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Drixal Brieche er forsvundet. I Iy af natten deserterede den
berygtede Drow krigsherre og drog mod overfladen.

Nu breder historierne sig i The Underdark. Om fristedet
Lightport, hvorfra, den engang sé frydtede general og strateg
preediker fred og neestekserlighed til underverdenens racer. Om
horderne af tilheengere, der flokkes mod dette refugium, der
ligger lige under overfladen, teet pé den breendende sol

Drixal Brieche er farligere end nogensinde.

S& nu bliver et skib sendt afsted fra, Menzoberranzan, beerende
pa en Drow elitegruppe, hvis eneste mission er at tilendebringe
Drixal Brieches kommando. Tilendebringe den med hvad end
midler, det kresver.

Anfprt af en hgjgravid datter og preestinde fra Hus Baenre, mé
gruppen, bestdende afhendes jaloux bror, totidligere elskere ogen
vantro,overleve The Underdark,oghinanden, foratnafremtilderes
endelige destination.

Vil de né frem til Lightport, og hvis de ggr, vil de veere 1 stand til
at dreebe Drixal Brieche? Vil de overhovedet gnske at gpre det?
0Og hvad med barnet 1 preestindens skgd? Hvem er faderen og
hvilken skeebne venter forude for denne ufpdte skabning?
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Velkommen til Apocalypse Drow, Heart of Underdarkness
et rollespilsoplaeg skrevet til Fastaval 2012.

Fremifor at vaere et scene-for-scene feerdigskrevet scenarie er
Apocalypse Drow en reckke opleeg og veerkigier til at skabe fem
Drow elveres dramartiske, episke, tragiske og forhébentlig minde-
veerdige tur op ad den underjordiske flod Surbrin, op imod lyset.

Kun fa ting er fastlagh ved begyndelsen af scenarist. Karakte-
rerne er beskrevet med 8 linjer og gennem en reckke edenskab-
er, npgler og stikord, resten er op til spillerne. Du som spilleder
har blot denne korte tekst, en reckke sceneforslag og din evne til
at improvigere og gribe spillernes input. I fecllesskab skal I skabe
action, nerve og drama og fpre scenariet frem til en patos- og
fplelsesladet finale.

BASIS - HYEM, HYAD, HYOR

The Underdark: En omfattende, fremmed og omsiggribende
verden under jordoverfladen. Seere veesener og seldgamle racer
befolker de mange huler og gange, nessten alle med ondskabs-
fulde hensigter. Intet lys slipper ned i The Underdark, der alene
oplyses af selvlysende svampe, magil og enlige fakler. The Under-
dark er et sted, hvor de feerreste tgr drage hen og langt feerre
vender tilbage fra.

The Drow: De sorte elvere er en af The Undedarks, og hele ver-
dens, ondeste og mest udspekulerede racer. De lever 1 enorme
byer under jorden, styret med jernhé&nd af Lloth, Edderkoppe-
dronningens, praesstinder. Drow samfundet er matriarkalsk, og
kun kvinder kan tjene som preestinder. Samtidig er Drow sam-
fundet en hvepserede af intriger, snigmord og lusk, og kun f& af
de mgrke elvere lever lange liv.

Menzoberranzan: Drow aettens hovedstad. Mere end 20.000
Drow elvere kalder denne mgrke metropol deres hjem. Hvad de
mere end hundrede tusind slaver 1 Menzoberranzan kalder den,
er uvigtigt. Lige nu er byen styret af Huset Baenre, men det er
gjeeldent, at et hus far lov til at forblive 1 hierarkiets top leenge.

Lloth, Edderkoppedronningen: Den eneste gudinde, det er tilladt
at tilbede 1 Menzoberranzan og alle edderkoppers moder. Hun
er en ondskabsfuld og manipulerende guddom, der 1 sit kaotiske
veesen hverken viser nade overfor sine fiender eller tilbedere.

Drixal Brieche: Dekoreret soldat og krigsherre, kendt som en
nadeslgs og brutal officer. Han er nu blevet gal og presdiker fred
0g neestekeerlighed fra sit nyetablerede tilholdssted og tiltresk-
ker dagligt nye tilhsengere, der strominer til fra hele The Under-
dark.

Lightport: Bt tilflugtssted og befeestning i den ¢gvre del af The Un-
derdark, lige under overfladen, styret af Drixal Brieche. Bosest-
telgen er delvis faestning og delvis kaotisk barakby. Gaderne og
pladserne 1 den hvidmalede by er fyldt med Drixals disciple og
tilheengere, der er strgmmet til fra alle afkroge af The Underd-
ark og teeller nesste alle racer, der fanatisk lovpriser deres nye
sorthudede frelser. Alle er de kleedt 1 hvidt.

“Brug gerne de
gavmilde margener
til noter, for og under
scenariet”
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surbrin: En lang underjordisk flod, eller neermere et forgrenet
netveerk af floder, der streskker sig vidt gennem The Underdark.
Nogle steder er den sé bred, at man ikke kan se fra den ene side
til den anden og sé dyb, at man selv med det skarpeste blik ikke
kan se bunden. Andre steder er den sé smal, at selv et lille fartgj
vil skrabe mod huleveegden og sé lavvandet, at skibe mé treekkes
eller glides frem 1 det fa fod hgje vand.

Ghaunadaur: Kendt som That Which Lurks og The Elder Eye, er
gud for oozes, slimes og jellies. De fleste af hans tilbedere findes
blandt udstedte eller rebelske Drows, der tilbeder den slimede
gud i smug.

Navne fra The Underdark: Skulle du have brug for navne til bi-
personer, kan du lade dig inspirere af navne som: Chessvyr,
Alakavin, Moic, Uniredric, Adwaliric, Seviret, Mirohad, Firahar,
Theasean, Erien, Asoel, Jaygord og Drow huse/slesgter, udover
karakterernes teeller DeVir, Xorlarrin & Vandree.

De fem spilpersoner er alle fundet blandt Menzoberranzans elite
og sendt afsted med det formaél at dresebe Drixal Brieche. Gruppen
bestar af presstinden Shrida Baenre, hendes bror Bergin, hen-
des to tidligere elskere, rangeren Istril og krigeren Szozar, samb
spionen og luskeren Jevan, der i hemmelighed tilbeder den for-
budte gud Ghaunadaur.

Karaktererne er ved scenariets start relationsmesssigh placeret
ien stjerne, sé hver karakter har to allierede (pé hver side) og to
modstandere (overfor). Alliance-relationen skal ikke misforstés
som venskab eller indebeerende nogen form for loyalitet, men
blot en hgjere grad af feelles fodslag, sammenfald af mél eller blot,
et fraveer af direkte fjendtlighed. Forholdene mellem spilperson-
erne kan, og bgr, skifte 1 lpbet af scenariet.

Nar karaktererne skal uddeles til spillerne, er det vigtigt at
forteelle, at de fire mandlige spilpersoner 1 hgj grad cirkler om
shrida, den kvindelige karakter, hvilket nemt kan ggre hende til
en art hovedperson i scenariet. Det er derfor vigtigt, at Shrida
ender hos en aktiv spiller der gnsker og magter at vesre 1 cen-
trum. Det, betyder pé ingen made, at de fire andre karakterer er
kedelige eller far mindre tid i rampelyset. De skal keempe hérdt
imod hinanden om overtaget 1 gruppen samtidig med, at de kon-
stant mé positionere sig i forhold til Shrida og deres individuelle
mal. Det bliver ikke kedeligt.

Gor ogsé gpillerne opmeerksomme pé, at karaktererne, lige-
som scenariet, er en ramine og ikke et feerdigt og fuldt defineret
produkt. Det er spillernes opgave at puste liv i de sparsomme
oplysninger, de har pa deres karakterark, bade nar det kommer
til personlighed, motivation og forhold til de andre. Det er dem
frit for at tolke og op- eller nedprioritere informationerne, der
blot skal tjene som inspiration.

)
2

“placer gerne
spillerne i en stjerne
overfor hinanden
omkring bordet eller
i lokalet”

).

Bergin Jevan

“De fire maend kan
beskrives til spillerne
som to tragiske helte
(Szozar og Istril) og
to tragiske skurke
(Bergin og Jevan)”




REGLER
Systemet i Apocalypse Drow er en nedbarberet udgave afreglerne
fra, indiespillet “The Shadow of Yesterdgy”, og det man finder i
gcenarieopleegget “Lady Blackbird”

e Hver gpiller starter scenariet med en dice pool pé syv ter-
ninger. 6-sidede.

* Nar en spilperson forsgder at overvinde en forhindring,
starter man med én terning.

* Huvis spilpersonen har en edenskab (fieks. ‘Krigsherre”), der
hjeelper eller understgtter, tilfgjes en terning.

* Hvis egenskaben har en markgr (f.eks. ‘sveerd’ eller ‘duel’),
der ogsé supplerer, tilfpjes endnu en terning. Man kan godt
bruge flere markprer og egenskaber, hvis de passer ind. Hver
giver en terning.

e  Hfterfplgende kan spilleren veelge at tilfgje lige sé mange ter-
ninger fra sin dice pool, sorm han/hun gnsker.

e Herefter rulles terningerne. Resultater pa 4 eller der over
er succeser. For at forhindringen overvindes, skal man have
flere succeser end sveerhedsgraden pé opgavern. Den er defi-
neret af gpillederen og vil normalt vesre & eller 4.

Sveerhedsgrad: @: Nem / &: Sveert / 4: Udfordrende / 6: Ekstrem

Hvis spilpersonen klarer udfordringen, mister spilleren alle de
rullede terninger (de kommer tilbage senerel).

Hvis spilpersonen ikke klarer udfordringen, beholder spilleren
de rullede terninger fra dice poolen og tilfpjer yderligere en
terning til den, men samtidig eskalerer situationen. Enten kan
gpilleren selv veslge, hvordan spilpersonen fejler og stilles dér-
ligere, det kan bestemmes af spillederen, eller det kan besluttes i
feellesskab. Andre karakterer, hvad end de har veeret involveret
i udfordringen eller ej, er ogséd velkomne til at komme med ind-
spark og ideer, spillederen har dog den endelige afggrelse. Det
vigtigste er, at nederlaget bliver brugt kreativt, sé det i stedet, for
at stoppe spillet, driver det fremad og skaber dynamik.

Som del af eskaleringen, kan der afkrydses i en af tilstandene pé.
karakterarket. Tilstandene kan medfgre, at sveerhedsgraden pé
vigse udfordringer gar op og bgr inddrages og inspirere i spillet.
Tilstandene er:

SARET (Fysisk eller mentalt)

FORGIFTET (Enten som egentlig gift, fra et vaben eller et mon-
ster, eller et forhold eller en relation, der er blevet pdelagt)
VANARET (Spilpersonen taber status i egne eller andres gine.
Husk, at sereskodeks blandt Drow er anderledes)

UDMATTET (Spilpersonen er kort ned. Fysisk og/eller psykisk)
FANGET (Kan veere egentlig tilfangetagen eller mere billedligt,
som 1 fanget 1 sin egen lpgn eller treengt op 1 en krog)

D@D (Kan kun veeldes af spilleren selv og betyder ikke ngdven-
digvis, at karakteren er ude af spillet. Der er magi, der kan veekke
de dede, og tilstanden kan ogsé blot betyde formodet dpd, dgende
eller i dpdlignende tilstand)

Det er muligt at fjerne en tilstand fra en anden karakter ved at
iscenessetie, og klare, en udfordring (4). Man kan ikke fjerne til-
stande fra sig selw.
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“Brug reglerne som
det passer dig og din
gruppe. Jeres feelles
oplevelse er
vigtigere en korrekte
rul med terningerne”
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Hvis gpillerne ¢gnsker, at deres karakter skal have noget seerligt
udstyr med sig, kreever det ligeledes en succesfuld udfordring (3,
eller hvad, der passer). Spilpersonerne har som udgangspunkdt,
hvad man kan se pé deres billeder, samt basis gear.

Hvis karaktererne angriber hinanden, eller pd anden méde gari
clinch, rulles spillerne imod hinanden og flest succeser “vinder”.

Spillerne kan 4 terninger tilbage 1 deres pool ved at bruge deres
negler (Keys). Npglerne er aspekter af karakterernes person-
lighed, og nar de brudes og aktiveres, genvinder gpillerne en
terning til deres pool (op til et maksimum pé 10 terninger). Det
kan indebeere at spilleren iscenessestier et aspekt af sin karakter
og dermed ssetter det i/pé spil. Det kan veere en karakter, der
blotter en hemmelig side af sin personlighed, en spil-person, der
optrapper en konflikt med en anden spilperson, eller hvis karak-
teren smider nogle (store) fylelser pa bordet

Hvis du og spillerne gar heftigt til terningerne og ruller ofte, kan
du som spilleder indskyde mellernscener, hvori alle spilpersoner
genvinder deres dice pool op til 7 terninger. Det kan ggres op til
et par gange, hvis det er npdvendigt.

Gennem scenariet spilles der generelt med abne karakterark. Det
betyder, at spillerne er klar over karakterernes hemmeligheder
0g baggrunde. Det betyder selviplgelig ikke, at deres karakterer
kender til dem, men det ggr det langt nemmere at skabe drama,

nar man ved, hvor de andres gmme punkter er. “
Det kan varmt

Det er som udgangspunks de regler, der er. Brug dem i det om- anbefales at have

fang, de passer til din og spillernes udgave af Apocalypse Drow. Seglet med som
Udover det, er der et par seerlige spilmekanikker: rekvisit, gerne

med edderkoppe-
Lloths Segl motiv, der kan skifte
I scenariet er spilpersonerne blevet udstyret med et gegl, der haender mellem
kommer direkte fra Edderkoppedronningen. Et relikvie, der in- spillerne. Pa Fastaval
deholder en lille giftig bid af Lloths essens. De skal bringe det vil der veere
til Lightport, men er ikke blevet givet yderligere instruktioner edderkoppenips til
om brug eller effekt. Seglet skal beeres af en enkelt karakter og alle spilledere”

lpbende skifte heender.

Seglet er 1 hgj grad, hvad spillerne veelger at ggre det til, men
de mé samtidig gerne fgle, at de er blevet udstyret med en usta-
il bombe. Noget farligt og uforudsigeligt. Noget de méaske kan
udnytte, men som ogsé meget vel kan eksplodere mellem deres
heender. Hvis de finder péa noget fedt, og tilskriver seglet betyd-
ning eller kreafter, sé grib det, og spil videre pa det.

Der er ogsé to spiltekniske og -skabende effekier af Seglet. Seglet
er s kraftigt et relikvie, at ingen kan klare at beere det gennem
leengere tid. Derfor skal det skifte beerer flere gange i lgbet af sce-
nariet. som udgangspunkt bgr det ske -4 dange 1 lpbet af scena-
riet. Nar det sker, treeder to ting i kraft. Spilleren ruller en terning
og modtager effekten fra tabellen pé neeste side, for aft illustrere
Seglets ustabile og farlige natur. Derudover f&r beereren lov til at
treeffe en beslutning omkring barnet i Shridas mave. Seglet udle-
veres 1 scenariets fgrste scene (se side 8). Nar Seglet overdrages
til en ny spilperson, far den ny beerer lov til at bestemme barnets
ken. Den nseste beerer far lov til at bestemme barnets far, og en-
deligt far den fjerde besrer lov til at bestemmme barnets skesbne.




Denne trin for trin build-a-baby skal gerne veere med til at skabe
drama mellem karaktererne og skubbe scenariet 1 uventede ret-
ninger, og grib kun ind, hvis det indspark, der kommer vil veere
destruktivt for spillet. Lad det ogsé veere fleksibelt om de valg,
der bliver taget er noget enkelte spilpersoner kender til, noget
alle ved eller noget der fgrst dukker op til overfladen, nér det pas-
ser ind 1 historien. Hvis spillerne ikke selv sgrger for, at Seglet
skiftet heender, kan du puffe til folk der beerer Seglet leenge med
tilstande pé arket, for eksempel UDMATTET eller FORGIFTET.

—

Beereren far en ekstra terning til sin dice pool

Beereren mister to terning fra sin dice pool

Beereren krydser en ny tilstand af pé sit ark

Beereren mé fjerne en tilstand fra sit, eller en andens, ark
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Beereren far to ekstra terning i sin dice pool, men alle
andre spillere mister en terning

6 |Beereren udvikler edderkoppe kendetegn (begyndende ekstra ben,
prisme gine, giftkroge, kors eller Lloths tegn pé rvggen, etc.)

Skillevejen
Apocalypse Drow er i hgj grad et scenarie om hérde valg og om

indflydelse pé egen skesbne. Det reflekteres blandt andet 1 spil-
lernes nggler, der gerne skulle afspejle dualiteten og splittelsen
mellem spilpersonernes to sider. Shrida er for eksempel splittet
mellem sin loyalitet overfor preestindeskabet og Lloth pa den ene
side og pé den anden de fglelser, hun har for sit endnu ufgdte
barn.

For at skubbe til spillerne og disse valg skal de pé et tidspunkt i
gcenariet veelge mellem de to nggler, de har. Den ene beholder
de, og den anden streges ud, og denne npgle giver ikke leengere
nye terninger i dice poolen. Valgdet bor tresffes mellem scener et
stykke inde 1 scenariet, og for karaktererne ankommer til Light-
port. Efter to timers spil/3-4 scener er et fornuftigt bud.

Det betyder pé ingen méade, at spillerne nu er tvangsindlagt til
at spille efter den tilbagevesrende npgle. Det er helt legalt for en
karakter, der har valgt "den mgrke side”, at spge relse 1 scenari-
ets sidste scene eller for en karakter, der har trukket imod lyset,
at fejle med katastrofalt resultat. Det er teenkt som en mekanik,
der skal tvinge spillerne til at teenke over karakterens retning
og mal og gennem det valg at stille sig 1 kontrast til andre karak-
terer, der er gaet 1 en anden retning.

TEMAER

Ondskab & frelse: Ondskab er en fpdselsret for Drows. Bogstave-
ligt talt far de den ind med modermeelken, og den flyder i deres
arer. Men karaktererne i Apocalypse Drow har en ogsé en mu-
lighed for frelse. For at vende sig veek fra denne ondskab, der er
deres kar og arv. Det skal ikke veere nemt eller stmertefrit, tveert-
imod, men for nogen af karaktererne vil glimtet af lys veere det
veerd.

Keerlighed og svigt: Knive 1 ryggen er hverdagskost i Menzober-
ranzan og spiller derfor en rolle 1 dynamikken og forholdet mel-
lem karaktererne. Men der er ogsé en masse fglelser 1 klemme
karaktererne imellem, inklusiv keerlighed. Disse fglelser bliver
der forhé&bentlig sléet pé, sé de eskalerer i takt med at scenariet

arocaryPSE Wyou

“Scenarieteksten

er sa kort, at ind-
holdsforetegnelsen
er sparet vaek. Du
kan forhabentlig
overskue scenariet
efter et par gennem-
laesninger”
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skrider frem. Med fglelserne uden pé tgjet er der rig mulighed
for fedt rollespil - hvad enten der er keerlighed eller forrédt keer-
lighed. Det mé gerne veere svulstigt.

Skeebne: Pé engelsk er de s& heldige at have to ord for skeebne;
fate og destiny. Destiny kan du eendre pa, fate kan du ikke. Det
er feltet mellem disse to udgaver af skeebne, at spilpersonerne i
Apocalypse Drow befinder sig. Hvor meget er forudbestemt, fordi
man er Drow eller kvinde, eller fordi man tilhgrer et sserligt hus
0g hvor meget er man selv herrer over?

AT KORE SCENARIET

Apocalypse Drow er en scenarieramme. Et oplseg som forhébent-

lig kan lede til en god oplevelse for bade spillerne og dig som “Lées karakterne
gpilleder. Det betyder, at scenariet er fem karakterer, et setting, grundigt forud
en start og et muligt slutsted. Det er det. Nar forst du som spil- for scenariet. Hav
leder har sat scenariet i gang, er det uudforsket land. Der er ikke eventuelt en ekstra
nogle fagtlagte scener eller en rute, der skal fplges. Derirnod skal kopi af deres ark
du som spilleder, sammen med spillerne, lade scenariet fpre jer som spilleder. Det er
derhen, hvor det er speendende, dramatisk og interessant. karakterernes

) ‘ . . ‘ konflikter, motiver
Men frygt ¢, hvis du ikke er vant til denne frie form for Story o0g mél der driver

Now! rollespil. Apocalypse Drow kommer med en reckke oplseg
til scener, du kan bruge og tilpasse til netop din gruppe. Ingen af
disse scener er tvungne eller obligatoriske, og Apocalypse Drow
kan som udgangspunkt kere, uden at karaktererne nodensinde
forlader deres bad.

scenariet”

Derudover er der ogsé en reckke gode rad til dig, og til spillerne,
om, hvordan man kan f& scenariet til at kere.

Det er en god ide at snakke scenariet og dets stil og type igennem
inden I gér i gang med at spille, ikke mindst hvad scenariet
kreever af gpillerne, og hvordan de har indflydelse pé scenariets
gang og udfald og hvordan de selv har mulighed for at tegne og
definere deres karakterer. Brug radene, forteel om verdenen og
snak om den patosfyldte spilstil, scenariet fordrer. Jo bedre
gpillerne er forberedte, jo nemmere glider scenariet.

Lad veere med at planlesegge - plg med strgmimen. Inspireret af
genren Story Now! er maéalet for Apocalypse Drow ikke at ende
med et sserligt sted eller med en specifik klimaks og slutning.
Hplg 1 stedet scenariet og reager, og byg pé de ting, der opstar,
som kan skubbe scenariet, i interessante retninger. Det betyder
ab du som spilleder skal undgé at planlsegge forud og forsgge at
skubbe spillerne og deres karakterer 1 en seerlig retning. Det er
gveert, men forhébentlig oged udbytterigt og speendende.

Ger dit bedste for at ggre The Underdark til et inspirerende og
speendende sted at veere. Hulerne skal ikke begtéd af dgdssyge
rum pa 3x3 meter. Dét, Underdark, der mgder spillerne i Apoca-
lypse Drow, skal veere levende, slimet, overraskende, koldt, vadt
og dunkelt, med masser af lyde og lugte. Siden spillerne 1 hgj
grad star for at drive plottet fremad, bgr du som spilleder bruge
din energi pé at ggre kulissen fed og inspirerende.

Smid breende pé konflikterne, og fyr op under intrigerne. Den
stgrste drivkraft 1 Apocalypse Drow er forholdet og konflikterne




mellem spilpersonerne. Og som spilleder geelder det om at ska-
be de optimale omgivelser for disse til at blusse op. Hvis gpil-
lerne ikke selv ggr det, sé fremhsev, nar de tresder hinanden over
teeerne, og deres interesser gar op imod hinanden. Spgrg diskret,
ind til deres syn pé de andre karakterer og deres handlinger og
hvordan de reagerer pa dramaticke og atypiske holdninger og
udmeldinger. Veer generelt opmesrksom pa de enkelte karak-
terers mal og ambitioner, og hvilken retning spillerne veelder
for deres spilpersoner. Det er her, at dramaet og dynamikken i
scenariet gkal findes. Lees karakterarkene og scenariets termaer
grundigt inden spilstart.

Sig ja og se efter udfordringer. Alle karaktererne er kompetente
elvere med masser af levels 1 bagagen. Derfor kan de selviglgelig
udfgre de fleste handlinger uden at skulle rulle terninger for det.
Sé sig ja til det meste af det spillerne spgrger til og om, specielt
hvis det ikke er noget, der gpder speendingen 1 scenariet eller kan
skabe drama lige om det naeeste hjprne. Hvis det derimod har po-
tentiale til det, s& grib fat i det, rul terningerne og optrap situ-
ationen. Udfordringer og eskaleringer kan have med forholdet
mellem karaktererne at ggre, men kan ogsé veere veesener og
monstre 1 The Underdark, forhindringer 1 omgivelserne (lav-
vande, nedfaldne klipper, vandfald) eller andre situationer (sam-
mensted, ildebrande, angreb, mgder med andre vessener) eller
noget helt tredje. Der er en reskke eksempler og forslag til ud-
fordringer 1 afsnittet om scener, men forsgg generelt at tilpasse
udfordringerne til gruppen, sé de kommer til at fordre det spil,
der er imellem karakterne og de under- og udbygger den speend-
ing, der er mellem karaktererne.

(Gen)se “Apocalypse Now”. Det er fedt at kunne lire D&D og Un-
derdark ting af, men det er neesten federe at g til scenariets
stprste inspirationskilde. Det er en fantastisk og steerk film, fyldt
med intenst og voldeligt drama. Hvis du kan flette lidt Coppola-
stemning og Brando-gdalskab ind 1 Apocalypse Drow, er det sejt.

RAAD TIL SPILLERNE

Husk at vi spiller sammen for den feelles oplevelse. Overordnet
er scenariet ikke steerkere end den svagdeste oplevelse blandt
gpillerne. S& spil sammen, veer inkluderende, og byd ind. Jeres
feelles oplevelse er det, det handler om.

Keemp for din karakter! Lige meget hvilken skesbne, der ven-
ter din karakter, s& giv den hele armen. Som Drow elver er din
karakter vant til at keempe for sit 1iv og til sidste blodsdrébe, g8,
invester storladent og bombastisk i karakteren.

Det speendende sker her og nu, 88 driv scenariet fremad og hold
gryden i kog, Vi har kun s& mange timer at spille i, s& f& det bedste
ud af tiden, og spild den ikke med kedelige mellemspil og treeden
vande. Forvent ogsé, at spillederen skeerer idennem, hvis scena-
riet gar ned i tempo og intensitet.

Gode spillere spiller op til de andre spillere. Det kan godt vesre, at
karakterernes mal er modstridende, og de er dgdsfjender, men
som tidligere nesvnt, er dette scenarie en feelles oplevelse. Der-
for, nar du har set de andre karakterer an, sé ggr dit bedste for
at iscenegsstte dem. Seet dem under pres, skab situationer, hvor
de har mulighed for at brillere, og tryk pé deres grmme punkter.
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Det kan sagdtens veere cool at tabe. Nar The Underdark gar dig
imod, betyder det bare, at der endnu mere at keempe for. Tit er
det federe at veere underdog end fprerhund, og hvis du klarer
at komme ovenpé efter at have siddet 1 baghénd, er sejren jo g8
meget spdere. Og siden Apocalypse Drow er et mgrkt og grumt
scenarie, kan et episk nederlag veere lige g8 godt som en triumif.

Rul terningerne, de er fantastiske. Tilfseldighedernes spil kan
skabe drama og overraskende twists pé scenariet og veere med
til at skubbe scenariet i interessante retninger. Terningerne kan
0gsé veere en god made at bestemme, hvem der kommer ud som
sejrherrer i de mange konflikter, der formodentlig vil opsté mel-
lem gpillerne. Og om ikke andet for lyden af terninger, der ram-
mer bordet.

1 GANG!

Apocalypse Drow starter in medias res. BEn actionscene, hvor
gpillerne har mulighed for at pressentere deres karakter midt i
kampens hede. Herefter springer scenariet tilbage 1 tid, til Men-
zoberranzan, hvor spilpersonerne far deres mission stukket ud,
og der er mere ro pé til at prikke lidt til hinanden og iscenessette
sig selv. Herefter springer vi igen ud i The Underdark, og scena-
riet, og den mg@rke underverden, ligder dben. Til sidst er der ogsé
en slutscene, Lightport, som er méalet for karakterernes rejse og
scenariet.

Oplesg til de to fprste scener og mulige efterfplgende scener fpl-
ger nedenfor. De kommer med en kort beskrivelse, mulige op-
trapninger og forslag til hvilke udfordringer, du kan smide ind.
Brug dem, du finder passende, tilpas og omskriv dem, som du
gynes og find, med input fra, spillerne, pé nye speendende hjgrner
af The Underdark at udforske.

Hook Horrorens Huler
“T’he Hook Horror.. the Hook Horror”

Karaktererne star samlet, ryg mod ryg. Frem fra merket kom-
mer seks store gkikkelser veeltende frem 1 mod dem. Lyden af
Klger, eller er det kroge, der skraber imod klippegulvet blandes
med den sppgelsesagtige klikkende lyd fra veesenernes nesb.
Koppelet af Hook Horrors nesrmer sig...

Udfordringer: Nedkeemp en Hook Horror egenheendigt (4).
Optrapninger: Ikke umiddelbart. Men eventuelle nederlag i kamp
kan fpre til optrapning i de efterfplgende scener. Gor samtidigt
dit bedst for, at seette en dramatisk og gribende stemning her
1 forste scene. Mal med den store pensel; fremhesev The Under-
dark, monstrene og dramaet. Hvis du med det samine stablerer
den rette stemning er der alle muligheder for, at spillerne fanger
den og er pa lige fra start. Fgrste scene er altid vigtig,.

Menzoberrangzan (Flashback)

“Menzoberranzan.. shit; I'm still only in Menzoberranzarn...
Fvery time I think I'm sonna wake up out in the Underdark..”

Tre af karaktererne er med malrettede skridt pa vej igennem
Menzoberranzan. De er blevet hidkaldt til Baenre sleegtens hus,
en af de steerkeste og mest magtfulde huse i staden. At blive
tilkaldt er bade en stor eere og samtidig en stor fare, da det at




veere 1 Baenre sleegtens sold bade kan medfgre fyrstelig belgn-
ning og frygtelig smerte. Byens gader er fyldt med Drows, slaver
og ind imellem andre af The Underdarks seere veesener og sagar
et par bespgende fra overfladen. Som de tre elvere gar igennem
den store edderkoppe-udsmykkede jernport foran det overdédige
palee, kan de stadig kun geette pé den skesbne, der venter dem.

Her skulle der veere rig mulighed for at preesentere de tre karak-
terer, Szozar, Istril og Jevan, som de bevasger sig mod Baenre
domicilet.

Nar de kommer frem, bliver de samlet og vist ind i en stor sal,
hvor Moder Baenre, hele Menzoberranzans matriark og uoffi-
cielle despot, hviler hensleengt pé sin heje trone. Ved hendes fgd-
der venter to af hendes bgrn, Shrida og Bergin. Hun spilder ikke
tiden med hgfligheder, men fortecller de nyankomne, at de er ble-
vet tilkaldt for at tjene Hus Baenre og hele Menzoberranzan.

Hun forklarer kort om Drixal Brieches baggrund og tidligere
bedrifter og forklarer derefter om hans flugt fra Menzonber-
ranzan. Hun informerer de tre nyankomne om, at de sammen
med de to tilstedeveerende Baenre elvere skal drage til Light-
port, Drixals nye tilholdssted, og tilendebringe hans kommando.
Tilendebringe den med hvad end midler, det krecver.

Herefter fremdrager hun Lloth Segl, men lader det op til karak-
tererne, hvem der skal starte ud med at beere det.

Til at bringe gruppen op ad floden Surbrin, venter skibet The
Aboleth ved flodens kaj. Parat til at sgjle, nar spillerne er. Skibet,
er styret af Duergar-dveerden Draven.

Udfordringer: Stille sig 1 bedre lys end en anden karakter (rul
spiller vs spiller), stille et spgrgsmal til Moder Baenre (5)
Optrapninger: Ingen umiddelbart, men hvis gruppen ikke kan
blive enige om, hvem der skal beere Lloths Segl, kan der opsté
konflikt.

HERFRA ER SCENARIET FRIT. DE EFTERF@QLGENDE SCENER ER
KUN FORSLAG OG MULIGHEDER. BRUG DEM. OMSKRIV DEM. TILPAS
DEM TIL, HVAD DIN GRUPPE GPR OG SIGER. FIND PA NYE OG BEDRE.

Den Evige Kamp
“I Jove the smell of Cloudkill in the caves. It smells like victory”

Karaktererne sejler ind i stor hule, der 1 drevis har veeret skue-
plads for kampen mellem to af The Underdarks mgrke racer,
Drow og Duerdar, de gré dveerde. Ingen af siderne er steerke nok
til at f& overtaget 1 kampen, og de brugder i stedet deres begreen-
sede ressourcer til at pafgre fjenden s& smertefulde tab som
muligt, via snigmord, gift og ubehagelige magiske formularer.
Karaktererne har méaske brug for forsyninger, badden treenger
til reparation eller de fjendtlige linjer speerrer for videre feerd ad
floden. De mé& ligge til kaj.

Udfordringer: Forhandle med den sindssyge og nedslidte leder af
Drow garnisonen (4) Beveege sig ubemeerket igennem fjendtligt
omrade (4) Beveegde sig igennem fjendtligh omréade 1 bad (6) Ned-
keemp Duergar stormtropper (4) Modsté magiske/gift angreb (4)
Optrapninger: Fjenden angriber gdarnisonen, imens karak-
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tererne er der. Garnisonens gverste officer beslutter sig for at
tvangshverve karaktererne. Garnisonens leder viser sig at veere
et familiemedlem. The Aboleth bliver ramt af et angreb. Der op-
stér mytteri blandt Drow soldaterne, der forsgger at tiltvinge
sig kontrol over baden. En Duergar snigmorder udser gig en af
spilpersonerne som mal.

Itsy Bitsy Drider

‘And then I realized they were stronger than we because they
could stand that these were not monsters, these were men...”

Imens spilpersonerne holder hvil pé en gde flodbred, bliver et
eller flere af dem opmesrksomme pé en svag kalden. Stemmen
virker bekendt og forspger at lokke karakteren vesk fra gruppen.
Hvis en eller flere af dem lokkes veek, gar de 1 et baghold, hvor
en Drider venter. Driders er haeslige veesener, halvt Drow, halvt,
edderkop, forbandet af Lloth selv. De er drevet af et intenst had
til deres tidligere sleegtninge og gnsker ikke andet end at hesvne
sig pé Lloth og andre Drows og kan tjene som et eksempel pa,
hvad der sker, skulle man fgjle 1 Lloths gjne.

Udfordringer: Fé& gje pé en ventende Drider (4) Snide sig ube-
meerket vesk fra gruppen (4) Opdage anden karakter i fare (4)
Nedkeemp Drider alene (5) Modsté Driderens lammende gift (5)
Optrapninger: Drideren viser sig at veere bror eller spster til en
af karaktererne. Veegsenet overmander en karakter og tager ham
som gidsel. BEn karakter bliver forgiftet. Drideren advarer om, at
der venter dem en skeebne lig hans/hendes.

Uglebigrnens Klan

“I should have been & palr of ragsed claws Scuttling across roors
of'silent seas.. ”

The Aboleth rammer bunden péa et sted, hvor floden er lav. Grup-
pen kan ikke komme videre, fgr vandet stiger. Ved neermere
inspektion, viser den neerligdende stenstrand at veere deskket
af knogler, kranier og ben. For 1 mgrket bor en familie af Ugle-
biprne. Aggressive og voldsomme veesner. Og sultne...

Udfordringer: Undgé at blive overraskset af en fremstormende
Uglebjprn (4) Nedkeemp Uglebjorn (4)

Optrapninger: Kampen tiltreekker flere/andre monstre. Efter
kampen finder karaktererne en rede med Uglebjprne seg/unger.
(brug kun denne, eller andre kamp encounters, hvis spillerne
kan bruge dramaet og spillet 1 kampens hede til noget.)

svirfneblinernes endeligt

“In this war; things get conlfiised out there. Fower: ideals, the old
morality, and practical military necessity. But out there in the
Underdark, it must be & termpiation to be God. Because there’s
a conltlict in every Drow’s heart, between the rational and irra-
tional, between good and evil. And evil does not alwgys triumph.”

The Aboleth glider stille forbi en flodbred, hvor der ligger en
landsby befolket af Svirfnebliner, en race af gode gnomer, der
lever, og overlever, 1 The Underdark. Safremt nogen pé bredden
far gje pé skibet og dens last af Drows, opstér der vild panik i
landsbyen. Det er 1 enn Drows natur at sla ned pa denne svage
og underlegne race. Men kan spillerne blive enige om hvilken
skeebne, der vil mgde gnomerne, og vil nogen sige stop for en
eventuel nedslagtning?
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Udfordringer: Nedkeemp Svirfneblinerne (2) Overvind Svirfne-
blinernes vogter/sheriff (%) Undslip brand, der udbryder mellem
hytterne ()

Optrapninger: En keephpj Drow gar i et baghold. Der udbryder
brand. En eller flere karakterer slar bremsen i overfor nedslagt-
ningen. Bn enlig Drow render pé en mor med bgrn, der gemmer
gig. Nogen kommer landsbyen til undssstning.

Hijerneslagternes Haller

“We want to stgy here because it's ours - it belongs to us. 1t keeps
our ramily together: I mean, we 1ought 1or that. While you Drow..
Jyou are fighting 1or the biggest nothing in history/!”

De rejsende kan have brug for en rolig havn pa turen - til at hvile,
heale eller reparere. Bt sddant sted kunne veere gen, som de to
[ithider Xintar og Quarl kalder deres hjem. En stor mgrk ¢ i
en lige s& stor og merk underjordisk sp. Her lever de et isoleret
og dekadent liv omgivet af slaver og eksotiske fugle hentet pa
overfladen, der nu flakser blinde rundt 1 mgrket, ude at stand til
at orientere sig. Men de to seere og enigmatiske hjerneslagtere
fgler at forandringer er pé vej. Maske er enden neer? For dem
selv eller for hele The Underdark? Er der méske et lys 1 mgrket?

Udfordringer: Forhandl en aftale med Illithiderne (4) Undgé at
blive kontrolleret/hypnotiseret af Illithiderne (4) Stjeel noget
fra Mlithiderne uden at blive opdaget (5) Overvind en Illithid 1
naerkamp (5) Mental dyst mod [ithid (5)

Optrapninger: Spilpersonerne ggr Illithiderne vrede. En Illithid
forsgger at spille karaktererne ud mod sin artsfeelle. [llithiderne
forudser en af gpilpersonernes skssbne. Illithiderne gnsker at
(for)handle. Illithiderne sender deres slaver imod karakterne. I1-
lithiderne forsggder at forhindre karaktererne i at rejse.

Lightport

“We must heal them. We must put the light into them. Ore after
orc... Drow after Drow... village after viliage... army alfter army..”

The Aboleth og spilpersonerne kommer frem til deres endelige
mal. Farer og konflikter overlevet induil nu vil hurtigt virke smé
og trivielle, for foran dem venter lysets hjerte. Problemet for
gruppen er, at dette end-of-level monster ikke vil slés. Han vil
derimod udbrede buddet om kesrlighed og fred og ggre det med
en g8 gal, voldsom, inspirerende og giftig overbevisning at det
forh&bentlig kan skreemme og lokke spillerne mere end hele The
Underdarks heer af veesener, modstandere og lpfter. Derudover
er Lightport ogsé fyldt med Drixals tilhesngere og disciple, der
med stéalsat overbevisning vil forsvare og ofre sig for deres nye
sorthudede messias.

Udfordringer: Den gale flok af hvidkleedte tilhsengere (5) Keemp
imod Drixals garde af elitevagter (5) Undvig Drow, eller andet
veesen, der kender dig og din mission (3) Snigde sig ind 1 Drixals
inderste kammer (6) Vind (den mentale) kamp med en Drixal
Brieche, der nesgter af 1gfte sit vaben (?)

Optrapninger: Gruppen bliver genkendt af en gal tilheenger, der
stammer fra Menzoberranzan. De bliver treengt op 1 et hjgrne
af Drixals tilheengere. Gruppen bliver overmandet og spaerret
inde. Drixal udréber Shridas barn til frelseren, der vil bringe lys
til The Underdark. Drixal inviterer spilpersonerne til middag og
en diskussion om godt og ondt. Drixal konfronterer aggressivt,
men ikke voldeligt, spilpersonerne med deres egen lyse side.
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“Lightport og madet
med Drixal Brieche
skulle gerne vaere
den episke finale pa
Apocalypse Drow og
klimaks for alt det
had og drama der
opbygget frem til nu.
Der er ikke en
fastlagt made, at
spille Lighport, og
ikke mindst Drixal
pa. Han kan veere
agressiv og spille op
til karaktererne uden
at selv at ville sla
(forst). Han kan vaere
mild og filosoferende
eller bombastisk og
missionerende. Han
kan vaere meget
synlig i Lightport
eller en naesten
usynlig mytisk skik-
kelse. Iscenesaet ham
pa sddan vis, at det
skaber mest drama,
epik og spaending for
dig og dine spillere”




5Z

ZAR MAGHTERE

Nobel krigsherre og soldat med steerkere seresbegreber end godt er for en Drow.

EGENSKABER, NO)GLER OG VEJ

Krigsherre (Du har keempet utallige slag og hun-
dredvis af fjender har bidt Underdarks kolde
sten efter mgdet med dine vaben) - Kampduelig,
Sveerd, Taktik, Dueller

Karigmatisk (Du er smuk og farlig. Nér du taler
lytter og lystrer folk) - Smuk, Overbevisende,
Kommando, Truende

Fysisk pragieksemplar (Din krop er en veltrim-
met kampmaskine. Néar andre bryder sammen af
traethed, kan du fortseette) — Atletisk, Steerk, Ud-
holdende, Modstandsdygtig

Arens Nogle (I Drow samfundet lpses konflikter
0g tvister ofte med en kniv i ryggen eller et, for-
giftet beeger vin. Du gnsker det anderledes. Brug
ngglen, nar du opfgrer dig nobelt og sedelt)

Kaos Nggle (Drow blodet er podet med kaos og
selvorm du undertrykker det, kan du meerke, at
det pulserer og lokker. Brug ngglen, nar du smid-
er tgjlerne i blodrus eller fislelsesudbrud)

Krigerens Vej (En gang i scenariet kan du sla alle
terningerne i en kamp om)

[ ]Saret [ ]Forgiftet [ ] Vanesret [ ] Udmattet [ ] Fanget [ ] Afvesbnet [ ] Dpd

REGLER
Du starter scenariet med en dice pool pé 7 terninger.

Néar du forspger at overvinde en forhindring, starter du med én
terning.

Hvis du har en egenskab, der hjselper eller understgtier, tilfgjes
en terning. Det kan ske fra flere egenskaber.

Hvis egenskaben har en markgr, der ogsé supplerer, tilfgjes end-
nu en terning. Flere brugbare markgrer giver flere terninger.

Bfterfplgende kan du veelde at tilfgje lige s& mange terninger fra
din dice pool, som du gnsker.

Herefter rulles terningerne. Rul pa 4 eller der over er succeser.
For at forhindringen overvindes, skal du have flere succeser end
gveerhedsgraden pé opgaven. Den vil normalt vesre 3.

Hvis rullet er succesfuldt, mister du terningerne fra din dice
pool. Fejler rullet, beholder du de terninder du investerede fra

dice poolen og tilfgjer en ekstra terning til den (max 10).

N&r du bruger en nggle, far du en ekstra terning i din dice pool.

DE ANDRE

shrida: “Vi havde en kort romance, men hun
kagserede mig som et breskket vében. Mine
fplelser for hende er stadig steerke, selvom hun
ikke gengeelder dem”

Bergin: "Troldmand og Shridas bror. Jeg respek-
terer ham for hans rang og hans sleegt”

Istril: "En skamplet péd Menzoberranzan og vores
&et. En eerelps enspaender, der fornssgdter sin op-
gave og sin arv”

Jevan: "Den slimede kujon er ikke veerdig til mit
blik. Jeg holder et skarpt gje med ham og hans
giftige 1 knive i mgrket”



BERGIN B2

\ENRE

Drow adelig, troldmand og yderst ambitigs og jaloux pé sin spster og kvinder generelt.

EGENSKABER, NOGLER OG VEJ

Arkemager (Du er uddannet af de mest kompe-
tente troldmeend 1 The Underdark og har veeret
en flittig og arbsjdsom elev) - Forbudt kundskab,
Viljestyrke, Sprog, Magi (smerte, kulde, illusion)

Drow adelig (Din familie er godt placeret 1 Drow-
samfundet og du ved, hvordan en adelig skal og
ber opfere sig) - Historie, Etikette, Rigdom, Koder

Reenkesmed (Du har kun overlevet til 1 dag, for-
di du er god til at spille folk ud imod hinanden
0g har et velsmurt tungeband) - Bedrag, Lggn,
Smiger, Spot Svaghed

Frihedens Nggle (Dit liv har veeret dikteret og
planlagt fra du blev fpdt. Specielt som mand er
du begreenset. Brug ngglen, nar du bryder med
konventionerne og sgger det rie valg)

Misundelsens Nggle (Du er drevet af dit begser
efter mere. Mere af alt, specielt det du ikke kan/
mé fa. Brug ngglen, nar du tilraner dig noget,
specielt hvis giveren ikke overdrog det 1rivilligt)

Magiens Vei (Bn gang i lgbet scenariet kan du
rulle alle terningerne om, nér du kaster magi)

[ ]Saret [ ]Forgiftet [ ]Vanssret [ ] Udmattet [ ]Fanget [ ] Afvesbnet [ ] Dpd

REGLER

Du starter scenariet med en dice pool pa 7 terninger.

Néar du forsgger at overvinde en forhindring, starter du med én
terning.

Hvis du har en egenskab, der hjsslper eller understgtter, tilfpjes
en terning. Det kan ske fra flere egenskaber.

Hvis egenskaben har en markgr, der ogsé supplerer, tilfgjes end-
nu en terning. Flere brugbare markgrer diver flere terninger.

Bfterfplgende kan du veslge at tilfgje lige s mange terninger fra,
din dice pool, som du gnsker.

Herefter rulles terningerne. Rul pé 4 eller der over er succeser.
For at forhindringen overvindes, skal du have flere succeser end
sveerhedsgraden pé opgaven. Den vil normalt vesre 3.

Hvis rullet er succesfuldt, mister du terningerne fra din dice
pool. Fejler rullet, beholder du de terninger du investerede fra

dice poolen og tilfgjer en ekstra terning til den (max 10).

Nér du bruger en nggle, far du en ekstra terning i din dice pool.

DE ANDRE

Shrida: "Min hore af en sgster. Hun har alt det, jeg
higer efter og aldrig kan f&”

Szozar: "Endnu en af min spsters elskere. For
sedel til sit eget bedste, men veerd at have pa sin
side 1 kamp, tjenende som skjold og sveerd”

Istril: ”’S& god at han neesten lyser i mgrket.
Hvordan han har overlevet sé leenge, har jeg
sveert ved at forsté. Som 88 mange andre fgr ham,
har han veeret en tur forbl min sgsters seng”

Jevan: "Bt lusket kryDb, der handler 1 mord, lpgn
og hemmeligheder. God at have pé sin side, men
ikke en jeg et gjeblik vil stole pé”



ISTRIL

Drow ranger og enspsender. Forspger at veere g8 god, som man kan tillade sig at vesre.

EGENSKABER, NOGLER OG VEJ

Underdark ranger (Alene har du mgdt og over-
vundet mangt en underjordisk fare, og du hand-
terer dine vdben som en sand mester) - To Va-
ben, Spor, Jernvilje, Sten & Klippe

Overlever (Du Dbegidder ikke Drow-sstens
naturlige ondskab, men takket veere din over-
levelsesdrift og stélsathed har du overlevet) - Op-
meerksom, Desperat, Sover Let, Sjette Sans

Atletisk (Din krop er dit vaben og dit veerktg].
Du er hurtigere, sgjere og mere udholdende end
dine fiender og freender) - Steerk, Smidig, Kul-
deresistent, Hurtig

Egoets Nogle (Du har altid opereret i udkanten af
Drow-samfundet. Og er vant til at veere og arbe-
jde alene. Brug ngglen, nar du passer pé dig selv
og ssetter dig selv forrest)

Hrelgens Negle (De fleste Drows er fpdt onde, tnen
giften flyder tyndere i dit blod. Du drgmmer om
et andet liv, men det kan veere livsfarligt for en
Drow. Brug ngglen, nar du veelger det gode frem
for det onde, eller far de andre til at gpre det)

Martyrens Vei (En gang i lgbet af scenariet, mé
du rulle alle terningerne om, nar du ofrer dig for
en anden)

[ ]Saret [ ] Forgiftet [ ] Vanseret [ ] Udmattet [ ]Fanget [ ] Afvesbnet [ ] Dpd

REGLER
Du starter scenariet med en dice pool pa 7 terninger.

Nér du forspger at overvinde en forhindring, starter du med én
terning.

Hvis du har en egenskab, der hjselper eller understatier, tilfpjes
en terning. Det kan ske fra, flere edenskaber.

Hvis egenskaben har en markgr, der ogsé supplerer, tilfgjes end-
nu en terning. Flere brugbare markgrer giver flere terninger.

Efterfplgende kan du veelge at tilfgje lige s& mangde terninger fra
din dice pool, som du gnsker.

Herefter rulles terningerne. Rul pé 4 eller der over er succeser.
For at forhindringen overvindes, skal du have flere succeser end
gveerhedsgraden pé opgaven. Den vil normalt veere 3.

Hvis rullet er succesfuldt, mister du terningerne fra din dice
pool. Fejler rullet, beholder du de terninger du investerede fra

dice poolen og tilfgjer en ekstra terning til den (max 10).

Nar du bruger en nggle, far du en ekstra terning i din dice pool.

DE ANDRE

Shrida: "Fyrig preestinde som en periode forforte
og tryllebandt mig med sin farlige charme. Giftig,
men sveer at modsta”

Szozar. "Min  diametrale mmodssetning. En
hjernevasket drone og kampmaskine, der for el-
ler siden loyalt vil blive sendt 1 dgden af en Drow
matriark”

Bergin: ”Svag og svigefuld troldkarl og billedet pa.
alt, hvad der er galt med min sleegt”

Jevan: "Outsider som mig selv. Han bevesger sig
pé farlig grund, og jeg ved, at han hemmeligt
tilbeder en anden gud end Lloth”



EVAN BRAER

Drow lusker, tyv og spion. Skjult tilbeder af den forbudte gud Ghaunadaur, Gud for slimes & oozes.

EGENSKABER, NOGLER OG VEJ

Mesterspion (Du er en mester udi i skyggearbe-
Jjde iverdens mest intrigante og farlige samfund.)
- Lusk, Knive, Forialskning, Sniglpbe

Ghaunadaur tilbeder (Du er Udvalgt af Slimets
Herre, og dine skridt er direkte guidet af Guden
selv, der ogsé har skeenket dig sine nadegaver) -
Slimet, Modstandsdygtig, Gift, Hallucination

Glat (Du er umulig at holde fast pé. Logn falder
dig sé naturligt som sandhed, og du har endnu
ikke medt et faengsel eller en keede, der kan hol-
de dig) - T'ricks, Flugt, Bluff, Opfindsom

Hedningens Nggle (Du tilbeder Ghaunadaur, og
hvis du bliver afslgret, vil det koste dig livet. Brug
ngglen, nar du ggr noget til Ghaunadaurs sere og
trodser Lloth og slipper afsted med det)

Anerkendelsens Npgle (Hele dit liv har du levet
1 gkyggen og udfgrt dine gerninger 1 det skjulte.
Noget 1 dig higer efter at veere en del af no-
gdet stgrre og spge accept. Brug ngglen, nar du
hgster anerkendelse fra de andre eller ggr noget
uselvisk)

Slimets Vei (Bn gang i lgbet af scenariet kan du
hidkalde en svesrm af oozes, slimes og jellies, der
lystre din ordre)

[ ]Saret [ ]Forgiftet [ ] Vanesret [ ] Udmattet [ ] Fanget [ ] Afvesbnet [ ] Dpd

REGLER

Du starter scenariet med en dice pool pa 7 terninger.

N&r du forsgger at overvinde en forhindring, starter du med én
terning.

Hvis du har en egenskab, der hjeelper eller understgtter, tilfgjes
en terning. Det kan ske fra flere egdenskaber.

Hvis egenskaben har en markgr, der ogsé supplerer, tilfgjes end-
nu en terning. Flere brugbare markgrer giver flere terninger.

Bfterfplgende kan du veelde at tilfgje lige sé mange terninger fra
din dice pool, sorm du gnsker.

Herefter rulles terningerne. Rul pé 4 eller der over er succeser.
For at forhindringen overvindes, skal du have flere succeser end
sveerhedsgraden pé opgaven. Den vil normalt vesre 3.

Hvis rullet er succesfuldt, mister du terningerne fra din dice
pool. Fejler rullet, beholder du de terninger du investerede fra

dice poolen og tilfgjer en ekstra terning til den (max 10).

N&r du bruger en npgle, far du en ekstra terning i din dice pool.

DE ANDRE

Shrida: "Edderkoppe strigle. Jeg bade frygter og
hader hende, hendes kreefter oghendes Gudinde”

Szozar: "Bt stykke veerktgj i heenderne pé Lloth.
Han kunne ekspedere mig hinsides med et en-
kelt hug og bgr nok ikke tirres”

Bergin: "Shridas broder og en dygtig troldmand.
Hans had til hende kan vendes imod ham, og
hende, og hans ambitioner kan ggre ham blind
og brugbar”

Istril: "Ranger og en oplagt syndebuk. Lige som
mig beveegder han sig pd kanten af, hvad man kan
tillade sig som Drow. Hans hjerte og manglende
koldblodighed bliver hans endeligt”



EGENSKABER, NO)GLER OG VEJ

Ypperstepreestinde for Lloth (Du er den otte-
benede Deemondronnings udvalgte og kanalis-
erer hendes gift og essens) - Religion, Kampdu-
elig, Magi: (Smerte & Mgrke), Bdderkopper

Drow adelig (Du er treenet i traditioner og hgvisk
tale og kender din plads 1 Drow-samfundets hier-
arkl) - Etikette, Ordrer, Historie, Afpresning

Snedig (Ingen kommer til tops i Edderkoppens
Kirke og bliver der, uden at kunne teenke tre
treek frem med list, lpgn og snyd) - Snyd, Veltal-
ende, Forfprelse, Gift

Afkommets Nggle (Du er hgjgravid, hvilket har
veekket nye fplelser 1 dig. Brug ngglen, nar du ggr
noget pa grund af, eller for, barnet)

Ansvarets Nggle (Som ene kvinde, hviler der et
stort ansvar pé dig. Skulle missionen mislykkes,
vil det betyde deden for dig og vanesere for Huset
Baenre. Brug ngglen, nar du driver missionen
frem og holder styr pd dine underordnede)

Matriarkens Vei (En gang i lgbet af scenariet kan
du beordre en mand til at lystre. Alt under "dresb
dig selv” er muligt)

[ ]Saret [ ]Forgiftet [ ] Vanseret [ ] Udmattet [ ]Fanget [ ] Afvesbnet [ ] Dpd

REGLER
Du starter scenariet med en dice pool pé 7 terninger.

Néar du forsgger at overvinde en forhindring, starter du med én
terning.

Hvis du har en egenskab, der hjsslper eller understgtter, tilfpjes
en terning. Det kan ske fra flere egenskaber.

Hvis egenskaben har en markgr, der ogsé supplerer, tilfgjes end-
nu en terning. Flere brugbare markgrer giver flere terninger.

Efterfplgende kan du veelge at tilfgie lige s& mange terninger fra
din dice pool, som du gnsker.

Herefter rulles terningerne. Rul pé 4 eller der over er succeser.
For at forhindringen overvindes, skal du have flere succeser end
sveerhedsgraden pé opgaven. Den vil normealt veere 3.

Hvis rullet er succesfuldts, mister du terninderne fra din dice
pool. Fejler rullet, beholder du de terninger du investerede fra,

dice poolen og tilfgjer en ekstra terning til den (max 10).

Nar du bruger en nggle, far du en ekstra terning i din dice pool.

DE ANDRE

Bergin "Min hvalp af en bror. Trods sine magiske
evner, er han er essensen af den svage mand 1
vores samfund”

Szozar: "Tidligere elsker. Steerk og smuk, men
hans noble hjerte har dgmt ham til fortabelse og
et grimt endeligt”

Istril: "Vild og skeemmende god. Han overlevede
at sige nej til mig efter, jeg en gang havde fanget
ham 1 mit spind. Jeg ved ikke helt hvorfor”

Jevan: "En lus og snigmorder, der skal holdes 1
skak. Du ved, at Lloth har et seerligt gje til ham”



