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Foromtale

“9Du snurrer omkring med dit sveerd havet og ser den kempestore, rode ildsprudende drage kaste sig over dig
med et brol.«
Der kan du se? Din fantasi vigner med det samme. Forestil dig, at dette spil er sjovere end noget andet spil,
du nogensinde har provet.”

- Frank Mentzer, D&D basis-szttet, februar, 1983

Slip din indre infantile rollespiller los i dette inferno af Klichéer og pastichefyldte scenoramaer.
Her er ingen latente lag, ingen dybdepsykologiske karakterprofiler og ingen, absolut ingen,
overordnede, zdle mal - udover at tjene RfP og dermed opna hojere erfaringsniveauer.

Men: Her er drager i for sma rum, dungeons uden logik, unaturligt forekommende monstre,
skatte 1 stride stromme og kroer med skumle mand siddende i krogene. Tal dit
livsanskuelsessprog og med Bargle, den uberegnelige magiker (du troede nok du fik ham
sidst, hva’?!). Dette er ikke terninglast rollespil - det er underholdning!

Sa pak din rygszk med dine slidte regelbeger, alle dine lykketerninger, et par livsfarlige
skumgummisvaerd plus et arsenal af cola & chips, og oplev det, der med garanti vil blive det
mest omtalte scenarie pa Fastaval *97!



Indledning

Scenariets formal og
indhold

Formalet med dette scenarie er at fa mulighed
for at genopleve alle de gode, gyldne ojeblikke
fra dengang, man begyndte at spille rollespil.
Vi vil ikke kun forsege at opna dette gennem
handlingen, men ogsa gennem selve
stemningen 1  spillelokalet.  Derfor  vil
scenarieteksten legge meget vagt pa, hvordan

spillet skal kores.

En ting, der var karakteristisk ved de gamle
D&D-scenarier, var de yderst begren-sede
plots; det hele gik i bund og grund kun ud pa
at kravle rundt i forskellige dungeons, sla
monstrene ihjel og tage deres skatte.

Nu er det nok tvivlsomt, om spillere i dag kan
more sig alene ved det i seks timer - ogsa selv
om det kun er for sjov. Derfor har vi krydret
scenariet med nogle (selv)ironiske detaljer for
at kunne fastholde interessen i lengere end 20
minutter.

En lille note om sproget. Vi har valgt at skrive
scenariet til den danske udgave af D&D til
trods for, at det nok er den engelske, de fleste
har stiftet bekendtskab med. Vi synes dog, at
version af D&D  bedre
underbygger den  ironiske tilgangsform

gennem de markverdige oversattelser.

den  danske

Til @re for dem, der kun har den engelske
regelbog og af en eller anden grund matte have
svert ved at gennemskue de danske
overszttelser, har vi lavet en lille ordbog, som

du kan finde pa side 17.
Baggrundshistorie

Du husker sikkert Bargle, den uberegnelige
magiker, fra dine tidlige D&D dage. Det er
ham, du meder i det forste soloeventyr i
Spillerens Handbog. Desuden er han en
hyppigt optredende skurk i op til flere
kobescenarier., sa du er maske senere lobet ind
i ham nogle gange.

Han er ved at vaere godt tret af, at alle mulige
eventyrere bliver ved med at spznde ben for
ham. Det har kostet ham dyrt hver gang, og nu
skal det veere nok. Han har lagt en snedig plan,
der pa en gang skal gere ham til den magtigste
magiker i verden og samtidig gere det af med
de mange irriterende eventyrgrupper.

Han har slaet sig ned i den gamle dungeon
udenfor byen Treshold, da han af erfaring ved,
at det er herfra alle eventyrgrupper starter.
Dungeonen er den samme som den, hvori han

i tidernes morgen led sa mange usvigelige
nederlag. I den har han lagt nogle skatte for at
lokke eventyrere til, og derudover har han
fyldt den op med uhyrer, der skal sla
eventyrerne halvt ihjel. Derefter tropper han
selv op og gor arbejdet ferdigt.

Pa den made far han ikke alene erfaringspoints
(RfP) for at drebe eventyrene, han far ogsa fat
i deres udstyr. Det kan han szlge og bruge
pengene pa magiske ting i de mange Magic
Shops, det jo som bekendt vrimler med i
byerne. Nar han er blevet magtig nok, vil han
samle en uberegnelig her og erobre verden.

Synopsis

Spi]lerne er selv en nystartet eventyrgruppe,
som praktisk nok bestar af en person af hver
personklassificering (undtagen en halving - de
er alligevel bare sa lade). Pa en kro i deres
hjemby, Treshold, erfarer de, at den onde
Bargle er vendt tilbage til det hulekompleks
udenfor byen, hvorfra han i fordums tid
spredte skrek og redsel. Selvfolgelig patager
spillerne sig at tage derud og drabe ham.

ZAEndrede regler

Det er lidt af en chance, vi tager nu. Folgende
er nemlig en @ndring af et par D&D-reglerne,
Det er under normale omstendigheder
fuldstendig forkasteligt at lave om pa reglerne,
men vi vover skindet.

Alle regler om uhyrers reaktioner og moral er
ophavede. Alle uhyrer vil kempe, og de kunne
aldrig dromme om at stikke af. Er der
overhovedet nogen, der har varet med i et spil
D&D, hvor uhyrerne opferte sig anderledes?
Vi har ogsa droppet elektrummenterne (em).

Til gengzeld udvider vi betydningen af en
spilpersons karisma, nar han er i kontakt med
ISP'er (Ikke-Spiller-Personer). Dvs. priserne i
feks. kroer og butikker varierer alt efter
spilpersonens karisma.

Der er ogsa andrede regler for vandrende
uhyrer. /Endringerne findes pa side 3.

Om spilpersonskemaerne

Spilpersonskemaerne findes pa scenariets
sidste sider. Skemaerne ligger tzt op af det,
der er bag pa Spillerens Handbog, Vi ved godt,
at det er ikke er et sz1lig praktisk skema - for
det forste er det grimt, og for det andet bliver
det hurtigt uoverskueligt, hvis man har ret
mange vaben, hvor kampslagsverdien varierer.
Du vil ogsa hurtigt bemarke, at de stort set
ikke er udfyldte, og det er fordi, du selv skal
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gore det med blyant. Det har vi besluttet af
flere arsager, bl.a. fordi:

* man kan nemt rette tallene, hvis de af en
eller anden arsag skal korrigeres (feks. nar
man stiger i niveau).

* Dodsfald forekommer ogsa hyppigt i
begynderniveau-scenarier, og dette er ingen
undtagelse. Du kan lade en person bruge
samme ark flere gange og kun viske navn og
ekstraudstyr ud, hvis du da ikke vil kopiere
ekstra ark, sa han kan fa et helt nyt (se
afsnittet om dedsfald, side 3).

Skemaerne udfyldes som folger:

* Kriger: Codan, Barbaren. STY 18, INT 8,
VIS 12, BEH 17, KON 17, KAR 5.

e Klerik: Broder Job. STY 15, INT 12, VIS
18, BEH 12, KON 12, KAR 8.

* Tyv: Luske Skummelkrat. STY 12, INT 12,
VIS 15, BEH 18, KON 15, KAR 5.

* Magiker: Gerlin Mandalf. STY 8, INT 18,
VIS 12, BEH 15, KON 15, KAR 5

* Elv: Kitiara Helelver. STY 17, INT 17, VIS
8, BEH 15, KON 12, KAR 12.

* Dvarg: Regnar Skullsplitter. STY 18, INT
12, VIS 12, BEH 12, KON 17, KAR 5.

De forskellige afvargeslag skriver du bare af
fra en af regelbogerne. Hver person starter

med 180 gm og deres maksimale livspoint.

Scenariets opbygning i
ovrigt

For at bringe lidt af den oprindelige stemning
frem, har vi valgt at efterligne layoutet fra
D&D-bogerne sa vidt muligt. Vi vil dog
forsege pa at gore scenariet mere overskueligt

end det er tilfzldet i bogerne.

Hele dungeonens konstruktion skulle ogsa
gerne  vidne  lidt
scenariekvaliteter. 1 starten er der en
forholdsvis  gennemtaxnkt beskrivelse og
placering af hvert rum, og det hele tager da
ogsa sit udgangspunkt i noget kendt og sikkert,
nemlig det forste eventyr i SpilMesterens
Handbog.

om fordums tiders

Men efterhanden slipper SMs talmodighed op,
og resten af dungeonen konstrueres mere eller
mindre tilfaldigt - rummene har ikke lengere
nogen praktisk funktion og de placerede

monstrene er resultatet af slag pa div. tabeller.



Stemning

Begivenheder i1 spillet

Dette afsnit omhandler forslag til, hvordan du
kan behandle episoder, der opstar pa bestemte
tidspunkter i spillet.

Uddeling af spilpersoner

At uddele personerne burde vare en let sag
Spillerne kan bare valge, hvilken klassificering
de vil veere (kriger, tyv mm.). Nar der ikke er
nogen af de latterlige halvinger med, burde
man sagtens kunne fa afsat personerne, sa der
er en af hver type i gruppen. Pas pa ikke ved

en fejl at udlevere Bargles skema.

Nu kommer sa en af grundene til, at vi ikke
har lavet personatkene helt ferdige pa
forhand: Der gives nemlig folgende bonus til
den spiller, der:

har flest terninger: +1 STY
har flest ensfarvede terninger: +1 INT
har flest D&D beger: +1 VIS

slar 20 pa en 20-sidet pa ferrest slag: +1
BEH

har mest cola og chips: +1 KON

er bedst udkledt, har medbragt de fedeste
props eller den, du bedst kan lide: +1 KAR

I de tilfelde, hvor en bonus skal tillegges en
egenskab, der i forvejen har vardien 18, legges
bonusen til vedkommendes KAR (surt).

Prasentation af spilpersoner

Selve prasentationen ber holdes meget tro
mod D&D-genren. Hver enkelt spiller bor
prasentere sig i retning af: "Jeg er Codan, en
slagsbror (titlen for en forste niveaus kriger).
Man kan sadan se pa mig, at jeg nok har 18 i
stytke, 17 i konstitution ..."
spillerne med en serios prasentation (feks. gar
i for mange detaljer med deres toj), bor du
bremse dem og fore dem ind pa det korrekte
spor. De ma dog gerne improvisere lidt, nar
det kommer til ojen- og harfarve.

osv. Begynder

Deres livsanskuelse er selvfolgelig meget
hemmelig - i ca. 10 sekunder indtil de
begynder at sporge hinanden ud pa deres

respektive livsanskuelsessprog,
Niveaustigning

Der skulle vare rig mulighed for spillerne for
at stige i niveau et par gange undervejs. Iflg.
reglerne kan man kun stige i niveau efter hvert
eventyr, sa for en nemheds skyld afsluttes et
eventyr, nar spilpersonerne forlader
dungeonen (= gar ud af hovedderen i rum 20).

Pa dette tidspunkt udregnes RfP for de
verdigenstande, spilpersonerne har taget med
sig ud, idet der her gives 1 RfP pr. 1 gm.
Forste gang ved spillerne jo intet om dette, sa
du beor gore dem opmarksomme pa
proceduren. Det betyder, at de, lige inden de
gar ud af doren, kan fordele vardierne ud, sa
de hver iser kan stige i niveau (Hvis dvargen
mangler 410 RfP, laner han bare 410 gm af de
andre, der allerede har nok til at stige). Husk at
de verdier, der én gang er givet RfP for, ikke
senere kan udlese RfP - du bor med andre ord
notere ned, hvad spillerne har faet RfP for.

Nar de er tradt udenfor dungeonen, treder en
evt. niveaustigning i kraft ojeblikkeligt. Krigen
far 1t8 nye Ip, og magikeren lzrer uden videre
en ny formular. Her kan der ogsa betales
tilbage, hvis man har lant gm af de andre for at
kunne stige (jf. eksemplet med dvergen
ovenfor). Onsker spillerne at gore nye indkaeb,
henvises de dog til at tage til Treshold. Men de
skal ikke fortvivle - nar de kommer tilbage, er
dungeonen nojagtig i samme stand som de

forlod den.
Vandrende uhyrer

I stedet for at sla for vandrende uhyrer hver
anden tur, foreslar vi, at du medbringer et
@®ggeur. Det sztter du til at ringe hvert 20.
minut. Hver gang uret ringer, slar du pa
vandrende uhyrer tabellen bagerst i SMs
handbog (ignorer alle slag, der resulterer i en
ISP-gruppe eller et menneske - det giver dig
for meget arbejde). Uhyrerne kommer med det
samme og angriber spillerne, uanset hvordan
situationen er (om de er pa en kro eller i
forvejen midt i en kamp).

Dedsfald

Det kan (og bor) ikke undgas, at der der nogle
spilpersoner i lobet af scenariet. Nar det sker,
kan du blot overlade skemaet til de ovrige, der
sa kan slas om tingene.

Nar dette er overstaet, far spilleren enten det
samme skema eller et nyt af samme slags, hvis
du har kopieret nogle ekstra eksemplarer (en
kriger skal have et nyt krigerskema). Spilleren
starter med det mindst mulige antal RfP for at
vere 1 samme niveau som han var for. Han far
endvidere det samme udstyr, han oprindeligt
startede med (det der star fortrykt pa skemaet).

Efter at han har skrevet et navn pa hans nye
person, hvadenten det er det samme eller et
nyt, er han klar til at komme med i historien
igen. Ikke noget med at vente til et passende
tidspunkt eller forsoge at komme med en
logisk forklaring - han kommer med det
samme giende omkring det nzrmeste hjorne.
Hyvis det feks er dybt nede i dungeonen, er

han netop vagnet op, og det sidste han kan
huske var, at han 1a og sov pa en mark.

De andre spillere kan (les skal) sa tage ham
med i gruppen og give ham det af hans
tidligere udstyr, de vil af med.

Begivenheder udenfor
spillet

Hele meningen med dette scenarie er jo at
more sig i de fem-seks timer, det tager. For at
give oplevelsen et ekstra pift, arrangerer vi et
par events udenfor selve spillet. Der vil blive
givet en narmere orientering til Dag O og

SpilMesterbriefingen.
Det store pauseskanderi

Pracis kl. 14.00 opfordrer vi til, at alle holdene
holder pause. Tag ikke hensyn til den
ojeblikkelige situationen i spillet, men benyt
dig af dine befojelser som SM ("Vi holder
pause nu, for det har jeg altsa bare lyst til, og
det er mig, der bestemmer, for jeg er

SpilMester").

I denne pause medes vi sa, alle SMerne,
udenfor lokalerne for at snakke om, hvordan
det gar de forskellige steder. Hver gang en SM
har sagt, hvordan hans hold klarer sig, skal den
naste selvfolgelig overga ham. Dette udvikler
sig til et storstilet skanderi, hvor alle SMerne
raber og skriger af hinanden, at det i hvert fald
er deres hold, der er det bedste.

Seancen slutter med, at alle SMerne gar vrede
tilbage til deres lokale og er ret mopsede

overfor spillerne de n®ste par minutter.
Det er HELT VILDT!

Slutningen bliver en stor kaotisk jagt pa RfP
holdene imellem, hvor spillerne keemper hardt
for at netop deres hold far flest og dermed
vinder.

For at hjzlpe med til dette, vil en af os lobe
rundt mellem lokalerne i bedste “Bernstein &
Co.”-stil og rabe “Det er HELT VILDT! Nu
er hold 7 oppe pa 87653 RfP! Det er over 140-
grensen. Det er HELT VILDT! Sa skal jeg
bare sporge jer: Hvor mange har I?”. (Hvis du
sa Rapporten pa DR1 for et halvt ars tid siden,
sa ved du, hvordan det vil lyde).

Dette resulterer forhabentlig i en genoplevelse
af de beromte slagte-scenarier, hvor spillerne
slar alt og alle ihjel som feks. krovarter,
landsbybeboere, koer og heste, samtidig med,
at de forseger at slebe rundt pa si mange
verdigenstande som muligt.



Stemning

Karing af vindere

Vi vil gerne benytte denne lejlighed il at
genindfore noget, der uden tvivl er i D&Ds
and, nemlig en udnavnelse af den gruppe, der
har spillet bedst. I dette tilfxelde ma det
nodvendigvis vere den, der har opnéet flest
RfP. Derfor er det vigtigt, at du far alle
personarkene fra dine spillere, nar I er ferdige.
Arkene skal vere udfyldt med spillernes

virkelige navne samt deres opnaede RfP.

Nu har vi godt nok faet en indikation pa,
hvem der har flest point igennem den HELT
VILDT rabende person, men vi vil alligevel
regne det efter. Det endelige resultat vil blive
offentliggjort sammen med Ottouddelingen
under banketten sondag aften, hvor det
vindende hold far overrakt diplomer.

At vaere en god SpilMester

De folgende punkter beskriver vasentlige dele
af den opforsel, der var karakteristisk i de
tidlige D&ID-dage. Dem kan du med fordel
anvende i et forseg pa at genskabe den
oprindelige stemning. Du skal dog ikke fole
dig bundet af alle punkterne - du bruger bare
dem du har lyst til.

Indirekte kommunikation

Det er jo er meget vigtigt, at spillerne ikke
glemmer, at det er dig, der er SpilMester.
Derfor er det meget naturligt at lade al
kommunikation gi gennem dig. Nar en
spilperson taler til en anden spilperson, er det
altsa dig, der styrer dette.

Eksempel:

Tom: "Jeg raber tl Ole, at han er et dumt
svin."

SM: "Ole, Tom raber, at du er et dumt svin."

Kunstpauser

For at fjerne enhver tvivl om din magt, kan du
gore brug af de beromte kunstpauser:

Eksempel:

SM: "I ser ind i et 20x20 rum ..."

Spillerne: "Vi gar derind."

SM: "... der er beboet af to rede drager. De
angriber, da I bare vader ind!"

Brug spillernes egne navne

Der skulle nedig vare nogen, der matte tro, at
der her var tale om ro/fespil. Spillerne ma KUN
bruge deres spilpersoners navne
prasentation af sig selv overfor andre. I alle
andre situationer bruges spillernes rigtige
navne.

under

Eksempel:

Tom: "Hej med dig. Jeg er slagsbroren Codan"
Ole: "Hej, vi er en gruppe pa vej pa eventyr.
Prov lige at vent Tom, sa sporger jeg lige de
andre, om du ma komme med."

Tal dansk

Nar nu der er sa mange markvaerdige
overszttelser i den danske udgave af D&D,
skal de selvfolgelig bruges - gerne i overdrevet
grad. Skulle et engelsk udtryk snige sig ind, er
det dog ikke verdens undergang, men det bor
sa vidt muligt undgas.

Eksempel:

Ole: "Jeg sporger Tom pa virvar, om vi har
samme livsanskuelse."

SM: "Tom, er din livsanskuelse uberegnelig?”
Tom: "Nej, jeg er trovardig og taler trosmal.”

Var Regelbevidst

Reglerne kommer i forste rakke, og skal
naturligvis  overholdes. Det ville feks.
odelzgge spillets realisme fuldstendigt, hvis en
person kom til at bare rundt pa mere, end han
var i stand til. Skulle du som SpilMester
komme i tvivl om en regel, hvilket ikke er et
sjzldent fenomen, er det sikreste at sla op i
bogerne med det samme og undersoge det.

Eksempel:

Ole: "Jeg samler orkens kortsvard op og
hugger ud efter den."

SM: "Hov, vent lidt Ole, kan du det? Hvad
vejer dit udstyr i alt? Regn det lige sammen, sa
slar jeg op pa Hastighed Under Bevagelse
tabellen imens."

Var hemmelighedsfuld

Gem dig bag din skxrm med dine noter og
terninger. Hver gang spillerne gar ind i et rum,
kan du bladre hojlydt i dine noter og sla med
en handfuld terninger. Grin skummelt eller
kom med bebrejdende blikke.

Eksempel:

Tom: "Jeg gar til venstre."

SM: "Lige et ojeblik ..."(roder i papi-
rer)"...uha, lad mig se..."(slar terninger)"...8,
15, 19 ..."(tenker i lidt tid)"... Der var du
heldig! Na, du gar altsa til venstre. Du ser ned
af en 25 meter lang gang med en deor fem
meter henne til hojre."

Pracision og nejagtighed

Serg for at beskrive rumsterrelser og
ganglengder nojagtigt i metermal. Gor du ikke
det, vil spillerne hurtigt miste orienterings-
evnen i dungeonen.

Eksempel:

Tom: "Jeg kigger ind i rummet."

SM: "Det er et 6x9 rum. Midt i rummet er et
1x2 bord og tre '/2x'/2 stole."”

Spil mod spillerne

Der er nogen, der fejlagtigt hezvder, at der ikke
er nogen vindere og tabere i rollespil. De
hzvder, at det er sjovt bare at spille sammen
med andre. Men hvorfor have det sjovt med
det, nar du kan have det endnu sjovere. Der er
nzppe nogen rutineret SM, hvis bedste minder
ikke stammer fra et spil, hvor han slog flere
spillere ihjel..

Det er dig, der bestemmer

Du er kongen og du ber benytte enhver
lejlighed til at minde spillerne om det. Det kan
du gore ved f.eks. at vare dbenlys uretferdig.

Mor dig pa spillernes bekostning

Han spillerne, nar de dummer sig. Det kan
vere, nar de gar i en falde eller bare slar et

uheldigt slag.

Eksempel:

Ole: "Jeg abner doren”

SM: "Dit fjols! Du mearker et prik i fingeren,
da du uden videre tager i handtaget. Sla et
afvargeslag mod gift."

Ole: "Ohh, jeg slar 1."

SM: "Hold da kft hvor er du dum, mand. Du
deor og det har du fandeme godt af, sa darligt

som du spiller."
Udnyt RfP optimalt

Spillere, der virkelig spiller D&D skal have
bonus RfP. Du kan med fordel Lok dem til at
hente ting i kiosken til dig for at fa ekstra RfP.

Spillere, der generer dig eller du f.eks. ikke kan
lide skal have -RfP.

Eksempel:

Ole: "Jeg angriber orken."

Tom: "Vent, jeg prover lige og sperge den, om
den har set Bargle."

SM: "Man taler sgu da ikke med orker, Tom.
Det giver dig -100 RfP. Men Ole, du har
virkelig forstaet, hvad det handler om. +500 til
dig - hvis du altsa lige henter en cola til mig."

Tag spillere med udenfor deren

For at skabe splid mellem spillerne, kan du af
og til hive en af spillerne med uden for deren
(gerne den samme). Sa far de andre maske
mistanke om, at han er forreder. I det mindste
foler de sig sandsynligvis mindre
betydningsfulde.
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Begyndelsen

Spillerne er netop ankommet til kroen i
Treshold, Den gyldne Drage, i for at planlegge
deres forste eventyr. Las folgende beskrivelse
op for dem:

"Selve krostuen er 30 x 20 m. og der er hojt til
loftet. Stuen er tatpakket af bender og
eventyrere...men ét bord er ledigt. Blandt
gasterne er der enkelte, som skiller sig ud: den
store tykke krovert og en en sortkabet
gamling, der sidder og skumler ovre ved
ildstedet."

Hyvis spillerne kigger narmere efter, vil de
opdage nogle fellestrak ved de ovrige gaster.
Omkring hvert bord sidder 6 personer: En
stor muskules mand med 2-hindssverd, en
spinkel langfingret personage, en langskegget
mand med en stav og en from prastelignende
figur, som beder bordben. Derudover er der
ogsa en oldrikkende dvarg og en elver, som
kigger lengselsfuldt mod trzerne udenfor,
mens den blide sommerbrise far hans har tl at
blafre sagte og bringer ham minder om hans
fjerne hjemstavn. Der er selvfolgelig ingen
latterlige halvinger.

I spillets and vil gruppen sandsynligvis tiltale
den gamle mand ved ilden, men dennes
hjernebark er sa forkalket, at han er ude af
stand til at gore andet end at hoste og rable
ordsprog af sig. Meningen med dette indslag er
at mane skronen om, at alle gamle mennesker
er vise, i jorden.

Efter lidt tid, kommer en byvagt ind og
sommer en plakat op pa vaggen (Handout
#1). Dette burde vare nok til at fa spillerne op
fra stolene og ud at kebe udstyr (Brug listen
fra Ekspert Regelbogen, side 19 - husk at
udregne hastighed under bevagelse).

Om turen

For at give spillerne en forsmag pa, hvad der
venter dem i Bargles underjordiske univers,
moder gruppen sidst pa eftermiddagen 6
kobolder, som vil reve dem.

Nar spillerne har sldet dem ihjel, kan de stjxle
deres skat, som bestar af 25 km.

Hen under aften nér spillerne til de tre kroer,
der er placeret pa vejen. De hedder hhv. Den
gronne Drage, Den sorte Drage og Fatter
Wormius' Bed & Breakfast. Navnene til trods
er de nojagtig mage til kroen i byen, bade hvad
angar udseende og klientel. Det har vist sig at
vere en indbringende forretning at drive kro
her, da alle eventyrere kommer her forbi pa
vej til Bargles dungeon. Der gives ikke kredit,
da der hidtil aldrig er vendt nogen tilbage
derfra.

Dungeon Niveau 1

Sidst pa eftermiddagen den 2. dag ankommer
spillerne til slotsruinen.

1 Ankomst

meget, kan det forste lade sig gore at odelegge
maskinen i slutningen af spillet.

Inden spillerne gar videre herfra, bor nogen af

dem sorge for lyskilder, da resten af rummene

ligger hen i morke.

21 Goddag mand eokseskaft

Nu ma du lige styre dit handicap! Kan du
finde noget rum pa kortet, der er mearket 217
Nej, vel. Sa tag dig dog sammen!

22 Vestsalen

"Dette 9 x 9 m store rum har derabninger i
ost- og vestveggen. Rummet indeholder
resterne af tre stole og to sma borde. Der er et
ildsted midt pa nordvaggen."

"Foran jer ligger slotsruinen omgivet af en stor
mosbegroet stenmur. Porten er aben, da
derene er faldet af hengslerne og nu ligger og
radner foran. Bag ved kan I se slotsgarden,
som ligger ode hen. Selve slottet er i forfald og
mearket af mange ars manglende
vedligeholdelse. I foler alle uhyggen og
horroren (Dette ord er svart at udtale pa
dansk, men prov alligevel)) omkring stedet.”

Hvis spillerne begynder at rode rundt i
ildstedet og den dertil horende skorsten, vil de
genere de en kampalf, der bor der. Den vil
kempe til deden for at beskytte sit bo.

Der er absolut intet at finde i garden, og hvis
spillerne bruger for lang tid pa at undersoge
den, horer de et hojt brel indefra. Det kommer
fra Bargle, der har holdt oje med spillerne og
han er meget utalmodighed for at fa gjort det
af med dem. Brolet skulle gerne lokke dem
indenfor, sa han kan fa sagen overstaet..

20 Indgang

KAMPALF
RK: 3
#lpt: 1Hxx
HUB: 27 m/tur (9 m/runde)
Flyvende: 54 m/tur (18 m/runde)
#AN: 1 daggert
SkadeP: 1t4
Aslag som: Elver niv. 1
Ip: 4
LA: Neutral
RIP-verdi: 19

"De 6 m brede dere abner indad og afslorer
resterne af et rum pa 9 x 12 m. Rummet er
bart og tomme dorabninger gaber i midten af
ost- og vestvaeggen, dorene mangler. Der er en
almindelig dor i nordvaeggen. I det sydvestlige
hjorne er der indbygget en slags automat i
veggen. | rummet ligger noget gammelt
ragelse og nogle murbrokker, men ikke nok til
at kunne dekke over et skjult vesen.”

Husk kampalfen er usynlig: Den vil altid fa
initiativet og kan ikke angribes i forste runde.
Derefter kan man @nse dens skygge og angribe
den med en -4 strafjustering pa alle kampslag.

Alfens skat er to mgte perler (vaerdi 500 gm
stykket) og en ga-pa-vand-ring,

23 Forhal

6 KOBOLDER
RK: 7
#lpt: 2
HUB: 27 m/tur (9 m/runde)
#AN: 1 kortsvaerd
SkadeP: 1t6 -1
Aslag som: Alm. menneske
Ip: 2 hver
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 5 hver

Det eneste interessante her er automaten, der
er en modificeret udgave af en Awnimated Money
Changing Machine (se side 17). Her kan spillerne
fa vekslet de skatte, de finder i dungeonen til
zdelstene af tilsvarende vardi. Pa den made
kan spillerne senere slebe store vardier med
tilbage. Maske er de sa smarte at smadre
maskinen til sidst, sl gnomen ihjel og stjzle
pengene og zdelstenene - der er for over

100.000 gm = 100.000 RfP! Af hensyn til sa

5

"Dette 9 x 6 m store rum har tomme
derabninger i ost- og vestveggen og normale
tredore i nord- og sydvaggen. Midt i en bunke
gammelt ragelse ligger to udsultede jagtfritter.
Ved synet af jer farer de op og styrter imod jer
i hab om at fa det forste maltid mad i flere
dage."

Skulle en nzvenyttig spiller finde pa at temme
sin medbragte mad ud pa gulvet, vil
jagtfritterne @de dette i stedet for spillerne.
Dette er ikke blot flabet af spilleren, men ogsa
dumt. Man far nemlig ikke RfP for at fodre
uhyrer, derimod du give ham -RfP for ikke at
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spille ordentligt. Heldigvis er jagtfritterne
meget sultne, sa de vil angribe spillerne, sa
snart de har spist maden - uvanset om de skal
lobe efter spillerne, hvis de gar dybere ned i
dungeonen eller tilbage til Treshold!

25 Sovevarelse

"Vzrelset er 9 x 12 m stort med to tomme
derabninger i vestvaeggen og en i estvaeggen.
Dorene mangler. Der er et stort ildsted ca.

midt pa den sydlige vag."

27 Spisesal

Notits: Dorene til dette rum kan kun abnes af
spilpersoner pa 2. niveau eller hojere.

2 JAGTFRITTER
RK: 5
#lpt: 1+1
HUB: 45 m/tur (15 m/runde)
#AN: 1 bid
SkadeP: 1t8
Aslag som: Kriger niv. 1
Ip: 5 hver
LA: Neutral
RIP-verdi: 15 hver

Under et lost gulvbrat ligger en @ske med 500
sm.

24 Ostsalen

"Rummet er 9 x 9 m stort. Der er tomme
dorabninger i ost- og vestveggen, dorene
mangler. Der er et ildsted i nordvaggen og pa
gulvet ligger resterne af fire stole og et lille
bord. Ved ildstedet star en sortkabet skikkelse,
der vender sig om med et 1yk, da I kommer
ind. Derved rives der en stor flenge i kaben,
der abenbart havde sat sig fast i jerngitteret
foran ildstedet. Skikkelsen udbryder et
»Satans« og kigger ned pa flengen. Sa kigger
han op pa jer. Dette hadefulde ansigt kan kun
tilhore én person, Bargle! »Det skal I fa betalt,
siger han med en dyb, truende stemme,
hvorefter han forsvinder i den bla luft."

Bargle er vak. Han brugte sin magi og
forsvandt. Selvom han er rasende er han ikke
helt dum, sa han vil hellere vente til senere,
nar spillerne er mere skadede, med at havne

S1g.

Hyvis spillerne undersoger ildstedet, vil de
finde en lille luge derinde. I forbindelse med
lugen er der en felde, som med normal chance
kan lokaliseres af en tyv, der ogsa kan prove at
fierne den. Abnes lugen uden videre, hvilket er
det Bargle haber pa, vil personen marke et
prik i hans finger. Det skyldes en lille giftig
nal. Hvis ikke personen klarer et afvaergeslag
mod gift, far han 1t6 i skade. I det fjerne hores
Bargles hanende latter.

Bag lugen er et lille rum, hvor der ligger 20 gm
og en formindskelsesdrik (se SpilMesterens
Handbog, side 45).

Rummet var engang et fint, rigt udstyret
soveverelse med himmelseng, plydsstole,
borde og kamintzppe. Men tingene er nu
medtaget af xlde, fulde af mug og vardilese.
Det lykkes alligevel den mugne seng at se
ganske komfortabel ud.

De to ferste spilpersoner, der trader ind i
rummet, skal hver foretage et afvargeslag mod
formularer. Safremt afvargeslaget lykkes, sker
der ingenting, men slar det fejl, vil ofret
(ofrene) ga over til sengen, legge sig og tage
en lur. Offeret kan sove i arevis, @ldes ikke og
behover ikke mad og drikke. Det er kun
muligt at vakke et offer fra
tornerosesevn pa én ud af tre mader:

denne

1. en magiannullerende formular kan ophave
virkningen af trolddommen. En sadan
formular kan kebes i Treshold (sikkert til
en temmelig pebret pris).

2. en ganske almindelig 21t, der ligges under
madrassen, vil fa offeret til at vagne
omgaende, men med en szrdeles om ryg (-
2 pa alle kampslag indtil offeret har faet en
god nats sovn).

3. hvis offeret bares hen i rum nr. 26, og dér
placeres pa sengen, vil vedkommende
vagne igen. At kilde offeret feks. med en
fjer har ingen effekt.

Rummet indeholder ellers intet af interesse.

26 Sovevarelse

"Dette 9 x 12 m store rum har fem dere, to i
ostvaeggen, to i vestveggen og en i midten af
sydvaeggen. Der er et stort marmorildsted midt
pa nordvaggen.

Der star et 9 m langt og 3 m bredt trebord i
midten af rummet. Det er omgivet af 12
simple trastole, fem pa hver side og en for
hver ende. Stolene for enderne af bordet og to
pa hver side er optaget af skeletter, i alt seks.
De er alle ifort laser og pjalter; abenbart de
sorgelige rester af fordums fine kladedragter.
Af dragterne fremgar det, at selskabet har
bestaet af bade mend og kvinder. Alle
skeletterne sidder tilbagelanet i stolene men
bevager sig ikke.

Pa bordet foran hver stol star en guldtallerken
med et stovet vinglas og anlebet solvbestik
ved siderne. Der er ingen dug og I kan derfor
se bordets nogne treplade.”

Nar spillerne nzrmer sig skeletterne, vil de
springe op, gribe deres svard, de har skjult
under bordpladen og angribe spillerne.

6 SKELETTER

RK: 7

#lpt: 1

HUB: 18 m/tur (6 m/runde)
#AN: 1 kortsvaerd

SkadeP: 1t6

Aslag som: Kriger niv. 1

Ip: 5 hver

LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 10 hver

"Vzrelset er 9 x 12 m stort med to tomme
derabninger i ostvaeggen og en i vestvaeggen.
Dorene mangler. Der er et stort ildsted ca.

midt pa den sydlige vag."

Hvis en af spilpersonerne berorer en af
guldtallerknerne, vil der ske noget frygteligt.
"Guld"tallerknerne er i virkeligheden tin, som

Dette rum ligner rum 25 til forveksling
Sengen er fuldstzndig harmles, ja, den kan
endog veare til hjzlp. Hvis et sovende offer fra
rum 25 anbringes pa sengen, vil opvagningen
ske i lobet af tre minutter, og spilpersonen
vagner udsovet og uden mén.

Sengen kan ogsa buges til at kurere et
dedbringende chok forarsaget af et mede med
gul skimmel (se rum 27), eller til at helbrede
almindelige sar. Alle personer kan heles én
gang i degnet ved at legge sig pa sengen og
sove i tre minutter. Nar de vagner er de

fuldstendig helbredte og udhvilede.

er dekket af gul skimmel!

GUL SKIMMEL
RK: -
#lpt: 1*
HUB: 0
#AN: Sporer
SkadeP: 1t4 + spec.
Aslag som: Kriger niv. 1
Ip: 4
LA: Neutral
RIP-verdi: 15

Disse skimmelsvampe er mindre end normalt.
Kast 1t6 for hver person, der berorer en
tallerken. Hvis resultatet er 1-3 udleses en lille
sky af sporer, der rammer fredsforstyrreren.
Offeret pafores 1t4 SkadeP og skal forsege et
vellykket Afvergeslag mod Gift eller lide en
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langsom og smertefuld kvalningsded. Med
mindre offeret bringes ind til rum 26 og dér
placeres pa sengen, vil vedkommende de
indenfor 6 runder.

Gul skimmel kan kun skades af ild. Berores en
fakkel,
skimmelsvampen, men du er nedt til at
foretaget et kast med 1t6 for at se, om dens
endeligt besegles med udsendelsen af en sidste

sporesky.

tallerken med en destrueres

De 12 st solvbestik har en verdi af 5 gm pr.
set. Tintallerknerne er anlobne og vardilese.

28 Forradskammer

I en stovet hattewske ligger en hattenal af
platin til en verdi af 100 gm.

30 Trappe

"Dette rum er 6 x 9 m stort og har tomme
derabninger i nord- og estveggen. En trappe
ved sydmuren forer nedad i morket. Der er en
kamin i rummets nordvestlige hjorne.

Der er intet af vardi at finde her. Trappen
forer selvfolgelig ned til dungeon niveau 2.

3 1 vabenrum

"Dette varelse er 9 x 9 m stort og har gabende
derabninger i nord- og estvaeggen. Varelset er
fyldt af kasser og @sker i alle mulige storrelser,
der er dekket af et tykt lag stov. Det ligner et

gammelt forradskammer."

"Rummet er 9 x 9 m med tomme dorabninger
i syd- og estveggen. Pa den nordlige szg
henger flere skinnende blanke véaben i et
stativ, men foran dette star 4 grimme gobliner
i deres beskidte toj og med halvrustne vaben.
De broler tl angreb, da de ser jer."

skal dog belegges med en strafjustering pa -2.
hvis afvergeslaget slar fejl, paforer svardet
personen 2t4 SkadeP; lykkes det, nar personen
at springe til side i tide.

Denne felde kan uskadeliggores, hvis en lille
knap pa statuens bealtespende trykkes ind.
Men denne knap kan kun findes af en tyv, der
bruger sine tyveferdigheder (Lokalisere felder,
som foretages ved et normalt kast). Nar forst
knappen er fundet, kan tyven fjerne denne
felde ved ganske simpelthen at trykke
knappen ind, det er ikke nedvendigt at
foretage et Fjerne falder-kast.

33 Lenkammer

"Rummets storrelse er 3 x 6 m, og det har kun
en enkelt indgang i estveggen. Rummet
indeholder buker af skrammel og pjalter.”

Ingen af kasserne herinde kan abnes eller
beskadiges, uanset hvad spilpersonerne gor
ved dem!

Hyvis en af spilpersonerne banker pa en kasse,
vil lyden af en dyb stemme komme fra en lille
kasse i hjornet. Den vil sige: "Hvem er det?"
Uanset hvad personen siger, vil den fortsatte:
"Er Bargle tilstede?" Og igen, uanset hvad
personen siger eller gor, vil den afslutte sin
monolog med: "Na, men det kan ogsid vere
lige meget!" Derefter vil stemmen forblive
tavs, uanset hvad.

I et hemmeligt rum i vaeggen ligger en
Stridskelle +1 gemt.

29 Kabinet

Seks kemperotter holder til her og vil angribe
alle, der treenger ind.

"Varelset her er forholdsvist lille: 3 x 9 m. Det
har derabninger i syd- og estvaggen, men
ingen dore. 2 Zombier star livlese i det
nordvestlige hjorne men angriber, idet I traeder
ind i rummet."

Hvis ikke en Kklerik hurtigt forseger at
bortmane zombierne, kommer det til kamp.

4 GOBLINER

RK: 6 6 K EMPEROTTER

#lpt: 1-1 RK: 7

HUB: 27 m/tur (9 m/runde) #lpt: 1

#AN: 1 kortsvaerd HUB: 36 m/tur (12m/runde)

SkadeP: 1t6 #AN: 1 bid

Aslag som: Alm. menneske SkadeP: 13

Ip: 6 hver Aslag som: Alm. menneske

LA: Uberegnelig Ip: 4 hver

RIP-verdi: 5 hver LA: Neutral
RIP-verdi: 5 hver

Disse gobliner er tabelige nok til ikke at bruge
de vaben, der henger bag dem. Disse vaben er
magiske, og det ved de godt. De troede Bargle
ville have dem til at bevogte vabnene, og at
han ville blive meget vred, hvis de pillede ved
dem. I virkeligheden havde Bargle givet dem
vabnene, for at de skulle bruge dem - sa kunne
de i det mindste give eventyrerne noget
modstand.

Vabnene er et tohandssvaerd +1, to normale

svaerd +1 og en handekse +1. Derudover har
hver goblin 20 km.

32 Statuevarelse

Uanset der ikke er noget af vaerdi i rummet, vil
rotterne kempe til sidste blodsdrabe.

34 Forradsrum

"Dette 9 x 9 m store rum har tomme
derabninger i nord- og vestvaggene. Det er
fyldt med kasser og wsker af alle mulige

storrelser og former."

2 ZOMBIER
RK: 8
#lpt: 2
HUB: 27 m/tur (9 m/runde)
#AN: 1 sverd
SkadeP: 1t8
Aslag som: Kriger niv. 1
Ip: 10 hver
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 20 hver

"Vzrelset er 6 x 6 m med en normal dor i
ostvaeggen og en tom derabning i vestvaeggen.
I midten af rummet star en statue af en lille
mand med hundehoved (en kobold), kledt i
ledervams og abenbart i ferd med at svinge et
kortsvaerd."

Hyvis statuen berores, vil den midterste del (fra
hage til bzlte) snurre en fuld omgang, Statuens
sverd vil ramme personen, der berorer
statuen, med mindre der foretages et

afvergeslag mod magisk vand. Afvargeslaget

7

Dette rum er identisk med rum 28, men her
kan kasserne imidlertid bade flyttes og abnes,
men de er alle tomme, dvs. alle med
undtagelse af én, meget stor kasse, der
befinder sig nederst i en bunke skrammel
Hvis denne kasse abnes, vil en baby-ruster
valte ud. Den er son af den ruster, der i rum
79, og kassen er netop morens rede. Hvordan
rusteren kommer op og ned af trapperne er en
helt anden sag.

Foretag et overraskelseskast (med 1t6) pa
vegne af den spilperson, der abner kassen.
Bliver resultatet 1-4, bliver spilpersonen
overrasket og baby-rusteren far et frit angreb,
hvor personen ikke kan gere andet end at
komme sig af overraskelsen.
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BABY-RUSTER 4 ORKER 6 KOBOLDER
RK: 4 RK: 6 RK: 7
#lpt: 3* #lpt: 1 #lpt: 2
HUB: 36 m/tur (12 m/runde) HUB: 36 m/tur (12 m/runde) HUB: 27 m/tur (9 m/runde)
#AN: 1 #AN: 1 svaerd #AN: 1 kortsvard
SkadeP: 1t4 SkadeP: 1t8 SkadeP: 1t6 - 1
Aslag som: Kriger niv. 3 Aslag som: Kriger niv. 1 Aslag som: Alm. menneske
Ip: 13 Ip: 5 hver Ip: 3 hver
LA: Neutral LA: Uberegnelig LA: Uberegnelig
RfP-verdi: 50 RfP-verdi: 10 hver RfP-verdi: 5 hver
Husk en ruster far en ikke-magisk rustning til 1 GOBLIN Koboldene har 90 km tilsammen, hvilket jo
at ruste, nar den rammer med sine tentakler. RK: 6 ikke er noget at rabe hurra for, men tilgengzld
Den kan selv rammes af alle vaben, men hvis H#Ipt: 1.1 er der et hemmeligt rum i estvaeggen, hvor der
en person fejler sit Kampslag betyder det, at HUB: 27 m/tur (9 m/runde) er en kiste med 500 pm.
dennes vaben rammer tentaklerne og ruster. HAN: 1 kortsverd
Magl.sk.e ting mister et plus i stedet for, og de SkadeP: 1t6 Dungeon Niveau 2
har tillige 10% chance for hvert plus for helt at Aslag som: Alm. menneske
undga effekten. Ip: 4
P
_ _ LA: Uberegnelig 40 Edderkopperum
Der er intet i rusterens kasse udover gamle, REP-veerdi: 5

forrustede smating og ekskrementer.

35 Gang

"Dette lille rum har derabninger i syd- og
vestveggen. Storrelsen af rummet er 3 x 9 m,

og det er fyldt af skidt og skrammel."

I en sprazkke i gulvet, kan man finde et
gammelt, glemt armbéand (vardi 500 gm).

36 Trapperum

Rustningerne er 3 ringbrynjer +1, en
ledervams +1 og en ringbrynje +1 i lille
storrelse (passer til en dverg).

Ortkerne har desuden 10 gm hver og goblinen
25 km.

38 Statuevarelse

"Dette rum er 9 x 9 m og har tre udgange. Det
er dekket af stov, og i hjornet ligger et skelet i
rustning med en pose. Midt i rummet ser I en
210 cm lang beharet edderkop, der godt kunne
se lidt magisk ud. Den angriber jer, da I
kommer ind i rummet."

"Rummet er 6 x 9 m med tomme dorabninger
i nord- og vestveggen. En trappe ved
sydveggen forer nedad. Over hele gulvet
ligger skidt og ragelse spredt ud."

"Rummet er 6 x 6 m stort; i den ostlige vaeg er
derabningen derles, mens den i den vestlige
vag indeholder en almindelig dor. I midten af
verelset star en statue af en lille skikkelse med
hundehoved (en kobold), ikledt ledervams og
tilsyneladende i ferd med at svinge et
kortsvaerd."

Her har du muligheden for en virkelig
morsom effekt. Edderkoppen er en Tarantella,
hvis gift giver en slags dansesyge, hvis man
ikke Kklarer et afvargeslag mod gift. Kigger
man pa, skal man ogsa sla et afvergeslag, men
mod formularer. Klarer man ikke dette, danser
man lystigt med. Under dansen, der varer 2-12
ture, har man -4 pa alle kampslag. Efter 5 ture
falder man dog bevidstlos om af udmattelse.

Rummet er ligesa tomt for verdier, som det er

fyldt med skrammel.

37 Rustningsrum
g

"Storrelsen af rummet er 9 x 9 m med tomme
derabninger i vest- og sydvaggen. Pa et stort
bord ved den nordlige vaeg legger flere blanke,
skinnende rustninger. 4 mogbeskidte orker og
en enkelt, ikke synligt renere goblin star foran
bordet, og de lober brelende til angreb, da de

ser jer."

Statuen er fuldstendig harmles, og der er ikke

andet i rummet.

39 Blindgyde

Doren til dette rum er last. En tyv kan dog
forsege at dirke den op, eller en person kan sla
doren ind.

TARANTELLA
RK: 5
#lpt: 4%
HUB: 36 m/tur (12 m/runde)
#AN: 1 bid
SkadeP: 1t8 + gift
Aslag som: Kriger niv. 2
Ip: 18
LA: Neutral
RIP-verdi: 125

Disse uhyrer er lige sa dumme som goblinerne
i rum 31. De bruger ikke selv de magiske
rustninger, de tror, de skal bevogte. Om ikke
andet sa vil de kempe til doden.

"Dette rum er 3 x 9 m stort, og har kun en
enkelt indgang, deren i vestvaeggen. 6 kobolder
kigger opmarksomt, da deren abnes, og de
angriber, da de ser jer."

Kobolderne er blevet sparret inde her af
Bargle, fordi de kom til at smadre to glas med
magiske drikke, da de sloges indbyrdes. De er
efterhanden godt tratte af at vaere her, sa de vil
slas til deden for at slippe ud og fa noget at

spise.

Serg for at mindst én spiller bliver bidt. Hvis
hele gruppen falder om af udmattelse, sa lad
dem hvile ud her (ikke for lenge). Falder alle
spilerne om, vil edderkoppen kravle et andet
sted hen og underholde.

Hyis spillerne undersoger rustningen, er det en
rusten ringbrynje uden vardi. Sekken derimod
indeholder 200 gm.
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41 Spiselokale

"Rummet, I treder ind i, er 15 x 9 m med 2
udgange. Vaggene er prydet med flotte
vegtepper, og midt i rummet er der et bord
med 6 stole. Her sidder en deling orker og
spiser en elversteg, mens de drikker ol. De
angriber, nar de ser jer."

Du kan dog vare en flink fyr og serge for, at
den ikke drazner alt for meget. Husk dog, at
den skal rammes af solv- eller magiske vaben.
Hyvis spillerne undersoger gravanden, finder
de, at den barer en levitationsring,

43 Rum med knogler
g

6 ORKER
RK: 6
#lpt: 1
HUB: 36 m/tur (12 m/runde)
#AN: 1 sverd
SkadeP: 1t8
Aslag som: Kriger niv. 1
Ip: 6 hver
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 10 hver

"Rummet maler 3 x 3 m. Der er intet i det,
udover en bunke knogler pa gulvet. I
skyggerne langs vaggen stir en neandertaler

med en kolle og en flot hjelm med et

Rummet indeholder ikke andet end orkerne,
som tilsammen har 100 gm.

42 Gravkammer

diamantdiadem pa hovedet. Han grynter

hojlydt og gar til angreb.”
NEANDERTALER

RK: 8

#lpt: 2

HUB: 36 m/tur (12 m/runde)

#AN: 1 sverd

SkadeP: 18 + 1

Aslag som: Kriger niv. 2

Ip: 10

LA: Trovardig (se nedenfor)

RIP-verdi: 20

"Dette rum er et gravkammer, som maler 15 x
9 m. Luften er tung, og der stinker raddent.
Langs den ene vag star fire gamle kister og i
midten en flot sarkofag. Da I kommer ind, kan
I hore kistelagene skurre mod kisterne. Fire
skeletter rejser sig og drager deres kortsverd."

4 SKELETTER

RK: 7

#lpt: 1

HUB: 18 m/tur (6 m/runde)
#AN: 1 sverd

SkadeP: 1t8

Aslag som: Kriger niv. 1

Ip: 5 hver

LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 10 hver

Nar spillerne har slaet ham ihjel, vil de sikkert
gerne prove hjelmen, ellers bor du opfordre
dem til det. Det er en livsanskuelses-
@ndringshjelm, og det er derfor neandertaleren
optradte ret uberegnelig overfor spillerne.

44 Geleparalysatorens territorium

Nar kampen har kert en runde eller to, bliver
laget pa sarkofagen skubbet til side og en
radden menneskeskikkelse rejser sig. Dette er
en gravand, som drener 1 Erfarenhedsniveau,
hver gang den rammer.

"I gar gennem en gang og kommer til et 6 x 6
m rum, der har endnu en udgang. Rummet er
fuldstendig tomt. Da I fortsztter ad den anden
gang, moder I en frygtelig fjende. Dette uhyre
er lavet af en geleagtig masse, som er formet
som en terning (6-sidet, hvis I skulle vare i
tvivl) pa 3 x 3 x 3 m. Inden i den kan i se en
skattekiste og et svard Det er en
geleparalysator, som I har hert om i
barndommens skrzkhistorier. Uuuuh!"

GRAVAND
RK: 5
#lpt: 3%
HUB: 27 m/tur (9 m/runde)
#AN: 1
SkadeP: kraftdren
Aslag som: Kriger niv. 3
Ip: 12
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 50

GELEPARALYSATOR
RK: 8
#lpt: 4%
HUB: 18 m/tur (6 m/runde)
#AN: 1
SkadeP: 2t4 + speciel
Aslag som: Kriger niv. 2
Ip: 17
LA: Neutral
RIP-verdi: 125
Rammes en person af geleparalysatorens

angreb, skal vedkommende sla et afvargeslag
mod lammelse. Klarer personen ikke det,
lammes han for 2t4 ture. Husk at paralysatoren
er immun overfor kulde og lynild.

9

Nar spillerne har hakket paralysatoren i
stykker, kan de hente tingene ud af den.
Skattekisten er af metal og indeholder 500 pm.
Svardet er et magisk kortsvaerd +1 (+ 4 mod
rovfluer). Nar spilleren i dungeonens sidste
niveau moder en rovflue, kan du fortzlle ham
svaerdets ekstraordinzre bonus.

45 Et tomt rum

| "Der er intet i dette 6 x 6 m rum."

46 Trapperum

"I kommer ud i en gang, der ender i en trappe
nedad. Umiddelbart for trappen er der en
niche i veggen pa 3 x 3 m. Her sidder to ogrer
ved et bord, mens de holder vagt. Bag dem
star en vabenreol, hvorfra de begge tager en

kolle, for de brelende angriber."

2 OGRER
RK: 5
#lpt: 4+1
HUB: 27 m/tur (9 m/runde)
#AN: 1 kolle
SkadeP: 1t6 +2
Aslag som: Kriger niv. 4
Ip: 15 hver
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 125 hver

Der er intet af vardi i rummet.

47 The Mush Room

"Dette rum maler 9 x 9 m og har 3 udgange,
hvoraf trappen er den ene. Rummet er stovet
og fyldt med mus og rotter. Rummet ser tomt
ud, men krigeren ser noget i skyggerne ved
den ene vag Det minder om en kampestor
champignon, som pludselig udstoder et
gennemtrengende skrig.”

Dette er en skriger, som vil skrige i 3 runder.
Dette tiltrekker selvfolgelig opmarksomhed,
og du slar ejeblikkeligt pa vandrende uhyrer
tabellen. (Ringer @ggeuret ogsa nu, slar du
selvfolgelig bare to gange).

SKRIGER
RK: 7
#lpt: 3
HUB: 3 m/tur (1 m/runde)
#AN: ingen
SkadeP: Nul
Aslag som: Kriger niv. 2
Ip: 19
LA: Neutral
RIP-verdi: 35
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Skrigeren har ingen skatte.

48 Forsamlingsrum
g

50 RfP-mandens rum

"I gar gennem gangen og kommer tl et rum,
der maler 6 x 6 m. Da I kommer ind i rummet,
bliver I overraskede. Der stir allerede en
gruppe eventyrere pa 6 personer, Kkladt
nogenlunde ligesom jer, med store bugnende
sekke i bezltet og store vaben i handerne.
Deres leder, en kabekledt skikkelse, raber:
JEG ER DEN MAEGTIGE OLE THE
WIZARD. FORFQJ] JER."

"Da I kommer gaende hen ad gangen, horer I
skridt foran jer. I ser en skikkelse i en laset
kabe, der star i et rum pa 6 x 6 m. Han har
langt sort skag, som nar helt ned til jorden, og
hans isse er totalt skaldet. Han ser jer komme
og sperger, om I vil kebe mnogle
Rfaringspoint.”

Hyis spillerne er stille, kan de liste forbi dem,
men de kan ogsa velge at angribe de sovende
orker, som ved larmen naturligvis vil vagne og

gribe til vaben.

Dette rum kan vare svart at spille, men gor
dit bedste, sa skal det nok blive sjovt. Den
fremmede gruppe er nemlig ogsa eventyrere
pa jagt efter Bargles skatte, men der er et
problem. De spiller systemlost (uden
terninger) og er derfor ude af stand til at
forsvare sig mod den hejst militante D&D-

gruppe.

Den systemlose gruppe ser straks, at spillerne
er fra D&D, og er derfor meget provokerende,
hvilket, hvis du er ubehovlet nok, skulle
resultere i at spillerne angriber. Det er ingen
sag at tage livet af staklerne og hugge deres
skat, som bestar af 600 gm. og 200 pm. Nar de
ikke spiller D&D, giver de selvfolgelig heller
ingen RfP - surt nok.

Det er vigtigt, at du pa en eller anden made far
gjort spillerne opmarksom pa, at den
fremmede gruppe spiller systemlost. Dette vil
blive diskuteret pa Dag0.

49 Trapperum

Denne scene er ret vigtig for en senere joke pa
niveau 3. Uanset om gruppen kommer her
forbi, skal de mode RfP-manden. Hvis du ikke
kan dirigere gruppen ind i dette rum, ma du i
verste fald udskifte et andet rums indhold
med dette. Rfp-manden snakker som Milo fra
Pusher, altsa rat suer o fosto. Det er en stor
fordel at have set filmen. Han gar rundt i
forskellige dungeons og sxlger Rfp, og han vil
selge spillerne lige nojagtig nok til at stige et
niveau. Lad dem betale med hvad, de nu har,
feks. 1 gm. for 10 Rfp. Derefter vil han i
bedste Milo-stil sige: Nah, Franke (opdigtet
navn), #u sRylder du mig (eks.) 230.000 gm., neh?
Derefter stikker han pengene i en magisk pose,
sa spillerne ikke kan rove ham. Ha ha.

51 Toilettet

2 x 10 ORKER
RK: 6
#lpt: 1
HUB: 36 m/tur (12 m/runde)
#AN: 1 sverd
SkadeP: 1t8
Aslag som: Kriger niv. 1
Ip: 5 hver
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 10 hver
54 Troglodytboet

"Dette rum maéler 6 x 6 m og har en udgang,
Det er tilsyneladende tomt udover en trapind,
der star lenet op ad den fjerneste vaeg. Der er

en svag kvalmede stank i lokalet"

"Dette rum er 6 x 6 m og beboet af 4
kobolder, som bevogter en trappe ned til
endnu et niveau i dungeonen.”

"Da I bevager jer gennem den lange gang,
merker I en umiskendelig stank af afforing
Gangen ender i et 6 x 6 m rum, hvor der langs
den fjerneste vag er gravet en rende, der
fungerer som toilet. Renden fortsztter gennem
vaeggen. En to meter hoj minotaurus sidder pa
hug ved renden, og efter hvad I kan se, er han
ophavsmand til den modbydelige lugt. Han
sparrer ojnene op i forbloffelse, da han ser
jer."

Hyvis spillerne gar ind i rummet, bliver de
overfaldet af 4 troglodytter, som bruger deres
kamaleonagtige evne til at falde i med
omgivelserne. De overrasker spilpersonerne pa
1-4 pa 1t6. Tillige stinker de varre end toilettet
i rum 51. Det betyder, at alle personer i lokalet
skal klare et afvargeslag mod gift. Forfejles
dette, far personerne en voldsom kvalme og
har -2 pa deres kampslag under resten af
kampen.

Minotaurusen er jo sa godt som forsvarslos,
men hvis spillerne giver ham en chance, tager
han sin okse ved vaggen og forsvarer sig.

4 KOBOLDER
RK: 7
#lpt: 2
HUB: 27 m/tur (9 m/runde)
#AN: 1 sverd
SkadeP: 1t8
Aslag som: Alm. menneske
Ip: 4 hver
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 5 hver

4 TROGLODYTTER
RK: 5
#lpt: 2%
HUB: 36 m/tur (12 m/runde)
#AN: 2 kleer/1 bid
SkadeP: 1t4 / 1t4 / 114
Aslag som: Kriger niv. 2
Ip: 10 hver
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 30 hver

Kobolderne har ingen skat eller noget som

helst.

MINOTAURUS
RK: 6
#lpt: 6
HUB: 36 m/tur (12 m/runde)
#AN: 1 stangn./1 bid/1 svaerd
SkadeP: 1t6 / 1t6 / 18 + 2
Aslag som: Kriger niv. 6
Ip: 25
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 275

Der er ingen skatte i rummet.

52 og 53 Sovevarelser

Nar uhyrene er dede, kan spillerne undersoge
trekaeppen, som troldmanden kan identificere
som en magisk vand (1/2 m. lang og ret tynd),
der kan identificere andre magiske genstande.
Eksempelvis kan den vise, at hjelmen fra rum
43 er en livsanskuelseszndringshjelm.

55 Kilderum

"I dette rum (12 x 6 m) med to udgange,
udspringer der en klar kilde i det sydestlige

hjerne."

"I disse rum ligger orkvagten pa 10 mand og
sover i nogle senge og pa gulvet i noget ho."

10

Kilden er ogsa det eneste, der er interessant i
lokalet. Drikker man af den, heles man
ojeblikkeligt for 1t6 livspoints skade. Man kan
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drikke af kilden ligesa tosset, man vil eller
f.eks. fylde sin vandsxk op med dette vand.

56 Det mosbegroede rum
g

"Dette 9 x 9 m rum er tomt og fugtigt.
Vaggene er groet til med mos, men det er som
om, I kan se, der er skrevet noget med blod pa
vaeggen under mosset pa den ene vaeg. Under

skriften ligger en bunke ogreknogler."

Nu er det selvfolgelig meningen, at spillerne
skal fjerne mosset. Hvis de mod forventning
ikke skulle gore dette, bor du opfordre dem til
det. Det er vigtigt, at du prover at holde
masken og virke alvorlig, nar du fortzller dem,
hvad der star. Der star: Hvis man slar pa
Gammelsmolf, er man selv ude om det.
Hyvis spillerne griner, som vi gjorde, kan du
evt. spille lidt sur, fordi de ikke tager spillet
alvorligt.

57 Rum med fzlde

| "Rummet maler 3 x 3 m og er tomt."

Der er en faldlem i gulvet, som udleses, nar
man treder ind. Den forer 2 m ned (1t6
skadepoint). En tyv har normal chance for at
lokalisere og fjerne denne felde.

58 Zombichullet

"Dette rum maler 6 x 6 m. Det er koldt og
fugtigt og beboet af tre zombier. "

Hvis du har set Braindead eller andre
hardkerne  splatterfilm, kan de vitke

inspirerende til at gore denne scene fed.

3 ZOMBIER
RK: 8
#lpt: 2
HUB: 27 m/tur (9 m/runde)
#AN: 1 klo
SkadeP: 1t8
Aslag som: Kriger niv. 1
Ip: 12 hver
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 20 hver

Mellem alt muligt skidt og affald, kan spillerne
finde forskellige monter og smykker: 50 sm,
140 gm og 4 stykker rav (vaerdi 100 gm
stykket).

59 Myretue

62 Trapperum

"Midt i dette rum med tre udgange ligger en
kempe bunke grene mm. Bunken ligner en
slags myretue og bevogtes da ogsa af 4 180 cm
lange hermyrer, der ojeblikkeligt gar til

angreb."

"Rummet pa 3 x 3 m har to udgange, hvoraf
den ene er trappen ned til et dybere
dungeonniveau.”

4 HEARMYRER

RK: 3

#lpt: 4%

HUB: 54 m/tur (18 m/runde)
#AN: 1

SkadeP: 2t6

Aslag som: Kriger niv. 2

Ip: 15 hver

LA: Neutral

RIP-verdi: 125 hver

Under et lost trappetrin ligger der en healende
stav og en stor saek fyldt med km (alt i alt
3000).

63 Lazaret

Rummet er myrernes redested. Derfor vil
spillerne inde i tuen kunne finde 6000 gm,
samt to flasker med klare vasker. Det er en
flyveeliksir og en krympeeliksir. Forstnevnte
tillader brugeren at flyve i 20 runder, mens
sidstnevnte far sit offer til at krympe til 10 cm
hojde indtil naste kamp er overstaet.

60 Endnu et tomt rum

"Dette rum maler 9 x 6 m og har to udgange.
Rummet virker nermest som et lazaret, da
hylderne langs den lengste vaeg er fyldt med
boger om helende urter og 3 amforer. Der er
ogsa en seng i rummet. En lille gnom i sort
kabe vender sig surt mod jer, spazrrer
skrakslagen ojnene op og begynder at rabe pa
hjalp."

| "Dette rum pa 6 x 9 m er tomt."

Dette rum er et lazaret, og det er ret vigtigt, at
spillerne kender til dette sted, inden de nar
niveau 3, hvor de nok skal fa brug for deres
livspoint. De tre amforaer er fyldt med
helende eliksirer, som alle kurerer 1-10
skadepoint. Sengen heler et livspoint for hver
runde, en spiller ligger i den. Der kommer for
resten ingen, selv om gnomen skriger.

- basta!

61 Abegrotten

"Da I treeder ind i denne gang, horer I et
umenneskeligt brel, og den forreste i gruppen
bliver ramt i hovedet af en bananskral,
hvorefter en 150 cm. hej hvid abe kaster sig
over jer."

HVID ABE
RK: 6
#lpt: 4
HUB: 36 m/tur (12 m/runde)
#AN: 2 kleer
SkadeP: 1t4 / 1t4
Aslag som: Kriger niv. 2
Ip: 18
LA: Neutral
RIP-verdi: 75

GNOM
RK: 5
#lpt: 1
HUB: 18 m/tur (6 m/runde)
#AN: 1 knytnzeve
SkadeP: 12
Aslag som: Dverg niv. 1
Ip: 2
LA: Neutral
RIP-verdi: 10
64 Harpyrum

"Da I abner deren dl dette rum pa 12 x 9 m
med fire udgange, kan I alle hore en smuk
sang. I slar afvergeslag vs. Formularer. Det er
en harpy siddende pa en bunke forradnede og
halvspiste menneske- og goblinlig, der synger."

Den hvide abe har ingen skat, udover et
enormt arsenal af bananskrzller.

11

Klarer nogen af spilpersonerne ikke deres
afvergeslag, bliver de charmeret af harpyen.
De ovrige kan angribe.
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HARPY
RK: 7
#lpt: 3%
HUB: 18 m/tur (6 m/runde)
#AN: 2 kleer/1 vaben + spec.
SkadeP: 1t4 / 1t4 / 116
Aslag som: Kriger niv. 6
Ip: 13
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 50

66 Knogle- og huerum

70 Vild svinesti

"Dette tum er tomt udover en mangde halvt

knuste knogler pa gulvet og en lille rod hue."

Harpyen i dette ellers ode rum har en lille
magisk sxzk, en sakaldt let-szk, hvori den
gemmer en pergamentrulle med formularen

Ildkugle, en beskyttelsesring +2 og 300 pm.

65 Nissens bolig

Denne hue er for lille til at passe nissen i rum
65, men du kan jo komme med ledende
sporgsmal til spillerne, sa de samler den op
alligevel. Den kan de fa brug for i rum 90.

67 En bange orks tilflugtssted

"Dette 6 x 6 m rum beboes af et vildsvin, der
vogter en kiste bagest i lokalet. Da det ser jer,
lyser dets ojne rodt af raseri, hvorefter det
farer frem mod jer."

"Dette store rum pa 9 x 12 m med fem
udgange beboes af en rodhuet, 40 cm hoj
satanisk nisse med hvidt skeg og lanse pa en
210 cm lang hornkamaleon. Han skriger en
forbandelse, da I trenger ind pa hans
enemezrker og galopperer pa sit ridedyr over

ligene pa gulvet hen mod jer."

"Dette rum pa 9 x 9 m er fyldt med odelagte
mobler. En ork kryber skrakslagent sammen i
en hjorne med haznderne om hovedet. Da I
kommer ind, forvrides hans ansigt i raedsel
Med skazlvende stemme sporger han jer pa
darligt almen, om I har set en lille bla gut med
harde hander. Sa bryder hans vanvid ud i lys
lue. Han griber sit svard og kaster sig med et
hoijt, sygeligt grin mod jer."

VILDSVIN
RK: 7
#lpt: 3
HUB: 27 m/tur (9 m/runde)
#AN: 1 hjernetand
SkadeP: 2t4
Aslag som: Kriger niv. 2
Ip: 22
LA: Neutral
RIP-verdi: 35

ORK
RK: 6
#lpt: 1
HUB: 36 m/tur (12 m/runde)
#AN: 1 sverd
SkadeP: 1t8
Aslag som: Kriger niv. 1
Ip: 8
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 10

Kisten i rummet indeholder kun en ting,
nemlig et smukt sverd i en flot udsmykket
skede. Det er et forbandet sverd -1, men det
vil fremstd som magisk, hvis en spiller pa
magisk vis kontrollerer det. En undtagelse er
dog fornznvte vand, der vil afslore svardets
sande identitet.

71 The Bat Cave

"Dette 9 x 9 m rum med tre udgange er fyldt
med flagermus, der begynder at flagre rundt
og skabe forvirring. Ellers er det tomt."

NISSE
RK: 4
#lpt: Aokkk
HUB: 18 m/tur (6 m/runde)
#AN: 1 lanse
SkadeP: 1t8
Aslag som: Dvearg niv. 4
Ip: 15
LA: Serdeles uberegnelig
RIP-verdi: 325
HORNKAMALEON
RK: 2
#lpt: 5%
HUB: 36 m/tur (12 m/runde)
#AN: 1 bid/1 horn
SkadeP: 2t4 / 1t6
Aslag som: Kriger niv. 3
Ip: 23
LA: Neutral
RIP-verdi: 300

Der er ingen skatte i dette rum udover 20 gm.,
som orken barer i sin pung.

68 Og endnu et tomt rum

10 ALMINDELIGE FLAGERMUS

| "Dette rum er tomt."

Nissens varelse er udstyret med en seng og en
liggeplads med he til eglen. Derudover har
han fyldt veggene med omvendte kors, og pa
kommoden brander tre sorte lys, hvor ogsa en
bog ligger opslaet pa en side med et underligt
ritual. I rummets hjorner ligger spiddede sorte
haner og skale med flere ugers rester af
risengrod. Kommodens skuffer indeholder
nissens formue pa 500 gm samt en handekse
+3.

- sa er det sagt!

69 Skatkammer

Doren til dette rum er last. Spillerne kan
odelegge denne tunge dor, hvis de lober
skulderen mod den med en samlet styrke pa
25, eller de kan smadre doren med vaben. Den
har 30 livspoint.

RK: 6

#lpt: A

HUB: 36 m/tur (12 m/runde)
#AN: Forvirring

SkadeP: Ingen

Aslag som: Alm. menneske

Ip: 1 hver

LA: Neutral

RIP-verdi: 5 hver

"Rummet lader til at vare et lille skatkammer.
I en flot udsmykket kiste finder I en helende
eliksir og 500 sm. samt en diamant til en verdi

af ca. 300 gm."

Forvirringen gor, at spilpersonerne har -2 pa
kampslag og afvergeslag. Desuden kan de ikke

benytte formularer.

I et hulrum under loftet ligger der 2 rubiner
(verdi 1000 gm stykket).

72 Det falske tronkammer

Eliksiren giver brugeren 2-8 livspoint igen.
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"Da I treder ind i dette 9 x 9 m rum med tre
udgange, bliver i chokerede. P4 en tratrone
sidder selveste Bargle, troldmanden, med en
sabeltiger ved sine fodder. Han skriger af
vrede, da I treder ind og gor Kklar til at kaste en
formular."




Eventyret

Her vil den engagerede rollespiller sporge, om
Bargle har et hul i kappen mage til det, han
padrog sig i rum 24. Det har denne Bargle
ikke, det er altsa bare en dobbeltgenger - ikke
uhyret Dobbeltgenger, men bare en person,
der ligner Bargle til forveksling. Sabeltigeren er
derimod rigtig nok, og den gar ogsa til angreb
pa spillerne.

SABELTIGER
RK: 6
#lpt: 8
HUB: 45 m/tur (15 m/runde)
#AN: 2 kleer/1 bid
SkadeP: 1t8 / 1t8 /2t8
Aslag som: Kriger niv. 4
Ip: 27
LA: Neutral
RIP-verdi: 650

Det er genialt, hvis en af spillerne sporger, om
de kan kebe nogle RfP, men gor de ikke det,
ma du improvisere. Han kan evt. mumle noget
i retning af: Utroligt....Alt er tabt...Hvad gor
man s3? Husk accenten. RfP-manden har et
problem, som han fortzller spillerne. Han er
blevet busted (af Bargle?), ligesom Frank i
Pusher, og alle RfP'ene ligger nede i soen.
Denne scene gennemgas ogsa pa Dag 0, sa

fortvivl ikke.

73 Alfheim

HVAL
RK: 4
#lpt: 21*
HUB: 18 m/tur (6 m/runde)
#AN: 1 slag med halen
SkadeP: 2t10
Aslag som: Kriger niv. 12
Ip: 50 (den er jo gammel)
LA: Neutral
RIP-verdi: 4500

"Dette rum er 9 x 9 m og har to udgange.
Rummets indbyggere kan I ikke se, men I kan
hore sma vinger suse i luften. Pludselig bliver i
angrebet.”

Nar tigeren er ded, vil dobbeltgengeren bede
om nade. Han er slet ikke vant til kamp - han
plejer bare at blive brugt til at holde orden
blandt uhyrerne, nar Bargle vil forlade
dungeonen ubemarket. Dobbeltgangeren har
desverre ikke noget at tilbyde til gnegazld for
sin frihed, sa spillerne slar ham sikkert ihjel.
Han giver jo ogsa RfP, selv om det ikke er ret
mange.

Rummet bebos af fire kampalfer (se rum), som
varner om deres skat, der findes i 4 sma skrin,

der ikke er usynlige.

4 KAMPALFER

BARGLE-KOPIEN

RK: 9

#lpt: 1

HUB: 36 m/tur (12 m/runde)
#AN: 1 tjat

SkadeP: 12-1

Aslag som: Alm. menneske

Ip: 1

LA: Neutral

RIP-verdi: 5

RK: 3
#lpt: 1Hxx
HUB: 27 m/tur (9 m/runde)

Flyvende: 54 m/tur (18 m/runde)
#AN: 1 daggert
SkadeP: 1t4
Aslag som: Elver niv. 1
Ip: 4 hver
LA: Neutral
RIP-verdi: 19 hver

Selvom spillerne skulle vere ved at tabe
kampen med hvalen, sa lad dem vinde. Tznk
pa hvor fedt det ma vare at sla en kempestor

hval ihjel med f.eks. en okse.

Hvalen har ingen skat, men soen er fuld af
RfP, nermere bestemt 10.000, som fordeles
blandt dem, der matte dykke ned efter dem.
(Det var jo her RfP-manden blev busted!)

75 Tigerbillernes rum

"I dette rum, som maler 9 x 9 m star der fire
tigerbiller og venter pa jer. De udsteder en
underlig ondsindet summen, da I nermer jer."

Hyvis spillerne ikke fortrekker ojeblikkeligt,
angriber tigerbillerne.

Der er intet af vardi i rummet.
Dungeon Niveau 3

Nar du kommer til dette, er spillerne naet til
niveau 3 i Bargles dungeon. Dette er ogsa den
vildeste del, hvor det vil vzlte med monstre og
skatte. Det er bedst, hvis spillerne har deres
fulde livspoint, nar de bevager sig herned. Har
de ikke det, bor du opfordre dem til at hvile pa
niveau 2. Henvis dem
helersengen, hvis de har fundet den.

eksempelvis il

Det forste, der sker, nar spillerne bevager sig
ned i niveau 3 er, at de moder RfP-manden.
Han moder dem pa trappen ned, uanset
hvilken de valger at tage. Han ser fortvivlet
ud.

Skrinene star i et hjorne, og hvert af dem
indeholder to meget sma og fine @delstene af

hoj vardi (800 gm stk.).

74 Seen

"Dette rum er meget stort og bestar
hovedsageligt af vand. Ved hver af de to
indgange er der en mole, hvor en jolle til 2
personer ligger fortojret. Der er en underlig
moselugt i hulen, og ude pa vandet ses der
sma bobler.."

4 TIGERBILLER
RK: 3
#lpt: 341
HUB: 45 m/tur (15 m/runde)
#AN: 1 bid
SkadeP: 2t6
Aslag som: Kriger niv. 2
Ip: 15 hver
LA: Neutral
RIP-verdi: 50 hver

Der bor en hval i seen. Hvis nogen prover at
sejle over, kommer den op til overfladen for at
kentre baden. Hvalen er imidlertid gammel og
kan ikke rigtig se mere, da den er hardt
angrebet af gra ster (hvilket faktisk er synligt
for spillerne, hvis nu de vil kaste noget i den
anden ende af seen for at narre den). Den er
ogsa meget langsom, men trods alt fylder den
nasten hele soen, sa den kan godt fange baden.
Hvalen tager dog 2 runder om at vende sig i
soen.
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Tigerbillernes rum er tomt for andet end
knogler og en kiste i et hjorne. I kisten finder
spillerne en eliksir, der giver brugeren

modstandsdygtighed over for kulde.
76 Akustisk rum

Dette leses, hvis spillerne kommer fra rum 77.

"Dette rum er tomt, men I kan here klirren af
tallerkener fra rummet ved siden af."

Hyis spillerne kommer fra rum 82 leses dette.

"Dette rum er tomt, men I kan here
rustningsklirren fra den anden deor (mod rum

77)"




Eventyret

77 Goblinernes vagtparade

Dette leses, hvis en af spillerne kan forsta

goblinsprog.

79 Rustbunken

"Denne gang er fyldt til bristepunktet med 12
gobliner, der star og skendes om, hvilken vej
de skal ga, frem eller tilbage, nar de gar vagt i

gangen.”

"Et rodbrunt lag har nesten lagt sig som en
svobe omkring alle kasserne i dette 15 x 12
rum. Dette skyldes sandsynligvis rummets
beboer, den fuldvoksne ruster, der vezlter over
mod jer."

Dette lases, hvis
goblinsprog.

spillerne ikke forstar

"Denne gang er fyldt til bristepunktet med 12
gobliner, der voldsom

diskussion."

abenbart er i

Det er vel unedvendigt at nzvne, at goblinerne
angriber.

RUSTER
RK: 2
#lpt: 5%
HUB: 36 m/tur (12 m/runde)
#AN: 1
SkadeP: rust
Aslag som: Kriger niv. 3
Ip: 22
LA: Neutral
RIP-verdi: 300

som opvaskerne i Riget, der som bekendt er
mongoler. (Dette skal naturligvis ikke opfattes
som et angreb pa mongoler, men udelukkende
som en videreforelse af en god ide). Orkerne
kan ikke andet end rable regler af sig, f. eks. Et
langsverd skader 1t8, dvarge har gode
afvergeslag, halvinger er lade osv. Spillerne vil
nok gerne sla dem ihjel, og det skal de have
lov til, men forst nar orkerne har fortalt dem
en ordentlig bunke regler. Orkerne vil blive
behandlet pa Dag0.

83 Monstergalleri
g

12 GOBLINER

RK: 6

#lpt: 1-1

HUB: 27 m/tur (9 m/runde)
#AN: 1 kortsvaerd

SkadeP: 1t6

Aslag som: Alm. menneske

Ip: 6 hver

LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 5 hver

Folg de samme regler her som for baby-
rusteren i rum 34.

Alt, hvad der matte have varet af verdi i dette
rum, har rusteren gjort kal pa.

80 Den ikke-passable passage

"Langs vaggene i dette 12 x 18 store rum er
dakkede af nogle store gennemsigtige skabe,
hvorpa der er sat sma skilte. Ved siden af
deren mod nord hznger en postkasse med
paskriften Her bor Bargle. Indgang pa eget ansvar.

I kigger pa et par af skabene. "O1k", "Goblin",
"Kampalf' star der. Igennem de duggede
skabslager kan i se nogle helt stive, forfrosne
skikkelser, der passer til navnene. Det er altsa
fra dette fryserum, Bargle far alle de uhyrer,

der bebor han dungeon.”

"Loftet er styrtet ned i denne gang, hvilket gor
det umuligt at passere igennem."

De har ingen skatte.

78 The Big Bat Cave

81 Dragens hule

"Dette rum pa 6 x 6 m bevogtes af tre
kempeflagermus. Der er intet i rummet
udover et flot tappe, der hanger pa vaggen.”

Kaempeflagermusene angriber alt og alle.

"Da I abner doren til dette rum, bliver den
forreste af jer ramt og slynget omkuld af et
stykke hvid, skallet krop, der vealter ud
gennem doren. Der lyder en enormt hoj
brolen og fnysen, og I kan alle fole en intens

kulde."

Hyvis spillerne har lyst, kan de smadre alle
skabene og sla uhyrerne ihjel. Der er ca. tyve
skabe med op til fem uhyrer i hver. Alt i alt
giver denne ravage spilpersonerne hver 800

REP.

I Bargles postkasse ligger et brev (bandout 2).

84 Gang med falde

"Denne gang er 9 m lang og 3 m bred. Der er
en dor for hver ende af den; i ost- og
vestvaggen.”

KZEMPEFLAGERMUS
RK: 6
#lpt: 2
HUB: 54 m/tur (18 m/runde)
#AN: 1 bid
SkadeP: 1t4
Aslag som: Kriger niv. 1
Ip: 13 hver
LA: Neutral
RIP-verdi: 20 hver

I dette rum huser en stor, hvid drage, der jo
naturligvis ikke kan vare i rummet, men pyt
med det. Den valter rundt, men der er stadig
plads til spillerne i rummet, hvis de vil kempe,
og det vil de jo nok. Dragen ligger pa en
megtig skat, hvor spillerne kan finde nasten
alt (inden for rimelighedens granser, men en

stridskelle +3 er ikke urealistisk)

82 Kokken

Halvvejs inde i gangen ligger en trykplade
skjult pa gulvet. Betrades den, aktiveres en
felde, der indhylder gangen i giftige dampe.
Alle spilpersoner mister 1t6 hvis de ikke klarer
et afvaergeslag mod gift. En tyv har selvfolgelig
en chance til bade at lokalisere og fjerne denne

fzlde.

85 Biblioteket

Taeppet pa vaggen er et flyvende tappe, der
adlyder sin ejers mindste vink efter
kommandoordet Eppatednevylf er blevet
udtalt. Kommandoordet findes indvavet i
teppets monster.

"Dette store rum er kokkenet, hvor Bargles
mad tilberedes og navnlig hans service vaskes
op. Ved en enorm vask bag et hav af
tallerkener star to orker, en mand og en
kvinde. De vender sig mod jer, da I kommer
ind."

"Dette 6 x 15 varelse er proppet med
overfyldte bogreoler. Der er en dor i ost- og
vestvaggen.”

Her er det vigtigt, at du har set Riget, eller i
det mindste har en fornemmelse af, hvad der

foregar i filmens kokken. Orkerne taler nemlig
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Lokalet tjener som Bargles bibliotek. Her star
flere uhyggelige og anstedelige beger som
f.eks. Karameikan Psycho, En halving krydser sit
spor og Menneskemuldyret (sidstnzvnte
omhandler Bargles projekt i rum 87). Der er
ingen magiske boger eller noget andet af
egentlig verdi her. Til gengeld brander det
sikkert godt.




Eventyret

86 Kantine

89 Bistagerne

10 ROVFLUER

"Dette 6 x 6 m rum ligner en lille spisesal med
to rzkker borde med tilhorende bznke. 1
ojeblikket sidder der to mennesker og spiser.
Det holder de dog op med, da de ser jer."

Mandene er dyrepassere i staldene i nr. 87, og

de griber deres hotyve for at sla spillerne ihjel.

"I det nordvestlige hjorne af dette 9 x 9 m
rum, star et stort bistage. 4 store bier pa
omkring 30 cm flyver faretruende rundt om
stagen, mens de skuler ondt til jer. P4 en hylde
pa ostvaggen star 2 sorte flasker.”

2 DYREPASSERE
RK: 9
#lpt: 1
HUB: 36 m/tur (12 m/runde)
#AN: 1 hotyv
SkadeP: 1t4
Aslag som: Alm. menneske
Ip: 4 hver
LA: Neutral
RIP-verdi: 5 hver

Bierne er draberbier. De angriber straks nogen
nermer sig deres bo. Rammer en draxberbi,
skal offeret klare et afvargningsslag mod gift
eller do. Selv hvis slaget klares vil brodden
blive siddende i offerets arm og give 1 SkadeP
i runden indtil vedkommende alligevel dor.

RK: 6

#lpt: 2

HUB: 54 m/tur (18 m/runde)
#AN: 1 bid

SkadeP: 1t8

Aslag som: Kriger niv. 1

Ip: 9 hver

LA: Neutral

RIP-verdi: 20

Den ene dyrepasser har en halskede (vardi
1300 gm).

87 De underjordiske stalde

4 DREBERBIER
RK: 7
#lpt: Lo
HUB: 45 m/tur (15 m/runde)
#AN: 1 stik
SkadeP: 1t3 + spec.
Aslag som: Kriger niv. 1
Ip: 1 hver
LA: Neutral
RIP-verdi: 6 hver

Bargle vil fra sin trone kaste magi ned pa
spillerne. Gor spillerne gengzld, ber du
forelobig lade Bargle klare de fleste af sine
afvergningsslag, sa han holder sig i live.

Hyis spillerne klarer sig for godt, kan du sende
et par ogrer imod dem. De har gemt sig bag
marmorsojlerne, men kommer frem og
angriber pa Bargles kommando. Spillerne ma
meget gerne fa rigtig mange bank her, dog ikke
sa de dor helt af det

"Rummet, I kommer ind i, er 9 x 9 m og
fungerer tilsyneladende som en slags stald. Der
star 6 fredelige mulddyr herinde og spiser af et
trug. Rummet har udgange mod nord og syd."

Sa snart et nzr-menneske kommer i nzrheden
af dyrene, gar de helt amok. Det skyldes at
Bargle har trenet dem til at blive menneske-
muldyr, dvs. de skal angribe nzr-mennesker.
(ligesom hvide hunde trenes til at angribe
sorte mennesker). Muldyrene kaster sig over
de to naxr-mennesker blandt spillerne, nemlig
elveren og dvargen

De, der ikke dor ojeblikkeligt, kan dog hjzlpes.
De to sorte flasker indeholder en ildelugtende
vaske, der neutraliserer giften.

Hyvis stagen undersages, kan man finde noget
magisk honning. Spises det hele af én person,
healer det 1t4 Ip.

90 Bargles rum

X ANTAL OGRER
RK: 5
#lpt: 4+1
HUB: 27 m/tur (9 m/runde)
#AN: 1 kolle
SkadeP: 16 + 2
Aslag som: Kriger niv. 4
Ip: 22 hver
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 125 hver

6 MULDDYR
RK: 7
#lpt: 2
HUB: 36 m/tur (12 m/runde)
#AN: 1 spark eller 1 bid
SkadeP: 1t4 eller 1t3
Aslag som: Alm. menneske
Ip: 16 hver
LA: Uberegnelig
RIP-verdi: 20 hver

"I treeder ind i en kempemessig tronsal pa 30
x 18 m. Massive marmorsojler straekker sig
mod loftet herinde, og de mange luftkanaler
overst i veggene sorger for, at der bleser en
sagte brise gennem lokalet.

Men der er ikke tid til at nyde livet, for i det
samme far i oje pa personen, der sidder pa
tronen i den anden ende af lokalet. Det er
Bargle, den uberegnelige magiker. Han rejser
sig grinende op, og i bemarker en halvstor
jordbarformet lap pa hans kabe. »Havnens
time er kommet,« annoncerer han muntert, og
en sverm af rovfluer flyver op bag ved ham.
»Angrib de modbydelige eventyrere« hvaser

Bargle, og svermen sztter kurs mod jer.”

Ogrerne ma gerne bruges som deciderede
bodyguards for Bargle - hvis en spilperson
angriber ham, sa angriber en ogre spilpersonen
eller stiller sig i vejen for angrebet.

Nu skulle spilpersonerne gerne vare
fuldstendig ferdige; have brugt al deres magi
og vere nede pa fa livspoint. Bargle vil sla en
triumferende latter op, bekendtgere sin plan
(se baggrundshistorien pa side 2) og mumle
ordene til en ildkugleformular (fortzl bare det
til gruppen - sa tror de, de er helt ferdige).

Men i nzste nu kommer deres redning,

Det ene mulddyr har en guldtand til en vaerdi
af ca. 20 gm.

88 En kedeligt lang gang

| "Denne gang er 21 m lang og 3 m bred."

Gangen er som navnt lang og kedelig, altsa
kan intet af vardi findes her.

Hyvis en af spillerne har rovfluesverdet fra rum
44, lyser det op i en klar bla flamme og
placerer sig ojeblikkeligt i personens hand. Det
er som bekendt et kortsverd +1 / +4 mod
roviluer.
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Ind igennem en af Iuftkanalerne suser
pludselig en stork med en lille bla skikkelse pa
ryggen. Skikkelsen har tilsyneladende hvidt har
og skag, og den dirigerer storken ned mellem
jer og Bargle. Samtidig fuldender Bargle, der
ingenting har opdaget, sin formular og sender
en flammende ildkugle mod jer, men
skikkelsen pa storken er jo kommet i vejen.
Idet kuglen rammer storken, ser det ud som
om den i stedet rammer en lodret opstillet
trampolin. Kuglen sendes ojeblikket efter
tilbage mod den maébende Bargle med fuld
kraft.
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Det gar abenbart op for Bargle, hvem den bla
personage er, for han udbryder et
redselsslagent »Ah nej, ikke ham for guds
skyld. Tkke nu, ikke ga...« Mere nar Bargle ikke
at sige, for ildkuglen rammer ham med et brag

og han kastes bagud mod den fierneste veg.
Skikkelsen pa storken flyver hen til Bargle, der

raller sagte. Med uvanede krafter lofter den lille
bla mand den faldne magiker op som var han
et blad. Med den venstre hand dirigerer han
storken op mod den luftkanal, de begge kom
ind ad, mens han med den hojre har et fast tag
i Bargles krave."

Hyvis spillerne har den lille rode hue fra rum
66, sa ma de hellere abne munden nu, for den
tilhorer nemlig den lille bla mand. Finder de
huen frem, stopper storken med et ryk, og
skikkelsen vender sig mod spillerne. Huen
rives ud af spillernes hander og flyver op pa
hans hoved. Han nikker kort til dem, hvorefter
han, storken og Bargle forsvinder op gennem
luftkanalen. Der gar et ojeblik, sa foler
spilpersonerne nzrmest at de #ldes flere ar.
Det kommer af, at den bla mand netop har
givet dem 25.000 RfP hver (altsa kun hvis de
gav ham huen).

16

Nar nu spillerne gar glip af duseren for Bargle,
kan de troste sig med hans skat, der ligger bag
tronen. I den er der 2000 af hver slags mont
(undtagen selvfolgelig em), 10 af hver slags
®delstene og smykker samt et eksemplar af
samtlige magiske ting, der findes i
Spilmesterens Handbog,

Dette var afslutningen pa selve scenariet. Den
hasblesende RfP jagt er sandsynligvis allerede
sat ind nu, sa det er bare at folge spillerne i
deres vanvittige planer for at fa flere RfP. Det
kan vare de vil tilbage til kroerne og slagte los,
eller til rum 20 og plyndre vekselautomaten?



Appendiks

Vekselmaskinen
billedet er fra The Book of Wondrous Inventions”

Som nevnt er vekselmaskinen i dette scenarie
en zndret udgave af orginalen The Animated
Money Changing Machine, der optreder i D&D-

supplementet The Biok OF Wondrous Inventions.

Det var en gammel gnom-konge, King Gnardy
Gnelly, der lod den opfinde, fordi mange
eventyrere tomte hans miner for verdier, nir
de var i hulerne pa eventyr.

Maskinen blev derfor installeret ved minens
udgang, og alle d e vzrdier eventyrerne
stoppede i maskinen, blev byttet tl totalt
vzrdilese klippestykker, der blot var kastet en
permanent illusionsformular over.

Her i scenariet er automaten dog reel nok.
Hvad spilpersonerne kommer i af menter,
bliver vekslet til en tlsvarende vardi i zgte
zdelsten. Pi4 denne mide behover spillerne
ikke bekymre sig om, hvordan de skal fa alle
deres penge med dem; de kan koncentrere sig
om det, det hele handler om - at tjene RfP.

Ordbog

Afvergeslag: Saving Throw
Bagholdskast/angreb: Backstab

Bo: Lair

Bortmane Udede: Tuming Undeads
Dungeon niveau: Dungeon level
Em:- Ep

Erfaringsniveau: Experience level
Forhekset vzsen: Enchanted creature
Formulargrad: Spell level

Formular, reversibel: Spell, reversible
G Gp

Hastighed under bevagelse: Encumbered
movement rate

Hemmelig dox: Secret door
Hovedegenskab: Prime requisite

ISP (Ikke-Spiller-Person): NPC
Infrasyn: Infravision

Initiativkast Initiative
Kamphastighed: Movement pr. round
Kampslag: Attack roll

Klassificering: Class

Km: cp

Ladning: Charges

Laugsal: Guild

Livsauskuelse: Alignment

Livspoint (Ip): Hitpoints (HP)
Livspointteming (ipt): Hitdice
Magisk vand: Magic wand
Medhjzlper Follower

Mn {ment): Cn (Coius)

Mode: Encounter

Nzr-menneske: Demihuman

Pm: Pp

Reaktionskast: Reaction roll

RfP (Erfaringspoint): XP (Experiencepoints)
Runde: Round

Rustningsklasse: Armor Class
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Rzkkevidde: Range

SkadeP: Damage die

Skadeslag: Damage roll

Skzmm: Screen

Sm: sp

Specialangreb: Special attack

Speciel ferdighed: Special ability

SM (SpilMester): GM (Game Master)
SP (SpilPerson): PC (Player Character)
Talsmand: Caller

Trosmak: Lawful (sproget)
Troverdig: Lawful

Tur Turn

Ye: d%

t#: d#

Uberegnelig: Chaotic

Uhyreniveau (UN): Monster level
Varighed: Duration

Virkning: Effect

Virvar Chaotic (sproget)
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Handouts

Handout a

J

FOR BARGLE, DEN B
DED ELLER LEVENDE

Duseren gives il den eller de personer, der overbringer Bargle, den uberegnelise magiker, til borgmesteren i Treshold.
Bargle er sidst sef ved det wnderjordiske hulekompleks wnder den gamle ruin nord for byen

Handout b
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DE 6 PA EVENTYR Ikke-Spillerpersonskema

SpilMesters Navn

BORELE

Ikke-Spilpersons Navn

UDBERECNELLC
Livsanskuelse

MAG LR

Klassificering
£ (1RocpmanD)

o)
Niveau

% 13

-
Rustningsklasse Livspoint
AFVERGESLAG:
(uMogiFl (eesor)
STYRKE - ! GIFT eller
justering +/- e DODSSTRALER
INTELLIGENS _ 2
justering +/- @ MAGISK VAND
VISDOM e
justering +/- FORSTENING eller
BEHENDIGHED O e LAMMELSE
justering +/-
KONSTITUTION __*! e DRAGEANDE
justering +/-
KARISMA LY e STAVE, STOKKE
justering +/- eller FORMULARER
Talte SPROG: V/EVAK &ﬁ\@n\”\. GRE | LopLin
SPECIELLE FERDIGHEDER: FOLMULALER !

1 NIVEAY (3 )p4;
CHARMEY  porsow
AFSLunre MAL |
MAGISIC pig
LASE MAg)

2. meay (2/on)
USYNLICHzD

3 wiveny (2/09¢)
ILOrveLE -
ANIYLER MAg)

Ecrsagiﬂ
Absies Uynip LT 100

MODSTANDERS RK: 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0
S latoldynlmnly|nlle|n

Minimumsveardi af kampslag:
mQ MeiFl e B&v

DE 6 PA EVENTYR Ikke-Spillerpersonskema

MEDBRAGT UDRUSTNING:

Magiske ting Normal udrustning
DESKNTTELSESRIN G +] 08T Kdpg
DAGCERT 47 MM,

ANDRE NOTATER (inkl. udforskede steder, meder og trezfninger med mennesker og vhyrer)

HVap bn psw AT sice ¢m DARLE v ke glteppor wep?
AN iEr DENV Fepis Skyl . - NoLEw AnveE oD For A7 R
ong . HAN  Dem~P il Om  STgRps Macr  0¢  MED TIO57Y

VERDEN S HgRRE Depmzr” T - 7ae i D
( Motgen - KARAMENESS

| OvErMoesen - VERDEN

VZERDIBEHOLDNING , ERFARING
pm: F§ Edelstene: 59.93%
gm: | g 24 500 (m
sm: 29 o
km: 5 BONUS/STRAFPOINT:_* /0 /&
Total VERDIBEHOLDNING: Min. for naste niveau:__§0.000




DE 6 PA EVENTYR Spilpersonskema

DE 6 PA EVENTYR Spilpersonskema

MEDBRAGT UDRUSTNING:

Magiske ting

FyRTe) Normal udrustning
HELLIGT Symboy
LanTeinvg

QLIE BLASKER: &
RYLsmr

STALS gL

2 SM4 sgiwy

U STOR S
Vanpswinw (1 Lingr)
RNeBeyn)
S5kdeL®

STRIDS kgL
SLynes

Spillers Navn
SpilMesters Navn
Spilpersons Navn
TROYARDIG
Livsanskuelse
KLERVW
Klassificering
Niveau
gl (o, <) e N it
Rustningsklasse Livspoint i a3, RS
AFVZERGESLAG:
STYRKE —— GIFT eller
justering +/- DODSSTRALER
INTELLIGENS
justering +/- MAGISK VAND
VISDOM —
justering +/- FORSTENING eller
BEHEANDIGHED LAMMELSE
justering +/-
KONSTITUTION DRAGEANDE
justering + /-
KARISMA S STAVE, STOKKE
justering +/- eller FORMULARER
Talte SPROG: TROSMAL , ALHEN
SPECIELLE FERDIGHEDER:
BokTmaning pr Upgp
MACISKE  EsamuLdnep,
MODSTANDERS RK: 7 6 5 4 3 2 1 0

Minimumsvardi af kampslag:

ANDRE NOTATER (inkl. udforskede steder, moder og trafainger med mennesker og ubyrer)

VARDIBEHOLDNING
pm: ZEdelstene:
gm:
sm:
km:

Total VERDIBEHOLDNING:

ERFARING

¢,
BONUS/STRAFPOINT:_* /0/.

Min. for nzste niveau;




DE 6 PA EVENTYR Spilpersonskema

Spillers Navn
SpilMesters Navn
Spilpersons Navn
NEUTRAL
Livsanskuelse
KRGER
Klassificering
Nivean
s (o = ) s N
Rustningsklasse Livspoint
STYRKE —_—
justering + /-
INTELLIGENS =
justering + /-
VISDOM —
justering +/-
BEHAENDIGHED
justering + /-
KONSTITUTION
justering + /-
KARISMA -
justering + /-

Talte SPROG: NVEUTRAL , AL mewy

AFVERGESLAG:

GIFT eller
DODSSTRALER

MAGISK VAND

FORSTENING eller
LAMMELSE

DRAGEANDE

STAVE, STOKKE
eller FORMULARER

SPECIELLE FERDIGHEDER:

MODSTANDERS RK:

Minimumsveardi af kampslag:

DE 6 PA EVENTYR Spilpersonskema

MEDBRAGT UDRUSTNING:

Magiske ting

Normal udrustning
FAkLER : 6
~yerdy
ClIBE R0
REB, 15 M
A3y AT
1 sma smuug
b ST smu
Vanpsuny (1 Lira)
RINGBAN Ay
TO-bangeT svmpp

ANDRE NOTATER (inkl. udforskede steder, mader og trefninger med mennesker og uhyrer)

VERDIBEHOLDNING
pm: Adelstene:
gm:
sm:
km:

Total VERDIBEHOLDNING:

ERFARING

BONUS/STRAFPOINT:_* /0.

Min, for nzste niveau:




DE 6 PA EVENTYR Spilpersonskema

Spillers Navn
SpilMesters Navn
Spilpersons Navn
UBLREGNEL 16
Livsanskuelse
MAGIKER
Klassificering
Niveau
(o = o) o N
Rustningsklasse Livspoint
STYRKE F——
justering +/-
INTELLIGENS
justering +/-
VISDOM -
justeting +/-
BEHENDIGHED
justering +/-
KONSTITUTION
justering +/-
KARISMA —_—
justering +/-

AFVERGESLAG:

GIFT eller
DODSSTRALER

MAGISK VAND

FORSTENING eller
LAMMELSE

DRAGEANDE

STAVE, STOKKE
eller FORMULARER

Talte SPROG: VIEVAL, ALmEN | DUBBETCANSER (ARCoYLE  PRAGE

SPECIELLE FERDIGHEDER;
MAGISIE  FORMULAREE. .

MODSTANDERS RK:

Minimumsveardi af kampslag:

FOESTELRAD . S5eVN | MAcisk PIL,  LAsE M1l

9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

DE 6 PA EVENTYR Spilpersonskema

MEDBRAGT UDRUSTNING:

Magiske ting

Normal udrustning

FAELEZ < §

2 smh ymies

SR s
Varpseine (1 LiTER)
SOLVpALLERT
Formyigegoe

ANDRE NOTATER (inkl. udforskede steder, meder og trefninger med mennesker og ubyrer)

VZEARDIBEHOLDNING
pm: Adelstene:
gm:
sm:
km:

Total VERDIBEHOLDNING:

ERFARING

BONUS/STRAFPOINT:_ /0,

Min. for nzste niveau:




DE 6 PA EVENTYR Spilpersonskema DE 6 PA EVENTYR Spilpersonskema

MEDBRAGT UDRUSTNING:
Spillers Nava Magiske ting Normal udrustning
FALLER « ¢
. Ftrg)
SpilMesters Navn hbom.@é\
Rep LM
Spilpersons Navn 33@»
L SmA cpine
UByeeenicis L Soa San
Livsanskuelse TYve (e d
TV Vanoseny (1 Lirgr)
Lapge
Klassificering ADGAKS
Notmacr sVARY
DAGERT
Niveau
e TTOOTTN ANDRE NOTATER (inkl. udforskede steder, moder og trfninger med mennesker og uhyrer)
Rustningsklasse Livspoint
AFVERGESLAG:
STYRKE N GIFT eller
justering + /- DODSSTRALER
INTELLIGENS
justering +/- MAGISK VAND
VISDOM
justering + /- FORSTENING eller
BEHENDIGHED LAMMELSE
justering + /-
KONSTITUTION .. DRAGEANDE
justering +/-
KARISMA —_— STAVE, STOKKE
justering +/- eller FORMULARER
Talte SPROG: VILVAL | ALMEN
. DI LA of SYCCE SR V,
SPECIELLE FERDIGHEDER: | /% “#¥ of Lommg it
PILRNE  FALDZR AT srnsE Gtk VERDIBEHOLDNING ERFARING
Lodrer BesTIen N ”
LYOLgs Smicen i\umkmrw&sémkv\m pm: ABdelstene;
gm:
sm: \ .
MODSTANDERSRK: 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 km: BONUS/STRAFPOINT:_* 2
Total VERDIBEHOLDNING: Min. for nzste niveau:

Minimumsvzrdi af kampslag:




DE 6 PA EVENTYR Spilpersonskema

DE 6 PA EVENTYR Spilpersonskema

MEDBRAGT UDRUSTNING:

Magiske ting

Normal udrustning
Fimyer, uvie
DEQyB Lk egh ¢ 12
5Thcen: o
FEDSe.
TRy
D 5smA sgixg
I STOR $AEK
VANOSRinp (1 LITER)
R ey nng
S¥ooup
HAnD guse
Aempr ot

Spillers Navn
SpilMesters Navn
Spilpersons Navn
NEUTRAL
Livsanskuelse
DVERG
Klassificering
Niveau
e TG
Rustningsklasse Livspoint
STYRKE _—
justering +/-
INTELLIGENS
justering +/-
VISDOM
justering +/-
BEHENDIGHED
justering +/-
KONSTITUTION
justering + /-
KARISMA

justering + /-

AFVERGESLAG:

GIFT eller
DO@DSSTRALER

MAGISK VAND

FORSTENING eller
LAMMELSE

DRAGEANDE

STAVE, STOKKE
eller FORMULARER

Talte SPROG: NVEVIRA | ALMEN OVARE (MM Cobuiny, ono.D

SPECIELLE FARDIGHEDER: /NVFRASYN , 19
mmcf\,\ﬁm?&

MODSTANDERS RK:

Minimumsvardi af kampslag:

9

ANDRE NOTATER (inkl. udforskede steder, moder og trzfninger med mennesker og uhyrer)

VZRDIBEHOLDNING
pm: Adelstene:
gm:
sm;
km:

Total VERDIBEHOLDNING:

ERFARING

BONUS/STRAFPOINT: T /0%

Min. for naste nivean:




DE 6 PA EVENTYR Spilpersonskema

DE 6 PA EVENTYR Spilpersonskema

Spillers Navn

SpilMesters Navn

m.vmwn_.moum Navn

TRovELDI6
Livsanskuelse

ELVER
Klassificering

Niveau

— OO~

MEDBRAGT UDRUSTNING:

Magiske ting

Normal udrustning
2eB 16 p
R esmy
Lsmi saiig
iSTee sam
VANDSHIND (1 Limae)
RiNG By g
$¥oLp
Motmat SUALD
LANC D
PILE otien

Rustningsklasse Livspoint

STYRKE _
justering +/-
INTELLIGENS
justering +/-
VISDOM

justering +/-
BEHZNDIGHED

justering +/-
KONSTITUTION

justering +/-

KARISMA —_—
justering +/-

AFVERGESLAG:

GIFT eller
DODSSTRALER

MAGISK VAND

FORSTENING ecller
LAMMELSE

DRAGEANDE

STAVE, STOKKE
eller FORMULARER

Talte SPROG: _T20SMAL, ALMEN ELVER CoBuing, GNOLD  HUbiBoy otk

SPECIELLE FERDIGHEDER:
INFRASNN 1§ m
SPOLINGS Apss
IMMUNM I TET OVER Fok LAPMELSE

MODSTANDERS RK:

Minimumsveerdi af kampslag:

Form/ing s
EWTE Grpps
CHARMELE Parsiw
1EdL e MAG
Lys

ANDRE NOTATER (inkl. udforskede steder, moder og trfninger med mennesker og uhyrer)

VARDIBEHOLDNING
pm: Adelstene:
gm:
sm:
km:

Total VERDIBEHOLDNING:

ERFARING

&,
BONUS/STRAFPOINT:_ * 07,

Min, for nzste niveau;




