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DER VAR ENGANG...

"De Udvalgte" er et fantasy-eventyr med en
stemning af stevet fortid, der med sine zldgamle
mysterier og hemmeligheder atter er blevet
levende, og laengst glemte begivenheder, der pa
mystisk vis styrer nutiden.

Scenariet er opbygget af en rakke handelser,
der falder over en lengere periode, mens even-
tyrerne rejser omkring landsbyen Grenbakke og
Den Gra Dal. Ferste del af eventyret kan med
fordel flettes sammen med andre scenarier.

Der er spiltekniske oplysninger til AD&D.
Styrkeforholdet svarer til en 4-5 niveaus gruppe,
men det kan sagtens modificeres. Du skal selv
tilpasse de vigtigste genstande og fjenders evner
til din gruppe.

EVENTYRET

Eventyret falder i to dele: Den farste del
indledes, da en sar amulet under mystiske
omstandigheder falder i spillernes haender.
Det gar hurtigt op for dem, at amuletten er efter-
tragtet af kultister. P4 flugt fra disse seger heltene
tilflugt i et gammelt tempel, hvor amulettens
hemmelighed afslares for dem. Den er en del af
en gammel plan, der atter skal bringe den onde
troldmand Sargonias til live. | eventyrets anden
del drager heltene mod troldmandens skjulte
tdrn, for at forhindre hans genfadsel. De ved,
hvad deres mél er, og hvilken fiende de er oppe
imad. For var de byttet, men nu er de jegerme...
Det centrale element i eventyrets plot er de to
afdede troldmaends strid i fortiden, og hvordan
denne far indflydelse pd nutiden. Tilsyneladende
helt tilfzldigt bliver eventyrerne udsat for en
reekke dramatiske heendelser. Langsomt afsleres
det dog, at der ikke er tale om tilfeeldigheder,
men om en lznge forberedt plan med radder til-
bage til begivenhederne i Den Cra Dal, og kam-
pen mellem de to forleengst "dede" troldmaend:
Martin Astauris og Sargonias Axystophalos, over
et drhundrede tidligere.

"De Udvalgte" er en klassisk fantasy-fortelling,
og som spilleleder kan du bruge mange midler
til at opbygge den rette stemning.

Myterne: Fortiden lever, og kommer til udtryk i
myter og sagn, som eventyrerne kan here. De bar
komme til at fole, at de selv deltager i myterne.
Maiske er de farhen blevet spaet, at de skulle
udfare heltegerninger.

Vejret: Tagen spiller en rolle i sagnet, og kryber
ind i templet. Beskrivelser af vejr og landskab i
avrigt styrker spillernes fornemmelse af at veere |
en historie.

Amuletten: Den er neglen, og spillerne ber
drages til at sage dens hemmelighed,

Krigeren: Sargon lurer i periferien - er han ven
eller fiende? Hvis du holder fast i disse elementer,
skulle du kunne fare spillerne til troldmandens
tarn, hvor svarene og et voldsomt klimaks venter.

BAGGRUND

Den onde troldmand, Sargonias, er naturligvis
ikke er ded. Inden krigen mod Martin Astauris
begyndte, var Sargonias blevet spdet i templet i
Vintervind Marsk: Han ville tabe en krig, men
kunne besejre doden. Da han kom tilbage til sit
tarn, begyndte han derfor forberedelserne til en
mzegtig formular, der skulle bringe hans sjeel
udenfor tiden, hvor han kunne ligge i dvale, og
farst vende tilbage, nar hans fjende engang var
dad.

Det var denne formular, der blev fuldfert, da
Astauris' haer ndede Den Grad Dal. Udover at
fremmane den tige, som benderne sa, fik Sargo-
nias ogsa dalens sider til at kollapse i et kempe
stenskred. Det slog mange af benderne ihjel og
begravede hans tarn i sten, sa kun toppen stak
op. Tarnet ligger altsa stadig skjult i Den Gra
Dal, og i bunden af tarnet ligger Sargonias
legeme i en dadlignende savn og venter pd, at
hans sjal skal blive kaldt tilbage.

Sargonias er imidlertid ikke i stand til at vaekke
sig selv fra de dede, og far ydermere brug for en
ung, frisk krop, ndr hans sjeel vender tilbage til
verden. Derfor har han sikret sig en troveerdig
tjener, der kan udfore ritualerne og vaekke hans
gamle magi igen efter Astauris dad. Dette har
han forberedt ved at smede to magiske genstan-
de, en okse og en amulet. De har magten til at
vazkke hans gamle formular, nar de bliver bragt
sammen ved hans mumificerede legeme. Vejledt
af oraklets spadom, kunne han serge for, at de to
g enstande i fremtiden ville komme i haznderne
pa folk, der kunne bruges som brikker i hans
plan. Lige inden belejringen af Den Gra Dal
lod Sargonias hemmeligt et par betroede tjenere
bringe disse genstande ud af dalen, og gemme
dem pa ngje planlagte steder.

Oksen er et maegtigt tohandsvidben. Det er en
stor, forgyldt, dobbeltbladet stilokse, med et
langt og tykt laederomvundet faeste hvorpd ordet
"Sargon" er graverel. En del af Sargonias sjel og
vilje er gemt i pksen, sd kun de allermaegtigste
kan baere den uden at falde under troldmandens
magt.

Amuletten bestdr af en jernring med et kryp-
tisk symbal i midten og saere runer rundt langs
kanten. Den besidder talrige magiske kraefter,
som trolddomskyndige kan udnytte, men dens
vpperste formal er at tiene som negle til Sargonias
gravkammer. Den har lenge tilhart kulten
"De Rode Sjakaler", der dog ikke kender dens
hemmelighed.

scenarie

Et fantasy-scenarie
af Kjartan Kinch
og Jesper Ejsing

llustreret af
Jesper Ejsing

OKSEN

Vdbnet baerer de energier,
der skal drive formularen til
Sargonias vaeckkelse. Trold-
mandens sjal vil straks sage
at beszette en vaerdig baerer.
Far den ham under kontrol,
vil sksen give ham den
viden (kendskab til tirnet og
de nadvendige formularer}
og styrke (bladtarst, kamp-
evner ag forsvar mod magi),
der er nedvendig for at fuld-
fore Sargonias plan.

AD&D: En magisk to-hands
Battle Axe (Size L, Speed
Factor 12, DAM 5-M 2d6 L
2d8) +3. Baereren skal Save
vs, Magic hver uge eller
underkastes Sargonias' vilje,
hvorefter resten af vabenets
magi viser sig: +2 Save vs
Spells, retningssans mod
tarnet og skaerer gennem
sten. | kamp skal baereren sld
1020 under INT, for ikke at
24 bersark - hvilket giver 2
angreb i runden, men kraver
at alle indenfor en 10m radi-
us er dade, for baereren falder
til ro. Under en bersark kan
bareren fortsatte kampen til
han er pd - 15 hp.

AMULET

Smykket er primazet en nog-
le. Men den tiener ogsd det
formdl at overse planens
fuldbyrdelse - den er intelli-
gent og meget magisk. Amu-
letten vil arbejde for at kom-
me til tdrnet, blive forenet
med sksen og udfore sit
hverv. Den kan manipulere
sine omgivelser ved at bilde
folk ind de harer stemmer,
skabe tige og line baereren
magisk kraft. Til tider synes
dens overflade af simre.
Dens magi kan desuden
amfatte mange kamp- og
seer- formularer; og foroge
ejerens trolddomsevner,

AD&D: Amuletten besidder
felgende evner: absolut ret-
ningssans og permanent
Detect Magic 60" radius, Er
haereren troldmand, vil hans
spells fungere, som var han
3 levels hojere. Amuletten er
intelligent (I 16), og kaster
selv spells som en 7. level
troldmand. Spillelederen
valger 10-12 Spells indenfor
Musion, Phantasm og Divi-
nation - Clairaudience, Solid
Fog og Spectral Force er
selvskrevne.
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SARGON

En stor, bredskuldret mand
med et kulsort fuldskasg og
héret samlet i en lang tyk
fletning. Han rejser pa en
sort stridshingst kun baeren-
de pd sin sterke langbue og
den tunge akse. Allerede far
Asbjorn blev besat, var han
en meaegtig kriger, der var
berygtet for sin mardlyst.
Men nu, som Sargon, er han
om muligt blevet endnu

varre, og han trakker et blo-

digt spor efter sig gennem
egnen. Sargon er splittet: For
det meste opferer han sig
stadig som Ashjorn Blods-
nave, men til tider trenger
Sarganias dnd frem i ham,
0g en dyster dreammeagtig
stemme taler til ham.

AD&D: Sargon (Asbjarn
Blodsnave) - Human Warrior,
Ivl 8: 5tr 18.54 (17) Dex 16
(14) Con 17 (16] Int 8 (8)
Wis 12 (8) Cha 13 (11) A C
3, MV 12" hp 67; Two-han-
ded Battle Axe; THACO 8;
#AT 3/2; Dam 2d6; Comp.
Langbow: THACO 12; #AT
3/2; Dam 1d8
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SITUATIONEN

Efter Martin Astauris ded har Sargonias plan
taget sin begyndelse. En berygtet kriger og volds-
mand ved navn Asbjern Blodsnzave har fundet
oksen i et gammelt gravkammer og er kommet
under Sargonias magt. Han er begyndt at kalde
sig Sargon efter runeindskriften pa sksen og er
nu pa vej mod Den Gra Dal for at vaekke Sargo-
nias. Det er meningen, at han, med hjzlp fra
oksen, skal fremmane Sargonias and, hvorefter
Sargonias vil overtage hans staerke krigerkrop.
Han forstar kun taget, hvad der sker, men hans
tanker er besat af at fa fat i amuletten, og hans
krop drages mod Den Grd Dal.

FORSTE DEL: MED D@DEN | HELENE

| forste del af eventyret falder amuletten i eventy-
rernes haender. De skal nu forsege at finde ud af,
hvad amulettens formal er, alt imens de forfalges
af De Rode Sjakaler, der ensker amuletten tilbage.
Eventyrerne bliver tvunget ud pad en desperat
flugt fra den allestedsnaervarende kult, men
langsomt gdr det op for dem, at der ogsa er en
anden magt involveret - en haj muskules kriger,
der beerer en maegtig dobbeltbladet okse ... Til
sidst harer de om orakeltemplet i Vintervind
Marsk og drager imod det. De ma undslippe en
storstilet klapjagt, for de ndr den relative sikker-
hed, som templets mure tilbyder.

Brevet

En sen aften har eventyrerne slet
lejr i det fri ikke sa langt fra landsby-
en Gronbakke. Eurus har gjnet dem
og saetter fortellingen i gang. Men
forst skal spillerne vide, at nu er det
nu - stemningen skal seettes, sa de
kan marke, at der skal til at ske
noget: Efter en dags rejse i klart vejr,
samler en fugtig tdge sig nu om de
treette eventyrere og forvraenger
naturens lyde. Et dyreskrig flzenger
den tavse venten, og pludselig harer
de lyden af vingeslag og et bump,
da et lzederhylster falder ned midt i
lejren. | hylstret ligger et brev, skre-
vet til den af eventyrerne, der ligner
Sargon mest (dvs. den starste og
mest muskulese kriger i gruppen).
Brevet er skrevet med en usikker og
rystende skrift (Eurus er noget ude af

Sargon har hyret tyven Rane til at stjeele amulet-
ten fra De Rede Sjakaler. Kulten har tjent Sargo-
nias plan ved at beskytte amuletten, men der er
ikke mere brug for dem. De er dog i mellem-
tiden blevet en magtfaktor i omradet og vil ikke
frivilligt opgive deres hellige amulet. Martin
Astauris er ogsa pa spil, idet hans "familiar",
ernen Eurus, stadig er i live og holder aje med
Sargonias handlinger. Eurus er pd udkig efter en
person med nogenlunde samme kropsbygning
som Sargon, og ved skabnens lune viser det sig,
aten af eventyrerne i hoj grad ligner Sargon i
hajde og drajde. Eventyrerne bliver pa denne
mdde tilfaeldige skakbrikker i den aeldgamle strid
mellem de to troldmaend. Men ellers vil Eurus
meget nadigt blande sig, da han frygter krigeren
Sargons evner som bueskytte. Han vil dog vdge
over spillerne pa afstand, og de vil siledes ofte
se silhouetten af en stor @rn svaevende hejt oppe.

Eurus

En stor, hvid @rn, der tjente Martin som familiar
indtil hans ded. Eurus drives stadig af troldman-
dens indaedte fjendskab mod Sargonias, og den
vil leve lige sdlzenge som Martins and. @rnen er
intelligent, men kun Martin var i stand til at tale
med den via deres sjalelige bind. Eurus ser i
heltene den endelige afslutning pa troldmands-
krigen, og han vil preve at hjelpe dem i den
rigtige retning.

treening), og det lyder sdledes:

“#rverdige (navn). Drag straks til kroen i lands-
byen Granbakke. Deres hjzlp behaves i aller-
hajeste grad i en alvorlig sag. Svigt ikke, belan-
ningen vil std mal med farerne.”

Brevet er ikke underskrevet.

Forhabentlig vil eventyrerne nu, om ikke andet
sa af gridighed og nysgerrighed, drage til Gren-
bakke, en stor landsby, naesten en by. Den har
bade en kro, en smed og andre handvarkere,
samt en markedsplads, hvor der handles hver

dag.

Amuletten

Sargon har sat tyven Rane i steevne pd kroen i
Granbakke - han ankommer, omtdget og deende
af Sjakalernes gift, og tror den udvalgte eventyrer
er Sargon. Han rekker den udvalgte person
amuletten og hvisker: "Jeg fik amuletten, Sargon,
men de brugte gift ... sjakalerne ... det gar ondt,
hvorfor er her sa markt? Mine ben er kolde. Jeg
fryser". Rane falder ded om med en forgiftet
pilespids siddende i siden.

Folk i kroen er meget forskraamte over optrinet,
og krovarten vil anmode dem om at rejse tidligt
naeste dag. Mens eventyrerne skaendes med kro-
vaerten legger en af dem maerke til en stor kriger,
der lusker ud af bagdaren. Sargon er forvirret, for



tingene gdr ikke som stemmen i hans
sind har lovet, sa han stikker af for at
se tiden an.

De Rede Sjakaler

Kulten er centreret om tilbedelsen af
en deemon, der ofte viser sig i en
sjakals skikkelse. Kultens indviede
medlemmer er fanatisk religiose og
vil gore alt for deres guddom. Udo-
ver de indviede medlemmer har
kulten ogsa i lebet af drene skaffet sig
mange tilhangere blandt almindelige
folk pa egnen og har pid denne mide
vokset sig stor og indflydelsesrig.
Eventyrerne er nu i besiddelse af
deres amulet, og det gar ret hurtigt
op for dem, at kulten ensker sin
amulet tilbage. De Rade Sjakaler
har deres fangarme naesten overalt i
dette omrade. | hver by og landshy
har de deres tilhaengere. Hvis det
kommer folk for ere, at spillerne er
forfulgt af Sjakalerne, skal de ikke
regne med hjeelp fra nogen. Overalt,
hvor eventyrerne kommer frem,
efterstraebes de af kulten. Kulten
forseger i forste omgang at erhverve
amuletten med diskrete metoder,
men siden tager de grovere midler i
brug. Til sidst kan eventyrerne ikke
stole pd nogen; den sade kropige,
staldknaegten, den hjzlpsomme
troubadour - hvem er mon den

&

naeste, der forrdder dem?

Eksempler pa Sjakalernes plager - oppakning
gennemrodes - hestene forgiftes med en langsom
gift, sd de falder om langt fra alting - en for-
pjusket, zombifiseret og braendemazerket sjakal
dukker op ved eventyrernes balsted - pa en kro
tilbydes de mad med sovemiddel/ deres natlampe
indeholder giftige dampe (der skal vare Sjakaler
pd lur til at felge op) - de finder en advarsel i
deres ting: En opsprattet rotte med en klo i gjet.

Amulettens hemmelighed

Amulettens herkomst og formal er stadig en
gade. Samtidig er den gruppens enesle spor, sa
det er vigtigt, at de finder den mystisk - nysger-
righeden holder spaendingen oppe. For at aftvin-
ge den sine hemmeligheder md de opsoge seere
og vismand - og for eller siden vil de here om
orakeltempelt i Vintervind Marsk. Det bar forst
ske nar de er godt traette af at flygte fra sted til
sted med De Rede Sjakaler i haelene.

Under alle omstandigheder vil eventyrerne
pd et eller andet tidspunkt drage mod templet,
ndr de maerker, at De Rede Sjakaler intensiverer
jagten, og at der ikke rigtigt er nogen pa egnen,
der kan eller vil svare pd deres spargsmal.

Orakeltemplet ligger langt fra alfarvej ude
midt i Vintervind Marsk. Det er en massiv og
dyster stenbygning, hvor praesterne lever afson-
dret fra omverdenen og helliger sig at studere
og udlzgge orakelsvarene.

Flugten over Vintervind Marsk

Vintervind marsk er et gde og forblast vildnis,
hvor sivskovene bajer sig for regnen og norden-
vinden, og hvor vadefugle og enlige rerhage er
det eneste tegn pa liv. Den rejsende kan se frem
til lidt over en dags traettende rejse for at nd det
isolerede orakeltempel. Afmarkede grusstier
leder over de torlagte omrader til de mange
haengebroer, som forbinder de graeskladte
holme og tuer. Mange af broerne er halvradne.

Nogen gange mangler de helt, og man er tvunget

til at vade gennem det stillestdende, mudrede
vand.
Det bliver markt, inden heltene har krydset

marsken, og med merket kommer ogsd De Raode

Sjakaler ud for at jage. | dagens leb har de sam-
let alle deres tilhaengere blandt bender og godt-
folk. Tilsammen udger de en flok pd omkring
100 mennesker, der driver klapjagten over mar-
sken. Planen er, at de mange sjakaler blot skal

drive de skreemte eventyrere i naerheden af en af

de sterre ger, hvor et baghold venter dem. Det

forste tegn pa forfelgelse er lyden af hundeglam-

men, der flaenger natten, men snart efter kan
man skimte de mange fakler og lamper, som
danner en halvcirkel i en bue bag eventyrene,
og langsomt men sikkert drives de fremad. De
mange forfelgere er bevabnet til tenderne, og
med sig har de bidske sporhunde, som ger det

umuligt at liste mellem hullerne i kaden. Eventy-

rerne, der flygter over hals og hoved, nar en
keempe graesklaedt o, hvorpd der endnu stir en

KULTMEDLEMMERNE
Kultens indviede medlem-
mer er alle treenede som
krigere og snigmordere, Som
kapper barer de skind fra
sjakaler, hvorpd hovederne
endnu sidder som hastter,
Inderkredsen er brutale fana-
likere, der skreemmer egnens
beboere til lydighed, De
avrige tilhangere er almin-
delige mennesker, der helst
ikke vil blandes ind i noget.

AD&D: Alm. Sjakaler - AC 9;
MV 12" hp 1d10;
Shortsword: THACO 19; #AT
1; Dam 1d6. Seje Sjakaler -
Fighter/Thief, Ivl 3/3: AC 5:
MWV 12" hp 3d6;
Shortsword: THACO 18; #AT
1; Dam 1d6; Dagger:
THACO 18; #AT 1; Dam 1d4
+ Poison (1d6 save).

YPPERSTEPRAESTEN
Den averste leder af De
Rode Sjakaler er erfaren i
brugen af sort magi og en
habil kriger. Eventyrerme
kommer nappe | nerkamp
med ham i marsken, men
han vil aldrig tilgive deres
tyveri. | ham har de sig en
fanatisk fljende, sd maske en
anden gang...
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MARKUS

En graskagget pammel
spamand, der er templets
dndelige leder. Han laepger
stor vaegt pd heflig og kor-
rekt optraeden og ser folk lidt
an, for han finder dem vaer-
dige til at modtage templets
hj=lp.
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lille klynge traeer. Den eneste vej vaek fra gen er
en lang og tynd haengebro. Vejen tilbage spaerres
af de mange forfelgere, der planen tro har fort de
flygtende denne vej. Ved den tynde hangebro
skulle bagholdet finde sted, men til kultens og
eventyrernes store forbloffelse er alle morderne
brutalt nedslagtet af en yderst kyndig hand. Bro-
en og den lille traeklynge flyder med hoved|ese
og senderhuggede kroppe fra omkring 10 mand,
og i treeerne heenger endnu et par kultister, der
nddeslost er blevet skudt med langskaftede pile.
Det er Asbjern Blodsnave - eller rettere Sargon -
der har vaeret pd faerde og pa blodig vis har ser-
get for, at amuletten ikke rog tilbage i handerne
pd De Rede Sjakaler. Eventyrene kan hare en
hest, der galoperer vaek i natten, og kan nu
udnytte deres usete vens hj=lp og slippe vaek
over den tarre, bakkede hede bag ved broen.
Bag sig harer de yppersteprastens hase raben:
“Stands | vantro besudlere af Sjakalen den
Almaegtige. Tyve, tyve ... tyve. Vi hader jer! Giv
tilbage hvad | stjal i natten!" Kort tid efter kan

de udmattede rejsende i solopgangen skimte de
teglbelagte tage fra Orakeltemplet.

Templet

Orakeltemplet er en &ldgammel bygning, der i
drenes lab er blevet nedtaret af vind og vejr, sa
de tykke kampestensmure nu nermest er blottet
for fordums tids udsmykninger. Praesterne i tem-
plet studerer stjernernes vandren over himlen og
tolker deraf verdens gang. Gennem stjernetyd-
ning og astrologi er preesterne i stand til at gisne
om fortid savel som fremtid, og alt nedskrives og
arkiveres i deres bibliotek, sd senere tiders
preester kan drage nytte af de gamles viden.
Eventyrerne modtages i templet af seerpraesten
Markus.

I sikkerhed bag templets beskyttende mure kan
eventyrerne hvile et par dage, mens Markus i
afsondrethed sporger stjernerne og de gamle
skrifter til rads om amulettens hemmelighed.
Eventyrerne ma slippe den af syne for et par
dage. Dette udnytter Sargon.

En sen nattetime sniger han sig ind i templet.
Sargonias magi hjeelper krigeren og en tyk tige
indhylder templet. | @rtesuppen skimtes sare
former, der hores stemmer, og forvirringen spre-
der sig. @ksen leder krigeren mod amuletten.
Han hugger den gamle seer ned og flyster med
amuletten. Derefter forsvinder trolddomstagen.
Den hardt siarede Markus kommer dog atter til
bevidsthed, og pa infirmeriet kan han fortxlle,
hvad han fandt ud af. Han forteeller den gamle
historie om krigen mellem de to troldmaend, og
ligeledes om den spadom som Sargonias i sin tid
fik foretaget af selveste Markus' farfar, samt om
oksen og amuletten som han lod smede. Runer-
ne pa amuletten viser, at den er en form for nag-
le, men hvor og hvordan den skal bruges, ved
Markus ikke. Et ved han dog: Skal Sargonias gen-
oplivning standses, er der ingen tid at spilde, for
troldmandens tarn ligger stadig skjult i Den Gra
Dal, og dér er Sargon pA vej hen.

ANDEN DEL: TROLDMANDENS TARN

Vore helte er ikke leengere pa flugt fra en ukendt
fiende, men har nu et mél. De forfalger Sargon
til troldmandens tarn i Den Gra Dal, hvor det
endelige opgor skal std. De ved at tirnet er
skjult, men ikke om det er usynligt, eller ligger i
en anden verden.

Rejsen

Rejsen til Den Grd Dal volder ikke vore helte
synderlige problemer. Efter marskens forblaeste
sivskove er lagt bag dem, andrer landskabet
karakter, og vejen kringler sig gennem skovklad-
te bakker op mod bjergene, der tarner i horison-
ten. Ad smalle bjergstier gar nu den langsomme
feerd op over en gold hajderyg, og endelig skuer
ajet Den Grd Dal. En tyk tage haenger som en
dyne over hele dalen, men frem af disen toner
haje, bladlgse traeer, der straekker deres forvitre-
de grene mod den askegra himmel. Nede fra
dalen heres dempet hestevrinsken.



Eneboerens Hytte

Ved merkets frembrud nar de frem til en halv-
adelagt hytte, der ligger lidt oppe af en skraent
(resterne af det stenskred, der begravede det
sorte magertdrn). Hytten har form som et spir og
er daekket af granris og grene, der i et tykt lag er
lagt over solide egebjzelker (den gamle tagkon-
struktion). Indgangen dackkes af et skind. Eurus
sidder pa hyttens spidse tag og pudser sine fier.
Beskriv hytten som om det blot er en eneboers
hjemsted, da spillerne godt ma holdes i troen pa,
at de skal finde et usynligt tarn. | hyttens merke
sidder en gammel mand pa en skammel foran
ildstedet. Han er i virkeligheden genfaerdet af
Martin Astauris, som har dvaelet her i dalen for at
fd sit livsmél opfyldt. Da han herer dem komme,
siger han:

"Treed indenfor godtfolk og szt jer herinde. I3
trethed og dystre tanker af sinde. Hvad for en
feerd mon bringer jer her?"

Eventyrene kan forsege at fa en fornuftig sam-
tale i gang med denne szre eneboer, der kun
taler i strofer som disse:

"Tarnet er ej mere som tarne bar veere. Men
vejen dertil er nem at lzre. Op er ned og ned er
op. Dog bunden er fiernest, ej tirnets top."

"Med mod i hjertet og varsomme skridt bor i
tarnet | vandre. Der har mange sjaele lidt Og
skreget pa hlod fra hverandre."

" leg er den, hvis komme var frygt. For den,
der skal genkomme."

" Jeg er ornes herre og bonders ven."

Efter samialen forlader eneboeren hytten og
toner bort i tdgen, og spillerne ma nu pa egen
hdnd forsage at lase hyttens gade og saledes fin-
de vej ned i tirnet. | et hjarne af hytten, mellem
den gamle skorsten og det sted, hvor taget er
styrtet sammen, er det muligt at mase sig vej ned
mellem store kampesten og klippestykker, ned til
tdrnets observatorium. En anden mulighed er at
kravle eller hejse sig gennem skorstenen ned til
observatariets pejs (leengere nede snavrer den
ind og erstattes af et jernror).

Tarnet

Eventyrerne skal hele vejen ned til trnets kalder
fra syvende etage. Det meste af tarnet henligger
som for stenskredet - tiden har ikke samme magt
i en troldmands t3rn, som i resten af verden,
Selvom tarnet ikke er spaekket med falder, gem-
mer det dog pa en del ubehagelige overraskelser
for den uforsigtige. Hist og her kan opmarksom.-
me spilpersoner se svage fodspor i stevet fra
krigeren Sargon, der har passeret ned gennem
tarnet for dem. Fra sksen kender han alle tirnets
hemmeligheder og kan derfor uhindret passere
gennem etagerne.

Syvende etage: Observatorium

Her |4 Sargonias gamle observatorium, hvorfra
han studerede stjernernes evige sfzeriske dans p4
himlen. Denne averste etage er neesten blevet
knust under stenskredet, og radder er treengt ind
mellem instrumenterne. En ram stank af rovdyr
haenger i den stillestiende luft og kan maske
advare om, at etagen her ikke lzngere er helt
ubeboet, da en jerv for et par Ar siden har slaet
sig ned | den gamle kamin.

Sjette etage: Bibliotek og behoelse

Denne etage er i god stand, men der er stovet,
og luften er tor af mugnende bogsider, Her er
blede dybrade tapper pa alle gulve, og lofterne
er udsmykket med bladguld. Alt har vaeret oplyst
af glaskupler med ildfluer, som forlaengst er
dede. To smalle vindeltrapper farer ned til labo-
ratoriet. Et bibliotek med utallige hylder udger
halvdelen af etagen. Ved to ibenholisborde ved
vinduerne har troldmanden studeret, og i et hjor-
ne star en trappestige til de haje boghylder. Her
er heltekvad og historier fra fremmede lande,
alkymiske skrifter, encyklopeedier over gifte og
helbredende urter samt bager om medicin og

kroppens opbygning. Begerne om sortekunster er

alle isnende kolde og kan ikke berares uden et
par sorte handsker, der ligger i en skrivebords-
skuffe. Resten af etagen er Sargonias’ beboelses-
gemakker.

ENEBOEREN

Martins dnd ligner pd alle
mader en @ldgammel,
langskeegget eneboer og er
ikke et typisk genfeerd. Han
er pdtvunget kun attale | rim
op kryptiske gader, thi de
dades hemmeligheder er
ikke tiltenkt de levende.

MAGER-TARNET

Térnet er et fantastisk og far-
ligt sted - her er skatte og
undere, monstre og felder.
Tiden har stiet nasten stille,
siden Sargonias spandt sin
formular for |enge siden, <&
stedet virker underligt ube-
rart og gravagtigt. Eventyrer-
ne kan bruge lang tid pd at
rode i ting, men forsog at
give dem en fornemmelse af
hast: Sargon er begyndt pa
ritualet i graven, og da tirnet
indhentes af den manglende
tid, begynder det at forfalde.

JERY

Den forste eventyrer i trnet
kan fa sig en forskraekkelse,
da denne iltre hun-jery for-
styrres | sinrede. Hun keem-
per kun for sin overlevelse.

AD&D: Wolverine - AC 5;
MV 14" HD 1 (6 hp); # AT
1; Dam 1d4|
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MAGISKE SKATTE
Bogerne pé fierde og vibne-
ne pd femte vil vaskke spil-
lernes nysgerrighed, selvom
de er under tidspres. Du ma
afgore, hvor meget eller hvor
lidt, de skal kunne f med
herfra. Nogle af tingene kan
vaere beskytiet af feelder eller
formularer, Men overvej
ogsd muligheden for at laeg-
ge op til kommende eventyr:
Sargonias havde megen
skjult viden, og andre end
eventyrerne kunne have
interesse | hans ting.

K@DGOLEM

Et miserabelt vasen fremstil-
let ved Sargonias fordrejede
intelligens, podet til at hade
alt levende. Det @nser ikke
smerte, og den fedtede hud
er sej at hugge igennem,

AD&D: CGreater Flesh Golem
-Size L} AC 7: MV 8, HD 11
(55 hp); #AT 2; Dam 2d8;
SD: immune to mind attacks,
electrical attacks restores hp
= dam given,

JANOS

Detl melankolske genfaerd er
ikke fiendtligt og er ikke i
stand til manifestere sig som
meget mere end en tavs
skygge. Hans s&re, sorte og
tlakkende silhouet falger
ildevarslende eventyrerne
rundt i tdrnet.

RUSTNINGER

Disse besjalecde konstruktio-
ner er deekket af saere runer
og symboler. Rustningerne er
i stand til at bevage sig og
angribe indireengere i tirnet
og er farlige modstandere,
hvis de farst vaekkes.

ADED: Animated Armor: 2
Chain Mails - AC 5; MV 12";
HD 4 (15 & 21 hp); #AT 1;
Dam 1d6; 1 Plate Mail - AC
3; MV 10" HD & (34 hp);
#AT 1; Dam 1d8; 1 Full Plate
-AC1T; MV 8"; HD 8 (45
hp); #AT 1/2; Dam 1d10. All
- SD: Immune to Mind
Attacks, Cold & Fire.
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Femte etage: Laboratorium

Hele etagen tjente Sargonias som laboratorium.
Hundredevis af knuste glasflasker og lerkrus,
kastet ned fra deres hylder under stenskredet, lig-
ger spredt ud over gulvet. Der stinker af svovl, og
lyskupler med dade ildfluer haenger under loftet.
Kobler, kedler og hundredevis af jernstaenger og
glasrar bugter sig i et sandt virvar henover to
borde. Under et dryppende ror stdr en skl med
blyklumper, og hvor drdberne igennem artier har
ramt, ligger en lille kugle af det pureste guld. P&
en vaeg hanger en samling vdben, som Sargoni-
as gennem tiden har smedet. Der er maengder af
spyd, okser og kortsvaerd; et par af dem magiske.
| den ene side af tdrnet har stenene brudt igen-
nem og valtet en eksperimentopstilling. Vasker-
ne har atset sig halvt gennem gulvet, og en tung
person der treeder pa det, vil sandsynligvis falde
igennem og komme i naerkontakt med monstret |
glasklokken nedenunder.

Fjerde etage: Fremmaningskammer

| dette kammer, der deekker hele etagen, udferte
Sargonias sine eksperimenter pa levende vaesner.
Rummet oplyses i et flakkende skaer fra hundred-
vis af ildfluer, der er sluppet ud af deres kupler,
og luften er fuld af en sadlig lugt fra raddent ked,
hvor fluerne finder naering. Fra loftet haenger
smd, rustne jernbure med skeletter af saere skab-
ninger, som Sargonias har holdt fanget for sjov.
Gulvet er af sten med render til aflab af blod, og
pd vaggene haenger store tegninger af menne-
skekroppens indretning.

Midt i rummet star to store operationsborde og
et rullebord med skalpeller, teenger og syndle. Pa
et af bordene ligger et halvt feerdiggjort mons-
trost vaesen, skelettet er endnu delvist blotlagt.
Det andet bord flyder med ked og knoglerester,
som ikke er syet pd veesnet.

I siden af rummet stdr tre store glasklokker. De
to af dem er revnet, men den tredje er stadig hel,
og i den brunlige vaeske flyder et blegt, oppustet
veesen. Denne kadgolem henligger i dvale, og
kun hvis klokken smadres, vil den udgere nogen
fare. Uheldigvis ligger den lige under det sted i
laboratoriet, hvor gulvet er usikkert.

Tredje etage: Tyende

Her boede de fa tjenestefolk, som ville tjene
Sargonias. Der er nu tomt i de stavede rum bort-
set fra genfaerdet af hushovmesteren, Janos, der
hvilelast vandrer gennem gemakkerne og udforer
sine gamle pligter.

Anden etage: Balkon

Denne etage er i virkeligheden blot en stor
balkon, hvorfra man har frit udsyn ned til ind-
gangen. Et fint udskdret treegelzender lober med
kanten af balkonen og fortseetter ned langs to
brede trapper, der ender i...

Indgangshallen

Den store dobbeltder, der i fortiden holdt ubud-
ne gaester ude, er nu spraengt aben af stenmas-
serne, og flere store sten ligger helt inde i hallen.
Over dobbeltdaren var vaeggen prydet af en
keempe glasmosaik, der, ndr solen skinnede,

farvede hallen i regnbuens farver. Stenskredet
slog den store mosaik i stykker, og nu blander
farvede glasstumper sig med klippestykkerne i
hele hallen. Trapperne bevogtes af store ceremo-
nirustninger, der skuer ud mod deren. De kom-
mer til live, hvis nogen beveeger sig ind i deres
synsfelt, sd eventyrerne kan undgd kamp ved at
kravle ned fra balkonen eller trappen bag deres
rygge. To sterke egetreesdare dbner ind til et
stort vagtrum. | et hjorne af rummet er vaeggen
brudt ned for at gare plads til udgravningen af en
"ny" gang, der gdr stejlt nedad mod det gravkam-
mer, Sargonias lod udgrave kort fer sin ded.

Sargonias grav

Eventyrerne, Martins sidste trumf i troldmaende-
nes aldgamle duel, narmer sig nu Sargonias
grav. Den smalle gang fortseetier nedad i lang tid
for at ende i et lille rundt rum. | midten af rum-
met ses en cirkulzr forhajning af stenblokke,
der afgreenser en fordybning i gulvet fyldt med
pulverfint sand. Rundt langs stencirklen er ind-
skrevet runer som dem pa amuletten. Dette er




Ko LI R ARG amuletien er noglen. Sandet
CIEES GRS al grave i, men hvis man i
CENb GGl siret fra amulettens midle,
EEACL IR Ehlehlen cor det ud for amulettens
LehIMEEER LI cade, og man kan passere.
RENG I RaER G e ikke longere har amuletten,
&R Rt huske, hvordan den sa ud.
SENTCRINEIRE®E o m kviksand og bolger, som
QGEVC RV SESTRIS®iv. Tager man en dyb indand-
(R REG TRl vinde ned i del, synker man
igennem,

BIERENEREGRle r iorer til en hulegang, hvor
SR ERELLR Gl er loft. Gangen munder ud i
= el B olil vori man skimter et flakkende
MR IR EEI e ssen hvisker i den Tuglige
MM Tlen, der er oplyst af ildiade,
e l@GEEERREEen bojel over en aben sarkofag,
QUG lIRE = EE R E same rede lig skimtes. Over
hovedet svinger haiREITER TSRSy kempe okse,
WL E O RE NG lyder som gravkolde siem-
ALl ering ham og sarkofagen ligger
I PR e cnstande, som synes at

OPGORET

Sargon vender sig forbavset mod eventyrerne,
og senker tovende oksen. Et ojeblik er all tavst,
men pludselig er det, som fyldes han af el infer-
no, der naeermest far hans krop til al briste. Hans
ajne syder som breendende kul, og fra oksen
springer kaskader af gnister . Med en stemme,
der ikke er hans egen, nedkalder han sorte for-
bandelser over eventyrerne og lofter oksen til
kamp.

Dybt under jorden star den sidste sirid. Hjul-
pel af Sargonias magi er den navnkundige kriger
Sargon en uhyrlig fiende, og den gyldne okse
synger i hans hand. Der gives ingen nade, og del
forhen sa tyste gravkammer runger af vabengny.
Huvis vore helte gar af med sejren i denne
indxdte strid, falder oksen til jorden og splin-
tres med el skingrende brag, der runger gennem
hulen. Stykkerne syder, hvor de lander, og et
skeerende skrig stiger fra sarkofagen. 1 et kort nu
henger det i luften, hvorefter det oploses og
bliver til intel.

Den afdade troldmands jernvilje holdt i alle
disse ar sammen pa tarnet, men nu hvor hans
plan svigter, svigter ogsa hans magt. Den fast-
laste tid siver som et grat slor ud fra sarkofagen,
og tarnet begynder med é1 slag al wldes. Sargo-
nias’ skalte forvilrer, og hans lig bliver til stov.
Tagen indhylder ogsa eventyrerne; efter fa
minutter er skegstubbe og negle vokset ud, og
hvis de ikke onsker at forlade tarnet som oldin-
ge, ma de romme det, altimens stenmurene
skurrer, og loitet slar flekker.

Aftensolen bryder for forste sang i hundrede ar
gennem skyerne over Den Gra Dal.
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