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GMs intro

Dette lille AD&D eventyr skal ses som
en introduktion til byen Krangor. Der
vil folge en nojere beskrivelse af byen
med kort osv. i neste nummer af
FONIX.

Krangor er en stor by. Den ligger ved
en kyst under sydlige himmelstrag.
Landskabet omkring byen er belgende
og frugtbart og praget af en masse plan-
tager, der drives med slaver. Langs veje-
ne bliver der flere og flere kroer, efter-
hinden som man nzrmer sig byen.

Selve byen er meget levende, og gader-
ne er altid fyldt med mennesker, bortset
fra ved middagstide, hvor det bliver for
varmt til at lave andet end at sidde i
skyggen. Her er der 3 til gengald fyldt
pé restauranter, kroer og udskenknings-
steder. Selve eventyret udspiller sig pd
kroen Korkegen. Korkegen kan vare en
glimrende baggrund for intriger og
skumle plots, og man vil kunne bruge
stedet som indfaldsvinkel til andre even-
tyr. Grundplanen og den grundige
beskrivelse af kroen gor, at man med let-
hed kan bruge kroen i en hvilken som
helst sammenhang. Det vigtige er, at
spillerne fir en god fornemmelse af det
summende liv i byen generelt og i kroen
specifikt, og derfor er der lagt et antal
handelser ind, der skal fremhave dette.
Nogle af hzndelserne kan dog, i forbin-
delse med de involverede personer, fun-
gere som indgange til nye eventyr.

Spillernes intro

I er kommet rejsende til byen Krangor
og er ankommet sidst pé aftenen, umid-
delbarrt far byportene lukkes. P trods af
det sene tidspunke er der masser af men-
nesker i gaderne, men ogsi mange pa
vej ud af byen med romme karrer, kur-
ve og vogne. Der er ogs en del fulde
vogne med respekiskabende overlas af
skidr og skrald, der skal keres ud af
byen. I har en decideret fornemmelse af
at vaere pi vej mod stremmen, og nir de
store vaklende vogne belesser med skide
kommer tromlende ned gennem de
smalle gader ma alle flytte sig. Byens
storre gader er efter morkets frembrud
oplyst med olielamper, og lygterne
tzzndes af vegtere som i bevager jer
gennem byen. Efter at have spurgt om
vej til en god kro, er I blevet henvist il
Korkegen.
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I bliver medt i doren af en middelhe;j,
halyskaldet mand, der introducerer sig
som krovarten (Vittorio) og viser vej til
netop det antal varelser | havde taenkt
jer. Han er venlig, men lidt kort for
hovedet pga. travlheden. Det er nogle
behagelige verelser, med et varmt bad
gjort klar til hver.

Korkegen

Kroen er en stor bygning, hvor selve
krostuen og de bedste verelser ligger i
den centrale bygning, og de to tilsta-
dende lenger rummer yderligere nogle
verelser, stald, forridskamre osv. Tilbyg-
ningen har pa forste sal en svalegang
langs den indre gird, der giver adgang
til vaerelserne. Midt i garden stir det
mzgtige egetra, der har givet kroen
dcns navi.

Den ligger i et af de bedre kvarterer i
Krangor.

Kroen er kendt som en af de bedste i
Krangor (Den er i hvert fald dyr), og
df_'l'l h:EVC]' S]g da Ogsa lal‘lgt OVer d.e ﬂc—
ste andre bide hvad angér betjening,
mad og varelsernes kvalitet. Resultatet
er et eksklusivt sted, der frekventeres af
mange indflydelsesrige mennesker, og
hvor der altid sker et eller andet. Mange
intriger, handler og planer er kommet
til verden netop pd Korkegen. Liver pd
kroen er pulserende. Omkring maltider-
ne og om aftenen, hvor der bide kom-
mer spillemend og historiefortzllere til
kroen for at underholde, er der stuvende

fuldr og fuld cryk pa.

GM:s oplysninger: Selve egen pé girds-
pladsen er besjelet med en trzalf, der si
lenge egen stir, giver girdspladsen en
velsigner kraft. Enhver, der ikke er deci-
deret ondskabsfuld, vil fele sig godr il-
pas i nzrheden af trzzet. Enhver, der
beskadiger trzet eller blot forseger at
sakde det, vil blive ramr af trzalfens
forbandelse.
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Personer
Vittorio
En middelhgj, halvskaldet, lidt tyk,
mand, der som regel ses pd vej et eller
andet sted hen, skiftevis i samtale med
gaster og personale. Han er ejer af
Korkegen gennem de seneste to értier.
Ingen aner noget som helst om hans
fortid, eller hvordan han fik penge il at
opkebe Korkegen fra den tidligere ejer.
Han er uhyre venneszl. Selvom han gar
meget ud af at gore opmarksom pd, at
han ikke er der mindste synsk, er han
unaturligt god til at forudsige sine
gasters ensker, stamggwsters ankomst
osv.

GMs oplysninger: Vittorio er tidligere
spion og topdiplomat for kejseren, men
svindlede ham for et meger stort belab.
Vittorio ser meget anderledes ud nu fra
hvad han gjorde dengang, og derfor har
han kunnet drive kro uden at blive gen-
kendt. Vittorio elsker sin kone, men
han har en elskerinde ude i byen, som
han ogsa har en lille pige med.
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Krofatter Vittorio og 0g hans skonne kone

Nadina hygger om gasterne.
Nadima

Vittorios kone. Selvom hun ikke er ung

\,\: j

lengere, er hun stadigvak en meger
smuk kvinde. Det er hende, der stir for
ansettelsen og udlzringen af tjenestepi-
ger. I det daglige leder hun dem med
hird hind, men da hun selv er af fatrig
familie og har giftet sig med en rig
mand, lzrer hun sine piger, hvad de har
brug for at vide for at kunne gore det
samme. Hun er som regel klzdt i blar,
og er meget kort for hovedet, nir hun
bevager sig rundr i kroen. Nir noget
gér galt, dukker hun op med det samme
for at fi orden pd tingene. Selv pi
gasterne kan hun virke intimiderende,
s de ftleste opfarer sig pant, nar hun er
i nzrheden, og det er hun hele tiden.

GMs oplysninger: Nadima felger sine
pigers garen og laden, og ger sit bedste
for at hjelpe dem, ogsi efter de har for-
lﬂdt korkegen. Spi”erne kan godt bli\'e
hyrer til at hjzlpe en ung “damsel in
distress”.

Anselm

Vittorio og Nadimas eneste son. Han er
en driftig ung mand, der hjzlper sin far
og mor med forretningen. Han er ikke
szrligt stor og meget slank. Selvom han
ikke taler meget, er han behagelig at
vere i netheden af. Han er dog, som sin
far, hele tiden i gang med noget og pd
vej et eller ander sted hen, ogsd ud i

by‘ﬁ.ﬂ.

GMs oplysninger: Anselm er samridige
en af Krangors dygrigste tyve og spioner.
Han forsyner sin far med de oplysnin-
ger, han skal bruge for at kere sit “jeg-
er-ikke-synsk”- show. Anselms bedste
ven fra barndommen blev opraget i
tyvelauget. Han lerte Anselm en masse,
men da tyvelauger fik mistanke om at
han videregav hemmeligheder, blev han
myrdet. Siden har Anselm modarbejder
tyvelauget pd alle mulige mider. Enhver,
der kommer i vanskeligheder med dem,
kan regne med hans hjelp. Han skjuler
sit anti-tyve arbejde under en hemmelig
identitet - “Falken”.

Rotin

En fast gast pd korkegen. Han er adelig
og lever det sede liv pd kroen. Han er
meger rigt klzdr og ses som regel ved sit
stambord i et hjerne, hvor han spiser,
taler med forskellige folk, spiller og i
det hele tager synes at leve livet. Han

er sjeldent vek fra bordet lznge ad

gangen.

GMs oplysninger: Rotin lever af at
opsnappe, szlge og videreszlge oplys-
ninger, formidle kontakter og mzgle i
forhandlinger, Han er ogsi en habil spil-
ler og holder sig ikke for god til at
afpresse lidt af og til.
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Han er fuldstendigt blorter for loyali-
tet og arbejder kun for egen vinding.
Hans arbejdsomréde er kroen og han er
ekspert i at vide nejagrigt hvad, der kan
heres hvor osv. Han vil f.eks altid vide,
hvornir den naste store karavane kom-
mer til byen, hvor mange vagter der er
med osv. Selvom han szlger oplysnin-
gerne til tyvelauger kan han sagtens fin-
de pa at szlge oplysninger til karavanen,
om at den vil blive overfaldet. S lenge
der er penge i det. Rotin er bide dygrig
og forsigtig - alt hvad der kan indebzre
en personlig risiko vil derfor foregd gen-
nem mellemmand osv. Spillerne ber
aldrig fi andet end en mistanke om, at
han stdr bag dette eller hint. Anselm og
Rotin omgis hinanden med stor forsig-
tighed, da de er nogenlunde lige dygtige
og ikke helt sikre pd, hvor de har hinan-
den.

Rotin har en tendens il at indlede alle
sine sztninger med, “Undskyld, men jeg
kunne ikke undg3 at hore...”

Asko

En dover. staldkn=gt, der er frek som
en slagterhund. Han driver rundr i
girden det meste af dagen, uden ar fore-
tage sig noget fornuftigt. Hans ansigt er
praget af et stupidt udtryk, med snot
ud af nzsen og dbentstiende mund.

GM:s oplysninger: Asko er utroligt dyg-
tig til at dukke sig, undgi slag, spark og
kastede genstande og samtidigr lade som
om han er blevet ramt. Asko har meget
skarpe sanser, og er betydeligr kvikkere
end han lader folk vide. Han kan, hvis
man bliver venner med ham, vare til
stor hjzlp.

Sannara

En ung, smuk, sexet, charmerende og
meget rig adelig kvinde, der bor mere
eller mindre fast pi korkegen. Hendes
mand er en meget rig kobmand, der rej-
ser meget. Hun er meger ombejlet. Det
er hele tiden nye unge mznd hun omgi-
ver sig med, og hun indtager de fleste af
sine miltider i krostuen omgivet af to
eller tre af disse. Hun ler meget og flir-
ter uhmmet med de fleste.

GM:s oplysninger: Sannara er en
ondskabsfuld mazr. Hun trekker unge
mend til sig, men kun for at udnytte
dem og edelzgge dem. Hun elsker dyre
ting og penge, si hun vrider de forelske-
de unge mand til det sidste, for hun
kaster dem fra sig som skidr. Hun driver
helervirksomhed uden om tyvelauger
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gennem sine unge mend, hvad der er
ret livsfarlige (for dem). Hun opfordrer
dem til at bruge alle deres penge pd hen-
de, stjzle ting til hende, sl folk ihjel for
hende, alt med andre ord, men pi en
sublim og diskret made, sd de aldrig fat-
ter mistanke om hendes manipulation.
De unge mend ender som regel med at
53 sig selv eller hinanden ihjel, blive
myrdet, henrettet, eller havne pé fattig-
girden. De der gennemskuer Sannara
og kommer ud i tide, fir hun som

regel ram pa pa anden vis. Hun er

totalt pervers.

Hendes mand Gatsepo er i virkelighe-
den en sort troldmand og er nesten
endnu verre. Han holder Sannara ung
ved en gang arlige rituelc at ofre unge
piger, og lade hende bade i deres blod.
De er begge meget forsigtige, men dod-
sensfarlige, hvis de foler sig truede.

Kroton
En garver kriger, lejesoldat og evenryrer,
der mellem sine opgaver bor pa Korke-
gen. Han er dygtig til ar forrzlle sine
historier og give gode rad og vejledning
(helst mod beraling).

Han treffes oftest i slyngelstuen med
et krus ol i hinden.

GMs oplysninger: I virkeligheden er
Kroton en habil svindler, der snyder og
bedrager enhver, der hyrer ham. Han vil
undgh enhver fare, men er altid dygtig
til at forklare (“Ham der ? Nzh, det var
ikke ham, jeg blev hyret til at sld ihjel.
Ham jeg blev hyret til at sla ihjel ligger
p4 bunden af havnen! Men hvis I vil ha'
mig til at klare en mere, s koster det
ckstra!”). Han kan dog (mod betaling)
formidle kontake il folk, der kan det de
bliver hyrer til. Krotons rdd kan ogsd
vare sunde nok.
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Mareva

En ung smuk, kultiveret, alvorsfuld ser-
veringspige. Hun har sort hir og meget
bl ejne.

GMs oplysninger: Mareva er faktisk
adelig og hedder Mareva da Alva, men

efter hendes fars dod formeblede hendes

storebror hele boet efter at vaere faldet i
klaerne pd Sannara. Mareva udgiver sig
nu for at vere en pige fra borgerskabert,
hvis familie er ded. Hendes mél er at fa
ram pd Sannara, men hun er forsigtig,
fordi hendes broder inden han begik
selvmord skrev et brev til hende, hvor
han afslerede Sannaras sande natur.
Hun ved dog ikke noget om de overna-

turlige aspekter af sagen. Mere om Alva-
familien i neste nummer af FONIX.

Braklavor

Han er en driftig kebmand, Han keber
og selger alt, hvad han tror han kan tje-
ne noget pd, men han ved mest om stof
og krydderier. Nér han er pd kroen, dri-
ver han rundt fra bord til bord og raler
med tilrejsende handlende og keb-

mznd, for at se om han kan gere en
god handel.

GM:s oplysninger: Braklavor er i det
skjulte lobbyist for en indflydelsesrig
bevagelse, der hedder seperatisterne.
Deres mél er at losrive byen Krangor fra
kejserdommet og forvandle den til en

selvstendig bystat. Bevagelsen er for-
budr.

Klavus

Korkegens kok. Han er lige s egensin-
dig, opfarende og kvarulerende som
han er dygtig. Den eneste, der kan
dzmpe ham ned er Vittorio, som han
nerer en dyb respekt og loyalitet for.

GM s oplysninger: Klavus blev for
mange ir siden demt til deden for a
have drzbt en adelig, der havde voldta-
get hans datter. Vittorio reddede Klavus
med sig, da han selv gik under jorden.
Klavus kone er ded, men hans datter
bor i byen, lykkeligt gift. Klavus ville
give sit liv for Vittorio.

Enak

En halvsenil gammel mand med et
langt, vildt uredt hir og skeg. Han er
kroens vinsmager. Enak er skor i bolden
og har en vanvittig karlighed til kork-
propper, men kroens ry for at servere
fantastiske vine skyldes udelukkende
ham. N&r han ikke er i vinkzlderen,
sidder han som regel ude i korkegens

skygge.
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T Korkegens krostue kan man altid rage et lystigt spil - enten om penge eller om are.

GMs oplysninger: Enak er i virkelighe-
den en druide, der arbejder pi kroen for
at kunne pleje og beskytte den hellige
eg. Korkpropper skirer af korkegens
bark ger, at vine der lagres i flasker med
disse propper bliver utroligt gode. Han
genbruger propperne, og bliver ude af
sig selv, ndr en prop gir i stykker og
ikke kan bruges igen.

Typer

Dette er ikke specifikke personer, men
typer, der nesten altid kan treeffes en
eller flere af pa Korkegen. Det skal
huskes, at fordi Korkegen er den kro
den er, er de fleste af geesterne enten
relativt velstiende, eller udgiver sig for
at veere det, for at vare smarte eller for
at snyde nogen.

Kebmand/Handlende

Dette er som oftest personer, som er
kommet til byen med et parti varer, der
enten skal afsettes eller er blever afsat.
De har ofte penge pi lommen. men hol-
der godt fast i dem. De ses som regel i
samtale nogle stykker ad gangen. De
spiser og drikker godt. Af og til spiller
de, men sjzldent for store belab.

Dle adelige

De er rigt klzedte. Mandene er alrid
bevebnede med kirder eller sverd. De
ferdes sjzldent alene. Som regel har de
oppassere med og folges ofte med andre
adelige. De kan opfare sig ret arrogant
og forlanger respekt fra de lavere klasser.
Deres @resbegreber udstrakker sig ikke
til personligt at hzvne fornzrmelser fra
folk af lavere klasser (det har man folk
til). De laver sjzldent noget fornuftige
(det har man ogsa folk til). Som oftest
ses de spillende, drikkende, spisende,
testende osv.

De rige

Denne flok mennesker kan opdeles i to
grupper: De mere fornuftige, arbejden-
de rige, der ikke forseger at udgive sig
for noget de ikke er, og de, der ser op il
de adelige og forseger at efterligne dem
p alle mider (se ovenfor). De mere for-
nuftige kan bide vare pa kroen for at
spise og drikke, men kan ogsd veere i
gang med forhandlinger osv.

De rejsende

Dette er en meget sammensat gruppe,
og de kan komme mange steder fra.
Enten har de haft Krangor som mil,
eller de er pé vej videre.

De kan ofte fortzlle historier fra fjerne
steder og vil ogs gerne here andres. De
er ofte nysgerrige, med lyst il at se, here
og opleve ting. De er som regel kun
indkvarterede p3 kroen nogle fi dage,
hvor de kun vil vere til stede omkring
miltiderne for at udveksle historier og
om aftenen for at opleve livet der.

Lyssky elementer

Denne gruppe omfatter lommetyve,
spillehajer, alfonser og svindlere, der er
pa kroen nir der er mange mennesker
for at tjene nogle penge. Afhengigt af
hvor mange penge de forseger at score,
vil de vaere at finde enten i “slyngelstu-
en” eller krostuen. De udgiver sig altid
for at vere noger andet end det de er,
for ikke at blive smidt ud fra kroen.

Embedsmznd

Denne gruppe borgere omfarter office-
rer fra byvagten, toldere, skrivere, fuld-
megtige osv. De har som regel ikke sa
mange penge, men er ret overbevist om
deres egen vigtighed. De diskuterer som
regel politik over deres fyraftens vin.
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Neringsdrivende

Disse kan vere hindvarkere, butiksin-
dehavere osv. De kommer bade til kroen
for at slappe af og for at pleje omgang
med kollegaer og kunder. Der vil i den-
ne gruppe ofte kunne markes en vis
modvilje mod de adelige og embeds-
mandene.

Festende

P4 kroen vil der altid vare en god del
folk, der kun er pd kroen for at have det
sjovt. Nogle af dem spiller, nogle danser,
nogle spiser og de drikker alle sammen.
Der kan godt vare nogle ubehagelige
typer blandt dem, men notoriske slags-
bradre slippes ikke ind pd kroen, sd slds-
kampe er ikke fast kost. De fleste slags-
bredre vil flygte, hvis der trekkes
blankr, hvad der dog ikke betyder, at de
ikke kan finde p4 ar vende tilbage med
byvagten, forstzrkninger eller bare vente
ude i morket med en kolle.

Seenariet

Det eventyr der udspiller sig pd Korke-
gen, har flere aspekrer og plots, som
spillerne kan rode rund i. Det hele
skulle dog gerne ende med, at spillerne
foler, at de har last et eller andet, og har
fBet lyst til at vende tilbage til Korkegen.
De begivenheder og personer der
optreder 1 scenariet kan ogsd vare
indfaldsvinkler til nye evenryr

(se senere).

Nar den rade hane galer

Rotin er kommet undervejrs med at
Braklavor og en gest pa kroen ved navn
Azan hemmeligt skal medes pd Azans
verelse. Da han ikke har til sinde at lade
muligheden for at opsnappe noget
spendende gi til spilde, har han hyret
en spion ved navn Georgio til at aflytte
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modet. Hans problem er imidlertid, at
han skal bruge spillernes verelse (eller et
af dem) for at bringe sin spion i position
til at aflytce modet. Azan er en trold-
mand Braklavor har hyret til at drzbe to
af de mest fremstiende modstandere af
seperatisterne. Dette har han gjort med
magiske ildkugler, der har brendt de to
ihjel. Disse to markelige brande vil
vare pi alles lzber. Dette er et sidste
mede, hvor Azan skal betales inden han

rejser hjem.

Sidelsbende historier

Risus diabolis (det djzvelske smil)

En af Virrorios tidligere kollegaer fra det
kejserlige diplomati, Oined d"Utref, har
indkvarteret sig pa kroen. Han har boet
pa kroen for, men har nu set Anselm,
der ligner Vittorio som ung. Han har
derfor mere eller mindre regnet ud,
hvem Vittorio mi vare. Vittorio har
dog opdager dette og har besluttet sig
for at skaffe sig af med ham.

Den ha:ngte mand

En rigmandssen ved navn Karan har i
mineder levet langt over evne i selskab
med Sannara. Han er dybt forgzldet, og
er netop blevet gjort arveles af sin far,
der endvidere har nzgtet at dekke den
oparbejdede gzld. Den unge mand er

fortvivlet og desperat.

Nar lykken vender

En stinkende beruset rigmand vil invite-
re spillerne til at SpiHe om penge, Han
vil netop denne aften vare ret uheldig
og vil vere let at blanke af. Han ender
med at udskrive et skode pa sin fedren-
de gﬁrd med alt hvad derril horer. Nar
han taber sine penge, vil han vende til-
bage senere og forsage at rave pengene

tilbage.

Hendelser

Solncdga.ngf tidlig aften

Spi"crnc indkvarterer sig pé Korkegen.
Efter de har badert, vil der blive serveret
mad i restauranten, der er helt fyldt
med mennesker. Dert kan ikke undgis,
at spillerne kommer til at sidde til bords
med er anral fremmede. Alle vil snakke
om de markelige dedsfald, hvor to
fremstaende borgere er brzendt ihjel
under mystiske omstzndigheder. Spil-
lerne kommer til ac sidde til bords med
Oined d’Utref, en =ldre mand, der vir-
kcf S0In oIm h_,a[] er 1 Frﬁml'agendc
humer. Han herser bide med serve-
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ringspigerne, kokkenpersonalet og var-
ten, og markeligt nok er der ingen, der
brokker sig. Midt under middagen vil
han blive markeligt stiv i blikket og
langsomt begynde at smile et meger stift
smil. Han bliver siddende ret op og ned,
men er stended.

I mandens lommer kan findes et ikke
ubetydeligr antal guldmenter og et brev
henvendr til en Ticrem (Handout 1).
Brevet beklager en lang adskillelse og ser
med glede gyldne rider i made. Det er
utvivlsomt et afpresningsbrev. Klavus
har forgiftet hans mad. Giften vil kunne
findes pi Klavus verelse pi kroen.
Spillerne ber fi chancen for at veere de
forste, der opdager dedsfaldet.

Byvagten vil erklere, at manden er
ded af et anfald. Kejserens hind-
gangne mznd er ikke serligt populere
i Krangor.

Aften

Spillerne vil blive opsegt af en vis Geor-
gio, der vil forsage at bytte varelse med
spillerne. Hyis dette ikke lykkes vil han
forsage at kobe verelset fra dem. Hvis
det heller ikke lykkes, vil han sjensyn-
ligt miste interessen helt og sli det hele
hen som en vittighed.

Sannara trekker sig ti“:-age til sine
verelser med et folge pi tre unge mend,
E&Cr at h'dvf.' ilidtaget et OVC[dad.igt mﬁi-
tid i deres selskab. Den ene unge mand
virker helt overstadig.

En rig mand ved navn “Lucky” Luigi
vil overtale spillerne il at spille om pen-
ge. Alle omkringsiddende vil kunne for-
tzlle om Luigis fantastiske held og adva-
re mod art spille mod ham. Luigi vil smi-

le et overlegent smil og tilbyde at forere
spillerne et belgb til at indlede spillet
med, hvis de ikke ter. Spillerne vinder
og vinder indtil Luigi er blankert af. Det
sidste spillerne vinder er et skede pd et
hus et eller ander ubestemmeligt sted.

Luigi vil ogsA tilbyde at spille om sir tej.
Luigi vil blive mere og mere ophidset
som spiller skrider frem og ender med at
anklage spillerne for snyd, hvorefter
nogle af dem Luigi har vundet fra de
andre aftener med fornajelse vil smide
ham ud. Bagefter vil der vare jubel, og
gratis pl til spillerne.

Nat

Hoyvis spillerne har ladet Georgio fi deres
verelse, vil han gennem en hemmelig
gang fi adgang til et mellemrum mel-
lem de gverste varelsers loft og heloftets
gulv. Herfra vil han aflytee det hemmeli-
ge mede, men blive opdaget og flygte
tilbage til sit verelse, der snart efter
udbrznder uden overhovedet at beska-
dige andre dele af bygningen. En even-
tuel undersogelse af romren vil afslere
den hemmelige passage bag et udbrandt
skab. En grundig undersegelse af lofts-
rummet vil vise, hvor han har verer
henne at spionere.

Huvis ikke spillerne har ladet Georgio
fi veerelset vil en af dem halvr i sevne se
en merkelig mand passere gennem
verelser og forsvinde ind 1 et stort skab.
Det er Georgio, der er brudrt ind i veerel-
set og benytter den hemmelige gang,
gemt bag skabet. Hvis spillerne leder, vil
de efter nogen tids segen kunne finde
den hemmelige dor og mekanismen, der
udleser den. De vil hermed fi adgang til
loftsrummet, hvorfra de vil kunne over-
here samtaler i er antal af rummene.
Bla. vil de overhare en samtale mellem
Sannara og den unge rigmandssan
Karan, hvor han forst beder hende om
at gifte sig med ham, hvorefter hun
haner ham. Han vil true med selvmord
og labe gredende ud af rummet.




Der kraves stor forsigtighed at mave
sig hen over tagbjelkerne pd det lave,
stovede loft. Enkelte steder stremmer et
svagt lys op mellem revner i verelsernes
loft. Nir spillerne kommer for tzet pa
det sted, hvor Georgio ligger og gem-
mer sig, vil de lige nd at f3 en lille bid af
samtalen mellem Braklavor og Azan der
afslerer ssmmenhzngen, for Georgio
springer op for at flygte. I forvirringen
trzder han forkert pi loftsbjzlkerne og
falder igennem de knirkende brzdder
ned i verelset, hvor det hemmelige
mede foregir. Han vil flygre ud i gird-
en, hvor han pludselig bryder i brand.

Spillerne ber have chancen for at trek-
ke sig ubemerker rilbage ril deres verel-
ser. Hvis de velger at give sig til kende,
vil ogsd de vre i livsfare. Braklavor vil
hurtigst muligr sege ind pa sit verelse.
Tilkaldte byvagter vil kort undersage
Georgios varelse og si erldare, at der er
tale om spontan menneskelig selvan-
tzndelse. P4 Georgios varelse vil spiller-
ne kunne finde en side revet ud af en vis
Olfos dagbog (handout 2).

Sen nat
Karan forlader sit vaerelse med et reb.
Han gar hen til selve kurkegen, hvor
han binder reber fast i en stor gren,
lzgger en lokke om halsen, trader af
benken og trekker benene op. Han der,
hvis han ikke undsettes med det samme.
Pgﬂ, dc t]d“g&rc hxndeiser VIEI der
sandsynligvis vere folk 1 gﬁrdcn. der vil
se selvmordet. P4 hans verelse vil man
kunne finde hans gzl&sbeviSer, brevet
fra hans far, der beklager hans manglen-
de fornuft og ggr ham arvelss, samt et
sterre antal hede breve, der er under-
skrevet “Din §”. Det vil dog vise sig
ikke at vere Sannaras underskrift, hvis
nogen gider at undersege det. Hun fir
altid sidanne breve skrever af en anden.
Hoyvis spillerne lober rundt, har de en
god chance for at se Karan pi vej hen til
korkegen med e eller ander under
armen (et reb). Hvis han nir at henge
sig vil al Korkegens vin blive sur.

Tidlig morgen

Spillerne, der med stor sandsynlighed
har lagr sig ul at sove ovenpi nattens
postyr, vil blive vaekket af en person, der
sidder udenfor deres dor og siger som
en kart. Det er Luigi, der er vendt tilbage
med to kellesvingende bonderave for at
fa sine penge og sit skede igen. Han vil
grine henrykrt af de morgensure spillere,
ndr hans hindlangere gir pi dem. Kal-
lesvingerne kan forholdsvist let bankes
eller overbevises om, at Luigi ikke vil
kunne betale dem, hvorefrer de vil teske
ham.

Solopgang
Azan er nede i krostuen for at indtage

sin morgenmad, inden han pibegynder
sin hjemrejse. P4 Azans verelse vil man

kunne finde magiske beger, der i kyndi-
ge hander vil bevise, at han er en trold-
mand. Der vil ogsd kunne findes en stor

mangde guld (betaling for leje-mordene).

Afslutning og problemlasning
Afslorer spillerne, at Klavus har myrdet
kejserens mand, vil han flygte. I virke-
ligheden vil han gemme sig i kroens
keelder, hvor han vil vente pa at kunne
gennemgi samme ansigtsbehandling
som Vittorio. Efter et par uger vil kroen
ES. en “ny“ kok, ]Tlfd nﬂgfnlundf samine
opfersel som Klavus. Man kan selvfalge-
lig ogsd lade Vittorio overtale spillerne
til at lade vere med ar afslore Klavus.
Han vil gd ret langt for at forhindre afs-
loringen. Byvagten vil under alle
omstendigheder vare ret uinteresserede
i at lose sagen.

Troldmanden Azan er en farlig mand,
si her er det smart er at lade byvagten
klare rterne. Det ma vere op til GM at
bestemme om Azan bliver demt, hvis
han bl iVel' arresteret leCn at haVC angrﬂ-
bet byvagterne. Kommer det ham for
pre, at det er spillerne der har sladret, vil
han kaste en let forbandelse over dem,
der gor, at ild generelr ikke vil som de
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vil (piben vil ikke tznde, gnister fra
balet sztter ild i spillernes bukser osv.).
Afsleres spillerne ildke, vil en mand
Rotin har talt med ddligere pi dagen,
henvende sig til dem med et tilbud om
at holde t2t - mod et mindre belob,
naturligyis.

Der vil ikke vere nogen direkte beviser
mod Braklavor, og spillerne har kun
(maske) hert hans stemme. Byvagten vil
vere meget modvillige til at here pd
anklager mod ham, da han er hovedvel-
gorer for byvagtens midsommerfest.
Braklavor vil smile overbzrende og sige;
“vi kan jo alle tage fejl”. Han kan senere
vare til meget besvar, hvis man gor sig
uvenner med ham.

Redder man Karan fra at hznge sig vil
han ferst vere forevivier og bitter, men
han vil senere takke sine redningsmand.
Han vil kunne fortzlle hele den ulykke-
lige historie om sin forsmiede kerlig-
hed. Om Karan senere kommer i yderli-
gere vanskeligheder med Sannara mi
vare op til GM.

Opfolgen af eventyret

Der er lagr op til at “Lucky” Luigi kan
vende tilbage i tiltagende mere kiksede
anslag for ar fd sit skede tilbage. Hvad
skedet precist omfatter, er igen op til
GM, men det er i hvert fald noget der
betyder en del for den irriterende Luigi,
og meget lidt for vor helre. Luigi vil
vere god at have i baghinden som
humoristisk indslag og tilbagevendende
problem.

Rotin vil personligt henvende sig med
ordene : “Undskyld, jeg kunne ikke
undgi at here I havde en side fra en
dagbog. Det skulle vel aldrig vare en hr.
Olfo, der har skrevet den ? Ville I even-
tuelt vere interesserede i, at kabe resten
2" Om Olfos dagbog indeholder nyttige
eller ligegyldige oplysninger, mi vere op
til GM.
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Andre hendelser

Dette er kun ment som stemningsska-
bende elementer du frit kan bruge nir
som helst i scenariet.

En mindre uoverensstemmelse i slyn-
gelstuen sender en middelstor mand fly-
vende ind i krostuen, hvor han lander i
en eller andens ol.

Klavus gir amok pé en gest, der ikke
er stedkendt og har bedt om noget salt
og peber tl maden for bedre ar kunne
smage den.

En meger fuld mand legger armen om
en af spillerne med ordene; “Hvad gor
en ken pige som dig pi et sted som det
her #”. Manden er for fuld til at tjekke
den udkirnes ken.

En vildfaren gris kommer lgbende ind
i krostuen skarpt forfulgt af Asko.

Vittorio fremforer en kerlighedssang
til Nadima, med en rose i munden.

“Lucky” Luigi giver en omgang (far
han bliver blanker af). En flok surmu-
lende personer i et hjerne nzgrer at tage
imod hans generese tilbud.

Nogle adelige priser kejserdemmer,
hvilket modtages med generel utilfreds-
hed, specielrt fra Braklavor.

En fjoget bondekarl kan ikke betale sin
regning, bliver ikledt dametaj og fir lov
at servere resten af aftenen.

I nzste nummer af FONIX fir du
resten af byen Krangor, med kort,
baggrund, vigtige personer og nye
eventyr!

Handout 1

Keere Ticrem,

Korkegen - En forklaring £l kortet

1 Krostue.
2. “Slyngelstue”. Et lille regfyldt lokale til stamgaesterne og
det mere lurvede publikum.
3. Kekken.
4. Vognhus.
5. Stald.
6. Lagerrum.
7. Madelokaler.
8. Linnedrum.
9. Baglokale/ pauserum.
10. Nedgang til vinkzelder. Der er med vilje ingen plan over -
kaelderen, sa der er lidt plads til at hitte pa selv.
11. Tjener-garderobe.
12. Vagtstue. .
13. Vazrelser reserveret til livvagter og tyende.
14. Vintapperi.
15. Tjeneste-bad.
16. Tjenesteflgj.
17. Kontor.
18. Anselms rum. Anselm har en hemmelig der der farer
igennem linnedskabet.
19. Klavus’ rum.
20. Vittorio og Nadimas rum.
21 - 30. Vzerelser.
31. Suite.
32. Sannaras suite. Ekstravagant pyntet.
33 - 35. Suiter. Det forreste rum er beregnet til tyende.
36. Suite. | gjeblikket beboet af Braklavor.
37 - 39. Suiter. _
40. Rotins vaerelser. Rotin er som regel at finde i biblioteket,
hvor han lytter til tjenestefolkenes samtaler gennem skorstenen_.
41. Staldknaegtenes veerelse. -
42, Svinesti.
43. Hensehus.
44, Mgdding.
45. Enaks vaerelser.

Handout 2

Keere dagbog,

© Jdag har jeg, Olfo, egenhgendigt lagt en
sidste hand pa den hemmelige gang, der |

Gamle ven og kollega. Det er alt ror Lenge siden vi sd hinanden s10sT (jeg kunne skal skaffe mig indsigt i, hvad folk mener

o mig. Taenk at arkitekten har ladet et 7
. sd preegtigt hulrum sta ubrugt hen! Hel-
" digt at jeq ikke lader mig narre sa let Nu
" har jeg indstalleret et sindrigt system,
hvor et let tryk averst under hattehylden
[far skabets bagside til at svinge tilbage
. 0g giver adgang til kroens loft via en lifle
: trappe. jeg selv har konstrueret. Veaer sik- '
ker pa, at jeg ogsa fremover vil forlange
at fd veerelse nr 12 pa Korkegen!

ddrligr kende digl), aren soar man siger; eklet raldex ikke langt pra sTammen. Der
e dgligr ar se, art der Gdn dig KIGTIGT Godr. Lykken har desvierre ikke veret g
sd nddig, men jeg har en pornemmelse ay, at der vil andre sig nu. Du er jo bdde

velstdende oG Girr med en appenitvekkende kvinde, sd jeG regner bestemt age

der premover vil palde Lidt ap il oG,

| Med venlig hilsen, £

1 Din taknemmelige Tjener ((.’ﬂk 50 r:
T

N
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