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INDTEDNING
Velkommen fil Skatkammeret. I denne ene-
stående hvælving opbevares mange spænden-
de, magiske, værdifulde eller ganske enkelt
interessante ting og sager, der kan tænkes at
forekomme i en rollespilskampagne. Her findes
magtfulde våben, pragtfulde smykker og andre
mystiske objekter. Men tag digi agt: En del af
tingene er ikke helt, hvad de giver sig ud for.

Skatkammeret er tænkt som en "katalysator"
for din fantasi. Det er meningen, at indholdet
skal kunne anvendes sarnmen med et hvilket
Bom helst rollespilsystem (i hvert fald spil, der
harfantasy- ellermiddelalderen somtema). Den
enkelte spilleleder må selv omsætte og oversæt,
te alle tingene til sin verden og sit system.

De fleste af genstandene har en eller anden
slags baggrundshistorie, der handler om begi-
venhederi "fortiden". Detkan ske, at en sådan
beskrivelse eri direkte modstrid med dit system.
Hvis der f.eks. ikke findes en ork i din verden,
kan "Orkkrigeno næppe have fundet sted der.
Men i så fald er det bare at glemme "historien'
eller ændre på den, så den passer. Lav ikke om
på din verden, menjuster alle genstande, så de
passerindiden.

RETNINGSLINIER FOR
SPITTELEDERE

Da Skatkammeret skal være et alment hjælpe-
middel for mange rollespil, angiver vi ingen tal-
værdier eller spilledata, der hØrer til dtbestemt
spillesystem. Men for at du kan oversætte alt til
dit spillesystem, kan du bruge følgende metode:

Hvordan genstande beskrives
Hverbeskrivelse af en ting eller en genstand

i Skatkammeret består af fem dele: udseende,
legender, kræfter, person og eventyr.
o Udseende giver en beskrivelse a{, hvordan

genstanden serud og, hvad den cirka erværd.
Hvis der findes en sum, gælder det at 10
kobbermøntgr (km) = 1 sølunønt og 10
søhrmønter(sm) = 1 guldmønt (gm). Priserne
er baserede på, at en almindelig arbejder tje-
ner ca. 2 gmpr. uge. Hvis du mener, at pris-
sæhingen ikke står i forhold til det, der er
rimeligt i din verden, så må du bare ændre på
rmrderingen her.

. Legenderangiver,hvaddereralmentkendt,
og hvilke rygtnr, der går, om genstanden.
Disse ting må spillerne få at vide via SLP uden
alt for store vanskeligheder.

. Kræfter angiver præcist, hvad genstanden
kan eller ikke kan gøte. Her står også om
sandheden bag de rygter og historier, der
omtales under Legender.

o Personer beskriver alle spillelede{personer
(SLP), der har forbindelse med genstanden.
Det kan f.eks. dreje sig om dens fremstillere,
nuværende eller tidligere ejere,ligesom an-
dre der har haft med genstanden at gøre.

o Eventyrangivernogle forslagtil situationer,
hvor genstanden kan føres ind i spillet.

MGIIED
Spillerne kommer ofte i kamp med SLP, så vi må
give dem en slags egenskabsværdier.

Vi giver hver SLP en kampduelighed efter en
seksdelt skala. I nogle tilfælde gælder kampev-
nen kun for 6t våben (f.eks.: Tandy Gill er "god"
med bue, "ganske god" med kortsværd og "dår-
ligi med alle andre våben). I andre tilfælde kan
evnen gælde for alle typer afvåben (f. eks. : Bark
Redgar er "ganske god" med alle våben).

For hver gtad angives et procentintewal, der
viser, hvordan en person med denne grad forhol-
der sig til alle stridsmænd. Man kan altså se, at
omkring 40Vo af allekæmper "dårligf, , mens kun
4Vo ll.lhør er kate gorien "udmærket".

GRADUInING
Dårlig (0L-40Vo) Uvanti kamp. Let af

såre ellerdræbe.
Halvgod (4L-59Vo)Enkløgtigfinudenfines

se. Ikke absolutenmester, men
heller ikke 6n, ma1 slårihjel med
et enestehug.

Ganske god (60-74Vo)Bedre end gen-
nemsnittet. Har i det mindst lidt
træningbagsig.

God (75-84Vo)Entrænetkæmpermed
godviden om taktik ogforskel
lige våben.

Meget god (85-95Vo)Absolut en person, som
manvil Ønske på sin side i kamp.

Udmærket (96-L00Vo)Dennepersonbehøver
næppe atbekyrrre sig om atblive
besejreti kamp. Han/hun er en af
de bedste i verden.



MAGilSKE EVIYER
Visse SLP i denne bog pusler med magi. For at
angive, hvorgode (ellerdårlige) de enkelte ertil
maBr, bruger vi et gradueringssystem, der lig-
ner det for lGmpduelighed. Også her viser pro-
centangivelser, hvordan enperson med en given
dygtighed, forholder sig til magikere i al almin-
delighed. Hvis der ikke står angivet nogen
magisk evne ved personen i bogen, så har den
pågældende ikke nogen magiske evner.

En SLP, derharmagiske evner, behøverikke
nØdvendigvis atvære en magiker. Han ellerhun
ejer måske bare en nagisk genstand eller er
måske blevet påvirket af noget overnaturligt,
derhar givetvedkommende envis magisk evne.

GRADUEruNG
Dårlig (01-407o)Uvantikamp.Erlærling

(eller en Huddermikkel), der ofte
mislykkes med sine for mularer.

Halvgod (4L-59%o)Enkompetentmagiker,
men ikke særlig respektindgyden
de.

Garrske god (60-74Vo) En dygtig magiker, kyn
digere end gennemsnittet, men
næppe nogen tnrssel mod magtba
lanceniverden.

God (75-84Vo)IGnmange forskellige
fomularer ogbruger dem med
storkraftogpræcision.

Meget god (85-95Vo) En formidabel person,
sommen ikkebørtire, hvis rnen
da ikke vil fonrandles til en frø.

Udmærket (96100%)Beherskerstortsetalle
kendte besværgelser. IGnder til
sry forskellige måder at fon'and
le et merureske til tyggegummi på,
med mindre end ti ord.

MAGITT?TR
Da forskellige t;ryer af magi ofte har forskellig
hensigt og retnirrg, inddeler vi al magi i otte
kategorier. Den enkelte SL må så selv afgøre,
hvilke kategorier de forskellige trylleformul arer
i hans ellerhendes systemnu tilhører.

Ml I(AMPMAGI
Magi der bnrges offensivt eller defensivt i kamp .

M2Uf,GTilTAGT
Fomularer der læger skader, afbøder sygdom-
me, standser forgiftninger o.s.v.

M3ffi
Magt der anvendes til at skaffe sig viden om
skjulte ting og sager; hemmelige døre, fælder,
usynlige tirg, magl o.s.v.

ITI4 BEVÆGEI.STSIUAGI

Formularer derbrtrges til at flytte mennesker
eller genstande; telekinese, teleportation, levi-
tationo.s.v.

MSKOMMUMKANONSITIAGI
Tankelæsning, telepati, oversættelse, magisk
læsning, hypnose og lignende.

M6 KOhISIRUKIIONSITIAGI
Formularer derbenytter materie eller energi til
at tygge" ting med, f.eks. magiske vægge, be-
skyttende områder, stendannelser etc,

MTI[IUSIONEN
Magi der bruges til at skjule eller vildlede med;
f.eks. ræynlighed, illusion, fomforandring o.s.v.

MSTORAITIDruNGSMAGI
Formularer der forandrer virkeligheden eller
fumLalder ting; f.eks. lys, vejr, dæmoner, ele-
mentarvæsner etc.

GENSNAhIDS
KONSTRUKTION

Dette afsnit indeholder nogle almene råd om,
hvad du bør huske på, når du konsh'uerer en
kraftfuld, magrsk genstamd, som skal medi din
fantasy- kampagne.

KONSTRUKTøR
En magtfuld, magisk genstand plejer at blive
konstmeret til et bestemt, givet formåI. Det ko-
ster jo mange penge, magisk energi og tid at
skabe genstanden, så det erjo næppe noget, som
en person bare finder på for sjovs skyld. Din
fæste opgave bliver derfor at finde ud afhvem,
der fremstiller genstanden.

Der findes stort set to tlper afkonstrukØrer:
magikere og overnaturlige væsner.

ftTAGtKf,N
Det ernødvendigt med en meget dygtigmagiker
for at få skabt en magisk genstand. Det kan en
nybegynder ikke gore. Der kræves som regel
også adgangtil store ressource.n langrrarigforsk-
ning, laboratorier, konsultationer hos andre
magikere samt maglsk energt. For at en magi-



ker virkelig skal satse alt dette, må genstanden
værevigtigforham ellerhende. Måske skal den
bruges til at opnå etvigtigtmål i troldmandens
liv, eller måske har enrigpersonbudt ham eller
hende en stor sum penge for arbejdet med den
magiske genstand,

I det første tilfælde vil genstanden være et
virkeligt klenodie for magikeren, og hvis han
eller hun skulle miste den, er vedkommende
parat til at satse både tid og penge på at genvin-
de den. (Ogve den, dertogden...)

OVINNAITIRI.IGI, VÆSNTR

Med dette hentydes til guder og andre kraftful-
de væsner, derikke }nører hjemme i den almin-
deligeverden, men som eribesiddelse afkræf-
ter lagt ud over et menneskes fatteevne. Den
slags væsner har ofte evnen til at skabe eller
forandre ting og sager, alene ved at ville det, og
for den slags væsner er det derfor temmelig
enkelt at skabe magiske genstande.

Men på den anden side vil de overnaturlige
væsner ikke gribe alt for meget ind i vor verden,
da de såkankornme i konfliktmed andre afderes
slags, og den slags væsner kan faktisk godt true
hinanden. Derfor er det ikke så ofte, at disse
væsner skaber noget, men når de så gør det,
plejer de normalt athave envirkelig god hensigt
med det. Denne hensigt behøver dog ikke være
en, der er tydelig eller fuldt forståelig for os

almindelige mennesker. Guder er af naturen
uudgnrndelige.

TIENSIGIEN
Thin to er atbestemme konstnrktørens hensigt.
Han eller hun haret måI, somvedkomrrrende vil
opnå ved hdælp af den magiske genstand. Defi-
ner dette målnøje. Detkan spændefrarelativt
hverdagsagtiæ ting, somf.eks. en perfekt tjener,
tit formål, der er kolossale og utroligt spektaku-
lære, som f.eks. af fil vulkaner til at springe op
fra denbarejord.

IGÆTTER
Den magiske genstands kræfter er afhængig af
to ting, dels hvad konstnrktøren ønsker at opnå
med genstanden, og dels hvad han eller hun eri
stand til at gwe.Ingen magiker erjo så mægtig,
at han eller hun kan forsyne en genstand med
ubegrænsede kræfter, og intet overnaturligt
væsen vil slippe noget løs i vorverden med så-
danne kræfter. Det kunne jo få uanede konse-
kvenser.

En genstands kræft€r ekal dedor være af-
hængrge af, hvilket formål det har. For ekser
pel bør et dragedræbersværd ikke have en flaæ
mende klinge, da de fleste dragerikke skades af
ild, men det må f.eks. meget hellere kunne ska-
de ved hjælp afisnende kulde.

Endvidere sætter konstruktørens evner græn-
ser for genstandens evner. En magiker, der ar-
bejder med livets magi, kan ikke skabe genstan-
de, derbringer død ogudslettelse, oglysets gud
skaber ikke en ting, der spreder mørke.

ULEMPER
Her har du en mulighed for at lægge nogle nega-
tive faktorerindi sn magisk genstand. Det skal
bevirke, at den ikke vælter hele spillekam-
pagnen om kuld ved at være for magtfuld og
mægtig. En magisk genstand kanletblive altfor
god, og dubør derforlægge nogle grænserind for
dens styrke.

Den almindeligste begrænsning er den, at
genstanden trækker psykisk energr fra bruge
ren. Det medfører, at han eller hun kun kan
bruge genstanden et nænnere bestemt antal
gangepr. tidsenhed.

En gud bryder sig ikke om, at en genstand,
som han eller hun har skabt, bmges i modstrid
mod gudens hensigt, og han eller hun kan der-
for sikre, at genstanden ikke firngerer, hvis den
udnyttes på en måde, som guden ikke ønsker.

Andre begrænsninger kan være, at nogen af
bmgerens evner og færdigheder forstyrres, når
han ellerhun anvender genstandens kræfter(se
f.eks. Polshjelm). Dette kanvariere fra småting
som f.eks. det, at bmgeren kun ser i sort/hvidt,
mens genstanden er i funktion, til, at han eller
hun mister evnen til at gØre noget som helst,
mens dethele stårpå.

Endnu en hyppig ulempe er den, at genstan-
dens magiske egenskaberaftagermed tiden, da
de magiske energier, som findes i genstanden,
gradvistforbruges.

Det er ikke muligt at grve nogen klar besked
om, hvordan man knytter ulemper til genstan-
dens evner. Det er noget, du må eksperimente.
re med. Der erjo faktisk intet, som forhindrer
digi, atfotØge antallet af ulemperved en gen-

stand, hvis du skulle opdage, atdethelegårfor
godt. Det kan j o drej e sig om ting, der først viser
sig efter lanryarietbrug(ifr. konsekvenserne af
stofuisbrug).



MAGISKE,VABEN
DEQSSVÆRD

TIDSEENDE
Deqs wærd serikke ud til atvære stort andet
end et vellavet slagwærd med enkelt skæfte. Da
det er ualmindelig vellavet og meget skarpt, vil
envåbensmed eller enkrigervurdere dettil to
eller tre gange prisen for et almindeligl sværd.
Detvil dog givetvære langt mere værd for den,
der kender til dets magiske egenskaber.

TEGENDER
Sværdet spiller en mindre rolle i den ikke sær-
ligt kendte Salladen om Deq". Deq var en mel-
lemting mellem en helt og en skurk, ofte mest
det sidste. Blandt mange andre fonurderlige ting
ejede han et magisk sværd, der bar hans navn.
Legenderne beretter intet om, hvilke kræfter
dette sværd havde (da Deq som regel foretrak at
brnge sin magrske slynge,"Øjensøger"). Men
manved, at han stjal sværdetfra en snigmorder
og dennes bagmand. Det siges også, at sværdet
lyserimørke.

KRÆTTTR
Deqs sværd bærer også navnet Tlærmereno,
men det er kun å - selv blandt de lærde - der
ved, atdetdrejer sigomdef,sanryne sværd. Det
har kun en eneste magisk kraft afbetydning Det
forbedrer brugerens kampiluelighed, hvis han
eller hun kæmper mod nogen, der en gang tidli-
gere har for søgl atskade snærdets bruger. Med
andre ord: Hvis bmgeren bliver angrebet uCen
selv at have startet kempen, så forbedrer svær-
detbrugerens kampduelighed. Ellers er detblot
et almindeligt sværd. Detlyseri mørke (stort set
med samme styrke som enlygte), menkun når
dets magiske kraft eri funktion.

PTRSONER

KETIUAN''BENET' TREBTNIC
Menneske. Højdq 177 cm. Vægt 79 kg. Alder:
45 år. Kampduelighed: Halvgod med sværd,
dårliei alle andre våben.

Benets øgenavn er en vits, der bygger på hans
rigtige efternavn, men det kan også hænge sam-
men med hans udseende. Han er langbenet og
kraftigbygget, har stålgrå øjne og tyndt, sØlvgråt

hår. Benet lever af at sælge sværd, de fleste bil-
lige og bmgte. Han har en lille forretning, hvor
man kan købe diverse våben til lave priser.
Fornylig er han dog faldet over et sværd, der er
ualmindelig velsmedet og skarpt. Han har sat
prisen til 50 gUldmønt€r, men det kan pruttes
nedtil30.

Benet har ikke nogen større intuition ogknap
nok nogen fantasi. Det er aldrig faldet ham ind,
at dette sværd (der er Deqs sværd) kan være
noget somhelst andet end etvelgiortvåben. Han
har mistro til magi og troldmænd, oghan er i høj
grad imod, at nogen bruger besværgelser (hel-
ler ikke for at kunne undersøge om sværdet er
magrsk) før han har fået sin betaling, og varer-
ne er ført ud af hans fonetning.

EVENTYRTORSTAG
EVEI\ITYRI: Da rollepersonerne harhørt 3al-
laden om Deq", besøgerde Benetsvåbenforret-
ning og finder sværdet. De vil helt sikkert forsø-
ge at finde ud af, om sværdet er magisk, men
Benet vil ikke høre om noget med trylleforuru-
larer. Det kan føre til eninteressant spillesitua-
tion, hvor spillerne prøverpå at overbevise Benet
om, at deres undersøgende magi er ufarlig, mens
Benetprøver atfå demtil atkøbe sværdetførst.

EVENTYR 2: Enmindre skurk, som rulleper-
sonerne tidligere harbesejret, køber sværdet og
sætter efter dem - nu med sværdets hævnende
krafti sintjeneste.



KONIGSSK|OLD
UDSEENDE

Konigs skjold ser ud som et nomalt, rundt
skjold, ca. 65 cm. i diameter. På dets forside ses
en hånd, der holder i en knækket kæde. Der er
ingen synlige tegn på, at skjoldet skulle være
noget som helst andet end et almindeligt nrnds-
kjold.

TEGENDTR
For mange år siden fangede en gmppe magtsy-
ge troldmænd en stamlne barbarer, der boede i
bjergene, oggiorde demtil slaver. Konig, en af
barbarerne, arbejdede i en sØlvmine, da han
pludselig kom til at grave sig ind i en ukendt
klippehule. Der fandt han s\ioldet. Han så den
knuste kæde og besluttede at beholde skjoldet.
Hvad der senere skete eruvist, menmanved, at
Ifunig anføræbarbarerne i et oprør mod trold-
mændene, derikke kun stoppe dem. Konigblev
siden enberømt eventyrer og en stor leder.

I(RÆTTER
Skjoldet har to magiske egenskaber, der kan
bruges afen kriger, som er ren af\iertet, eller af
en gudsfitygtig mand. Alle andre vil i stedet op-
leve, at skjoldet direkte modarbejder brugeren.
Enuhædeligperson, derfors6geratbruge skjol-
det, vil få dobbelt så mange skader, somvedkom-
mende ville have fået, hvis ikke sjoldetvarbrugt.

S\ioldets førstegode egenskab erden, atden
giver sinbæær en næsten guddommelig karis-
ma og personlig udstråling. Lige så længe som
hn"t eller hun kæmper for en retfærdig sag, vil
folk samles omkring s\ioldbrugeren sombierom
en blomst, og de vil alle blive hans eller hendes
tno tilhængere. Ind til sejren errnurdet, vil alle
disse tilhængere i lige så høj grad som skjoldbæ-
reren være helt og fuldt overbeviste om det rig-
tige i sagen. Alle tilhængere frigøres dog fra .

skjoldets magt i saurme øjeblik, flsf tr mi fldelba-
re'nål er nået, og de kan derefter ikke påvirkes
igen.

Den anden gode egenskab er, at skjoldet giver
bnrgeren en høj modstandskraft over for alle
t1ryer af magi. Ligesom den første kraft finge-
rer også derure kun, når bæreren kæmper for en
retfærdig og uselvisk sag. Hvis en magiker
prØver at brlge magl mod skjoldets bærer, be-
tragtes hans eller hendes magiske evner som
"dårlige" (SL må selv afgøre,hvad det helt præ-
cist betyder i hans eller hendes spillesystem).

PTRSONTR

BARKRTDGAN,
Menneske. Højde: 182 cm. Vægt: 100 kg. Ald€c
41 år. IGmpduelighed: Ganske god. Magisb
evner: Godi M2, M3 ogM8.

Bark er enkrigerpræst, langog fedladen, med
kulsort hår og tæt, men veltrimmet skæg. IIm
er noget så sjældent som en æglntroende. Selv
uden skjoldet er hans engagement smittende.
Siden han fandt skjoldet, er hans charme og
overtalelsesevne blevet næsten helt uimodståe
Iig. Bark dpker den gud, SL bestemmer, men
det bør være en, der står for retfærdighe4
hæder, ære o. s.v. Bark er meget aktiv i sinkanp
for at reforurere samfirndet og styrke menneske-
ne (og andrevæsners) rettigheder. Hans største
svaghed er, at han pøver at gøre altfor meget
godt. På det område ligger han nær grænsen til
den dødssynd, der-kaldes hovmod.

EVENTTRFORSTAG
EVEFITIR t Rollepersonene går forbi et ga-
dehjørne, hvor Bark prædiker. Bark, der er helt
grebet afhenførelse, bruger s\ioldet til at tvinge
sine tilhørere til at hjælpe srg med at ødelægge
et nærliggende tempel, hvor man tilbeder en
gud, der er fiendtlig mod hans egen. Uanset om
rollepersonerne ånges af shioldes kraft eller
ikke, så hvirvles de med affolkemasserne. For
at gøre det hele mere interessarrt kan en eller
flere afrollepersonerne tilhøre den religion, som
Barkvilbekæmpe.

EN/ENTIR 2: Rollepersonerne har hørt tale
om Barks pludselige popularitet og aner nu, at
han har magiske hjælpemidler. De bestemmer
sigforatfinde ud af, hvad deterBarkbenytter
srg af,, for om muligt selv at lægge beslagpå skiol-
det til egne formåI. Selv om det skulle lykkes, så
vil skjoldetmodarbejde dem, da deres motiv er
seh^risk og derfor forkert.



POISHIELM
UDSEENDE

Pols \ielm er en voldsomt ornamenteret hjelm
med et tilwarende varrvittigt visir. Farren er
matsort, og onnmenterne forestiller diverse
dyr. Visiret forestiller et eller andet slags dy-
reansigt, men det er svært at afgøre hvilket dyr.
Ttlsammen er indtrykket nærmest grotesk, ogi
nlmindelig trandel vil hjelmen sikkert kun kun-
ne indbringe en bøkdel afprisen for en almin-
delig (og pæn) hjelm.

LEGENDTR
Pol var en driftig feltherre, der levede for godt
hundrede fu siden Hanvar kendt for sin takti-
ske begavelse ogfor sit stratetiske instinkt. Han
forberedte sig altid meget nØjefør et felttog, og
hans velgennemtænkte planer indeholdt altid
mange resenreplaner og alternativer. Når han
var klar, plejede han at sætte hjelmen på sit
hoved og derefter føre sine tropper i felten. På
selve slagmarkenvirkede det næsten, som om
han kr:nne forudse fiendens manøvrer, inden de
fandt sted. Hans sidste kamp taler dog imod
dette. Alle hans almincletige rutiner virkede
pludseligt imod ham. Den nØje udarbejde
kampplan blev stjålet af en fendtlig spion, og
den usædvanlige hjelm giorde Pol til et tydeligt

mål for fiendens bueskytter. Hans strategiske
genialitet svigtende ham tilsyneladende oguå,
for han kunne ikke udarbejde en alternativ
kampplan, der kunne fimgere. Hans hære ud-
slettedes, selv blev han til en genganger og hjel-
men forsvandt.

KRÆTTTR
Pols hjelm har stærke magiske kræfter, Bkønt
ingen andre end Pol præcist ved, hvordan de
fungerer. Når han havde hjelmen på kunne han
se perfekt selv med visiret nede. Uanset mørke,
regn, tåge eller andre forhindringer ser den, der
bærer hjelmen nemlig så klart, som var det på
en klar, skyfri dag. Hjelmbærenen kan heller
ikke blændes. Men endnu vigtigere er det, at
hjelmen giverbrtrgeren en "sjette sarts', en evne
til atfornemme en kommende fare-før den viser
sig. Følelsen er bare en almen uro, og den giver
ingen nærmere krrndskaber. Man kan f.eks.
mærke "at en fare lurer foran eno, men ikke så
præcist som f.eks. at oder sidder en snigmorder
med en forgiftetknivbagved dettredje træ til
højre".

Der er dog en ulempe ved hjelmen. Den sjette
sanshar en tendes til attage magten over\ielm-
bærerens hjerne ogdermed nedsætte dens øwi-
ge firnktioner. Det er såIedes umuligt at ud-
tænke komplicerede planer eller kaste sværc be-
sværgelser, når man har hjelmen på. Den van-
skeligste intelligente opgave, man kan løse, er
at læse nogle linier med tydelig skrift. Prøver
man at udføre mere kompliceret tankevirksom-
hed, får man kraftig hovedpine.

PERSONER

I,TXINA XNEST

Menneske. Højde: 157 m. Vægt: 47 kg. Alder:
47 år. Ikrrrpduelighed: Halvgod med dolk.
Magiske evner: Godi M1, Mg ogM5.

Lexina er en ganske dyghg magiker, skønt
hun har en tendens til at fortabe sigi trivielle og
uvæsentlige sager. Hun er dybt facineret afalt,
der er uvæsentligt og mærkværdigt, oghun be'
sØger ofte butilikermed gammelt skrammel, lop
pemarkeder og auktioner. På trods af at hur
ikke er direkte smuk, har hun haft, mange friere
og er for tiden forlovet med MarinVell, der ejer
en lille boghandel.

EVENTYXFORSTAG
EVEI{TIR I : Lexina ansætter rcllepersonerne



for at få fat i hjelmen. Hun tror, at den kan bru-
ges til til at genindvinde noget af Pols "psykiske
energi". Da hun sætter \ielmen på sit hoved
opdager hun selvfølgelig, at hjelmens magiske
kræfter forhindrer hende i dette, og hun bliver
samtidig overbevist om, at rollepersonerne har
narret hende (d.v. s. hun kommer på den ide, da
hun tager hjelmen af ogigen kan tænke klart).

ByEI\[Tm, 2: Spillerne eller nogen andre
opdager \ielmens evne til at blokere tanker og
bestemmer sigfor atbenytte den som "løgnede-
tektor". Når de forhører fanger sætter de hjel-
men på hovedet af den, der forhøres. Med hjel-
men på hovedet kan fangen ikke udtænke nogle
smarte løgne, da det vil forfusage en ulidelig
hovedpine. Hvordan ofret reagerer på dette er
naturliryis aflrængig afvedkommendes person-
lighed, men ingen bryder sig om det.

RONDOTIM
UDSEEhIDE

Rondolim forekommer at være en ældgammel,
nrsten kampøkse, slidt og bøjet af mange års
brng. De fleste våbenhandlere ville skamme sig
over at have den liggende - selv i bunken med
"ekstra billigt skrammel".

Men når Rondolim håndteres afen dværgkri-
ger antager den sin sande form. Bladet er af
forryldt ståI, skarpt som en barberkniv. Skæf-
tet er afhorn, udsmykket med udsøgt detaljere-
de udskæringer, der forestiller en hær af dvær-
ge. I denne form er den enormtværdifuld, men
kun for dværge, da den igen bliver vændiløs, så
snart den håndteres af en ikke-dværg.

TEGENDER
Tlrndin var en berømt dværg-hærføren Tll og
med elverfolkene hyldede ham sometgeni efter
hans sønderknusende sejri Orkkrigen. En gang,
da han var omringet på en bjergtop med nogle
få forfrosne og udsultede soldater, udryddede
han tre hundrede orkere og gobliner ved at star-
te etlavineskred.

Tundin kæmpede altid med Rondolim, et
slægtsklenodie fra Det Ældre Dværgrige.
Øksens navn "Rondolim" er ganrmeldværgisk
for "orkdræberen'. I alt dræbte Tundin over to
tusinde orkere og gobliner med denne økse uden
selv at få så meget som en eneste skramme.
Tundin døde i en høj alder afmavesår.

I(RÆFTER
Rondolim kan kunbrtrges afen dværgkriger, der
er trænet i at bruge kampøkse. I hænderne på

en sådan stridsmand vil den
antage sit rette udsende oghar
da følgende magiske kræfter:

Hvis der findes en orkinden
for 30 meters afstand, lyser
Øksen med et rØdt skær, som
om den var glødende. Jo flere
orkere og jo nærmere de er,
desto stærkere bliver skæret.
Tre orkere, der s\iuler sigbag
ettræ 25 metervæk, vil give et
svagere lysskær end to, der
gemmer sig lige bag 6ksebære-
ren, men stærkere lys end ti or-
kere, der er 30 meter væk.

Øksebærerens kampduelig-
hed øges altid til "meget Bod",
hvis øksen bmges mod orkere.
Er dueligheden i forvejen
meget god, Øges vedkommen-
des duelighed til "udmærket".
I de fleste rollespil medfører
dette en væsentlig forøget
chance for at ramme orkere.



Så snarten del aføksenkornrneri kontaktmed
orkkød, bliver øksen straks megetvarrnogforår-
sagerbrandskader. Skaderne er omtrent afsam-
me størrelse, som hvis man holdt enbrændende
fakkel mod en orks hud i et sekund. Samme ef-
fekt opnås hvis en ork forsøger atrøre ved øksen.

Når spiUerne hører legenden om Tundin, er
det muligt, at spillerne tror, at øksen har særli-
ge magiske kræfter imod gobliner, eller at den
giver særligbeskyttelse i kamp. bntet afdette er
sandt. ForudoveratT\mdinvaret militært ged,
var han også utroligt heldig.

PERSONER

TANDINAGIIIAruM
Menneske. Højde: 157 m. Vægt 47 kg.Æder:
1 9 år. IGmpduelighed: God medbue, ganske god
med kortsværd.

En slank, blond og ret attraktiv pige, der le-
ver som omvandrende historiefortæller og
musikant. Hun vandrer rundt i landet og er
ustandseligt påjagt efternye historier og sange.

Da hun for et stykke tid siden rejste til Dvær-
gnget opdagede hun den garnle legende om
Tundin ogRondolim, samt (hvilketkunhunved)
at øksen nu ser ud som det rene skrot. Hun
benytterlegenden som en afsine historier, og da
hun ergodtil atfortælle, bliverhun ofte ettrækp-
laster på de værtshuse, hun gæster.

Tandina elsker alle slags fornøjelser og frem
for alt morsomme historier og en god spøg. Hun
synes det er meget morsomt at iagttage, hvor-
dan visse event5rrere bliver påvirket af hendes
legender, og der findes åktisk dem, der spurter
afsted, så snart hun blot nævner ordet "guld".
Hun spiller ofte mere følsom end hun egentlig
er, og hun kan gå omkring og lade som om hun
er sur i flere dage, hvis det passer hende. Hun
kan også meget vel indlade sig på et kortvarigt
kærlighedseventyr., men undgår så længe som
overhovedet muligt at slå sig fast ned et sted.
Først ogfremmest elsker hun musik, og hun er
en afdebedste lutspillerei De Tre Kongerier.

EVENTTRFORSTAG
EVEI\ITIR 1: Or,kerne i bjergene er i gang med
at forberede et angreb. Dværgene er meget fær-
re i antal. Situationen ser håbløs ud - hvis man
da ikke kan finde den legendariske Rondolim.
Nogle siger, at den ligger efterladt ved foden af
bjerget Dornani. Dertil, men ikke længere, nåe-
de T\mdins tropper, da haninvaderede orkernes

landornråder. Der erandre, der påstår, at orker-
ne har Øksen, og at de har forsøgt at ødelægge
den, men indtil nu uden held. Det eneste man
med sikkerhed ved er, at tiden er knap for dvær-
gene. I denne situation kan en lille flok modige
eventyrere måske finde Rondolim og redde
dværgene. (Dette eventyr kan danne baggrund
for en større spillekampagne, der vil omfatte
mange spilletræO.

E\/EIYTYR 2: Tandina kornmer til byen og
fortællerhistorien om Rondolim. Mod en passen-
de sum penge (og hun er ikke dum) vil hun en-
dog fortælle om dets nuværende udseende. I de
følgende uger vil alle dværge (og alle andre)
begynde at rode i hver eneste skrotbunke eller
affaldsdynge, de overhovedet kan finde.
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SIGITSSTAV
UDSEENDE

Siglls stav ser ud til atvære en yderst rigt ud-
skåret stav af ibenholt, prydet med reliefer af
merureskeansigter. Ansigterne udtrykker mest
rædsel ellerchock. Staven erca. 50 guldmønter
værd på det åbne marked.

LEGEhIDER
Denne stavblev skabt afenrække magikerei et
hemmeligt broderskab, der kaldte sig for Sigils
Broderorden (se også Sigils kappe og Skuende
skal). Ifølge legenden benyttedes staven til at
skaffe en række modstandere afvejen. Etmed-
len afBroderordenenbesøgte ofret, og ofrets sås
derefter aldrigmere. Iægenden rummer endog
spekulationer, der går ud på, om ansigterne på
staven skulletilhøre dens ofre ogsidde dersom
broderordenens "trofæer".

KRÆFIER
Staven har en eneste rnagisk evne, der karr
bruges afhvem somhelst, derharenganske god
kampduelighed med stav og som er god i ma-
giområderne M4 og M7. Hvis en sådan bruger,
slår til nogen med staven og samtidig udtaler
ofrets navn, fonrises vedkommende til en anden
dimension, hvor han eller hun hverken er død
ellerlevende, og hvorvedkommnede hellerikke
ældes. Etbillede afofrets ansigtviser sig straks
påstaven.

Magien kan ophæves ved, at man slfu staven
i jorden og samtidig udtaler navnet på den per-
son, rnan Ønsker at befri. Så snart personen er
befriet, forsvinder vedkommendes ansigt fra
staven. Bemærk atmanmå kende ofrets rigtige
navn, for at staven skal kunne virke på ofret.

PERSONER

HERTUG CHII,PIRIK DEN TUVIIE
Menneske. Højde: 1 67 clrr. Væet: 99 kg. Alder5S
år. I(ampduelighed: Dårlig.

Hertug Chilperik var en meget fed, gråMret
lille mand. Han blev stavens første offer, og hans
lille buttede ansigt ses øverst oppe. Ansigtet
udtrykker total fonmdring. Chilperik var en sel-
visk, forlystelsessyg og despotisk hersker over
et mindre hertugdømme. Han var meget bange
for magi og forbød enhver form for trolddom-
skunst inden for sit landområde. Hvis nogen
skulle genkende ham (f.eks. via et portræt) og

kalde ham tilbage til livet (ved at slå stavenmod
jorden og sige "Chilperik den femte"), vil han
være yderst harmfuld ognæmestfi endtligmod
den troldmand, der har reddet ham. Han er
blevet befriet fra staven tre gange i løbet af de
75 år, der er gået, sidenhanførste gangblevdens
fange. Hver gang er han blevet sendt tilbage til
sit limbo-lignende fængsel af den samme per-
son, der har reddet ham, da denne ikke længere
kunne holde Chilperik ud.

CORIMALANruSS
Merureske. Højde: 183 m. Vægt: 82 kg. Æder
40 år. IGmpduelighed: Ganske god med stav.
Magiske evner: Meget god i M1, MB, Mb. God i
M4ogM?.

Corimal er en lang, ranglet, mørkhåret ogin-
dtagende person. Han er stavens nuværende
ejermand, og han bmger den til sine egne ond-
skabsfulde formåI. For nylig forsvandt flere
medlemmer af det kongelige hof efter et møde
med Corimal, der er kongens fornemste rådgi-
ver (og efter hvad rygterne siger også dronning-
ens elsker). Corimal er en kultiveret, distinrye-
ret og beleven person. Han har stor personlig
charrre, og mange aruer ham for at være deres
personlige ven. I virkeligheden er han dog op
fuldt afmagtbegær og parat til at dræbe alle og
enhver - ven eller fiende - der sætter ham hin-
dringer i vejen. Hans plan er at dræbe eller
fængsle kongen, gifte sig med dronningen,
dræbe hende og på den måde blive enehersker
over det mineralrige Sortmark.

EVENTT'RTORSIAG
EVENTYR L Rollepersonerne kommer til Sort-
mark afen eller anden grund, og der kommer de
også på sporet afCorimals komplot. De stilles nu
over for den opgave at skulle forsøge at overbe-
vise nogen om, at den populære Corimal er år-
sagen til de mange mystiske forsvindinger. Hvis
de ikke er meget forsigtige, kan de også selv
risikere atforsvinde.

EVEI\ITYR 2: Rollepersonerne indgår i en
hær, der sendes af stedforatbelejre Sortmark.
Når (eller hvis) de kommer til paladset, finder
de det opløst i kaos - resultatet af Corimals
forsøgpå at overtage magten. Kongen har opda-
get, at Corimal er dronningens elsker og har
givet ordre til at begge skal henrettes. Soldater-
ne i slotsgården er delti to fraktioner- en, som
sØtter kongen og en, der støtter Corimal. En
mindre borgerkrig erbrudt ud. Spillerne får den
festlige opgave at rette op på hele situationen.
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ELEMENTAR-
SVÆRDENE

Elementarsværdene - Aeolion, Brandgisla,
Jording ogVattnavardh - blev smedet i en fi e"tt
fortid af de legendariske Elementernes Hener
for at deres udvalgte forkæmpere - Elementar-
mestrene - kunne vinde sejre i deres indbyrdes
kampe. Hver især har sværdene særlige magr-
ske kræfter, der kan modstå de andre tre ele-
menter. Derforblev hver kamp mellem Elemen-
tarmestrene indbpdes unfgiort. Sværdene kom
efterhåndeni hænderne på almindelige dødeli-
ge. Hvert enkelt sværds historie findes under
overskriftenLegender.

For at kunne firngere ordentligt må disse
sværd "oplades" via en speciel fremgangsmåde,
der er forskellig fra sværd til sværd. Denne op-
ladning holder i mindst 48 timer, hvorefter
sværdet igen må oplades.

Da sværdenes egenskaber er modsat rettede,
kaningen eje mere end et afdem ad gangen. Hvis
nogen, der allerede har et elementarsværd

skulle gØre sig anstrengelser for at få et til, vil
begge sværd miste alle magiske egenskaber,
indtil deres ejer har skatret sig afmed det ene af
svædene igen.

Hvert sværdkan kun 6delægges ved en kom-
bination af de tre andre elementarkræfter.
Aeolion kunne således ødelægges afen magisk
kraft, der kombinerer ild, vand og jord. Det vil
ikke være let at stable en sådan kraft på bene-
ne, og kun en uhyre god magiker vil kunne have
en chance foratmagte det.

AEOLION
IIDSEENDE

Aeolion ser ud til at væne et velsmedet, smukt
duelsværd eller kårde. Fæstet er lille, og pa-
rerbøjlen er ud&rt som et par fuglvinger.
Dømmer man kun efter udseendet, er det om-
k"ing 20 guldmØnter værd.

TEGENDER
Da elementamestrene opløstes, blev Aeolion



placeret på toppen af et højt bjerg, for at det
kunne tilålde den, der var modig nok til at be-
stige bjerget. Det blev først fundet af en omvan-
drende hellig mand, Dardan. Tro mod sin reli-
gons fredselskende indstilling prØvede han på
at tilintetgøre sværdet (eller at smede det om til
et plovskær. Historierne er modstridende). Da
det mislykkedes, kastede han i stedet sværdet i
havet. Til Lrans store forbavselse flød detimid-
lertid ovenpå. Senere blev snærdet så fundet af
piratenRe)anit.

KRÆTTTR
Aeolion blev skabt af Luftens Herre, for at det
skulle kunne bekæmpe ildens, vandets ogjord-
ens mestre. Derfor er sværdet udstyret med en
kraft, der kan modstå disse elementer. Det gør
endog svændets bærer immun over for de kræf-
ter, der stÆnmer fra vand, ild ogjord. Hverken
sværdet ellers dets bærer kan brændes, holdes
undervand, begraves ijord eller rarrmes afsten
f.eks. Sværdet kan også slukke små
ikk+magiske brande, absorbere mindre uræng-
der vand og grave små huller i jorden (dog ikke
stØrre end et menneske). I kamp kan sværdet
fremkalde blæst af orkanstyrke af højest tre
timers varighed. Mindre fi enderblæser simpelt-
hen væk, større fiender rarnmes af alle de løse
genstande, der befinder sig mellem dem og
sværdet. Vinden kan også rettes lige mod sejlet
på en båd eller mod jorden for at nedsætte far-
ten, hvis sværdbæreren ålder.

For at oplade Aeolion må man holde det op i
stærk blæst i ti minutter eller lufte det i den fri-
ske luft,i en time.

PERSONEN,

PIRAIEN RTXMN
Merureske. Højde:188 m.Vægt: 91 kg. AlderST
år. IGmpduelighed: Udmærket med kårde og
dolk, ellersgod.

Remit er en høj, flot, lyshåret mand med et
stnengt ansigtsudbryk og et kunshrerisk udseen-
de. Han erganske rar, hvis man ikke lige tænk-
er på hans levevej. Efter at han fandt Luftsvær-
det (hans navn for Aeolion) er han blevet rig.
Ingen kan nå piratcrne, hvis han benytter sig af
siværdets kraft, for så kan hans skib sejle dob-
belt så hurtigt som alle andres. Hvis han allige-
vel skulle blive besejret, griber han blot Aeolion
og springer i vandet med det.

EVENTTRIORSHG
E\fEIifffR L Rollepersonerne befinder sig på
et skib, der bliver angrebet af Rennit og trans
håndlangere (12-15 stykker). De kan blive ta-
get til fange, blive tvunget til at tjene som roere
eller måske overtales til at slå sig sanmen med
piraterne.

EVEI\ITIR 2: Rollepersonerne (på et skib
eller en Ø) får øje på en mand, der ligger i vandet
og ser ud til at være lige ved at drukne. Han
klamrer sig krampagtrgt til sit flydende sværd.
Manden er naturliryis Rexmit, og sværdets
kraft er netop ved atvære brugt op. Spillerne kan
redde ham- eller kun sværdet.

BRANDGilSLA

UDSEENDE
Brandgisla er et karnpgyprd af fint stål med
indgraverede flammerpåbladet. Fæsteter også
udført som en flamme. Sværdet ser ud til at være
omkring 25 guldmØnter værd.

LEGEhIDER
Da Elementernes Mestre opløstes, placerede Il-
dens Herre Brandgisla i en aktiv rnrlkan. Kun
tre dage for hvert hundrede år trækker lavaen
sig så meget tilbage, at man kan nå frem til
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sværdet. Det blev genfirndet af den ukendte
barbar Konig, der doglagde det tilbage i vulka-
nen kortfør sin død. Hans page, Dorgil, nedskrev
en hastig note om mlkanens beliggenhed i sin
bog "En pages dagbogl.

KRÆTTTR
Ildens Herre gav Brandgisla kraft fil at modstå
de andre tre elementer. Sværdet og dets bærer
erirnmun overfor luft,jord ogvand. Ingen afdem
kan dnrknes i vand, begraves i jord eller blæses
bort afstærke vinde. Brandgisla har også en vis
evne til at nedbryde de andre elementer. Svær-
det kan grave ethul ijonden (på størrelse med et
menneske), absorbere mindre rnængdervand og
dæmpe ikke alt for stærke vinde. Sværdets væ-
sentligste egenskab er dog, at det kan fremkal-
de ild. Hvis bæreren ønsker det, kan bladet bli-
ve til en flarnmende ild, der forårsager svære
brandskader på den, der rammes (hvis ofret da
ikke er immun over for ild). Sværdet kan også
bruges til at tænde fakler med, til at sætte ild på
bygningermed o.s.v. Flammerne brænderindtil
sværdets bærer befaler dem slukkede.

Brandgisla oplades ved atholde deti gløden-
de lava i ti minutter eller i elmindslig ild i en
time.

PERSONER

BARBtI.H
Menneske. Højde: t72 cn.Vægt: 62 kg. Alder:
27 ar.Ikmpduelighed: God med kampsværd og
kårde, ellershalvgod.

Barbelei er meget smuk med sit ildrøde hår og
sine fortryllende grågrønne øjne. Hun nedstam-
mer i lige linie fra den sidste Ildmester og anser
wærdet for atvære sin fødselsret. Hun er parat
til hvad som helst for at få fat i det. Indtil svær-
det er hendes, ser hun ting som love, moral, reli-
gion ogloyalitet som uvæsentlige ogirriterende
biting (specielt love). Hun vil have fat i en kopi
aflEnpages dagbod, somskriverenNeryal har.
Derforladerhun som om, hun erforelsketi hom.
Men så snart hun finder ud af, hvor bogen er
skiult, vil hun stjæle den ogmåske dræbe ham.
Der findes yderst få kopier af denne værdifulde
bog, der er det eneste skrift,lige dokument om
kongKonigs liv.

SKRIVENEI{ NERVAT
Menneske. Højde:164 m. Vægt: b0 kg. Alder:
?8 år. Kampduelighed: Dtulig.

Nenal, der udgiver sig for at være shriver, er
i virkeligheden en stor magiker. Han ved helt
klart, hvem Barbelei er, og hvad hun er ude ef-
ter, og han har bestemt ikke tænkt sig at lade
henne findebogen. Helstvil han selvhave fati
sværdet. Ganske vidst kan han ikke selv brnge
det, men han kender folk, der kan og som vil
betale en god pris for sværdet. Desværre er der
L9 år til vulkanen igen falder Udt til ro. Nen'al
planlægger derfor at tvinge vulkanen til at
nedsæte sin aktivitetved hjælp afrnaer.En del
af den trylleformular, han arbejder på, hænger
sammenmedBarbelei oghendes slægtskab med
Ildmesteren - derfor har han bmg for hende.

Neryal er en firret, kmmbøjet gammel mand
med ustyrligt hvidt hår og skæg. Han elsker at
udnytte andre mennesker, uden at de ved noget
om det, oghanvil ikke holde sigtilbage forogså
at udnytte Barbelei og rollepersonerne.

EVENTYTTORSTAG
BVFNTYR t Rollepersonerne træffer Nerval
og Barbelei, og lokkes til at lgælpe Barbelei mod
troldmanden. De ved helt sikkert ikke, at han
er troldmand - og hvis det ikke lykkes for dem
at afsløre det, lader de sig sikkert lure til at over-
falde ham for at stjæle nØglen til hans magiske
bogskab. Men da får de det hedt om ørerne.

EryEf\ITm, 2: Rollepersonerne opdager en
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hidtil ukendt kopi af Tn pages dagbog", og de
giver sig derfor på egen hånd afsted for at udfor-
ske vulkanens hemmeligheder. Det fører før
ellersenere til enkonfrontationmedBarbelei ogl
ellerNenal.

loRDrNG
UDSEENDE

Jording er et kampsværd afjern. Fæstet er groft,
og minder om sten. Sværdet ville sikkert ikke
kunneindbringe mere endl 0 guldmønter, da det
ved et første øjekast ser ud til at være lavet afen
sjusketgrovsmed.

LEGENDER
Da Elementarm.estrene opløstes, blev Jording
skiult langt nede i jordens indre, i en grotte, der
ligger dybere end endog dværgenes miner. Der
blev det doglænge efter firndet af dværgen Tor-
vil, der solgte dettil en omrejsende handelsmand
ved navn Farago. Farago så rnan aldrig mere til,
men sværdetdukkede opnogle måneder senere
hos Aness Forond, en erfaren lejesoldat. Han
ville ikke sige noget om, hvor eller hvordan han
fandt sværdet, menblotat detikkevar stjålet.

KRÆ]TER
Ligesom de andre elementarsværd er Jording
udstyret med kræfter, der gØr det immunt over
for de tre andre elementer. Jording ogdets bærer
kan ikke dnrknes i vand, brændes i ild eller
påvirkes afstærke vinde. Jording har også envis
begrænset evne til at ødelægge de andre elemen-
ter. Det kan slukke mindre brande, absorbere
små mængder vand eller dæmpe ikke altfor
voldsomme vinde. Jordings hovedegenskab kan
kunbruges 6n gang om dagen. Brugeren kan få
jorden til at åbne sig og opsluge etvæsen. Hvis
ofret ikke er beskyttet mod jordmagi fanges det
to meter nede under jordoverfladen og kvæles
efter tre minutter, hvis detikke får hjælp. Svær-
det kan også bygge ting, som broer, trappetrin
og mure af sten, under forudsætning af, at der
findes tilstrækkeligt med råmaterialer somjord
eller løse sten i nærheden.

PERSONER

AhIESS K)ROI{D
Elv. Højde: 160 cm. Vægt: 59 kg. Alder: Elver-
folks alder er for det meste svær at måle. IGmp-

duelighed: God med alle slage wærq ellerl
då"ttg.

Aness er en ganske tlpisk elv. Han harlangt,
lysthår, der erflettetbagtil. Hans slankekrop
er meget muskuløs, især armene og brystæt
Aness lever afat være lejesoldat oglirnragt IIan
kan mange forskellige slags trick med wærr{
f.eks. fægtemed et sværdi hverhånd, jonglere
med sværd og kæmpe mod tre personer på €n
gang. Han er diskret og ordknap. Men hvis mån
presser ham, vil han røbe lidt om sinfortid, og
han arrtyder, at han har'venner højt oppe".

Aness har firktisk højt placerede venner. Han
har nemlig lært sig at kommunikere med fugle
ne. Han kan tale med dem, og de adlyder hans
bud så godt de kan. Han afskyr atbruge denne
evne, når nogen ser ham, da han ved, at der
måske så er en magiker, der kunne få lyst til at
undersØge hans hjerne for om muligt at finde
hemmeligheden bag fuglenes tale. Aness fik
Jording af sin bedste ven, en ørn, som kom fly-
vende med det. Hanved dogikke, hvor prnen fik
åti sværdet.

EVENTNTORSLAG
EVEI\ITIR: Fuglene har opført sig mærkeligt i
den sidste tid. Spilleme prØver at finde ud af
årsagen og møder så tilfældigt Aness, der bru-
gerJording til at forsvare sin hemmelighed, men
på den måde vækker han måske blot endnu
mere opmærksomhed.

VATINAVARDH
UDSEENDE

Vattnavardh er et kort sværd med en parerbøj-
le afform som en bølge. Håndgrebet er udforrnet
som en fisk. Sværdet ville nok vurderes til 25
guldmønmter på det åbne marked.

LEGENDER
Da Elemetarmestrene opløstes, s$ule Vandets
Herre sværdet i en hule dybt under havets over-
flade. Derblev detfundet afhavfnren Æita. Hun
gav det til sin datter Cali, og det var i Calis
hænder, at sværdet vendte tilbage til verden
oven overbølgerne. Det siges, atVatbravardh er
begravet sammenmed Cali ude i havet, mender
findes mængder af andre rygter om sværdets
virkelige hvilested. Den mest populære beret-
ning siger, at selve Calis begravelse blev holdt
ombord på fartøjet Gatsamer, og at skibets
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kaptajn, Margond, byttede Vattnavardh ud med
enbilligkopi ogbeholdt det magiske sværd selv.
En anden teori gfu ud på, at Cali havde en dat-
ter, dernu ejer sværdet.

KRÆFTTR
Ligesom de andre tre elementarsværd erVatt-
navardh forsynet med en kraft,, der kan modstå
de andre elementer. Sværdet og dets bærer kan
ikke begraves i jord, brændes afild eller påvir-
kes af stærke vinde. Derimod kan Vattnavardh
slukke mindre brande, grave små huller i jord-
en (afsØrelse som et menneske) og neddæmpe
vinde, der ikke er alt for stærke. Vattnavardhs
hovedegenskab er dog, at det kan frembringe en
kraftig vandstråle, der kan være iskold eller
kogende varm alt efter sværdbærerens ønske.
Vandet springer frem med en vældig kraft, stor
nok til at kunne flytte væsner så store som
mennesker eller til at forhindre større væsner i
at nærme sig. Da vandet er magisk, kan det også
slukke magiskild.

Brugeren kan også ændre vandstrålens fonn
fra en eneste koncentreret stråle til en "bruserP.
Vandet taber da en del af den drivende kraft,
men dækker så tilgengæld et sØrre område. Selv
en obmser" erstærknoktil atkunne holdemen-
neskerpå afstand og spule mindrevæsnerhelt
væk.

Vattnavardh oplades ved at det holdes ind i et
vandfald (mindst 5 meter højt) i ti minutter el-
ler ved at lægges under vand i en time. Hvis det
oplade s i ferskvand består strålen afferksvand,
oplades deti saltvand er stråIen også af saltvand.

PERSONTR

fttAR@htD
Menrreske. Højde: t77 m,.Vægt: 72kg.Æder:
91 år. Kampduelighed: Halvgod.

Margond er en vejrbidt gammel sejler med
r5mket ansigt og hårde, barkede ruBver. I hans
blå øjne lyser fortsat en ungdommelig kådhed,
og det grå Mr vokser tæt på hans hoved. Han er
holdt op med at sejle ogtilbringernu en del tid
på forskellige værtshuse, hvor han sidder og
ryger sin pibe, mens hans fortæller gamle
sømandshistorier. Han ved, at hans førstestyr-
-4.d, FYenel, sQial Vattnavardh fra Calis lig,
men han fortæller i kke gerne åbent om det. Han
hartegnetflere falske skattekort som "practical
jokes", og han giver dem af og til (under megen
'tyet5rs") til fremmede for at drille dem.

EVENTYRFORSTAG
EVEIrITIR L Rollepersonerne har hørt legen-
den om Vathavardh og opsøger nu Margond
Seth. Efter en del overtalen (og en del omgange
grog) giver han dem et "skattekort", som han
påstår viserVattnavardhs s\iulested. I virkelig-
heden fører dettil en skrotplads, en øde ø, et sted
midt ude i ørkenen eller et helt andet sted - alt
efter SL's hoved.

EVEI\ITY R 2 : Rollepersonerne fi nderVattna-
vardhi enhule, derbebos afetfarligtuhyre. Da
de har besejret ulryret, tagetsværdet og opda-
get dets magiske kræfter vil de helt sikkert
begynde atbruge sværdet og sprøjte vandpå alle
modstandere. Nogen af dem, der ejer et af de
andre elementarsværd, vil høre tale om dette
sværd, og de bestemmer sig for, at det nok vil
være sikrest atuskadeliggøre Vathravardhs nye
ejer.
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MAGISIG, GENSTANDE
AhIDERNTSSKIB

UDSEENDE
Ånderttes skib er en lille skulptur af Srønligt
elfenben. Den er udformet som et skib med høj
for- og agterstævn. Skulpturen er ca. 4 cm. lang
ogkanbæresi en læderrem som halssmykke.

LEGENDER
Yderst lidt vides med sikkerhed om Ånde*es
skib, men vage rygter fra kredse, der er kyndige
i magi, vil vide, at lignende genstande findes i
flere parallelverdener. Det siges, at skibet er
fremstillet af et lille stykke ben, som den gode
Hrong-na-Hrong huggede løs fra Behemots
venstre horn. Fyrst Rrau fik dette hellige reli-
k;vie som gave af kattemandsshamanerne på
Røgøen De håbede Få, at skibet ville kunne
hjælpe Rrau i hans kamp mod de magter, der
forsØgile at overtage hans rige.

KRÆTTTR
Åndernes skib kan på ejerens bud fon'andles til
en rigtigkogge. Dette middelalderlige skib kan
sejle uden sejl og årer - helt på ejerens befaling.
Bruges detikke længere, vil detigen antage form
som et lille elflenbenssmykke. Skibets mærkelig-
ste egenskab er dog, at det kan flyve.

PTRSONTR

TYXSTRRAU
IGttemand (kattelignende, tobenet humanoid).
Højde: 149 on. Vægt: 47 kg. Alder: Yngte, mi-
daldrende. IGmpduelighed: Udmærket med
kårde og lignende våben, ellers god. Magiske
evnen Usikker.

FlrrstRrauvarhøvdingover et land mod nord,
befolket afkattemænd. F)rrst Rraus folk havde
tilpasset sigtil detkolde klima ved at udvikle en
tyk hvid ellergrå pels. Rrau selv er ualmindelig
med sin korte, sorthvide pels.

Da han forsvarede sit land mod en armd af
overrrægtige fiender, blev Rrau ved hjælp af
trolddom kastet fra sit land til det sted, hvor rol-
lepersonerne netop nubefinder sig. Fyrstenvar
oprindeligt en kyttdig tmldmand, men den
gnrmme magi, der erblevetbrugtimod ham, har
svækkethans kræfter og giort demupålidelige.

Et afhans første mål er at genoptræne sine rna-
giske evner, så han igen kan blive d6n mægtige
troldmand, han engangvar. Hans hovedmål er
dog at finde en måde - ved magr eller teknisk
snilde - at vende tilbage til sit l$ em på, og d6r ti-
lintetggre hans folks fiender.

Hans medfødte hurtighed, præcision og smi-
dighed erikke blevet påvirket afhans skæbne.
Han hører fortsat bedre end mennesker og har
et stærkt udviklet mØrkesyn. Han er en mester
i ma1t" våben. Uden våben kæmper han med
en stil, der minder omkung-fu (og som kan gøre
ekstra skade p.g. a. kløerne).

Med sorgved han, at hans folk længes bittert
efter hans genkomst. Dette lægger ofte en dæm;
per på hans ellers gode humør, men han opnår
en indre styrke ved at meditere og tænke på
guden Hrong-na- Hrong. Det eneste merureske
Rrau tror fuld og fast på, er hans veninde Hela-
ga. Over for alle andre mennesker er han forsig-
tig, da han ved, at han er en fremmed her.
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HTLAGA
Menneske. Højde: 157 crn. Vægt: 54kg. Æder:
32 tu.IGmpduelighed: Godi dolk, ellers dårlig.
Magiske evner: Ganske gode.

Helaga er en præstinde i en gruppe, der tilbe-
der en skovgudinde. Hun er stilfærdig og Hog,
og har en omfattende viden om natumedicin og
lægeurter. Hun er især dygtig til at fremstille
modgift mod forskellige t5per af sjældent fore-
komne gifte. Hun ejer enlille gård og forøger sine
indtægter ved at opdrætte ponyer, og af og til
også sælge en eller anden enkel magisk gen-
stand.

Fyrst Rrau var lige ved at dø afde skader, han
fik, da hanblev teletransporteret. Helaga flandt
ham dybt inde i skoven og tog srg afham. Nu vil
hun hjælpe hgrm med at vende tilbage. For at
kunne det, må hun lære sig så meget som mu-
ligt om magr og teknik.

EVENTYRFORSLAG
EVEI{TIR 1: En behændig tyv har stjålet Ån-
dernes skib for at aflevere det til en ånatisk
samler. Mod et mindre vederlag fortæller tyven
gerne, hvad han/lurn ved om, hvor skibet befin-
der sig. Mankan ogsåfå oplystnavnetpåbyen,
hvor den navnlØse samler bor, og få en beskri-
velse af, hvordan sarrrleren serud. Rrau ogHe-
laga hyrer rollepersonerne for, at de kan hjælpe
med atfå skibettilbage. Om detbliver svært at
få fat i skibet er selvfølgelig aflrængrg af hvor
megetsnmlerenved om skibets kræfter- ogdet
bestemmerSL.

EyE[\[TfR 2: I en boghandel overhører rol-
lepersonerne en samtale mellemHelaga ogfinst
Rrau. Samtalen drejer sig om et hemmetigtbi-
bliotek, hvor der muliryis kan findes inforrra-
tioner, der sætter 6n iitand til at få Åndernes
sldb fil at færdes mellem forskellige universer.
Biblioteket tilhører en tidligere kosmolog med
en omfattende viden om forskellige dimensioner,
eksistensplaner og verdener. Desværre fører
vejen til det hemmelige bibliotek gennem et
fartigt område (f.eks. på gnrnd af pest, røvere
ellerborgerkrig). Rollepersonerne slår følge med
Rrau og Helaga, da de tror, at der også kan fin-
des anden inter6ssant viden i biblioteket. Hvis
deharheld til atnåfrem,kande måske følge med
på en smuttur til Rraus hjemland.

ARGONDATFARNES
FOtU\Nr
UDSEEhIDE

Folianten ser ud som en temmelig stor, læde-
rindbunden bog (30 cm høj, 15 crn bred og 9 cm
tyk). Bindet er forsynet med et hængsel, der ser
ud til at kunne låse bogen, men låsen er slidt.
Teksten er skrevet i en smuk, letlæselig stil. Alt
i alt ser bogen ud til atkunne være en hæder for
enhver bogbinder, skriver eller bogtrykker.

LEGENDER
Bogens oprindelse fortaber sig- som dens for-
fattere - i historiens mørke. Argond Alfarne var
i sin tid en kendt magiker. Han påstod, at han
havde udforsket hver eneste kvadratcentimeter
i hele verden, og der eringen anledningtil at trt,
at det er en overdrivelse. Sagn og legender fin-
des om ham over alt i verden, og hans navn kan
genfindesi skattelisterog andre dokumenter fra
verdens mest fierne egne. En del steder er tran
endog blevet noget af en folkehelt. Men mens
han selv levede, var Argond imidlertid ikke så
heroisk som mange tror. Målet med de mange
rejser var f.eks. helt egoistisk Han ville være
berømt, rig og rnagffirld. Manved, athan ornstyr-
tede regimer, dræbte store herskere og indes-
pærrede andre troldmænd. Hans foliant fik 

"yfor atvære en sand guldgnrbe afmagiske kund-
skaber, men bogen siges at være beskyttet af
flere magiske fælder og skulle endvidere inde-
holde en eller anden falsk trylleformular. Der
findes derimod ingen rygter om, at bogen skulle
værebelagtmed en elleranden slags "troldman-



dens forbandelseo, som andre magiske bøger
plejeratvære det.

IRÆTTIR
Folianten er firktisk en sand guldgnrbe, når det
gælder information - næsten sammenlignelig
med Rip, Rap og Rups berømte Grønspættebog.
Her findes et hav afinformationer om de fleste
ting, men Argond var en usystematisk person-
lighed, og det er lidt af en tørn atfinde det væ-
sentlige mellemalle de ligegyldige facts. Herkan
man f.eks. læse om pamingsdansen hos Pralfu-
gle i Langtbortistan og om de transmanske
hertugers byggeprojekter under slægten Hørnes
regeringsperiode (for fl ere århundreder siden).
Hvorvidt en person også finder den information
han/run søger, er helt op til SL.

PERSONTR

OL\ÆR BOGru\NDI.TR
Menneske. Højde:169 cm. Vægt: 28 kg. Æder:
40 år. I(ampduelighed: Halvgod. Magiske evner:
DårligiM1.

Olver er som en parodi på en boghandler, med
sit magre, brilleprydede ansigt og sinbegynden-
de skaldethed. Han er interesseret i alle slags
kundskaber, og han forstår, hvad Argonds Fo-
liant er værd. Han købæ den for kort tid siden
på en privat auktion. Ds han ikke kun er inter-
esseret i bogens værdi i penge, men også i den
indhold, ovenrejer han at beholde bogen selv. I
hvert fald for et stykke tid. Han studerer alt det,
han forstår, med stor interesse. Olver er en vil-
jestærk og selvstændig person. Han tolererer
ingen dumheder, og han vil udlevere enhver
muligtry til byvagten.

EVENTYXfORSTAG
E'\yEf\lTfR t Rollepersonerne får nys om Ol-
vers køb, og de vil gerne hjælpe ham med at
komme af med bogen. Hvis det mislykkes (hvil-
ket er meget tænkeligt, da Olver er en forsigtig
mand), kalder Olver på byvagten og lader slyn-
glerne pågribe.

E\fEhlTYR 2: Olver mener, at han nu har
ventet tilstrækkeligt længe, og han kundgør så,
at han vil aflrolde en offentlig auktion, hvor han
vil sælge forskellige bøger, bl.a. ArgondÆfarnes
Foliant. Flere interesserede personer komrner
til byen for at være med og for at byde, bl.a. de
fleste afdehøjere magikere, derermedi denne
bog. En sådan forsamling kan ikke være andet
end eksplosiv og farlig.

TLDSIENEN

UDSEENDE
Ildstenen er et nrndt uregelmæssigt stykke kry-
stalliseret lava. Den er gennemsigtig, rØd, og
holder man den op mod lyset, ser den ud til at
have en lille brændende flarnme inden i sig.
Stenen er omtrent på størrelse med en kngtet
hånd. Lavasten med fejl er stort set uden efter-
spørgEel, så stenen eri praksis stort setværdiløs,
trods sin skønhed (ædelstens værdi afhænger af
sjældenhed, ikke af skønhed).

TEGENDTR
Ildstenen kan spores tilbage til elementarme-
strenes tid (se Elementarsværdene). Den blev
skabt afJordens og Ildens Herer i fællesskab.
Da Ildens Mester benyttede sig af den, var det
lige før det lykkedes at slå både Vandets og
Luftens Herrer ihjel. I desperation fremmane-
de de to herrer ved fælles anstrengelser en or-
kan, der spredte Elementarmestrene i de fire
verdenshjørner. Ildstenen havnede på en øde ø.

Nogle år senere blev Ildstenen genfundet af
den kendte eventyrerParitoba. Han brugte den
til at brænde barbarkongen Konigs stald ned
med, men måtte selv bøde med livet for denne
ugerning. Ildstenen erikke set siden.

KRÆFTER
Ildstenen kan skabe magisk ild på op til 20
meters afstand. Selvvæsner ogting, der normalt
erimmune over forild, kan skades afdisse flam-
mer, selvom de måske klarer signogetbedre end
tiog, der er uden et sådant værn. Kun trold-
mænd, der behersker ildbaserede besværgelser,
kanbruge stenen.

PERSONER

CHARGA DEN IIDTUI,I'E
Menneske. Højde: 183 cm. Vægt: 79 kg. Æder:
42 år.IGmpduelighed: Halvgod med dolk og
stav. Magiske ermer: Ganske godi M1, M4 ogMS
samt god i ildbaserede besværgelser.

Charga er enimponerende person med sitrødB
hår og skæg og sine røde klæder, der er dekore-
rede med orange og gule flammer. Han er en
troldmand, der har specialiseret sigi at anven-
de ildmagi. Han er en rigtig p)'roman og sætter
gerne ild på ting- og folk- så tit han kan kom-
me til det. Hans mål med tilværelsen er at in-
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dsamle alle tænkelige ogutænkelige genstande
og våben, der har noget med ild at gøre. Det er
endnuikke lykkedes forham, atfå fati Ildste-
nen (ellerBrandgisla), men hanhar etrigholdigt
arsenal af magiske stave, ringe og andre gen-
stande med varierende effekt.

s personlighed passer godt sammen
med det element, han har valgt at repræsente-
re. Han er kolerisk og yderst gerrig. Eventuelle
kompagnoner og rejsekammerater plejer altid
at ende med at irritere ham, og netop nu rejser
hanalene.

EVENTTTRTORSIAG
EVEI\fm, t Rollepersonerne løberind i trdste-
nen og Charga den Ildfulde -i denne rækkeføl-
ge. Den kl øgttgeSl kan sikkert regne ud, hvad
der derefter sker...

EVEI\TTYR 2: Charga mØder Barbelei. Da de
begge har visse ting i deres besiddelse, som mod-
parten gerne ville læge sin hånd på, er detværst
for dem, der evt. er i nærheden, når situationen
begynder at spidse til.

EVE[\ITffi,3: Rollepersonerne er dumme nok
til at lade Charga slå følgeskab med dem. Han
forsøger straks at komme til at lede gnrppen,
han insisterer på at forvalte alle skatte og er
meget ophidset over for alle, der sætter sig imod
det (det kan måske være lidt af lærestreg for
visse spillere, som måske genkender tidt af sig
selv i Chargas opfØrsel... ).

GAMETS øF
UDSEENDE

Gamels Øje er en stor, oval smaragd (med en
diameter på ca. 15 cm). Den er flad på den ene
side, afrundet på den anden, og den minder om
et Øje, når den ses lige forfra (den afrundede side).
Ædelstenen er ca. 1000 guldmønter værd. Den
har ingen andre særlige kendetegn end sin ual-
rnindeligeform.

TEGENDER
For foden af bjerget Friarrte i Dværgmassivet
findes der et tempel, der er bygget afmeruresker,
som tilMerbjergguden Gamel. Foran templet
ståren syvmeterhøj statue afGamel, hvis ven-
stre øje er en smaragd. Den højre øjenhule er
tm, men engang sad en lignende smaragd også
der. Det højre øje blev stjålet, da templet blev
belejretafgudløse hedninge fornæsten 2b0 år

siden, og siden har øjetværet savnet. Det duk-
kede dog op for 50 år siden i en fortegnelse over
kongFarelis d. IIIs skatte. Ifølge hansbøærblev
øjet modtaget som skattebetåling fra en nordlig
provins. Da Farelis kongerige siden blev erobret
af Har:non (se Harmons diadem), blev stenen
overdraget til krigerdroruringen som løsepenge
for Farelis datters liv.

Ifølge Gamels præster har stenen ingen ma-
giske eller guddomrnelige kræfter. Men de vir-
ker påfaldende interesserede i at få stenen til-
bage (oghararbejdetpådeti 250 år). Deresin-
teresse tages som et tegn på mere end bare stiv-
nakket stolthed, som Gamels tilbedere ellers er
velkendt for at være i besiddelse af.

Hvor Gamels Øje nu befinder sig er ukendt,
men de lærde mener, at den højest sandsynligt
stadigliggeri et afdronning Hamons skatkam-
re.

KRÆTTER
Gamels øje har ingen mystiske, magiske eller
guddomrnelige kræfter. Pæsternes iver for at fll
det tilbage skyldes alene, at de er flove over at
dyrke en gud, som ikke engang har styrke nok
til at skaffe sitgudebilledes øje tilbage.

PERSONIR

ABEIBAR,-TAru(N
Menneske. Højde:174 cm. Vægt T4lng.Alden
53 fu. IGmpduelighed: Ganske god. Magiske
evner: God i M1, M2 og M7. Meget god når han
befindersrgibjerge.
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Abel bar-Tarkin er en af Gamels præster.
Hans heltglatbarberede hoved, de stålgrå øjne
og hans tynde sort€ overskæg giver ham et
imponerende ydre. Abel har arbejdet med at
spone Øjet i næsten 30 år. Jagten pA Øjeter ble-
vet hans eneste drivkraft i livet, endda vigtige-
re end selve tilbedelsen af hans guddom. Han
tror, at hvis han genfinder Øjet, vl han blive
ophøjet til yryperstepræst i templet. Hvis det ,

lykkes alt sarnmen, erdethanside atbruge sin
nye stilling til at oprette et teokrati med sig selv
som Gamels stedfortræder og enevældige her-
sker. For at nå dette mål er han parat til at
benytte næsten ethvertmiddel, blot detikke lige
er imod gudens bud. Stolthed er en egenskab
som Abel deler med alle Gamels tilbedere.

EVENTYRTORSLAG:
E\IE[\ITfR, t Abel finder et gammelt doku-
ment, der omtaler stedetfor et afHarrnons s$ul-
te skatkamre. Han ansætter rollepersonerne, for
at de kan hjælpe ham med at finde det. Hvis de
acceptererhans tilbud, insistererAbel på atlede
hele gnrppen, undersøge alle skatte og følge
hvert spor, dermuliryis kan føre til Øjet. Det kan
f.eks. indebære gravning af en tunnel gennem
en væg for at komme til en sted, der ikke er ud-

ryldt på kortet over grottesystemet.
E\fEf\ITm,2: Rollepensonerne finder Øjet og

lader kundgøre, at de tænker på at sælge det til
denhøjestbydende. Blandt de interesserede kan
man f.eks. finde Floribar T\rngpung, Tandila
Gillarim, Ilkamo ogVilibar, eller andre, der er
interesserede i sjældne og enestående genstan-
de. Abel, der ikke er specielt 

"ig, 
førsøger at lok-

ke, stjæle eller name ædelstenen fra rolleperso-
nerne. Hvis han ved, hvor den findes, og hvor-
dan man skal komme til den, behøver han ikke
at tænke så meget på hæder og ærlighed, som
hanellers gørdet.

H}\RMONSDU\DEM
UDSEENDE

Diademet er afnorrrral sØrrelse og passer dl de
fleste (menneske) kvinders hoved. Detbeståraf
platin og er formet som et mønster af flettede
blomster og ranker. Tre større blomster forrest
har store opaler i midten. Diademet er meget
smukt, og det er omkring 5000 guldmønt€'r
værd.

TEGENDER
Diademet blev fremstillet til Harmon, den
skønne kvindelige kriger, som erobrede en stor
del af kontinentet forgodt 70 år siden. Udover
at hun var en kyndig general og leder, var hun
også meget smuk, og det siges, at hun erobrede
flere l4nde med sin skønhed end med sit sværd.
Det siges også at hun aldrig viste sig offentligt
uden sit diadem, som hendes personlige hofuoet
kaldte "hendes skønheds firnldende krone".

Diademet forsvandt i den tomultaetige nevo-
lution, der første til Harmons død. Hvor det nu
findes erukendt.

KRÆTTER
Diademet rummer en mindre magisk egenskab,
der antydes i sange og historier. En kvinde, der
bærer det, bliver mere attraktiv, med en svagt
char:rrrerende effekt på mænd af samme race.
Der er åbenbart kun tale om en lettere forelskel-
se eller romantisk følelse for bæreren. De, der
har tilstrækkelig erfaring ogleller viljestyrke,
kan modstå diademets kraft. Det har ingen ef-
fekt på eunukker og nedsat virkning på dem, der
har svoret at leve i cølibat (skønt det kan kom-
me anpå enprøve).
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PERSONER

ctru
Menneske. Højde:157 cm. Vægt: 45 kg. Alder:
31 år. IGmpduelighed: Halvgod.

Ceri er en temnelig elegant kvinde. Hendes
långe blonde hår og hånde blå øjne giver hende
et udseende som en elverkvinde. Hun er dog
ingen stØrre skønhed.

Da hun tidligt,blev forældrelØs, har Ceri væ-
ret tvunget til at klare sig selv hele livet. Hun
stoler ikke på nogen oghader mandlige medlem-
mer afmenneskeheden. Hun sørgerfor aldrig at
blive underlegen, specieltikke hvis en mand af
den gnurd skulle få lejlighed til at føle sig over-
legen.

Ceri har en lille pantelånerforretning nær
kysten. De fleste ting i butikken er gamle våben
og billige smykker, men det sker, at hun falder
over mere værdifulde ting. For nylig købte hun
et diadem afen "lille mørk mand med etflakken-
de blik". Hun fik det for enbrøkdel afdets oprin-
delige værdi. Hun faldt selv for det og harikke
solgt det - og tænker heller ikke på at gøre det.
Hun bærer det ofte selv i forretningen, men
aldrig når nogen ser hende. Hun har en fornem-
melse a,f, at diademet sikkert er stjålet og har
derforikke nævnt dets eksistens til nogen.

EVENTYTTORSTAG
EVEMYR L Rollepersonerne får tilfældi gtøje
på diademet i Ceris pantelånerforretning. De
harhørt legenden om T(rigerdroruringen Har-
mono, som Ceri er helt uvidende om. Derfor er
de meget iwige efter at få lov til at købe diade-
ment. Men mistænksom som hun er, vil Ceri
ikke sælge. Rollepersonerne må finde på et el-
ler andet- eller også stille sagen i bero.

EVENTYR 2: En mand i spillergnrppenbe-
stemrner srg for at "gå på" Ceri og om muligt
indlede et forhold til hende. Enten gør han det
for at få fati diademet, eller også afmere hæder-
lige årsager. Hun gørnaturliryis modstand over
for hans tilnærmelser.

ILGENSUGTE

UDSEENDE
I)el ryldne ugle er en broche af den slags, der
*ulle kunne bruges til at holde en kappe sam-
rne'. ned- Den er helt af guld med små diaman-

ter som Øjne. Den er ikke størrre end, at en vok-
sen mand kan lukkenhånden omkring den. Den
er ca. 1750 guldmønær værd, under forudsæt-
ning afat ejeren forklarer, hvordanhan ellerhun
harfåetfati den.

LEGENDER
Den ryldne ugle blev lavet for omkring 100 år
siden påbestillingafden store troldmand llgen.
Ifølge en dagfuog, dertilhørte guldsmedenBenis,
var Ilgen meget påpasselig med, at brochen
skulle fremstilles nøje efter hans arrvisninger.

Ilgen udkæmpede mangen en magisk strid-
og ulange ikke-magiske også - og han bar altid
denne gyldne ugle på sin kappe. Flere kilder
nævner, at når han følte sig svag, plejede han
blot at røre ved uglen og hviske for sig selv.
Derefter kunne han kaste sig ud i kampen med
fornyede kræfter.

KRÆITER
Trods alle forestillinger om det modsatte findes
der ingen magiske kræfter i trgens ugle. Hans
omhyggelige arrvisninger omkrcing dens tilblivel-
se var helt enkelt et udslag af den pedantiske
eksakthed, der prægede hele hans livsstil. Den
styrke, han foregav at hente fra uglen, var helt
enkelt et resultat af den adrenalin, der fl ød, når
han tænkte på, at hans fi enderville få fati uglen,
hvis de besejrede ham.
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GIIIN
Menneske. Højde:168 cm. Vægt: 68 kg. Æder:
& ar.I{arnpduelighed: Dårlig. Magiske evner:
Godi I\l[1, M4, M7 ogM8.

Gilen er sønnesøn afllgen, hvilket ses afhans
høje pande, det lange sØlvfaryede hår og de ly-
nendeblå øjne. Ligesom sin fbrfar og sin far Nigel
er Gilen magiker. Han har påtaget sig den op-
gave at unders øge ogudforske alle farfaderens
hemmeligheder. Netop nu er han i gang med at
prøve atfinde nøglen til den gyldne ugles kraft
og få klarhed over, hvilken metode hans farfar
brugte for at gøre den immun mod magiafslø-
ring. Den tanke, at uglen måske slet ikke er
magisk overhovedet, er aldrigfaldethamind, og
hanville le højt, hvis nogenpåstoddet.

EVENTYRFORSLAG
E\fm.{TfR L Afen eller anden gnurd får Gilen
den id6, at uglens hemmelighed findes hjemme
ho s hans farfaders ærkefi ende, s ortkunstneren
Fingal. fil forskel fra Ilgen lader Fingal fortsat
til at være aktiv (om han virkelig stadig lever er
dog mere usikkert). Gilen ansætter rolleperso-
nerne for at de kan rejse til Slachborgen, hvor
Fingal bor, oghente trgens "forsrnrndne notatert,
der naturligvis ikke findes.

EVENTIR 2: Den ryldne ugle bliver stjålet.
Gilen er sikker på, at det må være Fingal, der
har giort det, og ansætter rollepersonerne for at
bringe den tilvej e igen.

IGRNIKSH}\T
UDSEENDE

Kerniks hat serhverken særlig original ellerual-
mindelig ud. Det er en lille hat af beige læder
med skygge, der er bredest fortil for at værne
mod solen. Den slags hatte er ret almindelige.
Den har ingen spænder eller andre former for
udsmykning. I handel og vandel ville den ikke
koste mange sØlvmønter.

LEGENDER
Kernik var en meget forsigtig troldmand, der
aldrig giorde noget som helst, uden at han på
forhånd havde regnet ud, hvad han skulle EØte,
hvis noget gik galt. Han varbesat afbehovet for
altid at have en udvej i enhver situation. TII trods
for at han opnåede stor kyndighed, slog han sig
aldrig til ro, men levede sammen med event5rre-
re hele sit liv. Hvis karrmeraterne kom i kamp,
holdt Kernik sig altid på afstand for at'berede
en flugtvej", hvis detblev nødvendigt at flygte.
Nu er han næsten helt gået i glemmebogen. Den
eneste legende om ham, der fortsat cirkulerer er
beretningen om hans sidste kamp.

Den tyranniske hersker Zorm, af Gnoster fik
at høre, at Kerniks rejsekammerater havde
mange penge med sig, og han sendte derfor sine
soldater udfor at "beskatte" dem, d.v.s. konfiske-
re så meget som muligt. Eventyrerne satte sig
til modværge, og kun Kernik overlevede den ef-

terfølgende kamp. Detviste sig, ateventyrernes
rigdomme virkelig var store, ogZorrnarrange-
rede en fest for at fejre det gode tilskud til stats-
kassen.

Men Kermik blev ramt af dårlig s amvittighe d
over at have svigtet sine venner og flygtet. Midt
under festen trådte Kernik pludseligindi salen,
omgivet af en vibrerende kraft , der fik gulvet til
atryste. Musikken tav og alles øjne rettedes mod
ham. "Det er tid til atdø",sagde lGmik med en
gravlignende stemme, idet han bukkede og let-
tede på hatten. I samme øjeblik slukkedes alt lys
i salen. Hvad der derpå skete er ret uklart.

Da man igen fik faklerne tændt, lå herskeren
og alle hans ministre og embedsmænd døde'på
gulvet (dødsårsagen har aldrigkunnet fastslås).
Af de stjålne skatte var deringen spor. Kernik
selv fandtman død ude på gårdspladsen. Formo-
dentlig havde han brugt så meget magisk ener-
gi, at hans sind ikke have overlevet anstrengel-
serne.
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I(RÆTTER
Kerniks hat er åktisk resultatet af en magisk
ulykke. Kernikvari gangmed atkonstruere en
tryllestav, der skulle have to evner:At slukke al
ild, som den pegende på, eller at sikre sin bru-
ger usynlighed i ti minutter. Det perfekte red-
skab for den der har brug for at flygte - både om
dagen og om natten. Kernik var midti et kritisk
punkt i fremstillingen: Han skulle nu til at udfø-
re den bevægelse, der aktiverede staven. Men
netop da åbnedes døren, som Kernik havde
glemt at låse, og byens borgmester kom ind i et
eller andet æreinde. Som en ren refleks løftede
Kernik på sin hat for at hilse.

Resultatet blev, at magien landede i hatten i
stedet for i staven, så den, der nu letter på hat-
ten bliver umiddelbart usynlig i ti minutter.
Samtidig slukkes al ikke-magiskild inden for en
radius af25 meter, ogden kanikke tændes igen
før efter ti minutter. Begge egenskaber aktive-
res samtidig, og de kan ikke adskilles. Vil man
undgå at aktivere magien, må man kramme
hatten sarnmen, inden man tager den af (hvil-
ket ikke er svært, da den erblød).

PERSONER

UCENTTiN I(RINGI.ISKÅNTR
Menneske. Højde:171 crn. Vægt: 69 kg. Alder:
7 7 år. IGmpduelighed: Ingen.

Liganda er enke efter en af lakajerne ved
Zorms hof. Afen eller anden gmnd tog denne nu
afdøde lakaj Kerniks hat til sig, da man i sin tid
tog sig afden døde trolrlmands krop. Han opda-
gede hurtigt hattens magiske egenskaber, og
Liganda kender også til dem. Da hun mangler
penge, overvejer hun nu at sælge hatten. Hun
stoler dog ikke på de handlende i den flække,
hvor hun bor, men tror, at hun vil få flere penge,
hvis hun sælger til en troldmand i den nærlig-
gende hovedstad. Men hun erforgammel til selv
at rejse dertil, så i stedet skriver hun et brev til
et par kendte magikere og tilbyder dem at
komme og købe hatten. Den ene har svaret, at
ha'' kunne tænke sig at give 200 guldmønter for
hatten, men athan desværre ikke har tid til at
hente den. Liganda spekulerer nu over, hvem
hun skal betro transporten afden værdifulde hat
til 200 grldmønær er en enorm sum for hende.

EVENTYTIORSTAG
Når mllepersonerne kommer til flækken, hvor
Liganda bor, spørger hun dem, om de kan tage

hatten til hovedstaden og derefter pengene med
tilbage til hende. Hun tilbyder dem 20 guldmøn-
ter for hjælpen. Her stilles spillerne nu over for
et moralsk problem, der kan &re til flere inter-
essante forviklinger:

EVEI\ITI R L Rollepersonerne byder selv orrer
og køber hatten for 300 guldmønter. Da trold-
manden i byen får dette at vide, bliver han gal
og påstår, at han havde tnrffet en aftale med
enken om at få lov til at købe hatten for 200 gm.
Han stævner enken forretten, oghunbønfalder
rrllepersonerne omhjælp-eller også senderma-
gikeren bryagten efter rollepersonerne for at
tage hatten fra dem.

EVENTYR 2: Rollepersonerne påtager sig
transporten, da de alligevel skal til hovedstaden.
Da de når frem, går de til en forkert troldmand
(enkenhar givet dem enlap papir med adressen,
men hun skriver utydeligt, så de går til hus nr. 7
i stedet for nr. 1 ). Den troldmand, de havner hos,
vil dog gerne købe hatten og tilbyder 300
euldmønterforden. Skal de sælge ellerej?Skal
de beholde de ekstra 100 guldmønær selv eller
give dem til enken? Hvordan reagerer de andre
magikere? Her findes flere muligheder.

EVEI{TYR 8: Rollepersonerne påtager sig
opgaven, men stikker afmed hatten og får både
enken og troldmanden efter sig.

TAROCS FEMTT, RING

UDSEENDE
Ringen erberegnet til at kunne passe på etmen-
neskes finger. Den er af guld med en flad blod-
sten med etindgraveret, stort"L". På ringens in-
derside findes inskriptionen "Iluset Laroc skal
ikke falde!". Det virker, som om ringen er vær-
difuld, og på det frie marked skulle den kunne
indbringe omkring 500 euldmønter.

TEGENDER
Den kongelig slægt Laroc er næsten glemt idag,
hvis man ser bort fra historiefortællere og lær-
de. Laroc-slægten regerede over et stort konge-
rige, hvor der fandtes mange uovertnrfine kunsh
nere oghåndværkere. Rigetgik dogr,rnder, da det
blev invaderet af barbariske orkere og gobliner
for omkringS00 år siden. I sine velmagtsdage
havde kongeslægten fem ringe, der var heltiden-
tiske - bortset fra stenene, der var blodsten (den
mistede ring), rubin, smaragd, diamantogonlx.
De fire andre ringe ejes nu afFloribarl\rnglung.
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Legenden siger, at den, der har alle fem ringe,
kan kommunikere med alle medlernmer af den
uddøde Lamc-slægt og flt indblik i dens hemme-
ligheder.

KRÆFTER
Trods legenderne og de noget spredte rygter har
ringene overhovedet ingen magiske kræfter,
hverken hver for sig eller tilsammen. De erimid-
lertidumådeligt smukke, ogen komplet sarnling
ville være uvurderlig.

PERSONER

TTORIBARTUNGPTING
Dværg. Højde: 101 cm. Vægt: 37 kg. Alder: 107
år. IGrrrpduelighed: Ganske god med dolk,
slynge og tlåndøkse, ellers dårlig.

Floribar giver næppe indtryk af at være en så
snu og forsigtig person, som han er, med sit
rynkede dværgansigt indrammet af hvidt hfu.
Af profession er han juveler og diamantsliber.
Han er meget dyghg til at vurdere og taksere
smykker, menkunhalvædtil atfremstille dem.
Deteneste hanvirkelig er godtil indenfor sit fag,
er monteringer og indfatninger. Han kan lave
ringe, hatsbånd oglignende med sten, der s\iu-
ler små hemmelige rum, eller som kan rotere i
indfahdngen. Derfor er han meget eftertragtet
af dem, der gerne vil have fremstillet magiske
ringe, samt af trye og spioner. Han }aar 75Vo

clrarrce for at afsløre falske smykker og 95Vo

drance for at afsløre qn forfalsket L,aroc-ring (da
hanjo kender dem så godt). Floribar er stort set
hæderlig, men holder srg dog ikke for god til at
byttc ædelsten ogindfatninger, så stjålne smyk-
ker ikke bagefter er til at opspore. Det sidste
koster penge, nom.alt en tredjedel afde indblan-
dede genstandes materialeværdi.

'ANDAMII,ÅROC''
Merureske. Højde: L77 m.Vægt: 68 kg. Æder:
38 år. IGmpduelighed: Halvgod med kårde.

Andamis rigtige slægtsnavn er Beldrager.
Han er lidt af en småt1v og bedrager. Da han
høræ tale om Larrccs bortkomne ring, kom han i
tanke om en anden historie han engang høræ
oh, at der skulle kunne findes skjulte juveler
oppe på lofteti hansbarndomshjem, bl.a. en ring
med et T," graveret i en ædelsten. Han købte
huset og satte sinbror og dennes hustm på por-
ten. Bag efter undersøgte han huset og fandt
ringen. Dette var hans stone chance for at blive

rig. Han studerede alt det han overhovedet
kunne for at få klarhed over familien Lamc, og
opsøgle derefterFloribar. Uanset om detlykkes
for ham atblive rig eller ej, så vil rnan sikkert
huske ham i lang tid fremover- enten som den
længe savnede an'ing, der fik familiefomuen
tilbage, eller som den frækkeste svindlernogen-
sinde.

EVENTYRTORSLAG
Et/E[\{TfR I: Floribar ansætter rollepersoner-
ne, for at de kan lede efter den forsnurdne ring.
Han tror, at den findes i den gamle slægtsgård,
slottet Laroc (der siges at være hjemsøgt af
spøgelser). Han har et kort, der viser borgens
omtrentlige beliggenhed, men ellers ikke andet

EVEI\ITI R 2 : Rollepersonerne køber en go dt
udført forfalskning af den bortkomne ring og
forsøger at sælge den til Floribar. Floribar kan
ikke lide at blive narret.

E'yE[\ITm,8: Andami Laroc dukker op og
påstår, athan er den sidste efterkommer afslæg-
ten Laroc. Han har den bortkomne ring som
bevis. Han kræver, at Floribar skal overdrage
ham alle de andre ringe, da de er Andamis "fa-
milieejendom". Rollepersonerne ansættes af
Floribarfor atvogte over ringene, eller afAnda-
miforat stjæle dem.

MINARTSLI,IT
UDSEENDE

Lutten ser ud som en almindetig lut af den be-
dste slags. Den erbygget afdetfineste kirsebær-
træ oghartolv strenge afforsølvede sener. Æe-
ne p.g.a. dens udseende og dens rent musikal-
ske kvaliteter skulle den nok kunne indbringe
ca.250 guldmønter.

TEGENDER
Minart, der var hofsanger for tre konger, er en
afde sØrste musikere, der nogensinde har levet.
Hans undervisningsmetoder blev desuden
kendt overalt efter, at hans to elever Tandila
Gillarim og Ilian af Torneskoven blev berømte.
Det siges, at han selv ejede flere magiske instru-
menter, bl.a. en blokfløjte, der tilintetgiorde
spØgelser og genfærd, en mandolin, der kurure
hlpnotisere tilhørerne, og en næseflØjte, der
krrnne slynge magiske lyn fra sig. Lutten, som
hanbyggede sammen med en ukendt magiker,
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er dog hans ypperligste værk. Det siges, at den
selv fører den spillendes fingre, så alle og enlr-
ver kan næsten spille lige så godt som Minart
selv. Minart lever fortsat, men er holdt op med
at optræde. Æder og sygdom har svækket ham,
og det siges, at han ikke har langt igen. Han har
sagt, at når han død, skal en afhans bedste ele-
ver arve lutten, men han har ikke sagt hvem.
"Hvis jeg afslørede det, ville spændingen blive
ødelagt!" sigerhan.

KRÆTTER
Legenderne om Minarts Lut er for det meste
sande. Selv en dårlig musikker kan spille som
en sand mester på denne lut. Når lutten betje-
nes af en dygtrg lutspiller (det svarer til "god"
ellerbedre) kan følgende kræfter desudenbenyt'
tes:

A. Musikanten kan gengive en hvilken som
helst sang eller melodi, som han/trun har hørt,
lige så mange gange det skal være, ogpå semme
måde, som han/llrn tidligere har hørt den spil-
let.

B. Musikeren kan med dst, samme finde et
rimord, der passer til et hvilket som helst ord,
der overhovedet kan rimes på (visse ord kan man
faktisk ikke rime på).

C. Musikeren kan få alle inden for hørevidde
til at tie stille eller synge medpå et omlvæd, eller
til at synge "baggnrndskor" til hans/hendes solo.

D. En gang om dagen kan musikanten frem-
kalde en fuldstændig naturtro illusion afen trup
på 20 dygtige dansere, der danser til musikken.

NB: Nok er lutten næppe til større nytte un-
der en kamp, men tænk på, hvor mange penge
nran kan tjene med den på torveti den nærme-
ste by! Desuden giver den fine muligheder for et
virkeligtrollespil.

PTRSONTR

MESTTRSANGENEN MINART
Menneske: Højde: 181 cm. Vægt: 56 kg. Alder:
89 år. I{arrpduelighed: Ingen.

På trods afat Mnart er en oldingmed et smalt
ansigt og indsunkne Øjne, så er han fortsat et
tttenneske, man læggermærke til. Han har tykt,
hvidt hår og en stemme, som ingen kan undgå
dhøre. I sit hjerte er Minart midti sin alderdom
etadig, som da han var en ung 20-ång. Han
nyder rivaliseringen mellem hans to yndlingse-
lever qg er ked af, at han ikke kan være med til
iovervære den strid, der bryder ud, når man

engang læser hans testamente.
I testamentet skriver han, at lutten skal ar-

ves afTandila eller trian. For at fll den må en af
dem enten overtale den anden til at afstå fra alle
krav på lutten, ellerbesejre den anden i en of-
fentlig kappestrid i musik, poesi og satire. Den-
ne tvekamp skal foregåved en passende højtid
ellerfestival.

tr.IAN AFTORNESKOVEN
Merureske. Højde:183 cm. Vægt: 85 kg. Alder:
24 

^r. 
IGmpduelighed: Dårlig.

trian er en chamerende yngling med dybblå
Øjne og et vindende smil. Den, der omgås ham,
opdager dog hurtigl, at han mangler moralsk
holdning og åndelig dybde. Han er bare ude ef-
ter det, der er bedst for ham selv her og nu. Han
er egentligikke ond, blotbarnlig egoistisk. Han
hverken stjælerellermyrder, men erlumsk og
vil ikke undlade at bryde sine løfter og fomeh
ningsaftaler, hvis det pludselig ser ud til at
kunnebetale sig. Få afdem, derkenderham, vil
betegne ham som deresven, menhanharen lille
flok kvindelige beundrere og elskerinder. En
gang prøvede han også at inkludere Tandila i
denne sidste kategori, men han fik et rungende
nej til svar. Han s1 ikks sur på hende af den
gnurd, men misr.rnder hende hendes musikalske
fonnåen, der er hans egen langt overlegen.

EVENTNFORSIAG
EVEI\ITIR t Ilian synker endnu en gradi mo-
ralsk henseende og ansætter en snigmorder til
at tage livet af den gamle Minart. Tandila, der
er på besøghos oldingen, opdager komplottet og
ansætter rollepersonerne til atbeskytte Minart.
Hvis snigmorderen har heldet med sig - eller
bliver arresteret - vil hun anl<lage Ilian for at
være bagmanden. Dernedbliverhun selv Ilians
dødsfiende og måske må hun så ansætte rolle-
personerne som lilnragter.

EyEhITfR 2: Minart dør, enten afnaturlige
år:sager eller via et snigmord som i event5rr 1 . Da
hverken Ilian eller Tandila vil afstå fra at krav
på lutten, bliverkampen om den somi testflrren-
tet. Ilian ved, at han aldrig vil kunne vinde over
Tandila i en ærligkarrrp, oghan prgver der{orpå

-at fuske. Han ansætter rollepersonerne, for at
de skal hjælpe ham med at sabotere Tandilas fo-
restilling. Der kan f.eks. blive tale om at stjæle
strengene til hendes lut, hælde eddike i hendes
vin (for at gøre hende hæs), blande sig med pu-
blikum for at råbe "øv" eller andre beskidte
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tricks, som SL nu engang kan finde på.
Som et alternativ kan Ilian ansætte et hold

bøller, der skal udføre den allerede nævnte sa-

botage, men Tandila aner, at noget eri gære, og
hun ansætter så rollepersonerne foratbes\rtte
sig selv og forestillingen mod sabotage.

MORDINSMYSTISKE
sPElr

UDSEENDE
Spejletvirker som om, det er et velfremstillet,
men helt normalt spejl af sølvbelagt glas i en
ramme af egetræ. Ramrnen er udskåret med
runer, der ser "magiske" ud, men som fhktisk er
helt meningsløse. Hele sagen er halvanden
meteri højden og en meter bred.

TEGENDIR
De enestelegender, derfindes om spejlet stam-
merfra dets nuværende ejere, Ilkamo ogVilibar.
Deres historie går ud på, at da den store og
mægtige troldmandModin tænkte på at overta-

ge magten i det Sariliske Imperium, ville han
først give sig selv en mulighed for at finde ud af
kejserens ogde andre magthaveres hemmelig-
heder. Derfor konstruerede han et rnagisk spejl,
der kan se ind i fortiden. Da han døde blev spej-
let sendt til Magikerlauget. Ilkamo og Vilibar
købte detderfra.

Historisk set lyder denne legende troværdig
nok. Der fandtes en troldmand ved navn Mor-
din, der prøvede på at overtage det Sariliske Im-
perium ved afuresning og lumskerier. Det er
også sandt, at han testamenterede de fleste af
sine ejendele til Magikerlauget. Men der findes
blot ingen historiske notater om noget spejl.

KRÆITER
Der er et vist mål af sandhed i det Ilkano og
Vilibar srger. Spejlet viser virkehgt det, der er

28



sket. Desvære viser det blot kun det, der skete
forfemminutter sidenpå det sted, hvor spejlet
befinder sig (Ilkasro og Vilibar demonstrerer
gerne dette for at vise, at spejlet virker). De vil
have 10.000 guldmønær for det, men det kan
pruttes ned til 5.000. Den, der køber spejlet, får
enbrugsarrvisningmed, derindeholderto dusin
"magiske ord ogvendinget''. Ved at læse disse i
forskellig rækkefølge, skal man kunne "ændre
indstillingen'på spejlet, så det både kan vise
andre steder og fiernere tider. Bogen er så in;
dviklet, at en indskrænket køber givet blot bli-
ver fonrimet og giver op, mens en normalbega-
vetperson antageligt må drage denkonklusion,
at han/hun selv må have giort en fejl et eller
andet sted, da "indstilingen"ikke ændres.

PTRSONER

VIUBAR
Ferrneske: Høje: L77 cm.Yæg!:77kg.Alder: 25
ft'. I(-rnpduelighed: Ganske god med sværd,
ddkqknfrtnæve.

Vilibar er en tyv, hverken mere eller mindre.
Han prØver heller ikke at foregive noget som
helst andet, når detvirkelig gælder. Hvis han er
nødt til at skjule sin identitet, har ban 25Vo
chance for at nar:re nogen, han tidligere liar
mødt, og71Vo chance for at narre en fremmed.
Han holder af et eventyrligt liv, men bruger
megen tid til at udtænke hurtige måder at blive
rigpå- sammen med sin kompagnon llkamo.

Vilibar ser godt ud, har kraftigt brunt hfu og
en antydning af en mustache. Han er en impul-
siv og behagelig person, skønt han kan være
snæversJmet og tungnem ind imellem. Han el-
sker morsomme historier og platte ordspil, og
hans yndlingsbeskæft,igelse er at drille llkamo.

IIKAMO
Menneske. Højde:183 crn. Vægt: 921<e. Æder:
30 år. IGmpduelighed: Ganske god med svænd
ogbue. Magiskeevner: GodiM1,M3, M4 ogM?.

Med sit blonde hår og sin stovte frsik ser Ilka-
mo ud som en tlpisk nordbo. Han finder ofte på
meget søgte og urimelige projekter, som han og
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Vilibar skal prøve at udføre. Ilkano ved meget
om magi, men mangler helt takt qg diskretion.
Hvis andre rarnmes afulykke, menerhan, at de
får, hvad de har fortjent, men når han selv
kommer galt afsted, er det altid andres fejl, især
Vilibars.

BARONIVAR
Merureske. Højde:153 crn. Vægt: 68 kg. Æder:
52 eL IGmpduelighed : Dtuli g.

Baron Ivar er en lavere adelsmand, der væl-
dig gerne vil løftes op ad rangstigen. Han plan-
lægger at nå den forfremmelse ved hjælp af
a$resningviaMordins mystiske spejl, somhan
harhørttale omgerulem sine lejede spioner.

Hvis han køber spejlet og opdager, at det ikke
fungerer, vil hanbekyrrrre srgmere om sitrygte
end om sin ret. Helst vil han have sine penge
tilbage i al stilhed for ikke at blive offentligt til
gnn. Han vil så længe som muligt undgå en of-
fentligretsag.

Ivar er fej. Måske vil han end ikke have mod
til atbmge spejlet, selvom han købte det, og det
kunne firngere. Han ordner alle sine forretning-
er gennem strårnænd afskræk for atblive afslø-
ret.

EVENTYTFORSTAG
EVU\fffR L Wibar og Ilkamo forsøger at
sælge spejlettil rollepersonerne. Hvis de køber
spejlet og opdager, at det ikke firngerer, vil de
også opdage, at Vilibar og Ilkamo har forladt
byen kun få timer efter, at spejlet var blevet
sotgt.

EVE[{T[R2: Baron Ivar tager mod til sig og
køber spejlet. Da han opdager, at det ikke duer,
ansætter han rollepersonerne for at opspore Vi-
libar og Ilkamo og f?l pengene tilbage. Vilibar og
Ilkamo, der kender til baronens fejhed, truer
med at afsløre ham, hvis han ikke lader dem
være i fted. Hvis han truer dem med vold, siger
Tlkamo roligt, at han har skrevet et dokument,
der nøje angiver tid og sted for handelen, købe-
rens navn samt hans egne overvejelser over,
hvad Ivar monhar tænkt sigmed spejlet. Doku-
mentet findes i flere kopier, og det erbelagt med
en trylleformular, der gØr, at det materialiseres
i hånden på alle nyhedsopråbere i byen i sam-
me Øjeblik, han eller Vilibar dør. Naturliryis
bluffer han, men Ilkarno er god til at bluffe.

MORDINS
DÆMONTÆtDE

UDSEENDE
Fælden er som et glasrØr, der er ca. 15 m langt
og 5 cmi diameter. I hver ende er det lukket med
træpropper og lak. Præget i lakken findes der
mystiske runer ogmagiske tegn. Som yderlige
re forsegling løber dertojerntråde mellemprop
perne.

TEGENDER
De eneste legender, der findes om "IVlordins dæ,
monfælde" fortælles af dens ejere, Ilkamo og
Vilibar. Ifølge de to konstruerede den mægtige
troldmand Mordin dette apparat for at kunne
fange og uskadeli$Efie en farlig dæmon ved
navn Jalo. Derure dæmon er spærret inde i
glasrøret ogmå nulyde glasrørets ejere. Dæmo-
nen har uanede magiske kræfter, som står helt
til ejerens disposition.

KRÆTTER
Der har virkelig eksisteret en troldmand, der
hedMordin- se under"Mordins mystiske spejl".
Men han har intet med sagen at gøre. Faktisk
er det Ilkarno selv, der med sin begrænsede
magiske viden, har fremstillet "dæmonfælden".
Nu prøver han og Vilibar at sælge den, og de
demonstrerer gerne dens kræfter.

Når Ilkamo råber på "Jalo", viser der sig en
lille dæmonlignende figur inde i $ret. Dæmo-
nen bukker og siger tefal ogjeg adlyder". Ilka-
mo fortsætter: T/is os en prØve på din styrke!".
Figuren i røret bukker igen og siger "Ja, herre.
Jeg skal løfte den ddr". Han peger på en stor
stenblok, der ser ud til at veje mindst 200 kg
(eller en anden genstand i sarrrme størrelsesor-
den) og straks løftes stenen op i luften, hvor den
svæver i ca. ti meters højde. Derefter bukker
dæmonen igen og forsvinder, hvorpå stenen
falder til jorden med etbump.

Hvis en kunde skulle bede om at se andre
prøver på dæmonens kræfter, siger Ili<amo, at
han helst ikke vil bruge den mere end en gang
om dagen, da det er sværere at få dæmonen til
at adlyde, hvis man overanstrenger den. Han
beder derfor kunden om atkomme tilbage næ-
ste dag, hvis han eller hun vil se en ny "kraft-
prØve". (Hvis nogen gerne vil det, viser det sig
sikkert, at Ilkamo ogVilibar netop har forladt

30



byen- eller at fælden pludseligt er blevet stjå-
let).

Figureni tøret erikke en rigtig dæmon, men
en illusion. Hver BmB, man kalder på "Jalo",
sker det samme. Illusionen viser sig, siger de
sanme replikker, ogløfter de nærrneste tunge
ting (det er lidt tifældigt, hvad der findes i
nærheden, men altid døde ting, aldrig levende
væsner). At genstanden også lØftes er dogingen
illusion.

Ilkamo ogVilibarvil have 6000 guldmønterfor
"dæmonfælden", men kan dog pruttes ned til
3000. Når nogen køber den, forsvinder de to gav-
trye lynhurtigt fra stedet.

På trods afatfælden er svindel, kandenfak-
tiskblive nyttig, hvis rolepersonerne tænker sig
lidt om. En 200 kilo tung stenklods eller en
anden tung sag, der kan løftes ti meter op, kan
jo bmges til at knuse et tag med - eller et gulv
(når den falder ned). Hvis man sØrger for at gve
genstanden et puf i siden, netop når den løftes
op, vil den kunne bevæge sig i en kastebue og
styr"te ned i op til 30 meters afstand. Dermedkan
"fælden" bruges som våben.

Man kan bruge "fælden" så tit, man har lyst,
men den har dog kun et begrænset antal lad-
ninger (SL må afgØeher). Efterhåndenvil den
magiske kraft blive brugt op, og "fælden" holder
til sidstop med atfirngere.

PERSONTR

ILKAMOOGVIUBAR
Se beskrivelsen under "IVlordins mysti ske spejl".

EVENTYTFORSI.AG
Rollepersonerne narres til at købe "fælden" og
opdager hurbigt, at den ikke firngerer. Er de nu
smarte nok, kommer de i tanke om, at den trods
alt erbrugbar som ført nævnt. Er de sure over at
være blevet narrede, kan de bruge den til at
hævne srg på Ilkamo ogVilbar med. F.eks. ved
at lade en tung klippeblok falde ned gennem
taget på deres hus.

NIGORSSTAV
UDSEENDE

Nigors stav erca. 1 50 mlangognæstenheltlige.
Den ser ud til at være fremstillet af en hfud,
mørk træsort, men den er ikke tilstrækkelig
tung til atvære afibenholt. Den Øverste del er
udskåret som et slange- eller et Øglehoved., men
ellens er staven uden udsmykning. Uden at vide
noget om stavens magiske evner, kan den sæl-
ges for samme pris som en alminclelig, veludført
stav Qo-stav, fægtestav eller lignende).

TEGENDER
Derfindes flere historierom troldmanden Nigor
oghans snilde ogdurkdrevenhed. Hanhavde en
besynderlige evne til altid atkomme i hribe, men
påtrods afalle odd's klarede hansigattidudaf
sihrationen. At folk var bange for hans stav kan
næppe undre, da troldmænd jo plejer at have
stave, der kan udslynge lyn og andre ubehage-
ligheder. Men den slags så man aldrig Nigor
gøre.Til gengæld siges det, at han havde en tam
slange, der var usynlig og som kun viste sig
engangi mellem.

' Nigorforsvandtsporløstforti årsidenunder
en snestorrr i Halfiapasset, og man tror, at han
omkom. Men der findes også flere rygter, der
siger, at han tilsyneladende stadig er i live.

KRÆTTER
Staven var oprindelig en gftslange, men Nigor
brugte tre år afsit liv til at skabe en stav afslang-
en - det var hans afgangsopgave fra magtker-
skolen. Efterkommando fra en magiker (der må
være mindst "halvgod" i MO og M7) kan staven
vende tilbage til dens oprindelige slangeskikkel-
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se. Staven har flg. egenskaber:
A Staven kan bruges som våbed Den firnge-

rerda s96 sn nlmindelig stav, men erhfud som
stål og kan ikke skades afikke-magiske våben.

B. Stavenbeordres til atvende tilbage til sin
ejer. Dette kan fungere i op til 200 meters af-
stand. Staven forvandles straks til en slange, der
i al hastbugter sig den korteste vej tilbage til sin
ejer. Slangen kan dog ikke altid finde ud afden
enkleste vej, f,eks. gennem en labyrint. Hvis en
forhindring tvinger slangen til at bevæge sig
væk fra sit måI, stopper den op.

C. Den er vældig god til et bagholdsangreb.
Når som helst kan den fon'andles til en slange.
Nigor plejer at række staven frem mod en fien-
de, prikke vedkommende i maven eller på en
eller anden måde forsØge atirritere ham eller
hende. Naturligvis griber modstanderen fat i
staven for at wide sig løs, for så blot at opdage,
at en giftslange har snoet sig nrndt om ofrets
hånd, og at gift,tænderne allerede er hugget ned
i håndledet. I næste sekund sidderNigors dolki
ofretshals.

D. Man kan bmge den som en fælde. Man
placerer staven på det ønskede sted, giver en
speciel kotttmando og forsvinder så fra stedet.
Den næste person, der passerer stedet inden for
6n meters afstand, udløser fælden: Staven for-
vandles til en angribende slange.

I sin slangeform er staven meget hurtig og
svær at ramme (SL må afg6re hvad det vil sige i
tål). Når den først er blevet til slange, forbliver
den i dyreforrn indtil man atter kommanderer
"stat'. Giften fra biddet er ikke dødeligt, men
hurtigtvirkende. Ofret bliver bevidstløs i løbet
af to minutter, hvis biddet virker righgt. Slang-
en er stærk nok til at kunne bide igerrnem et
læderpanser.

PERSONER

MGOR
Menneske. Højde:180 cm. Vægt: 71 kg. Æder:
36 år. IGmpduelighed: God med dolk og stav,
ellers dårlig. Magiske evner: God i M6, M?,
halvgod i M1 , M4 og M8.

Nigorer enmand med etkald. Sombarn over-
værede han, hvordanengnrm feudalherre hen-
rettede hans far ogvoldtoghans mor. Disse op-
levelser har fomet hans karakter. Han ser det
som sin mission atbekæmpe undertrykkere af
enhver art, især dem, der behandler fattige og
svage mennesker hensynslØst. Han er nemesis

for alle af den t1pe, der krydser hans vej.
Men Nigor er ikke en tapper ridder i skinnen-

de rustning, der åbent fordømmer skurkene.
Han bevæger sig tværtimod i det s\iulte for at
slå til, når man mindst venter det. Han optæ
deri mange slags forklædninger ogunderfalske
navne, af og til som t1v, af og til som håndvær-
ker,lærd mand eller skriver f.eks. Han sniger
sigind hos sine fiender, indhylderdemi enfor-
nemmelse aftryghed og sikkerhed for bag efter
at tage livet afdem- uden at efterlade sig spor.

EVENTYXTORSTAG
Rollepersonerne bliver kastet i fængsel af en
røverbaron, der planlægger at sælge dem som
galajslaver eller måske torterq dem (han tror
nemlig, at de sidder inde med nogle hemmelig-
heder, som han gerne vil have fat i). Nigor har
infiltreret baronens hof, og han hjælper rolleper-
sonerne til at flygte. Men straks efter ftlr rolle-
personerne at høre, at deres redningsmand er
blevet afsløret og nu sidder i røverbaronens
fangehul. De føler, at det er deres pligt at prøve
athjælpe hem ud. Detlykkes dematkomm'ni-
kere med Nigor, der fortæller, hvor han har
s\iult staven,oghvordan den skal anvendes. Ved
hjælp afdenkan de måske snige sigind ogbefri
ham- uden at de skal kæmpe mod hele borgens
garnison afsoldater.

oTMASHIERTTSTEN

UDSEENDE
Olmas hjertesten erenrubin. Den ernæsten helt
sfærisk, ca. tre centimeteri diameter, og den har
en glat, poleret overflade. Afogtil reflektererden
lysetpå en overraskende måde, hvilketviser, at
den er magisk. Som juvel alene er den nok sine
5000 euldmønærværd.

LEGENDTR
Hjertestenen blev firndet - og fik sit navn - af
den bøhmiske troldmand Nagan den Røde for
omkring 20 åt siden, da han havde dræbt den
kødædende dæmon Olma. Han solgte stenen til
den kvindelige dæmontilbeder Salome Tamari-
na, der brugte juvelen til at kalde Olma titbage
fra den Mørke Dimension. Olma dræbtes igen
afRidder Ralfin af Strandle. Ralfin er medlem
af Strandleridderne, en gruppe stærke mænd,
der rejser rundt og frelser jomfrr"r,er, dræber
monstre og udfører andre ridderlige gerninger.
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Strandleridderne har deres egen troldmand,
adepten Chembly. Chembly har for tiden hjer-
testeneni siteje.

I(RÆTTTR
Dæmonen Olma er stærkt knytt€t til Olmas
hjertesten. Rubinen er en bro mellem hans
di mension ogvor egen. Ol ma bruger stenen, når
han skal projicere sin frsiske form over i vores
dimension. Han tager da formmndt om rubinen,
så denkommer til at sidde midti hans krop. Til
Olmas store sorg kan han ikke udføre denne
projektion uden trdælp fra en magiker i vores
verden. Uden denne hjælp er der ingen garan-
tier for, at Olma kommer ind i vores dimension
på det rette sted elleri den rette for:n. Vist kan
han projicere sig selv, men han vil ikke risikere
atlande flere kilometerfra hjetcstenen ogmå-
ske få form som et lille dyr. Når Olma er kom-
met overi vores dimension, sendes han straks
tilbage, hvis man rører ved hjertestenen med
jern eller ståI.

PERSONER

CHTMBTY
Menneske. Højde: 173 c,m. Vægt: 63 kg. Æder:
1 07 år. IGmpduelighed: Dårlig. Magiske evner:
Udmærketi alt.

Tlltrodsforathaner en afde dygtigste nule-
vende magikere ser Chembly ikke sådan ud.
Han klæder sig som en almindelig arbejder og
er glatbarberet. Hans hvide hår er fortsat langt
og tæt, og ansigtet er næsten helt uden rynker.
Han har ikke bare det knivskarpe intellekt og
den skarpe tunge, som han var kendt for i sin
ungdom, i behold, men også sin smidighed og
udholdenhed. Han har givet brugt magt for at
forlænge sit liv og modvirke alderdomstegn.
Cbembly er en stor spasmager, men han tolere-
rcr ingen dumtreder i vigtige spørgsmåI, der
gælder liv og død. Hjertestenen opbevarer han i
et skrin af ståI, som kun han har nØglen til. Det
sigps, at han har en meget stor samling afmagr-
ele drikke og pergamentnrller.

RDDINRAIIIN
lferrneske. Højde:183 m. Vægt: 82 kg. Alder:
29 år. Kampduelighed: Meget god med lanse og
Upsrrænd, ellersgod.

Rilfit' - en af de ),ngste Strandleriddere - er
qråenafgnrppens sØrste idealister. Han er en
pæeentabet fin med sitblonde hår og sit smuk-

ke ansigt, og nyder stor påskønnelse blandt
dronninger, nådige enker og prinsesser. Ralfin
tmr oprigtigtpå, at alle menneskerinderstinde
er gode og rene. Derfor har han aldrig dræbt et
menneske. Listen overtrans heltegerninger om-
fatter derimod stabler af dræbte dæmoner, or-
ker, trolde og selv en og anden drage. Hans idea-
lisme vil givet tage afmed tiden, men lige nu er
hans iver og ærlighed uovertnrffen.

SATOMETAIUAnINA
Meureske. Højde: 1 69 m. Vægt: 61 kg. Alder 26
år. IGmpduelighed: Halvgod. Magiske evner:
Godi M1, M2, M3, M8.

Af sin far - en filosof der troede på skæbnens
magt - lærte Salome, at alle menneskens skæb
ne er at gøre onde gerninger - enten de vil det
eller ej. Salome, der dengang var 14 år, beslut-
tede sig til, at der ikke var nogen grund til at gå
og vente med det uundgåelige, og gik derfor ind
i en gnrppe dæmontilbedere. Med sin skønhed
og magiske nahrrbegavelse steg hun hurtigt i
gradertre ogfik rangsomFlrrstinde. Salome er
absolut ond og tageringen hensyn til nogen som
helst regler. Hun erparat til at gØre hvad som
helst for at nå sine måI. Hun har sat sig for, at
hr:n må have hjertestenen tilbage, og lægger
netop nu planerfor, hvordan hun skal få fati den.
Under etforsøgpå at forestille sig$ertestenens
fremtid fik hun fornyligmulighed for at opleve
envision afsin egen fremtid: Gammel og tandløs,
klædti laser, al skønhed ogmagi væk-kort sagt:
En ynkværdig gammel kælling overladt til
omverdenens nåde og forgodtbefindede. Dette
har rystet hendes sorte sjæl og fået hende til at
tvivle på sig selv. Findes der en mulighd for åt
ændre og tage afstand fra ondskaben og egois-
men? Detvil tidenvise.

EVENTYXTORSLAG
EVEI{TfR L Salome glemmer for en periode
sin urovækkende fremtidsvision og prøver på at
tage hjertestenen tilbage fra den person i hvis
eje, hun senest så den, nemligRalfin. Rolleper-
sonerne kan komme ind i kampen- enten som
Salomes lejede lirnragter eller somRalfins følæs-
vende. Måske vil en eller anden af dem forsøge
at blive optaget i Strandleriddernes kreds.
Kampen mod Salome kan vise, om de er værdi-
ge.

EVFÅTTIR 2: Salome erfast besluttet på ikke
at rammeq af den skæbne, fremtidsvisionen
viste. Hun har hØrttale om Chembly og trans be-
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mærkelsesværdige ungdommelighed, og hun
prgver at finde ud aftrans hemmelighed. Chem-
bly tror, at hun er ude efter $ertestenen og for-
bereder sig på den afgørende karrp. Rolleperso-
nerne kanblive indblandet på sanrne måde som
iErIæNTYR1.

SANII(TFRYTWARDS
FISK

UDSEENDE
Det er en lille fi sk afkeramik, smukt glaceret og
megetnaturtro. Denerca. 5 cm.lattg. Ihandel
skulle man kunne sælge den som halssmykke
eller som en pyntegenstand for omkring 20
guldmønter.

. LEGENDER
Sankt Frynvard var en eremit, som boede i en
grotte nær den Store Flod. Menneskerplejede
at komme oglægge mad til ham på en steni nær-
heden af ærefiygt for den hellige mand. Men
under den store periode med hungersnØd for 52
år siden, havde fotk intet at grve ham. Man reg-
nede helt sikkert med, athanville dø afsult. Men

en dagkom eremitten gåendeind til byen.IIan
var udmarvet, men der stod ligesom en aura af
styrke rundt om ham, og han påstod, at han
havde haft en åbenbaring. Han gik den lige vej
til pottemagerens værksted ogbad om atf?l lov
til at låne det en time. lrgen vovede at sige nej,
og en time senere kom eremittenud med den lille
keramikfisk i hånden. Unden nogen forklaring
vendte han tilbage til sin hule. På en eller anden
måde overlevede han de dårlige tider, oghan vir-
kede faktisk ved godt huld bagefter.

Senere fortalte Frynvard til en omvandrende
munk, at hans gud havde vist ham, hvordan han
skulle fremstille et ångstredskab, der kunne
sikre ham mad gerulem hungerperioden. Den
lille keramikfisk "fiskede" forharn, sagde han.
Hvor fisken forsvandt hen efter hans død er
ukendt. Nogen siger, at han kastede den i fl oden,
andre at denblev stjålet.

KRÆFTER
Hvis mankasterfiskeni havet, i en sØ elleri et
vandløb, hvor der findes fisk, er detblot atven-
te. I løbet afti minutter dukker der normalt en
større fi sk op, der sluger den lækre lille keramik-
fisk. Da træder magien i funktion, og fisken
slynges op på land for fødderne af keramikfi-
skens ejer. Nu renses fisken og keramikfisken
tages ud afdens mave.

På denne måde kan der højest fanges s1ru fi sk
pr. dag. Da den fisk, der bruges som maddrg,
er afguddommelig oprindelse, kan den ikke mis-
bmgås. Hvis nogen skulle finde på at stjæle den,
vil denikke længere fange fisk, men'svømme'
væk under vandet for at finde en anden person,
derersulten.

PERSONER

IARD FRÆXI(I,
Menneske. Højde: 164 cm. Vægt: 59 kg. Æder:
29 år.I(ampduelighed: God med dolk, ellers
halvgod.

Fard er en snu og durkdreven t1ru. Han er helt
uden samvittighed og stjæler lige gerne fra rig
som fra fattig. For et stykke tid siden skete der
imidlertid noget mærkeligt. Fard lå på lur uden
for en bondegård ved floden. Han var sulten og
oven'ejede at sQiæle en høne fra gården. Pludse-
ligplaskede det ude i vandet, og en fi sk hoppede
op og landede lige ved siden afham. Da han var
kommet sigover ovenaskelsen, togFard sin dolk
og rensede fisken, ogi dens mave fandt han en
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muk lille fisk afkeramik.
Fard hader fisk og besluttede sig derfor til at

sælge sin "fangst" i den nærrreste by i håb i ste-
det for at få sig et mere velsmagende måltid. Ke-
ramikfisken stoppede han i lommen. Han ved
int€t om Frynvards historie, men aner, at der
kanvære noget særligtved denne lille skulptur.

EVENTYTTORSTAG
EVENTYR t Rollepersonerne træffer Fard, der
beder deres magiker om at hjælpe ham med at
finde ud a{, om fisken ermagisk ogi så fald, hvad
den kan bruges til. Da tran får svaret - uanset
hvilket- stjælerhan rollepersonernes penge og
stikker af, Rollepersonerne sætter efter harn. Da
de får åt i ham, letter de ham for alt, incl. kera-
mikfisken. Noget senere mØder de en lærd
mand, der kan fortælle om figurens baggnrnd.
Men da rollepersonerne teknisk set har stjålet
den, fanger de igen fisk med den. Ibster de den
i vandet kan den dukke op længere inde i even-
tyret i en andens eje. Fisken kan faktisk gå hen
og blive en slags historie i historien, der dukker
op på de mest uventede steder. På samme måde
kan Fard gå hen ogblive en langvarig plageånd,
da hanjo vil have sin værdifulde ejendel tilba-
ge.

EVEI{TIR 2: Rollepersonerne er på vej over
en smal bro, da de møder Fard. Da de mØdes
ko'nmer nogen afdem til at puffe til Fard, så han
ålder i vandet. De trækker ham op, men kera-
rnikff sken er faldet ud afhans lourme. Pludselig
kommer en stor laks farende op afvandetfor at
lande midt i gruppen af folk. Da der er flere
personer rundt om ham, kan Fard næppe påstå,
at fisken er hans, selv om han nu forstår, at det
hele har noget at gøre med hans keramikfisk.
f)en eneste måde at sikre sig laksen og dens
dynebare indhold på er at afsløre keramikfi sken,
ogdetvil Fard absolutikke gØre. Hvad somhelst
Lnn as g[g.

SAI{I(TTREMT,IS
BÆGE,R

UDSEENDE
nægerct er femten centimeterhøjtog otte cen-
tineteri diameter øverst. Det har en lav stilk og
ahud fod- Afudseende er det blot et alminde-
ht@€r af glas, der ktrn kan koste nogle få
3ddmoter.

TEGENDER
SanktTremel (udtales "tremmel") den slØve var
en meget trofast og dygtig pnæst, der tilbad læ,
gedommens gud (eller en anden god gud, som SL
anser for passende). Tllnavnet "den sløve" kom-
mer af at han i kke er specielt interesseret i sine
omgivelser, hvilket af og til gø", at han virker
fraværende og tungnem. Legenden siger, at en
dag, da Tremel var midt i gudstjenesten, tumle-
de en såret krigerind i templet. Tremel reage-
rede for en gang5 skyld hurtigt og afbød cere-
monien for at læge den skadede mand. Templets
ældste brokkede sig over dette, men guden
mente, at Tremel havde handlet korrekt ogbe-
lønnede ham med et magisk, helende bæger.
Den hellige mand døde for ti år siden, og ingen
har derefter set noget til bægeret.

KRÆ]TER
Når bægeret frldes med indviet vand og det
håndteres afen præst, der tilbeder den samme
gud som Tbemel, fon'andler bægeret vandet til
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en helende drik, der afbøder sygdomme, skader,
blindhed, forgiftning og sindssyge. Drikken må
drikkes direkte fra bægeret senest fem minut-
ter efter forvandlingen, ellers mister den sin
kraft, og bliver blot til bittert vand. Drikken kan
kun fremstilles en gang pr. dag. Hvis den, der
drikker drikken, tilbeder en gud, der er mod-
stander aflremels gud, har drikken ingen virk-
ning. Bægeret ser ud til at væne afalmindeligt
glas, men det er stort set ikke til at knuse.

PTRSONER

MTRMISTOL
Menneske. Højde:152 m. Vægt: 45 kg. Alder:
51 år. IGmpduelighed: Magiske evner: Meget
godi M2, M3, M5.

Skønt han erlille og serretf ollet ud, så er Peer
ikke desto mindre leder af et af de mægtigste
religiøse trossamfund i De tre Kongeriger, det
som Sankt Tbemels tilhørte. For nylig er en li I I e
fanatisk sekt brudt uf af det religiøse samfimd
under ledelse afpræstinden Corican Sobor. De
hævder, at de er lægedomsgudens eneste sande
tilbedere. Peer erirriteret over dette angreb mod
hans samfirnd, og han har bestemt sig for at
prgve atfinde Tremels bægerfor atbevise, athan
har den rette tro.

Peer harudtryksfulde blågrå Øjne. Han er en
fængslende taler ogen sandnahrrbegavelse som
leder. Det eneste, der for alvor betyder nogetfor
ham, er hans gud. Hans liv ligger helt i gudens
hænder- mad, husly, tøj og andet, som han har
bnrg for, fålr han af guden, når denne er tilfreds
med ham, eller fratages hnm afden samme gud,
hvis denne er sur.

CORICONSOBOR
Menneske: Højde: 188 m. Vægt: 61 kg. Alder:
47 

^r.IGmpduelighed: 
Magiske evner: Ganske

godi M2, M8.
Corican liderlige så megetp.g.a. sinusædvan-

lige højde som Peer lider af sin lidenhed- hvil-
ket vil sige: Overhovedet ikke. Hendes lange
sorte hår og kolde grØnne Øjne mildner næppe
indtrykket af hendes højde, men hun har et
usikkert smil, der ftlr de fleste til at tro, at hun
er helt ufarlig. Hun er dog langt fra nogen
hannløs tfæe. TVærtimod er hun en af de mest
aggressive og fanatiske religiøse ledere, der
findes. Hendes fromhed er dog mest en ydre
facade, for hendes religion er et værktøj, et
middel til at sikre hende magt. Hendes tilhæng-

ere er mere alvorligt troende, og vil givet reage-
re med hellig wede, hvis noget finder på at
angribe Corican ellers hendes lære.

EVEW
E\/EI\IT[R t Coricans og Peers rivaliserende
templer er begge på jagt efter bægeret, og den,
der finder det, vil givet kunne ende som sejrher-
ren i den religiøse strid. Rollepersonerne bliver
indblandede, enten fodi nogen afdem tilhører
en af religionerne, eller ved at de bliver ansat
som lirnragter eller som bægerets efters øgerc.

EVENTYR 2: Efter års efterforskning har
Peer Kristols tilhængere endeligt fimdet Slantt
Tremels grav. Da man tror, at den indeholder
bægeret, finansierer Peer nu en ekspedition for
at få åbnet graven, der liggeri orkernes områ-
de. Men Corican får nys om sagen, oghun ansæb
ter spioner, der skal snige sigind og sabotere eks-
peditionen. Rollepersonere kan lade sig ansæt,
te hos den ene afparterne (eller hos begge!).

SIGIISKAPPE
UDSEENDE

I{appen ser ud som en helt norrnal kappe afden
slags, der anvendes afmagikere og lignende per-
soner. Den er mørkt rød og forsynet med hætte.
På grund af det fine stof og nogle små guldbro-
derier mndt om kraven bør den være op imod 20
guldmønær værd. Den er passende stor til en
person, der er omkring 1 7 0-L7 5 sn høj.

TEGENDER
I(appen er fremstillet afdet hemmelige magiske
samfirnd, der kaldes for Sigils Broderskab (se
også Sigils Stav og Skuende Skal).

KRÆ]TER
Kappen giver bæreren evnen til at afgøre om en
genstand, han eller hun holderi hænderne, er
magisk, og hvilke egenskaber den i bekræften-
de fald har. Chancen for at kunne klare denne
sihration er afhængig afto faktorer: Bærerens
magiske evner og hvor skjult magien er. En
person med "dårlige" magiske evner vil næppe
have mere end4}Vo chance for at bestemme en
almindeligmagi-typeoghøjestlVochanceforat
kunne bestemme en genstand, der rummer en
ukendt eller unik egenskab. Hvis terningresul-
tatetviser, at sagen mislykkes, kan SL, trvis han
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eller hunvil, lade personen "mærke" en kraft, der
ikke findes i genstanden. Sigils kappe kan ikke
brnges til at afggre,hvilke magiske evner leven-
de væsnerhar.

PTRSONER

foRrDAN
Menneske.Højde: 165 m. Vægt: 66 kg. Æder:
57 b. IGmpduelighed: Middelmådig med stav
ogdolk. Magiske evner: Godi l\[1, Mg, M5, M8.

Joridan ser faktisk ikke ud som en troldm and,
snarere som en almindelig handelsmand eller
måske som en slags håndværker. Han er mager
og lidet imponerende. Håret er grånet ved tin-
dingerne ogdet erblevet tyndtforan, men de blå
øjne stråler fortsat af ungdommelig kraft . Jori-
dan er en mand, der har en drøm. Han vil gen-

skabe Sigils Broderskab, helstmed sig selv som
leder. For at opnå dette prøver han at indsamle
alle de magiske genstande, der endnu er tilba-
ge, og som engang har tilhørt Broderskabet, og
førstvil han have fati kappen. Han vil gøre hvad
som helst for at å fat i den, og han vil ikke være
barm$ ertig mod dem, der forsøger at forhindre
ham deri.

EVENTYXTORSIAG
E\/EI\ITIR 1: Rollepersonerne finder kappen i
et eller andet monsters bo. Da de har slået uhy-
ret ihjel, tager nogen af dem kappen på. De
opdager nu dens kraft ogbegrnder at bruge den.
Joridan hører tale om det og pr9ver at fat fat i
kappen, først ved at købe den, og hvis det ikke
lykkes, såviamagi.

E\/EI\IT[R 2: IGppen dukker op, bfuet afen
stor troldmend (hvorfor iklre af en af dem, der
beskrives i denne bog?). Joridan begynder at
samle enmindre arme af eventyrere (inkl. rol-
lepersonerne) og lejesoldater sarrmen for at
overfalde troldmandens tilholdssted og tage
kappen.

SKUENDESKAT

IIDSEENDE
Skuende Skal serud som etmenneske-kranium
i naturlig størrelse. Det består helt af krystal,
med to store blå diasranterindsati øjenhuler-
ne. I(raniets form sarnler lyseti diamanterne,
så det ser ud som om, de lyser. Det omhyggelige,
kunstfærdige arbejde og diarnanternes slibning
ogmontering gør, at Skuende Skal er megetvær-
difuld. Selv uden de magiske kræfter er den ca.
10.000 euldmønærværd.

TEGENDER
For utallige år siden (siger legenden) slog ti
mægtige magikere sigsammeni det, dernulral-
des for Sigils Broderskab (se også Sigils Stav og
Sigils lGppe). Med denurmrderlige Skal skjult
i et tårn et eller andet sted, trivedes Broderska-
bet og blev stadigt rigere og mægtigere. Det
siges, at broderskabets medlemmer stort set
styrede det land, hvor de boede, da de kendte til
alle deres fienders hemmeligheder. fil sidst
besejredes magikerne dog efter en lanryarig
belejring.

Iftarriet dukkede nogle år senere op hos Heri-
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val (senere kaldet "den gale troldmand"). Han
brugte det til at bekæmpe sin ærkefiende, ma-
gikeren A*anig (senere kaldet "rigmanden"),
med, men Herival blev selv besejret. Det siges,
at krarriets kræfter giorde ham gd, og at Axa-
nig stial det fra ham uden større besvær. Både
Herival og Axarrig er fortsat i live, men begge er
meget garnle, og de hverken kan (eller vil) for-
tælle om, hvad dervirkeligskete.

KRÆTITR
Den Skuende Skal kan bmges, hvis man gerne
vil se fierne steder, stort set somi en krystalku-
gle. Inde i kæbebenet findes en magisk besvær-
gelse indgraveret. Den skal man læse for at
kunne aktivere kraniets kraft. Ved at læse be-
sværgelsen og nævne et sted, kan hvem som
helst, der har evnen til at bruge kraniet (flere
deta[er følger) se, hvad der sker på stedet i op
til en time. Iftaniet forrnidler kun billeder, ikke
lyd. Iagttageren kan kun set det, der sker lige
nu og ikke d6t, der er foregået eller vil foregå i
fortid og fremtid.

Alle, derhar magiske evner, kanbruge Skuen-
deSkal,men dem, dererdygtigei M3, klarerdet
bedre end andre. SL kanbestemme, at rolleper-
soner, der er "ganske gode" eller bedre i M3, har
en chance for at få Skuende Skal til at kunne lidt
mere end ellers, f.eks. formidle etbrudstykke af
en samtale (hvorefter billedet forsvinder) eller
mulighed for at kaste en tryllefor:rrular via kra-
niet mod dem, man ser. En sådan person, der
iagttages, kan også gtves en mulighed for at
mærke, at en anden person ser på vedkommen-
de via Skuende Skal eller en lignende magisk
genstand.

PERSONER

HERIVAL DEN GAIE
Menneske. Højde: 169 cln. Vægt: 68 kg. Æder:
93 år. IGrnpduelighed: Dårlig. Magiske ever:
Meget god i M3, ellers god.

Med sitrynkede ansigt og sit utroligt hvide hår
er Herival virkelig, som man må forestille sig,
at en gal troldmand skal se ud. Han opfører sig
også underligt. Uden varsel bryder han ud i en
flom af uforståeligt, sludder, mens han farer
rrurdt i værelset som en gal. Men alle den slags
mærkværdigheder er ren komedie. Herival har
et eneste mål tilbage i livet At få Skuende Skal
tilbage fra Axanig inden en af dem dør. Han

s$uler sig bag sit gale ydre for at indhylle Axa-
nig i en falsk tryghed, me-n af og til ansætter
Herival en gruppe eventyrere for at angribe
Axanigs borg.

Tanken om Skuende Skal dominener helt og
aldeles Herivals liv. Han spiser og sover spora-
disk og har ikke talt med sine slægtninge i åre-
vis. At sprlle gal bliver lettere og lettere for hver
dag, der går, og der er ikke længe til, at Herival
bliver gal for alvor. Hans slægtninge ville ikke
have noget imod det, da Herival har en ret stor
samling guld og magiske genstande.

AXANIGRIGITIAND
Menneske. Højde: 183 cln. Vægt: 94 kg. Alder:
97 år.Ibmpduelighed: Dårlig. Magiske evner:
Godi M3, M5, M7, ellers ganske god.

Til forskel fra Herival er Axarrig blevet gam-
mel med skønheden i behold. Kort tid efter at
han havde stjålet Skuende Skal fra Herival,
opgav han magien til fordel for politikken. Ved
hjælp afmagi, indflydelse og penge har han fået
opbygget en stærk politisk magt i Sorhnark.
Han er en lækkerurund, der elsker mad, vin og
smuk kunst. Skønt han nu kun sjældent bruger
Skuende Skal, vil han forsvare den til sidste
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Hodsdråbe (hans lirnragters og tjeneres sidste
blodsdråbe rettere sagt).

EVEW
EVENTIR 1: Herival har held til at overbevise
rollepersonerne om, at han ikke er gal, og sen-
der dem afsted for at stjæle Skuende Skal fra
Axanig.

EVEI\ITIR 2: Herivals anringer er blevet
trætte afden gamle mands fon'irring og ansæt-
terrollepersonerne til at skaffe ham afvejen.

EIIIEI{IIB, 3: Rollepersonerne træffer Heri-
val oghørerhans historie. Debestemmer sigfor
at bmge tlveriet af Skuende Skal som en und-
skyldning for at stlrte Axarrig og overtage hans
borg.

srrvt{ERENS FtøfTt
UDSEENDE

Dette erenlille trillefløjte afsølv. På dens sider
er to symboler indgraverede. Det ene forestiller
en glad hund, der ser ud til at logre med halen.
Det andet forestiller et wedt rovdS'ransigt med
blottede tænder. Rr.rndt omfløjten sidder en dng,
der kan drejes en halv omgang. På ringen er der
en markering, der kan pege enten på hunden
eller på rovdyransigtet. Blæser men i fløjten,
hører detmenneskelige øre kun en svaghvislen.
En ung elv kan dog høre en meget høj tone.
Fløjten er en så usædvanligting, at den stort set
er usælgelig, hvis man ser bort fra dens magr-
ske egenskaber. I ren sØlrnrærdi er den ca. 5
guldmønærværd.

LEGENDER
Stirmerens virkelige navn er deringen, der ken-
der. Han var en firygtet gnr, som arbejdede ale-
æ og sjældent blev opdaget. Man tilskrev ham
bjest sandsynligt mange fl ere tlverier, end han
virkelig begik, og når noget savnedes, og der
ingen spor fandtes efter det, plejede folk at sige,
ddetvar Stivneren, derhavde væretpå spil. Sit
fpna\mfikhan, fordi man sagde om ham, at han
Lr"nne stivne lige midt i en bevægelse og stå
dcrægeligi flere timer.

KRÆTTTR
ffilefløjten kan bruges på to måder alt efter,
Han ringen er inds t'llet. Når markeringen
p3nrpåden glade hund, ogmanblæseri fl6jten,

bliver alle hunde og andre rovdyr inden for høre-
vidde (200 meter) meget venskabeligt indstilet.
De kommer frem og logrer med halen eller viser
på anden måde deres positive indstiling. Vagt-
hunde gør ikke. Den, der har blæst i fløjten, er
helt immun over for alle angreb fra rovdyr (der
hørerlyden) i 15 minutter. Derefter aftager ef-
fekten gradvist for til sidst helt at forsvinde ef-
ter en halv time.

Stiller man ringen på rovdyransigtet bliver
effekten den modsatte: Alle rovdyr inden for en
radius af 200 meter angriber urniddelbart den,
der blæste i fløjten. Man kan dog redde sigvd at
dreje ringen til den anden side ogblæse igen. Da
standser angrebet og dyrene bliver venligt in-
dstillede.

Den mest effektive måde at bruge fløjten på,
er først at puste med ringen indstillet på den
glade hund (og lokke nogle venlige rovdyr til dig)
og derefter blæse med ringen indstillet på rov-
dyransigtet. Da angriber dynene straks alle
væsner, der findes i den retning fløjten peger.

PTRSONER

MIBAR
Menneske. Højde:179 cm. Vægt: 71 kg. Æder:
32 ar.IGmpduelighed: Ganske god med stav.
Magiske evner: Halvgodi M2, M3.
Mibar er en omvandrende præst og tiggermunk.
Han er en meget from mand, som har solgt alt,
hvad han ejede og grvet pengene til de åttige.
Han vandrer omkring i landet og prædiker
kærlighed ogfted, helbreder syge (både menne-
sker og husdyr) og fungerer nu og da som sende-
bud. Sit levebrød får han af dem, han hjælper,
ellerved attigge.
Et problem for alle tiggere og vandringsmænd
er vagthundene, der findes på hver gård, og som
ikke gerne slipper fremmede ind på gårdsplads-
en. Men Mibar har haft held. For flere år siden
kom han til et hus, hvor en gammel rnand lå
døende. Den gamle skriftede forMibar ogfortal-
te, at han var den mand, som man engang kald-
te for "Stivneren". På sine gamle dage havde han
angret sine synder, slået sig ned med resten af
sine stjålne penge og forsØgt at leve et hæderligt
liv. Nu ville han ikke have, at den magiske tril-
lefløjte skulle havne i hænderne på ent1ru, når
den så mange gange havde hjulpet tran på så ud-
mærket vis til at komme ubemærket ind for selv
at stjæle. Derfor skænkede han den til Mibar, og

39



r

ved hjælp affløjten kan Mibar nu komme frem
til de allerfleste huse med sin tiggerskåI.

EVENTYTTORSLAG
EI/EI\ITYR t Som SL kan du lade rolleperso-
nerne træffe Mibar, når du ved, at de snart
kommer til et punkt, hvor de må passere en
vagthund eller lignende. Mibar går gerne med
til at hjælpe dem, hvis deres ærinde er hæder-
ligt og godt. Bliver de overfaldet, bruger han
fløjt€n for at trlkalde trdælp, hvilket kan være
meget effektivt, hvis der f.eks. skulle være en
flok ulve inden for hørevidde. Han vil dog ikke
slå følgeskab med rollepernonenrc, men går igen
sine egne veje, når han har trdulpet dem.

HVEI\ITIR 2: Herskeren bestemmer, at tig-
geri er forbudti hans land. Alle tiggere skal med
flsf snmme skaffe srg et arbejde eller forlade
landet. Mibar ved intet om dette og beder rolle-
personeme om en almisse. Samtidig ankommer
en soldatertrop. De opdager tiggeren og prgver
at arestere ham. Men Mibar pusteri trillefløj-
ten, og alle byens hunde kommer springende og
kaster sig over soldaterne. Senere bliver de
magikyndige rollepersoner anklaget for at have
lokket hundene frem og forhindret arrestatio-
nen. Spillerrre stilles nu over for valget enten at
prøve at fange Mibar ogbevise, at det var ham,
der lokkede hundene frem, eller at tage tigge-
rens parti og redde både sig selv og ham fra sol-
daterne. Muliryis kan de sammen ogved hjælp
aftrillefl øjten tage ind til herskerens borg for at
tale ham til fornuft.

fips til SL: Skulle rollepersonerne tilegne sig
trillefløjten for at begå uhæderlige handlinger,
så kan du jo altid sØrge for, at der findes gæs i
nærheden. Gæs er lige så gode til at slå alarm
som vagthunde - de skræpper højt så snart en
femmmed næmer sig. Og da de ikke er rovd5tr,
påvirkes de ikke af trillefl øjten.

MøNTER
UDSEENDE

Disse mønter ser ud som (og de er stort set)
almindelige mønter. De findes både som guld-,
sØlv- og kobbermønter. Den eneste måde at ad-
skille dem fra norrnale mønter på er via magi-
detektering (magiafsl ø"iod.

TEGENDIR
De teleporterende mønter er en r,elativt ny op,
findelse, så der er endnu ikke opstået nogen
legender om dem. Hvis deres eksistens og nahrr
bliver kendt, vil de ikke kunne bruges læ4gere.
For tiden cirkulerer der visse rygter blandt
købmænd om, at nogle bruger mønter, der "fors-
vinder" eller måske m6nter, der blot er rene il-
lusioner. Man kender dogikke til nogen perso
ner, der kan mistænkes, da hændelserne kun er
indtrutret ved stort rykind af kunder.

KRÆIIER
Mønterne er opfundet af Norin Trekløver. Det
specielle ved dem er, at de kan teleporteres op
til 250 metervæk fra en pung, lomme eller peng-
ekasse, når som helst Trekløver ønsker det.
Mønternes magiske energi har en tendens til at
forsvinde med tiden, så de må "oplades" en gang
om ugen. Dette er en ret langtnrkken ogkomp
liceret proces, så Trekløver klarer sig med tolv
mønter ad gangen; to guld, fem sølv og fem kob-
ber. Hvis mønten ikke genoplades i mere end en
uge mister den efterhånden sin kraft, ogrække-
vidde, og efter en måned er den helt forsrmndet.

PERSONIR

NORINTNEI(I.øVTR
Menneske. Højde:169 cm. Vægt: 68 kg. Alder:
62 år. IGmpduelighed: Halvgod med stav.
Magiske evner: Meget god i Ml, M3, M5, M8.
Udmærketi M4, M7.

På trods af en ringe høj de og smalle skuldre er
gamle Trekløver en ret imponerende figur med
de kulsorte gjne ogdet sølvgrå hår. Rygtet siger,
athanhører til blandt de tibedste nulevende ma-
gikere. Han er snu, listig og en sand menneske-
hader. De fleste menneskerundgår ham, da han
har en tendens til at "jorde" alle, derikke holder
med ham. Han er meget stolt over de teleporte-
rende mønter oglidet tilbøjeligtil atfortælle om,
hvordan han fremstillede dem. Hvis nogen
skulle have heldtil at tage enafmønterne med
sig ud over teleporteringens rækkevidde, vil
Trekløver med det samme prøve at finde rette
vedkommende, idetTbekløver er overbevist om,
at det må dreje sig om en rivaliserende magiker,
der er ude efter hans hemmelighed. Trekløver
afskys af det omgivende gamfund, og selv har
han ingen respekt for dets institutioner. Han
bliver ikke imponeret af titler eller rigdom, ej
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heller afkundskaber. Det eneste merureske, han
kan omgås fredeligt med, er hans tjener l(rage-
Skule.

KRAGEFSKIII.E

Menneske. Højde: 153 cm. Vægt: 66 kg. Alder:
42 år.IGmpduelighed: Dårlig. Magiske evner:
DårligiM1, M4.

Skule er en rigtig ulykkesfirgl. Som uægte søn
afen lavere adelsmand blev han hurtigt forladt
afbegge sine forældre. Under sin opvækst på et
hjem for forældreløse børn blev han drillet af de
stØrre børn. Han er af naturen både bange og
hadefuld over for alle dem, der er stærkere og
mere magtfulde end han selv.

Skule erTreHøvers Qiener, hvilketbetyder, at
han skal udføre alle de ting, som troldmanden
holder sig for god til selv at gØre. Skule er ikke
egentlig ondskabsfuld, men han domineres helt
af troldmandens ondskabsfu ldheder. Trekløver
har lært ham nogle få enkle trylleformularer,
meningenvæsentlige.

Hvis Skule får en hæderlig chance, vil han
kunne løsrive sig fra sin herres onde indflydel-
se. Hanved enhel del omTrekløverstcleporte-
rende mønter og er inderligt træt af at høre
magikeren prale med sin egen fortræffelighed.
Der er en mulighed for, at Skule ville kunne gøre
oprør mod TreklØver,men hrn hvis han er sik-
ker på, at Tlekløver ikke kan fange ham (som
f.eks. hvis rollepersonerne kan jage Trekløver
indi ethjømei detØverste tårnnrm, ogTreklø
ver der kommanderer Skule til at tSælpe sig).

EVENTYXTORSTAG
EVF.IYTIR L Trekløverkøber noget afrolleper-
sonerne, eller ogsåfårde en afde teleporteren-
de mønter sombyttepenge i en foræhring, hvor
Tbekløver netop trar været. Pengene forsvinder,
når de har taget dem til sig.

EVEI\ITIR 2: Rollepersonerne er i en butik,
da Trekløver kommer ind for at købe noget med
en af de magiske mønter. Da mønterne bag ef-
ter forsvinder, anklagerbutiksindehaveren rol-
lepersonerne for at have stjålet dem.

TETMARSRUBIN
UDSTEhIDE

Dette er en meget stor og næsten perfekt slebet
nrbin. Den er næsten lige så stor som et menne-
skes hoved og stort set fejtfti. Der findes kun en
lille fejl, en uj ævnhed i en af facetterne, der gØr,

at den ikke er et perfekt dodekaeder (samme
form som en tolvsidet terning). Tel m ars rubin er
vurderet til 20.000 guldmønter.

TEGENDTR
Telmar var et menneske, en lejesoldat, der
kæmpede påbegge sideri orkkrigen. I detlegen-
dariske slagvedbjergetDomarri s$ulte Telmar
sig i en grotte, da han firygtede, at hans aktivite'
ter som dobbeltagent var afsløret Det var der,
han "fandt" rubinen. Hanlånte penge med ru-
binen som sikkerhed og bygede et slot. Han var
meget stolt over nrbinen og satte den på en
hædersplads i slottet. Da han lå på sit dødsleje,
blev den stjålet, og den har siden kun været set
ved fll lejligheder.

Legenden siger, at rubinen bærer en forban-
delse, der medfører den sikæ død for enhver, der
ejer den Skeptiske personer, blandt de mange,
der har ejet stenen, mener, at dette er nonsens,

ilir-
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da alle bærer på denne forbandelse om en "sik-
ker" død engangfør eller senere. De peger også
på, at Telmar ikke havde rubinen i sin varetægt,
da han døde. Det traditionelle svar på den sid-
ste påstand er: 'IVIen det ligger også i forbandel-
sen!"

KRÆTTER
Rubinen er faktisk forbandet, men ikke på en
sådan måde at ejeren dør. Forbandelsen er, at
nrbinen altidbliver stjålet, inden ejeren dør.

PERSONER

ASTI.MIIR.
Menneske. Højde: 152 cm. Vægt: 45 kg. Alder:
57 

^t.I(ampduelighed: 
Dårlig. Magiske evner:

DårligiM1.
Med sit korte, hvide hår og sit moderlige uds-

eende er Aselmar ikke meget lig sin farfars far-
far, Telmar. Hun har brugt det meste af sit
voksne liv til at prøve at skaffe sit "arvegods"

nrbinen tilbage. En tid var hun i lære hos en
magrker, men hun var så besat aftanken om at
få rubinen tilbage, at hun ikke kurure koncen-
trere sig om magien, og hun blev derfor trnrnget
til atholde op. Hunkan etparbesværgelser, men
deteralt.

I de senere år er Aselmar blevet ret senil, og
hun anklager alle hun møder-venner som frem-
mede - for at ville stjæle, skjule eller prgve at
ødelægge rubinen. Hun tænker faktisk på rubi-
nen hvert vågent Øjeblik, og hun drømmer givet
også om den om natten. Efterhåden er der kun
få mennesker, der har nogen større tittro til
hende, når hun påstfu at have fundet ud a{, hvor
nrbinenfindes.

EVENTNTORSTAG
EVEI{IYR 1 : Rollepers onerne træfferAselmar
for første gang. De fængsles afhendes beretning
og tror på hende, da hun påstår, at hun ved, at
rubinen findes i det store slot på den anden side
afvandet. De begiver sig dertil og finder et slot,
der tilhører den lokale krigshene, der aldrighar
hørt tale om hverken Telmar, Aselmar eller
rubinen.

E\/ED{TYR 2: Aselmar finder faktisk rubi-
nen. Forbandelsen rammer hende næsten med
det samme, ogrubinenbliver stjålet. Hun ansæt,
ter rollepersonerne for at genfinde den. Hvis de
tror hende, vil det mildt sagt blive svært for dem,
at få andre til at tro på sig.

UTRIKruGLSI(APPE
UDSEENDE

Ulrik Fugls kappe er magisk carnoufl eret, så den
ser ud som en helt almindelig kapp", selv om
man bruger magidetektering. Størrelsen passer
på en lille til middelstor mand. Den er fremstil-
let af blødt uld i en mørkebnur farve. Den har
ingen lommer eller spænder.

LEGENDER
UrikFugl var en berømt troldmand. Hans navn
fik han, fordi han kunne flrye uhindret når som
helst og hvor som helst. Det myldrer med spe-
kulationerogrygterom hvilken slags magi, han
mon brugte, men de fleste tror, at Fugl havde
fået sin flyveevne som belønning af en eller
anden slags gud, eller at det simpelthen var en
medfødt gave. Selv påstod han, at kraften lå i
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hans pragende smykker, specielt i det smukke
halsbånd af guld ogjade. Halsbåndetbefinder
sig nu i magikerlauget, der dog endnu ikke har
kunnetfinde nogen magi i d6t elleri nogen andre
af Fugls ejendele for den sags skyld. IGppen
udelukkede de forlænge siden, og den er nu til
salgi PudrikSlapsvansblandede landhandel til
den latterlige pris af tre søhrmønær.

I(RÆTTER
Som den opvagte læser allerede har gættet det,
var det kappen, der gav Fugl hans fllveevne.
Egentlig var det Fugls overrneruleskeligt gode
koordinationsevne oghele frsiske kondition, der
giorde at han kunne flrye, da kappen kun ophæ-
ver tyngdekraften. Den, som har kappen på, kan
løfte sig op over jordoverfladen når som helst.
Men når vedkommende så er kommet op over
jordoverfladen, 

'nå han ellerhunhavde et eller

andet til at få fart med for at kunne bevæge sig i
en anden rebringend nedad. Når det så ud, som
om Fugl fløj rigbgt, var det formodentlig bare
fordi, det så ud, som omhan kunne fl5've kontrol-
leret ved at sætte af og vende kroppen i det
præcistrigtiBe øjeblik. Yderligere kontrol opnåe
de hanved atholde kappenud ogbruge den som
et sejl for at Øgeellernedsætte luftmodstanden.
Med viljens kraft kan den, som har kappen på,
stige op til den ønskede højde og endogkontolle-
re kroppens vinkel i forhold til jorden. Men alle
bevægelser kræver en eller anden fom for &sisk
kraft.

Hvis en rolleperson vil prøve på at blive lige
så god til at fln'e som Fugl, må vedkommende
være i god kondition og have en meget god koor-
dinationsevne. Der kræves også en hel del tid til
at Øve sig i (mindst to timer pr. dag i tre måne-
der). Først efterdenne træningvil personenhave
nogen som helst chance for med held at kunne
udfØre andre manøwer end blot at stige lige op i
luften - og dykke lige ned bagefter. Fortsat
træning vil naturliryis give enhver endnu større
chancer for heldige fl1rueture.

PERSONER

PUDRIKSHISVAITIS
Menneske. Højde:158 cm. Vægt: 52kg. Æder:
50 år. I{ampduelighed: Dårlig.

Slapsvans harvirkeligtfået sig detrette efter-
navn. Han er normalt bygget, lidt fedladen, har
tyndt lyst hår og et letrynket ansigt. Han man-
glerenhverformforstyrke:Flsisk,følelsesmæs-
sigt, mentalt og åndeligt. Han er helt enkelt en
svækling og en kryster. Stedets t1rue undgår
hans butik, da det simpelthen er for let at stjæle
der - så let at man næsten får dårlig samvittig-
hed'- og desuden er der ikke meget at hente.
Pudriks svage karakter indgyder heller ikke
kunderne tillid, så forretningen går ikke lige-
frem strålende.

Pudrik har aldrig vovet at aflægge en kvinde
visit, oghanerfortsatungkarl på trods af, athan
ser ret rar ud. Han ville dog nok lettere kunne
blive påvirket afen kvindes smiger end afen t5vs
trusler.

EVENTYXTORSTAG
EVEI\ITIR L Rollepensonerne opdagede Ulrik
Fugls kappe i Slapsvans butik. De forstår, at det
erFugls kappe, da de får øje på en tidligere over-
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set lap med initialerne U.F. og et parvinger, der
er indsyet i en fold. De køber helt sikkert kap-
pen. Dette kan være en god måde at "give" en
mindre kompliceret magisk genstand til rolle-
personer, der har brug for ting af den slags i et
komnende event5rr.

E\IEI\ITIR 2: Slapsvans opdager selv kap-
pens kræfter. Da han er kornmet sig over sin
rædsel for de magiske kræfter, begynder han
selv at brrrge kappen, for at kunne komme ind
og stjæle ting i den øverste etage i flere huse.
Rollepersonerrre bliver selv udsat for tpreri, el-
ler de mØder nogen, der er blevet bestjålne. Nu
gælder det om at sætte en stopper for oanden-

etages-t1ven".

WTDITSPEN
UDSEEhIDE

Wildits pen ser ud som en ganske almindelig
fi erpen, ftemstillet afen svingf er fra en eksotisk
fugl afen eller anden slags. Spidsen er skarp og
stort set ikke til at ødelæ.gge. Den er smuk og
veltillavet, men anses nok ikke for at være sær-
ligværdifuld, hvis man daikke kendernogettil
dens magiske egenskaber.

TEGENDER
Wilditvar enretkendtalkymist og skriver. Hans
opskrift på magiskblæk afforskellige tSper bru-
ges stadig afmange halvtreds år efter hans død.
Hans pen erikke lige såkendt på hods a[, at man
mens han levede sagde, at pennen havde magt-
ske kræfter. Man påstod, at den kunne skrive
selv efter dikat og til og med oplagre magiske for-
mularer. Men alle disse spekulationer er ikke
mere alment kendte. Muligvis kan man falde
over dem i en bog, der er skrevet for halvtreds til
halvfierds år siden afnogen, der denganghøfte
historierne.

KRÆTTER
Pennenharflere magiske kræfteralt efter, hvil-
ket blæk rnan dlpper den i. Man kan bruge en
hvilken som helst slags blæk, men med almin-
deligblæk kan kun egenskaben "diktat" bnrges.
Den kraft, kan naturligvis også udnyttes med de
mere kostbare blækt1ryer. De blækt5'per, der
beskrives her, kan købes hos en velassorteret
alkymist for de angivne priser - sådan rundt
regnet

Diktat: Når nogen giver kommandoen
"skri/, skriver pennen alt det, der siges, indtil
komnandoen "stop skrivning" udtales. Der er
dog en vigtigbegrænsning; pennen skriver kun
ord på dsf nlmindelige orngangssprog (f.eks.
menneskesprog). Nonsensord, andre sprog,
magiske formularer og den slags ignoreres.

Oversættelse: Man kan købe en særlig tlpe
blæk, der kaldes for "sprogblæk" for ca. b0
guldmønterpr. flaske. Hvis pennen dlppes i det,
oversætter den mellem to almindelige sprog
(hvilket som helst). Inden oversætt€lsen begyn-
der, siger man, hvilke sprcg det drejer sig om.
Det er faktisk nok blot at sige: "Oversæt fra
(sprog) til (det andet sprog)'. Med "sprogblæk"
kan perurenbruges til at tage diktater også fra
andre sprog end det almindelige omgangssprog.

Korttegning Med "kortblæk", der koster ca.
100 guldmønter pr. firecentiliters flaske, kan
Wildits pen tegne et korrekt kort af området
rundt om pennen og inden for en radius af Zz
meter. I(ortetindeholder kun infomationer, der
er synlige fra pennens position. Brugeren be-
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stemmer selv, hvilken målestok, der Ønskes.
Kortetviser detaljer som vægge, dpre ogmØbler.
Det kan være nyttigt f.eks. i underjordiske la-
b5rrinter.

Protokol: Pennens fierde og sidste evne kan
kunudnyttesmed "alkymistblæx'", derkosterca.
200 guldmønterpr. flaske (4 cl). Med detteblæk
kan pennen udføre alle de tidligere nævnte ting,
men den kan desuden føre protokol over en sam-
tale mellem op til syv personer - på op til s)'v
forskellige sprog.Hvis nran også giver besked
om, at den skal holde st5'r på hvem, der sagde
hvad, noterer den det i marginen. Enten over-
sætter den alt det, der siges, til det almindelige
omgangssprog, eller også skriver den alt ned i
det oprindetigt talte sprog- alt efterbrugerens
ønske. Når derure evne benyttes skriver pennen
også dialekt og fejludtalte ord ned korrekt. Lyde
og stemmer, derikkebetydernoget, noteres og
gengives så godt det nu kan lade sig EØre.Æky-
miskblæk er ikke let at få fat i.

PERSONER

TINNIWACBROCTT
Menneske. Længde: 1 69 crn. Vægt: 68 kg. Alder:
39 år.I{ampduelighed: Dårlig. Magiske evner:
DårlieiM5.

Finrriwac er en velbegavet alkymisk. Han er
meget dygtig og kan let fremstille alle Wildits
magiske blækt1per. Han mangler ofte de rette
ingredienser, og giver derfor sine kunder en or-
dentlig rabat, hvis de selv kan skaffe de eksoti-
ske og ofte indviede råvarer, der skal til. Detkan
f.eks. være drageblod, horn fra en entrjørning,
dæmonspyt og lignende. Finniwac er ikke sær-
ligt rar, og hans udseende gør heller ikke sit til
at gøte ham tiltrækkende. Det Qiavsede hår er
ofte uredt og trænger stærkt til at blive vasket.
Øjnene sidder tæt og næsen er enorm. Han er
ikke ondsindet, bare asocial. Han hår få eller
ingen venner og er ikke interesseret i at skaffe
signogle nye.

DONMAN
Menneske. Højde: 1 83 cm. Væet: 93 kg. Alder2S
år. IGrnpduelighed: Halvgod. Magiske evner:
DårligiM5.

Doman er Finniwacs lærling. Han er en di-
rekte modsætningtil sin chef: Ordentlig, venlig
og vellidt af alle. Han arbejder for Finniwac for
attjene til dagen ogvejen, mens hangårpåma-
gikerskole. Han er altidhjælpsom oghøflig over

for kunderne på trods af, at Finrriwac har d€t
sompi"incip, atkunder skal betrandles som skidt
Doman BØr sig gerne til ven med en gruppe
event5rrere, især hvis der skulle være en magl-
kerignrppen.

EVENTIRTORSIAG
EVEI\ITIR t Rollepersonerne ffu på en eller
anden måde fat i Wildits pen. Da de har hittet
ud afdens magiske kræfter, gårde til Finniwac
for at skatre noget alkymistblæk. Desværre
mangler Finniwac den mest sjældne ingrediens
overhovedet: Et øje fra en tttagiker, der erblevet
genganger. Hvis rollepersonerne kan skafre et
sådant, der rækker til 400 centiliterblæk, skal
de få enfire centiliters flaske gratis.

EVEDITIR 2: Her kan ske flsf, gnmme som i
eventyr t, men i modsat rækkefølge. Rolleper-
sonerne ansættes af Finniwac for, at de kan
skaffe den sjældne ingrediens. Da de finder den,
finder de også Wildits pen Det kan ske, at Fin-
niwac nu viser dem, hvordan pennen skal bru-
ges (det aflrængeraf, hvordanhantrar det). Hvis
han gør det, tager han stg også betalt for det.
Finniwac ved alt om Wildit oghans pen. Han har
læst om den under sine alkymist studier.

EyEf.ffYR 3: Rollepersonerne ansættes af
Finniwac for at finde pennen for håm. Firrniwac
er blevetramt afsamlermani ogvil til at anskaf-
fe sig alt det, der engang tilhørte den berømte
alkymist.

ZYGYBARSSTAV

UDSEENDE
Zygbarcstav har etmeget anonymt udseende,
men det er også meningen, da en try bedstkla-
rer sig, når han eller hun ikke vækker for me-
gen opsigt. Det drejer sigom en 1 70 mlang, grov
og knortet egestav, der stort set ligner den, en
vandringsmand ville bruge under sine rejser.
Begge stavens ender erbeskyttetmed bronze for
at mindske slitagen.

IEGEhIDTR
Zygbawar en meget berømt t}'v, der levede for
flerehundrede år siden. Derberettes sære ting
om ham, som f.eks. athan kunne teleportere sig
selv, athankunne ændre sine ansigtstrækfuld-
stændigt samt at han kunne tale og læse alle
slags sprog.
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Hvem var da egentlig derure Zygybar? Han
dyrkede en gud, der kæmpede for frihed og for
hvert væsens ret til selv at styre sit eget liv.
Zygybar var så tro over for sin gud, at guden
udvalgte ham som sin særlige "agentl.Zygybat
vandrede omkringi verden, stjal fra de rige og
gav til de åttige, dræbte ondskabsfulde herske-
re ogkæmpede for de fattige og svage. Guden gav
Zyrybar kraft til at kunne forandre sit udseen-
de, samtstaven.

I(RÆFTER
Staven er et arbejdsredskab for en t1ru. Den har
en mængde forskellige funktioner og dens uds-
eende aftrænger afl hviklen funktion, man be-
nytterlige nu.

A. Stige. Staven bliver tre meter lang og der
udkl appss en række klatrepinde. Endvidere får
den en rigtig solid "fuf , der gØr,at den står sik-
kertpåjorden.

B. R€b og entnehage. Staven fon'andles til
et fem meter langt reb med en entrehage i den
ene ende ogenmetalringi den anden.

C. Spyd. Staven forvandles til et langspyd
medenbronzespids.

D. Hellebard. Staven bliver til en hellebard
med ethoved afbronze.

E. Pustergr. Stavenfonrandles til etmeter-
langt pustergr med høj præcision.

F. Pisk. Staven forvandles til en lang, stærk
tyrepisk (å la Indiana Jones).

G. Baton. Staven kryber til en 30 cm lang
baton. Ibatonens ene ende findes et metalØje, så
man let han hænge den åst i et bæltespænde.

H. Vandsprøite. Fra stavens ene ende
sprØjter en kraftig vandstråle, som når fem
meter væk. Staven kan maksimalt sprØjte tu-
sind liter vand ud i døgnet.

I. Glidesprøjh. Fra stavens ene ende
sprØjter en speciel væske, der gør alting utroligt
glat. Det ermegetpraktisk at sprØjte bagved sig,
så eventuelle forfølgere glider. Staven kan pr.
døgn maksimalt sprØjte væske ud, der dækker
et areal på 50 kvadraheter.

.f. Lyskilde. Stavens ene ende begynder at
lyse med varierende st5rrke, fra stearinlys til
kraftig strålekaster- helt efterbrugerens Ønske.

Den, som holder i staven, fremkalder den
ønskede funktion med en kort komrnando, og
staven forandrer da umiddelbart udseende. Man
kan ikke bruge to forskellige firnktioner samti-
dist

Staven har yderligere et par egenskaber. Den
er ubrydelig. T,ige meget hvor meget man an-
strenger sig, så kan den ikke knækkes. En per-
son, derbruger staven til andet end det, den er
beregnet til, f.eks. for at stjæle fra fattige eller
dræbe uskyldige, vil selv blive bestjålet meget
snart derefter. Helt præcist hvordan det skal gå
til, er op til SL, men en umoralsk og ondskabs-
fuld ejer er forudbestemt til at miste starren.

PERSONER

PEGIN, TRDI
Menneske. Højde: 170 cm. Vægt: 75 kg. Æder:
34 er. IGmpduelighed: Meget god. Magiske
evner: Ingen.

Peger er en mand, hvis hår er grånet før tiden.
Æt for mange beklmringer har ligget på hans
skuldre, men han drives videre afen stærk ret-
færdighedsfølelse ogtrofasthed overfor sin phS.
Som tiden går, vil det sikkert komme til at give
hammavesår.

Landets st5'res afen retfærdigog dygtigkonæ.
Denne har ansat Peger som en slags hemmelig
agent, hvis opgave det er i al hemmelighed at
rejse rundti de forskellige provinser for at se, om
lensherrerne opfører sig ordentligt og opfrlder
alle forpligtigelser over for kronen og folket.

Zygybars gud anser Peger for lige atvære en
mand helt efter hans hoved, og derfor sØr3ler
guden for, at staven - til syneladende ved en ren
tilfældighed-havneri Pegers hænder. Pegerfik
staven af en fattig munk, som sagde, at Peger
nokville fåbrugfor stØtte på sinvej gennem livet.
Langsomt begynder Peger bag efter at finde ud
af stavens mærkelige egenskaber. Peger kender
knap nok noget til den gud, der skabte staven,
for han tilhører faktisk en anden religron.

BARON SABADON AF DITIE
Menneske. Højde:180 cm. Vægt:103 kg. Alder:
40 fu. Kampduelighed: God. Magiske evner:
Ingen.

Bamn Sabadon er definitivt en aflandets min-
dre ærefulde ogpligttro adelsmænd. Hanstlrer
sin afsides beliggende forlening med trård hånd,
presser bønderne i skat, lader sig bestikke af
banditledere og har til og med ladet en lille grup-
pe sortkunstnere slå sig ned i en afsides del af
provinsen. Der udøver disse troldmænd deres af-
skyelige trolddomskunster ogbruger kidnappe-
de mennesker som forsØgsd]rr.
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Baronen er grådig og udsvævende, og han el-
sker et livi sus og dus. Derfor firygterhan lkong-
ens agent'så meget desto mere. Den dag agen-
ten afslører ham, komrner baronen til at bøde
med sit hoved. Derforhar Sabadon efterhånden
udviklet sig til nærmest at lide af forfølgelses-
mani over for fremmede. Hvert nyt ansigt i pro-
vinsenbetragtes med mistænksomhed. det kan
jo være "kongens agent", og nyankonute bliver
derfor altid undersØgt på en eller anden måde
af baronens håndlangere.

EVENTYRTORSLAG
Pegers eksistens er nok en velbevaret hemme-
lighed, men uundgåeligt er en del rygter sivet ud,
og de har skabt uro blandt de mindre lovlydige
adelsmænd. De er bange for, at Peger skal
komme på sporet af deres lyssky afiiærer, så de
dermed risikerer at miste deres titler eller i
værste fald deres hoveder. Derforholder adels-
mændene øjnene åbne over for alle mistænkeli-
ge fremmede, ogmistænker de nogen for atvære
Peger, vil de forsØge at rydde vedkommende af
vejen på forskelligvis, f.eks. ved at hidse bønder-
ne op modhammed anklagerom, athaner sort
kunstner eller simpelthen ved at kaste ham i
borgens dybe ste fangehul.

E\IE[\fnfR 1: Spillernes rollepersoner kom-

mer til Sabadons provins ogtiltræklrer sig straks
hans opmærksomhed. De sættes underoven'åg-
ning, og hvis de begår nogle mistænkelige ger-
ninger, bliver de umiddelbartpågrebet ogkastet
i fangehullerne. I dette event;rr behøver mån
ikke engarrgintroducere P egercgZygbars Btav,
men de fungerer blot som et motiv for baronens
handlinger.

EVEI\ITI R 2 : Atter befi nder rollepersonerne
sigi Sabadons provins. I hovedlandsbyens kro
bliver de øjenvidner til en begivenhed, hvor en
person (en afbaronens håndlangere) prvver at
provokere en folkemængde til lynchstemning
mod en anden person (Peger), der bor på kroen.
Baggrunden for lynchningen skulle være, at det
siges, at Peger er sortkunstner og direkte an-
svarlig for fl ere indbyggere s sporløse forsvinden
Spillerne kan næppe undgå at blive inddraget i
begivenhederne, hvis den ophidsede folke-
mængde stormer kroen. Her får rollepersoner-
ne chancen for at tage parti for eller imod Peger.

EVEI{Tffi, 3: Hvis Peger skulle dø ved en
eller anden lejlighed, kan staven overgå i en
retfærdig spillerrollepersons eje. Derure rolle-
personkan dereftermistænkes for atvære Peger
ogforfølges både længe og grurdigt af agenter
for baron Sabadon eller af evt. andre skumle
personer.
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IT{DEKS
Bemærk at alle personer er ordnede efter deres første navn og altså ikke efter et eventuelt
efternavn.
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