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Dededans

- Jeg elsker dig! Celeb raekker ud efter Irina. Hun treekker sig bort uden at rore sig en
tomme. Klosterets mure er tykke og hvidkalkede.

- Du lyver. Du er bange for mig. Celeb maerker hvordan hans ansigt bliver radt, og vreden
stiger op i mellemgulvet, Ikke fordi hun tager fejl, men fordi hun har ret, Han skal lige til at
benaegte det, men siger s4 noget andet.

- Jeg elsker dig alligevel, siger han med lavere stemme end fai;, og begynder selv at
traekke sig vaek. Sengen ligger rodet hen. Linnedet er hvidt. Irinas hér har aldrig veeret
sortere. Hendes skuldre er lyse. Han hader sig selv. Han hader sig selv s meget, at han
for forste gang taenker pd at springe ud fra noget meget hajt. Han hader den vaemmelse
han falte, da han elskede med hende. Han hader sig selv for at lyve. Han hader sig selv for
at hade Irina for at veere sé perfekt og sa alligevel veere forkert, Han hader sig selv for at
onske at gare ondt p& hende. For han elsker hende.

- Jeg elsker ogsé diig, hvisker hun, mens Celeb traekker sig ud ar det lille veerelse, der

kun bliver mindre.




Introdouktion

Dgdedans er et fglelsesladet fantasy scenarie om seks tvivisomme helte, der skal redde
deres stedsgster fra en ond halvguds skumle kiger. I denne forbindelse far de ogsa
muligheden for at redde en del af verden og maske dem selv.

De patetiske karakterer er alle godt oppe i drene. De var en gruppe foraeldrelgse drenge,
der voksede op pa et kloster for dadsguden Morr og er alle opdraget af en praest med
heksejaegertendenser. De er vokset op sammen med den specielle pige Irina, som ogsa er
foreeldrelgs. Da de som unge maend kommer i en forfaerdelig knibe og ender i Dgdsriget,
er det hende, som f&r dem ud igen ved at ggre dgdsguden en lille tjeneste.

Pigen er del af den onde halvgud Khaines planer, hvilket hun ikke har nogen anelse om,
uskyldig som hun er. Khaine er dgdsgudens bror og vil have mere magt, og han har
haft en finger med i spillet i skabelsen af den utroligt smukke Irina. Hun er et redskab

i sveekkelsen af dgdsgudens magt, s& Khaine og hans haer af mareridt kan invadere
Dgdsriget, og Khaine kan blive dgdsgud i stedet for Morr.

Men engang tog seks unge maend en ed om at beskytte pigen, som tak for, at hun engang
reddede dem. Og nu skal denne ed indfries. De bliver atter helte for at redde deres sgster,
men i forbifarten redder de mdske ogsd verden, som vi kender den.

Spilpersonerne rummer mange niveauer og konflikter, men Dgdedans er ikke et intrigesce-
narie. Derfor er der ikke fokuseret pd intrigerne i scenariet. Scenariet er klassisk fantasy.
Opfelgen pa og udfrielse af intriger ma ske for spillernes egen regning.

Ligeledes skal man ogsa huske p3, at det ikke er investigation. Spillerne bliver fgrt rimeligt
ligetil gennem scenariet - faktisk er scenariet forfeerdeligt linizert lagt an. Det handler

ikke om, hvordan de finder ud af, hvad de skal ggre, men om hvordan de ggr det. Karer
spillerne fast, skal man bare f& dem videre, om man s& bare introducerer en biperson, der
fortzeller dem at de skal ga til hgjre. Veelger spillerne at g& en anden vej, end den jeg har
forudset, sd lad dem - men kom videre videre videre . . .
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Morr og Khaine - to rivaliserende brgdre
Drgmme og dgdsguden Morr har en bror - Khaine. Hvor dgdsguden forholder sig neutralt
til liv, er broderen Khaine en ond halvgud. Khaine er jaloux pé sin bror og gnsker ogsé
at vaere gud. Khaine er en pervers gud der elsker at ggre ondt. Han gnsker at vaere gud
for drgmmene, naermere bestemt for mareridt. Khaine skaber sit eget lille mareridtsplan,
hvor han samler menneskenes mareridt. Men han kan ikke bruge dem til at bekrige Morr
og Dgdsriget med, da der ikke er forbindelse mellem de to planer. Og Khaine er ganske
klar over, at hans bror er alt for klog, til at dbne en sddan forbindelse. S& derfor ma
han narre ham.

Den smukkeste kvinde i verden
Khaine seetter sig ned og taenker lzenge og kommer frem med en plan. Han vil skabe et
kvindeligt vaesen af sd stor skgnhed, at hans bror vil forelske sig i hende og give en lille
del af sig selv til. Da vil Khaine fange kvindens sjeel i mareridtenes verden, sjselen vil skabe
en forbindelse mellem de to riger.

Khaine udvaelger en sleegt til at fremavle denne kvinde. Efter mange generationer
lykkedes det. Et pigebarn fades, hvis lige aldrig far er set i skanhed. Khaine sgrger for, at
pigen opfostres hos en Morr praest, s& Morrs opmaerksomhed vil falde p& hende. Khaine
veelger en praest, der allerede er taet pd Morr, s Morr laegger meerke til hende. Men pigen
skal forblive ren, da Morr ellers ikke vil fatte interesse for hende.

Seks drengebgrn uden forzeldre
I klosteret hos den udvalgte Morr praest, bor der allerede seks drenge. De er foreeldrelgse,
og klosteret har pataget sig ansvaret af at opfostre dem. De fascineres alle af pigebarnet,
som dgbes Irina, og tager hende til deres hjerter, som var hun en sgster. Praesten,
Lothar von Todberge, opdrager drengene til at tjene ham i kampen mod nekromantikere
og anden ondskab, der fortjener Morrs vrede. Som unge maend begynder de at udfgre
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Dgdedans
farligere og farligere missioner for praesten, og disse kulminerer, da de under jagten pd @
en ond troldmand, ender i Dgdsriget i deres jordiske hylstre. Lothar opdager dette, men

Morr besvarer ikke hans bgnner om at lade hans seks sgnner vende tilbage. Da drager

Irina ud pd egen hénd for at redde hendes seks elskede brgdre. Hun fglger i bredrenes

spor og ind i Dgdsriget.

Et mgde med Morr
Her mgder Irina Morr og beder for hendes brgdres liv. Hun forteeller, at de altid har fulgt
hans bud, og vil blive ved med at ggre det hele deres liv. Hun forklarer, at det er for
tidligt for dem at forlade deres verden. Morr lytter til hende og fascineres. Han har ikke
set en kvinde i kad og blod i umindelige tider, og han tiltraekkes af hendes varme krop.
Han vil lade de seks maend vende tilbage, men til gengeeld vil han have en nat med
hende. Denne nat erklaerer han sin keerlighed til hende. Han lader Irina vende tilbage
til de levendes verden, da han ved, at hun fgr ellers siden atter vil blive hans, og han
har ikke travlt.

Opbrud
Tilbage i klosteret er der opstéet ufred. Flere af de unge maend beskylder deres opfostrer
og laeremester for at vaere skyld i, at deres elskede sgster er taget til Dgdsriget.
Det kommer til hérde ord, og blodet skal just til at flyde, da Irina vender tilbage fra
dgdsgudens seng. Hun fortaeller ikke Morrs pris for at lade dem vende tilbage. Til trods
for at alt endte som det skulle, @nsker flere af de unge maend at rejse bort. De gnsker
at std pd egne ben. Over en tid forlader de alle seks Lothar og deres sgster som flere af
dem er begyndt at naere en dybere og mere alvorlig keerlighed til. Fgr den fgrste forlader
klosteret, tager de alle seks en ed, om at hjzelpe Irina, som hun hjalp dem, hvis det
skulle blive ngdvendigt.

Et held for Khaine
Irinas besgg i D@dsriget var et held for Khaine, da det faldt smukt i hak med hans planer.
Khaine kan se, at Morr har vaeret sammen med Irina, da hun beerer hans glgd i hende.
Det er nok til, at hun kan dbne en port mellem de to verdener, s& Khaine kan slippe sine
mareridt ud i de dgdes rige. Men da tid er noget andet for guder end det er for mennesker,
gar der mange &r, fgr Khaine gdr videre med sin plan. Til hans store fortrydelse kan han
ikke fange umiddelbart fange Irina. Pigen er lykkelig og har ikke mareridt og kun via
mareridt kan han fange hende over i sin skraekkelige mareridtsverden. Derfor begynder
Khaine at forvandle Lothars mareridt til fysiske manifestationer. Tre tjenere der bringer
Irinas sjeel til Khaine og sgrger for, at Lothar ikke laegger maerke til noget.

Det er 20 ar siden at hendes brgdre, elskere og venner forlod Carroburg. Kort fgr hun
fanges af Lothars mareridt, skriver hun seks breve til sine brgdre, men f&r dem ikke sendt
af sted, for hendes sjael sendes til Dgdsriget. Alligevel ndr brevene ud til spilpersonerne,
da noget i Khaine sgrger for, at de nér frem.

Krig i Dgdsriget
I Dgdsriget dbner Irina en kanal mellem Dgdsriget og Khaines Mareridtsrige, og Khaine
sender sine styrker af sted. Kampen gar grundlaeggende skidt for Dgden. Nar sjaelene
stader pd forfeerdelige mareridt, kan de blive s& skraemte, at de skraeemmes ud af
Dgdsriget og tilbage i de levendes rige. Der vaekker de raedsel, sorg og skraek i de
levende, som til gengeeld bliver utrygge og drgmmer flere mareridt. Det giver igen
braendsel til Khaines haer, og en ond cyklus til fordel for Khaine er fadt. Det er denne krig,
spilpersonerne hvirvles ind i af keerlighed til Irina.

PR N T Y A T ?
I ".‘ _ﬁ‘!:iy .-...:I“;éﬁa j" i *-*"':F_;I TE t"ii_hl ‘-'.'_‘f-?:.'r ..‘;?71

i dn s ko E

Det handler om keerlighed og £id

Scenariet handler om kaerlighed. Det handler om spilpersonernes keerlighed til kvinden
Irina, og den keerlighed der binder dem sammen som fosterbrgdre. Det handler om

den keerlighed, der skaber problemer. Det handler om den besvaerlige og ubehagelige
keerlighed, der gdelaegger liv. Om forbudt og distraherende kaerlighed. Om kontrollerende
keerlighed, der f&r mennesker og guder til at ggre ting, der farer ulykke med sig.

Den onde Khaine udnytter den keerlighed, han ved, hans bror dgdsguden har i sig. Han

skaber en kvinde, som hans bror vil falde for. Khaine udnytter kaerligheden, som han ikke r- \
selv har i sig. Men en lille del af Khaine forelsker sig i Irina og pa grund af det involveres >
spilpersonerne. Det er Khaine selv, der tilkalder spilpersonerne. *



Fordi det er keerligheden, der skaber en svaghed i Khaine, er det derfor ogsa keerligheden,
der redder historien. Det er heltenes kaerlighed til deres stedsgster, der far dem til at tage
kampen op mod Khaines planer. Og deres kaerlighed til hinanden, der ggr at de kan holde
sammen efter at have veeret adskilt i 20 ar.

Et sidetema er tid. For spilpersonerne er der géet 20 &r siden de mgdtes sidst. De skiltes
som 25-8rige i ufred og gik hver deres vej i livet. Nu bringes de atter sammen, og tiden
har aendret dem. For nogle er aendringerne fortrydelige og for andre er de naturlige.

Disse to temaer skaber et romantisk og patetisk scenarie, med en god del kampscener,
store sveerd og farlige monstre.

ARSI
Sorte Rose

Dgdedans er sidste del af trilogien Sorte Rose. En scenarietrilogi der foregdr omkring byen
Carroburg i Warhammer universet, sat med D&D 3rd edition regler, og som handler om
kaerlighed. Scenarierne er:

Sorte Rose I: Efter Drgmmen af Thomas Munkholt Sgrensen
Sorte Rose II: Huset Altmeister, af Per von Fischer
Sorte Rose III: Dgdedans, af Lars Kaos Andresen

Da der kan opstd den situation, at du laeser dette scenarie som spilmester og skal spille
enten Thomas' eller Pers scenarie, kan sammenhaengen mellem de tre scenarier ikke
afslgres her, da det samtidig vil afslgre vaesentlige punkter i de to andre scenarier. Derfor
vil der pa dag 0 blive mulighed, for at f& denne sammenhaeng fortalt. Sammenhaengen har
ikke decideret betydning for scenarierne som enkeltstdende historier.

D&D 3rd edition
Scenariet er skrevet til D&D 3rd edition systemet, ogsa kaldet d20. Som spilleder er det
ngdvendigt at have et rudimentaert kendskab til reglerne. Der er sket mange aendringer fra
de gamle AD&D regler. Det er mindre essentielt for spillerne at kende til systemet.

Det bgr tilstraebes at kampsekvenser, og andre sekvenser der involverer reglerne, kgrer
sd glat som muligt pd bekostning af regelrethed. D&D 3rd edition er et meget detaljeret
system med mange sma finesser, som skal overlades til kampagne-nisseri. I et kongres-
scenarie er hastighed og en hurtigt flydende handling mere vigtig end, om der skal gives
en +4 eller en +2 bonus pa et slag. I den situation, at en spiller ikke forstar noget i
reglerne anbefales det, at du hurtigt, og ikke ngdvendigvis korrekt, lgser problemer.

I forbindelse med uddeling af karakterer, bgr de regeltunge karakterer Heinrich (barde),
Ainon (troldmand) og Dieter (praest) udleveres til spillere, der kender til D&D 3rd edition
eller AD&D, da disse karakterers formularer ellers kan vaere sveere at overskue for
spilleren.

For at undgd misforstdelser, er systembetegnelser i
Dgdedans givet i engelsk, og i de termer vi kender fra
AD&D og D&D 3rd edition.

-
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d20 systemet kan hentes kvit og frit fra Wizards of
the Coasts’ website: www.wizards.com. Her kan ogsd
findes en masse materiale om D&D 3rd edition, hvis
man vil lzese lidt pé lektien hjemmefra.

i
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Det er valgt at lade 6. level for spilpersoner, veere
rimelig hgj level i spiluniverset, da spillet hurtigt ville
ga over i system ngrderi, hvis de skulle vaere 12-14
level. Det er sveert at ramme den helt rigtige spilbal-
ance. Hvis du opdager, at modstanderne enten er for
steerke eller for svage, s& md du justere dem op og
ned under spillet.
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Introduktion til Warhammer universet
Warhammer universet er et mgrkt og realistisk fantasyunivers. Carroburg ligger i den
del af verdenen, der kaldes Imperiet. En tysk inspireret verden, med bindingsveerkshuse,
tyskklingende navne og hyggelige sma landsbyer. Denne del af verden er ganske civili-
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Dgdedans
seret. Warhammer universet er en verden med monstre, magi, elvere, dveerge og drager, @
men der fokuseres ikke pa alle klassiske fantasyelementer i Dgdedans.

Dgdsriget er ikke beskrevet synderligt i de officielle Warhammer kompendier, og derfor er
Dgdsriget til dels min egen fortolkning.

Dgdedans foregdr i bund og grund kun pé tre lokationer i Carroburg, som er den

del af scenariet, der foregér i det kendte Warhammer univers: P& et torv, i et kloster

og i et gammelt troldmandstarn. Meget er stemningen i verden, formidles gennem
spilpersonbeskrivelserne, og den stemning der gennemstrgmmer beskrivelserne, skal ogsé
passe til den stemning der er i scenariet. Carroburg er en middelstor og grundleeggende
hyggelig by. Her hersker lov og orden.
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Spily
Spilpersonerne er alle opvokset pa et kloster i den halvstore by Carroburg, der ligger
centralt placeret i Imperiet i naerheden af Altdorf. Klosteret er bestyret af preesten Lothar
von Todberge, der er preest for dedsguden Morr. Da drengene er fem-seks ar, ligger der
en morgen en spaed pige pa klosterets trappe. Hun er placeret af den perverse gud

Khaine som del af hans planer, men bliver opfostret pd klosteret med keerlighed fra béde
Lothar og de seks drenge.

Fem &r senere, da drengene sd smét bliver teenagere, begynder Lothar von Todberge at
undervise dem i mere end blot laesning og regning. Han laerer dem svaerdkunst, naerkamp
og overlevelsesmetoder. Han laerer dem at sld ihjel. Han leerer dem at redde liv. De seks
drenge elsker deres traening og den indoktrinering, Lothar forsyner dem med. De opvokser
som gode heksejaeger akolytter.

Da drengene som 15-3rige begynder at blive maend, giver Lothar dem opgaver. De
arbejder for Lothar med at skaffe sjeeldne bgger, udspionere mistaenkelige personer og
tage dem til fange hvis mistanken er begrundet. S&dan gér der en otte &rs tid, inden det
gar galt. P& en mission ender de i Dgdsriget, og kun pd grund af Irinas indblanden, slipper
de bort derfra. Den voldsomme haendelse far baegeret til at flyde over, og de seks unge
maend forlader klosteret og Lothars tjeneste, for at skabe deres egne liv.

Johannes Berger - 46 &r, krigsherre - fighter level 6
Det har géet godt for Berger og han er blevet haerfgrer. Han er en handlekraftig mand,
hvis stgrste problem er, at han er en naturlig leder, men martrer sig selv, hvis hans
beslutninger fgrer ulykke med sig. Som hzerfgrer Berger sender tusindvis af maend i
dgden. Berger bor i Kislev.

Wolfgang Niichel - 45 &r, tyv og ransmand - fighter level 2/rogue level 4
Wolfgang var engang en munter fyr, men nu er han en naesten koldblodig morder. Han
har aldrig kunnet sl& sig ned og er aldrig faldet til ro. Han lever af rgverier og kriminalitet.
Han ligner en mand pa 60 med et haerget ansigt praeget af alkohol og andre stimulanser.
Wolfgang har myrdet mange meend for guld. Wolfgang bor i Marienburg.

Celeb Schwert - 46 ar, riddersmand - fighter level 7
Celeb har altid veeret afklaret om, hvad der er rigtigt og forkert. En sand riddersmand,
endnu fgr han tradte ind i ridderordenen Sigmars Skjold. Engang troede Celeb p3, at
man altid skulle give en fjende muligheden for at traekke sig tilbage, og altid forsgge at
forhandle, fgr man brugte svaerdet. Det har Celeb naesten glemt. Nu bruger han svaerdet.
Celeb har lagt sig ud med sin ridderorden, for at leve op til den ed han tog om at komme
Irina til hjzelp, hvis hun nogensinde havde brug for ham. Celeb bor i Marienburg.

Ainon Leben - 44 &r, professor og magiker - fighter level 1/wizard level 5
Ainon Seele ville fglge i Lothars fodspor og laere magi, men dette naegtede Lothar. Han
forlod Lothar i vrede og tog til Middenheim for at studere magi. Han forsggte at fa
Irina med sig, men hun naegtede. I Middenheim studerede han nekromantik for at blive
heksejaeger som Lothar, men lod sig forlokke til at bruge magien til onde formél. Nu er
Ainon en stor nekromantiker i Middenheim. Ainon studerer Dgden og alle dens aspekter.
Ainon bor i Middenheim.

Dieter Seele - 43 ar, bedemand og praest - fighter level 1/cleric level 6 r- \
Da Dieter tog til Marienburg, tog han arbejde i et af Morrs lighuse. Han havde fra Lothar /
et kgligt og mdske naturligt forhold til den dede krop, og han begyndte som lzerling hos %



en ligmester. Her opdagede han, at bedemanden er en kunstner. Dgden er hans lserred
og ligene hans pen. Dieter steg i graderne og blev selv oplaert til at veere ligmester i
Marienburg. En blanding mellem bedemand og praest. Han passer pd de dgde. Dieter
bor i Marienburg.

Heinrich Bosch, 44 ar, hofbarde - bard level 6
Heinrich har forsggt at laagge ungdommen bag sig. Han lever et tilsyneladende muntert
liv i Middenheim som hofsanger. Pa overfladen har han en masse venner, men der er
ingen der kommer ham for alvor naer. N&r Heinrich bliver bedt om det af sin herre,
snigmyrder han mennesker. Ingen mistaenker den muntre og joviale barde. Heinrich bor
i Middenheim.
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Spilpersonbeshrivelser

I alle spilpersonbeskrivelser optreeder en ung page, der ankommer med et brev fra Irina
til hver spilperson. Hvad spilpersonerne méske vil tro er, at pagen er sendt af sted fra
Dadsriget, hvad naesten ogsa er rigtigt. Ikke alle spilpersoner tror dette. Nogen faler frygt,
nogen fgler ro. Men hvad spilpersonerne ikke har nogen mulighed for at vide er, at Pagen
er Khaine. Det er den del af Khaine, der har forelsket sig i Irina, og som i et forsgg pa at
frelse hende fra ham selv, sender bud efter spilpersonerne.

Feelles for spilpersonbeskrivelserne beskrives der tre oplevelser fra deres ungdom for
spilpersonerne:

Spilpersonernes fgrste eventyr i hulesystemet under Carroburg, hvor de leder efter en bog
for deres stedfar Lothar, men stgder pd et samfund af skavens. Rottelignende monstre, der
i Warhammer universet svarer mere eller mindre til goblins. Spilpersonerne ankommer til
en krypt, men en underjordisk gang styrter sammen og forhindrer dem i at vende tilbage
af den vej de kom. Samtidig bliver de angrebet af tre skavens. De gér dybere ned i hulerne
for at finde en anden udgang, og her finder de en lille skaven by. De tror, at de kan
forhandle med dem, men angribes og slar flere skavens ihjel. Til sidst finder de en anden
udgang og slipper ud med livet og bogen i behold.

En scene hvor hver enkelt spilperson sidder og lzeser op fra Morrs Bog for Irina kort
tid efter, at de er vendt tilbage fra hulerne. Viser noget om spilpersonernes forhold til
hinanden og Irina.

Spilpersonernes sidste eventyr, hvor de under jagten pd troldmanden Loschar i
Carroburg, bliver lokket i en feelde, og treeder gennem en portal ind i Dgdsriget.
Forteeller noget om, hvordan hver enkelt spilperson taenker. Omhandler ogsé det
efterfolgende fgrstehdndsindtryk af Dgdsriget. Oplevelserne i Dadsriget, star ellers svage
og drgmmeagtige for spilpersonerne.

Dgden og karaktererne
Alle karakterer beskaeftiger sig meget direkte med dgden. Berger er general og sender
hundredvis af soldater i dgden og ser slagmarker sdet med lig. Wolfgang myrder og
har den beskidte dgd, fordrsaget af ham selv, helt inde p3 livet. Celeb myrder de,
der udgver ondt mod de svage i verden. Ainon kalder de dgde tilbage til verden uden
Morrs velsignelse. Dieter passer pd afsjeelede legemer og forsgger at sende sjeelene til
Dgdsriget. Heinrich er den snigende dgd, der kommer med et smil pd laeberne og en
flaske vin i hdnden.

Man kan tolke, at de foreeldrelgse spilpersoner er Morrs
sgnner, og at de derfor spiller den rolle i historien, som de
gar. Meget kan tyde derpd. De er foreldrelgse. De er pa
samme alder, og opvokser alle hos en Morr preest i et Morr =
kloster. Deres naere forhold til dgden. At Morr lader dem
slippe ud af Dgdsriget. At Morr er kendt som en gud, der
fascineres kraftigt af menneskekvinder. Meget tyder derpa,
men det er ikke en planlagt del af Dgdedans, og en sddan
afslgring, vil uden tvivl afhaenge af spillernes forhold til det
patetisk romantiske og skal ikke gennemtvinges.
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1. del Carroburg
Spilpersonerne har alle modtaget et brev fra Irina, hvor hun beder dem om at vende
tilbage til Carroburg, da hun frygter at der noget alvorligt galt. Hun afslgrer ikke meget i sit
brev, men beder dem om at mgde hende p& den gamle stamkro.

Da spilpersonerne ankommer, er Irina der ikke. De overveerer et begravelsesoptog, hvor
liget pludselig giver lyd fra sig, De hgrer, at problemet med dade, der ikke helt opfgrer sig
som dgde, har stdet pd de sidste par uger.

N&r spilpersonerne opsgger Lothar for at finde Irina, overfaldes de af de tre mareridt
Khaine har manifesteret. Lothar viser sig samtidig, at veere besat af Khaine, og fgrst da
han er teet p& dgden, forsvinder Khaine fra ham.

Efter kampen, fortzeller Lothar dem, at Khaine har Irinas sjeel og at hendes krop ligger
i keelderen. Han fortzeller dem, at hendes eneste chance er, at de henter hende tilbage
fra Dgdsriget.

Spilpersonerne kan komme til Dgdsriget via den samme portal, som de brugte for 20 ar
siden. Portalen befinder sig i et troldmands t&rn i Carroburg.

Den onde troldmand Loschar er blevet en gammel mand, der har opgivet sine onde
planer. Han er mere eller mindre uskadelig og har glemt meget af sin magi. Han vil byde
spilpersonerne velkommen og betragter sin fortids fjender som et keerkomment mgde med
fortiden. Han har intet imod at spilpersonerne benytter den gamle portal.

2. del. I Dgdsriget
Ved ankomsten til Dgdsriget opdager spilpersonerne, at de er endt i De Fortabtes Sjzele
Rige. To uhyggelige Vogtere vil hjeelpe dem, til gengeeld for at f& lov til at ede lidt af
deres minder.

Samtidig har Morr maerket, at spilpersonerne er kommet til Dgdsriget, og han sender en
gruppe Knokkelmaend ud for at lede efter dem, s& de kan bringes til ham.

Dette ved spilpersonerne intet om, og de begynder en farlig rejse, hvor Vogterne presser
dem mere og mere, da de gnsker at ade alle deres minder. De Fortabte Sjeele tiltraekkes
voldsomt af spilpersonernes fglelser og vil ikke lade dem slippe, men da det ser slemt ud,
ankommer Knokkelmaendene i en flyvende karet og flyver dem mod Dgdeby.

Ved ankomsten til Dgdeby, ser de slaget rase, og de overfaldes af de mareridt, de
bekaempede i Carroburg. P& et haengende har ankommer de til Dagdeby, hvor Morr straks
vil tale med dem.

Han bliver ganske overrasket over at hgre, at Khaine har taget Irina, men brikkerne falder
p& plads for ham, og han fortzeller spilpersonerne, at han har haft en nat sammen med
Irina, og at de elsker hinanden. Han ggr dem klart, at forbindelsen til Khaines rige, kun
kan lukkes ved at befri Irinas sjeel.

Han fortzeller, at han er ved at tabe slaget. Hvis spilpersonerne kan befri Irinas sjeel fra
Khaines klger, vil han lade hende vende tilbage til de levendes rige.

De to knokkelmaend har forsteerket deres karet, og foreslér et hovedkuls og direkte angreb
p& Khaines borg i Mareridtenes Rige, for at fa spilpersonerne sa teet p& Khaine, at de
kan bekeempe ham.

Planen lykkedes, og da spilpersonerne ankommer, opdager de, at Khaine ikke umiddelbart
er den skikkelse de forventede, og det ser naesten ud til, at de far lov til, at tage Irina
med tilbage. Men fgr de kan tage hende bort, Khaine sit sande jeg, og de mé sld ham
ihjel i en sidste konfrontation. For selv om Khaine har lzert, hvad kaerlighed er, er han
stadig ond og endnu farligere end far.

Efter at have befriet Irina fra Khaines kiger vender spilpersonerne tilbage til Morr. Her
forteeller Irina, at hun vil blive hos Morr, s& hendes brgdre kan vende tilbage til de
levendes rige. Spilpersonerne bestemmer nu selv, om de vil lade hende ofre sig, eller om
de vil blive her, s hun kan vende tilbage.

At spille scenariet Dgdedans
I scenariet er kun beskrevet vaesentlige bipersoner og vaesentlige lokationer. @nsker
spillerne at ggre noget, der ikke er beskrevet i scenarieteksten, m& der improviseres.
Der er ikke gdet i detaljer med, hvorndr og hvordan systemet skal bruges. Awareness
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tjeks kan bruges i flaeng, for at se om spilpersonerne bemgzerker noget, men det er op til \&
spilmesteren at vurdere i hvilken grad, og til hvad, han vil bruge systemet.

Dgdsriget kontra Carroburg
Dgdsriget stdr i steerk kontrast til den verden spilpersonerne just kommer fra.

Carroburg
* Sommer, varmt, lyst
* Larm, mennesker, lyde
* Dyr, insekter, kryb. Masser af blodsugende myg.

Dgdsriget
* Vinter, snevejr
- Tyst, ingen (almindelige) dyr overhovedet
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Rapitef 1 » Carroburg

Det er sidst i august. Hgsttid.

Det er en lun sommeraften. Myggene svirrer lystigt i den nedgdende sol. En gruppe
murersvende har sldet sig ned ved et udendgrs bord ved kroen Mgllehjulet og drikker
deres velfortjente fyraftensgl. Deres hvide kjortler har solens rgde skaer. Boderne pd
markedspladsen er lukkede og i stedet for travle kunder, render en gruppe bgrn rundt og
spiller bold. Deres rab gjalder ud over byen.

Fra de rgde tegltage og grgnne strdtage, bglger rggen fra mange kgkkener op mod
himmelen.

Markedspladsen er omkranset af to kroer, borgmesterboligen og et gammelt bryggeri der
lugter af geer.

Kroen ved torvet er bindingsveerk i tre etager. Taget er et tykt strdtag, grent af mos

og graes, plettet med sma hvide blomster. Det sorte, frisktjaerede treeveerk star i staerk
kontrast til de hvidkalkede mure. Et gigantisk mgllehjul er lagt ned i brostenene foran den
gule dobbeltdgr, der oftest stdr 8bent om sommeren. Tre borde med baenke er sat ud
foran kroen. De er gamle og mange navne, tegn og kruseduller er ridset deri.

Aktgrer og synopse for fgrste kapitel
Farste kapitel bliver en kamp mellem spilpersonerne pd den ene side og Khaines mare-
ridtsmanifestationer p& den anden. Lothar von Todberge star som en joker i midten, da
han bdde fungerer som Lothar og Khaine. Farste kapitel fgrer hen til en konfrontation
mellem spilpersonerne og Khaine. Efter konfrontationen finder spilpersonerne ud af, at
Irinas sjeel er borte. De vil derefter drage ind i Dgdsriget efter hende.

Start
Spillet starter ved torvet. Berger og Heinrich er allerede ankommet, og sidder ved et
bord udenfor. I en portdbning lidt derfra lurer Wolfgang, for at se situationen an. Ainons
fornemme vogn kerer ind i Carroburg. Dieter kommer gdende fra havnen, hvor han just er
ankommet med en bad. Celeb kommer langsomt ridende.

1.0 Begravelsesoptog
Et begravelsesoptog er pd vej ind pa torvet. En kiste bliver baret af seks maend. Foran
kisten gér en messende Morr praest, som spilpersonerne ikke kender. De genkender
bgnnen som veerende for de, der er dgde i utide. Folk pa torvet stopper op, og lader
optoget vandre forbi. De seks baerere sveder i den varme sommeraften.

Morr praesten der gdr forrest, ser i seerdeleshed bleg og bekymret ud.
Forrest, efter kisten, gér en mand, som spilpersonerne genkender som Rolf. En traels bglle r._
1

fra deres ungdom, der har givet Celeb mere end et blat gje. Det er hans hustru, der er 0,
dgd. En yngre kvinde, Miriam, blev kgrt over af en vogn med Igbske heste. Hendes kranie ‘*
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blev sldet &bent. Hun ligger nu i kisten, med et tgrkleede om hovedet. N

I Dadsriget forstdr Miriam ikke, hvad der sker. Hun stér i et smukt sneveji; men jorden
under hende bolger, som var det vand. Lyde hun ikke kender fylder luften, lyden af
millioner af snefnug der lander - lyden fylder alt og forvirrer hende. Hun er bange. Alene.
Hun forstdr ikke, hvor Rolf blev af. Hun skulle bare over gaden. Hun vil hjem. Lydene skal
gé vaek, taenker hun, mens hun ser jorden spraekke. Noget sort og radt vaelter op af den
bolgende jord og seetter retning mod hende. Hendes skrig overdpver alt.

Optoget skal forbi Dieter. Det kommer ud pd markedspladsen netop som Ainons vogn
ankommer og Celeb rider ind pa torvet. Der lyder et kvindeskrig. Den dgde kvindes sjeel er
skreemt ud af Dgdsriget og tilbage i sin dgde krop.

Da optoget ndr midten af torvet, udbryder der uro fra baerernes side. Den fgrste baerer
slipper sit greb og bakker vaek. Kisten kommer ud af balance, og de fem resterende baerer
kan ikke holde kisten mere, og den falder tungt ned pa brostenene med en knasende lyd.
Laget ryger op, og i kisten ligger liget af den dade kvinde og skriger med lukkede gjne.

Optoget gdr i oplgsning. Morr praesten begynder febrilsk at bede. Rolf bryder sammen og
holder sin kones lig, mens han forsgger at trgste hende. Folk Igber deres vej.

Hvad praesten kan forteelle
Morr praesten, Hanz Kluge, kan forteelle, at det er tredje gang pé to dage, at de oplever,
at en afdgd vender tilbage til kroppen. Han er meget bekymret, og forteeller, at Morr
preesterne er gdet i samrdd og har sendt en delegeret af sted til Altdorf for at berette
om uregelmaessighederne.

Scene 1.1 Khaine er nysgerrig
Joachim Dressler optraeder som Lothars tjener, men er
rent faktisk en manifestering af Lothars mareridt om
Dgden. Det er Joachim Dressler og hans to medskyldige
mareridtsmanifestationer, der har taget Irinas sjael og
skjult hendes krop i keelderen pd klosteret. (Mere kan
laeses om Joachim i afsnit 1.3)

Mens spilpersonerne er optagede af begravelsesoptoget,
ankommer Joachim Dressler. Khaine har advaret ham
om, at der er ankommet en gruppe maend, der virker
forstyrrende. Khaine er ikke selv klar over, at han har
veeret medvirkende til at tilkalde spilpersonerne. Joachim
er taget ned til torvet, for at finde ud af, hvem de er, og
hvad de laver i Carroburg. Han bruger et charm spell (1st
level mage spell) pd en vagt, og far ham til at udspgrge
dem.

Joachim gér lidt rundt pa torvet, for at hgre, hvad spilper-
sonerne taler om. Hvis de taler med deres gamle ven Rolf,
kan ham maske finde ud, hvem de er. Hvis Joachim opdager deres aerinde i Carroburg, vil
spilpersonerne blive udsat for et baghold i Morr klosteret.

Scene 1.1.1 En nysgerrig byvagt
P& et tidspunkt ved torvet, ankommer byvagten - Uther Sprangel, og spgrger en eller flere
af spilpersonerne, hvad de laver her i byen. Hans begrundelse for at spgrge er, at der
er sket flere underlige ting, og de derfor spgrger alle fremmede om deres aerinde. Dette

H H [ ; il

passer ikke. Spilpersonerne er de eneste, der er blevet spurgt. AT o
Fglger de byvagten, ser de ham opsgge en nydelig herre (Joachim Dressler), og vagten Byvagt Uther Sprangel
forteeller herren, hvad spilpersonerne sagde. Hvis Joachim ikke fér et svar, der forklarer Stats (Figh .

X X . X . ghter level 2):
Khaines uro, vil ha.n p& anden vis, forsgge at ﬁndg ud af, hvad pokkgr spilpersonerne er Str 13: Dex 12; Con 10; Int 11;
ude pa. Hvis han finder ud af, at de sgger efter Irina, vil han haste tilbage og forberede Wis 14; Cha 12; HP 14; Initiative
et baghold i Morr klosteret, da han forventer, at spilpersonerne vil sgge derhen pé et *0; Speed 30; AC 14; Aftacks
tidspunkt Weapon +3; Damage Longsword‘
Idspunkt. 1d8+1; Saves Fort +3, Ref +0, Will

+1
Hvis han ikke opdager noget, vil han tage tilbage til Morr klosteret. Farst nér spilperson- v"iﬂ ok H -
erne fortzeller Lothar, hvorfor de er vendt tilbage, vil Joachim Dressler tage en konfronta- i L e
tion med spilpersonerne.

ﬁ_l.
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Oversigt over Lothar og hans rolle N
Lothar von Todberge er blevet inficeret af mareridtsguden

Khaine. Det er ikke noget, han er klart bevidst om, men han

ved godt, at der er noget galt. Lothar er dog stadig Lothar,

selv om Khaine slumrer i ham. Men hvad spilpersonerne

forteeller Lothar, ved Khaine ogsa.

Hvis ikke spilpersonerne selv opsgger Lothar hurtigt, sa
opdager han, at spilpersonerne er i byen, ndr Morr praesten
fra torvet beskriver de fremmede. Lothar er klar over at
Irina er forsvundet, men han ved ikke, hvad han skal

ggre ved det. I bund og grund, ville han gerne bede
spilpersonerne om hjaelp, men hans stolthed forbyder ham
det. Derfor bliver han i fgrste omgang ngdt til at spille den
gamle, strenge Lothar, der har styr pd det hele, selv om han
ikke er s3 overbevisende som han engang var.

Det er muligt at sld Khaine ud af Lothar, men det er
sandsynligt, at de ogsa slér deres lzeremester Lothar ihjel
i forsgget.

Formdlet med at lade Lothar veere gdelagt af Khaine, er at give spilpersonerne endnu et
motiv, for at hade Khaine. Khaine har bdde taget Irina og deres stedfar Lothar fra dem,
og tvunget dem til at sld Lothar ihjel.

1.2 Morr klosteret og Lothar
Det gamle Morr kloster ligner naesten sig selv, men det har set bedre dage. Det ligger
i en stille del af byen. Haven foran klosteret er ikke sd velplejet. Abletraeerne, som
spilpersonerne har nydt frugten af s& mange gange, er blevet feeldet. Deres gynge ligger i
smidt ved haveskuret. Om dagen gar en ldre gartner og klipper haekken. Han genkender
spilpersonerne og nikker til dem, som om de aldrig havde vaeret veek. Om aftenen og
natten er her stille.

Morr klosteret bliver kun beboet af Lothar selv, samt de tre ‘tjenere’.

Lothar sidder i sin stol i stuen. Et veerelse med store vinduer ud til haven. Sol eller m&nelys
strgmmer gennem ruderne, og laver mgnstre pd gulvet. Det var her, at spilpersonerne
spiste de fleste maltider i deres barn- og ungdom. Stedet ligner sig selv.

Lothar er overrasket og overveeldet over at se sine seks elever igen. Han vil gerne hgre,
hvordan det gé&r dem. Faktisk vil han hellere tale om dem, om Irina. Han kan fortzelle,

at Irina har veeret vaek i en uges tid, og at han ikke ved, hvor hun er. Han har ikke
nogen fornemmelse af, hvorfor der er sjaele, der vender tilbage til de levendes rige. Han
er bekymret, men ikke sd opteendt af bekymring, som den gamle Lothar ville veere. Hans
bekymring er ogsd andetsteds.

Khaine spiller ud -
P& et tidspunkt begynder Lothar at spgrge ind til, hvad spilpersonerne nu vil ggre, for at R L e A
finde Irina. Og hvad, de vil gare, hvis de finder hende. Det er Khaine, der pdvirker Lothar. ) )

Han er nysgerrig. Han vil vide, om Morr ved at han har Irina. Noget spilpersonerne ikke Lothar | Khaine

kan svare pd, men det ved Khaine ikke. Spilpersonerne er en ukendt faktor, som han Stats: Str 20 Dex 16: Con 13; Int

ikke havde regnet med. En ukendt faktor, han vil forsgge at fjerne. Han forsgger at 17; Wis 13; Cha 11; HP 89; Initia-

blokke spilpersonerne for s mange oplysninger som muligt, og nér de fatter mistanke levgla%é' fgeeDi ;’;‘g g’lcciag"?ti‘?,%kis
N . . . - W , W ;

for alvor, ser de pludselig et fremmed glimt i hans gjne, og hans mund fortraekkes i Saves: Fort +6, Ref +4, Will +8

et haesligt grin.
Specigl quality: Immune to mind

Hvis Joachim vidste at spilpersonerne ville ankomme, stdr de tre mareridt klar til at blande ~affecting spells (charm etc.)

sig i den kommende kamp. Hvis ikke, s& tager det nogle runder far de ankommer, hvor

. . A .I:,.'iv_" i ¥ 1-“:;
spilpersonerne kun skal bekymre sig om Lothar/Khaine. AFrd

i LA

Scene 1.3 Konfrontation med Lothars tjenere
Lothar har tre tjenere omkring sig. Pa overfladen ligner de almindelige maend i 30
drs alderen, men der ligger meget under overfladen. Det er manifestationer af Lothars
mareridt. Khaine har manifesteret Lothars mareridt ud i fysisk form, og sendt dem til at
passe pd ham og holde ham i skak. Lothar behandler dem, som har de veeret med ham
i lang tid, for det har de jo netop ogs&. Rent faktisk er de dukket op indenfor en madneds
tid, men det er Lothar ikke klar over.
De tre tjenere har fanget Irina og sendt hendes sjzel til Khaine.

Alle de tre tjenere bzerer menneskekapper. Magiske kapper, der giver dem udseende af ;
mennesker. Nar de kaster kapperne af sig, eller fr dem revet af sig, bliver de til de 1"1_2
mareridt som de er. Det har ingen effekt, hvis mennesker tager kapperne pa. ‘_ﬁ



Joachim - Dgden
Joachim er Lothars frygt for Dagden. Lothar er pd sine gamle dage begyndt at frygte, at
Morr ikke har veerdsat alt det Lothar har gjort hele sit liv, og at han derfor skal straffes i
Dgdsriget. Lothar frygter, at han skal til De Fortabte Sjzeles Rige. Derfor fremstdr Joachim
som en selvsikker mand med halvlangt mgrkt har, der har et spottende blik i gjet og et
skaevt smil om munden, som ringeagter han alle i hans naerhed. Spilpersonerne vil synes,
at der er noget kendt ved hans ansigt, og det er fordi, at det ligner Morrs, men deres
oplevelser i Dgdsriget star svagt for dem.

Nar Joachim kaster sin menneskekappe af sig, forvandles han til en uhyggelig og
skyggeagtig udgave af Dgden. Hans former flyder ud, og han bevaeger sig som en tdge.
En voldsom kulde strgmmer ud fra ham og suger livsenergi ud fra dem omkring ham.

Gerhard - Edderkopper
Gerhard er Lothars meget jordnaere mareridt om edderkopper. En frygt, som han har
forsggt at holde skjult for alle, og en af grundene til, at han altid sendte spilpersonerne

ned i hulerne for at lede efter bgger. Gerhard fremstdr som en lille og behdret lavstammet

mand, med en stor tyk mave. Han bevaeger sig lidt krabbende, som er der noget i vejen
med hans ben, og man har indtryk af, at han altid kigger pé en.

Nar Gerhard kaster sin kappe af sig, vokser der hurtigt ben ud fra hans mave, og han
forandres til en stor, hdret edderkop med menneskelignende traek. Edderkoppen spreder
reedsel ud fra sig, og udsender pibende lyde, der skaerer gennem sind og sjeel.

Eckhart - Den onde side af Lothar
Eckhart er Lothars frygt for den side af ham selv, der er ond. Eckhart har Lothars traek,
men som da Lothar var i 30’erne. Han er hgj, rank og streng, men i stedet for at indgyde
respekt indgyder han frygt. Han er hgjere og mere muskulgs end Lothar nogensinde har
vaeret, og ligheden mellem de to er ikke sldende, men den er der.

N&r Eckhart smider kappen fra sig, forvandles han til Lothar, som han ville veere i
nekromantiker udgaven. En hgj skikkelse i en sort robe med nekromantiske tegn i sgiv.
Malet i ansigtet som et dgdningehoved. Nu er ligheden med Lothar sldende.

Kamp!
Né&r Khaine fgler, at han ikke kan fa mere ud af spilpersonerne, vil han szette dem ud af
spillet. Han gemmer sit ansigt i haenderne, som om han skammer sig, og slar da ud efter
den naermeste spilperson med sine bare naever. Hans haender er krogede klger og hans
gjne er hvide. Han griner vanvittigt og keemper som en gal. En gang i mellem kaemper
Lothar sig frem, men kun i f3 gjeblikke af gangen. N&r Lothar bliver sig selv, forsgger han
at gare skade pé sig selv, eller blotter sig for spilpersonerne, sa de kan f& slag ind.

Nar det er passende tid, ankommer de tre tjenere til kampen, og afslgrer sig selv som
mareridt. N&r det sker, falder Lothar om - hans hjerte kunne ikke téle, at std konfronteret
med hans tre veerste mareridt, og i det gjeblik forlader Khaine ham.

De tre mareridt kaemper til ‘dgden’, hvorefter de ryger tilbage til Khains mareridtsrige.

Scene 1.4 Afsked med Lothar
Efter kampen er mareridtene vaek og Lothar er dgende. Healing spells virker ikke pd
ham. Efter at Khaine har forladt ham, er han sig selv igen, men han er pé vej vaek.
Spilpersonerne ser for fgrste gang, deres stedfar veere bange. Han er bange for, at skulle
std ansigt til ansigt med Morr.

Da Khaine forsvinder, ved Lothar meget af det, der er foregdet, mens han var besat.
Lothar forteeller, at Irina er nede i kaelderen. Forfaerdet forteeller han, at Irinas sjeel er
i Dgdsriget. Han ved at Joachim har sendt den dertil med magi, men ved ikke specifikt,
hvad han har gjort. Lothar ved ikke, hvorfor Khaine har interesse i Irina, men han
fortzeller, at den eneste méde, de kan f& hendes sjeel tilbage pd, er at drage ind i
Dgdsriget, finde den og bringe den med tilbage. Altsd skal de ggre for Irina, som hun
gjorde for dem. Han beder dem ga gennem portalen i Loschars tarn og finde Irina.

Scene 1.5 Loschars Tarn
Dette t&rn var stedet, hvor spilpersonerne havde deres sidste eventyr sammen for 20
&r siden. Det var her, at de drog gennem en portal, der sendte dem til Dgdsriget, og
gjorde at Irina drog efter dem og frelste dem. Det er pa grund af dette térn, at de
star, hvor de stér i dag.

Térnet er blevet gammelt og faldefzerdigt. En lille bro fgrer over en naesten udtgrret
voldgrav, og den knager faretruende, nar spilpersonerne gar over. En gargoyle sidder pd
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Joachim som Dgden

Stats: Str 17; Dex 16; Con 13; Int
17; Wis 10; Cha 13; HP 67; Initia-
tive +9; Speed 40; AC 19; Attacks 2
fists +10;, Damage Fist 1d6 +3 (+3
cold damage); Saves Fort +4, Ref
+3, Will +2; Challenge rating 8

Special ability: Within 6 feet: 1d6
cold damage. Fort save negates.
Special attack: Cold breath 3d6
damage. Ref. save negates.
Special qualities: Incorporeal (no
physical body. Only damaged by
magic weapons or spells)

Gerhard som Edderkop

Stats: Str 19; Dex 17; Con 12; Int
7; Wis 9; Cha 2; HP 45; Initiative
+5; Speed 20; AC 16; Attacks Bite
+9 melee; Damage Bite 2d6+6 and
poison; Saves Fort +8, Ref +5, Will
+2

Special attack: Poison 1d6
strength. Fort. save negates.

Eckhart som ond Lothar

Stats: Str 15; Dex 18; Con 14;

Int 14; Wis 12; Cha 7; HP 64; Initia-
tive +6; Speed 30; AC 18; Attacks
Weapon +8; Damage Sword 1d8
+5; Saves Fort +6, Ref +6, Will +5

Spell like abilities: Lightning Bolt
6d6. Ref. save half damage.
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taget, og flyver vaek, ndr de traeder over broen. Térnet star i udkanten af byen, og det
bebos af den samme troldmand, som for 20 &r siden.

Loschar
Loschar er blevet gammel og affzeldig og er ikke mere nekromantiker. Han har glemt
meget af sin magi og kan kun 1st og 2nd level spells. Loschar ser ikke frem til at dg.
Han havde troet, at han via nekromantikken kunne fa evigt liv, men indsd, at det ikke var
muligt, og at han ikke ville szelge sin sjeel til ondskaben.

Dgren til tdrnet stdr dbent, og de kan hgre skaenderi derindefra. Det er Loschar der
skaendes med sin Invisible Stalker. Et ganske farligt magisk vaesen, der nu tager sin afsked
fra Loschar, da det ikke mener, at han har brug for dets tjenester mere. Det er et nederlag
for Loschar, og han er en smule nedtrykt, da spilpersonerne ankommer.

Han kan i fgrste omgang ikke genkende dem, men hvis de minder ham om, hvem de er,
husker han. Han undskylder for, at han lokkede dem i en feelde dengang, og har ikke
noget imod at lade dem passere.

Hvis spilpersonerne begynder at blive aggressive, for-
svarer Loschar og hans Invisible Stalker sig sa godt
som muligt, og de kan godt vise sig, at blive en
besvaerlig kamp.

1.6.1 Portalen
Rummet med portalen ser ud, som det ogsé s& ud
for 20 &r siden. Portalen bestdr af hvirvlende bl3 tager,
men denne gang bevogtes det ikke af et uhyggeligt
monster.

N&r spilpersonerne traeder gennem portalen, er der
ingen vej tilbage og farste kapitel er afsluttet.
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Dgdsriget er en udtgrret sump. Et forvitret landskab af forvredne, sorte treeer med rgdder
der slynger sig som dgende slanger, pd en tgr og stgvet udtgrret sump. Den evigt faldende
sne stdr i voldsom kontrast til de sorte treeer. Ikke en vind rgrer sig. Ikke en lyd hgres. Det
er mgrkt, men alligevel lyst nok til, at man kan se.

Et stykke derfra anes et koldt, bldt lys. Udenfor sumpen gar en vej, og ved et kryds
haenger en lanterne fra et vejskilt. Der star intet pd vejskiltet. Vejene fgrer ingen steder til
og kommer ingen steder fra. Bagude straekker den Evige Sump sig uendeligt.

De samme fysiske regler geelder for spilpersonerne her, som der de kom fra. Det vil ogsd
sige, at de ogsd kan dg her. Dette sted er ikke det samme, som der hvor spilpersonerne
dukkede op, da de for 20 ar siden gik gennem portalen. De kan ikke bruge deres
erfaringer fra dengang til noget, da hele oplevelsen star svagt og dremmeagtigt for dem.

Hvis spilpersonerne ‘draeber’ nogen sjaele mens de er i Dgdsriget, forsvinder disse sjzele
for evigt.

Synops og aktgrer i 2. kapitel

Spilpersonerne rejser til Dgdeby, hvor de fortaeller Morr
at Irina er involveret. De drager dernaest ind i Mareridt-
sriget og befrier Irina fra Khains klamme kiger. Kapitlet er
en kamp mellem Khaine og Morr, hvor spilpersonerne er
pa Morrs side og kaemper for at befri Irina.
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Troldmanden Loschar

Stats (Wizard level 11): Str 8; Dex
7;Con 7; Int 9; Wis 15; Cha 14, HP
32; Initiative -1; Speed 20; AC 18
(Bracers of Defense +6 AC, Ring
of Protection +2); Attacks Weapon
+4,; Damage Shortsword 1d6 +4;
Saves Fort +2, Ref +2, Will +9

Special abilities: 1st and 2nd level
spells.

Memorized 1st level: Mage Armor
(+4 AC), Magic Missile x2 (4 mis-
siles 1d4+1), Charm Person
Memorized 2nd level: Darkness
(20-ft radius darkness), Blindness,
Endurance (1d4+1 con 11 hours),
Mirror image (1d4+3 copies)
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Invisble Stalker

Stats: Str 18; Dex 19; Con 14; Int
14; Wis 15; Cha 11; HP 52; Initia-
tive +8; Speed 30; AC 17, Attacks
Slam +10/+5; Damage Slam 2d6
+6; Saves Fort +4, Ref +10, Will
+4; Challenge Rating: 2
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Scene 2.0 Dgdens Vogtere N
Omkring spilpersonerne ligger indtgrrede lig. Mumier af krigere iklaedt rustninger med
trukne svaerd mellem deres knoglefingre. Bgrn der ligger pd maven et stykke derfra, som
har de forsggt at flygte. Mumier haenger i de krogede traeer, som har de ville flygte
fra ulve. Lugten er tgr. Der er ingen svamp pé traeerne, som ikke rddner. Der er intet
liv i Dgdsriget og intet rddner derfor. Ingen dyr spiser ligene. Traeerne udtgrrer. Ligene
udtgrrer. Sumpen er udtgrret.

Nogle af ligene ser fremmedartede ud. Klaedninger er anderledes og rustningerne er
ciselerede med tegn, som ikke engang Ainon kan genkende. En gang stod portalen i
et fremmed og magisk rige langt borte fra Imperiet, og flere af ligene er fra den tid.
Tusinder af &r gamle.

Som silhouetter i det bld lys fra gadelampens magiske skeer traeder to skikkelser frem.
De er draperet i mange lag brunligt og beskidt klaede. De er omkring to meter hgje og
inde i kutterne anes blege ansigter. De baerer begge simple, rustne svaerd. Det er to af
Dgdens Vogtere. Det er disse to vogtere, der har draebt de mange, der uforvarende er
tradt gennem portalen i tidens lgb.

Normalt skynder vogterne sig af sl& de jordiske hylstre ihjel, s& sjeelen saettes fri, men
denne gang taver de. De kan maerke, at det ikke er fagrste gang, disse seks mennesker er
her, og de fornemmer en forbindelse til Daden. Med en behagelig og overraskende blid,
kvindelig stemme spgrger, hvad deres zerinde i De Fortabte Sjaeles Rige er.

Dgdens Vogtere forteeller, at de befinder sig i De Fortabte Sjeeles Rige. Et uendeligt rige,
for sjeele uden fglelser og mening. De forteeller, at de vogter riget mod fremmede, men at
de maske kan indgd en aftale med spilpersonerne. De vil hjeelpe spilpersonerne pa rette
vej mod Dgdeby, hvor Morr er, s& de kan bede om tilladelse til at faerdes i Dgdsriget.

Dgdens Vogtere
De to kvinder, der vogter denne del af Dgdsriget, har
gjort det i tusinder af &r. Spilpersonernes besgg, er
farste gang at de ikke umiddelbart draeber det liv, der
er dukket op. De begzerer de fglelser spilpersonerne
baerer i sig. De vil ogsd selv fgle. Derfor vil de have
spilpersonernes minder. Dgdens Vogtere kan vise sig,
at veere en stgrre trussel for spilpersonerne, end de
farst forventer, da de vil forsgge at suge s& mange
af spilpersonernes minder til sig som muligt. Det er
to forfeerdelige kvinder. N&r de forteeller, at sjaelene i
dette rige er tomme, s& er det fordi, de har forteeret
alt i de dgde, som er veerd at forteere.

Spilpersonerne kan overtale Dgdens Vogtere til at
lade dem ga. Prisen for dette er afgivelse af et
folelsesladet minde. Nar Dgdens Vogtere tager et
minde kysser de deres offer voldsomt pd munden og
suger det ud af dem.

Spilpersonerne skal hver fragive sig et minde, som
for altid vil forsvinde fra deres hukommelse. Spilper-
sonerne mé selv bestemme, hvilket minde det skal
veere.

Hvis spilpersonerne protesterer voldsomt, indlader
Vogterne sig pé at hjaelpe dem alligevel, da de sd
senere, nar spilpersonerne ikke har noget valg, vil
afpresse dem.

Dgdens Vogtere forteeller dem, at for mennesker vil
det veere farligt og langsommeligt at rejse gennem
De Fortabte Sjzeles Rige, men at de kan hjzelpe dem. De kan fgre dem hurtigere gennem
riget og beskytte dem mod sultende sjeele, der vil spise deres fglelser. Vogternes bagtanke
med dette er selvfglgelig, at de selv vil have spilpersonernes fglelser. Men det er rigtigt, at
de hvilelgse sjeele flygter fra Dgdens Vogtere, og derfor ikke vil vaere nogen trussel.

De kan fortsaette deres rejse uden hjeelp fra Dgdens Vogtere. Deres rejse bliver mere
besveerlig, men de slipper for at give slip pa deres minder.

Scene 2.1 Rejsen med Dgdens Vogtere
Hvis spilpersonerne vaelger at tage imod tilbuddet fra de to vogtere, smiler de begge og
beder gruppen om at falge dem. Da de forlader det bld lys fra lampen, begynder der
hurtigt at lure skikkelser i mgrket omkring dem. Der kommer ingen lyde fra sjeelene, men ﬁ_5
ndr de bevaeger sig, lyder det som vinden i en granskov. i‘*



De bevaeger sig gennem et trgsteslgst landskab af dgde traeer og visne buske. Afstand er
ikke det samme her, og med f& skridt, har de bevaeget sig, hvad der ser ud som mange
hundrede meter, hvilket spilpersonerne kan opdage, hvis de kigger sig tilbage.

Faktisk er afstand slet ikke det samme. Det er et spgrgsmal om vilje til at forlade De
Fortabte Sjeeles Rige. En vilje som Dgdens Vogtere besidder, og s& laenge de rejser med
dem, er de godt pa vej.

Scene 2.1.2 Afpresning
De to vogtere stopper hurtigt op, og siger at prisen er steget. Omkring dem suser sjeelene
omkring, med tomme sultne munde. Sjzelene begynder at lave kysse- og sugelyde. De kan
meerke spilpersonernes vrede. Jo mere ophidsede og vrede de bliver over den pludselige
afpresning, des mere ophidsede, bliver de sultne og tomme sjzele. De vil ogsé fgle. De vil
0gsa vaere vrede. Selv vogterne ser sultne ud, over al den vrede .

De to vogtere vil endnu engang have et betydeligt minde fra spilpersonerne, men vogterne
har et problem, hvis spilpersonerne nzegter. De kan ikke bare overlade dem til sjeelene,

da de vil temme dem for fglelser p& ingen tid, og sd vil vogterne ikke selv f& noget ud af
det. P& den anden side, tgr de heller ikke tage minderne med magt, da de er bange for

at blive overvundet af spilpersonerne. Derfor prgver de at bluffe spilpersonerne til, frivilligt
at give endnu et minde fra sig.

N&r det begynder at eskalere, s& ga til Scene 2.3, inden spilpersonerne kommer ud i
for mange problemer.

Scene 2.2 Rejsen uden Dgdens Vogtere
Spilpersonerne har ikke en chance for at krydse De Fortabte Sjeeles Rige uden beskyttelse
fra alle de sultne sjeele, der lusker omkring, men hjaelpen er naermere end de maske tror.
Lampen der haenger pa vejskiltet udsender et bléligt lys. Et lys sjeelene forbinder med
Dgdens Vogtere. Denne lampe vil skreemme nysgerrige sjeele vaek.

Afstanden ud af De Fortabte Sjaeles Rige er ikke fysisk. Hvis spilpersonerne er bevidste
om og sikre p3, at de bevaeger sig ud af riget, s& kommer de hurtigt derudaf. Hvis de
derimod er tvivlende og splittede om, hvad de skal ggre, kan de ga for evigt. Sa er

de nemlig fortabte.

Bevaeger de sig alene og uden lampen ud pé rejsen, vil de hurtigt blive angrebet af
fortabte sjeele. Det vil veere muligt for dem at opdage, at sjzelene ikke tgr bevaege sig
ind i lyscirklen. Hvis de ikke fatter dette og forsgger at bekeempe de fortabte sjeele, vil
de blive tgmt for livsenergi og falelser og strande for evigt i de fortabte sjseles rige. Det
vil g& s& hurtigt, at Knokkelmaendene ikke har mulighed for at nd til undsaetning, som
beskrevet i nedenstdende kapitel.

Scene 2.3 Hjeelp fra oven
Morr ved alt, hvad der foregdr i Dgdsriget, og han har meerket, at spilpersonerne er trédt
ind i hans rige. Han sender straks bud til et par knokkelmaend og beder dem om at lede
efter spilpersonerne, for at bringe dem til Dgdeby. Men det er sveert for knokkelmaend at
finde seks smé& dgdelige i en uendelig verden af dgd.

Hvis der udbryder kamp, eller mange af de fortabte sjeele hidses op over at meerke sa
mange falelser, bliver dette opdaget af de to Vogtere fra Knoglernes Rige og de finder
spilpersonerne. Knokkelmaendene har det ikke godt med de Fortabte Sjeele eller de to
Vogtere. Knokkelmaendene har fglelser og er grundlaeggende muntre, og stér derfor i
steerk kontrast til Dgdens Vogtere.

Christopher og Johnathan Collins
I levende live var de to knokkelmaend landevejsrgvere. De gnskede i bund og grund
ikke at ggre ondt, men slog flere mennesker ihjel under deres rgverier. Til sidst blev
de to brgdre fanget og haengt. Det skete for 148 ar siden i Brettonia, der som navnet
antyder, er Warhammers udgave af England. De to knokkelmaand kommer fra en del af
Dgdsriget, hvor alle de dgde vandrer rundt som skeletter. Det er lidt af et mysterium,
hvorfor de har f3et deres skeletter med ind i Dgdsriget, men de er godt tilfredse med
deres fysiske hylster.

De ankommer i en smuk vogn bygget af knogler, fgrt af otte meget store skeletter, af
noget der i fgrste omgang ligner heste. Ved naermere eftersyn, er det tydeligt at se, at
hestene er lavet af menneskeknogler, men konstrueret s det ligner heste.

Med en usaedvanlig voldsom raslen lander de midt i sjaele, vogtere og spilpersoner, uden
videre hensynstagen til personlig sikkerhed. En del knogler flyver fra vognen og fra
hestene, og begynder hurtigt at finde deres rette plads igen.
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Fortabt Sjael

Stats: Str-; Dex 16; Con -; Int 8;
Wis 5; Cha 6; HP 19; Initiative +2;
Speed 30; AC 11; Attacks Suck
+4 (Ignore non magical armor);
Damage Special; Saves Fort +1,
Ref +1, Will +0; Challenge rating 1

Special Attack: Energy drain 1d6
wis, 1d6 int, 1d6 cha

Special quality: Undead, incorpo-
real (no physical body)

Den fortabte sjsel angriber sit

offer ved at suge minder, falelser
og personlighed ud af offeret,
repraesenteret ved intelligence,
wisdom og charisma. Nér offeret er
temt, bliver det en Fortabt Sjael.
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Knokkelmanden Christopher

Stats: Str 18, Dex 12; Con -; Int 11;
Wis 12; Cha 15; HP 52; Initiative
+5; Speed 30; AC 16; Attacks 2
claws +4 melee; Damage Claw 1d8
+4; Saves Fort +1, Ref +2, Will +4;
Challenge Rating: 2
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Dgdedans
De to knokkelmaend der styrer vognen, spgrger straks om der er problemer. De tilbyder @
til sjeelenes og vogternes raseri spilpersonerne et lift, og beder dem om at hoppe ind.

Vognen er smukt dekoreret med udskérne knogler og alt er hvidt. De to Vogtere vil ikke

lade spilpersonerne slippe sd let, og gér til angreb, men vognen flyver hurtigt vaek.

Knokkelmaendene Christopher og Jonathan er to ret muntre fyre. Christopher er meget o
snakkesalig, hvor Jonathan er mere indaedt. De vil gerne hgre, hvad pokker s&dan nogle ~ Knokkelmanden Jonathan
kedfyldte skeletter laver i De Fortabte Sjeeles Rige. De er straks med pd at hjeelpe, da de  stats: Str 16: Dex 13: Con -: Int 14;
er sendt fra Morr (hvilket de ikke ngdvendigvis fortzeller), og forslar, at de flyver direkte Wis 12; Cha 11; HP 38; Initiative
tid Dgdeby, hvor Morr holder til. De fortzeller, at de overvejede at tage dertil, for at +l6f Spfgd 35’1' A_%75"A”acc’js 2 108
tilbyde deres hjeelp i kampen mod Khaine. De har ikke hgrt andet nyt, end at forfeerdelige izv'gavesn,’%ete;taé"eﬁez m%m;
mareridt stadig angriber, og flere og flere sjeele er skraeemt ud af D@dsriget. Challenge Rating: 3
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Scene 2.4 Kampen om Dgdeby
Hurtigt passerer spilpersonerne over forskellige dele af Dgdsriget. S3 hurtigt, at det er
sveert at se, hvad der skjuler sig under skyerne i mgrket, men flere steder ndr skrigene
helt op til dem. Knokkelmaendene rasler flere gange af frygt, og flyver hgjere op, for at
undgd de mere dystre steder. Vognen flyver over de tunge skyer med sne.

Efter en tid forteeller de, at de naermer sig Dgdeby og Morrs slot. Da knokkelmzendene
dykker ned gennem skyerne af sne, dukker en slagmark frem under dem. I det fjerne
ligger Dgdeby, men under dem kaemper sjeelene mod mareridt. P& jorden keemper
spa@gelsesagtige skikkelser mod kravlende, sorte vaesener fra det fjerneste af menneskenes
syge sind. Dgdens Vogtere i lange rober med slanke svaerd keemper mod oplgste lig, der
er vendt tilbage for at hjemsgge ulykkelige enkers drgmme. Knokkelmaend med kgller
keemper mod vrede faedre med frddende, rasende munde, der forstyrrer smé bgrns urolige
sgvn. En strgm af lyde og billeder rammer spilpersonerne som kanonild.

P& himmelen flyver sjeele i lange, flaansede kapper rundt i kamp mod de mareridt der
har taget til luften. Rddnende fugle uden gjne, der har braendt sig ind pd nethinder og
dukker op om natten med lydlgse skrig, og han vagner badet i sved - men det var jo
kun en drgm.

Scene 2.4.1 Angrebet bagfra
Pludselig rystes den flyvende vogn og flere knogler falder mod jorden. Bag kareten er
dukket en skikkelse op, flyvende p& en enorm ravn. Det er Eckhart - Lothars mareridt om
sig selv som ond - der flyver pd Joachim, der var Lothars mareridt om Dgden. (Ravnen
er symbol pd Dgden i Warhammer)

De har ikke glemt, at de blev overvundet af spilpersonerne. Eckhart sender lyn af sted
mod den flyvende vogn, der hurtigt begynder at falde mere og mere fra hinanden.




Spilpersonerne md skynde sig at forhindre Eckhart i at gdelaegge vognen. Det er
meningen, at spilpersonerne skal nd ind til byen i en vogn der hurtigt falder sammen,
efter at de er landet, hvilket Christopher og Jonathan bliver dybt ulykkelige over. N&r
spilpersonerne er teet p& byen, kan de fa hjeelp fra Morrs styrker.

Scene 2.5 Mgde med Morr
Straks spilpersonerne ankommer i Dgdeby, bliver de mgdt af selveste Morr. Med sine to
meter, ligner han et menneske. Han baerer mgrke briller, da hans blik betyder Dgden for
alt levende. Hans hud er hvid, kinderne indsunkne og mgrke rande anes under brillerne.
Han baerer mgrkviolette klzeder og en lang kappe der flyder flere meter bag ham. Han
er smuk.

Hurtigt spgrger han de resterende spilpersoner, hvad de laver i hans rige. Straks de
naevner Irina, gdr en rystelse gennem ham, da han husker hendes ansigt, og hans

mund fortraekkes i vrede. Han forstdr nu. Han forstar, at Khaine har brugt Irina til at

dbne mellem de to riger. Hvis spilpersonerne spgrger ind til det, fortzeller han en smule
beskaemmet, at han har haft sex med Irina, og givet hende en del af hans livskraft, derfor
skaber hun forbindelse mellem de to riger. Det er ogsa derfor, hun ikke bliver synderligt
2ldre. Morr kan se, at Celeb, og méske ogsd Ainon, elsker hende.

Store styrker af Knokkelmaend lgber forbi

slotspladsen anfgrt af en sort, skyggeagtig

skikkelse. Et forfeerdeligt gespenst, der et

kort gjeblik stopper op og ser p& Berger,

¥ og derefter g&r mod slagmarken. De dgde
| risikerer deres sjeel i forsvaret af Dgdeby.

Morr forteeller spilpersonerne, at han er ved
at tabe kampen. Han virker pludselig meget
traet. Han forteeller, at hver gang en sjeel
jages ud af Dg@dsriget, skaber den nye mare-
ridt i de levendes rige, og Khaines styrker
bliver mere magtfulde. Den eneste mulighed

; 1 / er, at spilpersonerne frelser Irinas sjzel.
A Sjeelene dgr, ndr de kommer ind i hans rige.
b Jf!' sy ) g
Morr lover, at hvis de befrier hendes sjzel, vil han lade hende vende tilbage til de levendes

rige. Han siger ikke, at de kan vende tilbage. Hvis de spgrger, siger han, at Morrs lov ikke
tillader nogen, at vende tilbage, ndr de fgrst er kommet.

Scene 2.6 En farlig tur til Khaines Slot
Bag spilpersonerne har en del af knokkelmaendene der marcherede forbi, ofret sig for at
genopbygge kareten, der er stgrre og mere holdbar end fgr.

Morr tilbyder at helbrede dem alle. Som han har Dgden i sig, har han ogsa helbredelsen,
men han beder dem om at tage af sted hurtigt, da sjeele dgr ude pd slagmarken.

Christopher og Jonathan har hgrt, hvad Morr har talt med spilpersonerne om, og de
blander sig. De siger, at de er parate til at ofre sig og flyve spilpersonerne ind i
Khaines Rige, sé teet pd hans slot som muligt, s& de kan tage kampen op med ham.
Knokkelmaendene beder blot spilpersonerne om, at forteelle, at de to landevejsravere,
brgdrene Chris og John Collins, i sidste ende gjorde bod for deres onde handlinger, og
gjorde en god gerning.

I det fijerne hgres skrigende lyde.

Der er ikke langt til Khaines rige. Knokkelmaendene forberede spilpersonerne pa, at de skal
overtage styringen af kareten, nér de farst er flgjet ind i Mareridtsriget, for nar de forlader
Dadsriget, desintegreres de sjeele der findes i de gamle knogler. Men sd skal de ogsa kun
lande, og det er ikke s& sveert, siger de med overbevisende og meget brede dgdningesmil.
De skal bare flyve ligeud og ramme Khains Slot.

Byen forsvinder bag dem, og under dem raser slaget stadig, men det er tydeligt at se, at
mareridtene kommer teettere pd byen. I Horisonten ses en gigantisk revne i Dgdsriget, og
derfra strgmmer der et hav af mareridt, som en strgm af haeslige insekter, der kun taenker
pd at eede. Spilpersonerne angribes ikke.

I gjeblikket fgr de flyver ind i Mareridtsriget, siger Jonathan, at der méske slet ikke

sker noget, men sekundet efter flyver han og hans bror knogler ud over det hele.

Vognen gennemrystes og sigtbarheden bliver naesten lig nul. Omkring dem hgres rdben
og skrigen, men det er ikke til at se noget. Vognen begynder at falde fra hinanden.
Knogler fra hestene flyver rundt og det begynder at gd hastigt nedad. Der er stadig

darlig sigtbarhed. Larmen er gresgnderrivende. Alting ryster og rasler. Pludseligt forsvinder
tdgen, men sekundet efter . . .

Dgdedans
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De sorte roser

.. . styrter vognen ned i et knasende helvede og alt bliver stille.

Spilpersonerne befinder sig p& en uendelig mark af sorte roser. Et slot af glas lyser op
i det fjerne. De sorte roser skaber et landskab af blgdt flgjl. Roserne svajer i takt til en
stemme, der flyder ud over landskabet.

“ ... hun levede pd gaden og tiggede sig frem . . .”

Brudstykker af en sentimental kaerlighedssang ndr spilpersonerne. Stemmen er smukkere
end Heinrichs nogensinde kunne blive i drgmme.

Det gjeblik spilpersonerne taler, forsvinder stemmen og roserne stopper deres svajen. De
bliver ikke stoppet pd vej til slottet af glas, der som de neermer sig, bliver sort af roserne
der spejler sig. Indenfor kan der anes en skikkelse der bevaeger sig. Sangen begynder
da igen, naesten smukkere end far.

Da de traeder op af trapperne, ser de en mand sidde med ryggen til dem, ved et alter af
glas. P4 alteret ligger Irinas sjael. Hendes gjne er lukkede.

Khaine vender sig om. Han er en smuk ung mand. Han er bleg, har lyst halvlangt pagehar.
Pludselig brydes billedet af den smukke unge mand i et gjeblik. Ansigtet fortraekkes i
smerte, og gjnene lyser rgdt, men det forsvinder hurtigere end det kom. Spilpersonerne
kan méske genkende Khaine, som den voksne udgave af pagen, der har overgivet

dem Irinas brev. Denne afslgring skal kun komme, hvis spilpersonerne allerede har en
mistanke, eller det af andre grunde, virker som det helt rigtige at ggre.

Den komplicerede Khaine

Khaine er forelsket i Irina, men Khaine vil ikke lade hende slippe, for han er ondskaben
selv, og Khaine er ligeglad med svage fglelser som keerlighed. Derfor har Khaine prgvet at
narre sig selv, til at befri Irina, samtidig med, at han vil holde p& hende, og overvinde sin
bror. Derfor, har han bragt brevene ud til spilpersonerne, da Irina ikke selv ndede det.

Nu gnsker en del af Khaine at holde pa Irina, fordi den elsker hende. Det er den samme
del, der har tilkaldt spilpersonerne, netop fordi, at den ved, at det er Irinas eneste frelse
fra den onde del af Khaine, som vil vinde den indre kamp.

Khaine spgrger spilpersonerne, om de er kommet efter Irina. Han forsgger at veere rolig,
men inde i ham svirrer det rundt med vanvittige mareridt, galde og ondskab. Han snakker
med dem i en kort stund, og virker som om han vil lade dem forlade stedet med hendes
sjeel. Han bliver dog hurtigt perfid, og hvis de andre spilpersoner ikke er klar over, at
Wolfgang er morder og Ainon er nekromantiker, spgrger han dem, hvorfor de ikke har
fortalt det til deres venner.

Scenen fgrer frem til den uundgdelige kamp mod Khaine. Hvis spilpersonerne straks gar
til angreb, og ikke er i humgr til epik og storladenhed, s& lad det blot vaere en farlig
kamp mod monstret Khaine.

Scene 2.7 Kampen mod Khaine

Et bredt smil splitter Khains kranie i to, og han griner hanligt af spilpersonerne. Han
hdner dem for at gd i hans faelde, mens kroppen vokser og forvandler sig til et muskulgst
menneskelignende vaesen. Det lyse har sidder stadig i en absurd nydelig frisure, munden
er blevet umenneskelig bred og der er alt for mange teender. Hans arme er lange og
fingrene er krogede. Fra hans hgjre hand springer en grd, metallisk klinge frem.

Khaine kaemper s& hérdt og intelligent som muligt. Han vil i farste omgang gé efter Celeb,
da han er klar over, at han har veeret sammen med Irina. Han vil ihzerdigt forsgge, at ggre
det af med spilpersonerne, og gar efter at tage dem en efter en, i stedet for at sdre dem
alle en smule. Han tilkalder hver runde et nightmare, som hurtigt kan blive et problem for
spilpersonene, hvis de ikke ggr det hurtigt af med dem.

Det er ikke meningen at spilpersonerne skal dg i kampen mod Khaine, men det skal veere
en sveer kamp. Hvis de ikke arbejder sammen og hjeelper hinanden, s& kan det godt ende
her, men det er meningen, at Khaine skal sl3s ihjel.

Nar Khaine har mistet alle sine hit points, vender han sig som en sidste handling mod
Irina. Hvis nogen af spilpersonerne ikke reagerer hurtigt, kaster han sig over hendes sjzel,
og 2eder den i det gjeblik han dgr. Sker dette, vil Irina i et uendeligt langt sekund sl&
gjnene op, og stirre pa spilpersonerne. Forhdbentligtvis forhindres han i dette, og falder
om. Hans voldsomme og muskulgse krop, bliver mindre og mindre, i et kort gjeblik er der
en sldende lighed med den unge page, som opmaerksomme spilpersoner méske vil laegge
maerke til, og s& forsvinder Khaine.

Dgdedans
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Mareridstguden Khaine

Stats: Str 22; Dex 19; Con 20;

Int 13; Wis 8; Cha 17; HP

110; Initiative +11; Speed 40; AC
22; Attacks Weapon +12, spells;
Damage Sword 1d10+8; Saves
Fort +9, Ref +6, Will +4; Challenge
rating 1

Special quality: Immune to mind
affecting spell, +2 or better magical
weapon to hit

Special attack: Summon Nightmare
- once per round

Special ability: Last move. After
loss of all hit points, Khaine still has
one round two rounds to act before
dying.

Spell like abilities: At Will - cause
disease, haste, confusion,
darkness
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Nightmare

Stats: Str -; Dex 16; Con -; Int -;
Cha -; HP 24; Initiative +2; Speed
30; AC 14; Attack Special, Damage
Paralyze + special

Special attack: Devour soul, 1d4
wis, will save negates. Ignores
armor.

Special quality:Incorporeal (no
physical body)
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Scene 2.8 Epilog N
Det ggr ikke noget, hvis spilpersonerne spgrger sig selv, om Khaine lod sig draebe af
dem for at redde Irina, eller om han virkelig var ude efter at sla dem ihjel og overtage
Dgdsriget. Det ggr heller ikke noget, hvis de har en fornemmelse af, at pagen der opsggte
dem var Khaine.

Irinas sjeel er stadig bevidstlgs. Roserne begynder at tabe deres mgrke blade. Glasborgen
slar revner. Jorden bglger svagt under dem. Det er pé tide at skynde sig ud af Mareridts-
riget, der med Khaines dgd begynder at kollapse.

Pa den anden side i Dgdsriget er der stille p& slagmarken. Mareridtene er forsvundet og
sjeelene er borte. De eneste tegn pd kamp er nogle spredte knogler fra Knokkelmaend og
kapper fra Vogtere. Ved porten til Dgdeby stdr Morr og venter pd dem.

Han ser atter steerk og maegtig ud. Bringer de ham Irina, rgrer han hendes ansigt, og hun
slar gjnene op. Hvis Celeb stadig er levende, ser hun fgrst pa ham og derefter pd Morr.
Hun er klar over meget af det, der er sket. Som de fgrste hun ggr, vender hun sig mod
Morr og siger, at hun er villig til at blive, hvis hendes brgdre ma vende tilbage.

Spilpersonerne bestemmer selv hvad de vil. Morr har ikke travlt. Han ved at han f&r dem
alle pd et tidspunkt. Det er op til deres samvittighed og falelser, om de vil vende tilbage,
eller om de vil lade Irina vende tilbage.

Morr og Ainon
P& et passende tidspunkt, ser Morr p& Ainon, og smiler skeevt, og bemeaerker, at han nok
hellere ma fglge med ham. Han siger til Ainon, at de har et helt szerligt sted for hans
slags. Der skal meget gode grunde til, at Morr lader nekromantikeren Ainon vende tilbage
til de levendes verden.

Ligegyldigt hvad valget bliver, afsluttes historien med, at de tager afsked med Irina. Hun
siger til dem, at de snart ses igen og at hun elsker dem alle.

Eventyret om Irina og hendes seks brgdre er slut.
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Vigtige bipersoner N
Lothar von Todberge

Lothar er gammel. Selv da han var vaerge for de syv born, var han gammel. Hans ansigt

er bleg som méneskin og hans hud er som pergament, Kraniet fremstar tydeligt, som

var huden straekket over det bare ben. Djnene ligger klare dybt i sine huler og stirrer

frem uden at blinke. Hans fingre er lange, krogede og usaedvanliigt staerke. Hans negle er

kraftige og gullige og laver en lyd som insekter der kravier, ndr han sldr dem mod den

lakerede bordplade i hans kontor. Taenderne er hvidere end kridt og virker meget store, da

leeberne er tynde og blodlose. Stemmen er overraskende kraftig, staerk og vant til at tale
til store menneskemaengder. Vant til at sige bonnen over de dode.

Lothar har hele hans liv veeret en dedikeret Morr preest, hvilket betyder at han har
bekaempet nekromantikere og andre der vanhelliger dgden. Lothar var en vis og dygtig
mester og vaerge for de seks unge drenge, som han kom til at elske som havde det
vaeret hans egne sgnner. Og som en god far, forlangte han lydighed og ville af mange
betragtes som veerende meget streng og striks. Straffene i klosteret for ikke at lyde hans
bud, var hérde og faldt uden ndde. Men hans uhyggelige udseende kunne ikke skjule
det faktum, at han var en samvittighedsfuld og ansvarsbevidst far for de seks drenge

og den smukke pige Irina.

Da Lothar opleaerte drengene til bekeempelse af Morrs fjender, s3 han det selv som en

aere for dem. Han sd ikke, at drengene méske havde andre dramme med deres liv, end
tjene Morr, og da de efter besgget i Dgdsriget gjorde oprgr mod Lothars strikse styring og
opdragelse, kom det til h&rde og voldsomme, gensidige beskyldninger mellem de to parter,
der endte i en uforlgst splittelse, hvor tilgivelse kun er givet i senere brevvekslinger.

Khaine har taget ophold i Lothar og han ser mere end nogensinde ud som en levende
dad.

Irina
Irinas hér er sort og glat. Det har et bldt skaer. Hendes ajne er morke, klare og borende.
Hendes Iaeber er blode. Hendes hud er lys og bliver ikke brun om sommeren. Den er kalig
og varm p& samme tid. Hun dufter af dromme. S& flygtigt at duften forsvinder; nér man
saetter ord derpd. Hendes beroring er farligere end en drages bid og spdere end nogen
beszttelse. Hendes latter f8r nattergale til at forstumme i skam og hendes smil bringer en
krig til ophar og starter to nye. Hun gnsker dig kun godt men bringer kun smerte.

Irina er resultatet af &rhundredes mélrettet avl. Hun er avlet under Khaines tilsyn. Hun er
avlet til at veere smukkere og mere attrdvaerdig end noget andet vaesen. Hun skulle forfgre
dgdsguden Morr og det gjorde hun.

Hun er opvokset i Morr klosteret sammen med de seks spilpersoner og med Lothar von
Todberge som stedfar og vaerge. Allerede som barn var hun ufatteligt smuk, men det var
forst da hun blev 12-13 dr gammel, at drengene begyndte at taenke p& hende som mere
og andet end bare end sgster.

Som 15-3rig tog Irina til Dgdsriget for at bede dgdsguden om at lade hendes seks brgdre
vende tilbage til verden. Dgdsguden faldt for Irina og lod de seks maend vende tilbage,
hvis hun tilbragte en nat med ham. Det gjorde hun. Hun var jomfru og var forelsket i den
unge mand Celeb. Hun gjorde det i hgj grad for hans skyld.

Da hun vendte tilbage, var hun sammen med Celeb, men han var bange for hende. Hun
troede, at det var fordi han kunne maerke, at hun havde sovet hos dgdsguden, men det
var fordi, han kunne maerke Khaine. Han kunne ubevidst maerke, at Irinas skaebne var
styret af Khaine, og det skraeemte ham. Irina lukkede af for Celeb og Celeb rejste bort.
Celebs bror Ainon troede at Celeb havde gjort Irina ondt, og afslgrede hans keerlighed til
hende, hvilket gjorde hende endnu mere trist til mode, og ogsé Ainon rejste bort.

Irina er ikke selv klar over hvem og hvad hun er. Hun kender intet til de planer der er lagt
med hende og ggr ikke noget i en ond vilje. Hun har siden besgget i Dadsriget vidst, at
der ventede hende en szerlig skaebne, men hun ved intet om, at hun er Khaines redskab
til at svaekke Morr. Hun elsker ikke Morr pd samme méde som hun elsker sine fosterbrgdre
og i seerdeleshed Celeb, men hun accepterer, at prisen for at befri sine seks brgdre var,

at hun ikke kunne f& den hun elskede.

I scenariet ligger Irina bevidstlgs sd laenge spillerne er pd jorden. I Dgdsriget er hun

fanget af Khaine, og der har spilpersonerne mulighed for at mgde hende igen. Kun hvis en

eller flere af spilpersonerne vender tilbage til de levendes verden efter scenariets klimaks

og tager Irinas sjeel med dem, kan de mgde Irina i kgdelig form. Irina ser ikke meget :
2ldre ud, end dengang de forlod hende som unge maend. 'I'E_l:
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Dgdsguden Morr \&
Ikke meget hgjere end et menneske. Hans gjne betyder dgden for alt levende. Besgger
han de levendes rige, baerer han altid mgrke briller, eller har et klaede over gjnene som
en blind tigger. Hans ansigt er aflangt og som hugget i lys marmor. Kun f& har set
Morr smile. Irina er en af dem. Alligevel er Morr en ret menneskelig gud. Han ynder at
besgge de levendes verden, men endnu mere, sd nyder han faktisk, ndr levende vaesener
besgger hans, selv om det er imod Morrs love. En raekke love, han ikke selv har lavet,
men som han skal fglge.

Nu ser Morr treet ud. Hans lange blege ansigt er furet. Der haenger mgrke poser under
gjnene, og han ligner en gud, der ikke har slappet af eller moret sig i lang tid.

Morr har for nyligt opdaget hvad mareridt er. Siden Khains invasion af Dgdsriget, har Morr
for fgrste gang i sin lange eksistens oplevet at have mareridt. De generer og bekymrer
ham, og giver endda samtidig braendsel til Khaines haer af mareridt.

Morr ved ikke hvorfor, det er lykkedes Khaine at bryde muren mellem deres to riger, og
det bekymrer ham ligeledes. Morr kender til alle sjeele der kommer til Dgdsriget, men
Irina har ikke veeret forbi Dgdsriget. Hun befinder sig i Khaines rige, s& derfor er han ikke
klar over, at hun er involveret.

Kort sagt. Morr er ulykkelig. Han er vred pd sin frygtelige bror, og vreden er s3 smét ved
at blive forvandlet til frygt, da der ikke er noget der tyder p&, at menneskene har faerre
mareridt end tidligere. Faktisk bliver menneskenes mareridt forstaerket samtidig med, at
sjeele vender tilbage til deres verden. Morr er sa smdt begyndt at indse, at som hans haer
bliver mindre og mindre jo flere sjaele der skreemmes ud af Dgdsriget, des staerkere bliver
Khaines. Derfor er Morr ulykkelig, bekymret, vred og bange. Og skraekkeligt sgvnig.

Mareridtsguden Khaine
Han er et monster. Fire meter hgj og ren ondskab. Han er en lille dreng med lyst hdr
og bleg hud. Han er en ung, smuk mand med smerte i hans blik. Han er vildledende og
forfgrende ondskab. En intelligent, beregnende og tdlmodig syg halvgud, der har misundt
hans bror dgdsguden Morr, for at have magt over de dgde sjeele.

Khains plan om skabe en kvinde der er s3 smuk, at hans t&beligt romantiske bror falder
for hende lykkedes. Det lykkedes ogsa for Khaine at hente kvinden, sd han kan dbne en
forbindelse mellem hans illegale mareridtsrige og det enorme Dgdsrige. Faktisk ser det
0gsa ud til at lykkedes for Khaine, at overvinde Dgdsriget og Morr.

Men noget gér ikke helt, som det skulle. Khaine havde ikke teenkt pa, hvordan han selv
ville reagere med Irina teet pd sig. Da hans tjenere bringer ham Irinas sjeel, fascineres
en lille del af den onde Khaine for hende. Denne del sgrger for, at de breve Irina havde
skrevet til hendes brgdre far hun blev taget til Mareridtsriget, nér frem til modtagerne.

Om han har sgrget for at spilpersonerne kommer til hans rige for at sld dem ihjel foran
Irina, eller fordi han rent faktisk gnsker at redde Irina er uvist. Han vil tydeligvis finde en
pervers nydelse i, at lade spilpersonerne g& en masse kvaler igennem, blot for at narre
dem, ndr de tror, at de er teet pa at redde Irina.

Andre bipersoner
Enkemanden Rolf: Gammel bekendt, der just har mistet sin kone.
Morr praesten Kluge: Yngre preest, der skulle begrave Rolfs hustru.
Mareridtet Joachim: Fysisk manifestation af Lothars mareridt om Dgden.
Mareridtet Gerhard: Fysisk manifestation af Lothars mareridt om Edderkopper.
Mareridtet Eckhart: Fysisk manifestation af Lothars mareridt om at vaere ond.
Troldmanden Loschar: Gammel nekromantiker, med en portal til Dgdsriget i sin besiddelse.
Knokkelmanden Christopher: Et hgfligt skelet med oprindelse i Bretonnia.
Knokkelmanden Jonathan: Et knapt s& hgfligt skete fra samme rige.
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Omkring illustrationerne \&
Illustrationerne brugt i Dgdedans er et lille udpluk af de fornemme illustrationer der
oprindeligt blev lavet til Tidens Ritual, der efter Fastaval 95 var planlagt til udgivelse.
Initiativtagerne til projektet fik produceret en lang raekke illustrationer til scenariet, men da
udgivelsen ikke blev til noget, fik disse illustrationer lov til at ligge glemt hen p& en CD.

For et lille ars tid siden dukkede de op til overfladen, og jeg har siden da sggt efter
kunstneren, for at bede om tilladelse til at bruge illustrationerne, i forbindelse med en
relancering af Tidens Ritual. Min sggen har desvaerre ikke bragt noget resultat. De folk der
var involveret i projektet for seks ar siden, kan ikke erindre hvem kunstneren er. Det er en
af grundene til, at jeg nu praesenterer et udvalg af illustrationerne i Dgdedans. Derudover
synes jeg, det er nogle pragtfulde illustrationer, og da de to scenarier pd mange mader
minder om hinanden, ville det vaere synd ikke at bruge dem.

Hvis du genkender illustrationerne i scenariet og ved hvem kunstneren er, vil jeg gerne
hgre fra dig pd Fastaval.

Et sidste ord
God forngjelse med Dgdedans. Jeg hdber, det bliver en ligesa stor forngjelse at spille det,
som det var at skrive det. Jeg h&ber vi ses til Fastaval. Enten til Dag 0, hvor jeg mgder op
og svarer pd eventuelle spgrgsmal, eller til scenariebriefing, som jeg holder Igrdag aften
fra klokken 19.00 - 20.00, altsd en time for spilstart.

Hvis det skulle vise sig, at der er fejl eller mangler ved scenariet, vil vi gennemga disse
til scenariebriefing.

P& gensyn og husk: Fantasy skal spilles pd Fastaval 2001!

Med venlig hilsen

Lars Kaos Andresen
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Stats for bipersoner, monstre og vaesener

Byvagt Uther Sprangel

Fighter level 2

Str 13

Dex 12

Con 10

Int 11

Wis 14

Cha 12

HP: 14

Initiative: +0

Speed: 30

AC: 14

Attacks: Weapon +3

Damage: Longsword 1d8+1
Saves: Fort +3, Ref +0, Will +1

Lothar / Khaine
Str 20
Dex 16
Con 13
Int 17
Wis 13
Cha 11

HP: 89

Initiative: +6

Speed: 30

AC: 19

Attacks: 2 claws +9

Damage: Claws 1d6 +5

Saves: Fort +6, Ref +4, Will +8

Special quality: Immune to mind affect-
ing spells (charm etc.)

Dgdens Vogtere
Str 21
Dex 10
Con -
Int 16
Wis 16
Cha 17

HP: 78

Initiative: +4

Speed: 40

AC: 18

Attacks: Weapon +12, Claw +10
Damage: Two handed sword 1d10+7,
Claw 1d6+5

Saves: Fort +4, Ref +4, Will +11
Skills: Listen +17, Spot +17

Special abilities: Energy drain one level
with claw attack, fort. save DC 19

Spell like ability as the mage spells cast
at level 10: Charm Person

Equipment: +2 magic two handed
sword

Joachim som Dgden

Str 17
Dex 16
Con 13
Int 17
Wis 10
Cha 13

HP 67

Initiative: +9

Speed: 40

AC: 19

Attacks: 2 fists +10

Damage: Fist 1d6 +3 (+3 cold damage)
Saves: Fort +4, Ref +3, Will +2
Challenge rating: 8

Special ability: Within 6 feet: 1d6 cold
damage. Fort save negates.

Special attack: Cold breath 3d6 damage.
Ref. save negates.

Special qualities: Incorporeal (no physi-
cal body. Only damaged by magic weap-
ons or spells)

Gerhard som Edderkop

Str 19
Dex 17
Con 12
Int7
Wis 9
Cha 2

HP 45

Initiative: +5

Speed: 20

AC: 16

Attacks: Bite +9 melee
Damage: Bite 2d6+6 and poison
Saves: Fort +8, Ref +5, Will +2

Special attack: Poison 1d6 strength.
Fort. save negates.

Eckhart som ond Lothar

Str 15
Dex 18
Con 14
Int 14
Wis 12
Cha?7

HP 64

Initiative: +6

Speed: 30

AC: 18

Attacks: Weapon +8

Damage: Sword 1d8 +5

Saves: Fort +6, Ref +6, Will +5

Spell like abilities: Lightning Bolt 6d6.
Ref. save half damage.



Troldmanden Loschar

Wizard level 11

Str 8

Dex 7

Con7

Int9

Wis 15

Cha 14

HP: 32

Initiative: -1

Speed: 20

AC: 18 (Bracers of Defense +6 AC, Ring
of Protection +2)

Attacks: Weapon +4

Damage: Shortsword 1d6 +4

Saves: Fort +2, Ref +2, Will +9

Special abilities: 1st and 2nd level spells.

Memorized 1st level: Mage Armor (+4
AC), Magic Missile x2 (4 missiles
1d4+1), Charm Person

Memorized 2nd level: Darkness (20-ft
radius darkness), Blindness, Endurance
(1d4+1 con 11 hours), Mirror image
(1d4+3 copies)

Invisble Stalker
Str 18
Dex 19
Con 14
Int 14
Wis 15
Cha 11

HP: 52

Initiative: +8

Speed: 30

AC: 17

Attacks: Slam +10/+5

Damage: Slam 2d6 +6

Saves: Fort +4, Ref +10, Will +4
Challenge Rating: 2

Knokkelmanden Christopher
Str 18
Dex 12
Con -
Int 11
Wis 12
Cha 15

HP: 52

Initiative: +5

Speed: 30

AC: 16

Attacks: 2 claws +4 melee
Damage: Claw 1d8 +4

Saves: Fort +1, Ref +2, Will +4
Challenge Rating: 2

Knokkelmanden Jonathan

Dgdedans @
Str 16 N

Dex 13
Con -

Int 14
Wis 12
Cha 11

HP: 38

Initiative: +6

Speed: 30

AC: 15

Attacks: 2 claws +2 melee
Damage: Claw 1d8 +4

Saves: Fort +1, Ref +2, Will +4
Challenge Rating: 3

Fortabt Sjzel

Str -
Dex 16
Con -
Int8
Wis 5
Cha 6

HP 19

Initiative +2

Speed: 30

AC: 11

Attacks: Suck +4 (Ignore non magical
armor)

Damage: Special

Saves: Fort +1, Ref +1, Will +0
Challenge rating 1

Special Attack: Energy drain 1d6 wis,
1d6 int, 1d6 cha.

Special quality: Undead, incorporeal (no
physical body)

Den fortabte sjeel angriber sit offer ved
at suge minder, fglelser og personlighed
ud af offeret, repraesenteret ved intelli-
gence, wisdom og charisma. N&r offeret
er tgmt, bliver det en Fortabt Sjzel.

Mareridtsguden Khaine

Str 22
Dex 19
Con 20
Int 13
Wis 8
Cha 17

HP: 110

Initiative: +11

Speed: 40

AC: 22

Attacks: Weapon +12, spells
Damage: Sword 1d10+8
Saves: Fort +9, Ref +6, Will +4
Challenge rating 1

Special quality: Immune to mind affect-

ing spell, +2 or better magical weapon

to hit

Special attack: Summon Nightmare -

once per round

Special ability: Last move. After loss of

all hit points, Khaine still has one round

two rounds to act before dying.

Spell like abilities: At Will - cause dis- 5'5
ease, haste, confusion, darkness *



Dgdedans
Nightmare @
Str -

Dex 16
Con -
Int -
Cha -

HP: 24

Initiative: +2

Speed: 30

AC: 14

Attack: Special

Damage: Paralyze + special

Special attack: Devour soul, 1d4 wis, will
save negates. Ignores armor.

Special quality:Incorporeal (no physical
body)

N&r et mareridt ikke er gdet til angreb,
ligner det humanoid t&ge. I det gjeblik
den angriber, tager den form af noget,
som dens offer frygter. Angrebet ggr
ikke fysisk skade, men et mareridt, kan
drive et menneske til vanvid. Hver runde
en person er under angreb fra et night-
mare, skal der laves et will save. Klares
dette, kan personen agere med -5 til alle
handlinger. Klares det ikke, er personen
lammet af frygt. Laves der en critical
failure p& will save, mistes der perma-
nent 1d4 i wisdom.
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