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spell that turns you into a fly.

And gravity won again, as the box of magic
potions hit the floor of the wizard’s laboratory
and the bottles shattered.

“Whoops,” the bard said and shrunk to the
size of a grain of sand.
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Indledning

Tak fordi du har valgt at spille Sma Problemer. Maske er det dit
forste scenarie nogensinde, maske er det dit scenarie nummer 100
som spilleder. Under alle omsteendigheder tak, og i feellesskab skal vi

nok fa givet os selv og fem spillere en sjov oplevelse.

Scenariet er Dungeons & Dragons, et populeert rollespilssystem, som
du forhabentligt har hert om for. Hvis ikke sa gar det nok ogsa. Det
er noget med at rulle den terning, der har flest sider og rulle sa hojt
som muligt. Det er sadan set det hele, sa du kan altid bluffe dine
spillere, og bede dem rulle for noget Perception eller Initiativ, sa skal
de nok reagere. Du kan supplere ved at sige "Den rammer Armor
Class ... hojt, og du far 16 i skade". Sveerere er det ikke at veere

Dungeon Master.

Sma Problemer er et high-fantasy-scenarie i en ikke neermere
defineret fantasyverden. Det er sddan et sted, hvor troldmeend braser
ind pa kroer for at hyre eventyrere, og hvor eventyrere har fri lejde til
at plyndre forladte ruiner og bega massemord mod intelligente

vaesner, blot det er gobliner, orker eller banditter.

Spillerne skal spille en gruppe rutinerede eventyrere, som regnes for
at veere ret uduelige sammenlignet med andre eventyrere. Eller i
hvert fald temmelig uheldige. Der er en naiv paladin med et talende
sveerd, som maske er mere intelligent end paladinen. Der er en
magiker, som er overbevist om at veere fanget i en forkert krop. Der
er en berseerker, som har sveert ved at hidse sig op. Der er en bard,
som foler sig misforstaet og er treet af at spille ballader pa sin lut. Og
der er en halfling, som slet ikke er eventyrer, men bare for heflig til at
forteelle det til de andre.

Scenariet handler om, hvordan denne gruppe eventyrere er blevet
lokket til at veere en ond troldmands alibi i et forseg pa at overtage
verdensherredemmet. Eventyrerne bliver ved hjelp af magi
skrumpet til millimeterstorrelse i troldmandens laboratorium og skal
finde en maske at blive normale igen. Eller rettere sagt, sa er det
faktisk troldmandens laboratorium, der vokser sig gigantisk omkring
eventyrerne, og de skal finde en made at stoppe troldmandens
eksponentielt voksende heer af gigantiske kloner. Bare rolig,

forvirringen er en del af oplevelsen!

Opbygningen er ret lineser med en sekvens af scener. Der er tre
kampscener og et par andre steder, hvor regelsystemet vil blive
brugt, men der er ikke lagt op til kompliceret bogfering af ting som

Conditions eller spil med figurer.



I scenariet skal spilpersonerne finde ud af, hvordan de far alt—iseer
dem selv—tilbage til normal sterrelse. Deres egne forseg pa at
modvirke troldmandens kraftige magi er ikke tilstraekkelige, men
heldigvis har troldmanden selv opskriften pa en magisk drik, som
kan modvirke effekten. Den er bare sveer at fa fat pd, nar man er

neesten mikroskopisk.

Eventyrerne skal altsd finde vej gennem troldmandens laboratorium
til den store formularbog med den rigtige opskrift. Nar man er sé
lille, sa er selv lopper, troldmandens imp-familiar og en lilla bogorm
alvorlige forhindringer, og langharede tepper, spreekker mellem

gulvbraedder og tarnheje bordben vanskelige forhindringer.

Hvis de far fat i opskriften, sa er det ogséa en udfordring at fa brygget
den magiske drik for bittesmé eventyrere. Det kraever snilde, og selv
en darlig plan er bedre end ingen plan, for der bliver flere og flere
gigantiske kloner, mens eventyrerne desperat forseger for en gangs

skyld at redde verden.



Afvikling

Det bliver ikke mere traditionelt end Dungeons & Dragons. Seks
mennesker omkring et bord. En Dungeon Master, der styrer
eventyret og modstanderne og fem spillere, der styrer hver deres

spilperson.

Du er selvsagt Dungeon Masteren. Jeg vil lade det veere helt op til
dig, hvordan du afvikler scenariet, men jeg vil alligevel give dig
nogle forslag til, hvordan du kan h&ndtere nogle af de situationer, du

kan havne i.

Scenariet er en komedie. Eller det er i hvert fald et scenarie, der ikke
tager sig selv for hejtideligt, s& stemningen ma godt blive lidt
lossluppen, og I ma gere grin med genren og klichéerne lige sa tosset
I vil. Der er ikke nogen livssmerte eller folelser, der skal have plads i

scenariet. I skal more jer.

Derfor vil jeg opfordre dig til at spille rollen som medspillende
dungeon master. Du er sadan set pa samme hold som spillerne, men
du md godt gneekke over monstrenes seerligt lede evner, graede nar
du slar den tredje 4'er i treek for at ramme den skide paladin, og
holde dit bedste pokerfjees, nar spillerne finder pa en plan, der uden
tvivl gar galt. Dine monstre kommer til at tabe. Det er helt i orden, sa
leenge de i det mindste giver spillerne folelsen af, at scenariet var lidt

farligt.

Men spil med ved at gribe spillernes idéer og hep pa dem, nar de
kommer i tanke om at bruge en magisk formular pa en anderledes

made, eller forseger noget sveert med et upalideligt magic item.

D&D pa Fastaval

P& en rollespilskongres skal man na at spille et helt eventyr pa kort
tid. Derfor er der ikke lige sa lang tid til at nerkle med alle detaljer i
reglerne, som i kampagnerne hjemme i stuerne. For at nd gennem
eventyret har jeg derfor tilpasset afviklingen af D&D til

rollespilskongressens rammer.

En af de ting, vi kan tillade os i et con-scenarie, er at lempe lidt pa
udfordringerne, fordi vi ikke skal tage hensyn til, hvordan det
pavirker balancen i en kampagne, der maske streekker sig over flere
ars spil og mange levels. Pa kongressen er det ikke afgerende, om der
bliver brugt lidt feerre hit points pa at klare en kamp, for vi far ikke
brug for, at spilpersonerne skal holde lange hvil, og méske kunne

veere havnet nede i en dungeon og have meget fa hit dice tilbage,
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fordi de har sloges mod monstre i dagevis. I stedet skal vi fokusere

pa at give spillerne en fed oplevelse i fire-fem timer.

Spillerne ma gerne have figurer med til inspiration og stemning, hvis
de har lyst, men scenariet bor ikke spilles med kort og figurer. Det
tager for lang tid at nd gennem scenariet, hvis vi skal holde styr pa

movement og opportunity attacks, sa det ignorerer vi.

Initiativ
Det tager for lang tid at kere med det normale initiativsystem i D&D,

hvor man skal holde styr pa, hvor man er kommet til i reekkefolgen.

Derfor foreslar jeg, at du i stedet kerer med et forenklet system.

° Alle ruller initiativ ved kampens begyndelse.
o Hojeste initiativ starter.
° Derefter gar turen med uret rundt om bordet (eller mod uret,

hvis det passer dig bedre).

P& denne made er ingen i tvivl om, hvis tur det er neeste gang, og der
er stadig bade et element af tilfeeldighed og en fordel ved at have hejt

initiativ.

Brug Advantage/Disadvantage

Kan du ikke lige holde styr pa, om det giver -2 til angrebet eller
disadvantage, hvis man prever at ramme nogen, der star i delvis
deekning? S& brug disadvantage. Det er en fed mekanik, fordi alle
elsker at rulle flere terninger - ogsa selvom det er for noget skidt. Sa
hvis I ikke lige umiddelbart kan huske en regel, sa stet jer til

advantage/disadvantage.

Advantage bruges, nar noget giver en fordel og udmenter sig i, at

man ruller 2 d20 i stedet for 1 og veelger det hejeste af de to rul.

Disadvantage bruges, nar omsteendighederne giver en ulempe og

betyder, at man skal rulle 2 d20 i stedet for 1 og veelge det laveste rul.

Grappling

Det absurde storrelsesforhold mellem spilpersonerne og
omgivelserne burde afskraekke spillerne fra at forsoge at géa i
brydekamp med monstrene. Det er kun lopperne, som har en

storrelse, der gor det muligt.



Udstyr

Spilpersonerne har alt, hvad der kan forventes af en eventyrer. Sa
reb, fakler, lampeolie og andre almindelige ting har de selvfelgelig.
Som udgangspunkt ber du ogsa lade dem have taget mere
usaedvanlige ting med, hvis spilleren kan give en rigtig god og
underholdende forklaring pa, hvorfor for eksempel Xarx altid

medbringer et orientalsk teeppe.

Alt kan lade sig gare med en skill

Den fundamentale mekanik i D&D er, at man har nogle evner og
feerdigheder, og sa ruller man 1d20, og éns evner og feerdigheder

afgor s& sammen med rullet, om det man vil foretage sig lykkes.

I en kampagne kan det veere skidt at lade spillerne slippe af sted med
for meget med en bestemt feerdighed eller skill. Maske vil de gerne
kunne bruge Acrobatics til at klatre op ad en veeg i stedet for
Athletics. Det kan seette en uheldig preecedens, nar det bliver
misbrugt senere i kampagnen. Du vil formentligt fa spillere, der er
vant til visse husregler eller fortolkninger fra deres spilgrupper
derhjemme. Det er ok. Scenariet involverer terninger, og der er
masser af tilfeeldige udfald. Det hele star og falder ikke med en
uhensigtsmeessig regelfortolkning, der giver spillerne en stor fordel,

systemet ikke er beregnet til.

Sa& veer fleksibel. Hvis spillerne kan give et godt argument, s& lad
dem slippe af sted med deres forslag. Og her ber en god
lognehistorie veje tungere end at citere reglerne ordret. Hvis for
eksempel magikeren insisterer pa, at Arcana er relevant til at finde
svage punkter at ramme en imp-familiar, fordi magikeren selv havde
en imp som familiar pa troldmandsskolen og ofte legede kildeleg

med den, sa er det helt i orden.

Husk, at nar du lader spillerne rulle en terning, sa er der jo ogsa
risiko for, at det ender i en spektakuleer katastrofe, og det er neesten

lige sa vigtigt som de store triumfer.

Hvis det bliver for farligt

Alle kampene i scenariet er balanceret og testet til en gruppe
eventyrere pa spilpersonernes level. Men det er forste gang, spillerne
spiller med disse spilpersoner, og du har méske ogsa spillere, som
ikke har prevet D&D for. Derfor kan det ga galt. Sa hold lidt gje med,
om dine spillere er ved at tabe kampene. Det mé godt veere sveert,
men hvis det er ved at koste partyet livet, at én eller flere spillere er

ude pa dybt vand, sa kan du justere pa sveerhedsgraden. Det kan



gores undervejs i en kamp eller pa forhdnd, hvis den sidste kamp

blev for dyr i spell slots og hit points.

Det forste trin er at treekke 2 fra monstrenes angrebsbonus. Det neeste
er at skalere alle skadesterninger et trin ned, sa eksempelvis 2d8
bliver til 2d6. Endelig kan du skeere 20 procent af monstrets hit
points. Igen er det vigtigt ikke at kere kampene helt til ende (se
afsnittet 'Hvornar er kampen slut?). Er det helt skidt, sa gentag
proceduren. Du kan ogsa velge at fjerne alle eventuelle bonusser,

monstret matte have til saving throws.

Skulle en spilperson dg, s& er der altid muligheden for at spille
Harald - Det 'Intelligente' Sveerd.

Hvorndr er kampen slut?

Normalt slutter en kamp, nar nogen flygter, overgiver sig eller mest
hyppigt, at én af parterne ikke har flere hit points tilbage. Altséa ideelt
set, nar spillerne har besejret monstrene. Det er denne mekanik,
spilsystemet er optimeret til, men det kan ogsa indebeere, at der
bliver brugt tid pa at rulle en masse terninger, uden der sker noget
speendende, og kampen slutter maske ikke med et reelt klimaks.
Derfor foreslar jeg en serie andre kriterier, der afger, hvornar

kampen er udspillet.

° Alle skal na at gere noget.

. En spilperson skal na at fole fare.

. Monstret skal na at vise sine seerlige evner.

° Kampen slutter derefter, nar der sker noget 'fedt'.

Nar spillerne eksempelvis slas mod The Purple Spellbook Worm, sa
skal den ikke dg, for alle har haft mulighed for at preve at gore noget.
Den skal heller ikke slutte, for ormen har vist sin evne til at hoste
eller bavse formularer op, og sa skal der helst veere en spiller, der har
set bekymret ud, efter spilpersonen har taget skade. Nar forst disse
kriterier er opfyldt, s& kan kampen slutte. For eksempel hvis der
bliver rullet et critical hit, sa er det 'fedt'. Det er ogsa 'fedt’, hvis en
spilperson bruger en seerlig evne, der skulle gemmes til et kritisk
gjeblik - og lykkes med det. Men det kan ogsé vere 'fedt, hvis
barbaren misser med sit tohdndssveerd, hvorefter barden giver
ynkelige to i skade - sa lad da endelig barbaren tage hanen ved at

veere overgaet af en uduelig bard.

Det kan veere nedvendigt for dig at snyde en smule for at serge for,
at spilpersonerne far lidt knubs, uden det skal tage alt for mange
runder (3-4 runder ber vere tommelfingerreglen, medmindre I
virkelig har lyst til at ga til den med terningerullene og kan gore det

hurtigt). Justér gerne lidt ad hoc pa monstrets angrebsbonus - eller



giv det et ekstra angreb. P4 den made kan du serge for at opfylde
kriterierne med, at en spilperson skal na at veere lidt i fare, og

monstret skal na at vise sine evner.

Spillerne er i overtal, sa det burde veere mindre nedvendigt at snyde
for at lade dem gore noget, der har nogen effekt. Og ja, det er helt i
orden at lade ormen dg efter fire runder, hvor spillerne ikke har ramt
noget, og halflingen sa endelig giver 2 i skade. Nej, det er ikke efter
regelbogen, men det er noget, spillerne vil fortelle om i baren eller
morgenmadskegen, hvis de tror den forbandede orm kun havde to hit

points.

Magi og sarlige evner

Noget af det sveereste ved en magisk verden er at blive enige om,
hvad magien egentligt kan og ikke kan. Beskrivelserne af magiske
spells og evner i D&D er noget gummiagtige, medmindre man er
fuldsteendig pa belgeleengde med, hvad designerne mener med hvert
enkelt ord. Det skal du heldigvis ikke bekymre dig om i dette
scenarie. Her gelder én regel: Den fortolkning, der er intuitiv og
resulterer i den bedste forteelling, det er den, der geelder. S& pyt med,
om bleekhuset pa den onde troldmands arbejdsbord nok er for stort
til, at den skrumpede bard kan gere det levende med Animate Object
- hvis det er fedt at teeske en keempe imp med en fjerpen og bleek, sa

er det selvfolgelig muligt i scenariet.

Regeldiskussioner

D&D 5th Edition er méske den udgave af Dungeons & Dragons, der
har gjort mest ud af at beskrive reglerne preecist. Det er samtidig den
udgave, der treekker flest trade tilbage til tidligere udgaver, og det
kan give anledning til forveksling. Der er for eksempel forskel pa
resistance, altsa modstandsevne mod forskellige typer skade, mellem

de tre seneste udgaver.

Du vil fa spillere, der mest spiller Pathfinder, og hele tiden teenker i
Attacks of Opportunity, og du vil fa 4th Edition-spillere, som

forventer at skulle bruge Hit Dice for at blive healet i kamp.

Der sker ikke noget ved misforstaelser. Bare spil videre. Det er kun et
enkelt scenarie, sa I kan ikke odeleegge noget, ved at snyde med
reglerne. Det vigtigste er, at spillet kan fortseette. Sa som spilleder
bliver du nedt til at skride ind over for regeldiskussioner, nar de

opstar, for de kan tage tid og suger forngjelsen ud af spillet for alle.

Det kan du for eksempel gore ved enten at komme med en hurtig

afgorelse og erkleere, at den er endelig. Du ber dog altid veere lydher



for korrektioner, men de ber altid kun pege fremad. Sket er sket, og

sa ma I gore det rigtigt naeste gang.

Hvis spillerne begynder at diskutere indbyrdes, sd kan det blive
sveerere at skride ind, hvis du ikke er den hérde spilledertype. I s
fald kan du overveje allerede pa forhand at erkleere, at spillerne til
sammen far 3 chancer for at appellere eller diskutere en
regelfortolkning. Nar de s begynder at diskutere, s& kan du sperge
dem, om de vil bruge én af deres appeller. Giv dem derneest en
tidsfrist til at blive enige - fx 2 minutter - eller lad dem hver kort
fremfore deres argumenter én af gangen, hvorefter du kommer med
din afgprelse. Det er blot et peedagogisk trick. De kunne selvfolgelig
sagtens diskutere videre, men da de jo - tydeligvis - gar op i at
overholde regler, s kan det hjeelpe dig, hvis du giver dem regler for

at diskutere regler.

Helt generelt er det en god idé pa forhand at sla fast, at I ikke nar
gennem spillet, hvis der skal diskuteres for mange regler. Det er
bedre at blive feerdig med eventyret og s& bagefter f& at vide af
spillerne, at dine regelfortolkninger 1a teettere pa Warhammer
Fantasy Roleplay 1st Edition end pa D&D 5E.

Undtagelsen er naturligvis, hvis du har Nis med i din gruppe. I sa

fald ber I lytte til Nis. Han har styr pa sine regler.
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Spillet

Sma Problemer er et ganske linezert scenarie, som fungerer bedst, nar
spillerne folger den forhabentligt klart oplyst vej gennem scenariet.
Hvis du fornemmer, at det kan give modstand fra spillerne, og de vil
keempe mod scenariets struktur, sa kan du gere dem opmeerksom pa,

at scenariet er lineeert.

Du ma gerne give forfatteren skylden, og forfatteren vil forsvare sig
med, at det jo er begreenset, hvad man kan na pa fem timer, og hvor
meget man kan kreeve, at spillederne skal improvisere. Og sa vil
forfatteren traekke sig leengere ind i heettetrojen som en skildpadde og

mumle noget om, at der vist var et vigtigt mede i caféen.

Scenariet er derfor opbygget af en sekvens af scener, heriblandt ét
flashback og tre kampscener. Et par af scenerne er lost beskrevet,
fordi de er beregnet til at give gruppen plads til planleegning og
internt spil. Det afthaenger af jeres gruppe, hvor lang tid I kan bruge
pa disse scener. Jeg vil rade dig til at give spillerne plads, og det er ok
med lidt pinlig tavshed for at presse noget spil ud af dem, men hvis
de er mere til at reagere pa ting, der sker omkring dem, sa er det fint,

og sa bare ga videre i handlingen.

En af dine vigtigste opgaver bliver at holde lidt gje med tiden.
Scenariet kan sagtens spilles pd fem timer, men der er et meget
populeert regelsystem involveret, og det kan koste tid, fordi spillerne
kan blive uenige eller for optagede af reglerne. Brug gerne uret som
argument, hvis du vil have spillerne videre. Spillere, der gar meget
op i regler, vil ogsa veere meget interesserede i at na frem til

slutningen, hvor der plejer at vanke XP og loot.

Troldmandens plan

Troldmanden Amoebius er sikker pa, at denne gang vil det lykkes.
Og hvis det alligevel gér galt, vil han kunne skyde skylden pa en
gruppe eventyrere, der er kendt for at veere mere inkompetente. Det

er derfor, han hyrer vores eventyrere.

Planen er, som sadan nogle planer om verdensherredemme nu en
gang er, ungdvendig kompliceret og med alvorlige huller, som lidt
bedre planleegning kunne have undgéaet. Men Amoebius er tilfreds.

Det er en rigtig vinderplan i hans gjne.

Forst vil han skabe sig en her af kloner, som naturligvis skal veere

kloner af ham selv. Men hans kloner ma ikke veere for klogtige - for
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sa kunne de jo fa deres egne idéer om, hvem der skal veere
verdenshersker. Sa derfor ma klonerne have et andet fortrin, der gor

dem i stand til at overvinde al modstand.

Amoebius har i arevis arbejdet pd en kraftig forbedring af den
velkendte formular, troldmeend leerer, som kan forsterre og
formindske ting. Han er ndet frem til en ny opskrift pa formularen,
som gor den kumulativ. Hver gang den bruges pa et objekt,
forsterres det yderligere pa eksponentiel vis. Det vil Amoebius bruge
til at skabe en heer af titaniske kloner, som kan nedtrampe al

modstand, hvis det bliver nedvendigt.

Men skulle det ga galt, hvis nu en neevenyttig eerketroldmand eller
eventyrere blandede sig, sa vil Amoebius ikke have skylden. Derfor
vil han pd dramatisk vis hyre en gruppe eventyrere, som kan fa

skylden for keempeklonerne.

Derfor har han sat en feelde i sit laboratorium. Han ved, at eventyrere
ikke kan lade veere med at pille ved magiske sager. En kasse fyldt
med trylledrikke, som rummer den forbedrede vokseformular, har en
feelde, sa alle flaskerne vil falde pa gulvet og knuses, hvis nogen
prover at flytte kassen. Trylledrikkene vil fa tarnet - og vigtigst af alt
ogsa alt, der herer til tarnet, til at vokse. Tarn, troldmand og kloner
vil altsa vokse, nar flaskerne knuses, og eventyrerne vil falde ned i

spreekkerne i gulvet og aldrig blive set igen.

Stort eller smat?

Det er meningen, at spillerne skal geres forvirrede om perspektivet.
De vil ikke kunne se, at de i virkeligheden stadig er normal sterrelse,
og det blot er tarnet, der er vokset. Selvom de far hentydninger og
spor undervejs, s er erfaringen fra spiltesten, at spillerne reagerer pa

det gigantiske laboratorium ved at teenke, at de er skrumpet.

Det er fint, for i slutningen skal de beslutte sig for om, de skal lave en
formindskelsesbryg og bruge den pa tarnet, eller bruge en
forsterrelsesbryg pa dem selv. I spiltesten blev det en blanding, sa vi
endte med en gigantisk paladin, der sad pa stumpen af et odelagt

troldmandstarn. Sa hold endelig spillerne forvirrede.

Starrelsen taeller

Spilpersonernes sterrelse i forhold til omgivelserne vil uundgaeligt
komme til at variere i forhold til, hvad de er i ferd med.
Tommelfingerreglen vil veere at antage, at deres hejde svarer til et
par millimeter, men eksempelvis i kampen mod troldmandens
familiar er de maske snarere et par centimeter. Og skal de krydse

gabet mellem to gulvbreedder er de maske mindre end en millimeter.
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Omsteendighederne bestemmer deres sterrelse, medmindre du har
spillere, der er meget opmaerksomme. Hvis du har spillere, som gér
meget op i, at denne detalje er konsekvent, sé er en halv til en hel
centimeter et godt kompromis. Men du kan maske ogsa slippe af sted
med at forklare afvigelserne med, at de er lidt omtumlede efter den

magiske effekt.

Casting af spilpersoner

Der er to aspekter at veere opmeerksom pd, nar du fordeler
spilpersonerne. Det ene er, at der noget regelmekanik, der skal
holdes styr pa. Det andet er, at der er visse spilpersoner, som egner
sig bedre til de lidt stille spillere end andre. Spillerne vil formentligt
have favoritter, som passer med, hvad de foretreekker at spille i deres
D&D-kampagner derhjemme, men det passer ikke helt godt med
disse spilpersoner, sa dér ma du godt have en diskret finger med i

fordelingen.

Barbaren: Vil fungere bedst til den mest rolige spiller. Ber absolut
ikke gives til den spiller, som allerhelst vil spille barbar. Ogsa en god

rolle til en spiller, der ikke kender reglerne.

Barden: Bor gives til en spiller, som har erfaring med timing i et
spil. Alts& helst en spiller, som selv er spilleder, eller har erfaring
med spil, hvor spillerne er med til at seette scener. Ber i hvert fald

ikke gives til den mindst erfarne spiller.

Halflingen: En god rolle til bade en stille spiller eller en spiller,
som leegger veegt pa det dramatiske, men kan ogsa med fordel gives

til en spiller, der ikke kender reglerne.

Paladinen: Spilleren skal kunne vere en inkompetent leder. Det
vil sige ikke veere bange for at tage ordet og treeffe beslutninger, ogsa
selvom de er hablese. Kreever en udadvendt spiller. Regelmeessigt er
den blandt de sveerere roller, men ber ikke gives til den veerste

regelrytter.

Wizarden: En god rolle til en spiller, som er tryg ved reglerne, men
gerne vil have en lidt kompleks rolle, da det kreever initiativ fra
spillerens side at fa konflikten med at veere dveerg, men ikke ville

veere dveerg ud i spillet.

Er der kun fire spillere, sa kan halflingen fjernes, uden det pavirker
spilmekanikken betydeligt. Ellers kan barbaren ogsa fjernes. Serg i sa

fald for veere lidt forsigtig i kampene.

Star du med en sjette spiller - eller skulle en spilperson do undervejs,
sa kan du udlevere det magiske sveerd Harald til spilleren. Svaerdet
kan ikke gore sa meget andet end at veere irriterende, men det er jo

ogsa en rolle, som skal udfyldes.
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Paladinens intelligente svard

Paladinen har et magisk sveerd, der kan tale. Det har ogsa en
personlighed og kalder sig "Harald Maneklinge", og intelligent er
maske mest relativt i forhold til den lidt naive paladin. Sveerdet er
meget optimistisk og lader sig let begejstre. Alt kan lade sig gore.
Enhver chance for haeder og zere skal udnyttes, og de onde kan bare

komme an!

Det er dig, der spiller rollen som sveerdet. Til spiltesten gav jeg det en
meget overdrevet og formentligt ganske darlig fynsk accent, sa ingen
var i tvivl om, néar sveerdet blandede sig. Men om din udgave af
sveerdet taler fynsk, bornholmsk, jysk eller med fransk accent er helt

op til dig.

Sveerdet gar meget op i idealistisk, betingelseslas selvopofrelse og er
overbevist om, at der ét eller andet sted derude i verden venter den

store quest, som Harald og Lex skal lose.

Harald kan godt lide at diskutere og er ret skrasikker pa historiske
begivenheder, for det har jo eksisteret i arhundreder - om end en del
af tiden var pa bunden af en mudret skovsg og resten maske fortaber
sig lidt, sa det er til tider en alternativ udgave af historien, Harald

husker.

Hvis Harald er uenig med et forslag i gruppen fra enhver anden end
Lex, s& kan Harald finde pa at parodiere vedkommende. Det er ikke

seerlig flinkt af Harald, og nogle gange undskylder Harald da ogsa.

Harald har en svaghed for det dekadente liv, som strider imod
sveerdets naturlige trang til heltemod. Harald kan godt blive en
smule for begejstret for uartige ting, som ikke passer sig i selskab af

en paladin.

Det meste af tiden er Harald et +2 sveerd, men hvis det virkelig
geelder, og aeren star pa spil, sa er Harald +3 - og nogle gange endda
med lidt dramatiske flammer (+1d6 ildskade). Selvfelgelig ikke fordi

ild er fedt, men fordi noget med renselse eller sidan noget.
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Scene 1: Velkommen i laboratoriet

Overblik: Spilleder

uheldet. Derefter far spillerne mulighed for at reagere

beskriver laboratoriet og

pa at veere skrumpet, inden der klippes til flashback.

Formal: Denne scene skal placere spillerne midt i
eventyret. I stedet for at begynde med at fa en quest
pa kroen, sa springer vi det over og kommer ind i

historien lige dér, hvor det gar galt.

Troldmandens laboratorium: Indled scenen med at
beskrive troldmandens laboratorium. Det er i ét af de
pverste verelser i et hejt stentdrn med udsigt over
byens tage. Langs de buede veegge star reoler fyldt
med beger, skriftruller, udstoppede dyr, seere vaesner
i spritfyldte glas, lerkrukker med falmede etiketter og
kranier med runeinskriptioner. Rummet er oplyst af
mange stearinlys, og der dufter af eksotiske
krydderier, som knapt skjuler en seer ubehagelig sed
lugt. Det solide plankegulv er delvist deekket af et

slidt, stevet, redt teeppe.

Neer rummets eneste vindue star et stort arbejdsbord
med udskarne mahogniben, der forestiller snesevis af
sma skeletter, der ser ud til at prove at klatre op ad
hinanden mod den blanke bordplade. P& bordet star
flere glaskolber med boblende vaesker, et blekhus
med fjerpen, og der ligger en stor formularbog, som
er sldet op pa en side med meerkelige skrifttegn, der
ser ud til at glode og beveege sig neesten hypnotisk,

hvis man kigger pa bogen.

Uheldet: Beskriv hvordan barden har taget fat i en
treekasse, der stod everst pa én af reolerne. Barden
nar at se, at kassen indeholder en masse forseglede
glasflasker, da kassens ene handtag breekker af, og
kassens indhold neermest i slowmotion falder mod
gulvet. Flaskerne knuses i regnbuefarvede lysglimt,

og eventyrerne far fornemmelsen af at veere i frit fald.
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Da de kommer til dem selv, tarner laboratoriet sig op
omkring dem, og de star i teeppefibre op til brystet.
De synes nu at veere skrumpet til at veere et par

millimeter hoje.

Giv spillerne mulighed for at sunde sig og prove at
finde ud af, hvad der er sket. Det kan veere, du ma
forklare dem, at barden tabte en kasse med noget, der
nok var magiske potions, og det har udlest en
reaktion, da flaskerne knustes og effekten spredte sig

i rummet.

Spillere, der leder efter en forklaring, kan maske fa
deres spilpersoner til at komme i tanke om, at de
naede at se, at der stod "Drik: XXL (Formindsk XVII)"
pa én af etiketterne. Du kan eventuelt lade dem rulle
et middelsveert INT (Perception) rul (15).

Nar spillerne er nédet dertil, hvor de er klar til at
diskutere en egentlig plan, sa kan du klippe til
flashbackscenen. Du kan klippe tidligere, hvis de selv
bringer pa banen, hvordan de egentligt er havnet i

denne situation.

Prover eventyrerne Dispel Magic eller anden magi, sa
finder de ud af, at sammenblandingen af de mange
trylledrikke i kassen ma have skabt en useedvanlig

kraftig effekt, som ikke kan fjernes pa normal vis.



Scene 2: | sidder pd en kro

Overblik: Et flashback til, hvordan eventyrerne fik
deres quest. Spillerne far mulighed for at improvisere
over deres tidligere eventyr, indtil troldmanden
kommer ind og beder om deres assistance med en

magisk knibe.

Formal: Spillerne skal have en mulighed for helt
kort at blive sat ind i at veere en gruppe rutinerede,
men pa mange mader ogsd inkompetente eventyrere.
Samtidig fungerer scenen som en made at fa
introduceret troldmanden og det plot, som scenariet
er en lille bid af.

Opsetning: Forklar spillerne, at det er et flashback
til, hvordan de fik missionen. Det endte med, at de
sagde ja til at hjeelpe. Scenen begynder med, at de
sidder pa kroen og diskuterer deres seneste eventyr,
som ikke gik helt efter planen, s& lommerne er
tomme, og de er endnu mere til grin end for. Denne
gruppe eventyrere er berygtet i hele riget for nogle
gange at fa lost deres missioner og reddet verden,
men det er mere held end forstand, og alle kender
historier om eksempelvis ildkugler, der fik ram pa
skurken, men brendte de uvurderlige malerier. Sa
det er ikke let for vore eventyrere at finde arbejde.

Denne aften er de dog de eneste eventyrere pa kroen.

Hvad gik galt denne gang? Lad spillerne diskutere,
hvis skyld det var, at den sidste mission gik galt.
Sperg dem, hvad der skete. De kan improvisere frit.
Giv dem et par chancer til at fa gang i det indbyrdes
spil. Hvis det lykkes, s& lad dem spille, indtil der
kommer et godt tidspunkt for den mystiske
fremmede til at komme ind pa kroen. Hvis spillet
ikke fungerer efter et par forseg, sa lad den fremmede

bringe scenen videre.

16

En lille fejl i formularen: Den fremmede braser ind pa
kroen. Det ma godt veere dramatisk, sa maske
stormer det udenfor, maske falder han udmattet om,
eller méske bliver der bare helt stille pa kroen. Han
efterlyser modige eventyrere med forstand pd magi

til at hjeelpe med et lille uheld i hans laboratorium.

Han forklarer, at han arbejdede pa en ny formular til
at skabe kloner, men noget gik galt, sa formularen er
gaet amok. Hver sjette time fordobles antallet af
kloner, og der er ikke noget, der tyder pa, at
formularen stopper af sig selv. Vil eventyrerne hjelpe
med at prove at finde ud af, hvordan kloningen kan

stoppes?

Spilpersonerne ma gerne veere kritiske, afvisende
eller sporge meget ind til, hvad troldmanden vil have
deres hjeelp til. Du behover ikke svare pa alt eller
overbevise dem. Scenen kan altid klippes, inden I nar

frem til en egentlig aftale.

Troldmanden ma gerne virke som om han skjuler
noget, og det gor ikke noget, hvis hans forklaring
ikke helt heenger sammen. Husk, at han bare skal
have hyret eventyrerne som et alibi, hvis noget i hans

store plan om verdensherredemmet mislykkes.



Scene 3: Rundt pa gulvet

Overblik: Spilpersonerne kan tage bestik af

situationen og leegge en plan.

Formail: Spillerne far lidt mere at vide om
laboratoriet, og skal lokkes i retning af at preve at

finde en lgsning ved troldmandens arbejdsbord.

Set fra spilpersonernes perspektiv er laboratoriet
enormt. Reolerne tarner sig op som bjerge, og fibrene
pa teeppet er som et tykt greesteeppe, der nar dem op

til brystet. Det er sveert at bevaege sig gennem teppet.

De er ikke alene i laboratoriet. I vindueskarmen
sidder troldmandens fede hvide kat, og pa et kranie
pa arbejdsbordet sidder en sovende imp, som ikke ser

ud til at have bemeerket den magiske ballade.

Den nederste del af reolerne bestar af hundrede sma
skuffer med héandskrevne etiketter, der lyder til at
veere magiske ingredienser til alkymi: Nissesnot,
troldevorte, rumperod, sumpegletand, vampyrglitter,
pegasusfedt, djevlekappe, elverskaft, troglodytstev,

og sa videre...

Hvis de ikke i forste scene bemerkede en etiket fra én
af de potions, der blev knust, sa kan de ved lidt
udforskning hurtigt finde et sterre skar af en flaske,
hvor de kan lese etiketten: "Drik: XXL (Formindsk
XVID)". Du ma gerne hjelpe dem pa afveje ved at
antyde noget med romertal, men XXL er ikke et
romertal, men navnet pad troldmandens forbedrede
voksedrik, som tilfeeldigvis kan forveksles med tallet

30 skrevet som romertal.

De star neer udkanten af gulvteppet neermere

vinduet og arbejdsbordet end deren.

Lad spillerne stille spergsmal og preve at leegge en
plan. Enhver plan er fin pd nuveerende tidspunkt -
den kan blive lavet om, nar de far mere viden efter de
naeste scener. De md ogsd gerne begynde at saette

planen i veerk.
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Hvis de velger at begive sig mod deren, sa mind
dem om, at laboratoriet var everst i tarnet, og der var
en lang, stejl trappe op, som de skal forcere. Men hvis
de insisterer, sa er det ok. Nar troldmanden dukker
op lidt senere og afslerer plottet, sa far de en chance
for at komme pa ret kurs (som er arbejdsbordet, men
det er for tidligt at treekke dem for meget rundt ved

naesen).

Spillerne vil maske forsege at fa én af troldmandens
familiars (impen og katten) til at reagere. Enten ved at
rabe eller

bruge pakalde sig

opmeerksomhed. Det vil i bedste fald lykkes at fa

magi til at

katten til at springe ned fra vinduet, seette sig pa
gulvet og give sig til at kradse bag eret. Og sa

kommer lopperne.

Ellers springer katten selv pa et tidspunkt ned og
giver sig til at kradse sig, mens spilpersonerne er pa

vej i den ene eller anden retning.



Scene 4: Lopperne kommer!

Troldmandens kat hopper ned fra sin plads i vindueskarmen, seetter sig pa gulvet, og giver sig til at kradse sig pa

halsen med bagbenet. Fire lopper sa store som rottweilere kommer springende mod eventyrerne. Fra deres

perspektiv ser de ud til at springe 100 meter op i luften, for de lander ved eventyrerne og gar til angreb.

Lopper
AC: 18 (natural armor)
Initiativ: +2

Saving throws:

DEX: +2

CON: +8 INT: +0

WIS: +0 CHA: +0

Grappling: +4 (STR)

Attack: +11 (antal angreb svarer til antallet af lopper,
der er tilbage)

Damage: 2d6+5

Loppecirkus: Hvis 2 lopper angriber den samme

eventyrer, har de advantage pa deres angreb.

Blodsugere: Hvis en loppe rammer med sit bid, skal
offeret klare et CON saving throw DC 17. Ellers bider
loppen sig fast. Offeret kan selv preve at undslippe
med et STR (Athletics) check DC 20.

Bid héardere! - Hvis der allerede er en loppe, der har
bidt sig fast i eventyreren, sa far andre lopper
advantage pa deres angreb mod den samme

eventyrer.

Hit Points: 300
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Der er 4 lopper, men vi handterer dem som ét
monster (ligesom en sveerm), s de er nemmere at
holde styr pa. Du skal altsd blot lave sa mange
angreb, som der er lopper i live, men du skal kun

holde styr pa en samlet pulje af hit points.

Monstret skal na at vise sit serpraeg

Loppernes szrlige evne er, at de kan bide sig fast og
suge blod. Kampen ber altsa ikke slutte, for mindst én

af eventyrerne har haft en loppe siddende.

En loppe, der har bidt sig fast, kan i sin neeste tur
suge blod for 5d6+6 i skade.

Offeret kan selv prove at slippe fri i sin tur ved at
klare et STR (Athletics) skill check DC 20. Andre kan
ogsa preve at vriste loppen fri, men skal klare DC 22.
Man kan ogsa fa loppen til at slippe, hvis man
den med et

rammer angreb, men man har

disadvantage.

Det skal na at vere farligt

Lopperne har en pulje af hit points. Du behever altsa
ikke holde styr pa, hvor meget loppe nr. 3 har faet i
skade. Nar gruppen har givet 100 i skade, der den
forste loppe. Den neeste loppe der ved 200 hit points i
skade og den tredje ved 250. Den sidste loppe der,
nar der sker noget fedt, eller det farlige er overstaet

(fx at den har bidt sig fast og er blevet vristet fri).

Der skal ske noget fedt

Critical hits er altid fede, men det er ogsa fedt, hvis
nogen prover noget uforudset. I spiltesten ville
gruppen forsgge at temme en loppe, sa den kunne
bruges som ridedyr og bringe dem hurtigere til
troldmandens arbejdsbord. Det er fint at lade dem
prove den slags. Og det er endnu mere fint, hvis det

giver grueligt bagslag for de kaekke eventyrere.



Scene 5: Troldmanden afslgrer alt

Overblik: Troldmanden afslerer sin plan, mens

eventyrerne overhorer det.

Formal: Spillerne far kendskab til, at de er gaeti en
faelde. Det skal motivere dem til at finde en made at
bryde fortryllelsen, s& de kan szette en stopper for

troldmandens plan.

Giv spillerne lidt tid til at sunde sig oven pa kampen
mod lopperne. Det er et godt tidspunkt til noget
internt spil i gruppen med udgangspunkt i den netop

overstdede kamp.

Nér du finder det passende, sa herer de trin uden for
deren. Den gér op, og troldmanden kommer ind. Han
er kommet for at hente sin kat, og mens han samler
katten op, praler han over for katten med, hvor

fantastisk hans geniale plan forleber.

Hans snak med katten skal afslere, at det var en
genistreg at hyre rigets mest inkompetente eventyrere
som alibi. Han er ogsa overstadigt begejstret for, hvor
effektiv den magiske voksetrylledrik var. Klonerne er

enorme! Intet kan stoppe dem!

Han forsikrer ogsa katten om, at den nok skal fa sin
normale storrelse igen, sa den kan jage mus, nar
klonerne har sikret ham verdensherredemmet.
Opskriften pa trylledrikken er klar og ingredienserne

samlet.

Troldmanden forlader laboratoriet med katten.
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Scene 6: Til bords

Overblik: Spillerne skal finde ud af at komme hen
til troldmandens arbejdsbord og ikke mindst finde en

maéade at komme op pa det.

Formal: Opskriften pa, hvordan man ophever
fortryllelsen er efter alt at demme skrevet ned i
Derfor skal

troldmandens formularbog.

spilpersonerne op til formularbogen.

Opskriften til at opheeve fortryllelsen er formentligt i
den store formularbog, der ligger pa troldmandens
arbejdsbord. Det burde sta klart for spillerne pa
nuverende tidspunkt. Det oplagte valg er derfor, at
de forsoger at begive sig mod bordet og finder en

made at komme op pa bordet.

Der er ogsa den mulighed, at spillerne hellere vil
prove at komme ud af laboratoriet. Det kan de sadan
set godt, men mind dem om, at der er mange enorme
trappetrin ned til foden af tarnet, sa det vil nok tage
mere end en dag at komme ud - og imens bliver

klonerne fordoblet hver sjette time.

Kreative losninger mé& gerne belonnes. Til spiltesten
lykkedes det en spilperson at temme én af lopperne,
som blev brugt som ridedyr til at komme hurtigt hen
til bordet.

Vejen hen til bordet er sadan set ikke den store
udfordring. Du ma gerne beskrive vejen som sveer og
farlig, fordi der er spreekker i gulvet, som maske
gemmer pa ting, der er verre end lopper. Har I meget
god tid (mere end to timer tilbage af spilblokken), sa
er det fint at gore noget ud af turen over gulvet. Ellers
koncentrér jer om det sidste stykke, hvor de skal

finde ud af at komme op pa bordet.
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Spilpersonerne har magi, der kan hjeelpe, og ellers ma
de klatre op ad benene. Bordbenene er smukt
udskéret med dedninge, der streekker sig op mod
bordpladen. Brug gerne lidt tid pa at rulle nogle STR
(Athletics) rul for at skabe lidt speending, hvis de
tager turen med reb og klatrespir. Hvis de leegger en
god plan, sa lad den lykkes, men hvis de er mindre
fantasifulde, sa prov at gere turen kompliceret for
dem. Maske er nogle af dedningene i bordbenet

levende og prover at gribe ud efter dem?

Nér de kravler over bordkanten ser de et arbejdsbord
fyldt med alkymiske kolber, der syder og bobler. Der
er ogsa et blekhus med en fjerpen, en krystalkugle,
den store formularbog, og sa troldmandens imp, som

skuler ondt efter dem, da den far gje pa dem.



Scene 7: En familiar-sammenkomst

En imp er en lille djeevel, der er assistent for en troldmand. Ingen ved, hvad impen faktisk assisterer med, men alle

skumle troldmeend ber have en imp. I dette tilfeelde er den lille djeevel snarere en gigantisk deemon sammenlignet

med vore bittesma spilpersoner, og den har faet gje pa dem og vil utrolig gerne kvase dem.

The Imp
AC: 18

Initiativ: +4
Saving throws:
DEX: +4

CON: +0 INT: +4

WIS: +2 CHA: +1

Grappling: Den er da &ndssvagt for stor!

Attack: +11
Damage:
Klo: 2d6+6

Hale: 2d10+6

Kan angribe med to kloangreb og et svirp med halen.

Eller med en ildkugle og et halsvirp.

Ildkugle: Impen kan kaste mellemstore kugler af
koncentrerede bla flammer, som den former mellem
kloerne og tyrer i retning af treelse eventyrere. Alle
eventyrere inden for reekkevidden (du afger, om en
eventyrer er uden for eksplosionen) skal klare et DEX
save (DC: 16). Ildkuglen giver 3d8+6 i skade. Klarer
man sit save, far man halv skade. Impen kan kun

bruge ildkuglen tre gange i kampen.

Hit Points: 150
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Impen er egentlig lidt klodset der pa arbejdsbordet
mellem kolber og skriveredskaber, og da eventyrerne
er sma, vil den ikke forsegge at flyve, men blot prove

at knuse dem eller braende dem.

Monstret skal na at vise sit saerprag

Impens seerlige evne er ildkuglerne. Den skal helst na
at fa ram pa en eventyrer mindst én gang i lebet af

kampen.

Derudover er den en imp, som ikke kan dy sig for at
forneerme dens modstandere. Du kan bruge impen til
endnu en gang at sl fast, at troldmanden har onde
planer om verdensherredemmet, hvis det ikke

allerede er gdet op for spillerne.

Det skal na at vere farligt

Impen kan potentielt give meget i skade til mange,
hvis den far lov til det. Denne kamp ma godt teere pa

spilpersonernes hit points.

Der skal ske noget fedt

Sédan en imp er led og ond, sa der er god grund til at
vise heltemod. Den har vinger og kan flyve, hvis det
er ngdvendigt, sa det kunne der jo komme noget ud
af. Ellers er det ogsa oplagt at fa lavet en overgang til

naeste scene med det alkymiske uheld.



Scene 8: Golden tsunami

Overblik: En kolbe med en tyk gylden veeske er
blevet ramt under kampen, og da den endelig
springer, velter en syndflod af en magisk veeske ud,

som forvandler alt, den rorer til guld.

Formal: Spillerne skal have en lille pamindelse om,
at selvom de kan sla en stor modstander ihjel, sa kan

det fa farlige konsekvenser.

Du kan springe denne scene over, hvis I har mindre

end en time tilbage af spilblokken.

Under kampen er én af kolberne med magiske
blevet beskadiget. har

formentligt kastet med magi, sd grib fat i noget,

veaesker Spilpersonerne
spilpersonerne gjorde, og brug det til at forklare, at
kolben er ved at springes. De kan se revnerne i
glasset. Under spiltesten var det en Lightning Bolt,
der gjorde udslaget.

Giv spillerne en meget kort chance for at reagere, og
lad derefter kolben briste, sa den tykke, gyldne vaeske
kommer veltende. Den flyder langsomt nok til, at de
kan se, hvordan alt der kommer i kontakt med

vaesken forvandles til guld.

Spillere, der ikke var hurtige til at komme af vejen,
skal klare et DEX save (15) for at undga at komme i
kontakt med vaesken. Hvis de ikke klarer det, bliver
de pa én eller anden made berort af vaesken. Det kan
veere en fod, der rorer, fordi de ikke klatrer hurtigt
nok op i stativet til krystalkuglen, eller maske bliver
de gradige og ender med at blive helt deekket af

veesken.
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Dét, der rorer vaesken, forvandles til guld. Effekten er
dog kun midlertidig (cirka 10 minutter eller indtil det
passer godt ind i forteellingen), men det skal du ikke
forteelle dem med det samme. Det er fint, at de
humper lidt rundt med en fod af massivt guld
(ignorér den absurde vaegt, medmindre spillerne selv
papeger det), eller har en dveerg, der er forvandlet til
det pureste guld (noget, der nok vil blive til en myte

om paradis blandt dveerge).

Effekten kan kureres med Dispel Magic, men fortager

sig altsa ogsa efter et stykke tid.



Scene 9: Purple Spell Book Worm

Ud fra formularbogens sider dukker en keempestor (i forhold til spilpersonerne) magisk orm op. Den har store

skeel, som glimter og skinner i violette farver. Derudover er ormen bare en enorm krop, der ender i en

frygtindgydende mund fyldt med sylespidse teender.

The Purple Spellbook Worm
AC: 19

Initiativ: +0

Saving throws:

DEX: -1

CON:+10 INT: +4

WIS: +0 CHA: +0

Grappling: Nej, den er alt for stor.

Attack: +9 (ormen kan angribe to gange med sit bid)
Bid: Damage: 2d8+7

Rammer den samme spilperson med begge angreb i
samme runde, sa bliver spilpersonen slugt! Den feele
magiske mavesyre vil derefter give 2d12 i skade hver
runde, indtil spilpersonen er ded eller slipper ud. Et
CON save DC 16 halverer fordgjelsesskaden.

Halvfordejede formularer:

1. Sleep (kan pévirke op til 40 hit points)
2. Grease

3. Delayed Blast Fireball

4. Invisibility

5. Blur

6. Feign Death

Hit Points: 200
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Ormen har boret en magisk tunnel gennem
formularbogens sider. Det meste af ormen er skjult i
ved at bide efter

tunnelen, og den angriber

eventyrerne og forsgge at sluge dem.

Monstret skal na at vise sit serpraeg

Forste gang, ormen misser et angreb pa sin tur,
bovser den en halvfordejet formular op. Velg en

(eventuelt tilfeeldig) fra listen.

Det skal na at veere farligt

Den farligste formular, ormen kan bevse op, er
Delayed Blast Fireball. Den teeller i dette tilfeelde ned
fra 20, og bliver ved med at teelle én ned for hver
runde, indtil den nar O - ogsa efter ormen er ded!
Ildkuglen vil helt sikkert sl& spilpersonerne ihjel, nar
den eksploderer ved 0, sa den skal bringes langt veek,

dispelles, eller spilpersonerne skal i deekning.

Uanset hvor nem kampen matte blive, sa sorg for at
lade ormen begvse sin bombe op. Lad den eventuelt
bovse en Grease i forste runde og Delayed Blast
Fireball i den efterfelgende runde. Derefter kunne
den jo passende sluge en eventyrer, hvis de ikke

flygter fra ildkuglen.

Der skal ske noget fedt

Ormen ber ikke dg, feor spillerne har felt sig presset.
Det er scenariets sidste kamp, sa det fede kan ligge i
forseg pa desperate losninger. Det skal tillades, men

veere sveert.



Scene 10: Opskrift pa ballade

Overblik: Spillerne skal

hvordan de modvirker troldmandens vokseformular.

finde opskriften pa,

Opskriften star i formularbogen, og ingredienserne til
at brygge en trylledrik eller kaste formularen findes i

laboratoriet.

Formal: Spilpersonerne skal ophaeve troldmandens
magi. De skal finde opskriften og ingredienserne, og
sé skal de finde ud af, om de skal bruge den pa dem

selv eller pa troldmandstérnet.

Ormen har efterladt en dyb magisk tunnel, der forer
Med lidt
opfindsomhed eller en Detect Magic kan spillerne

ned mellem formularbogens sider.
kravle gennem ormetunnelen og finde frem til den
side, hvorpa vokseformularen eller dens modpart
star. Det kan blive lidt tricky at fa laest, hvad der star
pa siden, men veer aben over for selv dumme forslag

pa nuveerende tidspunkt.

I bogen er en opskrift pa en trylledrik, som

troldmanden har nedskrevet, der kan ophaeve
fortryllelsen. Den kreever nogle ingredienser, som
findes i skufferne i reolen, sa ja, én eller flere af
spilpersonerne skal pa én eller anden méade over til
reolen, ind i skufferne og vende tilbage med de
nodvendige ingredienser. De har for eksempel
mulighed for at trylle sig om til dyr eller veesner med
loste

Polymorf-formularen. Det var sidan, de

opgaven i spiltesten.

Men veer aben og fleksibel. Det vigtige er, at de kan
finde ud af at samarbejde og finde pa én eller anden

lesning.

Lad dem gerne sla nogle skill checks for at se, om de
kan finde de rigtige ingredienser og finde ud af at fa
dem blandet i en alkymisk kolbe pa den rigtige made.

Det skal ikke veere for sveert, og gar det galt, sa ga
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efter pinlig ydmygelse og komplikationer snarere end

fysisk skade. Leegt vaegt pa komiske udfald.

Nér spilpersonerne har brygget den magiske drik,
som modvirker troldmandens magi, s& skal de finde
ud af at anvende den. Skal de selv have en dosis, eller

skal de heelde den ud pa gulvet?

Den korrekte losning er at skrumpe tarnet, men det
bliver bedre, hvis du kan sa tvivl hos spillerne om,
hvad der er normalt, og hvad der er vokset eller
skrumpet - og ogsd gerne om, hvad de to

modsatrettede trylleformularer gor.

I spiltesten blev gruppen forvirret over, hvem der var
vokset eller skrumpet, og endte med at bruge
paladinen som forsggskanin. Paladinen voksede og
kunne se ud af vinduet, at tarnet rakte over skyerne.
ikke

gennemskue, at noget var galt. Det endte med, at de

Men paladinen var klogtig nok til at
fik skrumpet tarnet til normal sterrelse, og dermed
var de igen normal sterrelse i forhold til tarnet. Bortset
fra paladinen, som nu var gigantisk og endte med at

veere for stor til tarnet.

Slut scenariet, ndr magien er ophaevet - eller der er

skabt nok kaos til et nyt eventyr.
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Rage (AMOK!) Extra Attack \_ Skjold: AC 17 )

Hvis du gar amok, giver du +3 ekstra skade,  Du kan angribe to gange pa en runde i stedet
og tager halv skade fra de fleste angreb. Du  for én, nar du laver et normalt angreb.
kan ga amok 4 gange om dagen.

Danger Zene Sense

Reckless Attack Du er altid pa vagt og har derfor advantage Bonus Action
Du kan kaste dig ud i et frygtlgst angreb, der pa Dexterity saves mod ting, du kan se eller
giver dig advantage pa dit forste angreb, men hgre.

indtil din naeste tur, har modstanderne
advantage mod dig.

Feral Instinct
Du er altid klar til kamp og har advantage pa

Brutal Critical Initiativ-rul
Du slar med en ekstra terning for skaden pa
et critical hit (3d12 for en great axe). Et Totem Spirit: Bear

angreb er et critical hit, hvis du ruller 20.

Bjarnen er dit totemdyr. Nar du gar amok,
tager du halv skade (resistance) fra alt

High EIf Cantrip undtagen psykiske angreb. Du har ogsa Reaction
advantage pa styrkeslag, selvom du ikke er
Elvere er smamagiske af natur, og du kan gaet amok.

bruge den magiske reparationsformular
Mending nar som helst, hvis du er kommet til

at gdelaegge noget. Oh, advantage?

Advantage betyder, at du far lov til at rulle to
20-sidede terninger og valge det bedste rul.




Hizzighal

Amok! Arrgggh! Smadre! Barbaren er r3, utammet kampkraft, drevet frem af berserkergangen. Problemet
for Hizzighal er, at en rigtig barbar skal vaere vred for at ga amok, og det kniber med at fa vreden frem.
Hizzighal er i bund og grund en gemytlig og fredelig elver, som ganske vist farhen har kunnet ga rigtig
barbar-amok, men pa det seneste har Hizzighal veeret ngdt til bare lade som om, sa de andre eventyrere
ikke bliver bekymrede for, om der nu er noget galt.

Barbar er en lidt usadvanlig beskrivelse af en elver, og maske er det elvernes natur med hundredarig
talmodighed, der nu har overvundet ungdommens raseri. Men det vil jo vare bade at tabe ansigt og stille
eventyrerkammeraterne i forlegenhed, hvis Hizzighal bliver ngdt til at indremme, at det der med at ga amok
maske er et overstaet kapitel.

For at skjule sit rolige temperament ggr Hizzighal gerne brug af grynt, rab, fagter og bandeord, men det
bliver aldrig helt farligt, nar fijenderne udfordres med forbandelser i stil med: »Uhgflige syvsover-orker! Ma
hundehvalpe slikke jeres taeer til solen star opl«. Hizzighal er ogsa glad for at ggre opmaerksom pa sit store
tohandssvaerd, selvom det ikke hjaelper, at svaerdet har indgraveret smukke blomster hele vejen langs den
blanke klinge.

Den manglende bersaerkergang kan skyldes, at Hizzighal har darlig samvittighed over, at ting gar i
stykker, og hoveder hugget af, nar urinstinkterne tager over, og raseriet flyder frit. Det er ret pinligt, at
sparke dgre ind og knuse skaller, hvis det viser sig, at goblinerne blot var i faerd med at istandsaette den
flinke troldmands underjordiske hule, sa troldmanden kunne give flere foraeldrelgse bgrn et trygt hjem.

En barbar, der ikke kan ga amok, er ikke meget veerd i en dungeon, sa Hizzighal forsgger at finde en
anden karriere. De andre eventyrere er maske ikke meget bevendt som karrierevejledere, men de er det
bedste, Hizzighal har ved handen. Det skal helst bare forega diskret, for de skulle ngdig opdage, at deres
barbar ikke er klar til at uddele de ngdvendige taesk til skurkene.

Opsummering: Hizzighal er en barbar, der har mistet evnen til at gd rigtigt amok. Raseriet er der bare ikke
lengere. Du ma meget gerne spille pa dbenlyst falsk raseri, og det er helt op til dig, om Hizzighals problem
skal afslgres undervejs i spillet. Du ma ogsa gerne lade Hizzighal genfinde sin amokevne i lgbet af spillet,
hvis du fgler, den rigtige lejlighed byder sig. Alliér dig eventuelt med én eller flere af de andre spillere, som
du indvier i hemmeligheden - enten i eller uden for spillet - sa de kan hjeelpe med at fremprovokere en
situation, hvor Hizzighal enten gar amok igen eller kommer ud af skabet som eksbarbar.

De andre:

Paladinen Lex Crown: Smatumpet, taler med sit svaerd. Pastar at have faet det af en dame i en mose. Meget
opsat pa noget med skaebne.

Barden Da'Linn: Tror vi andre ikke ved, at der ryger lige lidt for mange magiske trylledrikke indenbords.
Prgver lidt for ihaerdigt pa at vaere sjov, nar vi helst vil hgre en god sang.

Magikeren Xarx: Dvaerg og magiker. Har dén der aura, som magikere har, hvor man ikke helt stoler p3, at de
er &rlige. Meget stereotypisk dvaerg, som indbyder til at blive drillet med alle fordommene.

Halflingen Soudo: Mestertyv og livsfarlig i kamp. Helt uundveerlig. Et under, at | har faet den lille halfling med
i gruppen.

Magiske Genstande:

Potion of Superior Healing (heler 8d4+8); Potion of Greater Healing (heler 4d4+4); Potion of Speed
(varighed: 1 minut. +2 til AC, Advantage pa DEX saves, én ekstra Action pr. tur); Oil of Slipperiness (Du kan
ikke holdes fast med magi i op til 8 timer, efter at have smurt dig ind i denne olie); Great Axe +2;




Lex Crown
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Character Name

Human

Class/Level
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Race

- \( _ Skills
Strength O*Z_ Acrobatics (DEX)
Tis S_;‘jvi @ 4 Animal Handiing (WIS)
O_-L Arcana (INT)
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Armor Class
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(|

Hit Dice:
bdi0+1 / 2d8+1 ]

Current Hit Points:

~

Max. Hit points: gz

- /

Temporary Hit Points:

-

Initiative @

Actions

Move 20

Speed

Action

Attack, Cast a Spell,

Dash, Disengage, Dodge,
Help, Hide, Ready, Search,
or Use an Object

- /

Divine Smite

Du kan give onde vaesner lidt ekstra
guddommelig straf. Nar du rammer, kan du
ofre 1 spell slot for 2d8 ekstra skade. Hvis du
ofrer et level 2 spell slot, giver du i stedet

Extra Attack

Du kan angribe to gange pa en runde i stedet
for én, nar du laver et normalt angreb.

38 ekstra. Damoner, djvle og udgde tager Aura of Protection

yderligere 1d8 ekstra i skade.

Spellcasting

Du kan kaste magi bade som Warlock og
Paladin. Du bruger et spell slot, der skal vaere
mindst samme level som formularen, hver
gang du kaster magi. Det gaelder ikke cantrips,
som du kan kaste lige sa tit, du har lyst.

Divine Sense

Du kan fornemme ondskab i din umiddelbare
naerhed.

Fiendish Vigor

Din skovfegud har givet dig evnen til at kaste
False Life uden at bruge et spell slot, nar som
helst. Den giver dig 1d4+1 temporary hit
points.

Hvis dine venner star ved siden af dig og skal
lave et saving throw, far de +3 til deres rul.

Divine Health

Bade din krop og sjeel er renere end Rolf, s3
du er immun over for sygdom.

Lay on Hands

Dine bergringer kan helbrede sar og sygdom.
Du har hver dag 30 hit points, du kan fordele
til healing af dig selv og andre.

Beast Speech

Du har en magisk evne til at tale med dyr.

~

Bonus:

1dg+7

Damage:

\ /

(ttack: Eldritch Blas)

Bonus: @

idio

Damage:

\o

Bonus Action

Expeditious Retreat

Misty Step

Reaction

Hellish Rebuke




Lex’ Spell List

4 N\
Cantrips
Save DC: 15  Attack Bonus: +7

\ V)
Eldritch Blast True Strike

Du kan sende en energistrale Du kan bruge en action p3 at

mod et vaesen inden for 36 udse dig et vaesen. | din

meters afstand. Hvis du naste tur har du Advantage

rammer, tager vaesnet 1d10 i pa dit ferste angreb mod

skade. vaesnet.

4 \
Level 1 Slots:
Save DC: 15  Attack Bonus: +7 ’

\ V)

Expeditious Retreat Hellish Rebuke Unseen Servant

Du kan koncentrere dig i op Hvis du tager skade, kan du Du kan fremmane en usynlig

mod 10 minutter pa at give dig med det samme ggre tjener, som i op til 1 time kan

selv mulighed for i hver runde gengeld. Vaesnet udfgre simple opgaver for dig.

at bruge en Bonus Action pa at omspandes af magiske
bevaege dig en ekstra gang. Du flammer og tager 2d10 i

kan med andre ord lgbe 50 skade, eller halvdelen hvis det
procent hurtigere end normalt, klarer et DEX save.
hvis du gnsker det.

.
Level 2 Slots:
\Save DC: 15 Attack Bonus: +7 ots:

Misty Step

Du kan bruge en Bonus Action
pa at teleportere dig op til 9
meter.




Lex Crown

Lex Crown har et magisk svaerd. Ikke bare et vilkarligt magisk svaerd, der er samlet op fra et hemmeligt rum
i en dungeon. Nej, her er tale om et magisk, intelligent svaerd, der kan tale. Eller, Lex er nogenlunde sikker
pa, at svaerdet taler. Det er lidt pinligt, hvis det kun er Lex, der kan hgre svardet, og de andre eventyrere
blot lader som om de kan, og tror, Lex er smaskgr og hgrer stemmer.

Svaerdet siger, det hedder ‘Harald’. Vist noget med en helt, der en gang ejede svardet, og efter sin dgd
stadig havde et band med svaerdet, sa det nu har en del af helten Haralds sja! i sig. Det er sddan noget med
magi, som Lex ikke har forstand pa.

Lex fandt ikke svaerdet. Svaerdet fandt naermere Lex. Det er fgr sket, at magtige naturander rejser sig
fra en skovsg for at give den rette helt et sarligt svaerd, men for Lex var det lidt anderledes. Det var ikke
en idyllisk skovsg. Det var snarere en klam og dunkel mose, men der var da en naturdnd. En ret sa rapkaftet
lille salamanderdame, som ikke gav Lex mange instruktioner, andet end noget med at vaere udvalgt til en
saerlig skaebne. Plask, vak igen.

Sa det er maske meget godt, at sveerdet er intelligent, for Lex er en smule enfoldig, men ogsa let
pavirkelig. Sa nar Harald og Lex diskuterer, hvad der nu skal ske, sa har de det med at gejle hinanden op og
hylde hinandens gode idéer. For na ja, Harald er heller ikke for klggtig, men meget entusiastisk.

Lex skal forestille at vaere gruppens leder og talsperson. lkke bare dén, der gar fegrst ind i rummet, nar
deren er sparket ind, men ogsa dén, der udstikker kursen for, hvilken vej eventyret skal ga. Det er bare ikke
let, hvis man ikke ved, hvilken quest man er sendt pa. Lex har dog laert at skjule sin usikkerhed ved at bruge
udtryk som 'skabne’, ‘gudernes vilje' og ‘til angreb!’, sa de andre ikke fatter mistanke, men blot ser lige
praecis, hvad de vil forvente at se fra en paladin pa en quest.

Usikkerheden betyder ogsa, at Lex griber ethvert halmstra. Alt kan vaere et tegn p3, at nu er de pa rette
vej til den store skaebne-quest. Der ma jo vaere en verden der skal reddes fra noget forfaerdeligt, for
hvorfor ville Lex ellers have faet sa sejt et svaerd fra en slags gudinde?

Opsummering: Lex er ikke for klog, men er til gengaeld meget opsat pa at opfylde sin skaebne. Spil gerne
rollen som dum kriger, krydret med lidt religigs fanatisme. Og sa er der svaerdet Harald. Svaerdet taler
ganske rigtigt, men Lex er ikke helt sikker. Sa du kan godt blive opslugt af at diskutere med Harald, men det
er helt fint, hvis du ogsa prgver at finde ud af, om de andre virkelig kan hgre, hvad Harald siger.

De andre:

Barbaren Hizzighal: Livsfarlig at vaere i naerheden af i amoktilstand. Helt ustyrlig. For alles sikkerhed bgr vi
sgrge for at undga ophidselse, medmindre det virkelig er ngdvendigt.

Barden Da'Linn: Tror vi andre ikke ved, at der ryger lige lidt for mange magiske trylledrikke indenbords.
Prgver lidt for ihaerdigt pa at vaere sjov, nar vi helst vil hgre en god sang.

Magikeren Xarx: Dvaerg og magiker. Har dén der aura, som magikere har, hvor man ikke helt stoler p3, at de
er &rlige. Meget stereotypisk dvaerg, som indbyder til at blive drillet med alle fordommene.

Halflingen Soudo: Mestertyv og livsfarlig i kamp. Helt uundveerlig. Et under, at | har faet den lille halfling med
i gruppen.

Magiske Genstande:

Harald det talende svaerd; Decanter of Endless Water (Vandflaske, hvor der bliver ved med at fosse vand
ud, sa l2nge man har taget proppen af); Potion of Greater Healing (heler 4d4+4);




Da’Linn
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[ \ 4 Skills ) Armor Class
Strength @ °_ Acrobatics (DEX)
. Bonus | ['Save O _+2_ Animal Handling (WIS)
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. Bonus | [Save @ _+8_ Persuation (CHA)
+l + Oﬁ Religion (INT) Max. Hit points: 48
Charisma O_*4_ Steight of Hand (DEX) \ /
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Bardic Inspiration

Du kan hjzlpe dine venner med lidt
opmuntring. De far 1d8, som de kan vlge at
rulle og laegge resultatet til, efter de har rullet
et angrebsslag, saving throw eller skill-check.
Terningen kan kun bruges én gang. Du kan
opmuntre pa denne made 4 gange mellem
hvert hvil.

Spellcasting

Du kan kaste magiske formularer. Du bruger
et spell slot, der skal vaere mindst samme
level som formularen, hver gang du kaster
magi. Det gaelder ikke cantrips, som du kan
kaste lige sa tit, du har lyst.

Countercharm

Dine ord eller musik kan forhindre, at dine
venner forfgres af charmemagi. Som en
actionkan du og dine venner fa advantage pa
jeres saving throws mod charme og frygt.

Song of Rest

Nar | holder hvil, kan alle, der bruger Hit Dice
for at fa hit points tilbage, fa en ekstra 1d8.

Cutting Words

Du kan hyle en modstander ud af den. Det
koster 1 brug af din Bardic Inspiration. Rul
1d8 og traek den fra modstanderens angreb,
saving throw eller skaderul.

@h, advantage?

Advantage betyder, at du far lov til at rulle to
20-sidede terninger og valge det bedste rul.

Initiative @
Actions
Move

30

Speed

Action

Attack, Cast a Spell,

Dash, Disengage, Dodge,
Help, Hide, Ready, Search,
or Use an Object

~

(ttack: K¢u€!

Bonus:

1dg

Damage:

\ /
Attack: Vicious MockeD

Bonus: Q

Damage: qu.*
*WIS save eller disadvantage
@ naeste angreb /

Bonus Action

Bardic Inspiration

Reaction

Cutting Words




Da’'linn’s Spell List

p
Cantrips
\Save DC: 16

Attack Bonus: +8

Friends

Du far Advantage pa alle CHA
check mod et ikke-fjendtligt
vaesen. Magien varer i op til 1
minut, hvorefter vasnet bliver
klar over, at du har brugt magi.

Prestidigitation

Du kan lave en lille magisk
effekt sdsom at slukke et
stearinlys, smelte et stykke
ost eller rense et stykke tgj
for snavs.

Vicious Mockery

Dine fornarmelser kan ggre
ondt. Et vaesen skal klare et
WIS save eller tage 2d4 i
skade og fa Disadvantage pa
sit naeste angreb.

p
Level 1
\Save DC: 16

Attack Bonus: +8

=0 000

Cure Wounds

Du kan helbrede sar, fysiske
savel som moralske. Hvis rgrer
et vaesen, heler det 1d8+4 hit
points for hvert level spell slot,
du kaster formularen med.
Kaster du den ved at bruge et
level 4 spell slot, heler den
altsa 4d8+4.

Dissonant Whispers

Du kan hviske en melodi, som
kun 1 vaesen kan hgre.
Vasnet skal klare et WIS
save eller tage 3d6 i skade og
bevaege sig vk fra dig, sa
hurtigt som muligt. Klarer
vaesnet sit save, tager det
halv skade og skal ikke flytte

sig.

Heroism

Du ggr et villigt vaesen mere
modigt. Det bliver immunt
over for frygt og far 4
midlertidige hit points, der
bliver fornyet i begyndelsen
af hver af dets ture, sa lenge
du koncentrerer dig i op til 1
minut.

o
Level 2
\Save DC: 16

Attack Bonus: +8

=000

Calm Emotions

Du kan deempe oprarte eller
skraemte personer inden for en
radius af 6 meter. Hvis
personen ikke klarer et WIS
save, sd er det ikke laengere
pavirket af frygt eller
charmemagi. Alternativt kan du
gere et vaesen ligeglad med
udvalgte andre vasner, som
det ellers ville angribe.

Heat Metal

Du kan varme et stykke metal
op, eksempelvis et vaben
eller en rustning. Genstanden
bliver redgledende. Vaesner,
der rgrer genstanden tager
2d8 i skade. Hvis et vasen
holder eller baerer objektet,
skal det klare et CON save
eller smide det fra sig, hvis
muligt. Du kan give 2d8 i
skade som en Bonus Action i
hver tur, sa laange du
koncentrerer dig i op til 1
minut.

Levitate

Et objekt eller et vaesen kan
svaeve lodret med op til 6
meter hver runde i op til 1
minut. Et moduvilligt vaesen
skal klare et CON save. Nar
magien stopper, daler vaesnet
stille mod jorden

Silence

Du kan koncentrere dig i op til
10 minutter, hvor alt inden for
en 6 meters radius af et punkt,
du har valgt inden for 36
meters afstand, bliver
fuldstaendig stille.
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Level 3
\Save DC: 16

Attack Bonus: +8

=000

D\

Gaseous Form

Du kan lave et villigt vaesen om
til en langsomt flyvende
gassky, som kan krybe gennem
sma sprakker og huller, men
ikke interagere med fysiske
objekter. Vasnet har
Advantage pa STR, DEX og
CON saving throws og
resistance mod ikke-magisk
skade.

Hypnotic Pattern

Du laver et hypnotiserende
mgnster af farver, som
pavirker alle inden for et
omrade pa 9x9x9 meter. Hvis
et vaesen ikke klarer et WIS
save, bliver det charmeret og
kan ikke foretage sig noget.
Du kan koncentrere dig om
formularen i op til 1T minut. Et
vaesen, der tager skade eller
pa anden made vaekkes, rives
ud af fortryllelsen.

Speak with Dead

Du kan fa et lig til at svare pa
op til fem spgrgsmal. Det
behgver ikke svare arligt.

Tongues

Du kan fa et vaesen til at
forsta ethvert sprog, det
hgrer, og alle, der kan forsta et
sprog, kan ogsa forsta hvad
vaesnet siger.

p
Level 4
\Save DC: 16

Attack Bonus: +8

Slots:

OO0

Confusion

Vasner inden for et omrade pa
3 meters radius bliver
forvirrede og kan ikke handle
normalt, medmindre de klarer
et WIS save. Ellers skal de i
hver runde sla 1d10 for, hvad
de foretager sig:

1: Bevaeger sig i en tilfaeldig
retning.

2-6: Foretager sig ingenting.

7-8: Angriber et tilfeeldigt
vaesen inden for raekkevidde.

9-10: Kan handle normalt.

Polymorf

Du kan forvandle et vaesen til
et andet vaesen. Hvis vaesnet
ikke er villigt, skal det klare et
WIS save.

Forvandlingen kan vare i op til
1 time.

Den nye form kan vare et
levende vasen sasom et dyr
eller monster, og man
overtager den nye forms
evner, men bevarer sin
personlighed - men ikke
ngdvendigvis intelligens.

a

Level 5
\Save DC: 18

Attack Bonus: +8

Slots:

Animate Objects

Du kan fa op til 10 genstande
til at bevaege sig, som om de
var levende. Du kontrollerer de
animerede genstande i op til 1
minut. Hvis genstanden er
medium, teeller den som 2, er
den stor, teeller den som 4, og
hvis den er enorm, tller den
som 8.

De levende genstande kan
kommanderes til at angribe, og
ger sa skade efter deres
starrelse.

Tiny: AC 18. HP: 20.
Attack: +8, 1d4+4.

Small: AC 16. HP: 25.
Attack: +6, 1d8+2.

Medium: AC 13. HP: 40.
Attack: +5. 2d6+1.

Large: AC 10. HP: 50.
Attack: +6, 2d10+2.

Huge: AC 10. HP: 80.
Attack: +8, 2d12+4



Da’linn

LexBare lige en enkelt potion til. €n lille Healing Potion eller maske en Potion of Levitatiori? Da'linn har
vaeret hooked pa trylledrikke lige siden den kamp mod sortelverprasten, hvor Da’Linn drak tre Healing
Potionsi trek - og i forvejen var godt kerende pa en Potion of Heroism. Det har udviklet sig til et decideret
misbrug. | begyndelsen var det bare noget med at snuppe en potion efter kampen, selvom den ikke rigtig
var ngdvendig. Det fgltes bare godt at lade varmen fra magien flyde gennem kroppen pa den made, som kun
kan opleves gennem trylledrikke.

Siden har Da'Linn fundet ud af, at forskellige trylledrikke kan give et forskelligt rush. En almindelig
Healing Potion har ikke sa stor effekt laengere. Jo, den lapper hit points, men den fede fornemmelse kraever
noget laekkert, som eksempelvis en Potion of Invisibility. Nogle gange opnar man den bedste effekt ved at
blande forskellige trylledrikke, selvom enhver alkymist vil frardde det. Noget sa fjollet som en Potion of
Animal Friendship giver en helt saerlig rus, hvis man drikker den lige efter en Potion of Fire Resistance.
Noget med kombinationen af hamsterknurhar og skrubtudseanusser i de to drikke.

Da’linn er ngdt til at holde sit misbrug skjult. Trylledrikke er dyre, sa ind i mellem ma Da’Linn kgbe dem
billigt fra mindre palidelige kilder og ellers ngjes med de tilfaeldige potions, eventyrerne finder pa deres ve;.
De andre ved ingenting om misbruget, og det er nok bedst for Da’Linn. Godt nok er Da’Linn bard, og derfor
ma man forvente en vis rock’'nroll-livsstil, nar man hele tiden turnerer som bard og eventyrer fra by til by og
dungeon til dungeon, men de farreste stoler pa en misbruger.

| gvrigt er Da’Linn lidt traet af, at fulde folk pa kroer hver gang forventer en fuld setliste med lutten og et
kvad om det seneste eventyr. Hvad med Da'Linns standup-rutine? Det er ikke alt sammen bare billige
punchlines bygget pa fortarskede stereotyper om dragers svigermgdre. Da’Linn har faktisk noget originalt
materiale med observationer af det absurde liv som eventyrer i en verden, der hele tiden ser ud til at vaere
lige ved at ga under. Hvis publikum pa kroerne ikke saetter pris pa anekdoter om, hvad der sker, nar en
eventyrer gar pa lokum, og der ikke er mere lokumspapir, og det eneste papir i backpacken er en Scroll of
Fireball, sa er Da'Linn ligeglad. De far det alligevel. Pa et tidspunkt vil de saette pris pa a&gte kunst i stedet
for dumme viser.

Opsummering: Da‘Linn har lidt af en rock’n’roll-attitude i kraft af at vaere afhangig af trylledrikke. De andre
spillere ved ikke, at Da’Linn har et problem, men du ma meget gerne gare det tydeligt i spillet og lige fa
sneget et par magiske drikke indenbords. Da’Linn vil ogsa gerne anerkendes for sit komiske talent. Det er
ikke nemt som halvork, der ser temmelig stor og skreemmende ud, og de fleste forventer, at en bard
optrader med sang eller til ngd jonglerer og tryller lidt. Da'Linn vil gerne vaere sjov. Det er helt op til dig, om
Da'linn er sjov, eller bare forsgger alt for ihaerdigt uden at Iykkes.

De andre:

Barbaren Hizzighal: Livsfarlig at vaere i naerheden af i amoktilstand. Helt ustyrlig. For alles sikkerhed bgr vi
sgrge for at undga ophidselse, medmindre det virkelig er ngdvendigt.

Paladinen Lex Crown: Smatumpet, taler med sit svaerd. Pastar at have faet det af en dame i en mose. Meget
opsat pa noget med skaebne.

Magikeren Xarx: Dvaerg og magiker. Har dén der aura, som magikere har, hvor man ikke helt stoler p3, at de
er &rlige. Meget stereotypisk dvaerg, som indbyder til at blive drillet med alle fordommene.

Halflingen Soudo: Mestertyv og livsfarlig i kamp. Helt uundveerlig. Et under, at | har faet den lille halfling med
i gruppen.

Magiske Genstande:

2 x Potion of Healing (heler 2d4+2); Potion of Greater Healing (heler 4d4+4); Potion of Invisibility (ger dig
usynlig i 1 time); Potion of Fire Giant Strength (giver dig 25iSTR i 1 time); 2 x Potion of Diminution (kan
skrumpe dig i 1d4 timer); 2 x Pation of Longevity (ger dig 1d6+6 ar yngre); Wand of Magic Missiles (tre
magiske pile, som altid rammer og hver giver 1d4+1 i skade. For hvert ekstra charge, du bruger, kan du lave
et ekstra missil. Har 7 charges).
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Spellcasting Arcane Tradition: Evocation

Du kan kaste magiske formularer. Du bruger
et spell slot, der skal vaere mindst samme
level som formularen, hver gang du kaster
magi. Det gaelder ikke cantrips, som du kan
kaste lige sa tit, du har lyst.

Du kan forme din magi, sa visse af dine
formularer ikke rammer dine venner.

Scale Mail

Som dvaerg kan du bruge rustning, sa det ger
du selvfglgelig. Men din rustning gar det
svaert at snige sig lydlgst. Du har
disadvantage pa Stealth-rul. Det betyder, at
du skal rulle to 20-sidede terninger og bruge
det laveste af de to slag.

Initiative @
Actions
Move

Z5

Speed

Action

Attack, Cast a Spell,

Dash, Disengage, Dodge,
Help, Hide, Ready, Search,
or Use an Object

(ttack: Acd 5 lash\

Bonus: Q

2do™
*DEX save for % skade.
%an ramme 2, der stir twy

(ttack: Battle Axe

Bonus:

1dg+2

Damage:

Damage:

\o

Bonus Action

Reaction

Feather Fall
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Cantrips
\Save DC: 15

Attack Bonus: +7

Acid Splash

Du kan kaste en syrekugle mod
op til to vaesner, der star ved
siden af hinanden. De skal klare
et DEX save eller f3 2d6 i
skade.

Dancing Lights

Du kan lave en lysillusion med
en vagt humanoid form, som
du kan flytte hver runde
inden for en radius af 36
meter.

Mage Hand

Du laver en magisk hand, som
manipulere sma objekter
inden for en radius af 9
meter.

Minor Illusion

Du kan lave enillusion (lyd eller
billede), som kan vare op til ét
minut, hvis du koncentrerer
dig. Fysisk interaktion med
illusionen afslgrer dens natur.

p
Level 1
\Save DC: 15

Attack Bonus: +7

=0000

Detect Magic

Du kan opdage magi inden for
en afstand af 9 meter.

Thunderwave

Du laver et ordentligt
tordenskrald, og kraften
skubber alle omkring dig vaek,
medmindre de klarer et CON
save. De flyttes 3 meter og
tager 2d8 i skade.

Feather Fall

Hvis du selv eller op til i alt
fem vaesner falder, kan du
reagere med denne formular,
som far vasnerne til at dale
langsomt mod jorden.

Fog Cloud

Du laver en tagesky med en
radius pa 6 meter inden for
en afstand af 36 meter, som
varer i op til 1 time, hvis du
koncentrerer dig om det, og
det ikke blaeser kraftigt.

Grease

Du kan lave en pgl af fedt, som
daekker et omrade pa op til
3x3 meter. Det er svaert at sta
oprejst, og man skal derfor
klare et DEX save eller ga pa
reven i fedtpalen.

-
Level 2
\Save DC: 15

Attack Bonus: +7

=000

Enlarge/Reduce

Du kan gare et objekt eller
vaesen dobbelt s3 stort eller
mindre i op til T minut. Et
modvilligt vaesen skal klare et
CON save.

Ggr du et vaesen starre, bliver
det 2x sa stort pa alle ledder,
0g 8x sa tungt. Det far
Advantage pa alt med STR og
giver 1d4 mere i skade.

Ggr du et vaesen mindre, far
det Disadvantage og giver 1d4
mindre i skade.

Invisibility

Du kan rgre et vaesen, som
bliver usynligt i op til 1 time,
eller indtil det angriber eller
bruger magi.

Spider Climb

Du kan rgre ved et villigt
vaesen, som bliver i stand til at
kravle op og ned ad vagge og
pa lofteriop til 1 time.

Levitate

Et objekt eller et vaesen kan
svaeve lodret med op til 6
meter hver runde i op til 1
minut. Et moduvilligt vaesen
skal klare et CON save. Nar
magien stopper, daler vaesnet
stille mod jorden

Rope Trick

Du kan fa et reb til svaeve
lodret op til 18 meter. For
enden af rebet er der et lille,
usynligt ekstradimensionelt
rum, hvor op til 8 vaesner kan
opholde sig i op til 1 time.
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Level 3
¥Save DC: 15

Attack Bonus: +7

=000

Dispel Magic

Du kan modvirke en magisk
formular eller effekt. Du
modvirker automatisk
formularer, der er kastet som
level 3 eller derunder. For level
4+ skal du klare et INT check
DC 10+formularens level.

Du kan ogsa vaelge at bruge et
level 4 eller hgjere spell slot. Sa
klarer du automatisk at
modvirke formularer kastet
som samme level eller lavere.

Gaseous Form

Du kan lave et villigt veesen
om til en langsomt flyvende
gassky, som kan krybe
gennem sma spraekker og
huller, men ikke interagere
med fysiske objekter. Vasnet
har Advantage pa STR, DEX
og CON saving throws og
resistance mod ikke-magisk
skade.

Lightning Bolt

Du kan udsende en lynkile,
der er op til 30 meter lang.
Alle, der fanges i lynets bane,
skal klare et DEX save eller
tage 8d6 i skade. Lynet kan
ogsa stte ild til brandbare
ting i dets vej.

Stinking Cloud

Du kan fremmane en giftiggul
sky med op til 6 meters radius.
Alle vaesner, der er i skyen,
skal klare et CON save mod gift
eller miste deres tur, fordi de
kaster op og gisper efter
vejret. Skyen varer i op til 1
minut.

g
Level 4
\Save DC: 15

Attack Bonus: +7

=000

Evard’s Black Tentacles

Du kan fremmane store, sorte
tentakler, som daekker et
omrade op til 6x6 meter inden
for 27 meters afstand. Det er
svaert at bevaege sig mellem
tentaklerne, der vrider sig, og
man skal klare et DEX save
eller blive snuppet af en
tentakel, som giver 3d6 i skade
og holder dig fast. Man tager
yderligere 3d6 i skade hver
runde, man er holdt fast, og
kan slippe fri med et STR eller
DEX save.

Fabricate

Du kan bruge 10 minutter pa
at fremstille et fysisk objekt
ud af ramaterialer. Objektet
kan vaere ét stort pa op til
3x3x3 meter eller op til 8
sammenhangende mindre
objekter.

[ce Storm

Du kan fremmane en led
sludstorm med gigantiske
hagl, der rammer et omrade
med en radius pa 6 meter
inden for en afstand af 90
meter. Vasner, der star i
sludstormen, skal klare et
DEX save eller fa 2d8 i skade
fra haglene og 4d6 i skade fra
kulden, eller halv skade, hvis
de klarer deres saving throw.

Otiluke’s Resilient Sphere

Du kan skabe et kugleformet
magisk kraftfelt omkring et
vaesen eller objekt, som
beskytter mod alle former for
skade og magi udefra, ligesom
vaesnet eller objektet heller
ikke kan pavirke noget uden
for kuglen. Kraftfeltet varer i
op til T minut. Kuglen kan
flyttes, og et vaesen inde i
kuglen kan fa den til at rulle.

a

Level 5
\Save DC: 15

Attack Bonus: +7

Slots: O

Bigby’s Hand

Du kan lave en magisk
kaeempehand, som har AC 20 og
lige sa mange hit points som
dit maksimum. Den har 26 i
STR. Den varer i op til 1 minut.

Du kan flytte handen op til 18
meter hver runde. Den kan sla
et knytnaveslag, der giver 4d8
i skade. Den kan ogsa skubbe
et vaesen eller objekt. Den kan
gribe fat i et vaesen, og give
2d6 i skade, mens det holder
fast.

Handen kan ogsa stille sig
beskyttende i vejen og give
dig dekning mod angreb.

Cone of Cold

Du skaber en kegle af kulde,
der raekker op til 18 meter.
Alle vaesner inden for keglen
tager 8d8 i skade fra kulden,
eller halv skade, hvis de klarer
et CON save.

Creation

Du kan bruge 1 minut pa at
fremmane en fysisk genstand
af plantemateriale, sten,
metal, &delsten eller mithril,
som er op til 1,5x1,5 meter.
Genstanden holder i op til 1
dag for plantemateriale og
ned til 1 minut for mithril.

Telekinesis

Du kan flytte en genstand eller
et vaesen med magi op til 6
meter. For et vasen skal du sla
din INT mod dets STR hver
runde. Et objekt kan veje op til
450 kg.




Xarx

Dvaerge drikker, elsker guld og er gnavne. Det passer alt sammen pa Xarx, men Xarx er selv overbevist om,
at der er gaet noget frygtelig galt. Pa et tidspunkt ma Xarx vaere faldet i et nederdraegtigt baghold, og
fienderne haft held med at draebe Xarx og destruere liget. 0g s3 ma de andre eventyrere have veeret sa
uduelige, at de ikke fandt en cleric til at kaste Resurrection, men gik i stedet til en druide og fik kastet
Reincarnation.

Det er den eneste forklaring, der giver mening for Xarx, som ganske vist husker sin opvakst i
dvaergenes underjordiske by, men der er jo ingen dvaerge, der bliver maegtige magikere, og Xarx tvivler ikke
selv pa sine evner som magiker. Sa Xarx ma vare blevet reinkarneret i en dvaergekrop. Men hvilken krop vil
passe bedre? Hvad var Xarx mon fgr den fordgmte druide spolerede det hele? Maske en praegtig tiefling
med taette forbindelser til ekstradimensionelle halvguder? Eller en adel sortelver? Det ville forklare, at der
var fjender, som var ude efter Xarx - hvis der er én god ting ved den nye krop, sa er det, at Xarx' fijender
aldrig vil lede efter en dvaerg.

Hvis bare ikke denne krop keempede sa staerkt imod. Alle de falske minder om at std i sin fars smedje og
se gnisterne flyve fra ambolten, eller at drikke gl og slds med tohdndsgkser med de andre dvaergebgrn
virker sa &gte og har helt fortreengt Xarx’ egne minder. Og kroppen har smag for gl, guld og ting, der er
lavet af sten og stal.

Det er ikke underligt, at de andre ikke vil indrgmme, at noget er gaet galt, men blot antyder, at Xarx vist
0gsa slog hovedet den gang, de sloges mod frostjaetterne, eller maske alligevel ikke klarede sit save mod
dén der mindflayer.

Kropsforbytningen, som Xarx er overbevist om ma vaere sket, har dog ogsa sine gode sider. Dvaergen er
staerk og den hgje tolerance mod gift kan vaere nyttig, hvis Xarx skulle fa brug for alkymi og maske brygge
en trylledrik, der kan omggare druidens forbandelse. Heldigvis har Xarx ikke mistet sin viden om magi - eller
sine ambitioner om at blive verdens maegtigste magiker. Nu er Xarx faktisk bare mere motiveret, for mere
magisk viden kan fgre til at genskabe den oprindelige krop. 0gsa selvom det maske vil indebaere at destillere
essensen af et helt flyvende citadel fyldt med djinnier.

Opsummering: Xarx er overbevist om, at der er sket noget, sa Xarx nu er fanget i en forkert krop. Xarx’
venner har dog ret (eller har de?). Det er en vrangforestilling, og Xarx er fgdt som dvaerg med
pladerustning, glterst og hele molevitten. Du ma gerne spille Xarx som én, der pa én gang lever op til alle
stereotypiske fordomme om dvaerge, men som samtidig hele tiden kritiserer dvaerge og tager afstand fra
alt, der har med dvaerge at gere. Du kan ogsa spille p3, at Xarx leder efter sin sande identitet, sa Xarx
maske i lgbet af scenariet nar at afprgve forskellige fantasyracer, blot for at mislykkes.

De andre:

Barbaren Hizzighal: Livsfarlig at vaere i naerheden af i amoktilstand. Helt ustyrlig. For alles sikkerhed bgr vi
sgrge for at undga ophidselse, medmindre det virkelig er ngdvendigt.

Barden Da'Linn: Tror vi andre ikke ved, at der ryger lige lidt for mange magiske trylledrikke indenbords.
Prgver lidt for ihaerdigt pa at vaere sjov, nar vi helst vil hgre en god sang.

Paladinen Lex Crown: Smatumpet, taler med sit svaerd. Pastar at have faet det af en dame i en mose. Meget
opsat pa noget med skaebne.

Halflingen Soudo: Mestertyv og livsfarlig i kamp. Helt uundveerlig. Et under, at | har faet den lille halfling med
i gruppen.

Magiske Genstande:

2 x Healing Potion (heler 4d4+4); Immovable Rod (jernstang med knap, der gar den umulig at flytte, selv
hvis den hanger frit i luften); Nolzur's Marvelous Pigments (alle ting, du maler med denne maling bliver
virkelige—fx en dgr); Wand of Polymorf (som formularen, har 7 charges).
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Halflinge er usandsynligt heldige. Sa hvis du  Hvis du angriber med advantage, eller én af
ruller en 1'er pa et angrebsslag, skill check dine venner star ved siden af den samme

eller saving throw, s3 ma dusla om éngang.  modstander, kan du give 1d6 ekstra i skade.

Halfling Nimbleness Bonus Action

Du er sa lille, at du kan smutte mellem benene
eller klemme dig forbi vaesner, der er starre
end dig.

Naturally Stealthy

Du kan forsgge at gemme dig bag vaesner, der
er starre end dig, sa du ikke bliver opdaget.

Reaction

Opportunity attack

N\ J




Soudo

Mestertyv. Dgdbringende ninja. Ingen af disse beskrivelser passer pa Soudo, som blot var pa vej til bageren
ekstra tidligt den kolde, blaesende morgen og derfor havde trukket haetten pa kappen godt ned om ansigtet,
da eventyrer slog til. De var overbeviste om, at nar Soudo sadan luskede omkring i skyggerne far solopgang,
matte de endelig have fundet den mestertyv, de manglede til deres party.

Soudo har flere gange forsggt at forklare sig, men bliver hver gang misforstaet eller afbrudt, og Soudo
er opdraget til at vaere en hgflig halfling. Og eventyrerne er jo sa begejstrede og taler hele tiden om, hvor
vilde eventyr de nu kan drage ud p3, nar de har faet den erfarne mestertyv Soudo p3 holdet. Soudo har
ingen anelse om, hvordan man demonterer faelder eller dirker lase op. Og tanken om at snige sig op pa
nogen og stikke dem i ryggen med en daggert fylder den lille halfling med raedsel.

Men Soudo er heldigvis ogsa en heldig halfling og er forelgbig sluppet af sted med forsigtige
undskyldninger, lidt viften med et kortsvaerd og forslag til, hvordan man maske kunne lede efter ngglen
under dgrmatten i stedet for at dirke l3sen op.

Far eventyrerne slog klgerne i Soudo, var livet en hyggelig halfling-rutine med morgenbrgd, lidt let
havearbejde fgr formiddagskaffen og generelt undga at lave noget mere risikabelt end at prgve en ny
marmeladeopskrift. Livet som eventyrer er helt fremmed for Soudo, som egentlig synes spggelser og trolde
hgrer til i lidt for uhyggelige historier, man fortaeller i godt selskab rundt om kaminen - og slet ikke er noget,
man skal ud og slas mod. Den slags er for dumdristige helte, og Soudo er hverken dum eller dristig.

Til Soudos held er netop disse eventyrere ikke dem, der hver dag satter livet pa spil for at redde verden
fra undergang, drager eller onde troldmand. De er hyggeligt selskab og har hgje tanker om deres evner,
men det er sa som sa med deres bedrifter. Hvad har de egentligt udrettet? Det meste af tiden gar med at
sidde pa kroen og tale om at drage pa episke eventyr, men sa bliver det sent, krostuen teammes, glkrusene
ligesa, og sa begynder det forfra naste dag. De rigtige eventyr har varet ganske banale, og det er maske
ogsa grunden til, at Soudo stadig ikke har faet forklaret, at de bliver ngdt til at finde en anden halfling til at
vaere deres mestertyv.

Opsummering: Soudo er ikke en eventyrer og har heller ikke lyst til at vaere det, men har ikke faet fortalt
partyet, at der er tale om en misforstaelse. Bemaerk, at Soudo kun er level 1, sa det er en god idé at vaere
forsigtig og i stedet komme med forslag til, hvordan Soudo kan undga at vaere dén, der lige klarer arterne
med sine ikke-eksisterende helteevner. Du ma gerne lade afslgringen komme frem pa et dramatisk
tidspunkt i spillet, men du ma ogsa meget gerne spille pa forvekslingen og misforstaelsen. Det er op til dig,
om du vil afslgre det for de andre spillere fra begyndelsen, sa de kan hjalpe med at gribe fortzllingen, eller
om du vil gemme det som en overraskelse.

De andre;

Barbaren Hizzighal: Livsfarlig at vaere i naerheden af i amoktilstand. Helt ustyrlig. For alles sikkerhed bgr vi
sgrge for at undga ophidselse, medmindre det virkelig er ngdvendigt.

Barden Da’Linn: Tror vi andre ikke ved, at der ryger lige lidt for mange magiske trylledrikke indenbords.
Prgver lidt for ihaerdigt pa at vaere sjov, ndr vi helst vil hgre en god sang.

Magikeren Xarx: Dvaerg og magiker. Har dén der aura, som magikere har, hvor man ikke helt stoler p3, at de
er arlige. Meget stereotypisk dvaerg, som indbyder til at blive drillet med alle fordommene.

Paladinen Lex Crown: Smatumpet, taler med sit svaerd. Pastar at have faet det af en dame i en mose. Meget
opsat pa noget med skaebne.

Magiske Genstande:

Healing Potion (helbreder 4d4+4); Eversmoking Bottle (flaske, der bliver ved med at udspy rgg, hvis man
tager proppen af); Sovereign Glue (magisk superlim, der kan klistre alt); Potion of Invulnerability (halverer
alle former for skade i 1 minut); Dust of Dryness (kan samle op til 90 kubikmeter vand i en lille kugle, du kan
kaste. Nar kuglen rammer en hard overflade, knuses kuglen, og alt vandet frigives igen).




