HAVET AF DROMME, HAVET AF BLOD

af Merlin P. Mann

SENSATIONEL OPDAGELSE I GIBRALTARSTREDET

EN ULYKKE for en Spansk Fisker skulle vise sig at vare et
storslaaet Held for den moderne Historieskrivning. Da Garcia
Marenque uforvarende styrede sin Fiskerbaad ind mellem de ellers
ufremkommelige Portalada Maldita Klipper og stedte paa Grund,

havde han opdaget en @, hvis Existens ellers kun var formodet.

oen, Djebel Al Djabir, skulle have huset den Arabiske Alkymist,
Djabir ibn Hajjan, der tjente Fyrst Tdriq, Erobreren af Gibraltar
i Aar 711. British Museum har omgaaende arrangeret en Expedition
til @en, ledet af ingen ringere end Sir Harold A: E. Fostian
PhD., der til dagligt leder det Arkzologiske Instituwt ved British
Museum. Expeditionen har allerede varet her 1 Gibraltar et par
Dage og vil snarest fortsaztte den spazndende Rejse mod den hidtil
ukendte @.

TK (uds.skrb.)

- en Call of Cthulhu turnering med &ldgamle hemmeligheder,
bristede drgmme og mystiske kald. En rejse pa et hav af blod mod
et hav af begar. LORDAG EFTERMIDDAG - et klassisk gys...
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FORORD

"Havet af Dreomme, Havet af Blod" er et udpraget stemnings-
scenarie. Der vil vere en masse for spillerne at rive i, men det
centrale i handlingen er oplevelsen og ikke den egentlige
problemlesning. Det er mere interessant hvordan splllerne klarer
eventyret end om de overhovedet ger det.

Tekst—massen er forholdsvis stor, men den er til gengald
tilstrabt sa brugervenllg som muligt. Las ferst Baggrund, Plottet
og Lidt Om Moral. Nar du s& skal kere eventyret skal du bare
felge Tidslinien og Begivenhederne. De enkelte scener er ikke
nedvendigvis i kronologisk orden (det afhenger af spillerne), men
da numrene passer sammen, er det bare at sla op det rigtige sted.

Stikord vil vere skrevet med fed skrift, sd@ man nemt kan
finde dem mens scenariet kerer.

Jeg vil selvfelgelig gerne besvare spergsmdl, bade for og
pd selve kongressen.

God Fornejelse, MERLIN MANN
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BAGGRUND
DJABIR IBN HAJJAN

Da araberen Tdriq invaderede Gibraltar i ar 711 var det i
hej grad takket vare hans strateg, vismanden Djabir ibn HaJJan.
Som belmnnlng fik han befejelser og midler til at bygge sig en
borg pd en afsidesliggende klippes i et rev. Det var Djabirs
ambition her at udforske den kraft der 1& gemt mellem to verdener
(Afrika og Europa/den muslimske og den kristne etc.).

En ukendt del af et gammelt grask vark (He51ods 'Theogoni')
havde nemlig fortalt ham om en 'verden hinsides', som skabtes i
gnidningerne mellem to andre verdener.

I en underjordisk se i en grotte under borgen fik Djabir
abnet en port ind til denne verden, som han kaldte Dremmehavet,
Bahr al-Ahlam.

GABRIFEL, GUARDA

En lille fanatisk ridder-orden ledet af Gabriel Guarda svor
at havne tabet af Gibraltar. 5 riddere og 25 vabenfere mend drog
afsted mod e¢en, Djebel al-Djabir, forkladt som flskere De tilbed
Djabir fisk for at f& lov til at opholde sig pa een. De leverede
forgiftede fisk til borgen, og snart svakkedes borgens forsvar sa
meget at Guardas maznd kunne ivarksatte en belejring.

Efter nogle f& uger kunne Guarda og hans mend storme og
indtage borgen. Djabir var dog i mellemtiden draget ind i
Drommehavet, for der at finde en udvej. Guarda og hans mend fandt
frem til porten og de 5 riddere drog ind i Dremmehavet.

Men i stedet for at finde Djabir fandt de en overnaturlig
kraft, som tllsyneladende kunne opfylde alle deres onsker. De
sugede til sig af krafterne, og svandt efterhdnden ind til blot
en del af Dremmehavets krafter. Ogsda Djabir var efterhanden
blevet overtaget af drgmmene, men han var langt starkere end
Guarda i denne form. Guarda og hans mend kunne ikke sla Djabir
ihjel - de havde solgt deres sjazle til dremmene.

PORTEN LUKKES

De havde uden at vide det varet i Dregmmehavet i et halvt
ar, sa gen og borgen var plyndret og forladt, da de besluttede
sig for at vende tilbage. Men for overhovedet at kunne vende
tilbage matte han gere hele oen til en del af Drommehavet.
Dernzst forseglede han hulen med en stenblok og det skulle krave
alle 5 ridderes handflader at fjerne den.

Guarda accepterede at han ikke kunne nedk@mpe Djabir, men
han kunne i det mindste lukke ham og alle de enorme krafter inde
og bevogte dem. Han s& sig selv som en gudsbestaltet vogter af
dette dzmoniske hav.

Drommehavet havde gjort dem udedelige og udstyret dem med
en vis evne til at skabe ting pd @en. De skabte derfor en kirke
og nogle ydmyge hjem - og hengav sig til evig tjeneste for Gud.
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For ikke at blive angrebet af arabere, skabte de en
illusion, der slerede gen og for udefrakommende lignede den blot
en klippe blandt klipperne.

DJABIRS MODTREK

Djabir wvar fanget, men han kunne bevage sig frit i
Drommehavet. Herfra kunne han komme i kontakt med lignende hav i
andre dimensioner. Han opsegtes af en dimensionsvandrer, Bufén,
som indvilligede i at hjzlpe Djabir.

Bufén og Djabir var i fallesskab i stand til at trange ind
i den virkelige verden gennem drommene. Derfor forsegte de nu at
friste de 5 vogtere til at abne porten, ved at opseége dem i deres
dromme .

FORSVARET SVEKKES

Pa gen var der i mellemtiden gdet nasten 1200 ir. Guarda og
hans 4 vabenfzller havde Kkun haft behov for den &ndelige
meditation og kontakten med Gud. Deres illusion havde holdt deres
® uopdaget, selvom enkelte sejlere i tidens l1leb alligevel havde
forvildet sig ind mellem klipperne. Disse blev tilfangetaget og
deres kroppe nedsaznket i kar med vand fra Drgmmehavet. Det gjorde
dem udedelige og satte Guarda i stand til at udvinde deres
'dromme-jeg' som trofaste undersatter.

Men pa tarsklen til det tyvende drhundrede begyndte Djabir
at sende beskeder ind i den ene af vabenfazllernes meditationer.

‘Han fik snart sa godt fat i hans sjzl at han, Coronel Corto, blev
overtalt til at forsege at bekampe de 4 andre.

KAMPEN INDLEDES

Cortos forseg mislykkedes. Han blev nedkempet af Guarda og
sparret inde ligesom de forulykkede fiskere og sejlere. Desvarre
svekkedes Guardas samlede krafter dermed betydeligt. Illusionen
der dxzkkede over gen blev svagere og Djabir begyndte langsomt at
fa kontrol med borgen. De 4 riddere forsegte at smadre borgen,
men de fik kun edelagt 1idt, for Djabir helt fik magten over den.

Med hjalp fra kraften af samtlige sjazle pd @en fik de skabt
et skjold mod Djabirs krafter. Djabir kunne stadig. ikke komme ud
af Drommehavet, men hans and herskede over borgen og med 1200 ar
gammel talmodighed ligger han nu blot og venter pa at skjoldet
skal sla revner.

@EN OPDAGES

Ved et tilfazlde styrede en Gibraltar-fisker sin bad ind i
revene omkring @en. Guarda opdagede det feorst da han var pa vej
vak, og han lammedes af sandsynligheden for at g¢en nu ville blive
opdaget. Hvis araberne kom og nedkazmpede hans mend, ville sjzle-
kraften svaekkes og skjoldet ville langsomt opleses.
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Men Guarda kunne kun holde Djabir i skak i et vist tidsrum,
og med flere sjzle ville han madske kunne trznge Djabir tilbage
ind i Dreommehavet.

Han sendte to dromme-sjzle afsted for at finde ud af hvad
spionen (Garcia Marenque) havde til sinds at foretage sig, men da
de begge oprindeligt var spanske fiskere fra 1200-tallet, var det
noget af et chok, at blive konfronteret med det tyvende ar-
hundrede.

Det er mens de to handlingslammede udsendinge overvejer
situationen, at spillerne kommer ind i historien...

PLOTT

Lige for spillerne begiver sig ud til oen, vil de to
udsendinge, der i en hej grad af misforstdelse har antaget at
Marenque er initiativtageren til ekspeditionen, forsege at
bortfere ham. For at stoppe dem, md spillerne sla dem ihjel, og
det betyder endnu en svakkelse af den samlede sjelekraft mod
Djabir, som nu bliver bedre i stand til at benytte sine krafter.

DJABIRS PLAN

Djabir vil se spillerne som en karkommen mulighed for at
kunne materialisere sig i den virkelige verden. Han skal blot
lokke dem ned i Dremmehavet og der indpode dem med sin egen
l1ivskraft. Nar de sd vender tilbage, vil han forsege at overtage
deres materie og genskabe sig selv.

I starten vil han kun kunne lokke spillerne med smd glimt
i deres drgmme, men hvis sjele-skjoldet svakkes (eksempelvis hvis
nogle af fiskerne slds ihjel eller hvis spillerne uanende styrker
Djabirs kraft med deres dremme) vil han blive i stand til at
benytte starkere og sterkeré midler.

Han vil preve at lokke spillerne ved at antyde Dremmehavets
muligheder for at opfylde spillernes beger. Han ved at det vil
. krazve de 5 ridderes handflader at fjerne stenblokken, s& han vil
opfordre spillerne til at bekampe ridderne og hugge deres hander
af.

GUARDAS MODP.

Guarda vil starten vare meget usikker pa spillerne, men
eftersom de ikke er arabere, vil han efterhdnden overveje
muligheden af at bruge dem som middel mod Djabir. Han er Kklar
over at han ikke kan overmande dem med samme lethed som skibbrud-
ne fiskere fra middelalderen.

Det forste stykke tid vil han vare imgdekommende og
observerende i forhold til spillerne, men alt afhangig af deres
attituder vil han enten forsege at skramme dem vak fra een,
bekempe dem, overtale dem til at deltage i sjele-skjoldet eller
overtale til at gd ind i Dreommehavet for at bekampe Djabir.

Guarda kan enten blive en magtfuld ven eller en pestilens
af en fjende. Hans sanktionsmuligheders styrke overfor spillerne
er dog ofte begrenset til deres skremmende effekt.
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SPILLERNES MAL OG MOTIVER

Spillerne har i starten to gode grunde til at opsege oen:
en politisk og en videnskabelig.

Embedsmanden fra kolonlmlnlsterlet er prlmart interesseret
i at fd plantet Union Jack pa& oen. Indfedte pad een er kun et
problem hvis de ikke vil vedkende sig deres nyerhvervede koloni-
status. Soldaterne vil givet vis vare af samme holdning.

Professoren vil selvfslgelig have sd sensationelt et fund
med hjem som overhovedet muligt. Tilstedevarelsen af mennesker pa
gen kan vare en videnskabelig fordel - med mindre de virker
obstruerende for arbejdet. Respekten for de indfedtes ejerforhold
er meget afhangig af situationen og spillestilen. Resten af det
videnskabelige hold vil sikkert vare tilbejelige til at felge
samme holdning.

Men efterhdnden som eventyret skrider frem vil spillerne
vere tvunget til at tage bade moralsk og praktisk stilling til
hvilken holdnlng de vil have overfor Guarda og hans m&nd og hvor
langt de vil g&, for at le¢se mysteriet om Djabir.

Medmindre spillerne har opfert sig alt for aggressivt og
imperialistisk, er Guarda nok den bedste samarbejdspartner nar
mysteriet skal leses, men hans moralske stilling er ogsa tvivlsom
- han opbevarer trods alt uskyldige fiskere, for at kunne udnytte
deres sjzlekraft.

Spillerne kan selvfplgelig vaelge at nedprioritere de
videnskabelige mal, og pakke hurtigt Ssammen igen, men Djabir vil
ikke umiddelbart lade denne chance gd hans nase forbi - han vil

" vere i stand til at forhindre spillerne i at komme vak fra oen
(d&rligt vejr, angreb pad baden etc.).

EVENTYRETS L@OSNING

Der er ikke givet een entydig vej til en succesfuld lesning
af eventyrets komplikationer, men det synes at vare vigtigst at
f4 bekampet Djabir. Desuden ber fiskerne befries fra deres
sjelelige tjeneste. Men det vil vare svart at overbev1se Guarda
om at hans guddommelige opgave er overstdet. Enten ma man bekempe
ham eller lokke ham tilbage til Dreommehavet. Her vil han kunne
fortsette sine dremme, indtil han en dag ensker at vende
tilbage... (uaver 11 - The Returnt..gys..)

Men vejen til lesningen er langt mere kompleks. Ferst skal
spillerne konfronteres med en tilsyneladende indfedt befolkning,
der har en eller anden form for ophavsret, som spillerne
anglvellgt har tenkt sig at kranke.

N&r og hvis fiskerne bliver for stor en pestilens er der
ogsd gode muligheder for at skyde sig ud af problemerne, men det
vil blot styrke Djabir.

Hvis spillerne ikke forstdr tingenes sammenhang, vil de pa
et tidspunkt vare nedt til at nedkzmpe alle fiskerne og hugge de
5 vogteres hznder af, for at kunne komme ind i Dremmehavet. De
vil sdledes stadig vere i stand til at lese eventyret ved at
bekempe Djabir, men odds vil i betydelig grad vare i hans faver.
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Spillerne har jo sadan set allerede solgt deres sjzle - uvidende
om konsekvenserne, men velvidende hvad de har foretaget sig.

Hvis spillerne derimod gennemskuer det egentlige problem,
vil det virke mest hensigtsmassigt at danne falles front med
Guarda mod Djabir. Hvor vanskeligt det er at overbevise Guarda om
ens reelle hensigter, afh@znger helt af det forudgdende forleb.

Nar spillerne valger side vil eventyret stort set vare lige
ud af landevejen. Det er de samme scener man skal igennem, men
ens indgangsvinkel og chance for succes vil variere en del.
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BEGT ER
1) GIBRALTAR

a) Spillerne befinder sig i Gibraltar nar eventyret starter,
men de har haft mulighed for at satte sig ind i de kilder
British Museum har kunnet fremskaffe om Tdriqg, Djabir og
invasionen af Gibraltar. De relevante kilder folger med
scenariet i form af Hand-outs (se disse), men du kan krydre
med flere oplysninger efter eget forgodtbeflndende -
splllerne har haft adgang til al den viden om omradet og
omrddets historie, som datiden havde til radighed.

b) Spillerne er blevet indkvarteret hos Gibraltar—-garnisonen.
Det er ogsd her Garcia Marenque meder op for at fortazlle
spillerne om sine oplevelser ner Maldita Portalada klipper-
ne.

Garcia Marenque er en meget autoritetstro mand, og
han er meget bezret over at mede sd betydningsfulde mand,
som spillerne er. Han taler naturllgv1s udelukkende spansk.

Marenque fortazller at han pa et fisketogt for en
maneds tid siden havde fulgt en stime fisk, der havde
opfert sig atypisk - de styrede nemlig ud imod nogle rev,
der ellers aldrig havde huset fisk. Dér havde Marenque
aldrig sejlet for (han kan ogsa en historie om at det
spoger derude - men den fortazller han kun hvis han er i
rigtigt godt hummr)

Da han ndede hen til den del af revet som kaldes
Maldita Portalada, stedte hans fiskerbad desvarre ind i en
klippe og satte sig fast. Marenque puklede til solen gik
ned med at fa den fri, og netop i tusmerket opdagede han
noget... Langt inde mellem kllpperne - en klippeo. Den
faldt i med de andre klipper og sas umiddelbart 1kke. Men
Marenque sd et lys pa oen, og som en silhuet i lyset sa han
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c)

d)

en borg pa toppen af klippen. Nu blaste et uvejr op, og en
kempebplge vristede baden les. Bdden var beskadiget, men
alligevel lykkedes det ('heltemodigt' i eget udsagn) for
Marenque at styre baden tilbage til Gibraltar.

Marenques historie fortzlles med store armbevagelser,
og mange dele af historien virker inkonsistente, men straks
efter han var kommet hjem fra turen, havde han rapporteret
handelsen til lederen af garnisonen, Marcus Beathe, som et
par dage efter lod et 1lille fliddeskib sejle ud for at
undersg@ge sagen. De kunne ikke, grundet et begyndende
uvejr, komme lige sa tzt pa som Marenque, men de kunne rent
faktisk konfirmere at der 13 en ¢ mellem klipperne, og at
det godt kunne se ud som om der 134 en borg pd den - der
blev dog hverken registreret lys, fiskestimer eller magiske
flodbelger...

Ikke desto mindre syntes dette at vare en opportun
lejlighed til bade at gere en arkaologisk landvinding og i
samme andedrag erklare klipperne for britisk territorium -
med dertil horende taktisk udvidelse af britisk se-dominans
i omradet (til forhdbentlig stor irritation for Spanien).

Marenque vil for evrigt vere meget villig til at tage
med pa turen.

Ekspeditionen far stillet et mindre fladeskib til radighed
- bes®tningen vil besta af 15 fladefolk. Alle vil vare
bevebnet med rifler, og der kan stilles vaben til radighed
for spillerne. Spillerne behever ikke at udspecificere det
medbragte udstyr, men blot notere hvis de onsker at
medbringe specielt udstyr - f.eks. dynamit i forsvarlige
mengder. Der vil selviglgelig vere alt det ark®ologiske
udstyr hjertet kan begzre (samt passende britiske mangder
af te, skiftetej, szbe, barbergrej, cognac, Union Jacks
etc).

Udover ekspeditionens klare arkzologiske mal, er det ogsa
meningen at England skal udvide sit territorium med en
videnskabelig undskyldning - den politiske begrundelse
vejer selvfelgelig tungt, og netop derfor er det vigtigt at
na ud til e¢en for nogen andre - iszr spanierne. Historien
skulle derfor have varet hemmeligholdt, men den er netop
sivet ud [avisartiklen i Times]. Man venter derfor kun pa
at den voldsomme efterarsvind vil tage en smule af, og det
vil den gore dagen efter eventyrets start, og sd skal al
planlagning vare overstaet.

Denne scene vil foregd forskelligt alt efter om spillerne
ensker at have Marenque med pa turen eller ej.

Hvis Marenque skal med, kommer han ikke til aftalte
tidspunkt den morgen de skal afsted. Een eller flere af
spillerne kan tage hen til hans hytte, for at hive ham ud
af dynerne. Men inde i hytten er der tumult. Marenque er
blevet sldet bevidstles og to mand kladt i laset fiskertoj
er ved at slabe ham ned til en lille fiskerbad og kun en
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kamp vil stoppe deres forehavende. De reagerer ikke pa
tllstedevarelsen af skydevdben - medmindre de anvendes. De
vil s3 ga til panisk mod- R

angreb med deres dolke.
Hvis de bliver ramt vil de
ikke begynde at blede. I
stedet vil der flyde wvand
ud af deres sar, og de vil
kampe uanfegtet videre.
Hvis de bliver sldet ihjel
vil kroppene skrumpe ind i
samme takt som vandet fly-
der ud af dem, og de vil ;:i
til sidst forsvinde helt. =
Deres tej vil gd i e¢jeblikkelig forradnelse. Overvarelse af
denne bizarre handelse vil udlese et sanity-check (1/1d8).
Fornagtelse vil vare den eneste acceptable britiske for-
klaring!

Marenque har fdet et ordentlig gok i neden, og skal
under behandling. Han vil ikke vare til nogen som helst
nytte den naste uge.

Hvis Marenque ikke skal med, vil ovenstdende scene
udspille sig en smule anderledes. Lige for skibet stavner
ud om morgenen, vil en lille knegt komme stormende ned pa
havnen. Knagten er Marenques s¢n, og han fortzller panisk
at hans far er ved at blive bortfert. Hvis een eller flere
af spillerne fglger efter, vil scenen fortsztte som
ovenfor.

2) REJSEN

Vejret tillader kun lige akkurat en sikker fzrd. Der er
gode muligheder for se@syge og sigtbarheden er ringe. Ikke
desto mindre er Maldita Portalada klipperne i kikkerten i
de sene eftermiddagstimer den samme dag.

Forst da man kommer tat pa, kan man bestemme een af
klipperne som varende en @. I kikkert kan man nu klart se
et fastningsvaerk pa toppen af en stejl skrant.

Styrmanden far med noget besvar bakset skibet ind i
en sikker sejlrende mellem klipperne, men alligevel giver
det nogle gevaldige bump i skroget med j®vne mellemrum.
Skibet er dog i stand til at klare skarene.

Opmerksomme spillere (Spot Hidden) kan lzgge marke
til at der intet fugleliv er blandt klipperne - bortset fra
den mageflok der er fulgt med skibet hele vejen.

3) ANKOMST TIL @EN

a)

Vandet er meget roligere mellem kllpperne, og uve]ret synes
ogsa at vare taget noget af - i hvert fald lige i dette
omrade. Pludselig ses der aktivitet ved ¢en. Hen imod
skibet driver langsomt 10-12 meget primitive fiskerbade. De
er alle bemandet af maznd kladt i laset fiskertej. De danner
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en bue foran skibet, og en af badene sejler helt hen til
skibet.

b) P4 denne fiskerbdd stdr en mand kladt i tej af langt mere
farvestrdlende stoffer. Han har samtidig et imponerende
svard ved sin side. Han vil anrdbe skibet pd spansk og bede

] om at komme ombord. Han ta-

] ler et svert forstdeligt

spansk - folk med sprogkend-
g7} skab (Linguist /Speak Spa-

Ept<- 20 nish) kan genkende det som

{ middelalder-spansk. Han pra-
senterer sig som Gabriel

Guarda og leder af Puerto de

los Suefilos, som han kalder

gen. Han vil invitere dem
ind til byen til en vel-

komst-messe.
Kommunikationen med
Guarda er svar og der opstar
nemt misforstdelser begge
: : veje, men han kan fortzlle

Sar 4 A A at hans folk har varet pa

I e gen i mange generationer, og

at det er forste gang de far

bespg. Hans familie har al-

T tid veret ledere pd gen. Hn

~~~~~~ sside T kravler ned til sin fisker-

bad og viser den sikreste

sejlrende for skibet. Pa
den anden side af oen kan skibet l®gge til for enden af en
mole. Havnen er meget primitiv, men dog alligevel funktio-
nel. Fiskerlejet bestar af et dusin trzhuse.

c) Spillerne bydes til en messe i en lille tre-kirke midt i
byen. Messen foregdr pa latin og kan genkendes som ortodoks
middelalder-katolicisme. Budskabet synes at vare en
velkomst til spillerne, men samtidig en advarsel mod
djevelens fristelser.

d) Efter messen byder Guarda pa middag og her kan spillerne
snakke 1lidt mere med ham. Udover spillerne og Guarda, vil
3 andre fiskere vare til stede. De vil alle vare bevazbnede
med sveard.

Guarda vil indenfor rimelighedens granser besvare
alle spillernes sporgsmdal, men han vil bortforklare
felgende sporgsmal:

Pen: Guarda pastdr altid at have varet pad @en og
aldrig haft kontakt med omverdenen. Han fortazller at hans
tip-oldefar vist nok kom hertil sammen med en lille flok
fiskere. De er her for at finde ro med Gud.

Borgen: Det er farligt at bevege sig i og omkring
borgen. Dels kan den styrte sammen og dels er den hjemsogt
af onde ander. Alle sverd og lign. middelaldergenstande er
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e)

fundet pa borgen, som vist nok har tilhert en araber i sin
tid - i1 felge hans bedstefar.

Byen: Opmezrksomme spillere der har prevet at danne
sig et indtryk af byen, vil have konstateret at der hverken
er kvinder eller bern. Guarda vil forklare at kvinder og
bern skal blive i husene, sd lange der er fremmede pa oen.
Han vil desuden pdlegge spillerne ikke at ga uinviteret ind
i husene.

Guarda vil selvfelgelig ogsa vare meget interesseret i
spillerne og deres intentioner. Hvis de prasenterer sig som
interesserede gester, der blot vil have lov at se sig lidt
omkring, vil han straks tilbyde dem en rundvisning. Gor
spillerne derimod opmarksom pa deres intention om udvidelse
af eget territorium, vil Guarda selvfelgelig pa det
kraftigste bemerke at gen er hans retmaessige besiddelse, og
at han desuden kraver opsyn med alt hvad spillerne fore-
tager sig. Bortforklaringer kan her redde stemningen.

Hvis spillerne virker reelle vil Guarda oprigtigt
advare imod ueskorteret ferden pd @en - samt ophold pa
borgen. Han mener helt alvorligt at borgen er i onde anders
besiddelse. Han kalder borgen for 'Puerto Infierno'.

Hvis debatten bliver ophedet, vil Guarda pa et
tidspunkt blive diplomatisk og glatte ud. Han er ikke
interesseret i en konfrontation med det samme.

- 4) EFTERFORSKNING

a)

b)

Nu er det formodentlig borgen, der har spillernes sterste
interesse. Vejen snerkler sig op ad en meget stejl klippe,
og det tager godt et kvarter at komme derop (til fods - med
oppakning tager det mindst dobbelt sd& lang tid).

Borgen i sig selv er en sazregen blanding af arabisk
og middelalder-europaisk arkitektur. En stor del af dens
mure er braset sammen, men resten holder sig helt fanome-
nalt godt. En 1lidt grundigere ark®zologisk gennemgang
(archaeology/geology) af borgens tilstand, viser at den
stort set ikke viser nogen tegn pd zlde, og at ved sarlig
opmazrksomhed, kan man Kkonstatere at sammenstyrtninger
tilsyneladende mere er et resultat af et angreb, end af
bygningsvarkers forgazngelighed.

Hele fastningen bestdr af en fuldstzndigt sammen-—
styrtet borgmur, en fem-kantet borg (2 fleje er brast
sammen), der med en sejlegang omkranser en gard (se desuden
kortet for flere detaljer).

Hele fastningsvarket kan gennemgds i hastigt arkaologisk
tempo pa omtrent en dags tid, og man kan finde en masse
velbevarede dagligdags middelalder-instrumenter (skeptiske
arkeologer vil vare tilbejelige til at konkludere at noget
md vare senere kopier). Der er ingen smykker, vaben eller
verdigenstande at finde nogen steder. Et par rum indeholder
dog interessante ting:
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1)

2)

3)

I et af rummene er en seng og en masse personlige
ejendele (hygiejne etc.). Det har veret Djabirs sovekammer.
Trzet ville under normale omstzndigheder vare radnet vak pa
de 1200 ar, men flere af mgblerne er fuldst®ndigt bevarede.

Dette rum ligger under et af de sammenstyrtede tarne.
Man skal have gazttet sig til tarnets placering for at kunne
finde nedgangen mellem murbrokkerne (se kortet). Det kraver
et par timers rydningsarbejde, men til gengald finder man
nedgangen til det rum hvor Djabir opbevarede sine skrifter
og beger. Nu er der blot nogle skriftruller i nogle store
lerkrukker tilbage. Det kraver at man roder rundt for at
finde krukkerne, da de er skjult i vaggen mellem nogle
spjler. Krukkerne er forseglede og skriftrullerne deri er
intakte. Djabir skjulte disse tekster her, for at de ikke
skulle blive stjdlet mens han var i Dremmehavet.

2.1) Teksten gar over tre skriftruller, og er Djabirs
journal. Hver rulle strakker sig over en periode pa
6 maneder og starter fra han flyttede ind pa borgen
i 713 og til han drager ind i Dremmehavet. Rullerne
er skrevet pa arabisk, og det vil tage mindst en dag
pr. rulle, at fa overblik over indholdet.

Den forste rulle fortzller mest om hans organi-
sering af borgen og hans indretning af arbejdsfacili-
teter.

Den anden rulle beskaftiger sig ret detaljeret
med de alkymistiske forberedelser han gor for at
kunne a3bne en port ind til Bahr al-Ahlam.

Den tredje rulle handler stadig om hans eks-
perimenter, men en maned for den slutter, begynder
han at fortzlle om nogle fiskere, der er kommet til
gen. Han bliver mere og mere urolig for dem, og pa et
tidspunkt begynder hans egne m&nd at de og borgen
bliver belejret. Han fremskynder nu sit arbejde og
tager afsted til Drommehavet.

2.2) Theogonien blev skrevet i det syvende arhundrede
f.kr. af grazkeren Hesiod. En fortalling om universets
tilbliven, inspireret af de gamle homeriske sagn og
den babyloniske skabelsesberetning, Marduk. Hesiod
systematiserede og teoretiserede myterne og i et tabt
kapitel omtaler han det der ligger mellem Kaos og
Kosmos - drommene, i fortellingen personificeret af
nogle kaotiske havguder, der soger mod kosmos, men
som kun opndr kontakt gennem folks tanker.

2.3) Denne tekst er skrevet af en unavngiven arabisk
alkymist, der pastar at have varet i Dreommehavet.
Teksten beskriver hans rejse i et forunderligt land,
og den enorme magt han blev tilbudt derinde.

Prazcis i midten af garden ligger en fem-kantet stenblok.
I hjornerne er et handaftryk, der mangler det yderste led
af en finger [naste gang man ser Guarda, kan man lazgge
merke til at han mangler det yderste led af lillefingeren -
man kan ogsd opdage 3 andre der mangler et fingerled].
Stenen er umulig at flytte og ligesd umulig at smadre.
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5) SMA TRUSLER

a)

b)

1)

2)

3)

4)

5)

c)

1)

2)

Guarda vil have fulgt spillerne op til borgen, men vil have
veret blevet udenfor og i en vis afstand. Nar spillerne
kommer ud igen, vil han hefligt forlange at fa at vide,
hvad de har fundet, og samtidig krzve at de ikke fjerner
noget. Han advarer spillerne om at anderne kan veret
vekket, og at mystiske ting vil ske...

Hvis folk overnatter pa skibet, kan de blive udsat for
forskelllge mystiske h@ndelser i lebet af natten. Spille-
lederen ma selv vurdere hvilke og hvor mange der vil vare
passende.

En flok krabber samler sig pad og omkring molen, og efter-
hadnden er der tusindvis af dem. Efter et stykke tid kravler
de i havet igen. Skydevaben er naturligvis ganske nyttes-
lgse.

Nogle mager begynder at cirkulere over skibet. Der er mange
af dem, og deres opfersel virker ikke naturlig. Hvis
spillerne prever at jage dem vak, vil de lade klatterne
falde. Derefter forsvinder de.

Fiskerne v11 stimle sammen inde p& molen. De vil bare st
og stirre pa sklbet De vil hverken sige noget eller svare
pa tilrab. De gar efter et stykke tid.

Hvis man er vagen og lytter efter (Listen), kan man here en
masse stemmer som et ekko mellem klipperne. "Flygt, flygt..
Mens I kan..", lyder det pa spansk.

Om morgenen vil smd, ligegyldige ting vare forsvundet (en
barberkost el.lign.).

Beslutter en eller flere af spillerne at overnatte pa eller
ved borgen, vil man ogsa blive udsat for mystiske ting om
natten.

En masse lys bevager sig i en stribe op imod borgen fra
byen. Det viser sig at vere fiskerne med fakler. De vil
samles foran borgen og std der umzlende i et stykke tid. Sa
vil de vende hjem.

Borgen vil pludselig vere omringet af en har kakerlakker.
De vil ikke komme ind i borgen, men hvis spillerne ligger
i telt udenfor, wvil der vare kryb over det hele. De er
uskadelige og forsvinder af sig selv.

6) SVAGE KALD

a)

b)

Iszr hvis spillerne overnatter pé eller ved borgen, vil de

kunne blive udsat for Djabirs pavirkninger i deres dromme.

I drgmmene vil den pagaldende person pludsellg har en masse
magt og mulighed for at fa opfyldt sine begzr (se "LIDT OM
MORAL" [s.20], om spillepersonernes begar) .

Bade om dagen og natten, vil spillerne med mellemrum synes
at de horer svage stemmer, som kalder. Det kan f.eks. vare
deres eget navn, der bliver kaldt.
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7) STORRE TRUSLER

a)

b)
1)

2)

3)

4)

Nar spillerne har varet i gang med deres efterforskning i

nogle dage, og de har varet udsat for bade trusler og kald,
vil Guarda forlange at tale med deres leder. Han mener at
spillerne kraznker hans gastfrihed, og at de har vakket de
onde ander, ved at snage. Han forlanger at de enten
nedlzgger deres vaben hos ham, eller forsvinder fra oen
(hans bagtanke er selvfalgellg at overmande dem, nar de er
ubevabnede - ellers bare at fa dem va&k).

De sterre trusler fungerer ligesom de smd, og de kan lige

sd vel forekomme om dagen som om natten.

Denne gang kravler krabberne op pa skibet. Medmindre en af
spillerne holder vagt, vil man blive vakket (Listen) af en
underlig lyd pa dzkket. Deroppe vrimler det med krabber. De
samler sig omkring folk, men angriber ikke. Efter et stykke
tid kravler de tilbage over rallngen og forsvinder i havet.
Magerne samles igen. Denne [} B

gang bliver de mere og
mere nargdende. Lige sa
snart nogle pd skibet ger
sig klar til at jage dem
vaek, angriber de! Angrebet
vil fortsatte enten til en
pad skibet er ded, eller
indtil der er gaet 10-12
runder. Derefter forsvin-
der de.

En vagt er pludselig vak!

Det kan passende blive
opdaget efter krabberne
har varet pa skibet en
nat. Han vil ikke vere til
at finde pa skibet, men
hvis man leder grundigt
omkring molen, kan man
vere uheldig at opdage en
hand der stikker op af
vandet. Et halvt 2dt 1lig
dukker op - det er vagten.
Ingen i byen vil selvfel-
gelig tage ansvaret for
hverken forsvinding eller
mord. De vil sige at det
er krabbeanderne, der har
gjort det.

Fiskerne vil samle sig inde pa molen med nogle store kurve.
Kurvene indeholder nogle mindre hvaler, som de begynder at
spratte op. De samler indvoldene og spreder dem ud pa
molen. Iszr hvis spillerne er blevet angrebet af magerne,
vil man nu here ekkoet af madgernes skrig mellem klipperne.
Stanken bliver snart ganske uudholdelig.
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c)

1)

2)

0gsa ved borgen vil truslerne 1nten31veres, men de
begrenses af ikke at kunne nd indenfor i borgen. Det
behever ikke at fremgd tydeligt, men truslerne fungerer kun
udenders ved borgen.

Magerne kan ogsd angribe folk ved borgen. Felg samme
procedure som b.2 [s.15].

Man vil pludselig opdage at der ligger en masse gopler
rundt om borgen. De kravler langsomt omkring, og der bliver
flere og flere af dem. De synes ikke at komme nogen steder
fra, men hvis man ser godt efter (Spot Hidden), kan man se
at de deler sig og vokser. De er giftige, og hvis man rorer
ved dem uden at vare beskyttet mindst af lader, vil man fa
et 'sted', der giver 1d2 skade i form af svie, som ferst
heler sig efter 18<+CON dage (eks. 15 i CON = efter 3 dage).
Goplerne vil ligge og flyde rundt i en times tid, indtil de
glider ud over skranten.

Flskerne v1l samle 519 i en stor flok udenfor borgen. De er

]| bevebnede med kappe og knive.

De begynder at messe mono-
tont og upavirket af omgivelser-
ne. Messen er latin, og er en
advarsel til uvedkommende om
ikke at pakalde sig djazvelen og
vakke de onde ander.

Hvis spillerne forseger at
fjerue dem, kan det udvikle sig
til slagsmal. Guarda vil i sa
fald hurtigt komme til fra byen
og forsege at dzmpe gemytterne.

Hvis spillerne derimod ig-
norerer dem, vil de bare messe
videre i en times tid.

S& lagger de hver et af-

hugget torskehoved pa jorden
foran sig og vandrer tilbage ned til byen.

8) KONFRONTATION

a)

1)

Det er sandsynligt at spillerne pd et tidspunkt beslutter

sig for at se nzrmere pa fiskerbyen. Hvis de melder deres
ankomst og intention (pa rigtig imperialist-manér), wvil
fiskerne forsege at forhindre dem i at trange ind i husene
(se 7c3 for stats). Guarda vil snart komme til, sammen med
de tre andre riddere (meget opmzrksomme spillere kan her
la2gge merke til deres manglende fingerled). Han vil ikke
med det samme g& ind i kampen, men forlange at tale med
lederen. Han vil lade sine folk trzkke sig tilbage, hvis
spillerne nedlzgger deres vaben. Dernzst vil han stille sit
ultimatum (- pkt. b [s.17]).

Hvis spillerne alligevel gennemtrumfer en ramsagning, vil

de finde ud af at der hverken er kvinder eller bern nogen
steder. Der mangler desuden fornedenheder i husene (vand,
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b)

2)

1)

2)

mad etc.). Kun diverse religigse symboler er at finde i
husene.
I det centrale hus i byen bor Guarda og hans riddere, og
det er samtidig her at alle karrene med fiskernes kroppe
befinder sig. De ligger i en kalder, hvis indgang er skjult
af en Kristus figur. Selve huset er fyldt med religiese
relikvier og diverse ridder-effekter (skjolde, svard,
gobeliner etc.). I kelderen star de kisteformede stenkar pa
rad og rzkke. De er alle fyldt med vand og nedsznket i dem
ligger fiskernes virkelige kroppe. De er desuden pafert de
samme sar, som deres dromme-jeg har fdet. Det er en
radselsfuld opdagelse (sanity-check; 1/1d8) . Hvis man tager
dem op af vandet, vil bade de og deres drgmme-jeg radne op
og forsvinde. Det gzlder kun for fiskerne, ikke ridderne.
En af kisterne er fuldkommen forseglet - heri ligger
Coronel Corto. Kisten kan med stort besver abnes, men inden
da vil Guarda vare dernede og parat til at stille sit
ultimatum.

Det er meget afhangigt at situationen hvordan denne scene
skal udspille sig.

Hvis spillerne bare har ignoreret alle advarslerne og
fortsat deres arbejde, vil Guarda ops@dge dem og bede om et
mede i kirken. Her vil han sa pragmatisk som muligt forsege
at fa spillerne til at tage afsted igen. Hvis spillerne
forteller om deres fund, og stiller fornuftige sporgsmal,
er det sandsynligt, at han lagger kortene pa bordet og
mdske beder om spillernes hjzlp.

Spillerne kan ogsd selv have opsegt Guarda for at f&
svar pa nogle spogrgsmal. Det vil foregd pd samme md&de som
beskrevet herover.

Scenen kan ogsa vare kulminationen pa et slagsmal
eller en brutal indtrangen fra spillernes side. Guarda vil
naturligvis vare meget mindre disponeret for at tale pant
til spillerne i en sadan situation, men han er heller ikke
dummere end at han helst vil undga en kamp med dem.
Spillerne skal have opfert sig meget aggressivt for at
Guarda vil indlade sig pa kamp. Hvis det trazkker i den gale
retning vil han som sidste kald appellere til deres kristne
side, og fortalle om sin mission pa een. Hvis spillerne
hverken vil here hans historie, eller tage den for gode
varer, vil det ende i kamp (» pkt. c [s.18]).

Hvis spillerne valger at lytte til Guarda, vil han fortzlle
sin historie (selvfelgelig groft farvet) og stille spiller-
ne nogle forslag:

* De ma forsvinde og aldrig rgbe stedets placering.

* De ma hjelpe i at fastholde Djabir, ved at ofre et antal
af deres mend til den samlede sjzle-kraft.

* Tage ind i Dremmehavet og drzbe Djabir.

Det sidste forslag vil kun blive stillet hvis Guarda
har grund til at have fuld tillid til dem (han ved hvilke
krefter der ligger derinde) eller hvis de selv bringer det
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frem. Hvis et af forslagene accepteres fortsattes ved 11)
VENDEPUNKT [s.20].

c) Der er nu regquler krig mellem fiskerne og spillerne. I takt

med at spillerne draber fiskere, vil Djabir blive styrket.

Han vil til gengald styrke spillerne (+5% pa alle evner og

+1 i skade for hver fisker, den pdgeldende spiller har

slidet ihjel). Guarda vil menstre alt hvad han kan, men
fiskerne kan hejst fungere som kanonfede.

1) Guarda vil forsege at tilkalde sine dyr, for at bekampe

spillerne. Krabber og gopler vil kravle op pa molen, og

B i ]

de resterende mager vil angribe fra luften (7b2 [s.15]).
Kun mdgerne vil kunne folge efter spillerne, hvis de
traekker sig tilbage, men de vil stadig ikke kunne angribe
spillerne i borgen - der vil de vare i sikkerhed.

2) Med i kampen vil ogsad vare alle fiskerne, Guarda og de tre
andre riddere. Ridderne har samme stats som Guarda (se 3b
[s.11]), men besidder ikke de samme overnaturlige evner. De
bliver heller ikke til vand som fiskerne. De vil kampe til
den bitre ende. Hvis spillerne trakker sig tilbage til
borgen, vil de blive belejret. Forseger de at komme over pa
skibet og vak, vil Guarda tilkalde en stime fisk, som vil
vriste skibet 1l¢s, og trazkke det med ud blandt klipperne.
Hvis spillelederen finder det forsvarligt, kan Guarda ogsa
bruge denne effekt til at tvinge spillerne til forhandling.

d) Hvis spillerne af den ene eller anden grund (de har trukket
sig tilbage, ignoreret Guardas opfordring til snak etc.) er
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1)

2)

i borgen efter Guardas ultimatum, vil det ogsd komme til

. konfrontation her. Guarda vil dog ikke splitte sine folk

op, og derfor vil der ikke vare kamp i byen og ved borgen
pa samme tid.

Da Guarda stadig ikke kan komme ind i borgen, vil han og
hans mend (og dyr) belejre borgen. De bliver jo hverken
trette eller sultne, sa de kan sagtens vabne sig med
tdlmodighed. Indtil de forstar riflens farllghed, vil de
selvfglgelig vere nemme mdl, men efterhdnden vil de fa
barrikaderet sig tllstrakkellgt.

Det vil forst komme til kamp, nar spillerne ger et udfald.
Derefter vil kampen kere pd& nogenlunde samme made som
beskrevet ovenfor (pkt. cl+2 [s.18]). Ver stadig opmarksom
pd at spillernes styrke stiger i takt med hvor mange
fiskere de slar ihjel.

9) STERKERE KALD

a)

1)
2)

3)

4)

b)

c)

S3a snart mindst 3 af fiskerne er dede (husk at talle
fiskerne fra kampen i Gibraltar med), bliver Djabir i stand
til at manifestere sig kraftigere. Han vil kunne tale
direkte til folk i deres dromme, vise dem syner, lade dem
hore hans stemme i gangene etc. Disse scener kan sagtens
udspille sig for en konfrontation med fiskerne.

Djabir kan fa korte lesrevne s@tninger igennem. Han vil
bede om hjzlp og opfordre til kamp mod fiskerne.

Et syn vil vise 5 afhuggede hender pa stenblokken. Den vil
flyde med blod (san loss 0/1d3).

Et andet drommesyn vil vise det angreb Guarda og hans mend
foretog for 1200 ar siden (selvfplgelig en fortolkning).
Skrigene vil hznge i korridorerne l&nge efter.

I dromme vil folk se glimt af et fantastisk land, hvor de
foler sig starke og uovervindelige. Ordet Bahr al-Ahlam
sidder fast i deres orer.

Hvis spillerne pd det ene eller andet tidspunkt skulle fa
den idé at komme vak fra ¢en, vil Djabir nu vare i stand
til at fa en megtig belge til at rejse sig og valte skibet.
Det vil krave flere dages indsats at temme skibet for vand,
og fa det pa ret kel igen. )

Djabir vil ogsd sztte et enormt uvejr i gang. Det vil lagge
sig i en krans uden om klipperne (man kan selvfelgelig ikke
se hvor langt det strzkker sig, men det holder sig vak fra
selv klipperne). Det gor skibsfart umuligt.

10) DJABIRS AND

a)

1)

Skulle splllerne f4 drzbt mere end 10 fiskere, bliver
Djabir i stand til at manifestere sig som en and i den
virkelige verden - dog kun indenfor borgens mure.

Djabir vil vise sig for spillerne og fortalle sin udgave af
hele historien. Han fremstiller sig selv som en videnskabs-
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2)

3)

mand, der desvarre havde den forkerte tro, da en flok
fanatiske kristne fik ham opsporet. De kravede at fa adgang
til Dremmehavet, s& de Kkunne misbruge de guddommelige
krzfter. Djabir forsegte at flygte, men de fulgte efter og
stjal af krazfterne. Men Djabir fik dem trangt tilbage,
hjulpet af de sande dremmere, og nu har Guarda bare ligget
og ventet pa at f3 samlet s3 meget sjalekraft, at han kan
vende tilbage til Drgmmehavet og suge mere kraft til sig.
Djabir vil bede spillerne om at drabe Guarda og hans mend.
Til gengzld vil han lukke spillerne ind i Dregmmehavet, hvor
de kan fa opfyldt deres dybeste onsker som tak.

Djabir fortaller ogsa spillerne at de blot skal hugge
hznderne af de 5 riddere og lagge dem pd stenblokken, for
at abne porten til Dreommehavet.

Hvis spillerne fgler sig overtalt, skal de blot nedkampe
Guarda og tage afsted (- 12) GROTTEN).

11) VENDEPUNKT

a)
1)
2)

3)

Spillerne har nu en aftale med Guarda, men hvis aftalen gar
ud pad at spillerne bare skal rejse, opstdr der et problem:
Djabir satter nemlig et sd voldsomt uvejr i gang, at
spillerne faktisk ikke kan komme vak.

Guarda overvejer nu situationen neje. Han er overbevist om
at Djabir star bag, og efter en snak med spillerne, synes
den eneste udvej, at vare at opsege Djabir i Dremmehavet,
og sla ham ihjel.

Guarda afslerer stenblokkens gade, og indvilliger i at hive
Coronel Corto op af karret og sammen med de andre riddere
at fjerne stenblokken.

12) GROTTEN

a)
1)
2)

b)

c)

For overhovedet at komme til grotten, md man fa fjernet
stenblokken. Hvordan afhenger af forholdet til Guarda.
Hvis Guarda er med, 1lagger han og ridderne handen i
aftrykkene, og stenen fjerner sig.

Hvis Guarda ikke er med, er spillerne tvunget til at drabe
ham og de andre riddere (og finde Coronel Corto), og enten
hugge deres hznder af, eller slzbe dem med op til sten-
blokken og placere deres hander i aftrykkene.

En lang trappe hugget ud i klippen feorer ned til en
naturlig grotte med en stor s¢ i midten. Vandet er merkt og
man kan ikke se bunden. Det fgles som om sgen kalder.

Hvis spillerne hopper i s@¢en, vil vandet feles varmt og

behageligt, men efter et stykke tid vil en kraftig hvirvel-
strom tage til. Hvis spillerne vil op nu, skal de vare
heldige (Luck og Swim) - ellers vil de blive trukket med
ned af hvirvelstreommen. Hvis spillernes folk er med, vil de
negte at hoppe i vandet. For effektens skyld opfordres
spillelederen til at kere hele sekvensen efter druknereg-
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lerne. Forst nar folk er dede (san loss 2/ld10), vil de
begynde deres rejse ind i Dremmehavet...

13) DROMMEHAVET

a)

1)

2)

3)

b)

c)

Efter druknededen vagner spillerne omgivet af det merke
hav. De kan bevage sig frit, men alle bevagelser er
langsomme og drommeagtige. Omkring dem kan de se enorme
bygningsverker, der flyder stille rundt i det uendelige
hav. De ser overnaturlige vesner svemme omkring i det
fJerne Der er ingen bund og man kan derfor bevage sig lige
sa nemt op og ned, som frem og tilbage. Konfrontationen med
dette mystiske sted kraver et sanity-check (1/1d8). Efter
et stykke tid vil en lille, forkreblet dvaerg komme hen til
dem.

Han presenterer sig som Bufén. Han er kladt i sort, og
bzrer et neglebundt i baltet. Han forteller at han er
spillernes tjener 1 Drommehavet, og sperger om deres
gnsker.

Det forste spillerne vil, er hejst sandsynligt at fa
tingenes sammenha®ng at vide. Bufén vil fortzlle dem at
Drgmmehavet og alt hvad der er i det er skabt af menneske-
nes dreomme. Drommehavet er bare den kraft der virkeligger
drgmmene. Guarda ¢nskede en guddommelig mission, og hele
oen og det der sker pd den, er et produkt af hans dreomme.
Det var godt nok Djabirs alkymistiske arbejde der gjorde
hans indgang til Drommehavet mullg, men Djabir selv blev
slaet ihjel ved Guardas angreb pa borgen.

Men Bufdn blander sig ikke i folks dremme, og han vil meget
hellere opfylde spillernes dremme, nu de er her. Han vil
tilbyde en rundtur blandt Dremmehavets vidunderlige
muligheder.

Buféns rundtur vil udelukkende vare bestemt af spillernes
onsker. Deres begzr og deres dromme vil selv skabe de ting
de ser (se "LIDT OM MORAL" [s.24]).

Efter Bufén har vist folk rundt, sperger han om de vil
tilbage til virkeligheden, eller om de vil blive i Dromme-
havet. Hvis de vil tilbage, vil han tilbyde dem at fa en
gave, i form af et opfyldt beger, med sig. Spillerne skal
blot tznke sig til gaven nar de vender tilbage.

Dernast viser Bufén dem hen til en 1lang, snoet
trappe, der forer opad.

14) KULMINATION

a)

Nar spillerne er kommet et stykke op ad trappen, begynder
det at sortne for deres ojne, og de kommer ferst til sig
selv igen, da de bryder op igennem vandoverfladen pa seen
i grotten.

De er levende igen, med det samme antal HitPoints,
som for de begyndte at drukne. Godt udmattede kan de kravle
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op pd kanten, og f& pusten igen. Nogle er maske ngdt til at

kaste vand op.

b)
sgen.
drgmme, hvis

Da de er kommet til hagterne, ser de Bufén sidde pd ude pa
Han siger at det er nu de skal realisere deres
de vil. Spillelederen sperger sa hver enkelt

spiller hvad
vedkommende
tznker pa.
De der tan-
ker pa deres
gaver,har nu
nesten solgt
deres sjel
til Djabir.

Hvis de der-
imod tanker
pa hvilket
som helst
har
god
chance for
at vere i
stand til at
undertrykke
deres beger.
Det afhenger
dels af der-
es mentale
styrke og
den made de
har ageret i
lobet af

=

en

eventyret.

c)

een af spillerne, vil Djabir

Hvis begaret
I

kunne materialisere sig i den
virkelige verden.

Han overtager i bogsta-
veligste forstand spillernes
materie. De overvundne perso-
ner begynder at smelte for
ojnene af de andre, og deres
materie flyder sammen. Af
denne materie rejser Djabir
sig...

Denne seance Kkraver
selvfelgelig et Sanity-check
(1/1410) .

Hvis ingen af spillerne
overvindes, vil de alligevel

se hele den mulige seance for
~J deres indre g¢je. Een for een
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d)

vil de smelte og blive til hver deres lag pa Djabirs krop.
Men deres styrke satter dem i stand til at vagne fra dette
mareridt.

Den afsluttende kamp er helt afhangig af Djabirs succes med
at overtage folks kroppe. Hvis det slet ikke 1lykkes for
ham, vil Bufén i sin arrigskab over fiaskoen ga til angreb.

Hvis spillerne tidligere har faet bonus pa deres evner og
skade for at have drabt fiskere, er den bonus nu vak - det
var Djabirs hjzlpende hand, og den har han lige trukket til
sig. I fald at spillerne 1 store trak har gjort det
rigtige, men som resultat af darlige terning-slag star helt
hablest rustet til den sidste kamp (eks. kun den ner-
orientalske filolog stdr tilbage mod en 5. grads Djabir),
er spillelederen meget velkommen til at lade evt. over-
levende riddere eller fiskere komme til undsatning. Nu er
Djabir jo en del af den virkelige verden, og er derfor lige
sd sarbar som alle andre.

15) EPILOG

a)

Skulle Guarda stadig vare i live efter den forhabentlig
succesfulde kamp mod Djabir, er der stadig et hangeparti.
Han vil ikke nedvendigvis afgive sin position som gudsbe-
nadet vogter og som leder af de uskyldige fiskeres sjzle.

Lidt sund fornuft og et par gode kristne argumenter
skulle dog vare tilstrakkeligt til at overtale Guarda til
at slippe sj®lene fri, og selv trakke sig tilbage. Han og
hans riddere vil s& begive sig ind i Dremmehavet og sad at
sige lukke dgren efter sig.
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b)

c)

LIDT OMMORAL

Hvis spillerne savner den overtalende kraft, kan de
i stedet forsege at sla ham ihjel.

De kunne selvfglgelig ogsd valge blot at tage hjem,
nu hvor Djabir er ded og uvejret er vak, men Guarda vil
krave at de afgiver en vis del af deres mend, som kompensa-
tion for hans tab. Hvis de accepterer, kan de tage afsted,
men nok med en noget darlig smag i munden...

Hvis Guarda lader sig overtale, eller hvis han er ded, vil
han tage oen med sig ind i Dremmehavet, og spillerne ma
over stok og sten tilbage pad skibet og vak fra klipperne.

Nar skibet kommer et stykke vak fra klipperne, vil de se at
oen synker i havet - det vil ogsd ske, selvom spillerne
ikke fik overtalt Guarda. Han har nemlig besluttet sig for
at vende tilbage til Drommehavet, for at hente sig en masse
ny styrke. Desvarre er det ikke hans port, og det var
Djabirs kraft, der holdt den &ben.

Alt imens skibet driver vak pa et hav af merke,
forsvinder begaret i et hav af dremme...et hav af blod...

En stor del af pointen med eventyret er at folk til sidst skal
std til regnskab for den made de har lwst det pa. De far mulighed
for at opfylde deres begaer, men sa ma de betale med deres sjl.

Nu far spillerne

- ganske vist ikke helt

fair spil. De skal
styre nogle spilleper-
soner, der enten er
disponerede for eller
allerede er pa et mo-
ralsk skraplan. For
det forste er de im-
perialister og tror pa
deres egen berettigel-
se til at undertvinge
andre. Derudover sla-
ber de rundt pa nogle
indre dremme og drif-
ter, som spillerne jo
ikke nedvendigvis har.
Men selvom man har
nogle drgmme, ber man
ikke altid strazbe ef-
ter at opfylde dem, og
selvom man er imperia-
list, kan man sagtens
blive klogere med ti-
den. Og det er netop
hvad spillernes opgave
er. Det kan selv sagt
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ikke bebrejdes spillerne, hvis de spiller meget Kkontant efter
deres spillepersoner, men s ma de ogsa tage den kamp der felger
med. Og hvis spillerne fuldstendig kan udelukke deres egen sam-
vittighed eller moral, s& er det ogsd rimeligt at de ma kampe en
hardere kamp. Der er intet i vejen for at man kan lose eventyret
uden at tage moralsk stilling til noget som helst - sddan er det
jo ogsa ude i den virkelige verden.

HANDOUTS OG KORT

Alle Hand-Outs og kort vil foreligge 'i bilagsform pa Spiltreaf,
men her er indtil videre en oversigt over dem. Deres indhold
skulle vere selvforklarende ud fra resten af eventyret.

HAND-QUTS

1) Baggrundsinformationer om Gibraltar, Tdriq og Djabir
2) Djabirs journal (3 tekster i uddrag)

3) Theogonien (uddrag)

4) Bahr al-Ahlam (uddrag)

5) Illustration af stenblokken

6) Liste over benyttede spells

KORT

1) @en

2) Borgen

3) 'Biblioteket' under tarnet
4) Guardas hus

...The offing was barred by a black bank of clouds, and
the tranquil waterway leading to the uttermost ends of
the earth flowed sombre under an overcast sky - seemed
to lead into the heart of an immense darkness.

"Heart of Darkness", Joseph Conrad
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Sir HAROLD ARTHUR EDWARD FOSTIAN

. e —
Sir Harold pd vej til Egypten i 1875 Sir Harold med sin kone Miriam i 1902

Fodt 1851 i Yorkshire, forzldre af middelstand. Fik stipendiat
til oxford og fik sin M.A. i ®gyptologi i 1879, efter adskillige
rejser for udenrigsministeriet. Gift med Miriam Tilley i 1882,
forskerstilling ved British University of Cairo i 1887, PhD. ved
samme universitet i 1893. Vendte hjem til England 1900 for at
overtage professorposten pa det Arkeologiske Institut ved.Brltlsh
Museum, adles 1902 for sit enorme arbejde. 3 bern.

Sir Harold elsker at se sig selv som opdagelsesrejsende, segende
efter skjulte hemmeligheder. Det var netop mystikken ved Egypten,
der tandte hans arkzologiske interesse. Desvarre tvang en malaria
ham til at sege tilbage til England fra Egypten.

For sir Harold handler videnskab primert om at afdzkke
hemmeligheder. Eftervirkningerne og konsekvenserne er langt
mindre vasentlige. Sir Harolds nysgerrighed udstyrer ham med en
enorm udholdenhed og talmodighed.

Sir Harold bevager sig aldrig nogen steder uden sine handsker og
sin stok, og er altid velkladt uden at vazre lapset.

- "A penny buys your thoughts, old chap!"
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NICOILAS MacwELIL.S, M.A.

i

L~

MacWells var ogsd ubarberet ved sin 40 Ars fedselsdag

MacWells med sin velkendte heje hat i 1899

Fedt 1861 i Inverness, forzldre fra det bedre borgerskab. Efter
adskillige kostskoleophold, sendt til Frankrig i 1884 for at
studere. M.A. i n®r-orientalsk filologi ved Sorbonne i 1893.
Vender tilbage til London samme &r, bliver gift med Josephine
Winterthorpe. Underviser ved Hadfield University i London 1894-
1899. Ansattes ved British Museum i 1899.

MacWells har altid varet noget for sig selv. Hans uortodokse
fremfard resulterede i en omtumlet barndom ved mange forskellige
kostskoler. Han startede hemmelige selskaber og forbudte klubber,
uanset hvor han kom hen. Her tendtes hans fascination af ritualer
og gamle skrifter.

Det resulterede i et filologi-studie, da foraldrene i desperation
sendte ham til Frankrig hos noget familie. Politik havde ogsa
hans interesse, men hans som folge af hans excentricitet, forblev
han i den akademiske verden.

MacWells vil helst have en finger med i alting, og ser gerne sig
selv som en gra emminence.

Fagtning har altid varet MacWells' store fritidsinteresse, og det
blev ogsd til adskillige pokaler, da han laste pa Sorbonne.

Udover en noget lemfzldig hygiejne (altid skagstubbe) sztter hans
heje hat og hans cigarer deres prag pa hans udseende, og hans
skotske accent, krydret med vulgazre udbrud sztter prag pa hans
fremtoning.

- "Holy Mackrel - Give us a bloody cigar! That'll do the trick!"
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BEATHE

: Beathe i civil - stadig ulastelig

Beathe er stor beundrer af automobilet. PA orlov i Lancaster, 1903

Fedt 1872 i Lancaster, faderen smed - senere mekaniker. Hurtig
karriere indenfor militaret. Gennemforer Royal Military Academy,
Sandhurst 1897 med bravur. Ansat ved Royal Navy samme ar, og som
resultat af pertentlig ordenssans, streng disciplin og
uanfegtelig loyalitet overfor kronen forfremmet med lynets hast.
Forlovet med barndomsveninden Janet Forster, 1900. Forflyttet til
Gibraltar, 1901. Oberst og leder af garnisionen, 1903. Stiftede
British Automobile Enthusiasts samme ar.

Det er ingen tilfaldighed at Beathe er sa glad for mekanik. Han
er af den klare overbevisning, at desto mere mekanisk samfundet
fungerer, jo bedre. Beathe tror pad at alle har deres funktion, og
hans funktion er at styre de andre.

Det var klart fra starten at Beathe ville nd langt indenfor
militeret. Han bad selv om at blive forflyttet til Gibraltar,
selvom det i manges gjne var en blindgyde. Men Beathe forudser en
konfrontation med spanierne, hvilket han ville glades over. Han
er ikke i tvivl om Englands overlegenhed, og er ivrig efter en
konfrontation. Idéen om en annektering af Maldita Portalada var
oprindeligt Beathes.

Beathe er naturligvis meget omhyggelig med sin uniform og med sit
overskag. Han har den engelske officers kelige overblik og mister
aldrig besindelsen. Han er ked af ikke at vare fgdt som
aristokrat, men forseger at gere op for det med pertentlighed og
utrokkelig optimisme.

- "Oh, that's nothing to make a fuss about. Gun-wounds heal!"
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Corporal EDUARDO JUAN AVARICTA

Fodt 1878 i Gibraltar, foraldrene var
fiskere og meget fattige. Eduardo fik
muligheden for en uddannelse, hvis han
meldte sig under britisk flag, hvilket
han gjorde i 1890. Han har udvist stor
disciplin af en indfedt at vare, og
blev forfremmet til korporal i 1901.

Eduardo har ikke tznkt sig at ende som
fattig fisker, som sine foraldre. Han
har store ambitioner, og det at han
lerte at lase og skrive, ansporede ham
til at arbejde endnu hardere. Han har
fedtet sig sa meget ind hos obersten,
Marcus Beathe, at han til daglig
fungerer som hans handlanger.

Eduardo vil gerne skjule sit spanske
ophav, og vil derfor gerne skifte navn
til Edward Jones, og blive fuldgyldig
britisk borger, men det kraver at han
lzrer sig et bedre engelsk.

Eduardo er malbevidst, men dog
venskabelig. Han nyder et glas blandt
godtfolk, og har ikke helt glemt sit
spanske temprament.

Desuden har Eduardo en stor svaghed for
det modsatte ken, men han fornedrer sig
helst ikke til omgang med spanske
piger. Hans sterste drem er at blive
tilbedt af britiske kvinder, men de f&
gange han har varet i kontakt med
disse, har de kun haft hé&n til overs
for ham. Man kan godt spore en vis
bitterhed hos ham, pa grund af disse
oplevelser - det var ogsa da han gav en
hanlig sekretar en 1lussing, at han
forspildte sin ferste chance til
forfremmelse og indkasserede 5 dages
arrest.

Det eneste fotografi af Eduardo.

Det er fra 1899, da han afsluttede Siden er Eduardo blevet forsigtigere.
sin eksamen.

Eduardo har meget stor respekt for
briter, og misunder dem deres overlegenhed og elegance. Han er
dog ikke i tvivl om, at han selv kan opnd denne status, hvis han
blot m®nger sig med de rigtige mennesker.

Eduardo er en venskabelig diplomat overfor de rigtige, og kynisk
overfor de forkerte.

- "iHOla Seﬁorita - Tu OjOS me gusta.'" (I like your eyes!)
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CONRAD SHORT (Kurzernwiecki)

g g « Fodt 1859 1 Poznan af fattige
" ; § @& forzldre. Flyttede til England i
3 1867, og pabegyndte uddannelse
samme dr. Fik i 1879 et stipendie
til Buckinghamshire University of
- Economics i London. Fik sin MBA i
1888, og aftjente sin varnepligt
. 1888-1889. Fik 1890 arbejde som
" sekreter i koloniministeriet, og
il steg stedt i graderne. Fik eget
kontor 1892 og blev kontorchef i
1893. Begyndte at rejse for
ministeriet i 1896. Har
sidelobende undervist og skrevet
flere bgger om kolonialismen og
X dens okonomiske ngdvendighed. Er
S desuden en habil cricketspiller og
A4 har varet med til at wvinde
3 skolemesterskabet 3 gange i trak
i 1882-1884 og igen i 1887.

i Short er en mester wudi det
politiske og det bureaukratlske.
Denne evne har bragt ham langt, pa
trods af en darllg start i Polen.
Han tror pd menneskets ansvar
overfor dig selv, og han tror pa
at alle er deres egen lykkes smed.
Denne lykke kan desuden oversattes
~direkte til kontanter, da penge er
den direkte vej til frihed.

} Short er okonomisk kolonialist.
an ser kolonierne som den eneste
ade at sikre en konstant vakst.
hort har kun foragt til overs for
it polske ophav - ligesom hans
4 far igvrigt. '

DR ‘
Shorts store forkarlighed for praktisk tej, 1903 Short er meget Venlig af Sind, Og
han er en god lytter. Han er til
gengxzld ganske uden skrubler, nar det gazlder personlig vinding.
Han foragter folk, der ikke kan tage vare pa dem selv, og foler
derfor ikke nogen forpligtelse til at hjazlpe dem.

Short er praktlsk anlagt, og har altid det nedvendige udstyr med
sig, nar han rejser rundt for koloniministeriet. Han er meget
diplomatisk, men en hard forhandler.

Han barer altid enten stok eller paraply, og serger til enhver
tid for at vare godt kladt pa.

- "Well, they should have thought of that a bit earlier - those
darned natives!"
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DANTET, THOMAS GLFEFARY, M_A.

AN o

-

Dan T. Gleary pd sin forste rejse i Arabien, 1889

Fpdt 1865 1 London af meget
velhavende foraldre. Kun afbrudt
af en omfattende rejseaktivitet
fik han i 1895 sin M.A. i historie
fra Cambridge. Han blev dog isar
kendt for sine reportager fra
fjerne egne, der offentliggjordes
i Cambridges skoleavis. Hans
rejser gik til Arabien ('89/'90),
Egypten ('91/'93/'94) og Marrokko
('92). Efter endt uddannelse
begyndte han at sejle, og
udforskede bla. ishavet omkring
Greonland i arene 1898-1901. Ansat
ved British Museum som
assisterende professor for sir
Harold A.E. Fostian i 1903.

Dan T. ved hjemkomsten fra Gremiand, 1900 Dan T. er en segende sjzl, men
det han se¢ger allermest er
respekt. P& trods af sine mange interessante rejser, har der
aldrig varet det helt store bud efter hans rejsefortallinger, og
hans manuskripter er ofte blevet overset, til fordel for knap sa
berejste, men bedre formulerede skribenter. Dan T. ville gerne
have haft et professorat pa British Museum, men hans bidrag til
fonden, kunne kun kebe ham en plads som assisterende professor.

Han nyder at falde i med omgivelserne, og klader sig gerne i
lokale gevandter, sad lznge det er rent og pant. Han er meget
charmerende og nar han fortzller om sine oplevelser lyser hans
gronne ¢jne af indlevelse. Desvarre kan han ikke fa detaljer nok
med i sine beretninger, og risikerer ofte at kede sit publikum
ihjel.

- "Say, did I ever tell you about my hand-to-hand fight with a
polar bear?"
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Hand-Outs:

BAGGRUNDSINFORMATIONER

GIBRALTAR (arabisk: Djebel al Tdriq): britisk kronkoloni p& den
Iberiske Halve. Blev 711 indtaget og befastet af araberen Tdriq,
spansk 1309-33, igen arabisk til 1462 hvor kongeriget Granada
generobrede Gibraltar. Under Den Spanske Arvefeolgekrig besat 1704
af englaznderne, til hvem spanierne 1713 afstod kravet.

TARIQ IBN ZIJAD: arabisk feltherre, der gik over stradet i 711 og
erobrede Gibraltar, der blev opkaldt efter ham. Han besejrede
vestgoterne, der ar 429 havde underlagt sig omr&det, og havde i
713 indtaget hele Spanien.

DJABIR IBN HAJJAN: arabisk strateg og alkymist. Fik som belgnning
for sin indsats ved erobringen af Gibraltar radighed og midler
til at bygge en borg pa en ¢ i havet mellem Afrika og Europa.
Eftertiden kender Djabir ibn Hajjan gennem hans arabiske
oversattelser af gamle graske tekster, primazrt af fersokratiske
naturfilosoffer.

DJEBEL AL-DJABIR: @®ens navn kendes fra en strofe i en
middelalderlig spansk folkevise: )
Den fattigfine Berber,
Kom fra en stjernekiggers borg,
Tyvegods fra forbandet Djebel al-Djabir,
Havde slukket hans jordiske sorg.
Oen er aldrig blevet lokaliseret, og dens eksistens er af mange
forskere blevet helt benazgtet.

Djabir ibn Hajjans Journal ar 92 (arabisk tidsregning)

Referat:

Denne journal Dbeskriver  hvorledes ibn Hajjan forestéar
ferdigbygningen af borgen pa Djebel al-Djabir. Han fortaller om
vigtigheden af det femkantede princip.

Nogle passager:

"Ma& Allah vaere mig nddig, hvis mit arbejde gir galt. Jeq merker
den enorme kraft. Det er pentaklerne, der skal holde kraften
fanget, ligesom Den Gale foreskrev."

"Jeg vil kalde min borg, Bab al-Ahlam [Porten til Drommene]"
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Referat:

Denne journal beskriver meget detaljeret, hvordan ibn Hajjan
forbereder sig til et alkymistisk eksperiment. Han benytter sig
af gamle graske tekster og af babylonske ritualer. Han beskriver
meget indgdende stjernernes stilling.

Nogle passager:

"Med dette apparat, kan jeg dbne porten til Bahr al-Ahlam [Havet
arf Dromme ell. Dremmehavet]"

"Hvorfor har de hvide aldrig fulgt foreskriften? Har ingen turde
udforske hvad der er imellem de to verdener? Eller har ingen
ville afslere at de havde set dremmene? Det kan ikke skjules for
evigt. Det mi vare Allahs vilje, at vi styrkes. De hvide falder
som fluer - de kunne ikke engang bevare deres egen viden. Vi m3
styrke dem, ved at styrke os selv. Vi mi vise dem vejen til
drommene. Hvis vi selv kan finde den."

"Jeg har set landet i nat. Jeg har set seen. Soen er neglen.
Vandet er neglen. Her skal vi hvile, som i moderens liv."

"Min pibe giver mig havets nazrhed. Jeg foler mig styrket. Jeg
medte Muhammed, Allah er stor! Han fortalte mig, at jeg ikke
skulle skamme mig over min trang. Den er hele menneskehedens
trang. Skal jeg virkelig vere profet? Eller skal jeg lagge piben
pd hylden?"
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Referat:

Denne journal beskriver hvorledes ibn Hajjan er ved at 1lagge
sidste hadnd pa et alkymistisk eksperiment, men han forstyrres af
nogle udefra kommende. Han tvinges til at flygte.

Nogle passager:

"Kun min uvished om stjernes placering og deres indflydelse pa
eksperimentet fraholder mig nu fra at besege landet hinsides."

"Vagten har talt med nogle fiskere, der vil have tilladelse til
at fiske i omrddet. Jeg har beordret dem smidt vek."

"De er stadige. Nu er det tredje gang de kommer tilbage. Jeg har
andet at tznke pi& nu. Lad dem fiske."

"De har tilbudt os fisk, men jeg er ikke sulten. Jeg behover kun
min pibe og mit bred. Lad vagterne meske sig i jordiske
la@kkerier. Mit forehavende kraver askese."

"Endnu en vagt har lagt sig syg. Jeg har beordret bedre
badevaner."”

"De der som fluer! Fire vagter er dede af sygdom. De har alle
diarré. Allah vere takket for mit jernhelbred."”

"Hvorfor har fiskerne rykket deres lejr op til borgen. Jeg ma
bede tjenestefolkene om at jage dem vak. De fleste vagter er
enten syge eller dede. De mi trazne alle raske."

"Katastrofe! Jeg sendte kokken og hans mend ud for at jage
fiskerne vak. Jeg sd dem fra vinduet. De blevet spiddet levende.
Det er ikke fiskere - det mi vare soldater. Mens kokken r&dner p&
stagen, famler mine folk i panikkens merke. De har faklerne tandt
hele natten, de forbandede fiskere! Kun porten holder dem ude."”

"Jeg md gore noget nu. Jeg vil forsege at komme gennem Bab al-
Ahlam [Dremmeporten] i aften. De er begyndt at smadre porten. Jeg
vil skjule papirerne og forsvinde ned til seen. Allah vare mig
niddig, og m& han beskytte mine stakkels folk fra barbarernes
grddige spyd. Lad dem ikke rddne pd stager, eller de uden hud.
Allah er stor. Jeg vil vende tilbage. Jeg vil hzvne mine folk!"




Handout #5: Theogonien
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Theogonien er skrevet af Hesiod, formodentlig tidligt i det 7.
arhundrede f.kr.

Den handler om gudernes tilblivelse og derigennem verdens
oprindelse:

"Forst opstod Kaos og s&8 den bredbarmede Gaia, det for evigt
stabile szde for alting, og den merke Tartaros mid vige for den
mangesidede verden, og Eros, som er den smukkeste af udedelige
guder, smidigere lemmer, [...] Ud af Kaos, Erebos og den morke
Nat opstod, og igen fra Nat, Eter og Dag."

I et ellers ukendt kapitel, skriver Hesiod:

"Mellem Kaos og Dag 14 Nat. Det er af Nat at Kosmos fedtes. Nat
havde Natteormene ved sin side, og de svemmede i Nat, som det hav
hun favnede. Da Nat fedte Dag, og Dag blev til Kosmos, ville
Natteormene fedes ind i Dag og Kosmos, men kun deres tunger stak
frem i Kosmos, og disse tunger ramte mennesket, og mennesket
kaldte tungerne for dremme, og til gengald gjorde Natteormene
menneskene store tjenester."” '

"Mennesket lod fornuften vare utilstrakkelig, og segte tilbage
til Kaos, som 14 side om side med Tartaros, underkastet Gaia, og
mennesket soegte Kaos gennem Nat, men de medte kun Tartaros, og
deres sjzle blev adt, men Natteormene prevede at styrke
mennesket, og gjorde starkere, men aldrig mid mennesket genfinde
Kaos, aldrig ma Natteormene komme til Kosmos."
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Det var deden jeg troede jeg ville mede,
Men smukkere have har ingen set
Jeg sd pd de vaeldigste huse,
Jeg sad pa de storste stene
Jeg tenkte mig til skenhed,
Og skenhed fik jeg at se
En total harmoni i mit bryst,
En harmoni foran mit oje
Til Allah tilegner jeg dette verk,
Mine dremme er kun til for ham
Her m& Muhammed, Allah er stor, have set det sande
Det er her
Men er alt vak ndr jeg vagner
Nej, Allah giver s& det skal bruges
Jeg takker Allah for min gave
Jeg vil dromme mere
Nattemend har opfyldt mine ensker,
De ma vare Allahs mend
Jeg flyder i Allahs hav




OBS! KUN TIL SPILLELEDEREN

Djabir ibn Hajjan og Bufén har begge nogle spells til radighed.
For nemheds skyld, har jeg samlet dem her:
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MIND BLAST

Cost: 10 MP

Time: 1 round

POW vs. POW. Hvis kasteren vinder, mister offeret 1d4 SAN og
bliver sindsyg, som hvis han havde fiet et frygteligt chok.
Offeret vil vare pdvirket i 20<INT timer.
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SHRIVING (SHRIVELLING)

Cost: 1 MP/dam

Time: 2 rounds

POW vs. POW. For hvert MP som kasteren onsker at bruge, vil
offeret f4 1 dam, hvis kasteren vinder.
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WITHER LIMB

Cost: 5 MP

Time: 1 round

POW vs. POW. Hvis kasteren vinder, vil han kunne fia en hvilken
som helst arm eller et hvilket som helst ben pa offeret til at
visne hen og blive til stev. Offeret mister 3 CON og 1d8 HP. Alle
der ser dette, mister 0/1d3 SAN.
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DEATH SPELL

Cost: 24 MP

Time: varies

POW vs. POW. hver runde. S3a laznge kaster vinder, har besvargelsen
effekt. Efter 1d6 runder begynder store brandsdr at vise sig pa
offerets krop - 1d3 skade. Naste runde stir smi flammer ud af
sdrene - yderligere 1d4 skade. Tredje runde stdr offeret i
flammer - 1d10 skade hver runde, indtil offeret er ded. Alle der
ser dette miset 1/1d8 SAN.

*****************************************************************

Appendix B: Hitlocation
Som det fremgdr af karakterarkene, benytter vi hitlocation efter
det system som er beskrevet i SAGA #2:

Nar en karakter bliver ramt, skal man s13d 1d20 pd den lille
tabel i nederste heojre hjerne af karakterarket. Karakteren skal
notere skaden BADE i de almindelige HP og i den padgaldende
legemsdels HP. Nar en legemsdel er pa 0, er den ubrugelig. Skade
i arme og ben, taller kun halvt i de totale HP, men helt mod
legemsdelen.

Du behgver ikke selv notere legemsdel-HP for dine NPC, men
du kan jo godt lade dine spillere sla for Hitlocation alligevel.
Det giver lige 1lidt krydderi til kampen. Og hvis nogen far 10 dam
i hovedet, kan du godt lade dem vare dede, selvom de har 12 HP. -
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