Foromtale

Slavehandleren fra Ascalon er et scenarie om en gruppe helte, der keemper imod en ond
slavehandler. Fortalt som en kampagne, der dog kan spilles pad under fire timer. Det er
alt det bedste fra en D&D-kampagne: levels, monstre og deres skatte. En historie der er
sat i et dramatisk Sword & Sorcery Fantasy univers med spektakulare kampe, drabelige
modstandere og storslaet landskaber. Et univers, som alle har ansvaret for - hvilket bliver
understottet af en mekanik, hvor din spilperson bliver bedre i kamp, hvis du undervejs digter
med pa spillederens beskrivelser.

Slavehandleren fra Ascalon (2010)

For en spilleder og 2 eller flere spillere
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Svandien o Al (Bt Larscn, 2010 fra Ascalon

Nostalgi er scenariets drivkreeft. Det er dremmen om, at genskabe den spiloplevelse vi havde som unge drenge
i 1980erne, da Dungeons & Dragons var det nye og spaendende rollespil. Johannes Busted Larsen giver pa let og
elegant vis den oplevelse tilbage i en eftermiddags magi med Slavehandleren fra Ascalon. Historien er simpel,
og den gar over stok og sten ud over den store slette, og i fuldt firspring ind i eventyrets rige. Det eventyr, vi
finder i Slavehandleren fra Ascalon, er ikke kun for bern. Med kaeempe-edderkopper og hekse er der dystre og
fraekke ojeblikke, som vi morer os over pa hver vores made, alt efter hvor voksne vi er i gjeblikket. CleveHauoLs RS FRA A

ﬁﬁ‘«"&"'.{_-/l_;.

Den rollespilsoplevelse, som Slavehandleren fra Ascalon giver, handler om mere end kun historien og om at ' Yoet—crene
spille rollerne i nuet. Den indfanger hele fornejelsen af at sidde og rumstere med reglerne, og den glaede, der er !
ved belgnninger for gode bidrag, for at overvinde skurke og sla menneskeaedende monstre ihjel. Slavehandleren
fra Ascalon forteller os, at terningerne er en del af underholdningen og skjuler saledes ikke sin brug af regler
og terninger. De er i Slavehandleren fra Ascalon en nedvendig og sjov del af spiloplevelsen.
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Reglerne i Slavehandleren fra Ascalon er hentet fra Red Box Hack, som er et hjemmelavet spil af Eric Provost. A- Pobl. St AF TN EDRE KH L.
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Det er en keerlig tolkning og hyldest til Dungeons & Dragons basis-sttet, som kom i netop en rod aske. Den L Bl Wil wowke Anclodd
rode aeske blev udgivet i sin mest kendte form i 1983, og den har en sa legendarisk status blandt D&D-spillere, 2 ap Nos! Flyvbia Didhs |
at eeskens form og udseende blev genanvendt i 2010, da en begynder-udgave af seneste version af Dungeons & s bt r{"urlr&§ G N s

Dragons blev udgivet. i
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Eric Provost har afsluttet sitarbejde pd Red Box Hack, men detlever imidlertid videre for Eric har inviteret spillets LeteALE

fans til at lave nye og personlige versioner af det. Sdledes har Johannes bidraget til de forskellige udgaver af Red lelonytn, /) WP UNINER oA ?'ﬂk
Box Hack med sit scenarie. I Ascalon-versionen finder vi en raeekke klasser som f.eks. Nordboere, Hashashiner Frdy (AN 'ni-%v’] [:wai‘;s 'i ;‘;
og Orkenlgbere, som vi ikke umiddelbart kan genkende fra World of Warcraft eller andre populere fantasy- — — Hi rRED H';ri:r REDEE
spil, men som alligevel taler til vores fantasi fra den fjerne tidsalder, som disse helte kommer fra. For Ascalon er deal, v vil MRS s
ikke en fremmed fantasy-verden, men vores egen legendariske fortid, som den eksisterer pa kanten af oldtidens RELIN ”5: DEM™ YRR s
fierne verden for tusinder af ar siden. Vi finder i Ascalon en anden forstaelse af, hvad fantasy-genren kan PE Sarty’ A CreRaoiLing
rumme, og denne forstdelse gar under sin egen betegnelse: Sword & Sorcery, der har sine rodder i 1920%ernes TwtA

og 1930%rnes pulp litteratur. Genren udfoldede sig inden, at veerker som Tolkiens Ringenes Herre eller spil som
World of Warcraft satte sig tungt pa, hvad vi forstér, som fantasy.

Sa kom med pa eventyr i en mytisk tid pa randen af menneskehedens historie med et spil, der star pa kanten af
rollespillets fjerne fortid i 1980%erne. Begge blegner de vage minder, men dremmene star for evigt.

Og hvis du er nysgerrig, venter der mange flere historier om Ascalon derude. spilmooulec il slavehanoleren Fra ascalon
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FORORO

Velkommen til et scenarie der handler
om en gruppe helte, der keemper imod
den onde Slavehandler Slavoz fra As-
calon. Det er et klassisk “giv den gas”
action fantasyscenarie. Mélet med dette
scenarie er, at I kommer til at spille det
slut 80’er D&D-scenarie, som vi ikke
forméende at spille i 80’erne.

Scenariet bestar af to dele og lidt bilag.
Den fgrste del er et regelset, som har
det mundrette navn "Redbox Sword &
Sorcery Hack”. Det er simpelthen et
rollespilssystem, som jeg har oversat og
bearbejdet. Den anden del er et spilm-
odul, som hedder ’Slavehandleren fra
Ascalon”. Det er spilmodulet du leser i
nu. Af bilag er der fire grundplaner til
kampene, karakterark og ekstra beskriv-
else af spilpersonsklasser.

Ud over alle disse papirer skal du bruge
noget rollespilsgear for at kunne spille
Slavehandleren fra Ascalon.

Det er:

* En figur/dims der kan representere
hver af spilpersonerne (man kan bruge
warhammerfigurer, men man kan ogsa
bruge andre dimser — slikstykker,
terninger, knapper osv.).

* En figur/dims for hvert monster 1
scenariet (fire til seks flyvelejemordere,
1 ke&mpeedderkop, tre til syv mindre
edderkopper, fire til otte bodyguards,
fire til seks badstuetjenerne, en slave-
handler (Slavoz), tre til syv (andre)
dzmontilbedere og 1 slangedemon).

* Mange dimser til at reprasentere
sejhedspoint (fx sma sten/magic-glas-
dimser).

e Terninger! En d12 og mindst to d10 til
hver (ogsa til dig selv). Det er vigtigt, at
alle har en rgd d10.

Hvis du har spgrgsmél omkring hvordan
man spiller Slavehandleren fra Ascalon,
sd er du mere end velkommen til at kon-
takte mig pa:

e: johsbusted@gmail.com eller
t: 22 57 30 44.

Alt godt
Johannes Busted Larsen, Fastaval 2010.

vad er O¢t her for noget ?

Vad Cr
lavehanoleren
FRA ascalon?

Slavehandleren fra Ascalon er et sce-
narie om en gruppe helte, der kaemper
imod en ond slavehandler, fortalt som
en kampagne der dog kan spilles pé
under fire timer. Det er alt det bedste fra
en D&D-kampagne: levels, monstre og
deres skatte.

En historie der er sat i et dramatisk
Sword & Sorcery Fantasy univers med
spektakul@re kampe, drabelige mod-
standere og storsléet landskaber. Et univ-
ers, som alle har ansvaret for — hvilket
bliver understgttet af en mekanik, hvor
spillernes spilpersoner bliver bedre i
kamp, hvis de undervejs digter med pé
spillederens beskrivelser.

Det er et rollespilsscenarie for fem til syv
spillere, hvor en af dem er spilleder. Det
er skrevet til Fastaval 2010.

crunoplancr ci1l kampene

Jeg har tegnet fire vedlagte grundplaner,
men du kan ogsa selv tegne grundplaner
undervejs i scenariet, hvis du synes det
kunne veere sjovt. De grundplaner der er
vedlagt, tegnede jeg under spiltesten.

VAad CR SWORD
6. SORCCRY?

Hvis man googler ”Sword and Sorcery”
finder man ud af, at den var amerikanske
fantasyforfatter Fritz Leiber der opfandt
genrebegrebet. Leiber er fantastisk, da
han med sine noveller der omhandler
Fafthrd og The Grey Mouser har skrevet
noget af det bedste fantasylitteratur.

Af andet Sword & Sorcery findes der
Michael Moorcocks serie om antihelten
Elric og ikke mindst Robert E. How-
ards serie om Barbaren Conan. Hvis du
kender disse forfattere, sd ved du hvor
jeg vil hen.

Der er ingen skam i at namedroppe disse,
nar scenariets stemning skal beskrives,
men hvis du skulle std overfor nogle
mindre (fantasy)belaste spillere (eller
hvis du har brugt din lesetid mere for-
nuftigt end jeg), sd kan Sword & Sorcery
heldigvis ogsa forholdsvis let forklares
uden de store ngrdede referencer. Sword
& Sorcery er fgrst og fremmest, hvad
man kan kalde en @®stetisering af volden.
Det er en beskrivelse af vold, hvor det
voldelige ggres smukt.

Det ggr man ikke kun i Sword & Sorcery
litteratur. Man ggr det ogsa i en masse
andre genrer (bade i hollywoodfilm og
noget politisk retorik). Inden for fan-
tasygenren er Sword & Sorcery den
undergenre, hvor man ggr det mest.
Grundtanken i Sword & Sorcery er, at
nogle unikke og enestiende individer
star overfor en kaotisk og modbydelig
verden, der kun vil dem noget ondt eller
beskidt. Disse individer er sa heldigvis
formet af denne verden og kan uden
noget moralsk filter sla tilbage pé, hvad
omverden kaster efter dem. SIa hardt
tilbage. Verden er ikke smuk i sig selv —
den er rodet og farlig, men vores heltes
(primert voldelige) interaktion med
verden indeholder en @®stetik.

Det er den @stetik I skal fremelske. Nér
nogen bliver séret af et sverdhug, sa er
det ikke nok, de blgder og det ggr ondt.
Det skal beskrives, at de blgder og det
g@r ondt pa en smuk (og ikke mindst sej
made). Det samme gelder de verdens-
beskrivelser I laver undervejs. De skal
beskrive en ond, beskidt, modbydelig og
dog smuk verden. En sej verden med ré
typer (og hvor spilpersonerne viser sig
som dem, der er allermest ra).
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Nu begr du nok lese regelseettet
"Redbox Sword & Sorcery Hack”
(hvis du ikke allerede har veeret der,
regeltgjte).

vVao cr

ciheospoinc?

I dette scenarie er der en spilgkonomi,
hvor spillerne bliver belgnnet med bedre
kampevne, hvis de blandt andet tager
medansvar for beskrivelserne undervejs.
Det fungerer ved at de optjener sikaldte
’sejhedspoint” ved at byde ind med seje
beskrivelser i de forskellige scener. Det
kan vere svert at fortelle og digte, sa
hjelp dine spillere pa vej ved at spgrge
ind til deres beskrivelser (hvordan ser
svardet ud? Hvor meget blod taler vi
om? osv.) og brug alle dine superspilled-
ertricks. Jeg skal ikke fortelle dig,
hvordan du skal vare spilleder, men det
virker utrolig godt for mig at smile. Det
virker ogsa at give spillerne god tid og
hele tiden understrege og gentage de seje
detaljer, de fandt pa (hvor mange eller
fa det matte vere). Mine erfaringer siger
mig, at halvdelen af det at vere en god
forteller er mod. Du kan indgyde dine
spillere mod og selvtillid ved at vare
deres stgrste fan. Det virker for mig.
Hvor mange point de kan optjene for
deres fortellinger i hver scene, er angivet
under scenen.

Hvis en spilperson vil hevne drabet pa
sin broder, s skal broderens banemand
vare en biperson i scenariet. Jeg har
forsgget at skrive nogle af de fgrste
scener, sa de kan let kan befolkes af
rygter om lillesgstre, banemand — og
for den sags skyld tabte familieskatte og
@resoprejsninger. De sidste scener skulle
pa samme made vere si abne, at motiva-

occeccC ? tionsobjekterne kan indgé i scenerne.

I dette scenarie er der ingen preskrevne

spilpersoner. I stedet for er der syv for-

skellige spilpersonsklasser. Det betyder

ikke, at spilpersonerne ngdvendigyvis skal

vare hule af den grund. Det betyder blot,

at det er op til dig og (is@r) spillerne

at lave interessante spilpersoner ud fra

spilpersonklasserne. Det kan I godt, men

det kraever noget serligt af scenariet og

ikke mindst af dig som spilleder.

Hver spiller skal finde pé, hvorfor hendes

spilperson er pa eventyr. Hendes spilp-

ersons motivation. Motivation er vigtigt,

da det kan give en spilperson dybde. Du

skal sgge for, at spilpersonens eventyr-

smotiver (motivation) kommer i spil i

lgbet af scenariet.

Hvis en spilperson er draget pa eventyr

for at finde sin kidnappede lillesgster —

s& skal han have mulighed for at finde

lillesgsteren, og hun skal vere i livsfare.

Mistorien

Vores helte kommer Igbende ind i
fortellingen. Imens de lgber hen over
stepperne, kommer de forbi en ensom og
barfodet munk pé en haengebro. Munken
Jako Le bliver angrebet af en flok
lejemordere. Vores helte reder munken,
for sa far de nemlig xp for at draebe
lejemorderne.

0T kaellingen

Her begynder vores episke eventyr. Jako
Le lover vores helte guld og grgnne
skove (flere xp), hvis de reder nogle
lokale bgnder, der er blevet kidnappet/
hugget af en ond slavehandler. Hel-

tene kender hverken slavehandlerens
navn eller ved, hvor han er fra. Det ggr
munken heller ikke, men han rédder dem
til at opsgge den gamle kloge kalling
Morra i sumpen. Hun er nemlig synsk.
Sumpen er pissefarlig, og de skal slas
med en keempeedderkop for at komme
frem til den kloge kone. Den gamle
Morra er ogsa farlig. Hun er kun villig
til at fortelle dem, at slavehandleren
hedder Slavoz og er fra den dekadente
storby Ascalon, hvis de fgrst giver hende
deres s@d. Altsa hvis en af dem knalder
med hende. Som om det ikke er nok, sa
forsgger Morra ogsa at trylle dem om til
svin.

Ascalon er en keempe by, der ligger op
ad en vulkan af samme navn. Heltene
roder rundt i byen. Her finder de ud af,
at Slavoz og resten af byens overklasse
holder til i badstuen. Hvor han er, nér

han ikke er der, ved ingen. Badstuen
er en stor marmorbygning, der hanger
udsp@ndt af kempekader ud over hul-
let i vulkanens top. Vandet bliver fort
med slavekraft op ad vulkanens side i
en keempeakvadukt. Der er andssvagt
mange vagter ved badstuen. For at fa
adgang til badstuerne ma vores helte
bryde ind.

De féar adgang til Ascalons badstuer. Her
konfronterer de slavehandleren og hans
livvagter, men netop som de er ved at
vinde kampen, sa forsvinder marmor-
gulvet og slavehandleren og vores helte
sluges ned i vulkanen. Her er der dun-
geons, som ender ud i slanged@monen
Tsotha-lantis tempel. Hun er den virkelig
bagmand. Her har kultister (med slave-
handleren som overkultist) netop draebt
nasten alle bgnderne i et ondt ritual og
fremmanet Tsotha-lanti. Her er en afslut-
tende end of level kamp.

ceppene 1gen

Afslutningsvis springer vulkanen i luften,
nar slangedemonen dgr. Vores helte nar
at fa de overlevende bgnder med sig ud.
Munken Jako Le takker og betaler dem.
Vi ser vores helte lgbe udover stepperne,
som &gte helte ggr.

helbreoe sar

Efter hver kampscene helbreder vores spil-
personer alle deres slag og kommer pa max
sar. Det er ikke realistisk, og det er netop det
fine ved det.
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Scenegennemaang

cene I
UOOVER
cepperne

scenccype:

Beskrivelsesscene.

Formal:

At fa spillerne til at forteelle med og fa
startet scenariet i et hgjt tempo.

scihcospoinc:

Hver spiller kan optjene to sejhedspoint
for to seje beskrivelser. Et point for én
beskrivelse af deres egen spilperson og
ét point for en beskrivelse af en af de
andres spilpersoner.

lokacion:

Vide grasstepper. Grgnne og gyldne
farver imod en klar azurbla himmel.

spil:

Du starter med at beskrive, hvordan
vores helte kommer Igbende ind i scena-
riet. Vi ser dem fgrst som en samlet lille
prik i den hgjstemte, blalysende horisont.
Snart bliver det til en samling af adskilte,
selvstendige prikker, der bevager sig
som en hurtig vind ind over de vide step-
per. Spillernes spilpersoner kommer til
syne i et hav af lysende ringe fra solen.

Hjelp spillerne med at fortelle om, hvor-
dan deres spilpersoner kommer lgbede.
Fa dem til at beskrive deres spilpersoner
dynamisk og i bevaegelse. Fa dem til at
beskrive omgivelser og de andres spilp-
ersoner.

unken jako le

scenccype:

Kampscene.

Formal:

Scenariets krog.

scihecospoinc:

Spillerne kan optende sejhedspoint i
kamp (blerehandling).

lokacion:

En h&ngebro over en afgrundsdyb klgft
(kort 1).

spil:

Spilpersonerne kommer lgbende til en
klgft, og lengere nede er der en haenge-
bro. Pa broen er der er en lille munk og
hans k&mpestore moskusmuldyr. Pa
himmelen bag spilpersonerne viser der
sig en stor sort plet pa solen. Den legger
sig som en skygge over munken.

Som et lyn fra en klar himmel kaster

en gruppe gstlige lejesoldater sig over
munken. Lejesoldaterne kommer fra
pletten pa himmelen. De kaster sig ud fra
en stor flyveggle i flossede faldskerme.
Lejesoldaterne star omkring munken.
Det er meningen, at spilpersonerne skal
blande sig i kampen pa munkens side.
De er teet nok pa til, at munken kun far
nogle fa slag (han er ikke meget bevendt
i kamp).

kampen:

Lejesoldaterne er blot medlgbere (altsa
lorte vaben, O i alle stats, kun 1d10,
ingen ansigtsterning og kun et sér).
Antallet af lejesoldater er athengigt af
antallet af spilpersoner. Hvis der er fire
spilpersoner, er der seks lejesoldater, hvis
der er fem spilpersoner er der otte leje-
soldater, og hvis der er seks spilpersoner,
er der ni medlgbere.

Hyvis spilpersonerne taber denne kamp
har I gjort et eller andet galt. Kig pa
reglerne igen, lav evt. nye spilpersoner
og spil kampen en gang til.

Brug kort nummer 1 til kampen.

CFCer kampen:

Efter kampen forteller Jako Le, at
landsbyen ved hans tempel er blevet
bortfgrt af en ond slavehandler. Han

var selv pa vej ud for at rede dem, men
efter denne oplevelse, har han faet kolde
fgdder. Derfor tilbyder han spilperson-
erne guldmgnter, silke og myrra, hvis
de redder de stakkels landsbybeboere.
Alle disse vaerdier er hjemme i templet,
sa spilpersonerne far ikke meget ud af at
plyndre ham.

Jako Le ved ikke, hvor slavehandleren
har taget fangerne hen eller endsige,
hvad slavehandleren hedder. Dog tror
han, at den gamle kloge k&lling Morra
ved det, da hun er synsk. Morra lever i sit
hus midt i en nzrliggende sump.

SAR

Husk at spilpersonerne far alle deres sar
igen og kommer til fuldt helbred ved slutnin-
gen af kampen.

cenc 3:

no 1 sumpen

scenecype:
Udfordringsscene.
Formal:

At udfordre spilpersonernes ressourcer.

scihcospoinc:

Et hver for en sej sumpbeskrivelse. Et
hver for en sej beskrivelse af hvordan
spilpersonerne klarer/fejler udfordring-
erne.

lokacion:

Sumpen.

Husk spillerne pa, at spilpersonernes saer-
lige arvestykker kan give dem +2 pa deres

egenskabsslag.

spil:

Det er en sump, og der er giftige gasser
og ildelugtende brungrumset vand. Inden
de kommer til n@ste scene er der tre
udfordringer: de farlige sumppadder, de
giftige duftblomster og ke&mpeedderkop-
pens spindelvaev.

0c Farligce sumppadocr:

I vandet i udkanten af sumpen finder
vores helte en lille flad bad — perfekt

til sumpbrug. En flok sumppadder har i
midlertidigt lagt sig pa lur i det lave vand
omkring baden. For at undga at blive bidt
af disse padder, skal hver spiller teste en
egenskab. Det er en fysisk fare, s hvis
man misser, far man to sar i skade. Pad-
derne har en modstandsverdi pa 2 (altsa
1d12+2). Du og spilleren vaelger, hvilken
egenskab de skal sla. Fx kan den fgrste
sla et arvagenhedsslag, om hun opdager
padderne eller ej. Den naste et stgrrels-
esslag, en tredje et mod- eller snigeslag.

SIFCISEe dUurcblomscer:

Et sted i sumpen sejler vores helte igen-
nem et hav af smukke, rgde og sgdeligt
duftende duftblomster. De er giftige. Sla
et passede egenskabsslag, blomsterne har
en modstandsverdi pa 3. Alle der ikke
klarer slaget skal beskrive en ubehagelig
hallucinationsscene for deres spilper-
son. Hvis alle misser dette slag vagner
spilpersonerne op i k&mpeedderkoppens
spindelvav.

kacmpecoderkoppens
spmoclvacv:

Midt inde i sumpen bliver grunden

mere fast. Det er mgrkt, og der er et
kaempespindelvaev. I vaevet henger

der poser af spindelveev med udsugede
kroppe. Sla et egenskabsslag (fx arvagen-
hed, stgrrelse, stedighed). Modstands-
verdi pa 1. Hvis man klarer det, er man
ikke fanget i neste scene. Hvis man ikke
klarer det, er man.
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scenecype:
Kampscene.
Formal:
Meningslgs vold.
scihcospoinc:
Ved blerehandling.
lokacion:

I spindelvavet (kort 2).

spil:

I vevet bor kempeedderkoppen og dens
unger. Ungerne er medlgberne. Spilper-
sonerne starter i hver sin arena. Hvis en
eller flere spilpersoner er fanget i starten
af kampen, skal de fgrst klare et stgr-
relsesegenskabsslag imod en modstands-
verdi pa 1 for at kunne ggre andet. Pga.
vavet skal man klare et stgrrelsesegen-
skabsslag for at flytte mellem arenaerne.
Edderkopperne har ingen problemer med
at bevaege sig.

B 2

UDE | SUMPEN BLIVER VORES HELTE
FANGET | ET WEMYE STINDELV.EVY,

FJY l

ampeecdoer—
Oppens sScAcs:

Arvé’lgenhed: +2, Mod: +3, Veltalenhed:
-1, Snige: 0, Stgrrelse: +5, Stedighed: 0

vaben:

Kempeedderkoppens lemmer er rek-
keviddevében.

RUSCNINSSCypce:

let + rekkeviddevében = 12.

SAR: 10,

Xp: 200
(alle der har slaet pa edderkoppen far
altsa 200 xp hver).

ancal unger:

Fire spillere er lig tre unger. Fem spillere
er lig fem unger. Seks spillere er lig syv
unger.

FENS GIFTEROD,

BAG STINDLERENS BEHRREDS
BAOTRDY HIDKALDER MIKES

MYSTISKE MESOYUTANIER EN

ILDHIUGLE,

& WA

JONAS' MUSKULEISE NORDBOER FRR
ET DREIT HUG AF KEMTEEDDERKDT-

CFCcer kampen:

Hvis vores helte taber kampen, sa vagner
de op omhyldet af spindelvaev. De er
fanget, men pa fuldt helbred igen. Efter
nogle tests kan de godt komme fri. Evt.
kan du lade deres flugt forsgg blive opd-
aget af kempeedderkoppen, hvis de mis-
ser nogle test. Hvis de misser for mange,
sd tag et par sar fra dem. Find selv pé en
passede modstandsvardi.

Hvis de leder efter skatte i vav efter, at
de har basket edderkoppen, sé finder de
guld og smukke sten pa de udtgrrede lig
til en veerdi af 50 xp til hver spilperson.

Husk at spilpersonerne er fuldt helbredt
efter kampen.

IMENS JOREDER ANDERES HASH-

NURDBUSREN KNEKKER
SEMMEN G THGER 2 sFR,

A% T

cene 5

no 1 Kaellingen

scenecype:

dramascene.

Formal:

At fa scenariet tilbage pa sporet.
sciheospoinc:

et til den der knalder kellingen, et til den
der dreber hende og et for at ggre et eller
andet du synes er sejt.

lokacion:

Hos Morra.

Morra er synsk og kan godt forteelle spilper-
sonerne noget om deres motivationer. Saer-
ligt hvis motivationen er ting eller personer,
der er blevet vaek. De er gerne hos slave-
handleren eller er fanget inden i vulkanen.

spil:

Ikke langt fra kamppladsen ligger kellin-
gens faldeferdige hus. Der er kun ét
rum. Gulvet er belagt med knogler, under
loftet hanger der urter og dgde smadyr.
Kellingens sengelage er et par gamle
tepper og ligger frit. Der er en stor, sort
gryde over ildstedet, det er en meget
smagfuld og velduftende tryllesuppe.
Kellingen er gammel, grim og beskidt.
Derudover er hun synsk.

I denne scene er der flere konflikter pa
spil. For Morra, som kallingen hedder,
vil kun fortelle dem, at slavehandleren
hedder Slavoz og er fra den dekadente
storby Ascalon, hvis de fgrst giver
hende deres sad. Altsa hvis en af dem
knalder med hende. Hun er ret pastée-
lig, og forsgger de at overtale hende til
at udlevere information alligevel (med
egenskaben veltalenhed), sé er hendes
modstandsverdi pa +5 og de har kun ét
forsgg. Det er ret vigtigt, at du ggr dem
klart, at de ikke kan drabe hende, da de
sa ikke ved, hvor landsbyboerne er.

unge spillere

Hvis du har faet ungdomsskoleholdet (eller
pa anden made unge spillere) pa Fastaval
skal du selvfglgelig ikke overskride deres
teenagerforlegenhed. Det er der ingen gr-
und til. Fa keellingen til at lade dem gere an-
dre ydmygende ting, som at vaske hendes
fedder.

Efter de har faet informationen ud af
Morra pé den ene eller anden made, sd
tilbyder hun dem suppe. Hvis en af spilp-
ersonerne har bollet med hende, sé falder
hun i sgvn, imens de drikker. Det er en
trylledrik, og hvis de drikker suppen, sa
skal de klare et stedighedsslag imod en
modstandsverdi pa +2 eller blive tryllet
om til et svin.

SVInescdacs:

Som svin har man -1 i stgrrelse, -1 i mod
og - 3 veltalenhed — til gengeld har man
+ 1 i steedighed, snige og arvagenhed.

Hvis man bliver tryllet om, bliver man
fgrst menneske igen, nar Morra bliver
draebt, eller nar de nar til Ascalon, hvor
de kan opsgge en heksedoktor. Hvis alle
bliver tryllet om til svin, bliver det et
meget markeligt scenarie.

Hyvis de r¢ver Morra, sa finder de en
hemmelig hekseskat til en vaerdi af 100
xp (til hver).

SHASHINER SINE WRUMME KNIVE
IND | SIDEN ¥F GIFTMONSTERET.

i

JONAS RULLER BN 70ER T
SIN RODE TISIDEDE NOURDE N ‘

NORDBOEREN BIDER TENDERNE
HARDT ShMMEN, SER VREDT 0P
i KEMTVEEDDERKDVYEN 06
KESTER SIN MEGET, MEGET
STORE KRIGSEWSE [MOD DENS
TOMME EINE.

EAMMER

SN ANSIGTET.

» N _
4 ’ } S BASTET LIGE |

Z e
K £MPEEDDERKUTTEN SPRUTTER GRENT GIFTBLOD FRRA SYRET 04 GIVER SIG HEN TIL SINE
DODSSTASMER.
TUSIND SMA EDDERKDTTER FURLADER DEN DEDE BLE VRENDE WRUT INDEN DEN SYNWER
WED | MUDDERET,
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cenc o:

ascalons <aoer

scenecype:

Bipersons- og stemningsscene.
Formal:

At komme pa sporet af badstuen.
scihcospoinc:

et for at spille en biperson — et ekstra for
at spille den sejt og et for at s@tte en af
de andres motivation i spil.

hanodouc:
Liste over bipersoner.
lokacion:

Ascalon.

spil:

Ascalon er en k&mpe by, der ligger op ad
en vulkan af samme navn. Spillerne skal
finder ud af, at Slavoz, ligesom resten

af byens spidser, holder til i badstuen pa
toppen af bjerget.

Hver spiller skal spille en biperson, der
leder dem videre i deres sggen efter
informationer. Start med at fortzlle
spillerne, at den sidste biperson netop
fortaeller dem, at Slavoz nok holder til

i badstuen. Den sidste biperson spilles
ogsa af en spiller. Sddan ved de, hvor de
skal hen, og de kan koncentrere sig om
Ascalons befolkning.

Inden I starter bipersonspillet, sa skal
spillerne lige huske hinanden pa deres
motivationer og evner. Her er det oplagt,
at bipersonerne kan fortalle spilperson-
erne noget om deres motivationsgen-
stande (og det giver sejhedspoint at ggre
det). Ligesom det er sejt at fa evner som
”Slavefolk” og "Drgmmetyv” i spil i
disse scener.

DIpEersoONEerNE €r:

¢ Jhark, bgffel- og bjgrnetemmer.

* juk, freelance natmand.

* Et st meget fulde siamesiske tvil-
linger: Brow og Jural.

¢ Krisshe, en virkeligt ubehagelig kosme-
tolog.

* Gadedrengen Ruben

e Lirda, den lykkelige skgge.
* Slaven Hag.

¢ Mystikeren Sart.

De behgver ikke alle at blive spillet og ej
heller i n&evnte rekkefglge.

cenc 7:
bavscuen,
cn lukkec Klub

scenecype:

Udfordringsscene.

Formal:

At udfordre spilpersonernes ressourcer.
sciheospoinc:

et til dem der bidrager med at komme pé
en plan.

lokacion:
Pa toppen af Ascalon.

spil:

Man kommer ikke bare lige sadan ind

i badstuen. Badstuen er en stor mar-
morbygning, der henger udspandt af
kaempekeader ud over hullet i vulkanens
top. Vandet bliver fort med slavekraft
igennem forskellige sluser op til badene i
en kempeakvadukt. Der er mange vagter
ved badstuen, og spilpersonerne kan ikke
kampe sig vej ind.

De bliver ngdt til at byde ind. Alt efter
hvilken metode, de valger, sé kan du
give dem to eller tre egenskabsslag med
en modstandsverdi pa +1 til +4. Hvis

de vaelger at ggre smarte ting eller bruge
deres s@rlige evner, sa er det lettere
(maske slipper de endda for terninge-
slag). Du bestemmer.

Kun ét af slagene ma veere fysisk farligt
(og giver 2 sar). For at det andet/de andre
slag ikke bliver ligegyldige, kan det vaere
udfordringer, der forsinker de spilper-
soner, der ikke klarer dem, sa de, der
misser et eller flere slag, fgrst kommer
til naeste scene, der er en kampscene, en
runde eller to senere end de andre. Hvis
alle misser, sa lad dem blive fanget og
fort ind til slavehandleren (og lad derfor
slavehandleren have en til to flere body-
guards end ellers).

cene 8:

Dadvscuckampe

scenecype:
Kampscene.
Formal:

Snyde showdown.
sciheodspoinc:
Ved blerehandling.
lokacion:

I badstuen (kort 3).

spil:

Badstuen er hugget i lekkert marmor.
Store flader er belagt med guld og sglv.
Der er fugtigt og lummert. Varmen og
kampene udvikler sig hurtigt til at vere
svedig hud imod endnu mere svedig hud.
Dampende kg@dsar.

Nar de kommer ind, skal de slas imod
slavehandlerens bodyguards og badstu-
etjenere. Der ogsd nogle rigmand og
deres slaver, men Igber bare rundt og
gor hverken til eller fra (de er en slags
medlgbere, der ikke slar igen og kun
giver 5 xp).

Der er ligesa mange bodyguards, som
der er spilpersoner. Ligesom der er
ligesa mange badstuetjenere, som der
er spilpersoner. Badstuetjenerne er blot
medlgbere.

Midt i det hele star Slavehandleren. Hvis
han bliver ramt, eller nér alle hans body-
guards dgr, griner han og raber "Troede
I, at I kunne fa mig sé let.” og gulvet
forsvinder under alle (spilpersoner,
bodyguards, rigmend, slavehandleren og
resten).

Klip til naste scene.

DOOYTUARDS
cdacs:

Arvﬁgenhed: +3, Mod: +2, Veltalenhed:
0, Snige: 0, Stgrrelse: +1, Stedighed: +2

vaben:
kortsvaerd (let).

RUSCNINTS Cypc:
tung = 12.

SARr: 5
XPp: 100

lavehanolerens

Arvﬁgenhed: +3, Mod: +1, Veltalenhed:
+2, Snige: +2, Stgrrelse: 0, Stedighed:
+4

vaben:

Kasteknive (afstandsvében) - og han er
sa paranoid, at han har dem med i bad.

RUSCTNING Cype:

ingen = 8.

SAR: 10

(men kan ikke dg i denne scene — hvis
han far for meget i skade forsvinder
gulvet i stedet).

XPp: 500

Hvis spilpersonerne taber kampen vagner
de op i en fangek®lder nede i vulkanens
hulesystem. Uden for dgren er der en
sovende fangevogter (samme stats som
bodyguards).

Hvis spilpersonerne pa et eller andet
tidspunkt fgr kampen gennemroder
badstuens omkledningsrum, finder de
guldmgnter til en verdi af 50 xp (til dem
hver).
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cene 9:
FRA dampen
C1l bunceons

scenecype:

Udfordringsscene.

Formal:

At udfordre spilpersonernes ressourcer.
scihcospoinc:

ved udfordringerne.

lokacion:

Inde i vulkanen Ascalon.

spil:

Krydsscene. Et sted i hulesystemet
knaler Slavehandleren foran en stor,
mgrk skikkelse. Han siger noget i stil
med Ja, herre. Ja, de er pa vej. Ja, vi ma
aflive slaverne, inden de kommer. Tak
herre, vi skal nok vare hurtige”.

Spilpersonerne vagner op efter faldet.
De fér alle deres sér tilbage igen, s de
er fuldt helbredt. De er i et meget varmt
hulesystem midt i vulkanen. Der er fold-
er af lava og mange sma gange. Spillerne
ved det ikke endnu, men de er ikke langt
fra slangedeemonen Tsotha-lantis tempel.
Inden de kommer derhen, skal de forbi
tre udfordringer: de skal nemlig finde vej
igennem hulesystemet, undga lavaen og
lade vare med at blive fortryllet af trold-
domsorben.

FINdc ve) igennem
hulesyscemec:

En spilperson leder vejen, og er den der
slar for at kunne finde vej. Modstands-
verdi pa +4. Hvis han klarer det, far han
2 sejhedspoint. Hvis han ikke ggr, ser vi
en krydsscene, hvor nogle kultister ledet
af Slavehandleren begynder at myrde
landsbyfolkene.

lava:

Der er masser af lava, og det gg@r nas.
Hver spilperson skal klare et slag imod
en modstandsvardi af +2, ellers tager de
2 sar i skade af lavaens varme undervejs.

crolooomsorben:

Hulesystemet munder ud ved en &ldgam-
mel og keempestor jernport. Bag den
ligger Tsotha-lantis tempel. Lige ved
porten star Trolddomsorben. En smuk
lysende kugle. Hver spiller skal pa skift
sla et steedighedsegenskabsslag over for
en modstandsverdi af +3. Den fgrste der
misser, skal digte en lykkelig begivenhed
fra sin spilpersons barndom. Hun skal
udpege nogle af de andre spillere til at
spille de bipersoner, der indgér i mindet.

Og derefter skal du overtage instruktion-
ensretten. For det starter lykkeligt, men
sa bliver det ondt. De andre spillere skal
spille bipersonerne onderne og onderne.
Mere og mere absurde. Til sidst skal de
spise spilpersonen. Simpelthen.

Efter denne mindescene er spilpersonen
fanget, indtil de andre enten gdelaegger
orben eller slér spilpersonen (hvis de slar
spilpersonen tager hun et sar i skade).

cene 10:
langedacmonen
OR cnocn

QF scendaricc

scenecype:
Kampscene.
Formal:
Showdown.
sciheospoinc:
Ved blerehandling.
lokacion:

I tempelsalen (kort 4).

spil:

Tsotha-lantis er en gammel, ond
slangedeemon, som Slavehandleren og
resten af slanged@monkulten lige har
fremmanet. I rummet er Slavehandleren,
slangedemonen, resten af kulten og en
handfuld levende og dgde fanger/slaver.
Templet er et stort rum hugget ud i klip-
pen. Lige inden for dgren er der en lille
bro over en lavasg. Der er et omrade med
slanger og ild. Hele venstre side er en
lang offerplads, hvor landsbybeboerne

er ofret (hvor mange kommer an pa

om spilpersonerne har varet gode til at
finde vej eller ej). Hele hgjre side er et
fangeomrade, hvor traumatiserede fanger
star og venter pa at blive ofret. Modsat
porten ind til salen er der er slangedz-
monens alter.

ancal kulciscer:

Fire spillere er lig tre kultister. Fem
spillere er lig fem kultister. Seks spillere
er lig syv kultister.

Hyvis spillerne taber denne kamp, bliver
de ofret til/spist af slangedeemonen,
men det skal beskrives sejt. Lad dem
sige nogle sidste ord. Lad dem beskrive,
hvordan deres spilpersoner forholder
sig til dette nederlag. Lad dem tabe

med stolthed og @re. Episke taler er
velkomne.

Det er kun i denne og naeste scene, at
endnu uforlgste motivationer kan blive for-
lgst.

lanceodoaemonen
csocha-lancis
scacs:

Arvﬁgenhed: +5, Mod: +3, Veltalenhed:
+2, Snige: -1, Stgrrelse: +5, Staedighed:
+3

vaben:

Flammesvard (meget tungt).

RUSCTNINGS CypC:

meget tung+ reekkeviddevaben = 14.

SAR: 10

Xp: 1000

lavehanolerens
cacs:

Arvﬁgenhed: +3, Mod: +1, Veltalenhed:
+2, Snige: +2, Stgrrelse: 0, Stedighed:
+4

vaben:

Kasteknive (afstandsvében).

RUSTNING Cypc:
Ingen = 8.

SAR: 10

Xp: 500

dlciscernes
cacgs:

Z\rvﬁgenhed: +2, Mod: +1, Veltalenhed:
+3, Snige: +2, Stgrrelse: +1, Stedighed:
4

vaben:
Spyd (rekkevidde).

RUSCTNINGS Cype:
Let = 10.

cene 11
ulkanen
ascalon TAr 1
aObRUD

cller ud over
SCCPPECRNC 1SCn

Hyvis spilpersonerne vinder kampen,

gér vulkanen selvfglgelig i udbrud. Lad
dem finde en hemmelig udgang bag ved
alteret og lad dem komme vak sammen
med de overlevende fanger. Pa afstand
kan de se, hvordan vulkanen Ascalon
begraver byen Ascalon i lava. Og klip
derefter til hvordan de lgber hen over
stepperne. Beskriv de skatte, de har

faet af Jako Les munkeorden. Beskriv
hvordan munken og landsbybeboernes
lovprisninger stadigvaek bekleder dem.
Lad dem sé beskrive sig selv. Lad dem
evt. stoppe kort op og lad den spiller,
der ejer slavefolksspilpersonen, beskrive
hvordan han frigiver slaven (han behgver
ikke — men der skal vare plads til det,
hvis det ligger i luften).

Og lad dem sa lgbe ud af scenariet igen,
som rigtige helte ggr.
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FORORO

The Redbox Hack (RBH) er opfundet og
skrevet af Eric Provost. I sit forord til 2.
udgave beskriver Provost spillet som:

”Et forsgg pa at lave et spil kun
bestaende af de elementer fra D&D
Redbox, som jeg fandt underholdende.
Nu er det dog blevet til noget mere og
har féet sit helt eget liv. Det er ikke svert
at se, at dette spil bygger pa klassiske
D&D elementer, sdsom: klasser, levels
og et system, hvor det handler om drebe
monstre og tag deres skatte. Dog at der
ogsa kommet en del indie-sensibilities
ind i spillet.”

Det er mit Redbox Sword & Sorcery
Hack for sé vidt ogsa, men jeg har
fors@gt tilpasse reglerne til Sword & Sor-
cery genren, historien i Slavehandleren
fra Ascalon og den danske rollespilstradi-
tion. Derfor er dette ikke blot en oversat-
telse af RBH, men et hack. Det meste

af teksten er dog stadigvek forfattet af
Provost.

Jeg kan kun opfordrer enhver leser til at
downloade og lase Provosts oprindelige
version. Den findes som gratis pdf pa
internetadressen: http://story-games.com/
eprovost/

Alt godt
Johannes Busted Larsen, Fastaval 2010.

Rarakteropb

FOR DrAMmMelsc
0T ACRC

Spilpersoner i Redbox Hack er alle pro-
fessionelle eventyrere pa udkig efter
bergmmelse og lykke. De er som regel
unge og uerfarne, men det behgver ikke
ngdvendigvis at veere sadan.

ccenskaber

Din karakter far seks egenskaber,
som kan gé fra veerdien -1 og op til 5.
Tallet anvendes som modifier pa dine
terningerul.

arvacenhecod

Holder din spilperson et vagent gjne?
Eller er hun let at overraskede? Vardien
af denne egenskab fortzller os, hvor
opmarksom din spilperson er pa verden
omkring hende. Nar der sker noget
vigtigt, kan GM bede dig om at rulle din
arvagenhed for at se, om din spilperson
bemerker det. I kamp bruges drvagenhed
til dit initiativ-rul og til at lave "hjelpe-
handlinger”.

moo

Har din spilperson modet til at springe
over en flod af lava? Eller hvad med at
snige sig forbi en gruppe bevebnede
vagter? Brug denne egenskab, nar din
spilperson forsgger at ggre noget, som
kan have katastrofale fglger. I kamp
pavirker din spilpersons mod hans evne
til lave “bler”.

velcalenheo

Glat oplaser eller grgd-mund? Nar din
spilperson forsgger at udrette noget med
snak, skal du bruges hendes veltalenhed.
Veltalenhed har ingen direkte indflydelse
pé kamp.

SNnIce

Kan din spilperson liste sig pa taspid-
serne forbi mus uden at veekke dem, eller
vaekker han de dgde, nar han slentrer
forbi graven? Rul snigeevne, nar din
karakter forsgger at ggre noget uden at
blive bemerket.

SCORRcIse

Store eventyrere er sterke eventyrere,
og de kan bare masser af ting. Denne
egenskab kan bruges i en masse ikke-
kamp situationer (fx nar man gnsker at
true andre, eller nar man skal né ting pa
gverste hylde). Stgrrelse har en indirekte
indflydelse pa kamp, da det er ens stgr-
relse, der afggr, hvor mange tunge vaben
og rustning man kan bruge. Man bruger
sin stgrrelse i kamp mere direkte, nar
man forsgger at skubbe rundt pa ens
modstander (hvilket man ggr overrask-
ende tit).

scacoighed

Stedighed er ens defensive egenskab.
Den bruges i mange forskellige situ-
ationer: Hvis nogen forsgger at forfgre
dig, eller hvis de forsgger at overtale dig
til noget, ruller du din stedighed for at
std imod. Steedighed har ingen direkte
indflydelse pa kamp.

ccenskabsvacroicr

19 eller 20: +5
17 cller 18: +4
15 cller 16 +3
13 eller 14: +2
n eller 12: +1
7 il 10: 0

6 eller lavere: -1

gning

o

la

ccenskaber

For at finde ud af hvor meget du har i de
forskellige egenskaber, ruller du 2d10 og
ser pa diagrammet “egenskabsvardier”.
Tildel modifier til en egenskab efter eget
valg.

cksecmpel:

Lad os sige, du har rullet en 17. Det
svarer til en +4 bonus i diagrammet. Hvis
du sé gnsker at tildele din +4 bonus til
din spilpersons stgrrelse, sa skal du bare
skrive +4 i feltet ved siden af stgrrelse

pa din spilpersons ark. Det er ret nemt.
Derefter gentager du processen, indtil
hver af dine egenskaber har en bonus
(eller et minus).

bycce rundc

Hyvis du bare ikke kan lide, hvordan dine
egenskaber ser ud , sd byt rundt pa et
par tal eller sla hele lortet om. Husk, at
disse verdier ikke vil se sa hgje ud som
reguleere D&D-egenskaber.

Hvis dine egenskaber tilsammen bliver
til +6 eller bedre, og du har faet mindst
en score pa 3 eller bedre, s har du et ret
godt st egenskaber, og du har ikke brug
for at s1a dem om. Man ma kun sl om en
gang, og man skal bruge andetslaget!

hvilken cgenskab-
svacrodlier har du brug
FOR?

I mods@tning til D&D behgver du ikke
nogen sarlig talverdi for at lave en sej
spilperson. Hvis du gnsker at lave en
Nordboer med -1 1 Mod og -1 i Stgrrelse,
er det helt acceptabelt. Sjovt og marke-
ligt, men helt acceptabelt.
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Karakteropbygning

Nu, hvor du har din spilpersons egensk-
aber, skal du valge en klasse til den. Din
spilpersons klasse bestemmer de szrlige
feerdigheder som den bidrager med pa
eventyret.

Der er syv klasser at velge imellem:
Nordboer, Nekropolianer, Hashshash-
iner, Slavefolk, Lurifax, Mesopotamier,
Orkenlgber.

Det n&ste kapitel beskrives de syv
klasser.

Der bgr altid kun vare en spilperson af
en given klasse i hver gruppe af even-
tyrer. Hvis to eller flere spillere gnsker

at spille den samme klasse, s sammen-
ligner man spilpersonernes egenskaber.
Spilleren med laveste sammenlagte verdi
veelger fgrst. Har man samme verdi, sa
ma de slas om det, eller sla plat og krone.

ODCTRACNSNINTCR|

Hver klasse har en medfgdt begransn-
ing. Der er visse ting, hver klasse er
he&mmet af pa hver sin made. Det er op
til spilleren at spille sine begrensninger,
som hun synes passende.

Hver spiller udvalger en evne fra din
klasse. Du kan velge et hvilket som
helst af evnerne pa listen. Hver evne er
enten noget, som ingen andre kan, eller
noget, som alle kan, men som du kan
ekstraordinart godt.

CRroOss—-klasse evner

Nar din karakter leveler op, ma du godt
vealge talenter fra andre klasser lister.
Du ma dog aldrig have flere talenter fra
andres klasser end fra din egen. Du skal
desuden spgrge, den spiller, der spiller
klassen, om tilladelse fgr du ma tage
talentet.

RUSCNING

Bruger din kriger en beskidt ringbrynde
eller lakerede treplader? Kemper din
spilperson med en gkse? En bue? En
treestav med et ®ldgammelt og (u)helligt
jernsymbol?

Uanset hvilket vaben din spilperson
kamper med, kan du sikkert let kvali-
ficere det som en af fem forskellige
kategorier af vaben: Lette, Rekkevidde,
Afstands, Tunge eller Meget Tunge. Eller
en af fire kategorier af rustninger: Ingen,
let, tung og meget tung.

VIR (1L T R TR AT ==
W PO A Im\w““‘“m

bacreevne

Nogle ting er tunge. Nogle ting er meget
tunge. Din spilperson kan bare ligesa
mange tunge ting som sin stgrrelses bo-
nus. Meget tunge ting teller som to tunge
ting. Hvis din stgrrelse bonus er nul, eller
mindre end nul, kan du ikke bare nogen
tunge ting overhovedet.

Hvis din spilperson berer flere tunge
ting end dens stgrrelse, sa er din spil-
person belastet. Du kan stadig bevage
dig og snakke, men du vil autofejle hver
terningerul du skal sld, indtil du ikke
leengere er belastet. Sa det er ikke serlige
smart at tage et tungt vaben og tung
rustning, hvis din spilpersons stgrrelse er
mindre end to (for eksempel).

cc lec vaben..,

er lille, let at svinge, let at skjule og
handy til at fa ind imellem sprekkerne

i fjendens panser. Hvis du kemper med
et let vaben ma du rulle en ekstra d10 og
vaelge de to bedste af de tre terninger. Et
let vaben er fx et kortsveerd.

cc rackkeviooevaben..,

er et meget langt vaben. Du kan bruge
den til at holde dine fjender pa afstand.
Din rustningsklasse er en hgjere, nar du

‘_mj")
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slds med et rekkeviddevében. Et reek-
keviddevaben er fx et spyd.

cC arscanosvaben...

kan ramme fjender over store afstande.
Du kan angribe mél i tilstgdende arenaer
med afstandsvében. Et afstandsvaben er
fx en bue.

cc cuncc vaben..,

kraver en stor eventyrer. Det er ikke et
smukt eller elegant vdben, men det ggr
virkelig ondt, der hvor det rammer. Et
tungt vében giver 2 point i skade i stedet
for 1, nar du rammer med det. Et tungt
vében er fx en stor tohdndsgkse.

¢cC megec cuncc
vaben..,

er endnu stgrre end det tunge vaben.
Det tager en meget stor eventyrer til

at keempe med et af disse monstre. Et
meget tungt vaben giver 3 point i skade.
Et meget tungt védben er fx en virkelig,
virkelig stor tohdndsgkse.

RUSCNINESCYPCR

leC ruscning,..

dakker kun de vitale organer eller de
dele af din krop, som mest udsat, nar du
star overfor din fjende.

cung rUscning,..

daekker det meste af kroppen med huller
ved dine led for at tillade fri bevage-
lighed.

megecC CUung rUscning...

dzkker hele din krop. Led er dakket til
med rustning, der er lidt mere fleksibel
end resten.

ARMER DIN SPILPERSON

Velg et vaben og en form for rustning
til din spilperson. Ver sikker pa at dit
vaben og rustning ikke besverer din spil-
persons bevagelighed. Skriv dit vabens
bonuser og begunstiget arena ned. Laes
mere om arenaer i afsnittet af samme
navn.

rRvescykke

Ud over dit vaben og din rustning har din
karakter en helt serlig genstand, som han
bruger, imens han er pa eventyr. Det kan
vare n@sten alt. Det kan vare et sat af
dirke, et ridedyr, nogle papirer fra en hgjt
rangerende dommer med lovformlige
lakstemper, eller maske endda et virkelig
fancy st tgj.

Nar du bruger din spilpersons sarlige
arvestykke i en konflikt, far du en ekstra
bonus pa +2 til dit terningerul. Du kan
aldrig bruge dit arvestykke i kamp. Notér
dit seerlige arvestykke pa dit karakter
ark. Det behgver ikke vare noget du har
arvet, men kan fx ogsa vere kgbt eller
stjalet.

sckundacrc vaben

Du kan velge at have et sekundzrt va-
ben, som dit serlige arvestykke i stedet
for de mere tekniske genstande. I kamp
kan du skifte mellem dine primare vaben
og din sekundzre vében til enhver tid
som en gratis handling.

10C1vacion

Det sidste du skal lave, nar du laver en
spilperson, er at finde pa hvorfor din
spilperson er ude eventyr. Hvorfor lgber
din spilperson rundt, dr&ber monstre og
er pa jagt efter skatte? For at blive rig og
bergmt, yeah. Men hvorfor? En motiva-
tion kunne vere at, for at lede efter ens
fortabte bror, for at finde en brud, for at
genvinde familiens tabte besidelser eller
®re?

En eller to s@tninger vil vare tilstreek-
keligt.

Motivation er en made, hvor spillerne
elegant kan vise spillederen, hvad de
gerne vil have eventyret — ogsa - skal
indeholde. Hvis en spiller anfgrer “finde
en passede brud”, sé bgr spillederen
inkludere mindst en séddan (og gerne
ogsé nogle upassende). Ligesom at hvis
en spilperson er taget pa eventyr for
at genfinde et familieklenode, s& bgr
spilpersonen ogsé have mulighed for
genfinde klenodiet (og gerne i haenderne
pé Slavehandleren).

I scenariet er der forskellige scener,
hvor der er gjort plads til at disse motiva-

tioner kan komme i spil. Nogle motiva-

tioner er lettere at s@tte i spil end andre.
Hvis en spilperson er taget pa even-

tyr for at lede efter sin sgster, sa er det

oplagt, at Slavehandleren har taget

hende til fange, og at munkene i scene

2 fortzller spilpersonen det. Men det

er ikke alle motivationer, der behgves

at udfries igennem Slavehandleren —

keellingen i scene 6 kan ogsa vere skyld i

alverdens darligdomme (eller vere en af

spilpersonernes moder, hvis nogen er pa

udkig efter hende).

RBH Reaelsaet
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[asserne

De kommer fra det kold nord, hvor
barbariske stammer k&emper om landets
knappe ressourcer. Nordboerne er fgdte
krigere, som er optrenet til sejr igennem
en rekker af legendariske manddom-
sprgveri 5, 10, 13 og 15 ars alderen.

beTracnsning: KrRITErISk

Nordboerens lgser konflikter med vold.
Alle problemer, der ikke forsvinder ved
hjeelp af en serie sverdhug, ggr Nord-
boeren utrolig utryg og vred.

ar ar scadl

Du er blevet teevet pa sa meget, at din
hud er blevet hardere. Meget hardere.
I stedet for fem sar du har otte. Du kan
altsa tage mange flere prygl end andre.

helcekrop

Du kan godt se godt ud i fuldrustning,
men du ser meget bedre uden en. Du fér
en +2 bonus pa veltalenhed og en +2
bonus pa bler rul, nér din spilperson ikke
er ifgrt rustning.

vabenbano

Vealg et specifik vaben til din spilperson.
Igennem et sarlig Nordboerritual er dit
vében blevet bundet til din spilpersons
sjel. Sé l@nge spilpersonen lever, kan
vébenet ikke brydes, det kan ikke stjeles,
gé tabt eller beskadiges pa nogen made.
Derudover galder terninger, som du slar,
nér du angriber med dette serlige vabnet,
som ansigtsterning (hvilket er en helt
serlig og sej form for skadesterning).

ckropoliancr

De kommer fra den forladte og nu glemte
nekropolis. Omrejsende bedemand, der
mindes de ®ldstes hemmeligheder og
ritualer. Dgdemager med indsigter, som
kun fa drgmmer om, men som mange
flere frygter.

begraensning: respekc
FOR loven

Nekropolianerne foragter maske ikke

alt levende, men de har svart ved at ac-
ceptere den uorden livet generelt bringer.
Selv lever de efter et komplekst regelszat,
sdsom at man omgas dgde med respekt,
man bgr holde sit ord og man bgr altid
drikke vandet, fgr man spiser brgdet (find
selv pa flere). De forventer ikke, at alle
kender alle de gamle traditioner af for-
og pabud, men de forventer at alle bgr
overholde dem, nar de far dem fortalt.

OUKKCFIRCR

Du kan animere dgde ting. De er for det
meste blot marionetter under din kontrol.
En stol kan ga hen til dig, en origami
guldsmed flyve over dit hoved (An-
imeringen geelder ogsa dgde kroppe). De
animerede genstande har ingen egen in-
telligens, men de kan fglge meget enkle
instruktioner sdsom “Bring dette brev

til Fathrd”. Animationen holder op efter
et par timer, eller nar Nekropolianeren
vealger at frigive genstanden.

Ccrcojc dic

Du har fysisk ladet et tredje gje gro et
eller andet sted pa din krop. Du kan nu

se immaterielle ting som spggelser og
usynlige monstre. Du kan ogsé se gen-
nem faste ting som veegge. Djet gor ogsa,
at du kan tale med en dgd krops sj&l, og
hvis den dgde var venlig stemt overfor
dig, s er sjelen ligesd og omvendt.

SPYdMESTER

Du kan foretage et gratis angreb med et
raekkevidde vaben hver tur, forudsat du
bruger et rekkevidde vaben.

ashshashiner

I den vandlgse grken under @gstens
nadeslgse sol maerkede lerlingen den
forste tredjedel af 1000 hemmeligheder.
P4 en bjergtop lige under himmelens tag
hviskede hans lotus@edende leremester
ham den naste tredjedel. I de krogede
gyder i sultanens stad lerte han, da
nasten udlert, den sidste tredjedel af
hemmelighederne - pé nar en.

Den sidste hemmelighed, nummer 1000,
leerte snigmorderen, da han stod over
sultanens kun 4 arige sgns livlgse krop.

bOcTrACNSNING: RUSCN

Det er ikke tilfeldigt, at hashshashineren
hedder sédan. De er altid pavirkede af
euforiserende stoffer og i en konstant
rus. Det ggr dem ikke fjollede, men bare
utroligt uklare.

grKen- 0g naccesyn

Dit syn er super udviklet, og det ggr dig
sikker. Du kan se, selvom der kun er

et svagt lys, overhovedet intet lys eller
blendende meget lys. Nar der enten

er intet, meget lidt lys eller blendende
meget lys, fgler du dig ekstra sikker, og
det giver dig en +2 bonus til alle dine at-
tribut rul. Bade i kamp og udenfor.

oOracecben

Enhver overflade kan stgtte dig, mens
du Igber. Vand, blade, sammenfaldende
hustage, faldende snefnug, osv. Holder
du op med at Igbe, falder du.

Tyockacmper

Din spilperson er serligt farligt, nar

den er fanget i en krog. Nar du er i den
snavre arena, ggr du en ekstra i skade pa
alle dine angreb.

De adskiller sig fra andre slaver

ved, at de er fgdt som slaver og

ikke kender deres etniske ophav.
Slavefolk kommer alle steder og
ingen steder fra. De kan vere tavse,
steerke arbejdere eller storsnakkende,
filosofiske radgivere.De dygtigste
slavefolk er begge dele.

bcgracnsning: herres
ORD CR lov

Du skal vaelge hvem af de andre
karakterer, der er din herre. Velg
med omtanke, for Slavefolk kan godt
udfordre sin herre, men kan aldrig ga
direkte op imod deres herres ord.

Din herre kan velge at frigive dig. I
sa fald bliver du "frigivet slavefolk”,
som har de samme evner som slavefolk,
til gengeeld skal du selv finde pé en ny
begransning.

Slavefolk er den eneste klasse, der har
fire evner at velge imellem.

mange hacnder sma

Igennem et komplekst og klamt ritual,
kan du opdele dig selv i to identiske
individer. Det betyder, at du kommer til
at styre to spilpersoner i stedet for en. De
har samme erindringer og erfaringer helt
frem til tidspunktet for opdelingen. Du
bliver ngdt til at splitte din HP mellem de
to versioner af din spilperson. Men, det
er det eneste, du splitter. Hvert eksemplar
har identiske egenskaber og talenter.
Hvis den ene kopi spiser (ja, ®&der) den
andens hjerte, sd har du igen en spilper-
son med den kombinerede HP.

Bemark, at det er muligt for den ene
eller den anden af de to kopier at dg.
Den f@rste der mister alle sine HP er den
dgde. Den tilbagevarende del holder fast
1 sit plotmassige immunitet fra dgden

Hvis den ene tvilling dgr, genvinder den
anden sine fulde HP ved begyndelsen af
na&ste scene. Man kan maksimalt have to
spilpersoner.

slaveFolk

Uanset hvor din karakter tager hen, er
der altid nogen af din slags. De er altid
villige til at hjelpe dig og dine herre
(og resten af gruppen). Alt du skal ggre
er at lede, og der er de. De er et socialt
netverk, som du kan stole pa. De er
slavefolk, og derfor har de ikke mange
ressourcer, men de kan hjzlpe dig med
informationer, et sted at sove og hugge
lidt mad til dig, hvis det skulle vere.

occ maegcice Treb

Du er i stand til at bruge nogle vanvittigt,
store vaben. Du har fem vében kategorier
til rddighed, som ingen andre har. Tungt
rekkeviddevaben, tungt afstandsvaben,
Meget tunge rekkeviddevaben, meget
tunge afstandsvaben, og meget, meget
tunge vaben. Meget, meget tunge vaben
er ligesom meget tunge vaben, men de
giver 4 point i skade i stedet.

beskyccer

Nar du beskytter og vogter en person, sa
beskytter du virkelig godt. Du kan velge
at beskytte som kamphandling. Hvis du
har valgt at beskytte som kamphandling,
og nogen i din arena bliver angrebet, sa
kan du veelge at vaere mal for angrebet

i stedet for den, der blev angrebet. Med
andre ord: du kan tage slaget, men ham,
der angriber, skal kunne ramme dig.
Desuden kan du altid forsgge at forhin-
dre nogen i at forlade eller komme ind

i den arenaen, du befinder dig i, med et
stgrrelse versus stgrrelse rul.
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Klasserne

Er en verdensmand. Nogle ville sige

tyv, andre ville sige spagsmager, og selv
holder han sig ikke for fin til den slags
pral. Lurifakse kommer fra civiliserede
egne. De findes ofte ved de store hoffer
ved metropolerne, men de er altid — af en
eller anden grund - faldet i unade.

becTracnsning: leTcsinoig

Lurifakse elsker en god spgg og tager
ikke nogen noget nert. Til gengeld for-
venter de det samme af andre og kan ikke
begribe, hvordan nogen kan holde dem
det imod, at de er kommet til at forfgre
en eller anden datter, kone eller mand.
Derudover har de utrolig svert ved ikke
at lave sjov og tage ting alvorligt.

orgmmecyv

Din spilperson har evnen til fysisk at
traede ind i andres drgmme. Néar du er
der, kan du endvidere stjele ting fra
deres drgmme. Hvis du kan holde gen-
standen i handen, kan du tage den med
dig.

Hvis drgmme ikke viser dig, hvad du
gnsker at se, kan du foretage et ste-
dighed versus stedighed-rul til dirigere
drgmmen. Ting, du stjeler fra folks
drgmme, fordamper i direkte sollys,
eller nar den drgmmende végner. For at
bevaege sig ind i en andens drgm skal du
inhalere deres dnde, mens de sover.

VINTCR

Du har vinger. De tillader dig at flyve.
Du bestemmer selv, hvilken slags vinger
det er. Alt efter hvilken slags vinger du
har, kan de maske gemmes under tgjet.

FORMSKIFCER

Du kan glide mellem tre forskellige
former. En menneskeform (som er din
normale form), en stor monstrgs halv-
form og en dyreform. Du valger selv
hvilket dyr, din spilperson skifter til, og
det mé godt veere forskelligt fra gang til
gang. Det skal dog vare et pattedyr. Lig-
egyldigt hvilken form du er i, kan folk,
der kender dig, godt genkende dig.

Dine egenskaber @ndrer sig en smule,
nér du endrer form. Du far +1 i
stgrrelse/-1 i arvagenhed i den monstrgse
form og -1 i stgrrelse/+1 i arvdgenhed i
dyreformen.

CSOopoCAdmMiICr

Da Babelstarnet i Sinear smulrede under
gudens vrede, grinte de i Mesopotamien,
for de havde lavet en handel med den jal-
oux gud. Det var ogsa i denne den fgrste
by at de opfandt skriftsproget, handel,
magi og organiseret krigsfgrelse. Det var
forst meget senere barbarerne, graeshop-
perne, pesten og borgerkrigen gdelagde
byen. Byen, som alle andre byer er et
spejlbillede af.

bcgracnsning:
kracmmersjacl

Selvom Mesopotamiere bade er kriger
og troldmend, sa er de fgrst og fremmest
handelsmend. Gradige handelsmaend
med en “de kloge narre de mindre
kloge”-moral. De er altid pa udkig efter
mulighederne for en handel.

SCRACCT

Din spilperson har et serligt godt gje for
at lede og hjelpe andre i kamp. Du far en
+ 5 bonus til hjelpehandlinger. Ydermere
kan du fordele de sejhedspoint, som
hjelpehandlingen giver, mellem alle de
allierede, du kan kommunikere med. Du
kan altsa lave hjelpehandlinger, hvor
flere kan fa sejhedspoint pa samme tid.

KR1I0OTOGR

Din spilperson behgver ikke at bekymre
om huske sine nggler. Hvis du har nogle
kridt, kan du tegne en dgr pa enhver vag
og g4 ind af den. Disse dgre kan kun
abnes og bruges af dig. For alle andre er
de bare tegninger.

1llokugle

Din spilperson kan hidkalde et flam-
mehav fra hans fingerspidser. Sa lenge
du kan bevage dine haender frit, kan du
foretage et afstandsangreb, som giver 2
sar i skade. Dit flammeangreb virker lige
godt i alle slags arenaer. Faktisk virker
det rigtig godt i alle slags arenaer og
giver dig derfor en +2 bonus til dit angeb
uanset i hvilken arena, dit mél befinder
sig. Med andre ord har Ildkuglen alle
arenaer som sin favorit arena.

grkenlgber

Det s@rlige grkenfolk, der efter sigende
kan lgbe under en brendende sol uden
vand i flere uger. De kender den Store
@rken som deres egen bukselomme,

og ingen ved sine fulde fem rejser ud i
grkenen uden fglgeskab af disse no-
mader.

begracnsning:

nomaocsarkasme

@rkenlgberen har kun foragt for byer,
civilisationens goder og stillestdende fol-
keslag. En afsky som de viser ved enhver
mulig lejlighed med en tyk og hanlig
sarkasme. Ofte er de sa sarkastiske at
deres ofre ikke fanger det, hvilket blot far
dem til at vere endnu mere sarkastiske.

gclekalo

Dit folk har en serlig tilknytning til
grkens flyveggler. Pa et tidspunkt i
enhver @rkenlgbers liv far han tilknyttet
en s&rlig flyveggle til sig igennem et
eldgammelt band, der bade Igber i gglen
og spilpersonens blod. Din spilperson
kan tilkalde flyvegglen, sa leenge han er
under aben himmel. Pglen er intet bev-
@nt i kamp, men kan lgfte grkenlgberen
og to personer.

CO g pa én cang
(hvis den enec er ac
18be)

Din spilperson er sa vant til bruge sine
fedder, at han samtidige med kan ggre
alle mulige andre ting. Uden problemer
kan han spise, sove, eller endda skrive
formfuldende, poetiske kerlighedsbreve,
imens han Igber. I kamp du lave to han-
dlinger i din tur, hvis den ene er at "flytte
sig”. Eller med andre ord, du har en
gratis “flytte sig” handling i runden.

1llusionecr

Din spilperson har evnen til at narre
andre med realistiske illusioner. Rul
din stedighed kontra modstandernes
arvagenhed.

I kamp, du kan bruge stedighed i stedet
for mod, nar du blerer dig.

RBH Reaelsaet
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Kampsystemet

UOFORORINTCR

Teknisk set er kampsystemet en form for
konfliktlgsning for udfordringer. Men,
for klarhed skyld, sé er det siddan at nér
disse regler henvises til en udfordring,
mener jeg en konflikt, som ikke skal
varetages af kampsystemet.

I Igbet af scenariet vil spilpersonerne
prave at ggre alle mulige ting. De vil
prgve pa at ggre ting som at forfgre unge
damer (forhdbentligt), springe over en
flod af lava og overtale en ond k&lling at
give dem deres menneskekroppe tilbage.
Der en chance for disse handling vil
mislykkes.

Ofte betyder et mislykket forsgg, at
man, nar man nr frem til neste kamp-
scene, er lidt darligere stillet end hvis
man havde haft succes med sit forehav-
ende. Det er aldrig sddan, at spilperson-
ernes evner bliver prgvet mere end tre
gange mellem hver kampscene.

cerningeslag
For hver gang, der bliver prgvet en evne,
skal spilleren rulle 1d12 plus bonus fra
en relevant egenskab. Samtidig skal
spillederen rulle 1d12 og tilfgje mod-
standerens relevante egenskab eller mod-
standsvardi. Bipersoner har egenskaber.
Passive forhindringer sdsom hgje mure,
laste dgre og lavafloder har en mod-
standsvardi. Hvis summen af spillerens
d12 og egenskab er lig med eller hgjere
end spillederens sum, er faren afvarget.
Hvis spillederen har den hgjeste sum, sa
er spilpersonen pa rgven.

ocT sacrlige
arvescykke

Hvis man bruger sit s@rlige arvestykke

i en konflikt sa far man en +2 bonus.

Et arvestykke kan og skal bruges ofte,
og tit mere kreativt end man tror. Det

er spillerne, der skal vare kreative og
fortelle, hvordan deres spilperson bruger
genstanden, men det er op til spillederen
at opfordre dem til bruge det (tit og ofte).
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FUsIsk Farc

Fysisk fare er, ndr en spilperson er i fare
for at blive séret, fx er ved at falde ned
af en stejl klippe eller i et hul med spidse
pale. Hvis man fejler her, resulterer det

i et tab af sar. En fysisk fare tager altid

2 sar, hvilket hverken er for meget eller
for lidt.

1Ikkec—-Fysisk Farc

Gelder alle de farer” og udfordringer,
der ikke ggr ondt at mislykkes i forhold
til. Mislykkede forsgg bgr aldrig stoppe
scenariets fremdrift. Man skal fx aldrig
sla for, om spilpersonerne opdager et
vigtigt spor, men hvis en spilperson
mislykkes i et eller andet forehavende,

sa skal det have en konsekvens. Det
betyder, at mislykkede forsgg tit &bner op
for ekstra sidesporsscener.

Faren "ac mislykkes”

Det er klart, at det nogle gange ikke vil
vare sjovt, at en af farerne er, at forsgget
mislykkes. Men igen er det virkelig
vigtigt, at den mulighed nogengange er
der. Spillet ville blive ret fladt og tamt,
hvis man ved, at alt vil lykkes for ens
spilperson.

Nar faren “at mislykkes” er en af de
farer, spilpersonen stéar overfor, er det
vigtigt at huske to ting. For det fgrste
skal faren for det at mislykkes” rul-
les til sidst. Det skal vere klimakset for
handlingen. For det andet skal de andre
farer ikke modsige faren for det “at mis-
lykkes”. De andre farer rammer (méske)
en, idet man slar dem, sé det skal ikke
bagefter vise sig, at de slet ikke skete,
fordi de kun giver mening som ”straffe”
ved, at handlingen faktisk lykkedes.

calencer CRUMFER
FARCR

Nogle gange glemmer spillederen méske,
hvilke seje evner din karakter har, og
kommer til at beskrive en fare, som din
karakter umuligt kunne bukke under for.
En karakter med dragefgdder er ikke i
fare for at falde igennem et sammenfal-

dende tag. Hvis spillederen ved en fejl
smider en fejl efter dig som et af dine
talenter trumfer, s mind ham om hvor
sej din karakter er, og inviter ham til at
préve igen.

Flcre Karakcerer 1
FArc

Hvad ggr man, nar mere end en spilper-
son prgver den samme handling? Der er
tre mulige made at rulle pa, hvilken du
bruger, er afh@nger af situationen.

Nar spilpersonerne samler deres kreefter
og hjlper hinanden, sdsom nér alle
prover at lgfte noget tungt, sa ruller alle,
og man bruger det hgjeste resultat. Nar
en spilpersons fejlen bringer skade til
hele gruppen, sdsom nér alle prgver at
snige sig forbi nogle vagter pd samme
tid, sa ruller alle og man bruger det
laveste resultat. Néar faren er individuelt,
sdsom nar alle er i fare for at falde igen-
nem et smadret tag, sa ruller alle og kun
dem, der fejler, lider under det.

Initiativ er et simpelt 1d12 + Arvigenhed
rul. Dem, der ruller hgjest, handler fgrst.
Initiativ rulles kun en gang hver kamp.
Nar to spillere ruller lige hgjt, skal de
blive enige om hvem, der kommer fgrst.
Ruller en spiller og en NPC lige hgjt,
handler spilleren fgrst.

I en given tur har din spilperson mindst
én handling. Nogle evner giver din spilp-
erson bonushandlinger under s®rlige om-
stendigheder. Der er fem grundleggende
handlinger, som enhver karakter kan
foretage sig: Angrib, Flyt, Skub, Blaer og
Hjelpe.

angrib

Du kan velge at angribe hvem som helst
i samme arena som din spilperson, or
enhver i en tilstgdende arena hvis din
karakter bruger et afstandsvében. Rul
2d10 mod det talmessige mal, der svarer
til din modstanders rustnings. Leg de
bonuser til du méske far fra arenaen og
fra evt. sejhedspoint, du vil bruge. Hvis
du rammer maélet eller derover, ggr du
skade. Som regel et point. Hvis du mis-
ser, er der ingen skade. Naste tur.

scihecospoinc

Du skal ikke bruge din sejhedspoint fgr
efter, du har rullet terningerne. Hver
polet, du bruger, giver dig enten +2 til
rullet, eller +1 til skaden. Bland ende-
ligt. Hvis du rullede 13, men skal bruge
14 for at ramme en Meget Tung rustet
modstander, kan du bruge en polet til at
fa dit rul op pa 15 og to mere for at ggre
2 ekstra points skade.

RUSTNINTG 0T mal-
NUMMER

Der er fem mulige mél, man slar efter,
hvoraf fire er representeret ved rust-
ningstyper, du selv kan bare. Den femte
klasse, “Uber” er ikke en type rustning
man berer. Det er en pladsholder for at
vare endnu bedre beskyttet end “Meget
Tung”.

RUSTNINT 6c maAl

Gber: 16
megec cung: 14
cung: 12
lec: 10
mgen: S

ansigccscerningen,

En af dine d10’ere bgr vere rgd. Det er
din ansigtsterning. Hvis ansigtsterningen
lander pa 10, og du har ramt dit mal,

sd har du ramt dem i ansigtet. Du giver
yderligere 5 points skade.

ac rulle ekscra
CCRNINSCR,

Nogle gange har du muligheden for at
rulle mere end to 10-sidede terninger.
Som nar du bruger et let vaben. I sidanne
tilfelde rulles alle terningerne samlet, og
man tager de to bedste resultater og leg-
ger sammen.

Flyc
Du ma flytte din karakter ind i en tilstg-
dende arena som en handling.

skub

Nogle gange vil man ikke bare flytte sig,
men tage en modstander eller to med sig
nar man flytter sig. Du ruller stgrrelse
imod deres stgrrelse. Hvis bare én af dem
ruller hgjere end dig, s& har du slet ikke
flyttet dig. Derfor er det ogsa sikrere at
flytte en fjende af gangen. Og generelt
kun nar de er lidt mindre end dig.

blacr

For at fa en taktisk fordel ggr din spil-
person noget dramatisk og dumdristigt.
Det specifikke omkring stil og drama

er op til dig. Bare imponér. Rul 1d12
plus Mod for at se hvor imponerende og
brugbar din handling var. Sammenlign
dit rul med Sejhedspoint-tabellen og tag
det passende antal sejhedspoint til dig
selv. Hvis du ruller lavere end 8, har du
givet fjenden en abning. Giv en enkelt
sejhedspoint til en modstander.

sciheospoinc-cabel

rul poInc,

16 eller hdiere 5
14 cller 15 4
12 eller 13 3
10 eller 1 2
8 cller 9 1

hjaclp.

Mekanisk set er det at hjelpe meget lig
at Bleaere sig. Men istedet for at ggre no-
get dumdristigt for dig selv, ggr du noget
hjelpsomt for at give nogle poletter til en
anden. Rul 1d12 plus din Arvagenhed.
Sammenlign dit rul med sejhedspolet-
tabellen, og giv det passende antal
poletter til en (men kun en) anden spiller
i samme arena som dig. Glem ikke at
fortelle hvordan du hjelper (eller prgver
at hjelpe) den anden figur.

skaoe

Nar din karakter er pa nul sér er de ude af
kampen. De har ikke ngdvendigvis mis-
tet bevidstheden, men de kan heller ikke
gore noget til eller fra at vinde kampen.
Der er ingen negative sar i spillet. Nul er
sa lavt som du kan komme.
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XP og Levels| [31=13 NiGTT RS

Ikke alle NPC’er er skabt lige. Nogle
er bare navnlgse handlangere der bliver
kastet ind i kampen udelukkende for at
falde ind i din spidse ende af dit svaerd.
Vi kalder denne navnlgse masse for
medlgbere, og vi bruger et par specielle
regler for dem.

* En medlgber har altid lortevaben. De
har ingen begunstiget arena og ingen
arvestykker eller andre special effects.

¢ En medlgber far kun 1d10 til angreb.
Medmindre de angriber som en gruppe,
sa far de lige sa mange d10’ere som de
angriber og legger de bedste to sam-
men.

* Medlgber har aldrig ansigtsterninger.

¢ Medlgbere har kun et sar hver. Nar
du ggr mere end 1 skade til en enkelt
medlgber draeber du lige sd mange
medlgbere som du gav skade. Hvis vi
antager der er s mange i arenaen.

(RCNAUCR,

En arena er et sted hvor du keemper. For-
skellige arenaer har forskellige fordele
for forskellige vaben. En arena kan vere
en vej, en mark, et travlt marked i byen
eller en dyb vandfyldt grotte. I 1gbet af
en kamp vil man ofte se forskellige aren-
aer komme i spil. Det kan vare din figur
Igber fra midten af byens marked til et
hgijt tag for bedre at kunne bruge sin bue.
Din mél gemmer sig maske i en butik og
tvinger dig til at rykke dig ind pa loftet af
butikke for at kunne skyde.

Vi kan definere hvert af disse steder
(markedet, tagtoppen, butikken og dens
loft) som helt forskellige arenaer, hver
med forskellige egenskaber og sammen-
hange med andre arenaer.

ARCNA—-CYPCR,

Der er fem forskellige kategorier af
arenaer: Farlig, Snaever, Aben, Taet og
Neutral. De fleste arenaer giver en bonus
til at ramme med en bestemt vabentype.
Denne bonus afspejler generelt den idé,
at det s@rlige vaben har en fordel i det
givne terreen. Nér du har den rette type
vében i den rette type arena far du +2 til
at ramme.

Farhg

I en farlig arena er fodfastet darligt eller
sigtbarheden lav. Det sammenfaldende
tag eller det lukkede kammer uden lys er
farlige arenaer. Farlige arenaer giver +2
bonus til rekkeviddevéaben.

aben

Der er intet til at blokere dit udsyn eller
et skud i det dbne terreen. En mark eller
en lang vej kan vaere dbne arenaer. Abne
arenaer giver +2 bonus til afstandsvaben.
Husk at du kun kan fa arena bonusen
hvis dit mal er i det abne terraen.

SNACVCR

En sn@ver arena er en hvor der er meget
lidt plads at bevaege sig pa. En lille
sovevarelse, en svever gang eller et loft
med lave sper kan vare snavnre arenaer.
Snavnre arenaer giver +2 bonus til lette
vaben.

cacc

En tet arena er en hvor dele af omgiv-
elserne hele tiden kommer i vejen for at
svinge med et vaben. En sti i skoven eller
midt i en travl butik kan kvalificere som
en tette arena. T®tte arenaer giver +2
bonus til tunge og meget tunge vaben.

ncucral

Nar du virkelig ikke kan forestille dig
hvilken type arena det kan vere, eller

det lader til at omradet kunne vere flere
slags arenaer pa en gang, sa kald det neu-
tralt. Ingen far bonuser i en neutral arena.

X0 og Levels

CRFARING

Efterhdnden som din spilperson draber
monstre, overvinder karakterer og finder
skatte, bliver han eller hun mere og mere
rig og bergmt. Og det er netop maélet.
At blive rig og bergmt. Vi holder styr pé
spilpersoners rigdom og bergmthed med
den ene mgntfod erfaringspoint. Forko-
rtet XP.

Der er flere forskellige mader at fa XP
pa, for din spilperson.

oracbe en moodscander

Modstandernes XPvardi er angivet i sce-
nariet under de scener, hvori de optrader.

Alle, der var med i kampen, féar det fulde
antal XP. Man deler ikke XP i dette spil.
Medlgbere giver hver ingen XP (udover
de 50 xp man fér for det dreebende slag).

kamp uden rUuscning

Hvis du har nosserne til klare dig igen-
nem en hel kamp uden at bruge rustning
af nogen slags, giver den en yderligere
+50 XP bonus.

Fgrsce 1 culvec

Hyvis du er den fgrste spiller, der rammer
0 sar i kamp, giver det yderligere en +50
XP bonus. Denne gang handler det om,
at din karakter leerer af sine fejltagelser.

Eller i det mindste bliver bergmt for dem.

occ oracbenode slag

Hyvis din karakter lavede angrebet, der

feeldede monstret (og kun et monster), far

du en +50 XP bonus.

FINO¢c skacce Tiver
0Tsa xp

Hvad de forskellige skatte i scenarie er
verd, star i de scene, hvori de optrader.
Hyvis spillerne hugger noget uforudset og

seelger det, sa er det som udgangspunkt
50 XP hver (til dem hver).

scige level

Des flere XP man fér, des sejere bliver
ens spilperson. Nar man stiger i level, ma
man tage et nyt talent og kan fordele to
ekstra point til sine egenskaber. Level-
stigeri ggres lgbende igennem scenariet.
Egenskaberne kan stige over +5 pa denne
made.

Xp
0 (sTarc)

250
700

3. level er max for i dette scenarie, men
sa er man ogsa ret sej.
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Slavehandlerens €rrata

Udover en pinlig stavefejl pa forsiden, sa
har Uffe har leest mit scenarie, og fundet
nogle fejl.

Urrc:

Reakkeviddevaben giver en bedre
rustningsklasse. Betyder det, at der er

1 svaerere at ramme eller 2 svaerere?
Desuden tror jeg, der har sneget sig en
fejl ind pa armor tabellen pa spilperson-
arkene. Reglerne siger iiber er 16, arket
18.

SVARr:

En bedre rustningsklasse betyder, det er

2 sverere at ramme. Det er rigtigt, der er
en fejl pa spilpersonsarkene. @v. Det ma
man vere opmerksom pa som spilleder.

Urrc:

+5 skade ved FACE giver mega god
mening for spillere, men for en bad-guy
er det et one-hit-kill. Er det meningen?

SVAr:

Bad-guys giver kun 2 i skade pé en 10’er
pé facedice. Heltene har her en fordel.

UFrc:

Kan man ikke dg? Det forventer jeg,
at man ikke kan, men det fremgar ikke
eksplicit.

SVAr:

Man kan ikke dg. Man gar ned, og hvis
alle spilpersonerne gar ned, bliver de
taget til fange.

Hyvis de taber den sidste kamp (imod
slangedeemonen):

I sa fald bliver de spist. Det skal de
havde vide inden kampen! De bliver kun
spist, hvis de alle gar ned. It sucks to
lose!

Spil herefter en epilog, hvor du og
spillerne beskriver nogle nye helte

der lgber udover stepperne. Du starter
beskrivelsen men prgv at fa spillerne til
jamme med. Lad dem beskrive nye (og
maske endda sejere) helte, der kommer
lgbende.

Nar I har faet beskrevet nogle seje helte,
som I er glade for, er det tid til at sla nye
spilpersoner eller ga i baren.

Urrc:

I reglerne for XP for at dreebe en mod-
stander skriver du, at medlgbere ingen
XP giver undtagen for at levere det
afggrende slag. Under det afggrende slag
star der, at de 50 bonus XP kun galder
ved monstre (og altsd ikke medlgbere).

SVAar:

Der er en fejl i teksten.
En medlgber giver 50 xp til den, der
draber den.

occ skal nok blive TooC

Slavehandleren fra Ascalon

lasscrne:

nordboer
nckropolianecr
hashshashiner
slaveFrolk, sioce 1
slaveFrolk, sioe 2
lurIFax
mesopocamicr

Oversigt over handouts:

anORE handoucs:
liIsce over DIPERSONER
liIsce over DIPERSONER
KORrC 1: scene 2
KORC 2 : scene 4
KORrcC 3 : scene
KORCT 4 : scene 10
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3 ET e [e]T1 & [ Nordboer

De kommer fra det kold nord, hvor
barbariske stammer k&emper om landets
knappe ressourcer. Nordboerne er fgdte
krigere, som er optrenet til sejr igennem
en rekker af legendariske manddom-
sprgveri 5, 10, 13 og 15 ars alderen.

begracnsning: KrRISErRISK

Nordboerens lgser konflikter med vold.
Alle problemer, der ikke forsvinder ved
hjeelp af en serie sverdhug, ggr Nord-
boeren utrolig utryg og vred.

mOTSBO T kricerisk

ordboer

ar ar scal

Du er blevet teevet pa sa meget, at din
hud er blevet hardere. Meget hardere.
I stedet for fem sar du har otte. Du kan
altsa tage mange flere prygl end andre.

helcekrop

Du kan godt se godt ud i fuldrustning,
men du ser meget bedre uden en. Du fér
en +2 bonus pa veltalenhed og en +2
bonus pa bleer rul, nar din spilperson ikke
er ifgrt rustning.

vabenbano

Velg et specifik vaben til din spilperson.
Igennem et szrlig Nordboerritual er dit
vaben blevet bundet til din spilpersons
sjeel. Sé leenge spilpersonen lever, kan
vébenet ikke brydes, det kan ikke stjeles,
g tabt eller beskadiges pa nogen made.
Derudover galder terninger, som du slér,
nar du angriber med dette serlige vabnet,
som ansigtsterning (hvilket er en helt
serlig og sej form for skadesterning).

nawvn [
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WMekropolianer

De kommer fra den forladte og nu glemte
nekropolis. Omrejsende bedemand, der
mindes de ®ldstes hemmeligheder og
ritualer. Dgdemager med indsigter, som
kun fa drgmmer om, men som mange
flere frygter.

begraensning: respekc
FORr loven

Nekropolianerne foragter maske ikke

alt levende, men de har sveart ved at ac-
ceptere den uorden livet generelt bringer.
Selv lever de efter et komplekst regelszat,
sdsom at man omgas dgde med respekt,
man bgr holde sit ord og man bgr altid
drikke vandet, fgr man spiser brgdet (find
selv pa flere). De forventer ikke, at alle
kender alle de gamle traditioner af for-
og pabud, men de forventer at alle bgr
overholde dem, nar de far dem fortalt.

OUKKCFdRrRCR

Du kan animere dgde ting. De er for det

meste blot marionetter under din kontrol.

En stol kan gé hen til dig, en origami
guldsmed flyve over dit hoved (An-
imeringen gelder ogsa dgde kroppe). De
animerede genstande har ingen egen in-
telligens, men de kan fglge meget enkle
instruktioner sdsom “Bring dette brev

til Fathrd”. Animationen holder op efter
et par timer, eller nar Nekropolianeren
veaelger at frigive genstanden.

M'@ETO OﬁaﬁE't‘ * respekc For loven

Creoje dgie

Du har fysisk ladet et tredje gje gro et
eller andet sted pa din krop. Du kan nu
se immaterielle ting som spggelser og

usynlige monstre. Du kan ogsé se gen-
nem faste ting som vaegge. Bjet gor ogsa,

at du kan tale med en dgd krops sj&l, og
hvis den dgde var venlig stemt overfor
dig, sa er sjelen ligesd og omvendt.

SPYOMESCER

Du kan foretage et gratis angreb med et
rekkevidde vaben hver tur, forudsat du
bruger et rekkevidde vaben.
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I den vandlgse grken under gstens

nashshashiner

CVINICR
forste tredjedel af 1000 hemmeligheder.

P4 en bjergtop lige under himmelens tag ~ GRKCN— O naccesyn
hviskede hans lotus@dende l@remester
ham den naste tredjedel. I de krogede
gyder i sultanens stad lerte han, da
naesten udlert, den sidste tredjedel af
hemmelighederne - pa ner en.

Den sidste hemmelighed, nummer 1000,
lerte snigmorderen, da han stod over
sultanens kun 4 arige sgns livligse krop.

cyockacmper

Din spilperson er serligt farligt, nar
den er fanget i en krog. Nar du er i den
snvre arena, ggr du en ekstra i skade pa

Dit syn er super udviklet, og det ggr dig alle dine angreb.

sikker. Du kan se, selvom der kun er

et svagt lys, overhovedet intet lys eller
bl&ndende meget lys. Nar der enten

er intet, meget lidt lys eller blendende
meget lys, foler du dig ekstra sikker, og
det giver dig en +2 bonus til alle dine at-
tribut rul. Bade i kamp og udenfor.

begracnsning: rUSEN

Det er ikke tilfeldigt, at hashshashineren
hedder sadan. De er altid pavirkede af
euforiserende stoffer og i en konstant
rus. Det ggr dem ikke fjollede, men bare
utroligt uklare.

Hashshashiner: ruscn
Navn [

[ 1inisoniea [x ] [2 ] [
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oOraceben

Enhver overflade kan stgtte dig, mens
du Igber. Vand, blade, sammenfaldende
hustage, faldende snefnug, osv. Holder
du op med at Igbe, falder du.
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Slavehandleren fra Ascalon

Slavefolk

De adskiller sig fra andre slaver ved,

at de er fgdt som slaver og ikke kender
deres etniske ophav. Slavefolk kom-
mer alle steder og ingen steder fra. De
kan vare tavse, sterke arbejdere eller
storsnakkende, filosofiske radgivere.De
dygtigste slavefolk er begge dele.

begraecnsning: herres
ORD CR lov

Du skal velge hvem af de andre kara-
kterer, der er din herre. Valg med
omtanke, for Slavefolk kan godt udfordre
sin herre, men kan aldrig ga direkte op
imod deres herres ord.

Din herre kan velge at frigive dig. I
sa fald bliver du "frigivet slavefolk”,
som har de samme evner som slavefolk,
til gengeld skal du selv finde pa en ny
begransning.

Slavefolk er den eneste klasse, der har
fire evner at veelge imellem.

mange hacnder sma

Igennem et komplekst og klamt ritual,
kan du opdele dig selv i to identiske
individer. Det betyder, at du kommer til
at styre to spilpersoner i stedet for en. De
har samme erindringer og erfaringer helt
frem til tidspunktet for opdelingen. Du
bliver ngdt til at splitte din HP mellem de
to versioner af din spilperson. Men, det
er det eneste, du splitter. Hvert eksemplar
har identiske egenskaber og talenter.
Hvis den ene kopi spiser (ja, &der) den
andens hjerte, sa har du igen en spilper-
son med den kombinerede HP.

Bemerk, at det er muligt for den ene
eller den anden af de to kopier at dg.
Den fgrste der mister alle sine HP er den
dgde. Den tilbagevarende del holder fast
i sit plotmassige immunitet fra dgden

Hvis den ene tvilling dgr, genvinder den
anden sine fulde HP ved begyndelsen af
naste scene. Man kan maksimalt have to
spilpersoner.

slaverolk

Uanset hvor din karakter tager hen, er
der altid nogen af din slags. De er altid
villige til at hjelpe dig og dine herre
(og resten af gruppen). Alt du skal ggre
er at lede, og der er de. De er et socialt
netverk, som du kan stole pa. De er
slavefolk, og derfor har de ikke mange
ressourcer, men de kan hjelpe dig med
informationer, et sted at sove og hugge
lidt mad til dig, hvis det skulle vare.

occ maegcice Treb

Du er i stand til at bruge nogle vanvittigt,
store vaben. Du har fem vaben kategorier
til radighed, som ingen andre har. Tungt
rekkeviddevaben, tungt afstandsvaben,
Meget tunge rekkeviddevaben, meget
tunge afstandsvaben, og meget, meget
tunge vaben. Meget, meget tunge vaben
er ligesom meget tunge vaben, men de
giver 4 point i skade i stedet.

beskyccer

Nar du beskytter og vogter en person, sa
beskytter du virkelig godt. Du kan velge
at beskytte som kamphandling. Hvis du
har valgt at beskytte som kamphandling,
og nogen i din arena bliver angrebet, sa
kan du veelge at vaere mal for angrebet

i stedet for den, der blev angrebet. Med
andre ord: du kan tage slaget, men ham,
der angriber, skal kunne ramme dig.
Desuden kan du altid forsgge at forhin-
dre nogen i at forlade eller komme ind

i den arenaen, du befinder dig i, med et
stgrrelse versus stgrrelse rul.
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Slavehandleren fra Ascalon

Er en verdensmand. Nogle ville sige

tyv, andre ville sige spagsmager, og selv
holder han sig ikke for fin til den slags
pral. Lurifakse kommer fra civiliserede
egne. De findes ofte ved de store hoffer
ved metropolerne, men de er altid — af en
eller anden grund - faldet i unade.

becTracnsning: leTcsinoig

Lurifakse elsker en god sp@g og tager
ikke nogen noget nert. Til gengeld for-
venter de det samme af andre og kan ikke
begribe, hvordan nogen kan holde dem
det imod, at de er kommet til at forfgre
en eller anden datter, kone eller mand.
Derudover har de utrolig svert ved ikke
at lave sjov og tage ting alvorligt.

iufil aX:lccsmoig

urifa

orRgmMmecyv

Din spilperson har evnen til fysisk at
trede ind i andres drgmme. Nar du er
der, kan du endvidere stjele ting fra
deres drgmme. Hvis du kan holde gen-
standen i handen, kan du tage den med
dig.

Hvis drgmme ikke viser dig, hvad du ¢n-
sker at se, kan du foretage et stedighed
versus stedighed-rul til dirigere drgm-
men. Ting, du stjeler fra folks drgmme,
fordamper i direkte sollys, eller nar den
drgmmende vagner. For at bevage sig
ind i en andens drgm skal du inhalere
deres dnde, mens de sover.

VINTCR

Du har vinger. De tillader dig at flyve.
Du bestemmer selv, hvilken slags vinger
det er. Alt efter hvilken slags vinger du
har, kan de méske gemmes under tgjet.

FORMSKIFCER

Du kan glide mellem tre forskellige
former. En menneskeform (som er din
normale form), en stor monstrgs halv-
form og en dyreform. Du valger selv
hvilket dyr, din spilperson skifter til, og
det ma godt veere forskelligt fra gang til
gang. Det skal dog vare et pattedyr. Lig-
egyldigt hvilken form du er i, kan folk,
der kender dig, godt genkende dig.

Dine egenskaber @ndrer sig en smule,
nar du endrer form. Du far +1 i
stgrrelse/-1 i arvagenhed i den monstrgse
form og -1 i stgrrelse/+1 i arvagenhed i
dyreformen.
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m |NPC Navne til Scene 6: Ascalons gader

esopotamier

Da Babelstarnet i Sinear smulrede under
gudens vrede, grinte de i Mesopotamien,
for de havde lavet en handel med den jal-
oux gud. Det var ogsa i denne den fgrste
by at de opfandt skriftsproget, handel,
magi og organiseret krigsfgrelse. Det var
fgrst meget senere barbarerne, grashop-
perne, pesten og borgerkrigen gdelagde
byen. Byen, som alle andre byer er et
spejlbillede af.

begracnsning:
kracmmersjacl

Selvom Mesopotamiere bade er kriger
og troldmand, sé er de fgrst og fremmest
handelsmend. Gradige handelsmand
med en “’de kloge narre de mindre
kloge”-moral. De er altid pa udkig efter
mulighederne for en handel.

meﬁo Otamief: Kracmmersjac

‘VnCR
SCRrACCT

Din spilperson har et serligt godt gje for
at lede og hjzlpe andre i kamp. Du far en
+ 5 bonus til hjelpehandlinger. Ydermere
kan du fordele de sejhedspoint, som
hjelpehandlingen giver, mellem alle de
allierede, du kan kommunikere med. Du
kan altsa lave hjelpehandlinger, hvor
flere kan fa sejhedspoint pa samme tid.

KRI1IDTOGR

Din spilperson behgver ikke at bekymre
om huske sine nggler. Hvis du har nogle
kridt, kan du tegne en dgr pa enhver vaeg
og gé ind af den. Disse dgre kan kun
abnes og bruges af dig. For alle andre er
de bare tegninger.

1lokucgle

Din spilperson kan hidkalde et flam-
mehav fra hans fingerspidser. S l&nge
du kan bevege dine hender frit, kan du
foretage et afstandsangreb, som giver 2
sar i skade. Dit flammeangreb virker lige
godt i alle slags arenaer. Faktisk virker
det rigtig godt i alle slags arenaer og
giver dig derfor en +2 bonus til dit angeb
uanset i hvilken arena, dit mél befinder
sig. Med andre ord har Ildkuglen alle
arenaer som sin favorit arena.
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1ScCe over DIpersoner:

thark, bO@FFel- og
DigrRNccacmmerR,

Jjuk, Freelance nac-—
mano.

cC sacc megec Fuloe
siamesiske cvillinger:
brow 0g jural

oc behgver 1kke alle

ac bhive spillec

krisshe, en virkeligc

ubehagehg kosmecolog,

caoeorengen ruben,

lIrDQ, 0en lykkelice
skggce,

slaven hag,

6 MyUSCIKEREN SARC,

o< ¢] heller 1 naevnce rackkerglce.
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1SCe over DIpErRSONER:

ithark, bAFrel- og krisshe, en virkelicc slaven hag,
DIFRNCTACMMER, ubchagelig kosmecolog,

6. MYSCIKEREN SARC,
juk, FrReelance nac-— gaocorengen ruben,
mano.

scene 2: munken jako le

lIr0Q, oen lykkelice

c¢C sacct megec Fuloe skdge.
siamesiske cvillinger:
OROW 0% jural,

oc behgver 1kke alle ac bhive spillec og e) heller 1 nacvnce rackkerdlce,
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L EL e [INEN [Kort 2 : Scene 4

scene 4: kaempecdberkoppen
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Handouts | Kort 4 : Scene 10

scenc 10 slangebaemonen

FOR enden arF scenaried,

Grkenlober

Det s@rlige grkenfolk, der efter sigende
kan Igbe under en br&endende sol uden
vand i flere uger. De kender den Store
@rken som deres egen bukselomme,

og ingen ved sine fulde fem rejser ud i
grkenen uden fglgeskab af disse no-
mader.

begracnsning: nomaoc—
sarkasme

(@rkenlgberen har kun foragt for byer,
civilisationens goder og stillestaende fol-
keslag. En afsky som de viser ved enhver
mulig lejlighed med en tyk og hénlig
sarkasme. Ofte er de sa sarkastiske at
deres ofre ikke fanger det, hvilket blot far
dem til at veere endnu mere sarkastiske.

@t EGTL[;EFBGT: nomaocsarkasme

gclekalod

Dit folk har en sarlig tilknytning til
grkens flyveggler. Pa et tidspunkt i
enhver @rkenlgbers liv far han tilknyttet
en sarlig flyveggle til sig igennem et
eldgammelt band, der bade Igber i gglen
og spilpersonens blod. Din spilperson
kan tilkalde flyvegglen, s l&nge han er
under dben himmel. @glen er intet bev-
@nt i kamp, men kan lgfte grkenlgberen
0g to personer.

Co Tmg pa én cang
(hvis den ene er ac
180be)

Din spilperson er sa vant til bruge sine
fgdder, at han samtidige med kan ggre
alle mulige andre ting. Uden problemer
kan han spise, sove, eller endda skrive
formfuldende, poetiske kerlighedsbreve,
imens han Igber. I kamp du lave to han-
dlinger i din tur, hvis den ene er at "flytte
sig”. Eller med andre ord, du har en
gratis “flytte sig” handling i runden.

1lasioncr

Din spilperson har evnen til at narre
andre med realistiske illusioner. Rul
din steedighed kontra modstandernes
arvagenhed.

I kamp, du kan bruge stedighed i stedet
for mod, néar du blerer dig.
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