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TSR

MCé6, Monstrous Compendi-
um, Vol. 6 Kara-Tur Appen-
dix.

Et AD&D Oriental Adventu-
res/Forgotten Realms hjzlpemid-
del. Pnis 110,00 kr.

Her far du ikke bare monstre,
men skumle orientalske monstre.
De orientalske monstre bliver be-
handlet pa behgrig 2nd Edition
vis, og er hermed parate til at
overfalde enhver eventyrer der
bevager sig uden for hjemmets
fire vaegge.

WGAZ2, Falconmaster af Anne
Brown.

Et AD&D Greyhawk modul. Pris
98,00 kr.

Tyve og krigere, mystik og intri-

Nyheder

ger... Fortszttelse til Falcon’s Re-
venge. Pas pa for man ved ikke
hvad der lurer bag det nzste hjpr-
ne, eller hvem der er ven eller
fijende. Endnu et modul til den
originale AD&D verden.

PHBR4, The Complete Wi-
zard’s Handbook af Rick
Swan.

Et AD&D hjzlpemiddel. Pris
168,00 kr.

Sidst men ikke mindst er det nu
troldmandenes tur til at fi en
bog for sig selv.

Nye spells, nye magiske genstan-
de, nye informationer om snart
sagt alting der blot har den mind-
ste interesse for en rigtig trold-
mand. Og hvem sagde at trold-
mand blot er tpsedrenge i lange
kjoler?

Ravenloft Box Set.
Et AD&D hjzlpemiddel. Pris
188,00 kr.

En hel ny serie om horror tager
nu sin begyndelse med dette gi-
gantiske set, fyldt med monstre
der ikke er helt som de gode gam-
le. Vampyrer, spggelser, ligede-
re og ander vil se ud som det
rene vand i forhold til indholdet
af denne &ske. Grundstenene er
naturligvis de to gode, gamle Ra-
venloft moduler, hvorpd man har
bygget denne @&ske og alle de
fremtidige Ravenloft produkter.

25CA1, Buck Rogers in the
25th Century.
Et XXVc modul. Pris 110,00 kr.

Det fgrste modul til det nye rol-
lespil fra TSR, et begyndermodul
for sdvel spillere som spilmester.




Man bliver taget fra det ene even-
tyr til det andet og lzrer lang-
somt men sikkert om hele solsys-
temet, og spilpersonernes guide
er ingen ringere end Buck Ro-
gers himself!

MU6, Gamer’s Handbook of
the Marvel Universe, Volume
6.

Et Marvel Super Heroes hj&lpe-
middel. Pris 188,00 kr.

Her er de sidste nye Marvel hel-
te, samt opdateringerne af alle de
gamle, presenteret 1 fuld farve
og tju-bang hvor det gir. Kan
ogsa have interesse for dem, der
kun lzser tegneserierne.

TSAZ2, The Final Weapon.
Et Top Secret/S.I. modul. Pris
98,00 kr. -

Sa du modulet The Web? Si er
dette nye modul ogsa et kig
vard, her far du nemlig mulig-
hed for at bruge samtlige de nye
vaben som The Web har produce-
ret.

Flint, The King.
Nummer to 1 den anden Preludes
serie af Mary Kirchoff og Dou-

glas Niles. Pris 59,50 kr.

Flint, Mary og Douglas behgver
vel nZppe nogen nzZrmere intro-
duktion, men det far Flint nu alli-
gevel 1 denne Dragonlance ro-
man. Her hgrer man om hvordan
det gik dengang Flint var konge
for bulperne (gully dwarfs) ,
mere eller mindre mod sin egen
vilje.

Games Workshop

Empires in Flames af Carl Sar-
gent.

Et Warhammer FRP modul. Pris
258,00 kr.

Afslutningen pa den gigantiske
Enemy Within kampagne, dog
kan den ogsa spilles sammen
med Power Behind the Throne el-
ler Sommcthing Rotten in Kisley.

Ikke blot er dette modul pa 144
sider, men det er ogsa i hardco-
ver. Efter sigende skulle der ogsé
vaere et af de mest eftersggte ma-
giske vdben i modulet:
Ghal-maraz, Sigmar Heldenham-
mer’s hammer!

ATBO04 Epic Imperial Guard,
ATBOS Epic Space Marines og
ATBO06 Epic Squat Warriors.
Pris 175,00 pr stk.

Nye plasticfigurer 1 lige netop
den stgrrelse der passer til Adep-
tus Titanicus og Space Marine.
Det utrolige er n@sten gjort, dis-
se figurer er ikke mere end 1 cm
hgje og alligevel kan man se de-
res ansigtsudtryk. Hvis man er fa-
natisk figurmaler er der udfor-
dring i1 disse ud over det sedvan-
lige, og hvis man spiller AT eller
SM ma det vaere en velkommen
udvidelse til ens egen hear, regler-
ne har ogsa varet trykt 1 White
Dwarf de sidste par gange.

Ral Partha

11-414 Chimera, pris 79,50.
11-415 Marid (Genie), pris
79,50. 11-416 Lesser Golems,
pris 39,50. 11-417 Greater Go-
lems, pris 69,50.

Helt nye AD&D figurer, der le-
ver op til den i forvejen flotte
AD&D linie. Det er svart at sige
hvilken der er den flotteste, for
man ser hele tiden nye detaljer
pa dem alle. Et must for alle
figur-freaks.

Steve Jackson Games

Nyheder eller ¢j, endnu et firma
bliver nu solgt over hele Dan-
mark, nemlig SJG med sterke
GURPS. GURPS startede nar-
mest som en vittighed, men end-
te med at blive et af de bredeste
produkter i hele rollespillets his-
torie. GURPS stér for Generic
Universal Role Playing System,
hvilket jo selviplgelig siger det
hele, der er ikke den tid eller det
sted GURPS ikke kan bruges, af

allerede etableret materiale er
der kommet fplgende: Battle
Maps, Blank Maps, Character
Sheets, Conan, Player’s Book,
Witch World, Basic 3rd Edi-
tion Hardback, Basic 3rd Edi-
tion Paperback, Space Atlas,
Space Atlas 2, Space, Cyber-
punk, Space GM’s Pack, Space
Atlas 3, Space Bestiary samt en
masse moduler.

[lluminati Deluxe Edition.

Et bratspil om verdensherredgm-
met. Har du altid fglt at der var
nogle der kiggede dig over skul-
deren? Er du ogsa sikker pa at de
hemmelige selskaber er mere
end filantropiske gavmilde velgg-
rere? Har du set din nabos nye
slipsendl? Og den slipsendl slag-
teren gar med? Og slagterens til-
bud pa beffer? Og hvorfor er det
kun pensionister der kan kgre pa
65-billet? Alt og alle har slaet sig
sammen i hemmelige selskaber,
og de vil mere end blot have ra-
bat hos DSB! Pris 248,00 kr.,
men kun for de indviede. Kgb
ogsd din egen Illuminati nal og
vis at du ved hvem der virkelig
styrer verdenen. Pris 34,50 kr.

Car Wars Deluxe Edition.

Et blodigt bratspil hvor den st@r-
ste bil med det stgrste vaben vin-
der. Voldsom Volvo og fede frz-
sere, 1 en fremtid hvor biler og
benzin styrer hverdagen, og hvor
menneskeliv ikke betyder sarlig
meget. Pris 248,00 kr. for alt
hvad der er brug for til bilkng.

Ogre Deluxe Edition.

Denne ogre har ikke nogetsom-
helst med den lille fredelige ogre
vi kender fra fantasygenren, nej
dette er en rigtig ultravoldelig,
megastor og knaldfarlig destruk-
tionsmaskine, som kun har et
mal i livet: At pulverisere dig.
Og hvad kan du sa gore ved det?
Pulveriser Ogren! Prov kraefter
med det umulige for 248,00 Kr.



ICE

Til Rolemaster er der kommet
endnu en udvidelse i Shadow
World serien, nemlig EMER.
EMER kommer i en boks og
indeholder 2 regelbgger, med ta-
beller over alle monstrene og ra-
cerne 1 Shadow World, nye dz-
moner, nye spells, nye magiske
genstande, en udtaleguide og en
masse mere, der er ogsa en
mangde af kort over EMER

samt en masse byer og andet guf.

Pris 298,00 kr.

Silent Death er et helt nyt brat-
spil om den ultravoldelige kamp

der ofte foregdr ude 1 rummet
starfighter mod starfighter. Med |
spillet fglger der blandt andet 18
miniaturefigurer (i bly) der fore-
stiller de forskellige starfightere
man kan kzmpe med eller imod,
naturligvis indbyder disse figurer
til at blive malet. Alt dette og me-
get mere for 398,00 kr.

West End Games

Escape From The Death Star
er et Star Wars braetspil lavet af
Stephen Hand, som nok er mest
kendt for de spil han har kreeret
for Games Workshop, Chiansaw
Warrior, The Fury of Dracula og

Chaos Marauders. Men her er
han helt i den anden grgft, nem-
lig science fiction- grgften. Esca-
pe From The Death Star kan
badde spilles som solo-spil eller af
flere spillere. Valg mellem Han
Solo, LLuke Skywalker eller en af
de andre helte og prov sa at kom-
me ud i1 live. Pris 288.00.

Cthulhu Treef

Erebor, Dansk Rollespil Fore-
ning (DRF) og Forenede Rol-
lespillere i Nordsjlland
(FRN) arrangerer i felleskab
Cthulhu Trzf.

Det er et arrangement, der kom-
mer til at foregd i en spejderhyt-
te i Hareskoven fra 17. til 19.au-

gust,

En hel weekend med fokus pé
Call of Cthulhu, det mest popu-
lere gyserrollespil. Udover spil
bliver der et foredrag om H.P.
Lovecraft, manden bag Cthulhu-
myterne samt gyserfilm pé vi-
deo og Live Call. Ja, du leste
rigtigt - et Call of Cthulhu uden
terninger og bgger, men med rig-
tige personer i en rigtig skov.

Nermere oplysninger hos Hen-
nk Bisgaard pa 42 17 51 93, Da-
niel Sejer pa 42 23 42 48 eller
Kasper T. Mortensen pé 31 60
56 54,



Monstre som

spilpersoner?

anmeldelse af Jonas Plesner

John Nephew: Tall Tales of
The Wee Folk. TSR. Pris
110,00 kr.

Carl Sargent: Top Ballista.
TSR. Pris 110,00 kr-.

Jim Bambra: The Sea People.
TSR. Pris 110,00 kr.

[ Creature Crucible (CC) serien
til D&D ggres det muligt at spil-
le nogle af de vasener, som spil-
mesteren hidtil har varet ene om
at portrzttere. En interessant ny-
skabelse 1 fantasy-rollespil.

Hver af bggerne beskriver en ver-
den og dens indbyggere.

En fortryllet skov Tall Tales of
The Wee Folk beskriver skovens
folk og introducerer muligheden
for at lave en kampagne med tre-
ants, dryads, imps osv. Man bli-
ver praesenteret for skovens ver-
den af fire fortzllere. Olyrrhoe,
en kentaurs spakvinde, Lotis, en
dryad, Kong Oberon og Robin
Goodfellow, en sprite. Disse fire
fortzller hver om deres syn pa li-
vet i skoven, og beskriver racer-
ne deri. Alle disse racer er det ef-
ter denne bog muligt at spille
som spilperson. Der er 14 nye
klasser og nogle af monstrene er
nye i D&D-sammenh&ng, men
har eksisteret i AD&D. Der er
ogsé nye lister med ferdigheder
og formularer, der passer til sko-
vens folk.

Der er syv ferdiglavede eventyr |
bogen, som giver spilmestre en
god introduktion til at opbygge
eventyr og kampagner i skovens

rige. Det er en forunderlig ver-
den med feernes hof og satyrer-
ne, der spiller panflgjte og holder
vellystige fester evig og altid.
Tall Tales er placeret til at forega
1 Alfheim og passer ind i1 Gazet-
teer verdenen, men man kan selv-
fplgelig passe den ind i1 enhver
fantasy-verden.

Flyvende gnomby

Skyernes rige tilhgrer Serraine,
den ufattelige store flyvende by,
som tilhgrer gnomerne. Byen er
evig og altid pa farten for at skaf-
fe det magiske brandstof, der er
ngdvendigt for at holde den fly-
vende. Top Ballista beskriver Ser-
raine og dens indbyggere. Der er
mulighed for at spille gnom,
gremlin, pegatur og andre fantas-

tiske monstre som spilpersoner. |
Top Ballista er inkluderet et far-
vekort over Serraine og nye re-
gler for kamp 1 luften. Efter min
smag er der lidt for mange nutidi-
ge elementer 1 Top Ballista,
sasom flyvmaskiner, magiske ka-
noner osv.

Sgens folk

The Sea of Dread er hjemsted for
mange undervandsnationer. Dybt
nede under havets overflade lig-
ger mystiske grotter, sunkne
byer, som aldrig er blevet udfor-
sket af befolkningen pa landjor-
den. I dybet finder du tallgse
skibsvrag fra kampe, der er gaet
over 1 historien og utallige skre-
kindgydende vogtere. Du har nu
muligheden for at udforske under-
verdenen som spiller og undersg-
ge dybet pa egen hand. Denne
verden er temaet for The Sea Peo-
ple, der indeholder fglgende: Et
stort farvekort over de undersgis-
ke riger og komplet beskrivelse
af befolkningen 1 disse riger. Der
introduceres ogsa adskillige nye
monstre, som kan spilles som
spilpersoner. Blandt de nye mu-
ligheder for spillerne kan n2vnes
spelvere, tritons og havmand.




Der er ogsa nye regler for under-
vandsmagi og ny magiske gen-
stande.

Generelt kan man sige om serien
at den dbner op for en mengde
nye rollespilsfaktorer. Produkter-
ne er spandende og skal nok
vakke stor interesse.

Personligt synes jeg at tallene for
spilpersonernes evner burde &n-
dres for monstre, sd man fik et
bredere spektrum, f.eks. 0-25i
stedet for 3-18. Det er svart at
forestille sig en treant, som har
en lavere et styrke end et normalt
menneske. Jeg synes ogsa at det
er lidt for svart at kombinere ga-
zetteer verdenen med CC-serien.
Den fungerer bedst for sig selv.

Princippet med at have monstre
som spilpersoner blev introduce-
ret i Gazetteer 10 - The Orcs of
Thar og er nu altsd viderfgrt med
CC-serien. Ideen med monstre
som spilpersoner kan dels give af-
veksling for erfarne spillere, som
gnsker at udforske nye ting og
opleve anderledes eventyr. Der
er ogsa mulighed for mere varie-
ret rollespil, da mange monstre
har specielle karaktertrek, som

kan vere en stor udfordring for
en spiller at rollespille ordentligt.
Ideen med monstre i en kampag-
ne hjzlper ogsa til at give et
mere personligt prag over deres
personlighed og kultur, som
f.eks. en goblin, der normalt bare
er noget som er der. Nu er der
mulighed for spillerne for at se
ind i en helt ny verden og opleve
goblinernes stammesamfund,
ideer, trosretninger osv. Det er
ogsd en fordel som spilmester at
kore med erfaringspoint for mon-
stre selv om de ikke er spilperso-
ner. Fplgende eksempel vil vise
hvorfor: P4 et af deres farste
eventyr mgder spillerne en lille
goblinstamme med en frygtindgy-
dende goblinleder. Spillerne kom-
mer op at slis med stammen. De
taber og ma flygte med pile svir-
rende om grerne. Ti dr senere er
spillerne blevet en bergmt 0g
anerkendt gruppe eventyrere,
som folk henvender sig til i npd.
Goblinstammen har ogsa overle-
vet ti r og en dag mgdes de to
grupper igen og starter €n ny
kamp. Spillerne er de suverene
vindere i Ipbet af et par runder,
fordi de er steget i niveau og har
fiet masser af magi, derimod er
goblinerne stadig de samme.

Havde man i denne situation an-
vendt systemerne fra Gazetteer
10 og CC-serien ville goblinerne
ogsd vaere steget 1 niveau og kam-
pen havde vaeret mere spznden-
de. Derfor er CC-serien god til at
opbygge monstre som @rkefjen-
der i en kampagne og spillerne
kan have mange sammenstgd
med det samme monster og hver-
gang er monsteret blevet en lille
smule bedre og stzrkere, lige-
som spillerne selvfglgelig ogsa

er det. Jeg synes at CC-serien og
hele ideen med monstre som spil-
personer er et godt supplement til
den almene D&D-verden og man-
ge vil bestemt fa stor glede af
ideen og serien.




Romaner til Warhammer

af Lars Wagner Hansen

Zaragoz, Wolf Riders og andre
Warhammerbgger.

Hvad er det mon for nogle disse
Warhammer bgger. Ja omslaget
siger maske det hele, for det ser
jo noget kaotisk ud, og det er det
sprme ogsa. Ikke sddan at forstd
at man ikke kan finde hoved eller
hale 1 historierne, men historier-
ne beskriver hvordan kaos og
ondskab griber om sig 1 Warham-
mer verdenen.

Warhammer er kreeret af englen-
dere, og de er nu engang ikke sa
"p&ne” og "ordentlige” som ame-
rikanere. Amerikanerne vil have
helte der om muligt besejrer det
onde, og hvis dette ikke lykkes

til fulde, sa 1 hvert tilffelde dgr en
heroisk dgd i forspget! Men en-
glenderne kan med koldt blod
fortzlle og fantasere om hvordan
heltene langsomt men sikkert bli-
ver &dt op af ondskaben indefra,
hvordan selv den frommeste lov-
lydige person kan overgive sig til
ondskaben i et desperat gjeblik,
og nogle gange ser det minsand-
ten ud til at de gor det af (nes-
ten) egen vilje.

Zaragoz

"...tjeneren samlede en af de
mange tznger op fra bordet, og
med en hind pa hvert hdndtag
abnede han kzberne, han placere-
de dem pa Orfeo’s bryst, pa hver
sin side af Orfeo’s ubrugelige
brystvorte. Han ventede et par
sekunder, tillod Orfeo at beskue
synet, hvorefter han lukkede k-
berne med et krampagtigt tryk,
brutalt knuste kaberne kpdet da
de klemte sammen."

En spzndende historie om landet
Zaragoz, hvad der skete, og hvor-
dan det endte, fortalt af sangeren,

historiefortelleren og leveman-
den Orfeo. Her forteller Orfeo
om hvad han selv oplevede for
mange ar siden i Zaragoz. Brian
Craig skriver pd en sddan made
at man virkelig fgler at det er Or-
feo der fortzller den. Og man f@-
ler med Orfeo ndr hans verden
styrter i grus, og han blot tenker
at dette kan blive en ny historie
for et andet publikum, et andet
sted og en anden tid.

Wolf Riders

"Folderol baskede med sine store
vinger, anstrengte sig for at hol-
de dem alle tre i luften. Men det
sd stadig ud til at de tabte hgjde.
Han kunne se nogle af soldaterne
i gaden under dem, de Igb efter
dem, og slog ud med svardene -
deres kapper hvirvlede i luften
bag dem, og fik dem til at se ud
som en flok ulve. Meget lavere
og deres sverd kunne nzsten na
dem..."

En novellesamling, hvor der er
alt om, rgvere og banditter, ulve
og vampyrer, goblins og demo-
ner. Hovedhistorien er naturlig-
vis "Wolf Riders’ af William
King (manden der ogsa skrev his-
torien om Deathwing terminator-
ne i udvidelsen til Space Hulk:
Deathwing). Men den bedste af
historierne er nok 'No Gold In
The Grey Mountains’ eller "The
Tilean Rat’ ¢eller... Ja les dem og
dom selv!

Hvis ikke man kender Warham-
mer verdenen er disse bgger den
perfekte introduktion. Man lerer
langsomt hver enkelt del af Empi-
riet og dets omegne at kende, pa
en rigtig ubehagelig made: Hare-
ne rejser sig 1 nakken og sveden
lgber langsomt ned af ryggen,

medens neglene bliver bidt til
blods!

Men hvis man kender Warham-
mer verdenen, kan man fryde sig
over et gensyn med steder man
har veret for, eller et mgde med
steder man har forbigdet og over-
set. Hvordan man end ser pa bg-
gerne er det helt sikkert at kedeli-
ge er de ikke! Forelpbig bestar
Warhammer serien af fplgende
titler:

Drachenfelds
Jack Yeovil
Roman

Ignorant Armies
red. David Pringle
8 noveller

Zaragoz
Brian Craig
Roman

Wolf Riders
red. David Pringle
S noveller

Konrad
David Ferring
Roman

Plague Daemon
Brian Craig
Roman

Red Thirst
red. David Pringle
6 noveller

Og der kommer flere til...

Pa trods af den noget pebrede
pris (98.00 kr pr stk) mener jeg
helt klart at bggerne er pengene
verd.



Katakomberne tabte

af Bo Giedekier Andersen

Paul Jaguays m.fl.: Campaign
Sourcebook and Catacomb Gu-
ide. TSR. Pris ?

Campaign Sourcebook and Cata-
comb Guide er den forste af en
rekke udvidelser til 2nd edition
AD&D reglerne, som skal hyl-
pe spilmestre med at forbedre be-
stemte dele af deres kampagner.

Af navnet "Campaign Source-
book and Catacomb Guide" (Ca-
tacomb er skrevet stort), kunne
man forledes til at tro, at bogen
indeholdt oplysninger om forskel-
lige kulturer samt en masse pra-
fabrikerede dungeons. Dette inde-
holder bogen ogsa, men hoved-
parten af dens 128 sider, bestar
af rdd og vejledning om hvordan
man g@r en kampagne levende.
Der gives rdd som: "Fa rollespil
med i kampsituationer”, "Spil mu-
sik der passer til stemningen 1
eventyret”, "Husk at forberede
eventyret”, "V &r rar ved spiller-
ne" og ikke mindst: "Det er ikke
spilmesteren, der bgr vere an-
svarlig for der er noget at spise
og drikke" !

Bogen er delt op i 5 hoved afsnit:
1)Vejledning i spillets forlgb,
bidde med hensyn til selve spillet,

men ogsé til samvaret udenfor!

2)Vejledning i opbygning af en
eventyrverden.

3)Vejledning i opbygning af et
eventyr.

4)Vejledning i opbygning af dun-
geons.

5) 6 "dungeons”, hvor de enkelte
rum er forklaret uden der er ind-
sat monstre, eller lavet nogen his-
torie om deres nuvzrende brug.

Vejledningen i spillets forlgb
indeholder "regler" om spillets af-
vikling. En del af disse regler
handler om de rent praktiske for-
hold omkring spillet, medens an-
dre omhandler problemer med ba-
lance i kampagnen og generelle
spilleproblemer, sdsom for fa spil-
lere eller mangel pa inspiration.
Desuden er der en opdeling af
spillere i forskellige typer, alt ef-
ter hvad de legger vaegt pd i
AD&D, samt en lignende opde-
ling i forskellige eventyr typer
(Hack and Slash, Detektivhisto-
rie, komisk eventyr 0.5.v.).

Der er ogsé spillerprofiler over
personer som kan skabe proble-
mer for en kampagne. | gruop-
vaekkende detaljer dissekeres re-
geladvokaten, de der snyder og
"eksperterne", der krever at alle
regler skal vere absolut realistis-
ke. Desuden n®vnes en rekke
dérlige vaner der kan tage livet
af enhver god kampagne. Et klas-
sisk eksempel er spilmestre, der
tror at AD&D er en kamp
mellem spillerne og spillemeste-
ren.

Vejledningen i spillets forlgb vir-
ker undertiden direkte latterlig.
F.eks. stdr der, at man ikke bor
diskutere noget kontroversielt,
for ikke at komme op at sken-
des! Ligeledes stdr der, at man
skal tale pznt til hinanden. Helt
®rlig, TSR burde holde sig fuld-
stendigt vk fra at lave "regler"
for opfarsel mellem de personer
der deltager i spillet. Dette bar
overlades til dem der spiller - det
er de meget bedre til. Det kan

ikke vare meningen at et offi-
cielt AD&D supplement skal
indeholde regler om opfgrsel,
som man skulle tro var taget di-
rekte ud af Emma Gad!

Der bliver ogsa tersket al for me-
get langhalm pé at udpensle spil-
ler "typer" og almindelige fejl.
Dette burde have veret skiret
ned til en tiendedel. Derimod er
der et godt afsnit omkring de
mere teatralske aspekter af spil-
let. Her gives gode rad til hvor-
dan uhygge skabes, klimax op-
bygges og hvordan billeder, mu-
sik, forskellige genstande og end-
da lugte inddrages. Jeg synes nok
at de gar en smule for vidt, men
for relativt uerfarne spilmestre er
der absolut inspiration at hente.
Men ogsa dette afsnit er lidt
tyndt. Der kunne godt vere givet
instruktion i flere detaljer. Ogsa
afsnittet om brug af spillemeste-
rens dgmmekraft er OK, omend
temmelig banalt.

Derefter fplger andet hovedat-
snit, hvor opbygningen af en
eventyrverden gennemgas helt
fra grunden. Man mindes om, at
geografi, klima, fauna, kulturer,
religion, historie og politik bgr
beskrives sdledes at de henger
sammen pa en logisk made. Et -
meligt afsnit, som dog nzppe vil
bidrage med noget overraskende
for danskere med 9 ars skolegang
bag sig. Niveauet er ganske en-
kelt for lavt til at vaere rigtig brug-
bart i et land med et sd godt ud-
dannelses system, som det dan-
ske trods alt stadig er.

Efter dette fplger 9 sider om hvor-
dan kort tegnes, Tjah...

Afsnittet om hvordan en eventyr-
verden skabes, gir direkte over i



afsnittet om, hvordan et eventyr
skrues sammen og NPC’er ggres
til levende personligheder, iste-
det for blot at veere kanonfgde og
tilvejebringere af healing m.m.

Et udmarket afsnit for spilmestre
der ikke har et stort fiktions pen-
sum bag sig. Her videregives no-
gle af de trick som fiktionsforfat-
tere benytter sig af. Det er ikke
fantastiske guldkorn der videreb-
ringes, men det essentielle i en-
hver god historie bliver da beskre-
vet. Hvis man gnsker at f4 mere
at vide, kan jeg varmt anbefale at
hgre efter 1 dansktimerne, is&r
hvis man kan f sin dansklzrer
til at gennemga klassiske (og mo-
derne) eventyr og anden fiktion.

Der opfordres ogsa til aktivt rol-
lespil af NPC’ere fra spilmeste-
rens side. Godt, kort og pracist
skrevet. Afsnittet om dungeons
starter med at beskrive, hvorfor
det er en fordel at leve i et dunge-
on! Den stgrste ulempe skulle
vere, at arbejdssikkerheden ikke
er serlig god ved konstruktion af
huler! NEJ, jeg spgger ikke. Det
stdr der s’gu. Dette afsnit m3
vare skrevet efter krav fra mon-
strenes fagforening samt arbejds-
tilsynet. Derefter kommer der en
lang beskrivelse af forskellige ty-
per huler samt en rekke af de na-
turlige farer man kan mgde under
_jorden. Disse beskrivelser bazrer

preg af, at de partout skal fylde
X sider. De sidste 20 sider bestdr
af 6 forskellige dungeons med til-
hgrende floorplans og beskrivel-
se af rummene. Disse dungeons
er gode, da de udvider dungeon
begrebet. Her er noget for dem,
hvis hele liv har bestdet af endelg-
se gange og 30 x 30 fods rum un-

8 der jorden. De 6 dungeons er €n

pyramide, et primitivt tempel, et
klassisk tempel, et naturligt hule
kompleks, en arkaisk borg samt
en klassisk korsridder borg. Teg-
ningerne af dem er i perspektiv
og holder den hgje standard som
illustrationerne har i bogen.

Konklusion

TSR har tidligere udgivet bgger
omkring design af dungeons.
Ligeledes har Gary Gygax udgi-
vet fleré bgger, der giver gode
rdd om rollespil. TSR forsgg pa
at fplge denne tradition op, me-
ner jeg ikke er faldet heldigt ud.
Generelt synes jeg, at der i "Cam-
paign Sourcebook and Catacomb
Guide" er alt for langt mellem re-
levant stof, og afsnittet om spil-
lets forlgb virker med danske
gjne fuldkommen malplaceret og
totalt latterligt. Det er dog svert
at forkaste bogen fuldstzndigt,
da der ind imellem kommer gode
rad, som de fleste kampagner
kunne fa noget ud af. Is@r afsnit-
tet om de teatralske aspekter kan
vaere nyttige | kampagner, der for-
falder til: "Jeg sldr 18, rammer
AC -2 og giver 14 i skade. Er
den dgd? Ikke, okay, n&zste run-
de, jeg sldr initiativ". Hvis jeg
skulle give et rdd til TSR er det:
Lad vere med at prove at fylde
en hel bog. Udgiv istedet et Kort
hzfte med en generel introduk-
tion og vejledning til selve rolles-
pillet. Indtil de gar det, mener
jeg at der er bedre ting at bruge
sine penge pd end at kgbe "Cam-
paign Sourcebook and Catacomb
Guide".

Redaktgren skriver

Det lader til at der i1 gjeblikket er
en tendens til at blande genrerne.
Et af de mest popul@re af de nye
rollespil er Shadowrun, der mi-
xer science fiction og fantasy.
Drager og dvarge eksisterer igen
i en nzr fremtid. Et andet nyt pro-
dukt er Torg, hvor s@rlige riger
med bl.a. Camelot og pyramider-
ne bliver oprettet pa Jorden i nuti-
den. Der kan komme spandende
ting ud af disse blandinger, men
man skal passe pa at man ikke
fierner charmen ved de enkelte
genrer. Der er ikke noget storsl-
det over en ridder, der bliver
skudt ned pé rekordtid med et
maskingevar. De, der laver
D&D og AD&D, har 1 den sene-
re tid introduceret bade krudt,
dampmakiner, lavagevarer og

fly til denne verden. Kvaliteten
af de enkelte produkter har der
ikke varet noget i vejen med,
men udviklingen €r i mine gjne
uheldig. Noget af glansen ved dis-
se spil er jo netop den fascineren-
de, middelalderlige fantasiverden
og det bliver gdelagt, hvis man
fortstter pd denne made.

Kasper Thing mortensen




AV
Yy
<<
Yy

N
VIPION S s E7a59)
4 Wl& T
/k% En.ONHEUr = e L~ .,MW__....



Et AD&D
modul af
Matias Stuven

Dette 2nd Edition AD&D modul
er beregnet for 5 spillere, fra 5.
til 6.niveau, men kan justeres af
spiimesteren til at passe nasten
enhvert niveau, da modulet ikke
indeholder meget kamp. Det blev
oprindeligt brugt til Erebors for-
ste spilkongres, den sdkaldte
Mini-Con (nogle kaldte det for
Mikro-Con’en), der blev afholdt
1 fordret 1989.

Eventyret foregéri en verden
udenfor de normale, men kan til-
passes enhver kampagne. Det er
opbygget sdledes at en prolog ind-

leder, spilmesterens historie fgl-

ger, derefter spilpersonernes for-
ventede spil, selve eventyret,
NPC-data, sider med encounters,
en tidstabel nogle ferdiglavede
spilpersoner.

Prolog

Kim var tret. Sammen med
Avin, Lother og Veece havde de
gdet i snart 5 dage med fa stop
og nasten ingen sgvn. De var
gaet tvaers over dvaergelandet
Thalathyn og havde faet bekraf-
tet de rygter, der hgrtes. Det var
sandt at dvergene var blevet
fiendtligere. Men det sd ikke ud
til at vaere sandt at skovene nor-
dgst for Omran skulle vere fyldt
til bristepunktet med vasener og
onde mennesker,

Men hov! Hvad var det der lyste
op i en lysning. Veece sneg sig
langsomt derhenad. Der, midt i
en enorm lysning stod en hg)
mand kledt 1 en sort silkekdbe.
Omkring ham var dusinvis af bl
tendt, men hvad der var mest ig-
jenfaldende var nok de ca. 100
zombier, som havde samlet sig i
en kreds rundt om ham. Veece
indsd at kongens rddgivere havde
haft ret m.h.t alt. De métte straks
returnere for at bekrafte disse

rygter.

Idet de havde smalgbet ca.10 mi-
nutter, hgrte Kim en dyb susen
komme oppefra. Hun stoppede
op for at se hvad det var. Hun ud-
stpdte et langt og frygteligt skrig
da Kim indsa at den n&sten usyn-
lige sorte drage havde kurs mod
hende. Som en refleks, smed hun
sig ned fa gjeblikke fgr de kem-
pemassige klger slog ud efter
hende. Hun hgrte en gurglen og
nogle korte skrig, mens hun la
ned, men hun forblev liggende,
paralyseret af dragen’s hurtige an-
greb. Nogle fa minutter efter tur-
de hun i1gen rejse sig op. Op ad et
tre 13 halvdelen af Veece, langs
stien 13 Lother’s blodige krop,
men Avin var ikke til at se.

Kim besluttede at vende hjem
hurtigst muligt. I 3 dage gik hun
uden at stoppe for at sove, indtil
hun kom til passet, der forte til
[rals. Der blev hun fgrt med hest
og guide til Partesne’ hvor hun
straks gik til kongens slot hvor
der blev afholdt en fordrsfest.
Hun skulle alligevel havde lyttet
til den spakone hun havde opspgt




for de tog afsted. Hun havde

sagt: "Din vej vil vaere besvarlig,

men fortvivl ikke for du vil se
lys, men efter lys vil mgrke szn-
ke sig over din sjzl".

Plottet

Den berygtede magiker Zaltzar
har lenge haft onde og gru-
somme tanker, men fgrst for 3 ar
siden begyndte han at fgre dem
ud 1 livet. Det civiliserede land
Irals havde for lnge siden band-
lyst ham fra landet, efter at de
pastod at han havde deltaget i
onde ritualer. Selvom Zaltzar
negtede dette smed de ham ud
og forbgd ham at samarbejde
med magere fra Irals.

Zaltzar slog sig ned syd-gst for
Thalathyn, dvargenes land. Der
kunne han i fred og ro studere og
planlzgge et hevntogt mod Irals.
Hans tanke var at bruge sine
gode kontakter til at jevne landet
helt ud. Han havde for l&nge si-
den allieret sig med kejseren i
det barbariske land Vanthar. Van-
thars kejsere havde alle forsggt at
erobre det rige land Irals, men
uden held. Mest fordi Irals var
omkranset af hgje bjergkader,
men ogsa fordi den eneste vej til
Irals forte igennem det neutrale
dvargeland Thalathyn, og det

var ikke let at passere.

Vanthar’s hersker, Kejser Agon-
to af Vellimoor den IV, havde
masser af hare til at fgre en gi-
gantisk krig, men kunne ikke fa
sine tropper, som bl.a. bestod af
udgde, drager og humanoider,
igennem Thalathyn. Derfor ud-
tenkte Zaltzar en plan, der ville
udrydde dvargene som en flues-
makker smadrer en flue, For at
den skulle lykkes havde han brug
for to magiske amuletter, en dz-
mon i fangenskab og to palideli-
ge dvaerge.

De to magiske amuletter, som
tog ca.6 maneder at konstruere
skulle bzres af de to palidelige
dvazrge, som endte med at vere
to Duergar-dvarge. Dz2monen

skulle fungere, som port for ma- =

giske krzfter, sd amuletterne kun-

ne have en konstant tilfgrsel af 1

magisk energi. Denne magi blev
omformet i amuletterne sa den
charmerede (som charm-spell,
men uden saving throw) alle
dvarge i en radius pa 30 fod. Ef-
ter at have lavet de to amuletter,
fortalt planen til de to dveerge,
manglede Zaltzar kun det vigtig-
ste - dzmonen.

For at holde en de2mon indespar-
ret kreves en meget kraftig for-
mular, som Zaltzar ikke havde.
Derfor pdkaldte han en demon
og lavede en aftale med den: Den
skulle sende energien videre til
amuletterne, hvis Zaltzar skaffe-
de ham personer "til middag”
hver dag. Det lovede Zaltzar, og
holdt det ogsd, indtil han simpel-
then ikke kunne skaftte tlere sje-
le til den sultne demon. Han by!-
tede sig derfor frem til en kraftig
formular, som var nedskrevet pa
en scroll, som kunne holde en d&-
mon indesprret i 666 dage. Han
sngd demonen Laittelakk, ved at
fange den og ikke give den flere
sjele. Laittelakk kunne intet
gore, da en kraftig magi holdt
ham til hans ord. Men 1 644 dage
har Laittelakk nu udtznkt 1001
mader hvorved han kan tvinge
Zaltzar til at vere hans fange for
al evighed.

Dvargene skulle sgrge for at
charmere hele Thalathyn med dis-
se amuletter, selv kejseren og
hans ma&nd. Det gjorde de 1 lgbet
af halvandet dr, og skaffede sig
to inflydelsesrige pladser som
kejserens personlige radgivere.
De har opildnet hele befolknin-
gen sa der ikke er en dvaerg, som
ikke tror pa at menneskene i lan-
det mod vest, Irals, er bgrneade-
re, barbarer, mordere og andet
godt. Handelen mellem de to lan-
de er stoppet og dvaergene er be-
gyndt at blive fjendtlige overfor
[rals.

Alt imens duergarerne har skaf-
fet sig inflydelse i Thalathyn, er

_hzrene fra Vanthar rykket lang-
somt, men stgt fremad ogernu -~
20 dages rejse fra Thalathyns =~ 2

hovedstad, Omran. Nu skulle -

man tro at dvargene forlengst e '

.....

ville have stoppet hzrene, men
de har fokuseret alle derestrop- |

per i passet mod Irals efter kEJSE- .
rens anbefaling (han er selviglge- —

lig er blevet radgivet af sine per-

sonlige "venner” -deto duergar-

dvaerge).

Derfor vil der nesten ikke vere
noget tilbage af Thalathynmed- —
mindre spilpersonerne snart tre-
der ind for at klare skzrene. Zalt- -~
zar har valgt at nyde slagets gang
fra sin Pool of Scrying, som han

har i sin festning. Beregnet spil:
Spilpersonerne, som normalt

ikke laver meget, vil blive beor-
dret til at tage til Thalathyn for at
skabe gode forbindelser mellem
de to lande. Det er selveste kejse-
ren, der udpeger dem til denne
"nemme” mission.

Rejsen til Omran burde ikke ska-
be nogen stgrre problemer, men
spillerne kan fa nogle sjove og
underholdende rollespilstimer,
ndr de passerer igennem de sma
dvaergelandsbyer. Nar de endelig
er kommet til Omran begynder
problemerne at melde sig. De vil
blive nzgtet adgang til kejseren,
en mindre dvargepatrulje vil
vaere | halene pd dem hele tiden
og de vil mpde denne mystiske
duergar-dvarg, som render rundt
med sin amulet.

Gennem en af deres kontakter vil
de skaffe sig audiens hos kejse-
ren. Denne audiens bgr give dem
indtrykket af at det er duergar-
dvargene, der styrer landet. De
vil f mulighed for at underspge
en af duergar-dvaergenes luksurig-
se huse og vil her finde nogle bre-
ve fra en vis hr. Zaltzar.

De vil sandsynligvis mgde to
mandlige halflings, Nartek og
Pir, som for en god sum penge
vil give nogle informationer om
duergardvergene. Det burde fa
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dem til at indse at den virkelige
fare ligger i en gammel og for-
ladt fstning et godt stykke mod
syd. Pa vej derned vil den fgrste
planlagte encounter finde sted,
men den kan de sandsynligvis
(med nogle smarte tricks) klare
uden det store besver.

De rigtigt store problemer starter
idet de ndr fastningen: da de helt
sikkert ankommer 1 mgrke (enten
om natten, eller under en hvirv-
lende storm), vil de i et lysglimt
se en enorm da&mon i et tirn. Det
burde sztte deres hjerner i kog.
Det er nu de skal finde den scroll

‘med en Dispel Magic pa inden

det gar galt. Dette er den endeli-
ge kamp.

Har de fgrst klaret dette, vil de
inde i faestningen finde planer,
der detaljerer hvorfra og hvornar
hzrene kommer mod Thalathyn.
De vil opdage at dvergene ikke
er fjendtlige overfor menneskene
mere, og vil forhdbentligt advare
dvzrgene om denne ukendte fjen-
de. Gor de det er Thalathyn red-
det, ellers... dvargene havde jo al-
lerede levet i lang tid, sa hvad?

Starten
Spilpersonerne starter i byen Par-
tesne. Hvis det er en kampagne
er de pd gennemrejse, men er
stoppet op fordi der er en fest |
byen denne dag. Det er til zre
for fordrets kommen. Deres rygte
vil vare lgbet i forvejen og Kong
llvathid den IV har inviteret dem
til en festbanket pa det kongelige
slot, der ligger i midten af byen
pd en mindre bakke. Det forven-
tes at de kommer i respektabelt
tpj og ikke fgr om aftenen. Kom-
mer de i andet end fint tg) kan
der nemt skabes morsomme kon-
flikter mellem dem og kongens
gaster. Men det er op til spilmes-
terenn at skabe disse hvis
han/hun syntes det er passende.
G4 herfra til afsnittet: "Kureren
Kim".

Disse problemer er ikke tilstede
hvis modulet bruges som en "en-
gangsforestilling". Da starter spil-
personerne som gaster fra den
hgjere middelklasse og har mas-
ser af fint tgj. De starter ogsa
med den nonweapon proficiency,
der hedder Etiquette. De ved at
de fgrst skal komme om aftenen
og helst sent pa aftenen, da der
sa er flere folk til at se ndr de
kommer; de ved ogsa hvad slags
I¢) man skal bare og vil selvigl-
gelig bare den slags tgj. Herfra
gar de videre til "Kureren Kim".

Fgr det naste afsnit kan noget af
tiden bruges til at skaffe sig nye
venner og allierede. Folk der vil
vise sig er alle til stede her: tgjde-
signere, kgbmand, kendte mage-
re, riddere, praster. Men de vil
ikke kunne mpde kongen. Han
har samlet en mindre kreds af be-
dre kendte venner og allierede 1
et andet verelse. Der vil vere
rige muligheder for at udfolde
sig til denne fest: dans, konkur-
rencer, nye bekendtskaber (kr-
lighed, forretning, venner etc.),
men det er op til mesteren, hvor
meget vagt der skal legges pa
denne del af eventyret.

Kureren Kim

Hen ad aftenen vil denne encoun-
ter forekomme, hvadenten det er
i en kampagne eller ej. Las det
fplgende op for spillerne.

Musikerne er begyndt at spille,
og folk beveaeger sig ind mod dan-
segulvel for al lage plads, da en
treedpr smaekkes op. Ind treeder
en ung dame kleedt i laset brunt
tp], med meerker af stgrknet blod.
Hun beerer et svaerd og har en
hat pd. Med hurtige og yndefulde
skridt iler vader hun hen mod en
smuk dgr, hvor to vagter stdr
med krydsede hellebarder. Idet
hun nermer sig, retter de sig op
og dbner dgren for hende. Bag-
ved dgrene er en lang gang med
gobeliner haengt op pd begge si-
der og lengere henne kan [ se et
stort oplyst rum og hgre musik.
Det er alt hvad I ndr at se inden

dgrene lukker sig i efter hende.
Men musikken derinde spiller vi-
dere.

Kureren Kim er ankommet til
slottet og skal straks aflevere sin
besked til kongen. Hun vil fortzel-
le ham alt hvad hun ved (hvad
der stdr 1 Plottet). Efter ca.20 mi-
nutter (3 danse) vil kongen kom-
me ud fra gangen, fulgt af Kim ,
en 4.niveau fighter og hans
hof-mager, Leimenn Athormen,
der er 9.niveau. Musikken vil
stoppe idet Kong Ilvathid treder
ind. Alle tilstedevarende vil stop-
pe op og bukke. Ilvathid gar be-
stemt hen mod spilpersonerne.
Han stopper op foran den person,
der er bedst kladt (finest, dyrest,
flottest - bestem selv) og sparger
om de er Dragons’ Five (kun
hvis det er de spilpersoner , der
fplger med modulet ellers party-
ets navn). Hvis de svarer ja, be-
der han dem om at fglge med
ned ad gangen.

De fa ting der kan ga galt i denne
forste del af eventyret er hvis de
ikke tager til festen hos kongen,
eller hvis de svarer nej til kon-
gens spprgsmal, eller hvis de op-
farer sig brutalt til festen eller de-
ler sig op. Hvis de ikke tager
med til festen, bgr du sige til
dem at man 1kke bare siger nej til
en indbydelse fra selveste kon-
gen; at deres omdgmme kunne fa
sig et ordentligt dyk, eller andet
grusomt. Du bgr ggre det klart at
de skal tage med til denne fest,
men nzgter de stadig kan du lade
dem mgde Kim mens hun er pa
vej mod slottet. Hun vil spgrge
om de ikke vil hjzlpe hende det
sidste stykke op til slottet (hun
har nogle dybe, grimme sar).
Hvis de ikke vil fglge med kon-
gen eller svarer nej til hans
spprgsmal, bgr du igen fortzlle
dem at en konge er en meget vig-
tig og inflydelsesng person, som
man ikke bgr sige nej til. Deler
de sig op, bgr du sende dem der
ikke er til stede ved festen uden-
for vaerelset indtil det encounter
er forbi. Du kan finde statistics



for Kongen, Kim og Leimenn At-
hormen bagerst i modulet. Der er
ogsa data for en standardvagt.

Missionen

Ndr de forst fplger kongen, vil
han lede dem ind til et mindre
rum, som har et bord der fylder
halvdelen af rummet. Rummet er
ikke oplyst, men sd snart Lei-
menn tr&der ind mumler han et
trylleord og straks bliver der lys i
fire glaskugler. Der er ingen an-
dre end kongen og Leimenn, der
kan komme ud eller ind af den
der, der fgrer herind medmindre
de giver tilladelse til andre, da
Leimenn for lang tid siden har
kastet en Wizard Lock pé den.

Nér de er inde, vil Kim pege pa
en skov (vis dem kortet) og for-
tzlle at det var der hun mgdte
den sorte drage og de utallige ud-
pde. Kong Ilvathid vil forklare
hvad der er sket (giv et resume af
prologen), og fortzlle at de lige
for tiden ikke er pa talefod med
Thalathyn og dets kejser. Men da
det nu ser ud til at der kommer
en ukendt hzr fra gst, og at dver-
gene ikke har tenkt sig at reage-
re, ma kongen tage initiativ til en
forsvarsalliance. For det er
sddan, siger han til dem, at de
ikke vil kunne klare en sddan in-
vasion, uden dvargenes hjzlp.
Men da de ikke er pa talefod, be-
der han om spilpersonernes
hjzlp for at kunne gennemfpre
sine allianceplaner.

De vil fa udstedt et certifikat, der
dokumenterer at de er pa en rejse
til kejseren for at forhandle om
en yderst vigtig sag. Kongen ¢gn-
sker dem held og lykke inden de
rejser og beder dem ga hjem og
hvile ud, inden de tager afsted
naste morgen.

De vil fa adgang til at vzlge en
hest hver fra kongens personlige
stalde, hvor landets fineste heste
er. Der er fire High-Spirited hes-
te (se side 36 i DMG) og en char-
ger. De er af den bedste klasse,
men kraver ogsa speciel behand-

ling: hvis de ikke hver dag bliver
striglet, fodret med noget spe-
cielt gras og far adgang til frisk
vand, vil de miste alle deres bo-
nusser, som de har (dvs. hurtige-
re Ipb, bare mere etc.). De far
disse igen ndr de igen bliver be-
handlet ordenligt.

For at de ikke skal fare vild vil
Kim rejse med dem til passet, for
at vise dem vejen . Hvis de 1kke
vil have at hun skal med dertil,
vil hun alligevel fplge med, men
et godt stykke bagud, hvor de
ikke kan se hende. Kim kan bru-
ges som en slags "sidste chance”
for at blive reddet. Fek.s. kan

hun trede ind med sin bue og
hjzlpe mod Zaltzar. Selvom hun
folger med dem til passet, vil hun
folge efter dem efter de er redet
igennem passet. Det har hun nem-
lig fiet besked pd af kongen. Han
er bange for at noget kan gé grue-
ligt galt og vil gerne have en ek-
stra hdnd med i spillet. Kim er
meget loyal overfor kongen.

Hvadenten Kim er med eller e
forventer kongen at de vil tage af-
sted ved solopgang (ca. kl. 4 om
morgenen). Hvis de ikke er
végnet inden da vil 2 af kongens
personlige vagter vaekke dem.

De vil bede dem om at skynde
sig. Spilpersonerne kan ikke nd
at kgbe noget, da kongen vil pres-
se pa for at de skal tage afsted.

Vejen til passet (Arravini O’ Nin-
dor passet - oversat fra elvisk:
den dybe klpft i tendernes

mund) er nem og ufarlig. For
ikke at sznke spillet bar der in-
gen encounters vare pd denne
strekning. Det tager 2 dage pa
hest at na dertil.

Passet (kort 2)

Passet er et af de laveste i hele
bjergkaden, der omslutter hele
landet Irals. Med den lave hgjde
af 740 meter er det en smal sag
at komme igennem, skulle man
tro. Stien, der fgrer op til den
vestlige borg, Cantanborgen, er
nasten lige og falger en lille

kold bzk. Den stiger meget svagt
og man kan nemt ride hele vejen.
Hvis Kim er med foreslar hun at
de ber overnatte inde 1 borgen,
hvor de helt sikkert vil vere vel-
komne.

Lidt for de ankommer til borgen
vil de blive mgdt af en mindre re-
kognosceringsgruppe, som er til
hest. Der er 4 normale ryttere og
en leder (se data bagerst). De vil
venligt spgrge hvad de laver her
og hvad deres mdl er. Det er
sddan at borgen er ekstra beman-
det for tiden, da der har vaeret ryg-
ter om dvaergenes fjendtlighed.
Derfor advarer patruljen ogsa
PC’erne om de farer der eventu-
elt kunne vare ved at rejse ind |
Thalathyn. Hvis de spgrger om
lov vil de blive tilladt at overnat-
te i borgen. Hvis de samtidig vi-
ser dem det brev kongen har gi-
vet dem, vil de fa nogle flotte ve-
relser og god mad.

Da spillerne allerede har brugt
meget af deres tid pa at rollespil-
le, bgr overnatningen ikke spilles
| detaljer.

Pd den anden side af passet kan
man se en gde slette med en
landsby i horisonten. Ca. 5 Kilo-
meter fra Cantar ligger en meget
flottere f&stning:
Ralthuar-festningen (oversat fra
dvergenes sprog - "Den Uindta-
gelige"). Bygget for lang, lang
tid siden af mester- murere og
hindverkere, er denne fastning
landets pryd. Ikke en gang har
dvargene tabt en kamp anfert
herfra. I[kke en gang 1 lgbet af de
1600 vintre den har overlevet.
Man kan n@sten pa afstand se at
festningen syder af aktvitet.
Mange vagter pryder murene og
langs stien, der fgrer ned pa den
anden side af bjergryggen er der
sldet ca. 30 telte op.

Det bliver spilpersonernes forste
store problem: at komme forbi
festningen. | den fastning, hvor
der normalt kun er plads til et par
hundrede dvrge, er der nu ble-



vet placeret ca. 1000 dvarge.

600 af dem lever inde i festnin-
gen, mens de andre 400 har sl3et
store telte op langs den sti, der fg-
rer fra Irals til Thalathyn. Der er
konstant 100 folk ude for at pa-
truljere, dog kun halvdelen om
natten.

Spilpersonerne kan vaelge
mellem at g direkte ind i lejren,
hvorved de vil blive stoppet og
udspurgt, eller prgve at snige sig
igennem lejren (nok bedst om
natten), eller g&d udenom hele mo-
levitten. Her kommer problemet
med heste frem. Medmindre de
har lavet, eller laver specielle po-
ser af tg), som de kan ifgre heste-
nes hove, vil de nasten helt sik-
kert blive opdaget. At snige sig
igennem lejren er ikke nogen god
ide, med al det udstyr de nasten
sikkert barer rundt pa. Selvom
de sprger for at Jarme meget lidt,
risikerer de at blive opdaget
v.h.a. dvergenes infrasyn. Om
de bliver opdaget afhanger af et
dexterity check med fglgende
modifikationer:

Om dagen :
8

Om natten :
4

Bzrer rundt pad meget metal
(mere end 20 Ibs per person : -2

Kaster Silence pé partyet: +4

Kaster Darkness pé partyet :
+4 (om natten) -4 (om dagen)

Den i partyet, der har mindst i
dexterity slar for hele gruppen
med de ovennzvnte justeringer.
Hvis det fejler bliver de opdaget
og vil blive jagtet af 6 dvaerge
med spyd (se data bagerst). Der
vil blive slaet alarm, og da det er
meget svrt at ride hurtigt ned af
denne sti, vil de sikkert blive
stoppet. Hvis de kamper, sa prov
at fa en af dvargene til at ribe
"Overgiv jer!". Hvis det fejler,
har de selv bedt om det og vil bli-

ve fengslet i festningens dybe in-
dre.

Det mest dbenlyse vil derfor
vre at ride hen til lejren. Nir de
en gang kommer derhen vil en pa-
trulje pd 6 dvaerge, hvoraf 4 gir
med spyd og 2 med battle axes
(data bagerst), stoppe dem. De

vil blive stillet fglgende
spargsmal:

hvem er i?

hvad skall i Thalathyn?
hvem har sendt jer?

hvem er jeres foraeldre?
hvor bor i normalt?

hvor gamle er i?

hvem har lavet jeres vdben?

hvor mange var I i jeres familie?

Gor det klart for dem at det mes-
te af en hel dag vil gd med at sva-
re pa spgrgsmal, som nzsten in-
gen mening har. Hvis de vil sva-
re pa alle spgrgsmaélene, vil hele
dagen ga, og de vil forst vere
feerdige ved midnatstid. Det er
naesten lige meget hvad de sva-
rer, sa vil de fa lov til at rejse vi-
dere. Det er kun hvis de begyn-
der at snige sig igennem lejren at
de rigtigt vil blive stillet
spgrgsmal, der har mening. Men
ogsa der vil de fa lov til at rejse
videre efter en halv dags
spgrgsmal om ditten og datten.

Der er dog et alternativ: Hvis de
viser dvergene det dokument, de
har fdet af kongen vil de vere en
smule venligere og lade dem ga
efter 5 minutters diskussion.

Babyspisere

Efter at have forladt passet skal
de fglge stien der fgrer til Om-
ran. Der er to sma landsbyer pa
vej derhen. Den fgrste Gwantyr
er beboet af 23 dvaergefamilier,
som lever af markbrug. Tidligere
fungerede den som handelstation
mellem Irals og Thalathyn. Der
er mange huse der star gpde og
indbyggerne er meget fjendtlige
overfor mennesker. Bade fordi
de to duergar-dvarge har varet
pa visit her, men ogsa fordi men-

neskene ikke mere eksporterer de-
res varer gennem deres by. Byen
er da ogsa ved at ga fallit og det
er derfor mange huse star gde.

Nar de nzrmer sig byen, vil fz-
drene kalde deres bgrn indendgrs
og vare klar med deres vaben,
hvis menneskene skulle angribe.
De vil vere meget fjendtlige
overfor bdde mennesker, elvere
og halvelvere, mens de vil vere
mindre fjendtlige overfor gnomer
og halflings. Skulle der vare en
dvarg med i partyet, vil de stadig
vere fjendtlige, da de ser ham
som en person, der "er gaet over
til fienden". Der vil ikke blive
svaret pa nogen som helst
spgrgsmal, og de vil blive foru-
lempet med bandeord og sztnin-
ger sdsom: "Kom her lille Gwin-
dela, de store bgrnezdere kom-
mer.","Forlad byen, | som samar-
bejder med djevle og trolde.". In-
tet vil fa dem til at &ndre deres
mening, med undtagelse af en
Charm Person.

Bliver en sddan kastet, vil perso-
nen (hvis han ikke klarer sit sa-
ving throw) vere meget forvirret,
da vedkommende bade godt kan
lide og ikke kan lide mennesker.
Det vil vere en meget underhol-
dende person at styre. Det ene
gjeblik venlig og varm, det andet
parat til at angribe.

Det samme gzlder for den anden
landsby Harrack, men de vil ikke
vise deres had s3 dbenlyst som
indbyggerne i Gwantyr.

Omran

Spilpersonerne vil efter ca. 4-5
dage nd hovedstaden i Thalathyn
- Omran. Omran er en meget flot
by, bygget udelukkende af gra-
nit. Tagene pa husene er dog af
sten, en speciel dyb-rpgd sten,
som findes i bjergene mod syd.
Det er en middelstor by med
7500 faste indbyggere, og en mi-
litzzrenhed pa 750 personer. Igen-
nem byen lgber en lille flod,
Hausch-floden, som starter i bjer-
gene mod nord, Det er en stille



flod, som giver byens indbyggere
masser af friskt vand og mad pa
bordet.

Byen har mange specielle kende-
tegn, der far den til at skille sig
ud fra den gvrige mangde "al-
mindelige" byer: Husene er som
sagt bygget af granit og kan tile
de jordskzlv, der ofte forekom-
mer 1 dennne del af verden. Eta-
gerne 1 husene er lavet til dverge
og er derfor kun 1,5 meter hgje.
Dog er der en hdndfuld huse som
engang var beregnet for at huse
mennesker og elvere. Midt inde 1
byen, omringet af en indre mur
af sten (10 fod hg), ligger byens
pryd - slottet. Et slot der ikke lig-
ner almindelige slotte. Det har
ikke spir, men har dog to tarne.
Det er lavet af en mork stenart
kaldet werf. Stenen er meget so-
lid og kan tdle meget. Der fortzl-
les om dengang en enorm r¢d dra-
ge landede pa et tarn, slog pa det,
pustede ild pa det, men intet ske-
te der. Stentypen kan kun f3s et
sted fra - The Elemental Plane of
Earth. Det kan du godt bringe ind
1 et andet eventyr.

Nar spilpersonerne ankommer til
byens port vil 5 vagter stoppe
dem op og spgrge hvad de vil
her. De er ikke velkomne. Der er
kun en méde at komme ind i
byen pé og det er via porten. Der-
for ma de vise deres dokument
for at fd lov til at komme ind
overhovedet, Viser de ikke doku-
mentet er der ingen jordisk chan-
ce for at de kan komme ind
(méske med magi). Men viser de
fgrst dokumentet vil der g 5 mi-
nutter og de er inde bag muren.

Inde i byen er der kun et sted
hvor de kan overnatte behageligt
- kroen "Mgdestedet”. Engangen
meget respekteret kro, men nu er
der kun f4 gaster og forretningen
gar darligt for den unge mandlige
halfling - Nartek. S4 nér de kom-
mer vil han vare meget glad for
deres bespg, da det er de fgrste
kunder i uger. Han vil servere,

jer","l er ikke veerdige til at s€ pa

vare meget venlig og glad og op-
varte dem som var de konger.

Da Nartek er en af de vigtigste
personer i hele modulet, er det
vigtigt at sprge for at spilperso-
nernene bliver gode venner med
ham og kommer til at stole pd
ham. Kroen har lznge kort
darligt, da den er beregnet til “de
store personer". Dvargene har
undgdet den, da den repr&sentere-
de de bprneedende mennesker
og elvere. Derfor gnsker Nartek
inderligt at begge lande kommer
pa talefod igen. Hvis spilperso-
nerne fortller hvad de skal i
byen vil han gerne hjzlpe dem.
Han ved meget om byen, dens
indbyggere og de to duergardvr-
ge. Desuden er han en gammel
god ven af kejseren, og kan skaf-
fe dem en audiens hos ham. Han

ved fglgende ting:

Der er to dverge der farer rundt
byen med en stor gron amulet i
en kzde om deres hals. Fra amu-
letten strgmmer noget lyst gront
lys, som ser ud til at pavirke
dverge der er i nerheden, men
han hzvder at det i hvert fald
ikke pavirker ham, han er nemlig
immun overfor al magi. Ja, ja -
han er jo kun en halving, han ved
ikke bedre. Han ved ogsa at de er
kejserens personlige radgivere,
og at befolkningen fplger deres
ord.

Han mener at have set et eller an-
det fare over nattehimien. Det ef-
terlod sig en lysende stribe flam-
mer, som kort efter forsvandt.
Tingesten havde kurs mod syd el-

ler sydgst.

Hvis de skulle velge at tage op
til kejseren straks efter de er an-
kommet (sprg for at de kommer
om aftenen til Omran), vil de bli-
ve afvist af vagterne: "Han vil
ikke se sddan nogle kryb, som
ham","Forlad straks omradet!”,
etc. Det er umuligt at bestikke
vagterne og slottet €7 sa godt be-
vogtet at selv med magi er det

nesten umuligt at bryde ind. Der
vil ikke ske noget specielt med
spilpersonernene fgr neste dag,
medmindre de tager ind til "Mg-
destedet”, som nzvnt ovenfor.




Hvis de naste morgen gar ud i
byen vil de pa et eller andet tid-
spunkt se fglgende (l&s op): Da I
runder et hjprne ser i pludseligt
et gront skeer omkring jer, som
om luften var blevet farvet. I Ip-
bet af fd sekunder treder en
dveerg i en kutte frem fra en side-
gade, fulgt af 4 solidt byggede
dvaerge (se data for alle 5 bag-
erst). Alle andre dverge omkring
ham og som er inde i skeeret smi-
der sig pd jorden for ham. Alle
andre dveerge, som ikke er i skee-
ret bukker dybt og leenge. Da han
med sine dyb-brune gjne ser jer,
stopper han op, vender om og
gdr med panden hgjt veek fra jer.
Lidt efter er skeeret forsvundet og
livet pd gaden er igen normaillt.

Hvis det skulle vere sddan at der
en dvaerg med 1 partyet vil han
opfgre sig magen til. Bagefter er
han normal igen, men han er nu
charmet af dvaergene. De&mo-
nens energi pavirker ham hele ti-
den og skulle han velge mellem
dvargen og partyet er dvargen at
foretrekke. Skulle spilpersoner-
ne fplge efter duergardvaergen,
vil de blive stoppet af de 4 mus-
kulgse vagter han har med.

Trippity Trap

Duergardvargen, Baltro, er ble-
vet mistenksom: hvad laver men-
nesker her i Omran sd tet pa in-
vasionens komme? For at skaffe
sig af med dem vil han fa sin
gode ven Andiver til at lokke
dem til Zaltzar’s borg. Men han
skal selfplgelig advare Zaltzar
forst. Hvis nogen af spilpersoner-
ne skulle vare ude i det fri den
nat vil de se det samme sorm Nar-
tek har set pd nattehimlen. Baltro
har advaret sin tviling, Dron om
deres tilstedevarelse, men har
sagt at han ikke skal bekymre sig
‘om dem, for de er snart vek.

Andiver, en skrupellgs tyv g
morder, har allieret sig med tvil-
lingerne, for han vil gerne v:ere
pé den vindende side. Han har
indtil videre taget sig af mir dre
sager, sdsom afskaffelse af 'arli-

ge elementer - halflings, gnomer
0.1. Men nu er han blevet betroet
en vigtigere opgave af Baltro.
Han skal sgrge for at spilperso-
nerne hurtigst muligt kommer
ned til borgen. Derfor vil han
kontakte en af dem samme dag,
som de har set Baltro.

Selvom de ikke har set Baltro,

vil han alligevel vide at der er
mennesker 1 byen. Han fér alt vig-
tigt at vide fra vagterne.

Andiver vil prgve at mgde dem i
en kro. Lige meget hvilken kro
de opholder sig i, vil han kontak-
te dem. Han vil sige at for de rig-
tige penge kan han fortzlle dem
alt om hvem der stdr bag dvarge-
nes fjendtlighed overfor mennes-
kene. Prisen er ca. 200 gp, men
kan presses ned til 75 gp. Nir de
fgrst har bestemt prisen, vil han
sige at de skal fglge stien mod
syd, og ndr de ndr et sted hvor
stien deler sig, skal de fplge den
venstre indtil de ankommer til en
borg, som er meget godt gemt 1
bjergvaeggen. Hvis de pa en eller
anden mide udgver vold mod
ham, vil han kun sige at de lgber
1 en felde, og at det var Baltro
der havde betalt ham. Han er
ikke let at overtale, men er han
farst ngtigt smadret (mindre end
2 Hit Points, eller trussel om
dgd) vil han sige hvad han ved.

Han kender intet til Zaltzar.

De tre ting spilpersonerne kan
foretage sig nu er:

- Progve at fa en audiens igennem.
Se "Kejserens nye folk".

- Prpve at undersgge en af dver-
genes boliger. Se "Hvad har vi
her?".

- Folge Andiver’s rad og tage til
borgen isyd. Se "Skal vi lege tag-
fat?". |

Kejserens nye folk: Der er kun
en mide at fd en audiens med kej-
seren - at blive gode venner med
Nartek. Han vil rgbe at han

maske godt kan skaffe dem en au-
diens, hvis de bliver lidt og hol-
der ham med selskab et par
dage. Hvis de snakker og har det
hyggeligt vil han efter to natter
sige at han har aftalt et tidspunkt
med kejseren.

Nartek har engang rejst sammen
med kejseren, men det er lang tid
siden nu, men han er stadig hans
gode ven. Det er ogsa derfor at
an 1kke er blevet skaffet af ve-

jen af de to duergar-dvarge. Han

har 0gsa skaffet en audiens hos
kejseren for PC’erne, men det bli-
ver med ca. 20 vagtfolk og den
ene af kejserens personlige radgi-
vere - Dron. Audiensen finder
sted den dag Nartek fortzller
dem at han har faet en audiens
hos kongen. Lige fra det gjeblik
de treder indenfor borgmuren vil
de veere fulgt af 10 vagter (se
stats bagest).

Audienslokalet er et stort rum,
oplyst af mange fakler og med
mange statuetter stdende langs
veggene. Lengst henne er nogle
trapper, i en cirkel der fgrer op til
en tronstol. Spilpersonerne vil
ikke fa lov til at komme tzttere
pd end til trapperne. Alle dbenly-
se vdben vil vere fjernet fra dem,
men de checker ikke alt udstyret.
Kejseren har hele morgenen hgrt
pa Dron’s pra&diken om hvor
onde menneskene er og at han in-
gen aftaler skal lave med de slyn-
gler. Det barer hans samtale med
dem helt klart preg af. Han vil
vere fjendtlig, men gider godt
hore pd hvad de siger. Det vil
dog vare klart at de ikke umid-
delbart kan fa nogen hjzlp eller
forstdelse herfra. Historier om en
mystisk har fra gst bliver betrag-
tet som Ippse rygter, og Dron siger
at de har haft tropper derude for
at checke, men der var intet. Nej,
menneskene er farligere. Dron
berer selfplgelig sin amulet.

Skulle spilpersonerne bruge

magi dbenlyst vil de blive angre-
bet af vagterne. Men et klogt
trek, vil vare at kaste Dispel Ma-



gic pa kejseren. Den Charm
spell, som han er underkastet fun-
gerer, som hvis en 12. niveau wi-
zard havde kastet den pa ham og
de normale chancer for at det lyk-
kes er til stede. Men, der er et
stort men: Hvis det lykkes, har
de kun en runde hvor han er af-
charmet, men den vil han bruge
effektivt. Han ved godt at dvar-
gen har charmet ham, men at han
ikke har kunnet ggre noget indtil
nu. Han vil bevege sig vzk fra
duergardvargens amulet-radius,
men ikke hurtigt nok. Runden ef-
ter er han charmet igen. Han vil
bede spilpersonerne om at ga. De
vil ikke kunne mgde kejseren
igen for at de har klaret opgaven.
De fér intet ud af audiensen, lige-
meget hvad de ggr.

Dvargenes huse

Udenfor de to identiske huse,
som kun ligger 100 fod fra hinan-
den, er der altid 2 vagter der hol-
der gje med husene. De vandrer
rundt om huset, hver for sig, hver
sin egen vej. Men de er ikke be-
regnelige. Der vil nzsten altid
vare en person foran hoveddg-
ren. Data bagest. Det eneste, som
ikke er ens ved husene er deres
mgblement. Selvom det ikke er
vigtigt for plottet, er det jo altid
godt at ggre opmarksom pa at de
ikke er helt ens. | begge huse er
der hgjt til loftet (ca. 2.5 meter),
da dvargene godt vil fple sig,
som var de 1 et slot.

Egentligt er der kun et rum i
hvert af husene der er interes-
sant, det er rum 6, men hvis det
kun er det rum der bliver beskre-
vet, vil spillerne jo fa mistanke
om at der er noget gemt der. Hvil-
ket der jo ogsa er, men det skal
de ikke have at vide med det sam-
me.

1: Her ved facaden af dette gyl-
denrgde hus, lavet af granit er
der en stor frontdgr. Alt for stor
til en dvarg, skulle man tro, men
der har engang boet mennesker
her. Der vil sandsynligvis vaere
en eller to vagter her, som kon-

stant er p& vagt. Dgren er lavet af
solidt egetrz og er last med en
ekstra god 13s (-15% til Open
Doors forsgg). Der er 4 vinduer I
stueetagen, og 3 pa forste sal.
Langs vaggene gror en slyng-
plante, som man med held kan
bruge til at kravle opad.

2: Dette er et skur/en stald. Der
stir ingen dyr herinde, og huset
ser ikke ud til at have varet i
brug i lange tider. Det er gult,
men ogsa af granit.

3: Dette er en stor velkomstsal.
Langs veggene hanger kleno-
dier: dyrehoveder, malerier 0.1.
De har en samlet verdi af 750
gp. De vejer ialt ca. 50 kg. Der er
ogsa en trappe der fgrer op til f@r-
ste sal.

4: Dette er et nydeligt dekoreret
gestevarelse for to personer,
men sengene ser ikke ud til at
passe ind i verelsets stil, og er

alt for smé til mennesker og elve-
re. Der er et vindue ud til haven.

5: Dette er en hyggestue, med en
kamin og to store flotte sofaer.
Der hanger ogsa et maleri af en
stolt dvarg 1 blodrgd rustning,
som stolt haver et langt flot
sverd. Der er ogsd en lille gang
der farer hen til det tidligere bibli-
otek.

6: Dette var engang et bibliotek,
som indeholdt flere hundreder af
sjeldne bpger, men dem tog de
to tvillingedvarge og brendte.
Der stdr dog stadig alle de hyl-
der, de engang har stdet pd, hvor-
af to af dem stdr mod den neder-
ste vag. Skulle man finde pd at
sld pa det inderste af hylderne vil
det lyde hult inde bagved, men
man vil ikke finde mekanismen.
Pa en af siderne af hylden er en
skjult knap. Ndr man trykker pé
den, ghder begge hylder op, som
var det en dor. Der er intet ma-

gisk ved denne Secret Door, kun
mekanisk.

7: Bagved den fgromnzvnte dor
er der spendende ting. Der er en
scroll-tube, der indeholder et kort
over denne del af verdenen, med
et stort r@dt kryds over det sted
hvor Zaltzar’s fastning er
(Segantar-fastningen), samt en
rgd pil fra skovene nordgst for
Omran, til Omran og videre til
passet Arravini O’ Nindor. De-
rudover er der et brev fra Zaltzar
til Dron (eller hvis de er inde i
Baltro’s hus - til Baltro). Men det
vil spilpersonerne ikke kunne
vide, da det er skrevet pa en mys-
tisk og &ldgammel skrift, som
man kun kan tyde hvis man har
Comprehend Languages, eller
hvis man har Ancient Languages
- Nupar (eller en anden lignende
gammel skrift fra din verden).
Dette brev fortzller kort om de
ting, der er sket og, som vil ske
m.h.t. Thalathyn og Irals. Du kan
give dem de vigtigste informatio-
ner fra Plottet.

8: Dette er kpkkenet, samt det til-
herende spisebord og stole. Der
er en stor lysekrone over bordet.
Det er ikke en forfinet en. Der er
derudover en vindeltrappe af sort
tre, der forer op til fgrste sal.

9: Dette rum har et enkelt malen,
der er ved at forfalde. Det er af et
menneske - en hgj mand i en skin-
nende sort kabe, med en kat ved
sin side. Han holder en stav
oppe, der lyser kraftigt.

10: Dette rum bruger Dron/Bal-
tro som sovevrelse. Der er en
del tg) og nogle fa smykker (vaer-
diialt 300 gp), men ikke noget
specielt af interesse.

11: Dette rum har engang veret
et sted hvor de tidligere indboere
havde et lille tempel, hvor de kun-
ne prise deres gud. Dvargene rg-
rer aldrig dette rum.

12: Dette er den gvre stue, som
dog ikke har noget specielt mg-
blement. Det bruges nzsten al-
drig af dvergene.



13: Dette er et gestevarelse ma-
gen til rum 4.

Skal vi lege tagfat?: Hvis spil-
personerne tager afsted mod Zalt-
zar’s festning, vil der indtrzffe
et encounter og det er med gargo-
yler (se data). Der vil ikke vaere
andre encounters, da Zaltzar ¢n-
sker at de skal dg af hans person-
lige magi. Disse gargoyler vil s1&
til den forste nat de slar lejr. Hvis
spilpersonerne tznder et bal, vil
de helt klart kunne se dem, og vil
lave et swoop attack til at starte
med. De vil tage dem, der er pd
vagt farst. Hvis spilpersonerne
ikke tznder et bil, vil Zaltzar gui-
de gargoylerne via hans Pool of
Scrying.

Men HUSK!: dette encounter ind-
treffer KUN hvis Zaltzar ved at
de kommer. Det er muligt for
spilpersonerne at lave et overras-
kelsesangreb pa ham.

Midt om natten vil disse ond-
skabsfulde vasener angribe. Har
de forst faet fat pa en person, vil
de prgve at torturere ham/hende
og tage personen med tilbage til
Zaltzar. Han vil drebe personen
alene. Hvis mere end halvdelen
af gargoylerne er dgde eller sldet
ud af kampen, vil de andre traek-
ke sig tilbage for at angribe
sammen med Zaltzar.

Nar de nzrmer sig fastningen,
bor du sgrge for at de ankommer
om natten. Der vil vere en kraf-
tig storm, med lyn og torden. No-
gle af disse slar alarmerende tat
ned ved spilpersonerne og de vil
vere dgve 1 1d4 runder derefter.
Hvis en druid kaster Call Light-
ning vil hver terning for skade
give +1. Nar de er rigtigt tet pa
festningen, vil et lyn sld ned i
toppen af tarnet E. Der vil de se
et frygteligt syn - en demon
holdt til fange i kraftige magiske
lznker (de lyser svagt). D&mo-
nen er stor - ca. 4 meter hgj og 2
meter fra skulder til skulder.

Den har et stort sort horn i pan-

den og lange sorte kiper. Idet den
ser spilpersonerne vil den rdbe:
"Befri mig og I vil leve godt re-
sten af jeres liv." og "Dgden vil
fri jer for alle jeres lenker og
band, fri jer for alle farer, dgden
er god". Fa sekunder efter vil det
begynde atregne. Fgrst svagt,de-
refter med mere kraft og til sidst,
som en uendelig strgm af vand.
Alle vil have -3 to hit, nir de er
ude i det dbne.

A: Denne sti, starter et godt styk-
ke ned ad bjerget og bliver smal-
lere og smallere jo tzttere man
kommer fastningen. Da det nu
gsregner, lyner og tordner kan
man kun se 20 fod klart foran
sig. Derfor skal du sige til spiller-
ne at du vil sld et dexterity check
for deres heste. Lad som om du
sldr, og giv nogle uhh og ihh, og
de vil straks stige af hesten. Men
der er ingen af dem der falder
ned, medmindre de opsgger faren
og gar pa kanten af stien, som al-
lerede er godt mudret til. Der
skal de sld et rigtigt dextenty
check, for at se om de falder ned
af den 120’ lange skrant. De vil
tage 5d6 i skade hvis de falder.

B: Dette plateau er omkranset af
hgje bjergsider, som i denne si-
lende regn er total umulig at be-
stige.

C: Disse to porte af massivt trz,
med jernbeslag, er magiske og
derfor ikke rddnet op i tidens lgb.
De er 24’ hgje og kan kun dbnes
af en person med 23 i strength, el-
ler flere med en samlet styrke-
sum pd 65. Men ndr spilpersoner-
ne nermer sig, vil de langsomt
abne af sig selv, og lukke sig bag-
ved dem. Er de fgrst kommet ind
vil de ikke dbnes igen.

D: Denne plads er meget mudret
nu og ndr de er tradt ind pa plad-
sen og de store dgre bag dem er
lukkede vil dette encounter finde
sted: Lige meget hvor de star vil
en hind stikke op ad mudderet
og prove at gribe fat i ben pa en
hest eller en person. Der er 50%

chance for at enhver, der gar pa
pladsen (gader ogsa trekdyr) vil
blive "fanget" af en hind. Hzn-
derne tilhgrer 25 zombies, som
Zaltzar har pdkaldt v.h.a. Anima-
te Dead. Data stdr bagest. De vil
angribe uden at stoppe.

E: Her er tdrnet, hvor d2monen
Laittelakk holdes fanget af Zalt-
zar. Der er kun en made at na
hen til slottet: via den underjor-
diske gang der gdr fra det andet
tarn, J, til bunden af dette. Herfra
er der sa en stige, med en lengde
pa 100°. Tarnet har kun to etager:
Det nederste, hvor der ikke er no-
get og s det gverste plateau,
hvor demonen holdes fanget og
hvor Zaltzar sandsynligvis vil
vere til slut. For at se nermere
detaljer om demonen, se data ba-
gest.

F: Disse to dgre, som er 10 fod
hgje kan dbnes normalt af en per-
son med 18 i styrke eller flere
med samlet styrke pa 35. Men
lige for de dbner dem vil en ung
elverpige vise sig, som en gen-
nemsigtig person, der svever
over jorden. Hun vil vende sig
mod den mest noble og sige: Til
dig noble mand/kvinde betror jeg
dig denne ring (hun giver perso-
nen en ring). Med den skal du se
den rette vej til lpsningen. Ma
(En kendt god gud) vare med jer
1jeres spgen efter det ukendte.
Farvel. Denne elverpige var en el-
ver, som Zaltzar brugte i sine ek-
sperimenter og ofringer. Hendes
szl har altid prgvet at kempe
imod at d@, sd nu er hun blevet
en fijende af Zaltzar. Man kan
Ikke ramme hende, men hun kan
heller ikke ramme nogen. Ringen
hun har givet vk, vil lede den
person hen mod ygning H. For
inde 1 bygning H er der gemt en
scroll med to kraftige spells pé -
Banishment og Dispel Magic.
Det er en scroll Zaltzar har gemt
til en dag, hvis det skulle gi galt.
Ringen lyser op ndr den vender
mod bygning H.



Nér man treder ind i den inder-
ste festning, vil man straks blive
mgdt med Lightning Bolts og
Magic Missiles fra Zaltzar. Han
opholder sig ca. 30’ over spilper-
sonerne sammen med sine reste-
rende Gargoyler. Han har i forve-
jen kastet Fly pa sig selv. Gargoy-
lerne vil forskrekke dem lidt,
men ikke eliminere dem helt. De
vil prgve at lokke dem hen til
bygning L, hvor de vil flyve ind
ad et vindue. Hvis spilpersonerne
kommer ind i bygningen, vil Zalt-
zar kaste en Spectral Force af 5
riddere 1 sorte rustninger, som
ke&mper, som var de Hit Dice 6.
De har AC 2 og angriber to gan-
ge i runden med deres svaerd.
Svardene gar 1d8+2 i skade ndr
de rammer. Men husk at da de er
en illusion, bgr du pa et eller an-
det tidspunkt rgbe en detalje,
som kan fa dem til at tro at det
maske kunne vare en illusion.
Hvis Zaltzar’s angreb ikke virker
vil han lade dem fplge ham til
bygning J, hvor han vil lgbe ned
af den underjordiske gang indtil
han ndr til dezmonens opholds-
sted.

G: Her kan man stille sine heste,
men det er nok ikke nogen god
ide. Fordi inde i stalden ligger 5
Shadows pa lur. Hvis nogen efter-
lader noget levende herinde vil
Shadows’ene angribe det. Se
data bagerst.

H: Som man kan se pa den for-
stprrede tegning, er H delt op 1
flere rum. De indeholder fglgen-
de:

1: En stor sal med sorte marmor-
sgjler, et alter overbesprgjtet

med blod (af Zaltzar), samt 3 sto-
le bagerst i rummet. En gang
imellem kan man har drzbt, men
hvis sjzle stadig lever. De er lige-
som elverpigen ved F.

Ellers er der intet specielt ved det-
te rum.

2: Dette er et omkledningsrum,
hvor vin, lange knive og flotte

sorte og rpde kdber ligger pd en
stor seng. Knivene har en verdi
af 75gp, men kun hvis man kan
f4 det stgrknede sorte blod af
dem...

3: Det er her Zaltzar normalt op-
holder sig, ndr han ikke afholder
ceremonier for sig selv og sine
"venner". Men han er jo som sagt
ikke nu. Der er ingen dbenlyse
vardier i dette rum, men leder
man grundigt efter dem, kan man
sl et Secret Door check. Klarer
man det vil man finde en lille
lem i gulvet. Abner man den fin-
der man en lille pose med guld
(100 mgnter), og en lille flaske
(Poison - saving throw eller dg).

4: Her eksperimenterer Zaltzar
med forskellige miksturer, men
der stdr ingen ferdiglavede her.
Det er et stort virvar af flasker,
kolber, mystiske ingredienser 0g
andet godt, der praeger dette rum.

S: Dette har engang veret et af
de rum soldaterne overnattede i,
men nu stdr det tomt. Tusindvis
af smad edderkoppespind fylder
alle rummets vaegge. Men de ed-
derkopper, der lever her er ikke
farlige. Man kan finde ®ldgamle
mgnter og sverd, som ikke er me-
get vaerd da de er af darlig kvali-
tet.

6: Dette er ikke identisk med

rum 5, men har de samme karak-
teristika som det rum. Dog kan
der findes to gamle lig, liggende
pa deres seng, med et svaerd igen-
nem den enes hovede, og det an-
det lig har slet ikke noget hoved,
det ligger fa meter derfra.

7: Selvom dette ogsd engang har
veret brugt til soldater, bruger
Zaltzar det meget. Herinde opbe-
varer han nemlig et enormt kort
over det meste af den kendte ver-
den, inkluderet landene sdsom
Irals, Thalathyn, Vanthar og no-
gle fa andre. Pa kortet, som lig-
ger pa et bord, er der flotte elfen-
bensbrikker, der representerer de
forskellige hare fra Vanthar.

Ved siden af kortet er en stor bog
der indeholder notater om haere-
nes fremmarch og forlgb. Man
kan se hvornar Zaltzar regner
med at haren kommer frem til
Omran, hvornar de efterlod Van-
thar, hvornir han lavede en aftale
med Vanthars kejser Agonto af
Vellimoor den IV. Men inden de
begynder at undersgge kortet og
dens brikker, vil dgren bag dem
lukke med et brag. Luften vil bli-
ve tyk og Zaltzar's vagter, fire
harpyer vil begynde deres el-
skovssange. Se data bagest.

8: Det er magen til rum 6.

9: Dette rum har Zaltzar lavet om
til et fengsel. Han har kastet Wi-
zard Lock pé dgren og opbevarer
nogle personer der uden mad el-
ler vand. Det vil vre meget
svart for spilpersonerne at dbne
dgren da man skal have meget
hgj styrke, men en magiker, kan
efter nogle minutters ithardig for-
spgen pa at dbne dgren ressonere
sig til at der nok er blevet kastet
en Wizard Lock. For at fa dem til
at virkelig ville abne dgren, kan
man svagt hgre en klagen derin-
defra, barnegrdd og en mors tys-
sen, en ung piges stille grad og
hulken og den stakkels mands
stille beden om hj&lp. Hvis de
far dgren dbnet (Dispel Magic el-
ler lign.), vil de netop mgde disse
udsultede personer, som n&vnt
for.

10: Disse to gange er hemmelige
gange der fgrer ind og ud af byg-
ningen.

[: Der er adgang til disse to for-
faldne gamle tdrne via en trappe,
der kommer fra borgpladsen.
Indeni tdrnene er der ikke noget

som helst, som er vigtigt.

J: Dette tarn i bygning K’s gird
er Zaltzars favorit-opholdssted.
Térnet tilhgrte engang for lang
tid siden en magtig, men god ma-
ger der havde placeret en perma-
nent illusion af en vaeg pa den
dgr, der fgrer ind til tdrnet, Der-



for ma man fgle sig frem for at
finde dgren. Nar man fgrst har
fundet dgren vil Zaltzar’s "kaele-
dyr", en imp, angribe

den fgrste person, der treder ind
i tirnet oppefra. Efter at den har
angrebet en gang vil den flygte i
en fart, hen til Zaltzar. Der er en
hvirveltrappe der fgrer ned til en
underjordisk gang, samt en hvir-
veltrappe, der fgrer op i tirnet.
Den underjordiske gang forer til
bygning E, hvor Zaltzar, sammen
med Baltro venter, efter at Zalt-
zar har trukket sig tilbage fra
kampen mod spilpersonerne.
@verst oppe 1 tarnet har Zaltzar
en Pool of Scrying. For n&@rmere
informationer, se DMG’en.

“K: Denne bygning er faldet
sammen, p.g.a. de kraftige jord-
skzlv, der ofte er 1 disse egne.
Der er nogle gamle vaben og lig,
samt mgnter gemt neden under
ruinerne. De er kun noget verd
for antikvitetshandlere (ca. 5

gp/ting).

Forlgbet af kampen mod Zaltzar
skal vere sdledes: De mgder
ham fgrste gang da de treder ind
1den inderste borgplads, hvor
han lokker dem til at ga ind i den
tomme bygning L. Hvis hans illu-
sionstrick ikke virker, flyver han
til bygning J, hvor impen angri-
ber den forste, der kommer ind,
mens Zaltzar flygter ned i tunne-
len. Impen, Baltro og Zaltzar
kzmper mod spilpersonerne
sammen oppe i tarn E. Det gor
de indtil en af parterne er ved at
tabe. Da vil et kraftigt jordskalv
ramme fzstningen . Disse rystel-
ser er sa kraftige at Laittelakk’s
kzder knzkker, hvorefter han
hurtigt tager Zaltzar og Impen
med sig til det 344. plan af

Abyss. Tarnet ryster meget, men
det holder.

Nu holder magien op med at vir-
ke pa dvargene og de dreber
straks Dron, den anden
duergar-dvarg. De vil prgve at
etablere et forsvar mod den
ukendte her fra skovene, men

ved 1kke pracis hvor, eller
hvorndr de slér til. S§ medmindre
spilpersonerne finder ud af det i
Zaltzar’s krigsrum og fortzller
det til dvergene, vil de vinde
over harene fra Vanthar, men
med store tab. Fortzller de det,
vil dvergene vinde stort over
Vanthar-styrkerne og spilperso-
nerne vil vere helte for resten af
deres liv 1 Thalathyn og Irals.
Det ma simpelthen vare belgn-
ning nok.

Monster data

Gargoyle: Int 7, AL CE; AC §;
Move 9, Fl 15 (C); HD 4d4;
THACO 17; #AT 4; Dmg 1-3/
1-3/1-6 /1-4; SD +1 vében for at
ramme; Size M (6’ hgj); XP 650

Common Bat: Int 1; AL Nil; AC
8 (F14); Move 1, Fl 24, HD 1-2
hp; THACO 20; #AT 1; Dmg 1;
XP 15

Harpy: Int 5-7, AL CE; AC 7,
Move 6, Fl 15 (C); HD 7; THA-
CO 13; #AT 3, Dmg 1-3/1-3
/1-6

Imp: Int 8-10; AL LE; AC 2;
Move 6, Fl 18 (A); HD 2+2;
THACO 19; #AT 1, Dmg
1-4+poison (save ell. dg); MR
25%; XP 650; kan polymorphe
sig til large spider eller giant rat;
suggestion 1 gang pr. dag; kan
blive usynlig

Ogre: Int 8; AL CE; Ac 5; Move
9: HD 4+1; THACO 17; #AT 1,
Dmg 1-10; SA +2 pa vdbenan-
greb; XP 175

Stirge: Int 1; AL Nil; AC 8,;
Move 3, F1 18; HD 1+1; THA-
CO 19, Dmg 1-3; XP 175

Data for encounters

Kim: 4.niveau fighter, HP 37,
AC 4 (chain mail+shield), Move
11, THACO 17, Specialized i
langsvaerd, Dmg 1d8+3 (styrke).

[eimenn Athormenn: 9.niveau
mage, HP 23, AC 6 (Bracers of
AC7+dex), Move 12, THACO

18, Dmg 1d6 (staff) eller
1d4+1(magic dagger+1).

Kong Ilvathid: O.niveau, HP 7,
AC 8(dex), Move 12, THACO
20, Dmg 1d4(dagger).

Ryttere ved Cantan-borgen: 1.ni-
veau fightere, HP 1d10+1,AC
5(Chain Mail), Move 24 (pa hest,
12 til fods),THACO 20, Dmg

1d6(spyd).

Baltro og Dron, duergardvarge:
5/5.niveau fighter/thief, HP 38,
AC 6 (leather armor +2), Move
12, THACO 19, Vaben Dagger
+1; Str 14 Dex 13 Con 16 Int 17/
Wis 10 Cha 13 (dog 17 med amu-
let over for dverge).
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