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Farst og fremmest tak til dig for at leese og spille scenariet.

Tak til Jonas Harlid, Ask Johan Blicher Mgller, Asger Norskov Bak, Asger Segel for larm og
ballade under spiltesten.

Tak til Morten Greis Petersen for system- og stavehjeelp.

Tak til Uffe Thorsen for at overbevidse mig til at oversaette systemet.

Tak til Lars Kaos Andreasen for layoutskabelon og indirekte inspiration.

Tak til Klaus Meier Olsen for lade mig opretholde radiotavshed, selvom jeg gik mere end to
uger over deadline.

Allermest tak til Simon Steen Hansen for at springe til med korrekturleesning i sidste gjeblik.

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

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

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

Det er:

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

e En figur/dims for hvert monster i
scenariet (fire til seks flyvelejemordere,
1 kempeedderkop, tre til syv mindre
edderkopper, fire til otte bodyguards,
fire til seks badstuetjenerne, en slave-
handler (Slavoz), tre til syv (andre)
demontilbedere og 1 slangedemon).

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

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

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

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

Alt godt
Johannes Busted Larsen, Fastaval 2010.
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6c, SORCERY?

FrRa ascalon?

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

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

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

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

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

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

er for noget ?

Det ggr man ikke kun i Sword & Sorcery
litteratur. Man ggr det ogsa i en masse
andre genrer (bade i hollywoodfilm og
noget politisk retorik). Inden for fan-
tasygenren er Sword & Sorcery den
undergenre, hvor man ggr det mest.
Grundtanken i Sword & Sorcery er, at
nogle unikke og enestéende individer
star overfor en kaotisk og modbydelig
verden, der kun vil dem noget ondt eller
beskidt. Disse individer er s heldigvis
formet af denne verden og kan uden
noget moralsk filter sla tilbage pé, hvad
omverden kaster efter dem. S1& hardt
tilbage. Verden er ikke smuk i sig selv —
den er rodet og farlig, men vores heltes
(primert voldelige) interaktion med
verden indeholder en @stetik.

Det er den @stetik I skal fremelske. Nar
nogen bliver séret af et sveerdhug, sé er
det ikke nok, de blgder og det ggr ondt.
Det skal beskrives, at de blgder og det
g@r ondt pa en smuk (og ikke mindst sej
made). Det samme gelder de verdens-
beskrivelser I laver undervejs. De skal
beskrive en ond, beskidt, modbydelig og
dog smuk verden. En sej verden med ra
typer (og hvor spilpersonerne viser sig
som dem, der er allermest rd).

crunoplaner il kampene

Jeg har tegnet fire vedlagte grundplaner,
men du kan ogsa selv tegne grundplaner
undervejs i scenariet, hvis du synes det
kunne veere sjovt. De grundplaner der er
vedlagt, tegnede jeg under spiltesten.
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Nu bgr du nok lese regelsaettet
"Redbox Sword & Sorcery Hack”
(hvis du ikke allerede har veeret der,
regeltgjte).

cjheospoinc?

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

F N

ocec?

I dette scenarie er der ingen praskrevne
spilpersoner. I stedet for er der syv for-
skellige spilpersonsklasser. Det betyder
ikke, at spilpersonerne ngdvendigvis skal
vere hule af den grund. Det betyder blot,
at det er op til dig og (is@r) spillerne

at lave interessante spilpersoner ud fra
spilpersonklasserne. Det kan I godt, men
det kreever noget sarligt af scenariet og
ikke mindst af dig som spilleder.

Hver spiller skal finde pé, hvorfor hendes
spilperson er pa eventyr. Hendes spilp-
ersons motivation. Motivation er vigtigt,
da det kan give en spilperson dybde. Du
skal sgge for, at spilpersonens eventyr-
smotiver (motivation) kommer i spil i
Igbet af scenariet.

Hvis en spilperson er draget pa eventyr
for at finde sin kidnappede lillesgster —
sa skal han have mulighed for at finde
lillesgsteren, og hun skal vere i livsfare.

Hvis en spilperson vil haevne drabet pé
sin broder, sd skal broderens banemand
vare en biperson i scenariet. Jeg har
forsgget at skrive nogle af de fgrste
scener, sa de kan let kan befolkes af
rygter om lillesgstre, banemand — og

for den sags skyld tabte familieskatte og
@resoprejsninger. De sidste scener skulle
pé samme made vere sa abne, at motiva-
tionsobjekterne kan indgd i scenerne.
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Mistorien

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

1anken

0¢ kaellingen

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

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

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

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

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

OOVER
ceppene 1sen

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

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

cene I

scenecype:

Beskrivelsesscene.

Formal:

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

scihecospoinc:

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

lokacion:

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

spil:

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

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

cene 2:

unken jako le

scenecype:

Kampscene.

Formal:

Scenariets krog.

scihcospoinc:

Spillerne kan optende sejhedspoint i
kamp (blerehandling).

lokacion:

En hangebro over en afgrundsdyb klgft
(kort 1).

spil:

Spilpersonerne kommer Igbende til en
klgft, og lengere nede er der en henge-
bro. P broen er der er en lille munk og
hans keempestore moskusmuldyr. Pa
himmelen bag spilpersonerne viser der
sig en stor sort plet pa solen. Den leegger
sig som en skygge over munken.

Som et lyn fra en klar himmel kaster

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

kampen:

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

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

Brug kort nummer 1 til kampen.

CFCcer kampen:

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

var selv pa vej ud for at rede dem, men
efter denne oplevelse, har han faet kolde
fgdder. Derfor tilbyder han spilperson-
erne guldmgnter, silke og myrra, hvis

de redder de stakkels landsbybeboere.
Alle disse vaerdier er hjemme i templet,
sa spilpersonerne far ikke meget ud af at
plyndre ham.

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

Husk at spilpersonerne far alle deres sar
igen og kommer til fuldt helbred ved slutnin-
gen af kampen.
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cenc 3:

no 1 sumpcecn

scenecype:

Udfordringsscene.

Formal:

At udfordre spilpersonernes ressourcer.
scihcospoinc:

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

lokacion:

Sumpen.

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

spil:

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

0c Farlige sumppadocer:

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

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

SIFCISE OUFcblomscer:

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

kacmpecoderkoppens
spimoclvacv:

Midt inde i sumpen bliver grunden

mere fast. Det er mgrkt, og der er et
kaempespindelvav. I vevet henger

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

I spindelvaevet (kort 2).

spil:

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

y y

S

ILDKUGLE.

\

TOMME QDINE.

D@DSSYASMER.

NED | MUDDERET.

N BUIVER VORES HELTE

UDE | SUMYE!
FANGET | €T KAMYE SYINDELWVAV.

BAG SPINDLERENS BEHAREDE
BAGKROP HIDKALDER MIKES
MYSTISKE MESOPOTANIER EN

NORDBOEREN BIDER TANDERNE
HARDT SAMMEN. SER VREDT OF
P& KAMVEEDDERKOYPEN 0G
KASTER SIN MEGET, MEGET
STORE KRIGSPKSE IMOD DENS

oOppens Scdcs:

Z\rvﬁgenhed: +2, Mod: +3, Veltalenhed:
-1, Snige: 0, Stgrrelse: +5, Stedighed: 0

vaben:

Kaempeedderkoppens lemmer er rak-
keviddevében.

RUSCTNINGSTYPC:

let + reekkeviddevaben = 12.

SAR: 10,

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

ancal unger:

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

YENS GIFTBROD.

K £MPEEDDERKOYYEN SPRUTTER GRANT GIFTBLOD FRA SARET 06 GIVER SIG HEN TIL SINE

TUSIND SMZ EDDERKOVYER FORLADER DEN D@DE BLA VRENDE KROP INDEN DEN SYNKER

JONAS' MUSKUL@SE NORDBOER FAR
{ ET DROIT HUG AF KAMPEEDDERKOY-

CFCer kampen:

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

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

Husk at spilpersonerne er fuldt helbredt
efter kampen.

IMENS JORDER ANDERS' HASH-
SHASHINER SINE KRUMME KNIVE
\ IND | SIDEN Y% GIFTMONSTERET.

/z i
— 7 ¥

| JONAS RULLER EN 70'ER VR
\ SIN RODE TISIDEDE

NORDBOEREN KNAKKER
SAMMEN 0G TAGER 2 SAR.

NORDBOEREN
RAMMER
BASTET UGE |
ANSIGTET.
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cecne 5:

no 1 kKaellingen

scenecype:

dramascene.

Formal:

At fa scenariet tilbage pa sporet.
scihcospoinc:

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

lokacion:

Hos Morra.

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

spil:

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

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

unce spillere

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

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

SVINCsCcdAcs:

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

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

Hvis de rgver Morra, sé finder de en
hemmelig hekseskat til en vaerdi af 100
xp (til hver).
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CCNne 6:
scalons Taoer

scenecype:

Bipersons- og stemningsscene.
Formal:

At komme pa sporet af badstuen.
scihcospoinc:

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

hanoouc:
Liste over bipersoner.
lokacion:

Ascalon.
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spil:

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

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

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

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

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

DIpERSONERNEC CR:

¢ Jhark, bgffel- og bjgrnetemmer.

¢ juk, freelance natmand.

* Et s@t meget fulde siamesiske tvil-
linger: Brow og Jural.

* Krisshe, en virkeligt ubehagelig kosme-
tolog.

* Gadedrengen Ruben

e Lirda, den lykkelige sk@ge.
* Slaven Hag.

e Mystikeren Sart.

De behgver ikke alle at blive spillet og ej
heller i nevnte rekkefglge.
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cene 7
baodscuen,
cn lukkec Klab

scenecype:

Udfordringsscene.

Formal:

At udfordre spilpersonernes ressourcer.
scihcospoinc:

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

lokacion:
Pa toppen af Ascalon.

spil:

Man kommer ikke bare lige sadan ind

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

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

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

Kun ét af slagene ma vere fysisk farligt
(og giver 2 sar). For at det andet/de andre
slag ikke bliver ligegyldige, kan det vaere
udfordringer, der forsinker de spilper-
soner, der ikke klarer dem, sa de, der
misser et eller flere slag, fgrst kommer

til neste scene, der er en kampscene, en
runde eller to senere end de andre. Hvis
alle misser, sa lad dem blive fanget og
fort ind til slavehandleren (og lad derfor
slavehandleren have en til to flere body-
guards end ellers).

cene 8:
Davscuckampe

scenecype:
Kampscene.
Formal:

Snyde showdown.
scihcospoinc:
Ved bl@rehandling.
lokacion:

I badstuen (kort 3).

spil:

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

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

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

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

Klip til naeste scene.

DOOYTUARDS
cdacs:

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

vaben:
kortsvaerd (let).

RUSTNINGS Cypce:

tung = 12.
SAr: 5
Xp: 100

lavehanolerens
cacgs:

Arvé’lgenhed: +3, Mod: +1, Veltalenhed:
+2, Snige: +2, Stgrrelse: 0, Stedighed:
+4

vaben:

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

RUSTNING Cype:

ingen = 8.

SAR: 10

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

XPp: 500

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

Hvis spilpersonerne pa et eller andet
tidspunkt for kampen gennemroder
badstuens omkl@dningsrum, finder de
guldmgnter til en verdi af 50 xp (til dem
hver).
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cene 9:
FRa dampen

cil ounceons

scenecype:

Udfordringsscene.

Formal:

At udfordre spilpersonernes ressourcer.
scihcospoinc:

ved udfordringerne.

lokacion:

Inde i vulkanen Ascalon.

spil:

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

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

FINOC Vve) 1Igennem
hulesyscemec:

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

lava:

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

crolobomsorben:

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

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

Efter denne mindescene er spilpersonen
fanget, indtil de andre enten gdelegger
orben eller slar spilpersonen (hvis de slar
spilpersonen tager hun et sér i skade).
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cene 10:
lanceodoaemonen
OR cnocn

F sccnaricc

scenecype:
Kampscene.
Formal:
Showdown.
scihcospoinc:
Ved bl@rehandling.
lokacion:

I tempelsalen (kort 4).

spil:

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

er ofret (hvor mange kommer an pa

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

ancal kulciscer:

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

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

med stolthed og @re. Episke taler er
velkomne.

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

lancedaemonen
csocha-lancis
SCAacs:

Z\rvﬁgenhed: +5, Mod: +3, Veltalenhed:
+2, Snige: -1, Stgrrelse: +5, Stedighed:
+3

vaben:

Flammesvard (meget tungt).

RUSCNINGS Cype:

meget tung+ reekkeviddevaben = 14.

SAR: 10

Xp: 1000

lavehanolerens
cacs:

Z\rvﬁgenhedz +3, Mod: +1, Veltalenhed:
+2, Snige: +2, Stgrrelse: 0, Stedighed:
+4

vaben:

Kasteknive (afstandsvaben).

RUSCTNING CTYpeC:

Ingen = 8.
SAr: 10
Xp: 500

dlciscernes
cacgs:

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

vaben:
Spyd (rekkevidde).

RUSTNINGS Cypce:
Let = 10.

SAR: 5

Xp: 100

cene 1
alkanen

scalon TAR 1
0DRUOD

cller ud over

SCECPPERNC 1SCN

Hyvis spilpersonerne vinder kampen,

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

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

Og lad dem sé Igbe ud af scenariet igen,
som rigtige helte ggr.
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