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Corpse Run IV: Take It or Leave It

Dette scenarie er en klassisk dungeon crawl, som de fandt sted i rollespillets
tidlige barndom. Det betyder, din rolle som spilleder er at udfordre spillerne mest
muligt, s de kan demonstrere deres bedste evner til at overleve de farer, der
moeder dem 1 dungeonen.

Det geelder dog ikke om blot at sla hele partyet ihjel med det storste monster, du
kan finde i regelbogen. Spillerne skal have en reel chance for at gennemfore
scenariet, hvis de treeffer de rigtige beslutninger.

P4 Gary Gygax' tid ville veere ensbetydende med at veere godt inde i reglerne og
huske at tjekke for feelder for hver 5 fod, man bevagede sig ind i dungeonen. Helt
sé old school behover vi ikke vaere 1 2012. Det er nemlig vigtigere, at spillerne far
en god historie ud af scenariet, snarere end at de var heldige med terningerne.

Hvad er en god historie? Jo, det betyder i dette scenarie, at spillerne morer sig, at
de foler sig udfordret, og at de foler triumferne, nar deres idéer lykkes, og foler
nederlaget, nar det gar galt. Hvis scenariet blot bliver en lang sekvens af
regelreferencer og terningeslag, sa er noget gdet galt.

Derfor vil du ogsé se, at selvom der er klassiske puzzles og felder i scenariet, sa er
det vigtigere, at spillerne er opfindsomme, end at de finder lige netop den eneste
lesning, som bringer dem videre 1 scenariet.

Historien

Seks eventyrere har bevaeget sig ned i dungeonen under en gammel slotsruin lidt

uden for byen Udhjem, hvor de pa den lokale kro blev hyret af lokalbefolkningen til

at finde arsagen til, at bendernes kreaturer forsvandt om natten.

Da eventyrerne kom lengere ned i dungeonen, fandt de ud af, at der boede en
troldmand, Bargle, dernede, men da de ville konfrontere ham, viste han sig at
veere for meegtig. Kort efter kampen begyndte, slog Bargle eventyrernes healer,

klerikken Jofrianna, ihjel med sin magi, og eventyrerne valgte at stikke af gennem
en hemmelig dor, som elveren Gnimsch opdagede bag den trone, hvor Bargle stod.

Vi springer ind 1 historien, netop som eventyrerne er kommet gennem den
hemmelige dor med Jofriannas lig i deres favn.

Opbygning

Scenariet er bygget op som en sekvens af dungeon-rum, hvori der er en udfordring,
som skal overvindes for at komme videre i scenariet. Historien er meget lineser,
men det behover spillerne ikke fa at vide! De vil nemlig flere gange skulle traeffe
beslutninger mellem forskellige mulige veje, de kan gd, som vil give dem lidt
forskellige udfordringer, men uanset om de géar til hejre eller venstre ved den
neaeste forgrening, si ender de 1 de samme rum, men vil fole, at de har truffet et
valg.

Din opgave som spilleder er dels at skabe stemning ved at beskrive dungeonen og
dels at sta for at gore udfordringerne tilstreekkeligt sveere. Til sidstneevnte er det
bedste rad, at jo bedre en idé, spillerne har, desto bedre chance bor du give dem for
at det lykkes.

Stil: Du ma meget gerne vise begejstring for spillernes gode indfald, og selvom du
skal serge for, at de foler et vist tidspres, sa skal du ogsa give dem tid, hvis de
onsker at dveele ved noget indbyrdes spil. Men du skal ogsa vaere barsk, hvis
spillerne forseger at smyge sig for nemt gennem en udfordring eller overlader
spillet til terningerne.

Dgadeligt: Der er en stor risiko for, at en spilperson der undervejs. Hvis det sker,
sa kan spilleren fa en ny spilperson, som kan introduceres kort efter i scenariet.
Du kan enten bruge den Fighter, der folger med scenariet, som reservespilperson,
eller du kan bede spilleren om at skabe en ny level 1 spilperson.



Forberedelse

Scenariet benytter de klassiske Basic Dungeons & Dragons-regler, som kort er
opsummeret i det vedlagte regelkompedium, der bygger pa den sidst udgivne
version i Rules Cyclopedia. Mekanikken er dog grundlaeggende den samme som
alle evrige versioner af D&D.

Terninger og skaerm: Terninger er nedvendige. Du far ikke brug for sa mange af
dem, men hver spiller bor mindst have en 20-sidet terning. En skeerm kan veere
nyttig, ikke kun for at skjule dine hemmelige dungeon-kort, men ogsé for at kunne
snyde med terningerne.

Fordeling af spilpersoner: Spilpersonerne er et meget last opleeg til spillerne i
forhold til beskrivelsen af rollen. Derfor er den side af spilpersonerne mindre
vigtig, nar du skal fordele dem. Der er dog lidt mere regelteknik forbundet med at
spille magic-user eller elf, fordi de kan bruge magi, og derfor ber de gives til
spillere, som er interesserede i at leese beskrivelserne af magien og finde pa
kreative mader at udnytte den p4.

Forventninger: Det er en god idé at afstemme forventningerne i gruppen, sa alle
er klar over, hvilken type rollespil der skal spilles. Foretraekker gruppen, at
historien bliver gakket? Eller skal der veere indbyrdes konflikter? Geelder det om
at gennemfore bedst muligt som en velsmurt maskine? Skal der laegges veegt pa
stemning og beskrivelser? Sperg spillerne og find 1 faellesskab frem til, hvordan I
vil spille scenariet. Der er ingen rigtig eller forkert made at spille pé.

Mekanikforklaring: Forklar spillerne, at der er to mekanikker i spillet, som de
skal vaere opmaerksomme pa. Nemlig hvad de gor med Jofriannas lig, og hvor teet
forfelgerne er pa at indhente dem.

Muligheder i D&D: Basic D&D har meget begrensede regler, og det kan derfor
umiddelbart virke som om, man har begraensede muligheder som spiller for andet
end at sla med sit svaerd pa det monster, der star foran én. Der er imidlertid en
primitiv skill-mekanik, som er medtaget den version, der er brugt her i scenariet.
Du bor derfor gore spillerne opmaerksomme p4, at de snarere ber teenke i kreative
lesninger, hvor de kan blive bedt om at sla for eksempel et STR-slag, i stedet for at
teenke 1 at ga 1 kamp. I Basic D&D udfylder man hullerne i reglerne efter
forgodtbefindende, og dette scenarie belenner kreativitet.

Figurer og andet udstyr: Du behover ikke bruge figurer, men der er en enkelt
scene 1 scenariet, hvor det kan veere nyttigt med noget, som kan represesentere bade
spilpersoner og monstre. Om du vil bruge figurer, terninger eller vingummibamser
er dog underordnet.

Jofrianna

Jofrianna er klerik eller preestinde for Milcha, healingens gudinde, og eventyrerne
ved, at der i hendes tempel er en praestinde 1 besiddelse af et magisk artefakt, som
kan genoplive Jofrianna. Desuden kan der vaere en belenning i vente for at sorge
for at bringe Jofrianna til templet. Og det kunne tveertimod nedkalde Milchas
forbandelse, hvis de blot efterlader Jofrianna nede i dungeonen.

Spilmekanisk: Jofriannas lig er en dedveegt for gruppen, som de er nedt til at
tage med i deres planer. De kan vaelge at efterlade hende for at komme hurtigere
ud, men det bringer uheld. Hvert rum, hvor de bringer Jofriannas lig med sig,
koster et antal tidsenheder. Hvis de efterlader liget, risikerer de imidlertid at
miste et stort antal tidsenheder pa én gang.

Bemeerk: Du skal nok lebende minde spillerne om, at de har et lig pa slab.



Forfglgerne

Bargle lader ikke eventyrerne slippe ustraffet vaek. De ved for meget. Derfor
sender han sine handlangere og monstre efter dem.

Spilmekanik: Eventyrerne har et forspring pa 100 tidsenheder, da scenariet
begynder. Uheldige terningeslag, darlige beslutninger og mistede hit points kan
alle fore til, at forfolgerne spiser af forspringet. Som spilleder skal du lebende
holde styr pa, hvor mange tidsenheder der er tilbage. Nar antallet af tidsenheder
rammer 0, sa bliver eventyrerne indhentet, og scenariet slutter.

Regler for forfolgelsen

Eventyrerne begynder med et forspring pa 100 tidsenheder, og forspringet kan
aldrig overstige 100 tidsenheder. Nar eventyrerne har 0 eller feerre tidsenheder
tilbage, bliver de indhentet. Du kan holde styr pa forspringet ved hjalp af skemaet

til hejre.
» Hvert mistet hit point koster 1 tidsenhed.
» Hvert fejlet skill-tjek eller angrebsslag koster 1 tidsenhed.
» Hver 20'er pa 1d20 giver 1d6 tidsenheder tilbage til gruppens forspring.
» Hver 1'er pa 1d20 koster 1d6 tidsenheder (medmindre det er et skill-

check).

Hver drabt fjende giver 1 tidsenhed.

Hver funden hemmelig dor eller faelde giver 1 tidsenhed.

Hvert rum, hvor de tager Jofrianna med sig, koster 2d6 tidsenheder.
Hvis de efterlader Jofrianna, koster det 5d10 tidsenheder.
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Dungeonen

Scenariet bestar af en serie af rum, som fungerer som scener i scenariet. Et enkelt
rum, Cellen, kan placeres hvor som helst, nar der er behov for den.

Hvert rum har en beskrivelse af, hvordan det ser ud, og hvad der findes 1 rummet.
Derefter folger en beskrivelse af den udfordring, spillerne skal overvinde i rummet,
samt forslag til hvad du ger, hvis spillerne ikke gor, som det er hensigten. Hvert
rum har et succeskriterium for, hvornar du kan ga videre til naste rum.

Seerpraeg: S@t meget gerne dit seerpraeg pa dungeonen og variér det gerne i lobet
af scenariet. Det kan veere, at der lugter af svovl 1 de forste rum, og stinker af
ammoniak i andre. Eller maske drypper veeggene af fugt og er overgroet med
alger? Er der fjerne klageskrig i dungeonen? Graffiti pa veeggene fra andre
uheldige eventyrere? Méaske ligger der halvradne rester af monstre i krogene, som
endnu ikke er blevet spist af dungeonens adselszdere, eller maske er adslet sa
f=elt, at selv en Gelatinous Cube ikke vil rore det?

Vejen gennem dungeonen: Spillerne vil stede pa rummene, uanset hvilken vej
de veelger, men det er ikke ensbetydende med, at du ikke kan give dem illusionen
af, at de selv traeffer valg undervejs. Det star dig frit for at beskrive T-kryds,
forgreninger, trapper, ekstra dere eller andet, som tvinger spillerne til at veelge en
vej.

Det giver dog den risiko, at spillerne maske vil ga tilbage. Der bliver du i s& fald
nedt til at speende lokomotivet for 'railroadingen' og presse dem til at fortsaette ad
den vej, de har valgt, eventuelt ved at lade dem hore forfolgerne.

Cellen

Formal: At introducere en ny spilperson, nar en spilperson er ded tidligere 1
scenariet. Der folger bade et blankt karakterark med scenariet og en level 1
fighter, som kan erstatte en ded spilperson.

Placering: Cellen er et hemmeligt rum, som du kan placere i et vilkarligt rum 1
scenariet. Hvis gruppen har mistet alle, som kan finde hemmelige dere, sa kan du
lade cellen veere bag en almindelig der med et lille tremmevindue. Hvis det er get
meget galt, kan der ogsa veere mere end én fange i cellen.

Beskrivelse: Bag den hemmelige dor er et lille, morkt og fugtigt kammer, som
lugter feelt. I et hjorne sidder en person lenket til veeggen.

Udfordring: Laenkerne kan nemt dirkes op af en tyv eller smadres med en gkse.
Hvis personen altsa kan overbevise gruppen om, at de skal befri ham.

Afsporing: Gruppen vil ikke stole pa fangen. Det skal der nok komme noget sjovt
ud af.

Succeskriterium: Gruppen er igen fuldtallig.



Rum nr. 1

Formal: Opvarmning, som skal opbygge spendingen af, at de bliver forfulgt.

Beskrivelse: Den hemmelige der bag tronen i tronsalen forer ud til en snoet
trappe. For enden af trappen er en solid traeder, som forer ind i et arbejdsveerelse,
hvor der star et klaedeskab, et par reoler, et skrivebord og en seng. Rummet ser
dog ikke ud til at veere blevet benyttet i mange ar.

Hemmelige dore: Der er to hemmelige dore, som forer ind til smé depotrum, som
er blevet brugt til at opbevare forskellige remedier, der blev brugt til ceremonier i
tronsalen. Der er store jernlysestager, kulbaekkener, standarter og en masse
mornet stof, som en gang har veeret taepper og flag.

Skatte: Der er to olielamper i rummet og en fin lille selvdaggert. I et af de to
hemmelige rum er desuden en stor sglvlysestage.

Udfordring: De skal bygge en barrikade eller pa anden méde forsinke deres
forfelgere. Da vi havner midt i historien, ma du gerne give dem det som en direkte
opgave, hvis de ikke selv finder pa det, nar du har beskrevet rummet for dem.

Du kan eventuelt genopfriske scenariets mekanik med, at de har et forspring, som
de undervejs kan udbygge eller mindske, og dette rum giver dem en chance for at
kobe sig ekstra tid.

Afsporing: Det er muligt, at spillerne i stedet vaelger at smutte ud gennem den
naermeste dor. I sa fald treek 2d12 tidsenheder fra deres forspring.

De kan méske ogséa finde péd at gemme sig i et af de hemmelige rum, hvis de
eksempelvis opdager under opbygningen af barrikaden. Hvis de prover det, sé lad
dem hare forfolgerne dele sig op og tage hver deres der. Spilpersonerne kan
derefter forsege at liste sig videre (de kan stadig here lyde oppe fra tronsalen), men
de ved ikke, hvor deres forfolgere er. I resten af scenariet skal du holde forspringet
hemmeligt for dem.

Succeskriterium: Nar spillerne er tilfredse med deres barrikade, si lad
forfelgerne né til deren og begynde at hamre pa den. Giv dem indtryk af, at deres
plan ser ud til at virke, men det kun er et spergsmaél om tid, for forfelgerne far
brudt barrikaden.

K




Rum nr. 2

Formal: Fa gruppen til at arbejde sammen og bruge andre evner end kamp.

Beskrivelse: Et stort, hgjloftet rum med veegge opbygget af store, groft udhuggede
stenblokke. Rummet er svagt oplyst af et par magiske fakler, som afsleorer, at
rummet er delt i to af en bred grav, der er knapt 3 meter dyb. I skeeret fra faklerne
kan man ane, at noget beveeger sig nede 1 graven.

Et neermere eftersyn afslorer, at graven er fyldt med skeletter, som stavrer
omkring med raslende knogler og en ond gled i gjenhulerne.

Hemmelige dere: Der er ingen hemmelige dere, men der er jernringe og stolper,
som kan bruges til at faestne et reb.

Udfordring: Gruppen skal forcere graven, som er 12 meter bred. Enkelte vil
maske kunne kravle langs vaeggen, men det er ikke muligt at fa alle over pa den
made. Der er gode muligheder for at speende et reb ud, som kan hjelpe resten over.

Alternative idéer bor belonnes!

Ud over tyvens feerdigheder kan spilpersonernes skills maske ogsa bruges. De har
ogsé reb og andet udstyr, der kan hjelpe dem. Hvis de leder efter noget seerligt i
rummet, s sperg dem, hvad det skal bruges til, og hvis det lyder som en god idé,
s kan de méaske fa gje pa noget lignende, men det er ikke sikkert, at det er let at
fa fat pa. Med andre ord: Sig ja til deres idé, men giv dem en udfordring for at fore
den ud i Livet.

Hvis en spilperson falder ned i graven, vil skeletterne begynde at stavre i hans
retning. De andre har kun fa gjeblikke til at redde ham, for han er omringet.

Afsporing: Spillerne vil maske forsege at udrydde skeletterne, men det er sveert
at teelle preecis hvor mange der er. Gor eventuelt spillerne opmaerksomme p4, at

deres forspring skrumper i takt med, at de keemper mod skeletterne (det koster 1
tidsenhed at ramme ved siden af).

Hvis det alligevel ender med, at gruppen stir nede i graven og slds med
skeletterne, sa lad der opstd en mulighed for at na over til den fjerne side, nar de
har slaet 10-12 skeletter ihjel.

Succeskriterium: Gruppen nar over pa den anden side.

Skeleton

Armor Class: 7

Hit Points: 3 (1 Hit Dice)
THACO: 19

Damage: 1d6

Save Poison/ Magic Wand Turn to Stone/ Dragon Spells/
VS Death Ray Paralysis Breath Magic Staff
12 13 14 15 16

Skeletons eller skeletter er de animerede rester af dede krigere. De er
frygtlese, men skrgbelige. De angriber med forskellige vaben, som er
plettet af rust og har sleve klinger, men svinger dem lige sa godt, som da
de var i live.

Bemeerk at i Basic D&D er pile lige s& effektive som sverd mod skeletter,
men du er velkommen til at give spillerne en svaerere AC at ramme, hvis de
bruger en bue. Husk ogsa, at de skal holde styr pa, hvor mange pile de
bruger.

AC 9 8 7 6 5 4 ) 2 1 0

To Hit 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19




Rum nr. 3

Formal: Fa nye sider af spilpersonerne i spil og fa dem til at risikere mere.

Beskrivelse: I sikkerhed pa den anden side opdager I, at korridoren og vejen ud
er speerret af en 5 meter hgj mur af klart glas. Muren er fuldsteendig glat, bortset
fra nogle sma huller. Ud fra et par af hullerne stikker nogle aflange steenger af
obsidian (sort glas).

Hemmelige dere: Der er ingen hemmelige dore.

Udfordring: Spillerne skal finde en made at forcere muren pa. Den er sa glat, at
tyven ikke kan klatre over, medmindre han slar 1 pa sit forseg (med en
procentterning). Der er huller i muren, men de er for sma til at kunne fa et godt
greb 1 dem.

Stengerne af obsidian viser sig ved neermere undersogelse at vaere udformet som
en larbensknogle fra et menneske. Spillerne kan bygge en slags stige ved hjalp af
hullerne ved eksempelvis at tage larbensknogler fra skeletterne i rummet og
placere dem i hullerne i muren. De skal bruge 6 larbensknogler eller andre
staenger for at na toppen.

Hyvis spillerne forseger at smadre muren, s har den Armor Class 1 og skal have 50
hit points i skade, for den smadres. Kun tunge vaben som okser, stridskeller og
krigshamre kan skade muren. Husk at angrebslag, der rammer ved siden af,
koster 1 tidsenhed. Hvis muren smadres, skal alle inden for 3 meter lave et Saving
Throw mod Spell eller fa 2d4 i skade fra glassplinter.

Afsporing: Det er en darlig lesning at forsege at smadre muren, fordi det tager
lang tid og kreever seerlige vadben (som spillerne kan fa fra skeletterne), men hvis
spillerne insisterer, sa lad dem bruge dem klodsede losning.

Succeskriterium: Mindst én spilperson nar toppen af muren og kan hjelpe de
andre over.

Random Encounter: Gelatinous Cube (valgfri)

Formal: En ekstra udfordring til spillerne, hvis de har det for let.

Beskrivelse: Spilpersonerne bevager sig gennem en snaver, merk korridor, hvor
det er sveert at se mere end 10 meter frem selv i lyset fra en fakkel. Lidt fremme
ser de et sveerd, skjold og hjelm svaevende i luften, som langsomt bevaeger sig imod
dem.

Udfordring: Sla 1d6 pa vegne af spillerne. P4 5-6 opdager de en Gelatinous Cube
(geléparalysator), inden den nar hen til dem, men kun hvis de har fakler eller
elveren eller dveergen gar forrest. Ellers bliver de overraskede, og cuben angriber
den forreste.

Bemeerk at ild skader cuben, sa en fakkel giver 1d6+1 i skade, hvis man rammer
(men ingen bonus for STR eller DEX).

Bemeerk, at man bliver lammet, hvis man bliver ramt af cubens angreb og ikke
klarer sit Saving Throw. Lammelsen betyder, at man ikke kan beveege sig, men
den fortager sig efter nogle minutter. Hvis gruppen venter, koster det dem 1d12
tidsenheder af deres forspring, for lammelsen er forsvundet.

Gelatinous Cube (Large)

Armor Class: 8

Hit Points: 12 (4 Hit Dice)
THACO: 16

Damage: 2d4 + lammelse

Save Poison/ Magic Wand Turn to Stone/ | Dragon Spells/
VS Death Ray Paralysis Breath Magic Staff
12 13 14 15 16

En Gelatinous Cube er nssten fuldsteendig usynlig, bortset fra det affald,
den har samlet op i dungeonen, som den ikke kan fordeje. Det er typisk
genstande af metal. Cuben angriber ved enten at glide henover sine ofre og
optage dem 1 sig, eller ved at strakke geléarme ud fra kroppen og forsoge
at lamme levende vaesener foran sig.

Bemeerk at store veesner som en Gelatinous Cube har =1 til at ramme en
halfling.

AC 9 8 7 6 5 4 ) 2 1 0

To Hit 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16




Rum nr. 4

Formal: Spillerne skal leere, at ikke alt i en dungeon er, hvad det giver sig ud for,
og at det kan betale sig at lebe en risiko.

Beskrivelse: En stor sal abner sig foran jer. En enkelt trappe forer ned til en
gang, som er fyldt med merkt vand. Pa toppen af den ene vaeg kan I skimte noget,
der ligner en afsats.

Hemmelige dore: Der er en hemmelig deor midtvejs inde i den vandfyldte gang.
Bag deren er lille troldmandslaboratorium. Her kan de finde en skriftrulle og en
kiste med 300 guldstykker. Skriftrullen rummer 3 formularer: Hold Portal, Haste
og Polymorph Self.

Udfordring: Spilpersonerne har kun to veje gennem dette rum: Den vandfyldte
gang eller at kravle op ad vaeggen. Begge dele er farligt, og det er uvist, hvad der
venter oppe pa afsatsen og i det merke vand.

Vandet er imidlertid en illusion, men den er si god, at ingen vil gennemskue den,
blot ved at se pa vandet, medmindre de direkte siger, at de tror, vandet er en
illusion. Hvis de gor det, sa lad spilleren lave et Saving Throw vs. Spells. Hvis det
lykkes, kan spilpersonen se gennem illusionen og se, at gangen er tor og sikker.

Det er muligt at svemme 1 vandet, men det kreaever tre vellykkede STR-check at
svemme gennem den 50 meter lange gang. Hvis et STR-check mislykkes, skal
spilleren lave et CON-check. Hvis det ogsa mislykkes, drukner spilpersonen. Da
vandet kun er en illusion, bliver spilpersonen kun bevidstles, men ligger pa gulvet
i gangen. Hvis CON-checket lykkes, kan spilleren lave et Saving Throw vs. Spells
for at opdage, at vandet blot er en illusion.

Vaggen er 15 meter hgj og det er muligt at klatre pa den, men det vil tage lang tid
at né op til afsatsen. Hvis spillerne vaelger dén vej, sa treek 2d8 tidsenheder fra
deres forspring. Afsatsen viser sig at veere et fladt, merkt plateau, som kan fore
dem over i den anden ende af den store sal. Men gemt i morket ligger en Green
Slime.

Afsporing: Den vandfyldte gang er den sjoveste og hurtigste vej, men der er ingen
forkert made at overvinde forhindringerne i dette rum pa.

Succeskriterium: Spilpersonerne nar til den anden side af rummet.

B,
\

Green Slime (Large)

Armor Class: 9

Hit Points: 11 (2 Hit Dice)

THACO: 18

Damage: Ofret forvandles til grent slim!

Save Poison/ Magic Wand Turn to Stone/ Dragon Spells/
VS Death Ray Paralysis Breath Magic Staff
12 13 14 15 16

Den store grenne slimklat sidder skjult pa loftet og lader sig falde ned
over en spilperson, som gadr neden under den. Hvis den rammer, s@tter den
sig fast pa ofret og begynder at oplese forst hans tej og rustning og
derefter ofret selv.

Spilpersonerne har 1d4+6 runder til at forsege at pdelagge slimen og
fjerne den fra ofret. De eneste metoder, der beviseligt virker, er ild og
kulde, men en fakkel giver eksempelvis halvdelen af skaden til slimen og
halvdelen til ofret.

Hvis slimen ikke rammer med sit overraskelsesangreb, forseger den at
angribe fedderne pa spilpersonerne med samme effekt, hvis det lykkes.
Spilpersonerne kan dog lettere sla slimen ihjel, nar den ikke har klistret
sig pa et offer, da ild og kulde giver fuld skade til slimen.

Bemeerk at store veesner som en Green Slime har -1 til at ramme en halfling.

AC 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

To Hit 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18




Rum nr. 5

Formal: Spilpersonerne skal udnytte deres sparsomme ressourcer til at bygge en
primitiv flade.

Beskrivelse: En trappe forer op til en bred korridor, hvor der er to dobbeltdere til
hver side. Den ene er af tree og star pa klem. Den anden er en tyk bronzeder, som
star aben. Gennem den &bne bronzeder stremmer et svagt lysskeer.

Rummet bag traederene er et lagerrum, som bedst kan beskrives som et
pulterkammer, hvor det ser ud til, at nogle af dungeonens beboere pa et tidspunkt
har smidt de mebler og andet inventar, som de ikke havde brug for. Der er tomme
tonder, senge, borde, reoler og kasser med ragelse sdsom messinglysestager,
porcelensfigurer, vokslys, fareskind og rustent veerktej.
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Rummet bag bronzederene er rundt og domineret af en keempestor vandhane af
skinnende messing med en lysende magisk rune skrevet pa stenvaeggen over den. I
midten af rummet sidder en stor prop af sten. Hvis man rorer den, vil en keede af
magisk energi kortvarigt lyse violet og fore hele vejen op gennem kammeret. Den
kan ikke baere nogen vaegt. Bronzederene er desuden udstyret med flere hjul, der
kan drejes for at lase og forsegle deren.

Foroven kan man skimte et diffust lys langt oppe. Er det mon dagslys?
Gangen fortsaetter 1 en trappe, som atter forer ned 1 merket.

Hemmelige dere: Der er en hemmelig dor i lagerrummet, som forer ind til et lille
kammer, hvor de mere veerdifulde genstande er gemt. Selvtej, marmorskulpturer
og malerier for mere end 1.000 guldstykker.

Udfordring: Spillerne skal gennemskue, at rummet kan fyldes med vand, og de
kan bruge ragelse fra lagerrummet til at lave en flade, sa de ikke skal treede vande
i den halve time, det tager at fylde kammeret og né toppen.

Det kreever to steerke personer at abne eller lukke for hanen.

Afsporing: Spillerne kan vaere ivrige og bare abne for hanen uden at lukke deren
eller bygge en flade. Hvis doren star aben, sa lad dem keempe lidt mod
vandmasserne, indtil de indser, at det ikke forer til noget. Hvis de ikke bygger en
flade, sa ma de treede vande og risikere at drukne. Iseer hvis de har rustning pa.

Succeskriterium: Rummet begynder langsomt at blive fyldt med vand, og
spilpersonerne bliver fort op mod lyset.



PAUSE

Nu er et passende tidspunkt til at holde en pause. I kan starte spillet igen ved at
here, hvad spilpersonerne taler om, mens de venter pa at na toppen.
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Rum nr. 6

Formal: Rummet er et klassisk puzzle, men det vigtigste er, hvordan spillerne
arbejder pa at finde en lgsning, ikke om de finder en bestemt lgsning.

Beskrivelse: Da vandet nar toppen af skakten kan I se, at den munder ud i en
stor 12-kantet sal med et hojt hvidkalket loft. Lyset I sa nedefra stammer fra 12
store lysende krystalkugler, som ligger pa stengulvet eller sidder pa
stenpiedestaler. Der en abning i hver af de 12 vaegge, som alle ser ud til at veere
blokeret med en flimrende magisk barriere.

Hemmelige dere: Der er ingen hemmelige dere.

Udfordring: Hver af kuglerne har forskellige farver. Der er symboler indgraveret
1 piedestalerne, i gulvet og over hver dbning. Spillerne vil sandsynligvis geette p4,
at kuglerne skal placeres pa piedestalerne i et bestemt monster for at 4bne
barrieren.

Lad dem forsoge at gennemskue et monster, lad det ga galt et par gange, indtil du
foler, de har arbejdet nok for sagen, hvorefter du kan lade deres neeste bud veere
det rigtige. I sa fald fa de fjernet barrieren fra én dbning. Men er de nu sikre p4, at
det er den rigtige?

Afsporing: Spillerne kan blive meget optagede af at prove at gennemskue
systemet. Men der er ikke noget. Formélet er kun at give spillerne oplevelsen af at
prove at lase en gade. Scenariet er ikke afhengigt af, at spillerne gennemskuer en
intelligenstest.

Succeskriterium: Spillerne foler, at de har last en gade, og kan komme videre.






Rum nr. 7
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Formal: Spillerne finder en skat, men risikerer hurtigt at miste den eller matte
ofre den for at komme videre.

Beskrivelse: En stor bronzedobbeltder i hgjre side af gangen er rigt udsmykket

med relieffer af store slag med riddere og drager. Lidt laeengere henne ender gangen

i en trappe, som forer ned til en dobbeltder af tree.

Bronzedoeren er 1last med flere lase og ser ud til at kunne gemme pa noget
veaerdifuldt.

Rummet bag bronzederene er et vibenkammer, hvor der heenger flere magiske
rustninger og vaben. Der er ogsa en kiste med 1.200 guldstykker.

Rummet bag traederene er en stor sal med fire reekker sgjler. Salen er tom, bortset
fra 2d4 sultne rustmonstre. I den anden ende af rummet er en trappe, som forer op
til en ny dobbeltder af tree.

Udfordring: Forst skal spillerne beslutte, om de vil se, hvad der gemmer sig bag
bronzederene.

Doren har 4 lase, og to af dem har faelder. Den ene har giftgas, og giver 1d6 i
skade, medmindre spilpersoner inden for 3 meters afstand klarer et Saving Throw
vs. Poison. Den anden udleser flere store klinger, som svinger fra gulv, loft og
vaegge. Alle inden for 3 meter af deren skal klare et Saving Throw vs. Dragon
Breath eller fa 2d4 i skade.
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I vdbenkammeret kan spillerne udruste sig med magiske rustninger (der er
pladerustninger og ringbrynjer), skjolde og med magiske vaben.

Rustmonstrene 1 det naeste rum kan distraheres med metal fra vibenkammeret,
men der skal bruges meget for at sikre, at mindst ét rustmonster ikke vil forsege
at fa fat i dveergen i den nye pladerustning eller halflingen med den store kiste
med guld.

Afsporing: Spillerne kan vealge at ignorere bronzederene, specielt hvis de foler, at
forfolgerne er tet pa. De kan stadig forsege at komme gennem salen med
rustmonstrene, men risikerer at miste alt deres udstyr, der er lavet af metal.

Succeskriterium: Spilpersoner kommer gennem salen med rustmonstrene til
doren i den anden ende.

Rust lonster (Large)

Armor Class: 2

Hit Points: 22 (4 Hit Dice)
THACO: 15

Damage: Metal bliver oplegst!

Save Poison/ Magic Wand Turn to Stone/ Dragon spells/
VS Death Ray Paralysis Breath Magic Staff
12 13 14 15 16

Rustmonstre ligner en mellemting mellem en forvokset benkebidder og et
beeltedyr med lange antenner. Rustmonstre er i princippet harmlgse, men de
lever af metaller, og det kan veere katastrofalt for eventyrere. Et
rustmonster vil angribe den storste mengde metal i nsrheden. En kriger i
rustning er derfor en leekkerbisken for rustmonstre. Bliver man rant,
oplgser rustmonstret en ikke=magisk rustning eller vaben med det samme.
Det smuldrer til jorden som leekker rust, lige til at forteere for
rustmonstret. Magisk udstyr kan modstad rustmonstret 1idt leengere, men
mister ét 'plus', hver gang det bliver ramt. Magisk udstyr har dog 10 %
chance pr. plus for at modsta rustmonstrets appetit.

Det skader ikke et vaben at ramme et rustmonster som en del af et angreb.

Benmserk at store vaesner som et Rust Monster har =1 til at ramme en
halfling.

AC 9 8 7
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Rum nr. 8

Formal: Samarbejde og gode terningerul kan bringe spilpersonerne ud af
dungeonen!

Beskrivelse: Dette rum er omkranset af en afsats, hvor I kan se sméa katapulter,
ballistaer og andre vaben, der er monteret i rummet. Den fjerne ende af rummet er
oplyst af et pulserende magisk lys.

Portalen: Den magiske portal pulserer og lyser fra tid til anden kraftigt op. Bag
portalen kan skimtes en stor drejeskive af krystal.

I begyndelsen af hver runde slar du 1d6. Pa 1-3 sker der ingenting. Pa 4-5 kommer
en ny zombie til syne. P4 en 6'er dukker der to op. I den forste runde dukker der
dog automatisk to zombier op via portalen. Du er velkommen til at smide flere
zombier ind, hvis spillerne har det for let.

Krystalskiven bag portalen kan bruges til at sendre, hvor portalen forer til. En tyv
eller en troldmand vil kunne gennemskue mekanismen og indstille den til et
sikkert sted pa 5 runder. Alle andre skal klare et WIS-tjek for at gore det samme.
Det er ogsd muligt at tage chancen og blot @endre portalen, sé den ikke laengere
udspyer zombier. Det er sa op til spillerne, om de ter g& gennem portalen.

Udfordring: Rummet er beregnet som en let made for visse af dungeonens
tidligere indbyggere at rejse mellem steder og dimensioner pd. Men pé grund af
risikoen ved den slags er rummet ogsa indrettet til at kunne forsvare mod ubudne
geester. Det kan spilpersonerne udnytte.

Pa afsatserne er der monteret forskellige vdben, som kan bruges mod zombierne.
P4 den méade kan spilpersonerne arbejde sig ned i den anden ende af rummet til
portalen, som de kan bruge til at flygte gennem.

Afsporing: Hvis spillerne har opbrugt det meste af deres forspring og ikke
arbejder sig hurtigt nok gennem dette rum, si risikerer de at blive indhentet, og sa
slutter scenariet. Det vil formentligt ogsa ga galt, hvis de forseger at keempe
direkte mod zombierne uden hjelp fra vabnene i rummet.

Succeskriterium: Spillerne far sendret portalen og slipper gennem den. De har
nu gennemfort scenariet og kan slutte af med at diskutere, hvor portalen endte
med at fore dem hen.
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Potion=katapulter

Denne lille katapult kan betjenes af én person med mindst 13 i STR. Den
syre og lyn.
Flaskerne kan ramme et omrdde pa 3 gange 3 meter. Alle inden for omradet
skal slé& et Saving Throw vs. Dragon Breath, eller f4 2d6 i skade. Visse af
flaskerne har ogsa en sekundar effekt:

kan affyre glasflasker, som indeholder magisk ild, kulde,

1d4:

1: Magisk Ild. Malet bliver ved med at brznde i to runder, hvor det far
1d4 ekstra i skade hver runde. Til gengmld bevaeger det sig dobbelt sa
hurtigt.

2: Magisk kulde. Malet bliver deekket af is, som fadr malet til at beveege
sig langsommere.

3: Magisk syre. S1& alle 1l'ere pa skadeslaget om.

4: NMagiske lyn. Giver kun 1d6 i skade, men mélet kan ikke bevage sig i sin
neste tur.

Det krsver ikke noget angrebsslag at ramme et bestemt omrade, men
katapulten kan kun skyde op til 10 meter.

Tryllestavskanoner

Dette vaben har seks magiske tryllestave monteret pad samme madde som lgbene
i en Gatling gun. I hver runde kan man affyre op til 2 af tryllestavene,
hvis man har frit udsyn til sit mal.

e

Malene skal sla et Saving Throw vs. llagic Wand for at undgéd at f& skade.

Tryllestav 1: Magic Missile (1d6+1 i skade)
Tryllestav 2: Web

Tryllestav 3: Polymorph Other (sarlig effekt)
Tryllestav 4: Lightning Bolt (3d6 i skade)
Tryllestav 5: Magic Missile (1d6+1 i skade)

Tryllestav 6: Sleep (ingen virkning p& zombier)



Ballistaer

Denne miniudgave af belejringsvabnet er en stor, kraftig armbrest monteret
pé en trefod, som gor det ekstra let at ramme. Til gengeeld krmver den
mindst 15 i STR at lade, og det tager en runde. Man kan altsa kun affyre
den hver anden runde.

For at angribe bruger man sin egen normale THACO, men far +2 fra den
afbalancerede trefod. Vabnet giver 2d8 i skade og har en rmkkevidde pa op
til 30 meter, men kan ikke bruges pa klods hold, og man skal kunne se sit
mal for at ramme.

Zombie

Armor Class: 8

Hit Points: 14 (2 Hit Dice)
THACO: 18

Damage: 148

Save Poison/ Magic Wand Turn to Stone/ | Dragon Spells/
VS. Death Ray Paralysis Breath Magic Staff
12 13 14 15 16

Zombier er langsomme, men udholdende, udede. I dette tilfeelde kommerxr
zombierne ud gennem den magiske portal og beveeger sig langsomt mod
spilpersonerne.

AC 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

To Hit 9 10 11 12 1

\x
-
~
[
u
-
o
[
)
-
s

15



Y AL LB T LA i D

r M#ﬁy},/‘f/ # /_é S y -

,//fz_,z

A L )
. .

@

d—— Eee =y

]

e ——,

_

N
e

NN

..

SO

.

k

16




Regelkompendium

Scenariet her bruger reglerne fra Basic D&D, og du vil nok have lettest ved at kore
scenariet, hvis du har prevet én af de forskellige versioner af D&D, sa du er
bekendt med de forskellige begreber i regelsystemet. Det er dog et s& simpelt og
gammelt system, at det er meget let at satte sig ind 1 uden en regelbog. Det
sveereste kan veere at acceptere, at der er store huller 1 systemet, men det giver pa
den anden side dig god plads til at finde pa dine egne husregler, som passer til
spillet.

Basic D&D har redder helt tilbage fra den forste udgave af Dungeons & Dragons
fra 1974, og der er mange ting, som ikke er beskrevet i grundreglerne, men er
blevet tilfgjet undervejs. Denne korte opsummering af reglerne bygger pa den
sidste udgave af Basic D&D, som blev udgivet i Rules Cyclopedia fra 1991.

Racer og klasser: I Basic D&D er racerne ogsa klasser. Det vil sige, at man kan
spille elf eller magic-user, men ikke elf magic-user. Tilsvarende er halfling og
dwarf ogsa klasser. Bemeerk iseer, at halflings 1 Basic D&D er mere en fighter-type
end en tyv, sddan som de blev det i senere udgaver.

Levels: De forskellige klasser kreever et forskelligt antal XP for at stige i levels.
Derfor er det almindeligt, at spilpersonerne i en gruppe har forskellige levels. En
thief stiger for eksempel hurtigere i levels end en elf. Men bare rolig, der er ingen,
der nar at stige levels i lobet af dette scenarie.

Saving Throws: Magiske angreb, felder og dragednde kraever ikke noget
angrebsslag. I stedet skal de ramte personer forsege at undga skade ved at sla et
afvaergeslag eller Saving Throw. For at klare et Saving Throw skal man sla lig med
eller over den veerdi, man har i det pageeldende Saving Throw. I Basic D&D er der
fem forskellige Saving Throws: Poison/Death Ray (gift/dedsstrale); Magic Wand
(tryllestave); Turn to Stone/Paralysis (forvandling til sten/lammelse); Dragon
Breath (drageande); Spells/Magic Staffs (magiske formularer/troldmandsstave).

Tyvefeerdigheder: Thief-klassen giver adgang til seerlige evner. En Thief er for
eksempel den eneste, som kan forsege at klatre op ad en glat mur. Man slar med
1d100 (procentterning) og skal sla lig med eller under den veerdi, man har i den
feerdighed, man forseger at bruge. For at finde faelder (Find Traps) er det dog
spillederen, som slar, sa tyven ikke kender resultatet.
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Magiske Formularer: Spells eller formularer er den magi, som Elf- og Magic-
User-klasserne kan bruge. De kan kun bruge et begraenset antal formularer i lobet
af en dag i spillet, og de skal beslutte sig for pa forhand, hvilken magi de ensker at
have forberedt til dagen. Det kraever ingen seerlige terningeslag at bruge sin magi,
men modstanderne skal som regel sla et Saving Throw.

Hemmelige dere: Elvere og til dels dveerge kan finde hemmelige dere. Elvere kan
altid finde en hemmelig der ved at sla 1-3 pa 1d6. Dvaerge kan gere det samme,
men kun til at finde hemmelige passager i stenkonstruktioner.

Klatring: Den letteste made at lade andre spilpersoner end tyven klatre op ad
noget er at lade dem lave et DEX-check for hver 3 meter, de skal klatre. Du kan
eventuelt gore det lidt lettere for personer uden tunge metalrustninger og lidt
sveerere for dem 1 rustning. Hvis man falder ned, tager man 1d6 i skade for hver
tre meter, man falder. Hvis man klatrer med et reb, der er fastgjort, falder man
ikke helt ned og tager ingen skade, men skal klatre hele vejen op igen.

Kamp

Kamprunden: I Basic D&D tager man forst den ene side af kampen, og derefter
den anden. Men nir det eksempelvis er spillernes tur, sa er der ogsa en fast
raekkefolge. Allerforst far alle pa samme side lov til at beveege sig. Dernaest er det
tid til at angribe. Angreb med afstandsvaben som buer sker forst, efterfulgt af
magi, for det til sidst geelder neerkamp.

Initiativ: En spiller slar 1d6 pa vegne af spillerne og spillederen slar 1d6 pa vegne
af monstrene. Den side, der sldr hejst, far lov til at begynde.

Sadan angriber man: Man slar med 1d20 og sammenligner pa sin THACO-tabel
pa karakterarket for at se, hvilken Armor Class man rammer. Hvis den er lig med
eller lavere end den veerdi, modstanderen har i Armor Class, rammer angrebet.
Derefter slar man den skade, som er angivet for vabnet, eksempelvis 1d6+3.
Modstanderen traekker skaden fra sine hit points.



THACO: '"To Hit Armor Class 0' var en mekanik, som forvirrede mange, fordi man
skulle regne baglens. Den gar ud pa, at man stadig skal sla sa hejt som muligt
med 1d20 for at ramme en bestemt Armor Class, men jo bedre Armor Class, jo
lavere er nummeret. Man regner derefter ud fra Armor Class 0, hvor hgjt man skal
sla for at ramme sin modstander.

Angrebsslag: Man slar 1d20 og leegger sin STR-bonus til for neerkampsvaben og
sin DEX-bonus for afstandsvdben og sammenligner med sin THACO for at finde ud
af, hvilken Armor Class man rammer. Bemeerk at en naturlig 1'er altid rammer
ved siden af.

Armor Class (AC): Jo lavere en veerdi, desto bedre. Armor Class 3 er altsa bedre
end Armor Class 5. Veerdierne kan ogsa komme under 0, sa en Armor Class -3 er
rigtig god. Alle spilpersoner har som udgangspunkt Armor Class 9, men den kan
gores bedre eller veerre med henholdsvis hgj eller lav DEX og forbedres med
rustninger.

Hit Points: Livspoint afh@enger af klasse og level. Nar en spilperson bliver ramt af
et monster, magi eller en feelde, treekker han skaden fra sine hit points. Kommer
man ned péa 0 hit points eller derunder, er man ded.

Kampsituation Justering

Blind -4 til saving throws
-6 til angreb
+4 til Armor Class

Dov Ingen seerlig justering

Usynlighed -6 til angreb mod en usynlig
modstander

Lammet Nerkampsangreb rammer automatisk
Armor Class 9 mod afstandsvéaben

Liggende -4 til saving throws
Modstandere far +4 til angreb

Angriber bagfra +2 til angrebet

Modstanderen star i skjul -4 til angrebet

Stort monster angriber en =1 til angrebet

halfling

Lfstandsvaben pa klods hold +1 til angrebet

Afstandsvaben pa lang afstand =1 til angrebet
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Treasure

1d4:

1=2 Penge

3 Alm. vaben og udstyr
4 Magisk udstyr

Penge Magisk Udstyr

1d48: 1d6:

1-3 1d6 x 10 gp 1-3 Potion

4=5 2d6 x 10 gp 4 Magisk vaben

6=T 2dl2 x 10 gp 5 Magisk rustning

8 2d4 x 100 gp 6 Andet magisk udstyr

Potions Magisk armor

1d48: 1410

1=2 Healing Potion (1d8) 1=3 Leather armor +1

Z=4 Invisibility 4=5 Scale armor +1

5 Growth 6=T7 Chain mail +1

6 Polymorph Self 8 Banded mail +1

7 Haste 9 Plate mail +1

8 Water Breathing 10 Suit armor +1

Magiske vaben

1410:

1-4 Nerkampsvaben +1

5=T Afstandsvaben +1

8 Tohandsvaben +1

9 Nerkampsvaben +1 (+2 mod lykantroper / vampyrer /
golemer / elementals / drager / dsmoner /

10 Intelligent vAben

Andet magisk udstyr
ldlz:

—

Bag of Holding

Ring of x=ray vision
Ring of invisibility
Ring of Plant Control
Bag of Devouring
Crystal Ball

oA~ N

7 FPlying Carpet
8 Cursed Flying Carpet
9 Cursed Crystal Ball

10 Bottle of smoke
11 Ring of Wishes
12 514 to gange



Spells

Scenariet benytter et lille udpluk af formularerne fra D&D, og derfor far du lige
den korte version af, hvordan de formularer, som indgar i scenariet, fungerer. Alle
formularer i scenariet er troldmandsformularer, som kan kastes af Elf- og Magic-
User-klasserne.

Level 1

Hold Portal

Rakkevidde: 3 meter

Virkning: 1 der eller lignende i 2d6 x 10 minutter

Effekt: Hvis man kaster Hold Portal pa en der, vindue, port eller lignende, s&
bliver den magisk last fast, sa leenge magien varer. Et vaesen, der er 3 Hit Dice
eller levels hgjere end den, der har kastet Hold Portal, kan dog bryde den magiske
blokade, men deren kan lases igen bagefter.

Magic Missile

Raekkevidde: 45 meter

Virkning: 1 runde

Effekt: Magic Missile skaber en pil af magisk energi, som troldmanden sender
mod ét veesen. Pilen rammer altid sit mal, hvis troldmanden kan se malet, og pilen
giver 1d6+1 i skade. Malet far ikke noget Saving Throw.

Read Magic

Raekkevidde: Troldmanden selv

Virkning: 10 minutter

Effekt: Read Magic gor troldmanden i stand til at leese magisk skrift. Det er
nedvendigt for eksempelvis at kunne kaste magi fra skriftruller.
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Sleep

Raekkevidde: 72 meter

Virkning: Op til 2d8 Hit Dice inden for 6 meters radius i 4d4 x 10 minutter
Effekt: Denne formular far malene til at falde i sevn. De far ikke lov til at lave et
Saving Throw. Magien pavirker kun levende veesener (ikke udede som skeletter,
vampyrer, zombier eller spogelser) med feerre end 5 Hit Dice. Veesnerne falder i
sevn, men kan vekkes for magien udlgber.

Level 2

Invisibility

Raekkevidde: 72 meter

Virkning: 1 vaesen eller genstand indtil magien brydes

Effekt: En genstand eller ét vaesen og alt, veesnet beerer pa sig, kan gores usynlig.
En genstand forbliver usynlig, indtil den bliver reort, og et veesen forbliver usynligt,
indtil det angriber eller bruger magi. Hvis et usynligt vaesen taber en genstand,
bliver genstanden synlig.

Knock

Raekkevidde: 18 meter

Virkning: 1 ldsemekanisme

Effekt: En las af en vilkarlig type kan abnes med Knock. Magien virker ogsa pa
magiske lase, og den kan ogsa abne dore, der er lukket med en sl4, ligesom den
ogsa kan abne dore, porte og gitre, der blot sidder fast.

Levitate

Raekkevidde: Troldmanden selv

Virkning: 1 time

Effekt: Troldmanden kan langsomt svaeve op eller ned, sa lenge magien varer.
Han kan ikke bevaege sig sideleens med magien, men vil kunne svaeve og flytte sig
sideleens ved eksempelvis at gribe fat i en vaeg. Troldmanden kan baere op til et
andet menneskes vaegt ud over sig selv med magien, sidfremt personen ikke tynges
af andre genstande som eksempelvis en rustning.



Phantasmal Force

Raekkevidde: 72 meter

Virkning: Et omrade pa 6 x 6 x 6 meter, sa leenge troldmanden koncentrerer sig
Effekt: Troldmanden skaber en illusion af en genstand, et monster eller en effekt.
Hvis troldmanden bruger det til at skabe en illusion af en anden magisk formular,
sa far malet for formularen et Saving Throw vs. Spells for at undga effekten
fuldsteendigt. Det er ikke muligt at sla et veesen ihjel med Phantasmal Force, de
bliver blot bevidstlase.

Web

Raekkevidde: 3 meter

Virkning: Et omrade pa 3 x 3 x 3 meter i 8 timer

Effekt: Et klistret spind spaerrer vejen og fanger alle veesner. Personer med
normal styrke er fanget i 2d4 runder, en person med magisk styrke kan bryde fri
pa 4 runder, og keemper og andre exceptionelt steerke vaesner kan bryde fri pa 2
runder.

Level 3

Haste

Raekkevidde: 72 meter

Virkning: Op til 24 veesner i 30 minutter

Effekt: Alle vaesner pavirket af magien bevaeger sig i dobbelt tempo og kan ogsé
lave to angreb pr. runde med neerkamps- eller afstandsvaben. Magibrugere kan
dog stadig kun bruge én formular pr. runde, ligesom man kun kan bruge én
magisk genstand pr. runde.

Lightning Bolt

Raekkevidde: 54 meter

Virkning: Et 18 meter langt lyn

Effekt: Alle vaesner fanget i op til en 18 meter lige linje, fra der hvor troldmanden
beslutter, lynet skal udspringe fra, tager 1d6 i1 skade pr. level, troldmanden har. Et
Saving Throw vs. Spells betyder, at et vaesen kun tager halv skade. Lynet kan
reflekteres af massive overflader og springe tilbage, indtil det har tilbagelagt i alt
18 meter.

20

Level 4

Polymorph Other

Raekkevidde: 18 meter

Virkning: 1 levende vaesen indtil magien brydes

Effekt: Troldmanden forvandler ét levende veesen til et andet levende vaesen, hvis
ofret ikke klarer et Saving Throw vs. Spells. Ofret bliver til det nye veesen 1 alle
henseender, men bevarer sine nuveerende hit points.

Polymorph Self

Raekkevidde: Troldmanden selv

Virkning: 1 time

Effekt: Troldmanden kan antage formen af en anden type levende veesen med
samme antal Hit Dice eller feerre, end troldmandens level. Troldmanden far ikke
et vaesens seerlige evner og bevarer sine egne hit points og kampevner, men
overtager de naturlige fysiske evner fra vaesnet. Eksempelvis vil en troldmand,
som forvandler sig til en drage, kunne flyve, men ikke spy ild. Troldmanden kan
ikke bruge magi, sa leenge han har skiftet form.
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Character Record Sheet

Player’s Name

Dungeon Master

Zaphir Caboum Lawful
Character’s Name Alignment
Magic-User 4
Class Level
%) '&
Armor Hit Points
Class
ABILITIES SAVING THROWS
(0)
POISON or
STRENGTH adjustment DEATH RAY
+Z
INTELLIGENCE ————
adjustment MAGIC WAND
WISDOM L
adjustment TURN TO STONE or
-1 PARALYSIS
DEXTERITY _—
adjustment
+| DRAGON BREATH
CONSTITUTION ——m
adjustment
-2 SPELLS or
CHARISMA _— MAGIC STAFF
adjustment
9 8 7 6 5 4 3 2 1 0
St“ﬁiags{f) ToHm:| 0| vz || |6 7|19
Dagger (1d4) TOHIT:| o | w1z |14 |15 ]|17]|18]|19
weapon

SPECIAL ABILITIES
Spellcasting: Z x 15t level spells, Z x Znd level spell per day

SKILLS
Viden om forbudt magi (inf); Cartography (inf); Alchemy (inf); Food Tasting (con);
Sculpﬁhg (iht)-, Magical Engineering (int)

EQUIPMENT

Wizard’s robe, 2 daggers, staff, spellbook, spejl, wineskin w. red wine, baltetaske,
rqgsaek, lanterne + | flaske lampeolie, pen + black, papir, feltrationer, ngdder, torret
frugt, ost, kiks, b tomme glasflasker,

TREASURE

Scrolls: Read Magic; Fireball
Healing Potion (148)

109 9p

PERSONALITY & GOALS
Zaphir ser frem til of blive level 5 09 kunne <krive Fireball ind i sin spellbook, 09 han
haber derfor, af han ikke bliver tvunget til af bruge skriftrullen for da.

Har altid en (-Forkert) faktuel oplqsning klar. laustrofobi. Altid smasulten.




CE ISP

FORBEREDTE FORMULARER:

Level 1:



LEVEL 1

Hold Portal

Reekkevidde: 5 metexr

Virkning: 1 der eller lignende i 246 x 10 minutter

Effekt: Hvis man kaster Hold Portal pa en der, vindue, port eller
lignende, s& bliver den magisk last fast, s& lenge magien varer. Et
veesen, der er 3 Hit Dice eller levels hojere end den, der har kastet
Hold Portal, kan dog bryde den magiske blokade, men deren kan lases
igen bagefter.

Magic Missile

Reekkevidde: 45 meter

Virkning: 1 runde

Effekt: Magic Missile skaber en pil af magisk energi, som troldmanden
sender mod ét veesen. Pilen rammer altid sit mdl, hvis troldmanden kan
se mAlet, og pilen giver 1d6+1 i skade. MAlet fAr ikke noget Saving
Throw.

Read Magic

Reekkevidde: Troldmanden selv

Virkning: 10 minutter

Effekt: Read Magic gor troldmanden i stand til at leese magisk skrift.
Det er ngdvendigt for eksempelvis at kunne kaste magi fra
skriftruller.

Sleep

Reekkevidde: T2 metexr

Virkning: Op til 2d8 Hit Dice inden for 6 meters radius i 444 x 10
minutter

Effekt: Denne formular far médlene til at falde i sovn. De far ikke
lov til at lave et Saving Throw. Magien pavirker kun levende vmsener
(ikke udede som skeletter, vampyrer, zombier eller sposgelsexr) med
feerre end 5 Hit Dice. Vasnerne falder i sgvn, men kan veekkes for
magien udlgber.

LEVEL 2

Invisibility

Reekkevidde: T2 meter

Virkning: 1 veesen eller genstand indtil magien brydes

Effekt: En genstand eller ét vmsen og alt, vesnet bmrer p& sig, kan
gores usynlig. En genstand forbliver usynlig, indtil den bliver roxrt,
og et vaesen forbliver usynligt, indtil det angriber ellexr dbrugex
magi. Hvis et usynligt veesen taber en genstand, bliver genstanden
synlig.

Knock

Raekkevidde: 18 meter

Virkning: 1 lasemekanisme

Effekt: En 14s af en vilkarlig type kan Abnes med Knock. Magien
virker ogsé p& magiske lése, og den kan ogsa Abne dore, der er lukket
med en slé, ligesom den ogs& kan abne dore, porte og gitre, der blot
sidder fast.

Levitate

Rekkevidde: Troldmanden selv

Virknings: 1 time

Effekt: Troldmanden kan langsomt sveeve op eller ned, s& lsenge magien
varer. Han kan ikke beveege sig sideleens med magien, men vil kunne
sveeve og flytte sig sideleens ved eksempelvis at gribe fat i en veeg.
Troldmanden kan beere op til et andet menneskes vaegt ud over sig selv
med magien, s&fremt personen ikke tynges af andre genstande som
eksempelvis en rustning.

Phantasmal Force

Reekkevidde: T2 meter

Virkning: Et omrédde p& 6 x 6 x 6 meter, si lenge troldmanden
koncentrerer sig

Effekt: Troldmanden skaber en illusion af en genstand, et monster
eller en effekt. Hvis troldmanden bruger det til at skabe en illusion
af en anden magisk formular, s& far mdlet for formularen et Saving
Throw vs. Spells for at undgd effekten fuldstendigt. Det er ikke
nmuligt at sld et veesen ihjel med Phantasmal Force, de bliver blot
bevidstlese.

Web

Reekkeviddes 3 meter

Virkning: Et omrdde p& 3 x 3 x 3 meter i 8 timer

Effekt: Et klistret spind speerrer vejen og fanger alle veesner.
Personer med normal styrke er fanget i 2d4 runder, en person med
magisk styrke kan bryde fri pd 4 runder, og kemper og andre
exceptionelt sterke veesner kan bryde fri pa 2 runder.
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Character Record Sheet

Player’s Name

Dungeon Master

Gnimsh Neutral
Character’s Name Alignment
elf 3
Class Level
%) ' R
Armor Hit Points
Class
ABILITIES SAVING THROWS
+3
o~ POISON or
STRENGTH adjustment DEATH RAY
INTELLIGENCE i
adjustment MAGIC WAND
WISDOM L
adjustment TURN TO STONE or
0 PARALYSIS
DEXTERITY _—
adjustment
O DRAGON BREATH
CONSTITUTION ———
adjustment
0] SPELLS or
CHARISMA _— MAGIC STAFF
adjustment
AC: 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

Long Bow (146) 14 iy [ 10

|12 |13 |14 |15 |16 |77 |18 |19

2H Sword (1d10+3) TO HIT:| 7

weapon

SPECIAL ABILITIES
Spellcasting: 2 x st level spells, T x 2nd level spell per day

Infravision, Detect Secret Doors,

SKILLS
Wrestling (STR); Tracking (INT); Hunting (INT); Disguise (INT);
Danger Sense (WIS); Alertness (DEX); Quick Draw (DEX)

EQUIPMENT
Chain mail armor, Two-Handed sword (1d10), long bow, 20 arrows,
net, 20m reb, feltflaske, 2 store swkke, fyrtgj, rygsek, 4 fakler,

kridt, 20m sejlgarn, hammer, spm, isgkse

TREASURE
Scroll: Web

70 arrows +7

797 9p

PERSONALITY & GOALS

Skal finde en juvel, der er blevet stjdlet fra elverkongens krone.
Vil gerne bevise, han er den bedste bueskytte. Hidsig. Taler

gebrokkent Common, ndr han er stresset. Nervgs.




CE ISP

FORBEREDTE FORMULARER:

Level 1:



LEVEL 1

Hold Portal

Reekkevidde: 5 metexr

Virkning: 1 der eller lignende i 246 x 10 minutter

Effekt: Hvis man kaster Hold Portal pa en der, vindue, port eller
lignende, s& bliver den magisk last fast, s& lenge magien varer. Et
veesen, der er 3 Hit Dice eller levels hojere end den, der har kastet
Hold Portal, kan dog bryde den magiske blokade, men deren kan lases
igen bagefter.

Magic Missile

Reekkevidde: 45 meter

Virkning: 1 runde

Effekt: Magic Missile skaber en pil af magisk energi, som troldmanden
sender mod ét veesen. Pilen rammer altid sit mdl, hvis troldmanden kan
se mAlet, og pilen giver 1d6+1 i skade. MAlet fAr ikke noget Saving
Throw.

Read Magic

Reekkevidde: Troldmanden selv

Virkning: 10 minutter

Effekt: Read Magic gor troldmanden i stand til at leese magisk skrift.
Det er ngdvendigt for eksempelvis at kunne kaste magi fra
skriftruller.

Sleep

Reekkevidde: T2 metexr

Virkning: Op til 2d8 Hit Dice inden for 6 meters radius i 444 x 10
minutter

Effekt: Denne formular far médlene til at falde i sovn. De far ikke
lov til at lave et Saving Throw. Magien pavirker kun levende vmsener
(ikke udede som skeletter, vampyrer, zombier eller sposgelsexr) med
feerre end 5 Hit Dice. Vasnerne falder i sgvn, men kan veekkes for
magien udlgber.

LEVEL 2

Invisibility

Reekkevidde: T2 meter

Virkning: 1 veesen eller genstand indtil magien brydes

Effekt: En genstand eller ét vmsen og alt, vesnet bmrer p& sig, kan
gores usynlig. En genstand forbliver usynlig, indtil den bliver roxrt,
og et vaesen forbliver usynligt, indtil det angriber ellexr dbrugex
magi. Hvis et usynligt veesen taber en genstand, bliver genstanden
synlig.

Knock

Raekkevidde: 18 meter

Virkning: 1 lasemekanisme

Effekt: En 14s af en vilkarlig type kan Abnes med Knock. Magien
virker ogsé p& magiske lése, og den kan ogsa Abne dore, der er lukket
med en slé, ligesom den ogs& kan abne dore, porte og gitre, der blot
sidder fast.

Levitate

Rekkevidde: Troldmanden selv

Virknings: 1 time

Effekt: Troldmanden kan langsomt sveeve op eller ned, s& lsenge magien
varer. Han kan ikke beveege sig sideleens med magien, men vil kunne
sveeve og flytte sig sideleens ved eksempelvis at gribe fat i en veeg.
Troldmanden kan beere op til et andet menneskes vaegt ud over sig selv
med magien, s&fremt personen ikke tynges af andre genstande som
eksempelvis en rustning.

Phantasmal Force

Reekkevidde: T2 meter

Virkning: Et omrédde p& 6 x 6 x 6 meter, si lenge troldmanden
koncentrerer sig

Effekt: Troldmanden skaber en illusion af en genstand, et monster
eller en effekt. Hvis troldmanden bruger det til at skabe en illusion
af en anden magisk formular, s& far mdlet for formularen et Saving
Throw vs. Spells for at undgd effekten fuldstendigt. Det er ikke
nmuligt at sld et veesen ihjel med Phantasmal Force, de bliver blot
bevidstlese.

Web

Reekkeviddes 3 meter

Virkning: Et omrdde p& 3 x 3 x 3 meter i 8 timer

Effekt: Et klistret spind speerrer vejen og fanger alle veesner.
Personer med normal styrke er fanget i 2d4 runder, en person med
magisk styrke kan bryde fri pd 4 runder, og kemper og andre
exceptionelt sterke veesner kan bryde fri pa 2 runder.
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Character Record Sheet

Player’s Name

Dungeon Master

4rimur lrontooth Lawful
Character’s Name Alignment
Dwaprf 4
Class Level
%) ' R
Armor Hit Points
Class
ABILITIES SAVING THROWS
2z POISON or
STRENGTH adjustment DEATH RAY
-
INTELLIGENCE ————
adjustment MAGIC WAND
+2
WISDOM —_—
adjustment TURN TO STONE or
Y, PARALYSIS
DEXTERITY _—
adjustment
+| DRAGON BREATH
CONSTITUTION ——m
adjustment
0 SPELLS or
CHARISMA _— MAGIC STAFF
adjustment
AC: 9 5 4 3 2 1 0
2t Pattle axe (Id8+2)
By weahpon dTo HIT: & 7 8 q 17 [l Z2 113\ 14|15
shicld rwar hammer deglrl e |7 g a0 iz 3|45
weapon

SPECIAL ABILITIES
Infravision, Detect stonework traps and doors,

SKILLS

Muscle (STR); Stedsans under jorden (W15); Endurance (¢ON);
Danger Sense (WIS)

EQUIPMENT

FPlate mail armor, battle axe (1d8+2), shield, war hammer (Ide+2),
backpack, grappling hook, small cask of beer, net, waterskin,
fyrtg), 2z fakler, | flask of burning oil (1d8), bredskygget hat,
forstprrelsesglas, krukke m. tjzere, fiskegrej, s¢m, koven,
stegepande, saltbpsse, kpdgkse, kokkekniv

TREASURE
ttealing Potion (1d8)

Potion of Haste
zll gp

PERSONALITY & GOALS
arimur har svoret at skaffe (.000 gp til sin brors medgift, men
han er selv forelsket i den samme pige.

Bange for hgjder. Talblind. tar altid en anekdote, der (ikke) er
relevant. Forveksler forskellige typer monstre.




3 DUNGEONS & DRAGONS O

Character Record Sheet

Player’s Name

Dungeon Master

Ruchy Boitsndz Newtral
Character’s Name Alignment
Class Level
%) ' R
Armor Hit Points
Class
ABILITIES SAVING THROWS
-1 POISON
or
STRENGTH adjustment DEATH RAY
+1
INTELLIGENCE ————
adjustment MAGIC WAND
O
WISDOM —_—
adjustment TURN TO STONE or
+3 PARALYSIS
DEXTERITY _—
adjustment
o DRAGON BREATH
CONSTITUTION ——m
adjustment
O SPELLS or
CHARISMA _— MAGIC STAFF
adjustment
AC: 9 6 5 4 3 2 1 0
Short Bow (1de) ToHT:| 5 | © 9 |10|12 |12 |13 |14

weapon

Swovel (148 -1) TO HIT:

'weapon

1011 |12 |13 |14 |15 |16 |17 |18

SPECIAL ABILITIES

Backstobbing: +4 to attock, 2x damage.

Open Lotks: 35%; Fund Traps: 30%; Remowe Traps: 30%;

Climh Walls: 91.%; Mowe Silently: 40%; Hide in Shadows: 28%;
Plck Pockets: 40%; Hear Noise: 50%; Read Languages: 80%

SKILLS
Acrobotics (DEX); Escape (DEX); Blind Shooting (DEX);
Duguise (INT); Snares (INT)

EQUIPMENT

Leather armor, swovd, short bow, 20 arrows, thienes’ tools,
dagger, small sack, fyrtp), 1 fakkel, spejl, wmov, foldekniv,
beeltetoske, Lommeleerke m. cognac,

TREASURE
5 arrows +1

Healing Potion (108)
324 gp

PERSONALITY & GOALS

How stjalet en edelsten, som sad ( en elnerkonges kirowe. Vil
seelge den +HL en trolodmand.

Dérlig +til at Wwe. Alergisk. Distret. Bange for hpjder.
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Character Record Sheet

Player’s Name

Dungeon Master

Pingjo Snaggins Neutral
Character’s Name Alignment
halfling 4
Class Level
%) ' R
Armor Hit Points
Class
ABILITIES SAVING THROWS
+|
POISON or
STRENGTH adjustment DEATH RAY
o)
INTELLIGENCE ————
adjustment MAGIC WAND
o)
WISDOM —_—
adjustment TURN TO STONE or
+2 PARALYSIS
DEXTERITY _—
adjustment
o) DRAGON BREATH
CONSTITUTION ——m
adjustment
+\ SPELLS or
CHARISMA _— MAGIC STAFF
adjustment
AC: 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0
Shor+ sword (\d+))
—sweapon TO HIT: + (o) q \0 I\ \2 ) \4 \% \
Sling (\d4+2) TO HIT:| ¢ Tl alwo| 0N ]\2]>]\4
weapon

SPECIAL ABILITIES

Hide: 2% (dungeons) [ 40 “To (wilderness)
-2 +o AC Vs. Larger than man-sized creatures

SKILLS
Singying (cha); Alertvess (dex); Quick Draw (dex); Tvtimidation (str)

EQUIPMENT

Chain mail armor, shield, short sword, slivg, \0” pole, backpack, 50 £+. rope,
waterskin, | flsk birving oil (\d®), 2 fakler, flint & steel, svor, small sack,
blavket, olielampe, 2 flasker lampeolie, booy m. eventyr, stearinlys,
lominetgridzede, +t@yoraeving,

TREASURE
Healing Potion (1d®)

|0 Sglvkngler il slynge
29 gp

PERSONALITY & GOALS
Bingo er draget ud i verden for at bekzempe sin stgrste fiende: Frygten.

Bavge for vavd, haider, megrke, sma rum, haie yde. ..

Glemsom. Nervegs.
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Character Record Sheet

SPECIAL ABILITIES
Player’s Name Dungeon Master
Character’s Name Alignment
Class Level
SKILLS
%) G R
Armor Hit Points
Class
EQUIPMENT
ABILITIES SAVING THROWS
- POISON or
STRENGTH adjustment DEATH RAY
INTELLIGENCE ————
adjustment MAGIC WAND
TREASURE
WISDOM _
adjustment TURN TO STONE or
PARALYSIS
DEXTERITY —_—
adjustment
DRAGON BREATH
CONSTITUTION -
adjustment
SPELLS or PERSONALITY & GOALS
CHARISMA _— MAGIC STAFF
adjustment
AC: 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0
Weapon TO HIT:
TO HIT:
weapon
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Character Record Sheet

Player’s Name

Dungeon Master

Jeromy O'Nough Lawful
Character’s Name Alignment
fighter 1
Class Level
4
I\
Armor Hit Points
Class
ABILITIES SAVING THROWS
+2 POISON
- or
STRENGTH adjustment DEATH RAY
0
INTELLIGENCE ——
adjustment MAGIC WAND
-1
WISDOM s —
adjustment TURN TO STONE or
-1 PARALYSIS
DEXTERITY _—
adjustment
+1 DRAGON BREATH
CONSTITUTION ——
adjustment
0 SPELLS or
CHARISMA _— MAGIC STAFF
adjustment
AC: 8 7 6 5 4 3 2 1 0
Sword (146+2
4 1d0+2) ro | 8 | 9 1011 (12|13 |14 |15 16|17
Grossbow (146) TOHIT:| 10|11 |12 |13 |14 |15 |16 |17 |18 |19

'weapon

SPECIAL ABILITIES

SKILLS

Muscle (STR); Military Tactics (INT); Endurance (CON);
Artillery (INT)

EQUIPMENT

Banded mail armor, shield, sword, crossbow, 20 bolts

TREASURE
Healing Potion (148)

90 gp

PERSONALITY & GOALS




