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1 3 * Tyvens Lov Scenarietekst
agﬁer op pa toppen af et tandhjul i et gigantisk urverk. Deres sidste minde var fra da;
rs ved de ikke hvordan de er havnet der. De kender ikke hinanden eller deres
elser. Hver og en af dem har et sort segl skrevet pd deres venstre bryst. En troldmands
delse hviler ove em. Vores helte lexg:er pa lant tid, 'Ogl .de.r‘lhar mindre end 4':ci|1:her til at sk
ntrakt for der'bs..:'all'r.l?ej dsgiver. Hvis ikke de kan né-det, mé,de betale med deres liv.

rsigt over scenariets forlgb

lgende er et bud pa, hvordan spillet kommer til at forlebe sig. Men man kan selvfolgelig '

g forudsige praecist hvad der sker, og det kan vare at noget helt andet forekommer!

3 Spillerne vagner op udenfor Téarnet for Disciplineret Oplysthed. Her giver troldmanden

- Elseth Sakiir d?res opgave og tidsfrist. .

i

) Spillerne drager mod Térnet. P& Vej-en meder de Gilver Klandenstin, som kan give dem -
information og hjelpe dem ind i Tarnet.

) Inde i Tarnet bliver spillerne henvist til Forhallen. Herfra kan srpillf:t tage to drejninger.
Enten gér spillerne ind og registrere sig selv i Forhallen, eller ogsa ﬁndgér de Forhallen, ¢

forseger at snige sig ind til Old Kammeret.

Spillerne finder deren til Old kammeret og en bibliotekar der sidder lige foran den.

- Bibliotekaren er Elseth's Sakiir's klon og ligner ham, bortset fra hans anderledes te;.

5) Spillerne mader Olayi, som tilbyder dem at hjelpes ad med at bryde ind 1 Old Kammeret.

Spillerne finder koden til Old kammerets der — enten i skuffen i bibliotekarenls skrivebor




ot lap papir, eller fra bibliotakeren selv. De bryder ind.i kammeret og skaffer Elseth Sak

1
b

%ﬁipgen har flere muligheder:

illerne undshpper Térnet og kommer u-lbage til deres arbejdsglver og glvel-hzim kontrakt
ed deres forbanﬂglse bhver .oplﬂst Han efterlader dem derefter 1 Mecham til deres egen

e, men forbandelsen er fjernet.

illerne far givet kontrakten til bibliotekarens klon, Elseth Sakiir, og undslipper deres

indelse derigennem. Afhengig af deres handlinger kan slutningen variere. Lovens Loge kar

se pa dem med milde gjne eller straffe dem.

ar Elseth viser sig, angriber spillerne ham til sidst. Afhaengig af situationen vinder enten de

Elseth. Hvis de dreeber troldmanden, og kommer-fri af hans forbandelse, kan de bruge han

ser il at komme tilbage til deres egen verden.

iden lober ud eller noget andet forudsager spillernes ded.
i

mning: Hvad handler det om? - i
rien handler om en gruppe smakriminelle som er havnet i kloerne pa en kynisk troldmand,
orbandet dem til at udfere hans vilje. Det'handler ogsd om at udforske en anderledes verde

en gruppe af klassiske D&D rakkerpak. Sammen skal spillerne bedrage, stj&le, snige, og

lle sig vej igennem Tarnet for Disciplineret Oplysthed.

et foregar i Mechani. Hovedpersonerne kommer selv fra byen Kershia, en stor fristad og

rede der barer prag af en havneby fra 1300-tallet, hvor det er enten den med den storste

‘mest guld, som far sin vilje.

osfaeren i Mechani er komplet modsat. Der er ikke mange andre mennesker i denne verden, ¢




til a V.aere1iL drevet af obskure regler, love, og uforstéelig teknologi.

nis Eﬁt for spillet er denne: hvad 'sker der hvis man smider en handfuld bundkriminelle -

er ind i en verden, der er mere ordenlig og mere styret af bureaukrati end dit lokale jobce

D termer kan du slj_ge: hvad sker der néren gruppé Chaotic karakter komrqei;:iilllﬁl i en Lawf

sion? e
! x| = £

der findes en lov, sé findes den i Mechani. Du har derfor som Dungeon Master frit lejde ti
finde pa dine egne paragraffer, og det forventes selvfolgelig at spillerne folger disse love

selvom de ikke nodvendigvis kender dem.

)enes opgave:

En projektion af Elseth Sakiir fortaller spillerne om deres opgave. De skal skaffe hans
kontrakt fra Térnet for Disciplineret Oplysthed. Kontrakten befinder sig 1 Old Kammere
: Tarnets bibliotek. De har 4 timer til opgaven. Hvis ikke de nar det, bliver de drabt af de

. ' forbandelse, han har palagt dem. . s

.~ Hver spiller har en sort tatovering der cirkler sig rundt om dexes venstre bryst, med il

n

- savtakkede kanter rettede ind mod midten af cirklen. ) i

- Hvis de 4 timer nér at ga inden spillerne har givet kontrakten i handen til Elseth Sakiir, é.

; spillerne hjertestop og deres karakterer der. Spillet er slut.

d spillerne ikke ved:

Troldommen er en modificeret Geas spell, som giver spillerne total frihed og fri vilje,
~ bliver aktiveret hvis ikke de fir givet kontrakten til Elseth. Den kan ikke pavirkes med
Idispel magic eller andre lignende effekter. Det eneste, der kan lgse forbandelsen, er at in¢

forbandelsens betingelser — ved at Elseth rorer ved sin egen kontrakt.




gtigt at g-ﬂre det meget klart for spillerne i starten hvad forbandelsen indebaerer, da
b L4 . - ] 3 ; X |
give dem ideen til at finde en anden losning. Elseth er ogsa interesseret i at spillerne

r deres situation fuldstendig, og at de ikke tror at de kan fuske sig ud. Men han har

selv forudset alleﬁnuhghederne og forVenter hellerhlkke at tyvene kan teenke Iié'ngere

t udfere hans Vﬂje ¢ . e .

rakten

- Elseths kontrakt er en stor sammenrullet pergamentrulle, bundet med en red silketrad og
forseglet med et rodt vokssegl.
Kontrakten er magisk og binder ham til Tarnet som en evig tjener. Det ville sige, at hvis
Elseth nogensinde skulle forlade Tarnet, bliver hans krop straks-oplest og braendt til ste

-~ Den eneste grund til at Elseth kunne forlade Téarnet i forste omgang var, at han efterlod'

komplet klon af sig selv som har taget hans plads for ham. Derved har han aldrig feknis
|
- forbrudt sig pa sin egen kontrakt. ;

n

ne omstendighed galder for bdde ham og hans klon — skulle de begge komme udenfor '
et vil de begge do. Her er der faktisk en r.nulighed for, at spillerne kan drabe

.',. onisten, hvis de pa en eller anden made skulle fa klonen udenfor Tarnet. Hvis Elseth

havner 1 Térnet og hans klon gar ud, er han selv fanget.

vendte regler

et benytter Dungeons & Dragons 5 b edition regelsattet, med udgangspunkt i core rulebook
leste vasener der benyttes her optraeder ikke i Monster's Manual, men du skal vare velkomn

bruge andre vaesener der passer til scenariet.




ette er spillet lost designet over D&D's regler, med mange nye genstande og magiske
N 'itkke ngdvendigvis findes i’ bogerne. Du skal have fri lejlighed til at styre reglerne

Reglerne erultimativt en hjelp, og ikke et kodeks.

. . ™
b o 1 i -.L.II.-II
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et Viétigt ellelr'n':eilll;t-i spillet, da spillerﬁe har en b_egreensetftidsperiode for at klare opgaven
spil hanger real-tiden faktisk sammen med spilletiden, hvilket ville sige, at jo lengere tid
tne bruger pa at beslutte sig for hvad de ville gare, jo lengere tid bruger karakteren pé at
it 'ingen. I
; er designet til en kort tidsfrist, og dette ekstra element skulle gerne gore, at spillerne ogs ;
tidspresset. Hvis de fire timer i virkeligheden nar-at gé, fra spillet er startet, ville forbandels

eres — og spillerne dor. o e

rtigere spillerne kan beslutte sig for at gere noget, jo hurtigere kan de lese opgaven. Men |
idig er det ogsé dit ansvar som DM at serge for, at spillerne kan na det. Brug kort tid pa | ]
ivelser og tilskynd spillerne til at bruge kort tid pa deres handlinger nér det kommer til kan

actionscener. : o

e ved altid hvor lang tid de har tilbage til at klare opgaven. I Mechani er alle bevidste om

1 0g hvor lang tid de har brugt pd noget — helt ned til sekunderne.

hani — en verden af lov og orden
ham findes der love for alting. Dimensionen er oprindelsestedet for al magi og alle de fys
: der kaldes Logos. Derfor er Mechani den forste verden der blev til, og har siden lagt
iden for alle andre dimensioner igennem Multiverset.
ver Tarnet, som spillerne skal stjeele kontrakten fra, findes der ogsa enkelte andre gruppering

fungerer som baggrund for spillet. Disse kommer ikke til at have meget indflydelse pa spill




lkke g@re meget andet end at nzvne dem eller vise dem, sadan at spillerne stadig

S Qﬂl af, at der er en storre verden udenfor Térnet. i

Dner:

pnerne er sma, mekamske vasner som Vedhgeholder Mecﬁanl De olierer ta'ndihjul svejse
~
kaeder samme‘n g reparerer alle de metalhske > dele, som udg@r Mecham De styres af

1S, som efter s1gende er en kollektiv bevidsthed der stér for skabelsen af Mechani. De har t

af sma, insekt-agtige vaesner lavet af maskineri.

lundgielige:
ndgaelige er Mechani's version af politi og dommere. De eksekverer og felder domme, 1

L ks
=i "' | |
- ; A, ;



or qlsmplmeret Oplysthed =

1511 det ofte kaldes, er bdde et universitet, arkiv og domshus for resten af Multiverset.

Tarnet for Disciplineret Oplysthed byt 3

strengt bureaukratiseret og organiseret sted. Enhver der kommer til Térnet kan accepteres s

yvice, hvis de bestar en prove som tester dem i deres logik, matematik, -skri\}efaérdighede'r,
else. Der findes fem rang: novice, ba;:helor, adjunkt, lektor, og hexamancer. Udover dis
r 0gsd den hemmelige position som kustode, hvilket er en opgave der oftes paleegges lekto1 {
hexamancere. I
t har deres egen “task force” af troldmand, kendt som hexamancerne. Disse specialiserer
tvinge lovene 1 Logos til magisk manipulering, hvor de kan skabe nye betingelser og :

teendigheder. I D&D termer specialiserer de sig i Abjuration og Transmutation.




10 shistérie !
uk”attelige labyrinter eksisterer der en orden kendt som Lovens Loge. Det er Logens
III;(et al'le: love, som gzlder i Multiverset. Samfundslove, naturlove, og magiske love
d el af denne ambitigse proces, som Logen mener ultimativt kommer til at. glve dem den

‘0g magt der ska]fll for at bringe ordeﬂ Ide mang'e Verdener som udgﬂr M'ltiverset

y 15 - . T
ar siden — eller godt og vel 43830 timer siden — skete der imidlertid en skandale. Elset -.:
en af ordnens hurtigst rangerede kustoder, forbred sig pa sin kontrakt med Tarnet og
de fra premisserne. Enhver der forbryder sig pa denne kontrakt mister med det samme liva
‘Elseth efterlod sig en komplet klon af ham selv, en simulacrum, som sergede for, at hans

rakt aldrig blev brudt. Han stjal Arcanum bogen og andre magiske genstande, men naede 1K

sin egen kontrakt med, for han blev opdaget. Han startede en ildebrand i Biblioteket og

jandt i forvirringen, hvorefter han rejste tilbage til sin hjemverden, Elfast. Den samme verds

es karakterer kommer fra.

seget pa at undgé en skandale, besluttede Lovens Loge sig for at gemme sandheden, og ladg

. , at Elseth aldrig har forladt Tarnet. Doppelgangeren skulle overtage hans skabers tidlig
lldebranden som Elseth havde startet, blev omtalt som et stupldt uheld af den uforsigtige )
de. o

i

des har Lovens Loge arbejdet videre 1 fre(li. Men nu ensker Elseth at fA fat pa sin kontrakt. Fe
nu hvis hans “andet jeg” skulle beslutte sig for at gé ud af Tdrnet? Det ville betyde deres '

s endeligt. Det er en risiko som Elseth har besluttet sig for han ikke kan lgbe.

for har han kidnappet fire rovere fra byen Kershia i Elfast, hvor han selv har bolig nu i
arnet. Han har sendt dem til Mechani for at genfinde den kontrakt, som stadig binder ham til

et ]
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er oversigt (NPC'er)

sentielle karakterer, eller NPCler, som optraeder i Tyvens Lov. Du har frit lejde til at
o 1

( _'(ﬂésq karakterer med dine egne, sé leenge de udfylder den samme funktion for narrativ

4
i
T

‘NPC'er kan selvfolgelig ogsa fremtreede, som det forventes du selv kan skabe som DM.

i Sakiir - Troldmanden, . 7 i - ,I' --,'li.'.':"

ion: Arbejdsgiver, hoved antagonist.- = ¢

At fa sin kontrakt og sikre sin egen udedelighed.

Elseth Sakiir

' Sakiir har varet et tidligere medlem af Lovens Loge igennem 10 dr og var én af Tarnets
oder, som varetager Old Kammerets hemmeligheder pa livstid. Elseth sned sig udenom sin I
) kontrakt ved at skabe en komplet kopi af ham selv med et artifakt kaldet Glas Moderen.
ne klon lever nu i Tarnet 1 stedet for ham. Han stjal mange hemmeligheder med sig fra Old

nmeret, da han un({slap, heriblandt bogen Arcanum, som har et utal af magiske formularer.
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treeder som keligt kalkulerende, folelsesmassigt afstumpet og besat af at sikre sin ege
g %.'tHan gér kladt i en red silkekabe, er skaldet og har sorte tatoveringer over hele

, der kan ses pd hans arme og hoved. Han har ravgule gjne, brun hud og skarpe kanter i

r perfekt-udskdrne ansigt Tre, glatte stdlkugler svaver rundt om hovedet p&-ifh,ﬁl'.,
' ke = - mhe ol Y o i L s iy

! AR S T
1 Sakiir dukker forst frem fysisk til sidst i scenariet, hvis det lykkedes spillerne at bringe
kten tilbage til ham. Her kan de forsgge at angribe ham, men han svarer til en level 12 w

r op til flere permanente besvargelser over ham. Elseth har skrevet love ned pa sin egen ki

skytter ham mod forskellige ting, sa l&nge han overholder dem.

t af Metal: Elseth kan aldrig blive rort af stal, jern og metal, hvilket ville sige, at han er i

for vaben lavet af disse materialer. Til gengaeld kan han aldrig selv rore stal, jern eller metal

han gor dette aktivt, brydes besvargelsen pd ham:

I
III

r Klandenstin — Lektoren

i
tion: Hjeelpsom NPC, potentiel mentor og guide.

<y

n

. At arbejde pa sin teori og finde en arvtager for teoriens videre udvikling. '

er Klandenstin er en lektor 1 deterministisk teori og medlem af Lovens Loge. Spillerne finde:
forste gang udenfor Térnet og i nerheden af Hejsen. Han er en gammel, grahdret mand, kla

s brune kaber, med sedler og notater spiddet igennem hans tgj med sma nale. Han er mege
.. et og fuldstendig optaget af sin Deterministiske Teori om Omni, som han mener, med tiden
forklare alle fenomener i universet.

r er determinist. Han mener at alt kan forudsiges baserede pa tidligere érsag-effekt forhold,

er derfor at holde styr pa de oplevelser, han selv gennemgér 1 hverdagen. Han forseger at




tlden med denne viden ud fra tidligere haendelser. Han'tror pa at alt og alle er ska

ekvensen af nogle bestemte forhold, og er skeptisk overfor ideer som “fri vilje” og

o ;

SR AR [ 3 1
I et. I
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a Askans — Adfunkten i Forhallen — «
J LR Tk 3

i | I'I"'.I._.

tion: Nedtvungen introduktion til Tarnet.

At komme foran 1 hendes studier og blive lektor.

ra Askans er en adjunkt i Lovens Loge pa sit femte ar. Hun har faet tildelt arbejdet som . .

'modtager i Forhallen, sa hun kan undga at arbejde i Bureaukratiet. Hun fér derfor frit lej -!

bejde pa sine egne studier imens hun sidder'i Forhallen — indtil spillerne kommer og fors
Hun er stram 1 trekket, 1rr1tabel og arrogant. Forestil dig den varste servicemedarbejder

1nde har m;adt |

— Automatonisk Guide

ction: Formel guide til Tarnet.

At udfere sin funktion som guide.

den guide, som Silvera tilbyder spillerne. Pen er en selvfarvet Automaton med et hoved d
af alt ligner en kunsterisk udgave af Sokrates' ansigt. Han viser dem rundt i Tarnet, indtil =
rne far skilt sig af med ham pa den ene eller anden made. Som alle Automatoner taler Pen ;
dtont og uden folelser — han bruger navneord til at beskrive sin sindstilstand eller typen af

ed, som han giver. Fx:
1

gsmél: Kan jeg hjelpe jer med n(;get?”




_. 0 .plDette er Bureaukratlet hvor alle Multiversets love nedsknves
3 J I | 3 1
| ¥

ering: Mit navn er Pen. Det er mig en zre at vise jer vej igennem Tarnet.

Ll !
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Sp ;argsel Vllle !fI vaere sa Venhge at ﬁ;.lge med mig?”

"

|

lde af kamp angriber Pen ikke, men udmelder hefligt at han er under angreb og har
for assistance til alle 1 nerheden.
20. Damage reduction 5/magic. Trek 5 skade fra alle angreb, medmindre det er magi.

15. (+5 natural armor).

b: Pen angriber ikke. Han bevager sig bare vaek. Movement: 20 feet. -

[l I " ]
otekaren (Elseth Sakiir) — Elseth Sakiirs doppelgenger

ktion: Mulig allierede, har viden om Elseths svaghed og Old Kammeret.

i
BT

At komme ud af Térnet. ; L

otekaren viser sig at ligne Elseth Sakiir pA mange mader. Han har hans udseende, bortset fr
kke har nogle tatoveringer, er klaedt i en brun kébe, og har sort karsehar. Han hedder endda
e: Elseth Sakiir. I

aen, som Elseth Sakiir skabte for at undslippe Tarnet, varetager nu opgaven som bibliotekar.

ens Loge lod ham overtage Elseths tidligere arbejde, bade som bibliotekar og hemmelig




skaa\l?ne. Han hader sin skaber for det indesparret liv, han har givet ham. Den rig

kiir forsegte endda at f4 ham dreebt, ved at fa en vagt automaton til at overfalde ham.
0 I1"l'f:vede,"men mistede sin arm — som nu er erstattet af en metalarm lavet af samme

som automatonerne.

Ll
,'. =k

et !
i .

ot r

N er nu kustode Old Kammeret som fakhsk viser 31g at vare pa den anden side af der

ag ved hans skrivebord — et sted de ferreste ville kigge efter

s spillerne nogensinde giver kontrakten til denne klon, si galder det som om de har givet |
rakten i hande til Elseth. Dette ville sige at de bliver fri fra deres forbandelse. Men afslor |
kke! De skal selv havde mulighed for at komme frem til denne losning. Det kan sagtens

¢ at klonen ikke kommer til at stole pa 'dern,. athengig af hvad spillerne ger, og nagter at

od kontrakten selv hvis de skulle fa den.

I
III

k Lampre Luminos — vagtmesteren -~

ion: Mulig antagonist, Tarnets “vagt.”

wl,

: Serge for at Tarnet er et sikkert sted.

ken er den som star for alle praktiske anliggender i Tarnet, heriblandt Térnets sikkerhed. De
pillerne skal til, hvis de ensker at meddele Lovens Loge om en trussel imod dem. Det er 0

der er leder over vagterne og Hexamancerne.

pre Luminos er en Aasimar fra dimensionen Crowir, som er en verden bestaende af én, sto
ange magiske intriger og forskellige faktioner. Han er skarp og observant, og rader over
>surser til at udsperge spillerne, hvis de er uheldige nok til at drage-hans opmarksomhed. Hz

osd mulighed for at hidkalde Rédét til radslagning eller retssager. Han gar kleedt i brunt med




er hans kébe, og symbolet af en messingfarvet hénd der symboliserer hans erhve

kinnende hvid hud, hvide, pupillese gjne, og platinfarvet hr.

ske ojne: Lampre Luminous kan se igennem illusioner og konturerne af trolddom med d

@je. Han ser 1gennem 1llus10n magic og kan Se al'aktiv 1 magl i naerheden af-hahir indenfor
Tk

om detect mag?t- s r L - mpia)

"

T

det nervose orakel

ktion: Mulig allierede, speciel telepatisk evne der kan udnyttes af spillerne.

At fa adgang til Old Kammeret.

I er stadig en bachelor 1 Tarnet, selvom hun har varet der 1 lidt over fem ar. Hun er en Ved
udet vaesener med tre gjne der kan leve under vand ligesa vel som pa land. Hun kommer r
nsionen Ral'ashek; et plan daekket af é&t kempe hav med enkelte ger og terroriseret af enor ;
ne, kendt som Stormander. Disse Storménder er bevidste og gar malrettet efter at udslete ll
aden. Hendes folk lever under overfladen, 1 havet, og har sendlt hende til Tarnet for at fin q

ng til at besejre Stormanderne. " AT g

i forseger at stige i graderne for at kunne blive til en kustode og fa adgang til Old Kammere
‘pga. hendes fremmedeartede herkomst har hun det svart i Lovens Loge, og det gar
ommere for hende at besta hendes prover, end de andre. Hun er nerves og usikker, men er

t god til at observere og forsta andre. Hun ved meget om Lovens Loge og dets medlemmer.

el Telepati: Olayi er hvad hendes folk kalder en “Visionar,” hvilket giver hende adgang til ¢

for telepati, hvor hun kan se hvad andre ser. Fremfor at laese tanker leeser hun ens syn og
ektiv — hun kan se igennem andres gjne, og endda se de mentale billeder 0g indre projektion

folk ser. Samticiig- kan hun selv overferer mentale billeder til andre, hvilket er hendes folks




in

iller e kan i Olayi's hjlp, kan hun faktisk se hvad kustoden ser. Hvis spillerne

dig sporger kus.toden ind til Old Kammeret, kommer han til at se kammeret for sig, og

n endda sperge }ﬁm om koden, og fa ham til'at afsl;g;'re 'c.lelrrfl ubevidst ige.nne-n_l"[(;"):.llf‘Yi's
| II"ll.l.l. : . f

= r

ner:
Forbandelsen

er hverken kold eller varm, ikke engang kolig eller lun, men et sted midt imellem. Der e
ken lyst eller morkt. I stedet er det en-underlig blanding imellem skumring og eftermiddag,
lader til at komme fra en glod, der skinner fra metallet selv i de omkringliggende tandhjul.
2r ingen bld himmiel — kun et evindeligt urveerk som slanger sig i fremmedartedle sojler og
ruktioner pd kryds og tveers, og imellem dette maskineveerk er der blot tom lufi. Mcerkeligt

sd ved I preecist hvor leenge I har veeret bevidstlose. 6 timer, 34 minutter og 42 sekunder. [

rne vagner op pa et gigantisk tandhjul.

an ikke huske hvordan de er kommet der. Kun spredte minder, som hver spiller selv styrer,

fiet er de kan huske der er sket.

tte tandhjul star en skikkelse, kledt i en redfarvet kébe, med tatoveringer der kravler ned af
 skaldet isse og slanger sig rundt om hans underarme. Elseth Sakiir, troldmanden der har bra

ertil, star afventende, indtil spillerne er kommet op pa benene. Derefter forklarer han dem
S opgave.

fortzller dem, forst og fremmest, at han har skrevet et segl pd hver af dem. Seglet gor, at h




udferer den pété‘gnede opgave indenfor 5 timer vil de.de. De har allerede spildt kostba
ere besvimede, og har nu kun 4 timer, 26 minutter og 2 sekunder tilbage.
4
@ller dem, at de skal give ham hans “kontrakt” i handen inden de 4 timer er udgéet.
des dette, far de livet i behold. Han ville mede dem personligt pa dette stgd; ﬂarde ko

: =
ontrakten. 1 7. ; g R :

"

ortaeller, at kontrakten befinder sig i Tarnet for Disciplineret Oplysthed, i Old Kammeret.
it beboes af Lovens Loge, en orden af bureaukrater, filosoffer og troldmand. Old Kammer:
f;I midt i tarnets bibliotek, men det er kun kustoderne der kender koden, til at abne deren. |
dem, og fa adgang til kammeret.
spillerne stiller sporgsmal, svarer han kortfattede pi dem. Han holder detaljerne for sig sell

vis spillerne sporger dybere ind til sagerne, affejer han deres spergsmal med kommentarer s

er ikke nadvendigt at vide for at lase jeres opgave;” eller “Det ville ikke give nogen meni

r alligevel.”

.'- igere oplysninger Elseth har:
At veere Kustode er et hemmeligt erhverv. Det er kun fa der,ved hvem de er.. .
Tarnet er nodsaget til at tage imod alle som ga.ester i mindst'li() timer. Medmindre,
i selviolgelig, gasterne forbryder sig pd nogle af deres love. = ;
Old Kammeret ville vere beskyttet mod magisk indtraeden. Der er ogsd mange

potentielle farer i Térnet, heriblandt dens mekaniske vogtere og troldmand.

Térnet har fire etager og to sester tarne.

3 :s'pillerne angriber ham, ryger det igennem ham som en vandoverflade der brydes. Det, der B
troldmanden, viser sig at vere en projektion — en illusion lavet til at give hans besked. Nar
talen er slut, peger han 1 den retning spillerne skal gé. Derefter forsvinder han i den blé luft ¢

lader en eliksir, hvor spillerne kan tage kontakt til ham igen. En gang. .




e A
il .l'h' i
.“I:‘lixi{: Har ét brug, hvor den hidkalder spejlbilledet af E}sethISakiir, og spillerne k
iy

mikere med ham. g
o O 13 .

g-l y F F
sten kan spillerne se Térnet for Disciplineret Oplysthed der knejser sig over en “mark” af
ette tandhjul. Deres eget tandhjul er forbundet til dette, og det virker oplagt-;t“-g‘é over de ¢
og veje der er Il_a&:t imellem de store ger af tandhjul. Met} det er faktisk ogsd muligt at kra

iunder tandhjulene, hvor broer slanger sig imellem de lodrette ror, og danner nesten en

jordisk skov af rer under marken.

Tarnet
et rejser sig hojt over marken af gyldent urveerk pa sit eget tandhjul. Tre spir stikker mod ds

iske himmel som skarpe spyd. Et enormt metalror holder tandhjulet oppe og er den eneste

idelse I kan se'imellem Tdrnet, og der hvor I stir. Netop som I betragter det, klikker en lill

ed mod jeres niveau, i en keede der ndr hele vejen op til det hoje tandhjul. Og I er ikke de;

te der venter pd, at den dbne elevator kommer ned. En forpjusket mand i en-stor, brun kdbe
eengere veek fra jer og betragter hejsen, da den kommer ned mod ham. Han har langt, hvid,

g smd sedler overalt pa sig, der er stukket igennem hans kdbe med ndle. e

n
1

ager ca en 20 minutter at nd hen til Tarnet, og medmindre spillerne har brugt tid pa at gore
e ting, har de stadig over 4 timer tilbage. Da de nar derhen, stoder de pa Lektor Gilver :

denstin. Han er ikke sarlig opmarksom, og spillerne kan sagtens forsege at snige sig op pa

eller vente, til han tager elevatoren op.

s spillerne laver et stealth roll, ruller Lektor Gilver Klandenstin et perception roll med -1

mindre.

spillerne angriber ham, vil han umiddelbart rabe efter hjelp og overgive sigl, eller forsege at




VatO{en, der korer ret langtsomt. Klandenstin har ikke investeret i meget sikkerhe

r fuldt og fast at han kan forudsige alt, han kommer til at stode pd. Desveerre har han
'i'ltlerne.,"GiV ham lave combat stats, sdsom +0 til angreb, AC 10 og 10 hp. )

pillerne Vaelger at m@de ham bhver han hgeiedes-.begej sret og frustreret pa-sdlmme tid.

lenstin er determ .1st og har fors;agt at forud51g_ alt, hvad han har Stﬂd’[ pa, for han kom

e til Tarnet. Desvaerre bryder spillerne den forudsigelse. Han kunne finde pa at sige noget

tsfi, jeg troede lige jeg havde den,” eller “nd nd, det havde jeg ikke ligefrem regnet med,”
s han river én af sine papirlapper ud og kradser nogle frustreret noter i den med en lille pen

>fter kommer han nok i tanke om atsporge hvem de er.

n
| I

spillerne taler videre med ham, snakker han gledeligt med dem. Han er mest af alt optag ‘-'
egne studier, om hvordan alting kan determineres ud fra kausale forhold. Han mener, at mex

udregninger, ville man med henblik pa fortiden kunne forudsige precist hvad der sker i
i

iden. Han viser dem ogsé gerne hvordan man tager elevatoren op. '

wl,
n

'igere oplysninger Lektor Gilver Klandenstin har:
Kustoderne udvelges efter hver titusinde time. Han har selv varet en, men det var for
leenge siden. Han aner ikke hvem der er det nu. (Gilver har faktisk glemt at han er
kustode, men han kan mindes om det senere i scenariet)
Lovens Loge er efter hans mening et udemarket initiativ til at samle de bedste

' hoveder 1 Multiverset og forsege at fa arbejdet med noget ordentlig videnskab. Han
er dog ked af at han skal bruge s& meget tid pa undervisning, nér der er vigtig

forskning der skal laves.

Lektoren kommer i tanke om at han skal til en forelaesning, som han stér for, Iog det




gl

!
1
r L]

‘entliLg derfor han var pi vej tilbage.
lan kender til Elseth Sakiir og kalder ham en lille “ballademager.” Han vidste der
i

I oget lu:nkent ved ham fra starten af. Men han bliver lidt misteenksom hvis
spillerne sperger ind til Elseth. Det Vlille krave et deception roll imod Klandestin's

- Insight (-1 elll. lavere) at fjerne han_.$ mi._stéeiakslon;he'c.l. .(r‘}ilver ll<enderl sor-r-l-_ &iaf de 3|
til sam_dhedel:f_r 013'1 Elseths flugt, da han er medlem i Radet, men har ikke teenkt sig at |

forteelle nogen om det.

r dette kan Klandenstin fortelle dem alle de andre ting, som andre medlemmer af Lovens

Bkender til.

pillerne kommer op af elevatoren, enten ved at havde kert op af den sammen med
denstin, eller ved at havde kravlet op Kaden (kraexller h@j ¢ athletics rolls, mindst 10 eller ov
efter spillerne bliver fatigued), steder spillerne pa-porten til Tarnét. T porten stér to

| I

matoner, som bevogter den. De lader Klandenstin passerere og sperger ind til spillernes

matonerne taler monotont og uden folelser. I stedet beskriver de maden de taler pé, eller - 1

sen de ville udtrykke, sd mennesker kan forsta dem. Eksemplevlli's; T

: Angiv jeres @rinde.”

laration: Térnet for Disciplineret Oplysthed tillader kun medlemmer og gaester at traede ind.

cesporgsel: Hvad er jeres intentioner?”

pillerne har talt sig ind pa Klandestin og han betragter dem venligt, kan han bede

matonerne om at lukke dem ind. Han forteeller, at-de bare skal melde sig som “geester” for 2

e ind. Hvis spillerne annoncere sig selv som gaster, lukker Automatonerne dem ind. Eller




I I' igen, og fa'rs;age.at liste sig uset ind.
| -,.. { :
1? '%»Iagt: ¥
0. DR 5/magic.
T class: 17. i L R

v : . 'I t 1] by
<: Shock glaiye_r.J:S. Damage: 1d10 + 3 og
5: Perception +§, Athletics +5.

i bl 8w
L M i

1Id8 lightning Fdamage. '

Lovens Loge

: llen er en enorm hal med ncesten ingen mennesker. En stor sojlegang f@‘rer fra doren og :
S krivebord. Bag dette skrivebord sidder en.lyshdret kvinde, med hdret bundet op i en stram
. Hun er klcedt i en brun kbe-som de andrei T drnet, og en solvfarvet automaton stdr,

; gelig, bag hende. Kvinden er travit optaget med alt nedfcelde dokumenter, og har liden tic

7s til at tage hensyn til gcester.

: llen far spillerne mulighed for at registrere sig. Adjunkten der sidder bag skrivebordet kra

L

it de “traekker et nummer” for hun gider at tale med dem, hvor hun henviser dem til den

este maskine. o

spillerne et stykke papir og noget at skrive med. Informationerne, som spillerne velger
rive ned, er de informationer, som Tarnet har pa dem. Udlever ogsa handoutet

igraffer i Tdrnet.

erne bedes udfylde:




kten giver dem fsa Paragraﬁ’er i Tdrmet som en yej lednmg til de paragraffeh-de skal
olde. Hun tllbyd

"

sin tjener, Automatonen Pen som en %ulde men splllerne er frie til sel
ske Tarnet.

le tager imod tilbuddt, begynder automatonen pa en rundvisning igennem Térnets forste fi
‘Medmindre spillerne satter sig til modverge eller “undslipper” automatonen, giver den de:

ldende rundvisning til Auditoriummet, Bureaukratiet, Biblioteket og Observatoriet. Den

pé deres anmodning henvise dem til det naermeste latrin eller Spisesalen i sostertarnet

g selektivt som DM hvilke.informationer Pen giver dem. Pen har'aagang til de fleste

I
mationer om Tarnet, men visse ting er hemmelige, sdsom kustoderne, Old Kammeret
vad Hexamancerne laver i Observatoriet.

I
a far spillerne frie heender til at udforske Téarnet og bruge tidenI pa at finde Old Kammeret.
der folger er en oversigt over de de forskellige etager og hvad.'('i'e,r gemmer sig 1 dem, meﬂ

gsa fuld frihed til at skabe dine egne delelementer indenfor Tarnets rammer.

spillerne har fundet Old Kammeret, lober scenariets klimaks op til dette. Hvis spillerne blive

get bliver de jagtet af automatonerne, og sidenhen Hexamancerne, som svarer til level 6

ds. Der er ca. 12 vagt automatoner per etage.

rnets rammer

hallen

allen har beskedne lokaler udover den store forhal, Adjunkten derinde er den eneste der bli
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ndre blot gar iéennem som gennemgang. Fire vagt au'ltlomafdng.r opholder sig '

deres ende af trappe korridorerne, som leder op til neste etage.
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eroben ligger bag adjunktens skrivebord og i bagenden af Forhallen. Det er ,helfl at geesters
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C staﬁlde bliver opbevaret. Doren er last (DC 20 strength eller 20.dex for at bryde ¢
nde bliver opbevaret i kister og kabinetter spredt ud i rummet. .
: #’l:: 4
I | ¥
gemakker
0g Vestﬂﬂjene er der gamle gaestegemankker med b,asale forn;adenheder sasmﬂ senge, borc
og skuffer DISS ' er alle tomme og lader 1kke t11 at havde varet 1 brug i lang tid. Der er 1k

t at spec1el 1nteresse 1 disse lokaler, men kan udemarket bruges som gemmesteder.

inger
en af lokalerne er hovedsaligt udstillinger. Her er statuer af Artish i sin flagrende kabe og o
sin bog 1 handen, glaskabinetter med alskens kuriositeter, sdsom udstillingsvdben, urveerk,
ker, boger og andre nipsting, der skal imponere gaster. Der er ofte malerier til stede af de

cellige medlemmer af Radet.. Heriblandt kan findes billeder af Exarken Lampre Luminos,

or Gilver Klandenstin og Elseth Sakiir.
|

litoriummet:

nodtager de studerende adjunkter og bachelorer undervisning fra Iektorerne. Enkelte lektor

=

ever har ogsd gemakker pa denne etage. I midten af Auditoriummet er Retsalen, hvor Réde

n

as Loge kan udfere retssager og modtage ceremonielle forespargsler.

selokaler:
este af de storre lokaler er klasselokaler, ofte anrettet med ovale eller firkantet banke til el .
stor tavle til underviseren. Visse lokaler er altid I brug til undervisning, mens andre star

ne, ndr spillerne er der. Gilver Klandenstin er fx. igang med at undervise imens spillerne er i

16 klker:

or og lektorer har gemakker I de sma lokaler pa denne etage. Her kan der g'einme sig sma




de, 1 stln% og enkelte magiske genstande. Du kan rulle tilfeldigt for disse genstande I
qs'ter 's Guidebook eller selv finde pd dem.

 spillerne er der er retsalen tom og ikke I brug Me.n hvis splllerne bliver faﬂgbt af Love

[ at havde forbﬂugt sig 1mod reglerne (saerhgt hvis Lovens Loge finder ud af'hvem spillert

ler for) kan en retssag opsta imod dem, hvor de bliver bragt hertil af Rédet.

eaukratiet:
ne hal nedskriver Lovens Loge samtlige love og viden i én, stor skrivesal. Der er mindst 10
enter her, en god blanding af bachelorer og adjunkter, som arbejder med at nedskrive, kop

anskribere alle disse love, som siden kan nedfzldes i boger til Biblioteket.

|
esalen: . | !

tedelen af denne etage bestér af skrivesalen 1 midten, en cirkelformet hal der er 900 fod 1
eter. Her hersker en konstant summen af fjerpenne der kradser mod papir, imens elevern'e .
2t slaver deres arbejdstimer vak i monotont kontorarbejde. Hvis spillerne beveeger sig fra

1 ghggende korridor og ned 1 salen kommer de til at drage en del opmarksomhed. 1-||

. idor der er omtrent 20 fod bred bevager sig hele vejen rundt om skrivesalen, med udsig .
ane. Der er sojler imellem salen og korridoren for hver 15. fod. Der er desuden et par dere
forer fra korridoren ind til sma lokaler i ydervaeggen af Tarnet. Disse lokaler benyttes ofte
som oplagringsrum for blek, papir og andre resurser. Nogle af dem er ogsé maskinrum,

ucerer blanke pergamenter eller har maskiner der kan snitte pergamenter i stykker til

' 'cllning.




: er den sterste etage i Tarnet for Disciplineret Oplysthed. Her rejser der sig fem ming
som hver har deres egen balkon ud til midten af biblioteket. Etagerne er identiske I dere
ning og organisering af bogreoler, men hver etage har dens organisering af forskellige b

terialer. | bundeff Blblloteket er blbhoteka,*r(;ns s.kmvebord hvor han s1gld'5r|k’lar til at |

orskellige splargs al. ) :

ekaren:
Sakiirs doppelganger i biblioteket kan godt overtales til at hjelpe spillerne, hvis de kan

- Vise ham om, at de vil hevne sig pa den rigtige Elseth Sakiir. Han hader sin skaber og
illig til at hj&lpe spillerne simpelthen for at skade ham. Lad spillerne rulle et persuasion r
0) Afhangig af hvad spillerne siger og situationen, kan du beslutte hvad doppelgengere
an finder ud af hvem spillerne er og hvem de tjener.lVil han alallrmere Lovens Loge? Vil h
dem? Han onsker at vere loyal overfor logen, men er samtidig forbistret nokl pa sin ek

et til at vil undslippe det med sit liv. Ellers kunne han ogsa blive tilfreds med bare at havi

1 sin skaber.
u
: LY

i
bordet: i
jotekarens skrivebord er en del forskellige skuffer fyldt med skrevne rapporter, pergamen‘q
dre notater. Hvis spillerne klarer et investigate check pa 20 kan de imidlertid finde en réla

even note, som er pa et lille lap revet papir I top skuffen. I denne note star der en mystisk

53 17X(0,1,2,3,4).

I Kammeret:
1 biblioteket at Old Kammeret befinder sig. Bag bibliotekarens skrivebord er der en der

nd til et lille kammer. I dette “forkammer’ er der endnu en der — en cirkelformet portal la

lid stél og med et enormt mekanisk hjul i midten. Der er en kodelas med syv felter pa, hvo .

an dreje felterne fra 1-10.




r

\:' ingen huller i sig, og kan ikke gennemtraenges af fx. Dekards gaseous form. Den

T de olp,lined et strength check og immun overfor alt form for skade, som spillerne k

efter den.
3 3 h g =i L L Iy . B 4

; Blen L1 iy =N . : i .
er 147 5:3 1v71 ;_Koden henviser til alle de timer, som T‘élimet har eksisteret 1, siden det b

Old Kammeret

\ <X
M SRS
e et

gbygget under Artish Magistra, hvilket svarer til godt og vel 200 ar. Koden @ndrer sig derf

de fra time til time, i dette spil med de sidste to cifre. Nar spillerne ankorri;her til Tarnet vil




n OYLensté-ende. Men for hver time yderligere de har brugt (du regner dig selv frer

ndervejs), har koden endret sig. Under de 4 timer, som spillerne har, nér koden til

1
] 8517/

kun kustoderne som kender tll denne. kode Iblandt disse er Elseth Sakurs ‘kidm-, og Gllv
enstin. Det er

til d1g som DM om du Vll have flere optraedende kustoder som kender

1. Til gengeeld Ved nasten alle, selv bachelorerne, hvor lnge siden det er Térnet blev byg; .
ammeret er et firkantet lokale ca. 100 fod (33 meter) 1 bredde og lengde. Det er bygget !
n som en krypt, med indhulinger ind til forskellige afdelinger, der har forskellige skatte. D
 er gemt bag glaskabinetter og lukkede kister, eller placeret for frit udsyn pd pedestaler

et 1 glas. Hvis glasset bliver knust pa nogle af disse kabinetter, aktiveres en magisk fz

de: Giftig gas. Trigger: Glasset brydes og stetter ikke med vagt pa kabinettens karm. En

t gronlig gas spyer ud af smé huller 1 veeggene og fylder hele rummet. Hver runde skal

ve et con saving throw (dc 14). Dem der mislykkedes tager 2d6 non-lethal poison

n

etterne kan dbnes med sma lase, enten hvis spillerne har en nogle fra en kustode, eller hvi .
erne kan dirke lasen op (sleight of hand check: 20). Hvis de finder en anden méde, hvorpa

et ikke brydes i stykker eller kan disarmere fzelden lokalt, kan dette ogsa undgé at aktivere

den af lokalet med en endevaeg fuld af stenhylder ligger Elseth's kontrakt. Kontrakterne :.
yttet i denne stenhylde med glas, ligesom resten af artifakterne i Old Kammeret. En hylde st

o tom, hvor en perfekt cirkel har fjernet glasset og sorte breendemarker omgiver den. Det v.

iIseth stjal Arcanum bogen og de andre artifakter i kabinettet.




ﬁdg: Vdgiceren. Trigger: Handtag. Vogteren kan aktiveres ved at traekke I et

ag der ligger 10 fod fra hovedderen. Dette setter en Iron golem igang, som straks

der at angribe $%’llerng, efter Iden har brugt 1 runde pé"at I;;"éende. Bmg staﬁﬁllés fraen

oolem i Monsts:r;s'.Manual, eller brug statestikkerne her: .

ervatoriet:
T ets fjerde og overste etage ligger Observatoriet. Her bliver alle magiske eksperimenter o
I- larer testede af Hexamancerne. Gulvet og vaeggene er gré og kelige, | modsatning til reste
ts ofte brune, gule og bronzefarvet omgivelser. Der er Runekamre fyldt med indgraverede
1 gulvet og vaeggene, som kan aktivere forskellige effekter. Der er et logleringslokale for
.- ancerne, hvor de kan hvile og res'titutere, og hvor de alle sammen altid kan komme tilbag

deres Kaminsten. Der er laboratorier og treeningsrum, hvor Hexamancerne kan'duellere og
i

> krefter med hinanden eller andre vasener.

kamre: "
L

 dele af Observatoriet er fyldt ud af Runekamre. Disse ofte tomme haller har runet skéret‘. 18
n hver en sten, med pladsen til at lade runerne udfolde deres effekter. Alle runerne eri -

le” og inaktive, og kraver en aktivering af en traenet Hexamancer.

.ingslokalet:

storre lokale er delt op I en masse sma “rum,” afskéret fra hinanden med sma sgjler og
iner. Disse rum tilbyder smad, private hjorner til Hexamancerne, hvor hver af disse troldmart x
sidde 1 ro og mag. I midten af rummet pulserer Hjemstenen, en hoj bautasten firskaret til e
for obelisk, med en hvid gled. Hver Hexamancer berer pa en Kaminsten, som de altid

lader i hver deres hjorne.




0g Kngmlnsten

n!ér et magisk artifakt fundet i dimensionen Oomkalon. Hjemstenen har evnen til
Iegll:llhlver tilf)age til den, som har et lille fragment af den. Disse fragmenter kalder

1 for “Kaminsten.” Hvis en person berer en Kaminsten, skal de bare puste pa stenen,

e den med deres %\nde og placere den pﬁ den pcrson' de ;ansker skal komm,e"filb‘age til
li

stenen. Derefte:r iver den som barer Kamlnste.nen teleporteret tilbage til Hjemstenen

alt hvad de berer pa sig. Kaminsten kan kun teleportere én person ad gangen. Effekten

runde efter, at stenen er blevet andet pa.

ratorier:
miske laboratorier fylder ogsé en stor del af Observatoriet. Her bliver der forsket med ma gi

er og vesker. Der kan ogsa findes Sindeveeske 1 nogle af disse lokaler, men det vil kraeve:

‘investigate check (dc 15 eller hejere) at finde.

aske: Denne vaske flyder i en tyk, merkebla form. Man kan vagt here et kor af

kende og mumlende stemmer fra vasken, alle sammen forskellige. Den kommer
inalt fra Primus, og man mener at det er denne veaske, som giver bevidsthed til de mange |
aniske veesener, der bor i Mechani. Veasken stinker steerkt af ozon og er som oftest

varet i tunge jernflasker, der afholder vaesken fra at materialisere sig til en komplet

dsthed.

 denne vaeske bliver heeldt fra sin flaske pé et givent objekt, vil den give denne objekt
dsthed. Effekten er tilsvarende af en Animate Object spell fra Player's Handbook. Det
dog veere at vaeskens bindingsagent (objektet det bliver heldt pd) er for ustabilt til at
be en bevidsthed og at effekten bryder sammen. Tillad spilleren at lave et Knowledge
ane check (dc: 20) for succesfuldt at skabe en bevidsthed. Spilleren far advantage hvis

‘benytter en opskrift eller laboratoriets resurser til det.

miske veerksteder:




er s1g alle mulige steder i i Observatoriet, hvor arkaniske og magiske genstand
nstillet. Her kan bade findes smé smedjer, borde med magiske pentagrammer, hylder

:-"_ og pergamenter der har troldomme i sig, og mange andre ting.

n skabe minor o maJ or maglske items:fra D'uhgean Master 's guzde som sp'rlléme finder.
1delig gore fuld rug af deres Investl_gate og Knowledge Arcane checks her.

fer tarnene:

dre tarne er forbundet med Tarnet for Disciplineret Oplysthed med én bro hver, der foret

wukratiet. Sester tarnene nar kun lidt over Tarnets anden etage. Disse tarne har tre niveauer

sale 1 bunden, soveverelser pa forste etage-og badstuer pd andet etage.
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