidt rundt - og genér
dem med nogle vagter pa patrulje (der dog ikke reagerer
udover at ryste pa hovedet af spilpersonerne).

Nar de kommer over muren, lander spilpersonerne i en
naesten skumgummi-blgd jordbund, hvor det saftige grees
gar dem til halsen. Her er masser af smukke blomster
(Iqgubus kan ikke umiddelbart se, hvilken der er en cuore
amoricus), og fra den anden ende af Haven lyder en smuk
og klar pigestemmes sang.

Det er Prinsesse Tusindfryd, der sidder pa sin baenk,
spiller lut og synger. Hendes sang er sa smuk, at alle
dyrene har samlet sig og stirrer fortryllet pd hende.
Smafuglene gnubber sig keerligt op ad hinanden, og ved
Prinsessens fgdder leger Kissemus og Pjuskeplys.

Prinsesse Tusindfryd

Kong Godfreds datter er en besnaerende ung kvinde.

Hendes gjne er store og brune som et dadyrs, hendes
hud er hvid som det fineste elfenben, og hendes héar er
gyldent og glimter som det pureste guld.

Hun beerer en hvid kjole med gylden bort, og over den et
lyseblat sjal. Om halsen og handleddene har hun det ene
smukke smykke efter det andet; alle af guld og besat med
aedelstene.

P& grund af sin beskyttede opveekst er Prinsessen en
anelse naiv. Hun tror ikke, at nogen kunne finde pa at
ggre andre noget ondt, og hun er vant til, at alle andre er
spde og venlige mod hende. Til gengeeld er hun alles
keeledaegge, fordi hun er s& godhjertet.

Tusindfryd holder af at sidde i Haven og synge - og se pa,
at Kissemus og Pjuskeplys tumler rundt. De er hendes
to Kkattekillinger, der er gylden-brogede og baerer
henholdsvis en lysebld og en lyseragd slgife.

Kongens Slot

Kong Godfreds smukke slot ligger i
Egelunds centrum. Det er kridhvidt og
rundt, og i midten fanger gyldne kupler og
spir solens straler.

Slottet er omkranset af en spejlglat, hvid
marmor-mur og har kun én indgang.
Nemlig Hovedporten, der bevogtes af to
venlige vagter med hellebarder.

Ligesom med Ondskabens Borg har vi
valgt at lade veere med at tegne Slottet. Der
er kun to steder i Slottet, der er vigtige i
scenariet, nemlig Kongens Have og
Prinsesse  Tusindfryds Kammer. Hvis
spillerne @nsker at beveege sig rundt i
resten af bygningerne, ma du improvisere
dig frem. Du kan ggre, som du har lyst til,
bare du husker, at Slottet er et kliché-agtigt
fantasy-slot.

Kongens Have finder man ved at ga en
kvart omgang rundt om Slottet, til venstre
fra Hovedporten. Man kan let genkende
Haven udefra, for treekronerne stikker op
over muren.

I Haven tilbringer Prinsessen meget af sin
tid. Der er en overflod af smukke blomster
og planter, der vokser i en silkeblgd
jordbund. Fugle i mange farver hopper
glade rundt og pipper, og sma hvide lam
braeger lykkeligt - undtagen nar Prinsessen
synger, og de sidder og kigger henfgrt pa
hende.

Prinsessens Kammer ligger op til

Haven. Det er et yndigt pigeveerelse med
en stor lysersd himmelseng i midten.
Rummet flyder med Prinsessens
hundredevis af smukke Kkjoler, smykker,
harband og sko, der alle er i behagelige
pastelfarver.
Ved indgangen til Prinsessens Kammer star
to vagter altid posteret. De hedder Hubert
og Georg og er lige sa flinke som resten af
Egelunds beboere. Selv hvis Prinsessen
bliver baret skrigende bort, tror de, det er
en leg, og ryster overbaerende pa hovedet.
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Den store bortfgrelse

Spillerne er kommet ind i Kongens Have for at lede efter en blomst. Men det er nu meningen, at de
skal lokkes til at bortfgere Prinsessen. De kan ikke undga at leegge maerke til hende - hun tiltraekker
hele Havens opmaeerksomhed med sin sang, og de skal hen til hende for at fa blomsten. Den eneste cuore
amoricus i verden vokser nemlig bag Prinsessens baenk. Det er en stor orkidé med hjerteformede hvide og
dybrgde blade; den smukkeste og mest statelige blomst i Haven. Alle spilpersonerne kan se, at de ma
veere dén, de er ude efter.

Blomsten er ikke sa vigtig i denne scene - den kan de bare hive op (og eventuelt tage noget jord med, sa
den kan overleve). Du skal bruge kreefterne pa at lokke dem til at bortfgre Prinsessen. Beskriv hvor smuk
hun er, og hvor yndefuldt hun bevaeger sig. Hvis det ikke far dem til at fatte, hvad hun er, kan du lade en
af vagterne sige noget til hende - han titulerer hende selvfglgelig 'prinsesse’.

Nar det er klart, at de star overfor en prinsesse, skal du spille pa felgende ting:

+ Iqubus vil gerne vise sit veerd, fx. ved at bortfgre en prinsesse. Sgrg for, at han forstar, at det er en
prinsesse - for sa vil han forhdbentlig tage initiativet.

+ Flakse mener, at man skal bortfgre prinsesser og den slags for at vaere en rigtig drage.

+ Mugge vil ogsa ggre noget stort - og sa ved han, at jomfrutérer er meget vaerd for Mesteren. Og kan
man finde renere tarer end Tusindfryds?

¢ Maddik vil veere ude efter Prinsessens smykker, og du kan ogsa spille pa hendes gyldne héar og
elfenbenshud. Han bgr veere fristet til at stjeele hele prinsessen.

¢ Og de fik allesammen ros af Mesteren, sidst de var ude, og selv tog initiativet til at tage pergamentet
med hjem.

Prgv at manipulere spillerne hen mod en bortfgrelse. Men de skal helst fgle, at det er deres eget valg.

Det er ikke sveert at bortfgre Prinsessen:

+ Spillerne kan faktisk bare sla hende ned og bzere hende bort, uden at nogen ggr noget ved det.
Trgfle kan let lgfte hende. Det kan selvfglgelig godt veere, at vagterne skrider ind, hvis spilpersonerne ggr
det foran neesen pd dem, men ellers aner de intet ondt.

¢ Alternativet er at narre hende med sig. Tusindfryd er temmelig naiv og falder for naesten enhver
spforklaring. Da vi spiltestede scenariet, hoppede Maddik op pad hendes arm og forsggte at hive hendes
armband af. Prinsessen klappede ham pa hovedet og spurgte, hvad han var for en sjov lille fyr - og
Iqubus skyndte sig at forklare, at Maddik ville have hende med ud i skoven, hvor hendes far ventede med
en overraskelse. Hvorefter Prinsessen glaedesstralende fandt kappe og stgvler frem...

Sa leenge spilpersonerne ikke ggr noget dbenlyst ondt (som at sla et uskyldigt dyr ihjel), fglger Tusindfryd
gerne med ud af byen.

Spillerne ma helst ikke fa faerten af, hvor let det er at bortfgre Tusindfryd. Hvad enten hun fglger frivilligt
med eller ej, skal du seette nogle sma forhindringer i vejen, sa de fgler det som en sejr. Lad vagterne
sporge, hvor de skal hen, eller lad Kissemus og Pjuskeplys komme hoppende og forsgge at fa
spilpersonerne til at lege med sig (fx. skubbe Iqubus omkuld og begynde at rulle rundt med ham i
poterne).

Men derefter drager de afsted med Prinsessen og blomsten. Da de er pa vej veek fra Egelund, kommer
en smatyk, redmosset mand med et godmodigt ansigt ud pa slotsbalkonen og raber Tuuuusindfryyyd...
Tuuusindfryyd... hvor er du?

Det er Kong Godfred den 4. (hvilket man kan se pa hans paene krone), der kalder pa sin datter. Men han
har ikke noget at ggre med resten af historien.
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Hjem uden Prinsessen?

Historien er bygget op om, at spillerne bortfgrer Prinsessen - og derfor er resten af scenariet skrevet ud fra
den forudsaetning. Men det kan godt lade sig gare at kgre det, selvom de lader veere:

¢ Hvis de ngjes med at tage blomsten med, kommer Ridderen for at fa den tilbage - den er magisk
forbundet til Tusindfryd, der dgr, hvis den ikke kommer hjem.

+ De kan ogsa finde pa at sla Prinsessen ihjel. Det vil vaere meget u-disneysk, og du skal kun lade dem
gore det, hvis de virkelig insisterer. I sa fald kommer Ridderen for at haevne - og sa er han sur!

¢ Eller du kan lade Tusindfryd fglge med ved eget initiativ. Nej, gdr I allerede? Hvor skal 1 hen?
Ondskabens Borg? Det lyder sjovt - md jeg komme med? Det kan give nogle temmeligt morsomme
scener, nar Prinsessen stiller dumme spgrgsmal pa vej derop.

Tilbage til ondskaben

Spilpersonerne vil formentlig seette kursen mod Ondskabens Borg. Hvis de har sldet Tusindfryd ned, gar
det uden problemer - et par enkelte dyr kigger dog undrende pa dem. Teet pd Borgen vagner Prinsessen
sa op og begynder at greede og sngfte, at hendes far nok skal fa hende fri.

Hvis de derimod har narret Prinsessen, begynder hun langsomt at f& mistanke til dem. Da de nar ud af
solens lys, begynder hun at tgve - og siger, at hendes far har sagt, at hun ikke m& gd derind.
Spilpersonerne kan dog stadig fa lokket hende med, hvis de teenker sig om (under spiltesten blev dette
lgst ved, at Flakse drak Mugges trylledrik og gjorde sig grgn - de bildte sa Tusindfryd ind, at Flakse skulle
til dragedoktoren oppe i bjergene).

[ takt med, at de nar leengere op i bjergene, bliver Tusindfryd mere og mere bleg, og da Borgen er inden
for synsvidde stopper hun op og siger med grad i stemmen og blikket vendt nedad: Jeg tror, I har narret
mig. Hun fglger med uden modstand, men sngfter, at hendes far er konge og nok skal redde hende og
straffe spilpersonerne.

Da de nar frem til Borgen, vil orkerne vide, hvem hende tgsen er, fgr de bliver lukket ind.

Mesteren er da ligeglad

Oppe i tarnet venter Mesteren utdlmodigt pa sin blomst - som er det eneste, der interesserer ham lige nu
(han er i sit maniske hjgrne). Han snapper blomsen ud af haenderne pa ham, der holder den, roser ham
for at have holdt den i god stand - og saetter kursen mod laboratoriet.

Hvis spilpersonerne forsgger at fortaelle ham om Prinsessen, stopper han op et gjeblik, Iytter
andsfravaerende og siger henkastet: Ja, ja, det er godt. Smid hende ned i fangekaelderen til de andre -
inden han igen laser sig inde. Herefter bliver Mesteren godt sur, hvis nogen forstyrrer hans eksperiment.

Nu star du forhabentlig med nogle skuffede spilpersoner, der ikke ved, hvad de skal ggre. | sidste ende
vedtager de sandsynligvis at smide Tusindfryd i fangekaelderen - og dét handler scenariets 3. del om.

Hvis de ikke ggr noget ved hende, men bare lader Prinsessen sidde et sted, kommer nogle af vagt-
orkerne forbi og tager hende med. De kan godt se, at hun ikke hgrer til pa Borgen - og smider hende for
en sikkerheds skyld i fangehullet.

Endelig kan det vaere, at spilpersonerne finder pa at forsgge at levere hende tilbage igen. Det kan ikke
lade sig gare - for vagterne neegter at lade hende slippe ud. De kan se, at hun ligner én, der burde sidde i
fangehullet, og vil derfor ikke tage ansvaret for at lukke hende ud.
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3. del:

BUREAUKRATI OG ORKER

- et mellemspil, hvor spillerne parkerer en prinsesse

Historiens 3. del er et gummi-afsnit, som du kan ggre meget eller lidt ud af efter behag - athaengig af, hvor

meget tid, 1 har tilbage. I denne del forspger
spilpersonerne at slippe af med Prinsessen og mgder
maske nogle af Borgens gvrige beboere.

Huvis de bringer Prinsessen ned i fangekaelderen, mgder
de Graznadg og Guthrot. Det er to orker, der er sa
ubehagelige, at de er blevet fjernet fra normal tjeneste
og i stedet sat til at bevogte fangerne. De sidder ved et
lille bord for enden af en tilsyneladende endelgs gang,
der er fyldt med store gitterporte, bag hvilke man kan
hgre piskesmeeld og skrig af smerte. Pa bordet ligger en
masse papirer og roder.

Graznag og Guthrot har selvfglgelig ikke hgrt noget
om, at nogen prinsesse skal seettes ind - og derfor
neegter de at ggre det. De peger pad nogle krgllede
papirer, siger Det stdr der ikke noget om i
dagsbefalingen og ryster sigende pa hovedet. Og de vil
heller ikke lade spilpersonerne szette hende ind, for det
ma man ikke ifglge reglementet.

De gnsker egentlig bare, at spilpersonerne gar deres
vej. De er meget sveerere at overtale end de orker,
spillerne tidligere har mgdt.

For at fa dem til at makke ret er spilpersonerne ngdt til
at seette Graznag og Guthrot i en situation, hvor de
risikerer at blive straffet, hvis de lader veere. Da vi
spiltestede, lgste problemet sig ved, at Flakse i irritation
braendte  dagsbefalingen  af.  Derefter  truede
spilpersonerne med at tilkalde Gorgumogh og forteelle
ham, at de to orker ikke kunne passe pa deres ordrer...

Spillerne skal have et frustrerende skaenderi med de to,

Orkerne

Mesterens vagter er grgnne og ligner Games
Workshop-orker. De beerer alle beskidte
rustninger og forskellige h&ndvaben.

Orkerne er hver iseer meget bevidste om
deres position i Borgens hierarki. De tager kun
imod ordrer oppefra og neegter at ggre ting,
de ikke har faet ordre til. De er nogle dovne
bureaukrater, der har sveert ved at acceptere
andre mader at ggre tingene pa, end dem de
kender. De har det faktisk bedst med slet ikke
at lave noget.

Vagterne behandler de fleste andre som skidt
- de er brovine, nedladende, pralende og
ubehagelige. Enhver bgn bliver mgdt med en
hanlatter. Hvis en af deres egne, fx. Mugge,
beder dem om noget, er de dog en anelse
venligere.

Hvis de derimod star overfor en overordnet
(Mesteren eller Gorgumogh), bliver orkerne
pludselig underdanige og sleskende. De er
bange - meget bange - for troldmanden og
den onde ridder, og forspger at ggre sig
usynlige, ndr de to er i naerheden. Hvis de
ikke bliver lagt maerke til, kan de heller ikke fa
skylden for, at noget gar galt...

Derfor neegter orkerne ogséd at gd op i
Mesterens tarn. Det er forbudt omrédde for
dem, og hvis nogen (Trgfle) skulle begynde at
sleebe dem derop, gar de i panik.

inden de slipper af med Prinsessen. Derefter kan de sa seette sig ned og slappe af forskellige steder i
Borgen. Trgfle gér nok ned efter noget mad, mens Flakse traenger til at sove, og Maddik sikkert har nogle
ting, han skal have gemt. Iqubus skal have taendt sine fakler, og Mugge og Golle finder sikkert ogsa pa
noget.

Lad herefter spillerne slappe lidt af. De kan ga lidt rundt og prale overfor nogle af Mesterens andre
tienere, og du kan eventuelt lade dem mgde Gorgumogh her (se beskrivelsen péa side 17). Historien gar
ned i gear et kort gjeblik, inden 4. del starter med, at deres nemesis dukker op...
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4. del:
RIDDEREN BANKER PA

- der kommer en mand i pladerustning, Mesteren bliver rasende,
og spillerne har pludselig et problem

Den Hvide Ridder dukker op for at redde Prinsessen, og alt begynder at ga galt for spilpersonerne.
Ridderen begynder at sla Borgen ihjel fra en ende af, og Mesteren beordrer rasende spilpersonerne til at
fijerne ham. I slutsekvensen - der helst skal forega i hgjt tempo - keemper Ridderen fgrst mod Gorgumogh
og derefter mod Mesteren og draeber dem begge - formentlig med ufrivillig hjeelp fra spillerne.

Eventyret slutter sandsynligvis med, at Ridderen tager Prinsessen med veek og lader spilpersonerne sta
tilbage i ruinerne af Ondskabens Borg.

Et lys i mgrket

Bedst som spilpersonerne sidder og slapper af, dukker der et klart hvidt lys op i horisonten. Lyset er sa
skinnende hvidt, at det er indlysende, at det ikke hgrer hjemme i Jernbjergene. Det bevaeger sig langsomt,
men stgt, mod Ondskabens Borg, og pludselig kommer der liv i Borgens vagter, der lgber frem og tilbage
og skriger kommandoer ud.

Gorgumogh dukker op ved porten og sender en patrulje ulveryttere ud. De rider ud i fuld galop, og lyset
stopper i nogle minutter, da de nar derud. Man kan hgre lyden af kamp, og af orker, der skriger i smerte
og panik, og sa fortseetter lyskilden mod Borgen.

Lidt efter kan man se, at lyset stammer fra en lanterne, der baeres af en mand i skinnende rustning. Det er
Den Hvide Ridder, som Kong Godfred har sendt ud for at redde sin datter. Han rider roligt hen til

Den Hvide Ridder

Paladinen ligner en kampmaskine; det er ikke til at se, om der faktisk gemmer sig et menneske inde i den
splvskinnende pladerustning, han baerer. Over rustningen har han sin vabenkappe, der er helt hvid, og ovenpa
hjelmen sidder en hvid fjerdusk. Han rider pa Sglvmanke, en intelligent hest, der ogsé er kleedt i plade - og
igvrigt er neesten lige sa livsfarlig som sin herre. Pa hesten haenger Ridderens hvide skjold og lanse.

[ hgjre hand beerer Ridderen et stort slagsveerd. Bade det og rustningen er veeldigt magiske, hvad der ggr ham
sa godt som usérlig. Fra hans hgjre handled haenger symbolet pa Prinsessens gunst: et band, der er flettet af
hendes gyldne har og rgd silketrad - som Ridderen har vundet i en turnering.

[ den anden ha&nd baerer han sin magiske lanterne (der har lagt navn til scenariet). Dens lys fungerer som fokus
for hans styrke - der gér sjeeldent mere end et par sekunder, fra en stakkels ork er kommet ind i lyskeglen, til
den ligger pé jorden i to dele.

Ridderen er et levn fra dengang, hvor monstre var noget, man slog pd, og rigtige helte tog pa dungeoneering.
Han opfgrer sig som en AD&D-paladin - sparker dgren ind, ser sig omkring og gér hen og slar pa det stgrste
monster. Da han finder ud af, at Mesteren ikke har taenkt sig at stille op til duel, begynder Ridderen med
systematisk dungeon-mentalitet at rense Borgen fra en ende af.

Hvis han mgder spilpersonerne, ignorerer han dem - de er ikke store nok til at vaere farlige. De skal ggre noget
for at tiltreekke sig hans opmaerksomhed, der dog ikke er behagelig at have. Fgrst bliver lanternen ssenket ned,
sa fglger Ridderens hoved efter, og man kan hgre hans tunge andedreet. Han kigger undersggende pa
spilpersonen, der ma habe, at noget andet fanger Ridderens opmaerksomhed, inden han beslutter sig til at
haeve sveerdet...

sSide 14



Pouladins L am/zs

borgporten, hvor han stiger af hesten og banker pa med sin knytneeve. Hans banken giver genlyd
gennem hele Borgen, og det ggr hans stemme ogsd, da han siger:

Ondskabens tjenere! I har med djeevelsk list og satanisk kraft bortfert Prinsesse Tusindfryd! Denne
ugerning har rystet den ganske Lykkedal, og jeg har svoret, at den ikke skal blive ladt uhaevnet! Jeg er
Prinsessens forkeemper! Jeg gnsker at mgde jeres herre i en kamp, der skal sone jeres brode! Vid, at jeg vil
vise jer samme ndde, som I har vist Prinsessen! Har I fdet Lykkedals smukkeste blomst til at visne, vil jeg
ikke helme, for den sidste sten er knust i denne blasfemiens feestning!

En rasende troldmand

Ridderens banken far Mesteren til at reagere. Han kommer ud af laboratoriet med lyn i gjnene og spgrger,
hvem der har ledt Ridderen til Borgen. Troldmanden steeser rundt i nogle minutter, mens han mumlende
laegger planer for, hvad der kan ggres. Indtil et lys gér op for ham, da han husker noget fra en tidligere
samtale. Han vender sig mod spilpersonerne og siger:

Sagde I ikke noget om en prinsesse, da [ kom tilbage?

Hvordan den neeste scene bliver, athaenger af spillernes reaktion. Hvis Mesteren bliver sur pa dem,
skaelder han dem ud for at have forstyrret hans eksperiment og bragt Borgen pa afgrundens rand - og
giver dem ordre til at fijerne Ridderne (for det er jo jer, der har hentet ham). Lykkes det dem derimod at
holde ham lidt glad, tilgiver han dem (sédan da) og lover dem en stor belgnning, hvis de kan f&
Ridderen vaek. Det er op til dig, hvad han lover dem - oplagte emner er: magt til Iqubus, viden til
Mugge, juveler til Maddik, intelligens til Trgfle, frihed til Golle og styrke (stgrrelse) til Flakse.

Og derefter gar Mesteren endnu en gang ind i sit laboratorium. Derfra saetter han en ngdplan igang.
Mesteren gér, uden at spilpersonerne opdager det, ned og henter Prinsessen, som han tager med op i
tarnet og fortaeller om sine skumle planer. Hvis det ikke lykkes at stoppe Ridderen, har Mesteren taenkt sig
at lade sine undersatter i stikken, tage Tusindfryd og nogle ting (bl.a. den nu sorte cuore amoricus) med,
og flyve veek for at etablere en ny magtbase, hvorfra han kan erobre verden. Men det fortaeller han
selviglgelig kun til Prinsessen.

Seks myg mod en bulldozer

Nu er det ikke godt at vide, hvad spillerne vil ggre. De er ngdt til at reagere, og forhabentlig vil de prgve at
teenke kreativt for at Igse deres problemer - det bgr du i hvert fald belgnne dem for at ggre ved at spille
med og improvisere ud fra deres ideer. Deres muligheder kan deles op i fire kategorier. De kan prgve at:

+ narre Ridderen

¢ bremse Ridderen

¢ levere Prinsessen tilbage

eller

+ flygte

Lige meget hvilken (eller hvilke) af tingene, de prgver pa, mislykkes det dog for dem (se naeste side for en
naermere beskrivelse), men du bgr lade dem fa spaendingen ved at ggre forspget.
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Narre Ridderen?

Intelligens er ikke Ridderens steerke side (han har brugt alle sine point pa at blive god til at slas), sa
spilpersonerne kan godt treekke ham lidt rundt. De kan enten forsgge at lokke ham til at forlade Borgen,
eller forsgge at fa ham til at ga i en faelde.

Den eneste madding, der virker, er Prinsessen og/eller Mesteren. Ridderen er her for at befri
Tusindfryd og sla den onde troldmand ihjel, og hvis spilpersonerne kan fa ham til at tro, at en af delene er
mulig, gér han selvfglgelig efter det. Indtil det er lige ved at lykkes - for sa stopper han op, kigger sig
tevende omkring og gar ind i Borgen igen. Han kan fgle, at Prinsessen er derinde (hvordan vides ikke, det
er sikkert magisk - eller ogsa er han bare utroligt forelsket).

Hvis spillerne forsgger at fa ham i en feelde, kan du eventuelt lade Ridderen vade i den - og blive lidt
forsinket (juf. afsnittet om at bremse ham nedenfor). Det vil veere en lille sejr, men i leengden lader
Paladinen sig ikke stoppe. Det er igvrigt oplagt at lade Golle bruge sit bugtaleri til at lokke ham med.

Bremse Ridderen?

Selv for Trgfle bgr det veere indlysende, at det ikke kan betale sig at ga i dben kamp med Den Hvide
Ridder. Men det veere, at de forsgger et baghold - eller prgver at reducere hans kraft.

Laeg veegt pa Ridderens lanterne, nar du beskriver ham. Forteel, hvordan hans modstandere
kommer ind i lyskeglen, ser ud til at blive lammet et gjeblik - og derefter bliver slagtet. Det kan lede
spillerne til at forsgge at slukke lampen. Her er der mange muligheder: de kan smide store sten efter den,
fylde en blaesebeelg med vand, lade Flakse flyve forbi og forsgge at stjaele den, eller hvad de nu ellers kan
finde pa. Der er bare ikke noget af det, der virker - ligesom det heller ikke virker at laegge baghold. Selv
hvis de haelder en grydende kogende olie ud over Ridderen, far det ham kun til at ggre holdt i nogle
minutter, mens han ryster det af sig.

Men byg endelig en speendende situation op, hvis spilpersonerne forsgger noget af det ovenstdende. Om
ikke andet kommer der jo en haesblaesende jagtscene bagefter, nar Ridderen er blevet sur...

Levere Prinsessen tilbage?

Den mest oplagte made at f& Ridderen veek pa er selvfglgelig at give ham Tusindfryd. Men hende har
Mesteren taget - som Graznag og Guthrot med overlegne miner kan forteelle - sa det kan ikke lade sig
ggre.

Flygte?

Det er muligt, at spilpersonerne bare forsgger at stikke af. Men det kan heller ikke lade sig gare, for man
kan kun komme ud gennem porten. Alle vinduer er magisk forseglede af Mesteren, skydeskarene er sa
sma, at kun Maddik har en chance for at komme ud af dem, og i porten star Sglvmanke og holder gje
med tingene.

Huvis spilpersonerne neermer sig porten, ser de en ork, der forsgger at lgbe ud - og bliver sendt tveers
gennem borggarden af en velplaceret hov. Skulle spillerne alligevel forsgge at stikke af, sparker Sglvmanke
et par af dem tilbage igen - og Den Hvide Ridder kommer tilfaeldigvis trampende forbi, hvis hesten
begynder at miste kontrollen med situationen.
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Mange lange gange

Denne del af historien er meget lgst struktureret. Spillerne vil forhabentlig lgbe frem og tilbage og forsgge
stadigt mere desperate ting for at stoppe Ridderen. Brug din frihed med hensyn til Borgens opbygning her
- de ma gerne fgle, at de er ved at blive treengt op i en krog af én enkelt mand, selvom de er pa en stor
borg.

Mens de lgber rundt, kan du ogsa spille pa nogle af deres svagheder/styrker. For eksempel
ved pludselig at lade Iqubus sta foran en mgrk gang; lade Flakse dratte ned og falde i sgvn for Ridderens
fadder, fordi Mesteren tryller; eller lade Trgfle falde ned og opdage, at han kan flyve.

Samtidig lgber spilpersonerne ogsa ind i problemer med Borgens gvrige beboere. Orkerne er nemlig ikke
helt dumme - s& nar Graznadg og Guthrot forteeller, hvem der kom med Prinsessen, laegger de to og to
sammen... med det resultat, at orkerne og deemonerne er rasende vrede pa spilpersonerne. Du
kan lade dem mgde vagter, der peger og rdber Der er de! Det er deres skyld!, inden de begynder at
spaene efter spilpersonerne med haevede vaben.

P& den made kan du presse spilpersonerne fra to sider - selvom Ridderen selvfglgelig slar vagterne ihjel,
hvis de render ind i hinanden.

Efter noget lgben rundt og almindeligt kaos er der lagt op til den store duel:

Stal mod stal

Pa Ondskabens Borg er der én kriger, der er i klasse med Den Hvide Ridder. Det er Gorgumogh den
Sorte, Borgens feltherre, som til sidst gar ud for at mgde Ridderen. De to metalbunker star i nogle
gjeblikke og stirrer pa hinanden, hvorefter Gorgumoghs haese stemme lyder: Endelig! Og sa gar de ellers
begge frem og begynder at taeske lgs...

Nar duellen begynder, bgr du prgve at placere en eller flere af spilpersonerne i midten, fx. ved at lade
dem falde, da de panisk forspger at komme af vejen. Sa kan du for det fgrste more dig med at lade
spilpersonerne hoppe rundt og undga to store par metalstgvler, der tramper rundt. Men den egentlige
arsag er, at det bgr vaere spillerne, der afggr kampen...

Gorgumogh og Den Hvide Ridder er nemlig naesten helt jeevnbyrdige, og det ser i starten ud til, at de
kan blive ved i dagevis. Men s& begynder Gorgumogh langsomt at fa et lille overtag pa grund af sin stgrre
erfaring; han begynder at presse Ridderen tilbage og ser ud til at vinde - indtil han skvatter over en af
spilpersonerne og bliver draebt. Han behgver selvfglgelig ikke lige preecis at falde over dem, men scenen
virker bedst, hvis personerne begynder at habe - og det pludselig gér galt, fordi de er i vejen.

Gorgumogh den Sorte

Borgens gverstkommanderende er en korrumperet ridder. Han beerer en kulsort pladerustning med store,
spidse horn pa hjelmen, og hans sorte skjold prydes af et dgdningehoved. Pa ryggen har han en blodrgd
kappe, og han keemper med en stor, brutalt udseende gkse i hgjre hand.

Gorgumogh er hensynslgs og voldsom. Hvis nogen star i vejen, far de et spark bagi eller et slag med den flade
side af gksen. Smakravl som spilpersonerne har han ikke andet end en hanlatter til overs for.

Muligvis var Gorgumogh engang menneskelig, men det er han i s& fald ikke lezengere. Inde bag hans visir kan
man se to rgdglgdende klumper, hvor gjnene burde sidde, og han traekker vejret hult og raspende (hrrh...
hrrrh... but you're not a Jedi vet...). Da han dgr, begynder Gorgumogh fgrst at ryge, og siden star der flammer
ud af hans rustning, mens han falder sammen.
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Op i tarnets sikkerhed

Eventyrets sidste scene indledes med, at spilpersonerne igen begiver sig op i Mesterens tarn. Enten fordi
det gar op for dem, at de dgr, hvis de bliver nedenunder, eller fordi de beslutter sig for at hente Prinsessen
og give hende til Ridderen (ved den sidste variant bgr du sgrge for at afvikle kampen mellem Gorgumogh
og Ridderen, inden de kommer tilbage til tarnet).

De kommer - tilfaeldigvis - ind af dgren, netop som Mesteren star og forteeller Tusindfryd om sin plan om
at stikke af sammen og ggre hende til dronning i Ondskabens Imperium. Det bgr nu ga op for dem, at den
store troldmand er ligeglad med dem (hvis ikke de har indset det fgr) - og samtidig kan de hgre Ridderen
pa trappen bag sig...

Ridderen kommer op til afsatsen. Hans andedraet hgres et gjeblik udenfor dgren, og sa begynder de
metalliske skridt at fierne sig ned ad gangen - indtil Tusindfryd tager sig sammen til at rabe pa hjeelp.

Den store slutkamp

Historien slutter sa med kampen mellem Mesteren og Ridderen. Det vil nok give den bedste effekt, hvis du
lader den forega i laboratoriet - der er masser af kolber og beholdere med underlige vaesker og syltede
flagermusevinger, der kan ga i stykker. Mesteren forsgger at gemme sig bag det store bord, der star midt i
rummet. Han star og fyrer bld lyn af mod Ridderen, der modigt parerer med brystet og langsomt bevaeger
sig frem mod troldmanden...

Tusindfryd star ude til hgjre og hepper, og hvad spilpersonerne laver, er op til dem. Men du bgr forsgge
at fa dem til at tage aktiv del i kampen - pa den ene eller den anden side (det er ikke uteenkeligt, at de
hjeelper Ridderen). Kgr scenen i hgjt tempo og stress spillerne ved at spgrge, hvad de ggr.

Lad kampen bglge frem og tilbage - og afggr sa det hele ved igen at lade spillerne komme i vejen, denne
gang for Mesteren. Under spiltesten dgde troldmanden, fordi Mugge stod og fumlede med en sprgjte, han
ville stikke i Ridderen. Desvaerre kom Mesteren i vejen og fik sprgjten stukket i leeggen; magikeren hylede
op, tog sig til benet - og blev spiddet, da han vaeltede over mod Ridderen.

Det kan synes synd for Mesteren, at han skal tabe til sidst - men han er nu engang den onde, og derfor
skal han dg.

Herefter er der kun tilbage at runde af med et efterspil. Efter smag og behag kan du veaelge mellem:

+ Den dystre slutning, hvor spilpersonerne star tilbage i en livigs ruindynge. Alt er grat og trist, og over
dem skriger ravnene Fortabt! Fortaaabt!, mens gribbene naermer sig i horisonten.

¢ Den habefulde slutning, hvor spilpersonerne star i ruindyngen, da de overlevende orker stikker
hovedet frem og spgrger, om han er gaet? Ingen andre ved, at Mesteren er dgd, sa hvis spilpersonerne er
hurtige, tager de hans kappe. For Golle kan jo bugtale - s de kan blive ruinhobens herrer.

¢ Den kvalmt episke slutning, hvor skyernes skilles for sollyset og blomsterne spirer op gennem
ruinerne, mens Ridderen og Prinsessen flyver bort mod solopgangen (Sglvmanke er ogsa en pegasus).
Hvis spilpersonerne hjalp Tusindfryd til sidst, giver hun dem et kys pa kinden og inviterer dem til sit
bryllup.

THE END
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REGELLOST OG USERIAST

- nogle rad om at ke¢re scenariet

Vi har valgt at lave Paladins Lampe helt uden brug af regler. Vi vil gerne laegge op til forteellende
rollespil, og derfor synes vi ikke, der er nogen grund til at sidde og sl& med terninger hele tiden. Hvis du
har lyst, kan du selvfglgelig rulle nogle terninger engang imellem og fortolke handlingen ud fra dem - men
det er bestemt ikke noget krav.

Som naevnt ovenfor vil vi gerne have fortaellingen til at glide - og det kraever en del af dig. Det er dig,
der som spilleder skal fa det hele til at haenge sammen, og derfor skal du hele tiden veere opmaerksom og
laegge op til, at spillerne kan fa lov til at spille det rollespil, der kan ggre historien sjov.

Gor meget ud af at beskrive omverdenen for spillerne, iszer i de rolige perioder - der er nogle klare
kontraster mellem godt og ondt, der gerne skulle skinne igennem. I action-scenerne skal du derimod kgre i
hgjt tempo, sa spillerne synes, det er speendende. Veer aktiv - hop endelig rundt i lokalet og faegt
med armene, hvis du har lyst. Det river spillerne med. Og fortseet med at give dem detaljer at arbejde
med. Uden dine beskrivelser star spillerne i et tomrum.

Brug din sunde fornuft, nar du skal afggre, om noget kan lade sig ggre for spilpersonerne. Det er
forhdbentlig ret indlysende, hvad de kan og ikke kan (de kan nemlig ikke ret meget) - brug det til at skabe
underholdende situationer. Hvis du kan fa én af dem til at haenge oppe under loftet og skrige pa hjeelp, sa
gor det. Fors@gg at skabe absurde og komiske scener, nar du kan.

Kommer du i tvivl, kan du altid sperge dig selv, hvad der ville ske i en Disney-film. Det her er
nemlig en sgd historie, hvor hovedpersonerne nok kan blive sparket flere meter gennem luften - men det
far de hgjst hovedpine af.

Selve historien er frygteligt ensrettet. Vi har valgt at skrive den op, som vi gerne vil have den til at forlgbe,
men ved godt, at det naeppe ender sadan. Bade du og spillerne har selvfglgelig ret til at sendre den, som [
har lyst til. Det er vigtigt, at du ikke fgler dig for bundet af den fastlagte handling, men tgr
improvisere, nar spillerne far en genial idé. Hvis de fgler, at de bliver trukket rundt ved neesen, bliver det
ikke helt sa sjovt for dem.

Der er dog to valg, spillerne helst skal treeffe. De skal tage pergamentet i 1. del af historien, og de
skal bortfgre Prinsessen i 2. del. Det kan lade sig gore at kgre scenariet, selvom de ikke ggr det, men
det bliver i en discount-version: hvis de ikke finder pergamentet, har Mesteren selv fundet det, nar de
kommer tilbage; og hvis de ikke bortfgrer Prinsessen, kommer Ridderen for at fa blomsten tilbage, fordi
Prinsessens livskraft er bundet til den. Men historien bliver bedre - og dermed mere underholdende - hvis
de ggr, som vi har planlagt.

Hvis du igvrigt synes, der mangler noget i historien, sa smid det da endelig ind. Sa laenge du holder fast
ved scenariets idé, kan det ikke gd helt galt. Ideen er at lave en pastiche i Disney-stil over en raekke
fantasy-klicheer, som enhver AD&D-spiller kan nikke genkendende til. Kgr pa klicheerne, for dem kender
spillerne ogsa, og med dem i baglommen er det nemt at fa historien til at virke.

Og hvis historien virker, skal [ nok fa det sjovt. Mor jer.

Med venlig hilsen

Kristoffer & Christian
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Spilpersonerne - kort fortalt

Dette ark er lavet, for at du kan have det liggende foran dig under spillet. Nedenunder har vi kort ridset de
ting op, du bgr huske ved spilpersonerne:

Iqubus

Personlighed: Dominerende, overlegen, magtsyg.

Evner: Hurtigt taenkende og talende, matematisk intelligent, ved noget om mange ting, fysisk svag.

Iqubus er magtsyg. Det er hans ambitioner, der er den primaere drivkraft bag at bortfgre Prinsessen.

Iqubus er magrkeraed. En mgrk gang er en neesten uovervindelig forhindring for ham - men han er for stolt til at
indrgmme det.

Mugge

Personlighed: Impulsiv, foretagsom, nysgerrig.

Evner: Rimeligt intelligent, ved noget om alkymi, baerer rundt pa en masse beholdere med underligt indhold.
Mugges eksperimenter gar altid galt. Han kan kun finde ud af at lave en trylledrik, der kan forandre éns
hudfarve. Alt andet giver ham det stik modsatte resultat. Prgver han at lave noget eksplosivt, sker der ingenting -
men nar han bagefter laver noget andet, ryger det selvfglgelig i luften.

Mugge er nysgerrig. Han kan nemt lokkes ud i situationer, han ikke kan styre.

Flakse Flammetunge

Personlighed: Arrogant, doven, intrigant.

Evner: Han kan flyve og spy ild (men er ikke ret farlig), har beskyttende skael og kan se, om ting er magiske.

Flakse falder i sgun, nar Mesteren traekker pa hans kraft. Det kan bruges med stor effekt midt i en action-
sekvens, at dragen pludselig ligger og sover foran modstanderen.

Mesteren kan sende tanker til Flakse. Du kan lade troldmanden sende utdlmodige beskeder, hvis spillerne gér
i std. G& eventuelt hen og rdb dem ind i gret pa Flakses spiller.

Maddik

Personlighed: Kleptomanisk, lusket, pralende.

Evner: Han er en fremragende tyv, der kan komme frem overalt (naesten). Og nogle gange ser man Maddik ggre en
hurtig beveegelse - hvorefter folk falder om og blgder fra halsen.

Maddik er gradig. Frist ham med blanke ting.

Maddik stinker som en hanrotte. Rynk pa nsesen af ham.

Golle

Personlighed: Venlig, efterteenksom, opmaerksom.

Evner: Han kan hoppe og springe som en gummibold, jonglere og bugtale.

Golle har det ikke godt under pres. Stress ham ved at kraeve hurtige beslutninger af og til.
Golle er gruppens samvittighed. Lad ham redde de farligste situationer.

Trofle

Personlighed: Flink, godmodig, slav.

Evner: Trgfle er meget staerk. Han kan banke en ork med én hand - eller vaelte en trold, hvis han anstrenger sig.
Trefle er dum. Hvis han siger, at han kaster rebet over muren, kaster han hele rebet over muren.

Trofle kan flyve. Han ved det bare ikke selv. Hvis han falder ud fra et hgjt sted, baerer hans vinger ham ned i
langsom glideflugt.
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Bipersonerne - kort fortalt

Dette ark er en kort oversigt over bipersonerne med enkelte rollespilsnoter. Laes de lange beskrivelser i

selve scenarie-teksten, hvis du vil vide mere.

Pa Ondskabens Borg

Mesteren
Den onde, onde troldmand, der er
spilpersonernes herre.

Taler ned til sine undersdtter med buldrende
stemme, er lettere distraet og klgr sig i skeegget,
nar han teenker sig om.

Kan neesten alt med sin magi, og kontrollerer
underbevidst Borgens udseende.

Se ogsa side 6.

Gorgumogh den Sorte

Borgens feltherre, en ridder der er gaet over pa
den mgrke side.

Spil ham som Darth Vader i pladerustning.

Se ogsa side 17.

Orkerne

Mesterens fodfolk, der er grgnne, dovne og
irriterende. Graznag og  Guthrot er
fangevogtere.

Se ogsa side 13.

Smadaemonerne
I Borgens mgrkeste kroge lusker sma, forkrgblede
vaesener rundt og udfgrer det veerste arbejde.

I Jernbjergene

Gumle, Bumle, Dumle og Onkel Humle
De fire trolde, der har den mine, spilpersonerne
skal hente granater fra.

Gumle er stor, steerk og langsom - men snu.
Bumle er forvirret og stresset.

Dumle er pyntesyg og hysterisk.

Gamle Onkel Humle er fordrukken og sur.

Se ogsé side 7.

De onde dyr
Jernbjergene er fyldt med skorpioner, gribber,
firben og andet godt, som spilpersonerne kan tale
med - og maske fa& noget at vide af.

Spil dem, som de ville veere i en Disney-film -
ravne er nedladende, slanger sleske, gribbe
deprimerede osv.

Helten og hans ganger
Den Hvide Ridder

Den pladekleedte heevner, der kommer for at
redde Prinsessen.
Han er ikke for klog, men derimod staedig og
effektiv. Ignorerer for det meste spilpersonerne.
Hans dialog er enten episke taler eller lavmaelte
grynt bag visiret.
Se ogsa side 14.

Sglvmanke

Ridderens hest, der agerer bagtrop for ham.

En smuk og aggressiv hvid hingst, der kigger pa
spilpersonerne med rgde gjne og haevede hove.

I Lykkedal

Prinsesse Tusindfryd
Som spillerne forhabentlig bortfgrer.
Hun er sgd, dadyr-gjet og naiv. Fgrst er hun
smilende og glad, siden bliver hun gradkvalt.
Se ogsa side 10.

Kissemus og Pjuskeplys
Tusindfryds to kattekillinger, der er med som
irritationsmoment. De er legesyge og pagaende.

Egelunds beboere

Flinke og rare mennesker, der bor i verdens
lykkeligste by. Selv slotsvagterne er godtroende.
Se ogsa side 9 og 10.

De gode dyr

Lykkedal er fyldt med smukke, gode dyr.

Spil dem, som de ville vaere i en Disney-film -
smafugle er fjantede, egern maniske osv.
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Flowchart - ov

ersigt over historien

Personer: Mest

Se side 5.

Mesteren sender dem ud

eren.

/

En bgvet familie
Personer: Troldene, evt. onde dyr pa vejen.
Se side 6-7.

Noget gammelt papir
Personer: Troldene.
Se side 8.

AN

/

Godt klaret

Se side 8.

Personer: Mesteren.

, og afsted igen

~

Ind i Egelund

Personer: Egelunds beboere,
evt. gode dyr pa vej derned.
Se side 9.

Den store bortfarelse
Personer: Tusindfryd, Kissemus og Pjuskeplys,
flere gode dyr, nogle naive vagter.
Se side 10-11.

/

Smid hende ned til de andre
Personer: Mesteren.

Irriterende orker
Personer: Graznag og Guthrot, Tusindfryd,

Se side 12.

evt. Gorgumogh
Se side 13.

)

Se side 14-15.

Ridderen kommer
Personer: Mesteren,

Ridderen, ork-vagter.

/

Kaos i gangene

Personer: Ridderen, sure orker og deemoner.
Se side 15-17.

Stal mod stal
Personer: Gorgumogh, Ridderen.
Se side 17.

/

Se side 18.

Den store slutscene
Personer: Mesteren,

Ridderen, Tusindfryd.
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Roene Presto Digitacus,

Denne jmlducste af Onkideer en bergmmet for sin Rraft og sine lelbredende Ewner.,

Wen Nyligen Ulew det miy forand? at opleve et Expeniment, lwon denne Godbiedens Plante Ulev
forvanstet og fordreset U en sont Plante, der bar Oundoloabens Sad ¢ ¢y

Jeg tar lovet ef at afolone, lwem den gjonde Experimentet. Lad miy Uot fortalle, at det var en
Mand, buie Magt er caa otor, at jeg maa betvidle, af han er ber fra Jord.

Evperimentet van gansle simpelt ¢ sin Genialiter, 7 otedet for af soge at paavinke selve Blomsten,
angrel Han dens Fornsvansvoenken bagom. Ved at plante dew om 2l en soenligt tillenedt Wutd Uen
Blomaten ladt uden Valy. Denw maatte enten tage den tilbudte Narning eller visue.

Oy twitlhen ooning den Uew budt! Fonot lavede Fan et ooy af en dod Wands Fjenne, som Ulev
tloat tre yltede Flagenmusevinger oy et naaddent Dragedeg. Denne henlige Voeske stod denefter ¢ et
Doge 0y gjanede. inden Fan afnandede den med usje afmaalte Tilocetuinger: To Draaber af en
Storpions vanste Stik, tre Draaber af en gal Fands Fraade, to Draaber af Rlapperslangens
Blod, og endeliy, som Ruouen paa Varket, ew Draabe af Galden fra en rasende Fanres!

Verkningen lod dbbe veate paa s, da Blomaten bleu sat ¢ dew Mnld, der van Uandet of med det
magishe Bryg. Paa nogle faa Sekunder Ulev dens lvide Blade sorte.

Jeg overvanede derefter. at Blomotens Yirkuing Uev afprovet. En Yngling. en naiv og intetancade
Landsbygtnse, Uev tvunget td at indaande dens Stse.
Foilloen Vinkuing! Fans /nsigt fortrals sig ¢ Ondolal, Fraaden stod ham om Wunden, og bane
Sueren wiste, at han var ovenladt dew laveste Drift!

Legligheden byder 2ig. Qeg seader dette Brew magiok Jovseglet, ¢ Forvisning om at du dbbe uil ladde
Uvedloommende se det,

DénYen,

Thau Matungicus
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Andre pastar, at Maddik lugter felt. Men det er kun
fordi, de ikke ved, at en sterk odeur markerer en sterk
karakter. For Maddik har en steerk karakter - og desuden er
han jo halvt rotte.

Hans anden halvdel er vaesel. Maddik er resultatet af et
af Mesterens mest succesfulde eksperimenter - han er
skabt i et laboratorium og har hverken far eller mor.

Det nermeste, han kommer pa en far, er Mesteren.
Maddik ved, at den store magiker er stolt af at have skabt
ham, og faler, at det ger ham til en af Borgens vigtigste
personer.

Maddik er diskretionen selv. Fa kan bevage sig sa stille
0g uset som ham, og fa elsker skyggerne, som han ger det.

Desuden er han ekstremt smidig. Han kan sa let som
ingenting rulle hele sin krop sammen i en pelsbold, og
med en sand dgdsforagt klatrer og springer han rundt pa
steder, hvor ingen andre tgr komme.

En anden ting, der hjelper ham mod at blive opdaget, er
hans lugtesans, for Maddik kan genkende andres lugt pa
flere meters afstand. Men skulle han alligevel blive fanget
i en pinlig situation, har han jo altid sin kniv...

MADDIK

Maddik er temmelig ligeglad
med resten af Ondskabens
Borg. Det eneste, der betyder
noget, er det hemmelige rum i
keelderen, hvor han gemmer
sine skatte.

Resten af Borgen kan for hans
skyld rende og hoppe - iser de
brovtende orker og deres leder,
den sorte ridder i den raslende
rustning.

Maddik har dog leert, at det er
Mesteren, der bestemmer pa
Borgen. Troldmanden har en
ubehagelig evne til altid at vide
alting - selv ndr Maddik
gemmer sig, kan Mesteren altid
finde ham og give ordrer...

Blandt Mesterens mange andre
tjenere er:

- Flakse, en lille drage, der
ligesom Maddik verdsetter
smukke ting.

- Iqubus, en intelligent, men
svag demon, der er god til at
finde pa lgsninger.

- Golle, Mesterens stammende
nar. Han er smidig, men slet
ikke sa elegant som Maddik.

- Mugge, den lille nasvise
goblin, der ger rent i Mesterens
laboratorium.

- Trafle, en stor og klodset
arbejdsdeemon, der er sa dum, at
man kunne stjele hans vinger,
uden at han opdagede det.

Maddik elsker skinnende ting. Guld og diamanter og andre veerdifulde ting kan kendes pa, at de skinner. De er
smukke - og samtidig giver de magt, for med penge kan man kabe alting. Hvis man bare har guld nok, behgver man

aldrig at arbejde eller bekymre sig om at skaffe mad.

Maddik er altid pa udkig efter veerdier. De fleste har nogle gemt et sted, og hvis han bare kan finde dem, kan han jo
altid lane dem. For nar de har gemt dem, har de jo ikke brug for dem lige nu, vel?

Nogle gange bliver folk dog sure over, at Maddik laner deres ting, sa han sgrger altid for at veere sa forsigtig som
muligt. Sa han i ro og fred kan bringe orden i tingene senere. Af og til bliver han ngdt til at fa det til at se ud som
om, andre har taget tingene - for det gar ikke, at Maddik selv kommer i problemer. Hvem skal sa sarge for, at alt gar

korrekt til?

Godt nok er Maddik diskret, nar han er ude og ordne noget, men hvis man far ham til at satte sig ned og slappe af,
liver han vealdigt op. Han forsemmer ingen lejlighed til at fortelle om sine bedrifter pa en made, sa andre forstar,
hvor dygtig og vigtig han er. Nogle gange bliver han ngdt til at gere virkeligheden lidt mere levende - sige at der var
tre riddere i fuld pladerustning i stedet for en gammel vagt, der var faldet i sgvn - men det ger han kun for at
understrege sin pointe. Og sa bliver det ogsa mere underholdende at hare pa, ikke?
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Iqubus er lidt af et misfoster. Hans grasorte krop er sa
spinkel, at man har svert ved at tro, at den kan beare det
overdimensionerede hovede. Sammen med hans pibende
stemme giver den et meget ynkeligt ferstehandsindtryk.

Maske vakte han Mesterens medfglelse, eller maske har
onde troldmend brug for at omgive sig med hablgse
smaskabninger. | hvert fald tilogd Mesteren at tage Iqubus
med veek fra den daemonverden, han boede i. Iqubus
sagde straks ja og kom med tilbage til Ondskabens Borg,
hvor han sgrger for at holde lys i faklerne.

Hjernen sidder rigtigt i hovedet pa Iqubus. Hvad han
ikke har i overarmene, har han sa sandelig mellem grerne.
Han tenker hurtigt og taler endnu hurtigere.

Gennem arene har han opsamlet viden om mange ting,
lige fra botanik til militeertaktik. Han er ikke ekspert i
noget (udover fakler), men ved som regel nok til at kunne
lade som om, han er.

Desuden kender han en masse fine ord (som ‘'skolastisk’",
‘anamorfisk’ og 'relativitetsteoretisk'), som han kan bruge
til at overbevise folk. Selvom han ikke helt ved, hvad de
betyder.

IQUBUS

Iqubus ville gerne styre
Ondskabens Borg. Hvis det
var ham, der havde Mesterens
magiske evner, ville han blive
fri for de evindelige
kommentarer om sin slaphed,
som de tabelige vagt-orker altid
kommer med.

Men ingen ved sine fulde fem
tor sette sig op mod Mesteren.
Og selv hvis man turde, skulle
man ogsa finde en made at
handtere Gorgumogh, den sorte
ridder, pa.

Men det er nok et spgrgsmal
om leerdom. Mesterens
hemmelighed  gemmer  sig
sikkert i hans laboratorium...

Blandt Mesterens mange andre
tjenere er:

- Maddik, en luskebuks, der er
veerd at have respekt for. Han
ved, at de smarte holder lengst.

- Trofle, der er brugbar pa
grund af sin loyalitet og styrke.
Men hvor er han dog dum!

- Mugge, Mesterens vanvittige
goblin-tjener, der tror, han er
alkymist. Det eneste, han kan,
er at fa ting til at eksplodere.

- Golle, den tykke akrobat og
bugtaler, Mesteren herser rundt
med for at more sig.

- Flakse, en drage, der tror, han
er noget, fordi Mesteren bruger
hans magiske kraft.

Iqubus har for leengst indset, at de kloge styrer verden. Det hjalper intet at veere stor og sterk og sej, hvis man
ikke ved, hvad man skal bruge det til. Bare se pa Trafle. Hvis man derimod tenker sig om, kan man klare alt - for de
dumme adlyder, nar man har styr pa situationen.

Det piner dog Iqubus, at andre pa hans niveau ikke har indset, hvor klog han er. Mesteren a&nser narmest ikke hans
eksistens; han som ellers burde vare Mesterens hgjre hand! En dag ma han fa chancen for at bevise sit verd.
Chancen for at udfgre en genial ondskab, som for eksempel at bortfgre en prinsesse, eller forgifte et hav, eller
omvende et kloster til djavlene, eller...

Men det er bare et spgrgsmal om tid, far muligheden opstar. Tid og viden, for der er ikke noget, man ikke kan
teenke sig til. Slet ikke, nar man er sa smart som Iqubus.

Udover sin mangelfulde fysik har Iqubus dog en svaghed, ingen kender til. | modsetning til alle andre deemoner -
selv det skvat til Golle - kan han ikke se i marke. Det gar ham nasten panisk angst at teenke pa merket, for det er
svart at holde hovedet koldt, nar man ikke kan se, hvad der sker. Muligvis kendte Mesteren faktisk denne svaghed
og gjorde ham derfor til fakkelteender - men Iqubus har aldrig turdet sparge ham af frygt for at miste muligheden for
at avancere i Borgens hierarki.
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Flakse er en smuk drage. Hans knaldrgde skel danner et
fascinerende manster, specielt nar lyset falder pa dem.

Hans krop er ikke mere end 30 cm lang, men til gengeld
er den velproportioneret, og hans langsomme, glidende
bevaegelser er som regel yderst yndefulde.

Flakse har altid boet pa Ondskabens Borg. Da han blev
udklekket, kravlede han ud i haznderne pa Mesteren, der
siden bandt Flakse magisk til sig. Nu kan Mesteren traeekke
pa Flakses kraft - hvad der dog medfarer, at Flakse falder i
sgvn. Desuden kan Mesteren tale telepatisk til ham.

Som enhver anden drage kan Flakse flyve og spy ild.
Han er dog ikke serlig stor, sa han kan kun gare
begraenset skade med sin ild. Til gengeeld er han smidig og
styrer godt, nar han flyver.

Men han glaeder sig, til han bliver fuldt udvokset -
ligesom den drage, han engang sa flyve forbi Borgen. Sa
far folk grund til at veere bange for ham!

Flakse har ogsa et specielt talent for magi. Han kan godt
nok ikke selv trylle, men Mesteren kan bruge hans kraft -
0g sa kan han se, om ting er magiske.

FLAKSE
FLAMMETUNGE

Flakse ved godt, at han er
Mesterens gjesten. Og
heldigvis ved det meste af
Borgen det ogsa, sa han har
sjeeldent problemer med at fa sin
vilje.

Iseer vagt-orkerne er flinke til
at adlyde ham - undtagen deres
leder, Gorgumogh den Sorte,
der ofte griner hanligt af Flakse.
Hvis han ikke havde sin
magiske rustning, skulle han fa
varmet enden, skulle han!

Det gar lidt darligere, nar
Flakse skal tale med de mange
sma demoner, der kravler rundt
pa Borgen. Maske er det fordi,
de ikke er bange for hans ild?

Blandt Mesterens mange andre
tjenere er:

- Mugge, der gar til hande i
laboratoriet. Det er sjovt at ligge
i vindueskarmen og se ham
blande underlige vasker.

- Maddik, en rottelignende
ekspert i at liste, der deler
Flakses sans for skanhed.

- Golle, Mesterens nar, der
tager skraldet, nar ting gar galt.
Teenk at han kan holde det ud!

- Trafle, en stor dumrian, der er
god til at gare de ting, Flakse
ikke selv gider.

- Iqubus, en lille, tynd deemon,
der altid leegger skumle planer.

Flakse laver aldrig mere end ngdvendigt. Der er ingen grund til at overanstrenge sig - det har Mesteren nemlig
folk til. Arbejde er kedeligt, og det er da meget mere behageligt at slenge sig i vindueskarmen eller pa taeppet foran

kaminen, der er Flakses yndlingssted. Flammer er smukke.

Adelsten er ogsa smukke, og smukke ting er noget neer det eneste (udover Mesteren), der kan fa Flakse til at lgfte
en klo. Han er ikke sen til at sla til, hvis han far chancen for at udvide sin samling.

Ellers venter Flakse utdlmodigt pa at blive stor, sa han rigtig kan begynde at nyde en drages privilegier. Hvis han
var starre, behgvede han bare at ande ind, nar nogen ikke ville bidrage til hans samling. Og sa kunne han ogsa gare
alle de storslaede ting, drager skal gare - bortfare prinsesser, draebe riddere, breende borge...

Men det kan heldigvis ikke vare sa leenge. Nu har han efterhanden tjent Mesteren i lang tid, s& han ma snart
vokse ud - og sa skal Flakse Flammetunge vise dem, hvordan livet skal leves! Uden bekymringer!

Lige nu kan det nemlig gare Flakse lidt darligt tilpas, at han ikke ved, hvad folk siger om ham, nar han sover - for
han sover jo temmelig meget pa grund af Mesterens eksperimenter. | det hele taget er det lidt af et problem for ham,
at han pludselig kan ga ud som et lys - og sa vagne op uden at ane, hvad der foregar omkring ham. Han er bange for
en dag at falde om, mens han har sin samling fremme, men det er heldigvis aldrig sket endnu...
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Det er Golles pligt at se meerkelig ud. Han er
Mesterens nar, og derfor barer han selvfglgelig et radt og
grent narrekostume med gyldne bjelder. Sammen med
hans orange hudfarve giver det et ret grotesk indtryk.

Golle er fgdt og opvokset pad Ondskabens Borg. Han er
en demon, et afkom af to af Mesterens tjenere. Golles
specielle fysik blev tidligt meget tydelig, og Mesteren satte
ham allerede som meget ung til at traene cirkuskunster.

Mesteren gjorde Golle til sin nar, og det er nu Golles job
at vaere i nerheden af den store troldmand, nar denne vil
underholdes.

Det er Golle, der bliver
sparket tveers gennem
laboratoriet, nar
eksperimenter gar galt.

Han har ansvaret for at holde
Mesteren glad, og det kan af og
til veere en udsat stilling. Men
det har ikke svaekket hans
respekt for Mesteren - det kan jo
ikke veere nemt at veare sadan
en stor troldmand.

Golle holder til i tarnet og ser
sjeldent resten af Borgens
beboere. De nedre regioner er
befolket af Mesterens ork-har
0g en masse smademoner -
Golle er selv en af de sidste.

Golle minder om en gummibold. Pa trods af, at han er
sa tyk, er han utroligt smidig. Han har en imponerende
springkraft og er samtidig hurtigt reagerende, sa han kan
uden problemer udfare serier af saltomortaler og flik-flak.

Desuden er Golle treenet i forskellige underholdende
kunster. Han er en glimrende jongler og kan bugtale -
selvom han bevager leberne lidt, nar han ger det.

Nar han bugtaler, holder han op med at stamme - som
han ger, nar han taler normalt. Ingen ved, hvorfor han
stammer, men det er muligvis pa grund af Mesterens
noget hardhandede behandling.

Blandt Mesterens mange andre
tjenere er:

- Mugge, Mesterens
laboratorie-assistent, der er
Golles bedste ven. Han er er en
skeeg fyr, der altid har gang i
noget nyt.

- Trafle, en stor, sterk fyr, som
tit sidder i bunden af tarnet og
snakker med Golle. Han er
flink og serdeles palidelig.

- Iqubus, en lille, tynd deemon,
hvis skarpe hjerne kan veere
nyttig.

- Flakse, en arrogant lille drage,
der er magisk knyttet til
Mesteren.

- Maddik, en ildelugtende og
selvhgitidelig kleptoman.

Golle teenker sig om, fgr han handler. Hellere tenke tingene igennem en ekstra gang end gere noget uoverlagt.
Hvis man ngje overvejer en situation, kan man bedre handtere den - og sa er det ikke sa sandsynligt, at man ender

med at blive sparket gennem laboratoriet.

Nar Golle bliver presset til at tage en hurtig beslutning, bliver han bange for at gere det forkerte - og det far
selvfalgelig hans stammen til at blive veerre. Derfor opfatter andre ham ofte som dum, men det er han i virkeligheden

ikke. Han kan bare ikke lide at veere under pres.

Golle har som regel et godt overblik over, hvad der sker omkring ham. Det er ngdvendigt for at kunne hoppe og
springe pa Mesterens kommando - og igvrigt kan det jo aldrig skade at vide, hvad der foregar. Det giver ogsa Golle
mulighed for at gribe ind, nar noget er ved at ga galt - det har et par gange reddet Mugge fra at komme galt af sted

under hans mere tvivisomme eksperimenter.

Pa bunden er Golle en venlig sjel, der gerne hjelper andre, hvis de har problemer. Det er dog en trang, han tit ma
undertrykke - for pa Ondskabens Borg er det éns pligt at veere ond. Hvis man ikke er det, bliver Mesteren vred.
Inderst inde synes Golle faktisk, at Borgen er et ubehageligt sted - men den tanke tenker han sjeldent til ende. For

hvor herer han ellers hjemme?
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Mugge er stolt af sit udseende. Han synes, at han
ligner en stor magiker i sin lange kappe.

Oprindelig var Mugge bare endnu en goblin-knzgt, der
lgb rundt i bunden af Ondskabens Borg og havde en
fremtid som oppasser for en ork-sergent. Men af en eller
anden grund tog Mesteren ham til sig og satte ham til at
ga til hande i sit laboratorium.

Det er i laboratoriet, at han har fundet sit tgj - og alle de
sma flasker med rester, der ligger i hans lommer og lugter

syrligt.

Mugge er velbevandret i alkymiens veje. Han har gaet
op og ned af Mesteren i flere ar og forsggt at gennemskue
trylledrikkenes hemmeligheder.

Indtil videre har han dog kun lzert at brygge en drik, der
far éns hud til at skifte farve, nar man sluger den og
koncentrerer sig. Mugge bryder sig ikke om at bruge den
selv, for han ved, den er brygget pa kamzaleon-ag.

Mugge har pravet at eksperimentere med andre drikke,
men de er sveere at lave. Faktisk er mange af dem sa
ustabile, at de tit ryger i luften. Derfor er Mugge en smule
tunghar.

MUGGE

Mugge er tilfreds med sin
tjans i laboratoriet. Hvis bare
han kunne slippe for at feje,
ville den veere helt perfekt.
Hans arbejde giver ham en vis
status, og han er derfor blevet
accepteret af orkerne - som i
gvrigt er nogle relativt flinke
fyre, der er skegge at drikke
sammen med.

Mugges eneste skraek er
Gorgumogh, der  engang
sparkede ham ud af vagtstuen -
bare fordi han kaldte ham en
'blikdase’. Mugge har stadig et
stovlemarke i bagdelen, og
smutter, ndr den sorte ridder
viser sig.

Blandt Mesterens mange andre
tjenere er:

- Golle, som Mesteren ofte
lader sin vrede ga ud over. Han
er en festlig ven - og til at stole
pa.

- Trofle, en flink, men noget
langsom demon, der er god til
at flytte ting.

- Flakse, der er Mesterens
kraftkilde og ogsa holder til i
laboratoriet.

- Maddik, der er resultatet af et
af  Mesterens  mislykkede
eksperimenter.

- lqubus, en irriterende
demon, der tror, han ved alt.

Mugge vil gerne stikke sin naese i alting. Han vil veere med, hvor tingene sker - og bliver skuffet, hvis nogen
holder noget hemmeligt for ham. Af og til far det dog Mesteren til at skyde lyn efter ham - den store magiker bliver
meget utilfreds, hvis han skal bruge et reagensglas og opdager, at Mugge har sprunget de sidste i luften.

Mugge lader sig dog ikke skremme af den slags sma detaljer. Hvis han far en idé, gar han straks igang med at fare
den ud i livet pa trods af alle vanskeligheder, den matte medfgre. Nogle gange glemmer han dog at forklare sine
planer for andre - kekkenchefen syntes for eksempel ikke om, at Mugge heldte klgpulver i aftensmaden...

Pa langt sigt haber Mugge at blive Mesterens lerling. Han ved jo efterhanden en masse om alkymi, og det ma
Mesteren da have bemarket - ellers ville han vel ikke blive sat til at feje i laboratoriet hele tiden. De spraglede
vaesker er utroligt fascinerende, og Mugge haber, at han en dag far lov at arbejde med dem selv. | stedet for at matte
ngjes med de rester, han kan finde rundt omkring. Hvis han havde nogle ordentlige materialer at arbejde med, &gte
flagermuse-grer og jomfrutarer, ville hans eksperimenter garanteret heller ikke ga galt sa tit.

Men maske venter Mesteren pa, at Mugge viser sig at veere en vardig lerling. Maske er det ikke nok at have
talent for alkymi. Maske skal han vise mod og intelligens ved at udfare en gerning, der kvalificerer ham til at komme

i lzere hos verdens ondeste troldmand...
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Hvor Trefle kommer fra, er det kun Mesteren, der
ved. Trefle mener selv, at han altid har boet pa
Ondskabens Borg - men det siger nok mest om hans
hukommelse.

Under alle omstendigheder er den tykke, lyslilla deemon
med de sma flagermusevinger dog en skikkelse, der
kendes af alle pa Borgen. Flertallet narer ogsa en sund
respekt for hans fysik, for Trafle er naesten 70 cm hgj, og
dermed én af de sterste af det demoniske smakravl,
Mesteren gennem arene har hentet som led i sine
dimensions-eksperimenter.

Trafle har ikke opfundet den dybe tallerken. For at sige
det peaent. Faktisk har han svert ved at legge to og to
sammen, og taler derfor sa langsomt, at han ofte er ved at
drive sine omgivelser til vanvid.

Til gengeld er han staerk. Meget sterk. Og ufatteligt
udholdende. Engang beordrede Mesteren ham til at lgfte
sit kleedeskab, fordi han havde tabt en knap. Da Mesteren
kom ud af laboratoriet to dage efter, stod Trafle der stadig..

Trafles gode fysik har dog én ulempe: han er sa stor, at
hans vinger ikke kan bare ham. Heldigvis ndede lqubus
at advare ham, inden han skvattede ned fra et hgijt sted.

TROFLE

Trofle er tilfreds med at bo pa
Ondskabens Borg. Her er der
nogen, der forteller ham, hvad
han skal lave - og der er aldrig
mangel pa mad og drikke.

Borgens herre er Mesteren,
den store magiker, som Trafle
nerer en dyb respekt for. Under
ham star Gorgumogh, der leder
ork-garnisonen.  Orkerne er
nogle larmende og usympatiske
fyre, som Trafle holder sig fra.

Desuden er Borgen befolket af
en masse sma demoner - blandt
andre Trafle selv, og lqubus, der
star Mesteren ner og har en
yderst betroet stilling.

Blandt Mesterens mange andre
tjenere er:

- lqubus, der er Trafles bedste
ven. Han er veldigt klog, men
sveer at forstd, fordi han taler s
hurtigt.

- Golle, der er Mesterens nar
og en flink og sjov fyr.

- Mugge, der er Mesterens
betroede assistent og ved en
masse om magi.

- Flakse, der sikkert ville vare
flink, hvis ikke han gjorde sig sa
vigtig. Men maske er drager
bare sadan?

- Maddik, en underlig fyr, der
lusker omkring i krogene - han
lugter ubehageligt.

Trafle lever tilsyneladende kun for at spise. Han fortaerer med stor gleede enorme mangder af fode dagligt, hvilket
er skyld i hans groteske udseende. En anden ulempe er, at Trafle vil gare hvad som helst for mad. Det far ham af og
til rodet ud, hvor han ikke kan bunde - som dengang han stod og blokerede dgren for den rasende minotaur...

Siden da er Trafle blevet mere forsigtig, men han gar stadig ud fra, at der ikke er nogen bagtanker, nar andre beder
ham om noget. Nlogle gange griner orkerne godt nok af ham, og sa faler Trafle sig dum - og bliver endnu mere opsat
pa at vise dem, at han er lige sa smart som dem. Men Iqubus har sagt, at han ikke skal tage sig af det - og det far
Trofle til at fole sig sikker. For Iqubus er den klogeste person, han kender - udover Mesteren.

Selvom Trefle til daglig er venlig og godmodig, kan han veere ubehagelig at sta overfor. Hvis han er overbevist om,
at han gar det rigtige, er han sa godt som frygtlas - og kommer det til kamp, bruger han sin styrke pa en simpel, men
effektiv made. Der er endnu ingen, der har set ham blive rigtig sur - men det er heller ikke noget, nogen gnsker sig.

Nar han ikke er ude for at flytte eller holde noget (eller nogen), holder Trefle af at sidde i bunden af tarnet og spise -
0g se pa, at Golle gver sig i bugtaleri eller jonglering. Faktisk ville han helst sidde der og slappe af hele tiden.
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