
Gererelt om regler: 

  

spillere må kigge i PH og udleverede papirer. De holder selv regnskab med spells og hp sæt slår 
deres egne to hit og saving throws. Dette skel ske således at DM tfl enhver tid kan kontrollere. 

2. Der spille med 2.ed AD og D ,men nedenstående ændringer skulle gøre ed lige så 
anverdel ig. 

3. At skade er gennemsnitligt. (Spillere runder op, monstre ned. Dette sker på hver enkelt terning.) 
4, angreb og spelle foregår efter SPEED (= casting time i 1.ed.). Et spell er ødelagt hvis man tager 

skade før eller semtidig med dets speed. (Kun spells, Ringe m.m, virker altid, 3. 
Lavest speed er først. Alle ekstre angreb foregår efter angreb med speed angivet. 
semtidige. 

5. kon-vespon proficfeneies og character abilities skal der normalt ikke slås for. Man kan det eller 
sgså kan møn det ikke. De fleste non-weapon proficiencies vil der nok ikke være brug for 

6. spelis fornys hver morgen. Randalph kan kun forny speil& hos Helrond- 
7. Healing. Kon får 1 hp igen hver nat. (2 ved en hel dags hvile. 5 på hospital el. lign.) 

  

   

  

Hvis nogen skulle have læst en historie som ligner denne, advares de om et handlingen 
ikke nødvendigvis er identisk, 

  

Kort vejledning til kortet + 
(Vejene er meget dårlige, derfor går det Lige hurtigt med el. udem heste. 1 hex = 1 dagsrøjse.) 

1. Løvedalen. Her bor Helrend og hans løver m.m. 
2! Scheize. Høbdit landsby. 
3, Regnbjergene. sjergkade. Enten går man udenom eller også går man gennem den forladte dvargeby 

Doria. Det er Lang tid siden nogen havde så travlt at de gik gennem Dori: 
4. skummelskoven. I den nordlige del bor der nogle elvere. I den sydlige del vrimler det med 

Koruas monstre. 
5. Borien. ter holder nogle ret aggressive elvere til. De tillader næsten ingen (og specielt ikke 

dværge at kome Ind. Deres leder er Gladrlel , (Medlem af CONMAN.) 
6. Tir. Et kongerige som består af en kanpestor by med opland 
7. Kornor. Omkranser af en enorm bjergkøde. Tidligere var der to pas herind, men det ene blev 

ødelagt af en enorm magisk eksplosion i en krig for længe siden, 
8. Tldbjerget. Der vides det on ildbjerget at ingen som er taget der! 

  

  

  t nogensinde er vendt tilbege. 

Uddrag fra Sandalphs necromancer -håndbog £ 

NORUAS. Mecromancer. Konge af Mornor. Udsdet ig- 
Født 1989 fve i det nuvarende skummelskov, Tønrersvend af profession. 

Efter at vare faldet ned fra et stort trø, måtte hen opuive sit erhverv. Hen flyttede til Mornor, hvor 
han arbejdede son mansterpasser i den kongelige monsterpark. Samtidig Læste han magi på aftenskole 
1965 fve fik han eksemen med topkorskter fra mgtkerskolen og fik Job hos kongen. 1951 fve avancerede 

han til hofmagiker, (Efter en rakke dødsfald blandt kongens topmagikere.) 
1945 fve styrtede han kongen ved et blodigt kup, og han regerede frem til 1933 fve, hvor han tabte krigen 

md resten af verden I en række blodige slog som Lagde landet helt øde. 
1011 fve dukkede han igen op og forsøgte at erobre verden, men han blev besejret af nogle påladfner og 

elvere. 
Moruas udødelighed skyldes en ring, som indeholder en del af hans livskraft. Sålange ringen eksisterer, 

vil han vende tilbege far døden. Ringen gik tabt 1 1011. 
tForfatteren vil gerne her advare mod enhver kontakt med denne ring. Det er forbundet med iivsfare blot 

at besfade den, At ødeløgge den anses for muligt, da det vil kræve en enorm mænge varme. Dog vil et rygte 
Vide at at Horues Lavede ringen f 1948 i flemmebjerget og at den kan ødelagges samested. ) 

NWaruas menes også at være i besiddelse af den første palant. 

   

  

PALANT. Krystalkugte. ca. 10 cm diømeter. 
Gør brugeren i stand til at se hvad der foregår Langt vak. Lavet af en elver for ca. 4000 år siden, Den 

førete han Lavede kan kontrollere de andre. 
Der går rygter om at der findes en necroencer-formular, som kan kastes gennem en palant ved efterårs 

jevndøgn. denne formuler kan påkalde et stort antal ånder fra dødsriget, som vil manifestere sig i de 
efterfølgende dage son meget mægtige udøde under kontrol af necromanceren. 

Som et epropos til ovenstående kan det nævnes at der er 18 dage til Javndøgn. 

Noter: Logalas og Horonir har også et ekstra angreb i runde 2,1 
Simti er øksespecinlist. 

med deres sværd. 

 





Pølgeskrivelse til frøstatuette: 

Bigby d. 23/10 1002 

ir, vazirian 

Ved en beklegelig fejltagelse var denne lille statuette 
ikke blevet inkluderet i den af dem pr. 16/10 erhvervede 
katalog nr. 666 (Stor statue forestillende en frø.Med ukendte 
magiske egenskaber.) . 

Det af os udstedte certifikat godtgør at "Denne statue er 
i stand til at frembringe magiske etfekter af mindst sjette 
rang".Ved gennemgang af vort arkiv ser vi imidlertid at 
den magiske enalyse var foretaget på både derne statuette og 

katalog nr. 666 .Det fremgår at statuetten er nødvendig for 

at aktivere katalog nr, 666 og 1 sig selv kan frembringe 
magi. Vi har derfor besluttet at inkludere den i deres køb. 

Wed venlig hilsen 
CB torn 

A. Torreda 

To-reda,Santos & Ramos Auktionsfirma  Hackenslash Rd. 9,Bigby



Lopoles — P. lvl. fiøbter/11. lvl thief 

  sm 17 Thief sbilitie: 
mr 14 Pick pockets 15 Open tocks 20 
mis 12 Find/remove trape 25 
DE. 19 Move silently 95 Hide 95 
cm 15 Detect Noise 75 CLimb 90 
Cur 15 Reed Lanpunges 80 

65 
Me 21 

Udstyr: 
+2 Longsuord CTHACO 8, DAM 8/10, SPEED 3) 
Longbou 
43 arrous CTRACO 7, DAM 8, SPEED 8) Cantal nok) 
Elven Chaicmeil 2 

  

Non-veapon proficiencier 
Sprog: Elf ja/15  Gondisk 16/- 

Munting 11 Riding 15 Tracking 12 
Ancient history 15 Running 9 

Saving throws Cinel.… bonus) 
Pesth magte 8 

Peralyze g 
Pafsan 2 
Patymorph i 
Breath weapon 3 
Physical spelt 5 

1 Mental spell 490% mod steep/charm) 

Logotas far (ELverkonge i den nordlige 
del af SkumeLakoven) gav Loqolas den 
opgave at skaffe fred T Skummelskoven) 
Og han kunne Lige vave på at bruge 
mere end 40 år på det.



Horomir 10. lvl. petadin 

smk 48/05 Paladin abilstien: 
mm 13 Betect evil fTager 1 runde) 
ws 13 +2 on all saving throws 
DE. 14 Imune to diseese 
W 15 Men 20 hp 1%/dag på 1 person. 
CR 17 Cure disease 
C- + AC mod evil (3 m radius) 
Æw 0 Turn undend 

2 spells (Se herunder) 

Udstyr: 
+2 magic chairmeil 
+2 shield 
72 Longsuord CTHACO 7, DAN 12/14, SPEED 3) 

Mon-weapon proficiencies 2 
Sprog: Tir jule — Gondisk 14/14 
Riding 18 Etiqæette 17 Muntine 12 
Heraldry 13 Navigation 11 

spells: følte 1. niv. priest) 
42) Megical stone Shillelagh 

Detect mmgie  Detect poison 
Detect snaree ond pits 
Locate animals and plants 
Cure Light uounds (5 ps.) 
Endure cold/heat (max. 10 ps.) 
Prot. from evil Sanctusry 

  

Saving throws CInel. bonus) 
Death magic 6 

  

  th keapon 
Physical spell 
Mental spelt 

Horonir fik for nyligt sået sin hest 
ihjel på en hemmelig mission i Skummelskoven. 

Han er søn af kongen ef Tir, og er af den 
everbevlsning at ondskeh må holdes nede med 
magt. Det giver hans far han også ret i, men 
desværre er Tirs statskørse tom efter den 
sidste udbygning af bymuren, så Moromir 
blev sendt 1 byen efter gratis hjælp.



Paragarn 9. vt. ranger 
Peragorn narer mæbitioner om st 

SIR 47 ranger ubilities: genskabe det gemle gorsifeke kejserrige. 
ør 16 Tracking 21 Han regner med at hvis han opfører sig 
Is 16 Hide in shadow 66 (33 indsor) eksemplerisk, vil alle holde på ham 
bEXx 18 move eflently 80 (40 inder) son den ny kejser, (Han her også en 20 
CON 16 44 tø hjt mod necromancere meter lang rulle papir, son er en stamtavle, 
car 15 der viser at han nedstemner direkte fra 
we 8 den sidste kejser.» 
& 2 Paragorn er medlem of CONMAN. (Se 

  Randalphs historie, ) 
Udstyr: 

Leether armor +2 
Longoword 6 CTHACD 7, DAK 10/12, SPD 1) 

1 ekstre angreb tilsidst i runde 2,43 
(Giver også immnitet mod fear/cherm) 

Danger + 2 CTHACO 9,DAM 6, sidet i hver runde) 

spells (alle er 1. niv. priest) 
42) Entangle Pass without race 

Shillelagh Animal friendship 
Iwisibility to animals 
Loscte snimals or plants 

Non-keapon proficiencies: 
sprog:  gondisk ja/ls tir 46/15 elf 14/15 

herbelism 12 riding 19 
ancient history 13 

Saving throus fincl. bonus) 
Death magic 8 
Paralyze 8 
Poison 8 
Polymorph . 
Breath mespon 3 
PhyeTcal spell 5 

. Mental spell <amun mod fear /charm)



Simi 9. vt. fighter 

STR 18/60 
mm 12 
ws om 
DE, 
co  w 
CHR 10 
w 110 
wæ 2 

Udstyr: 
+3 Battlaaxe CTHACO 6, DAM 13, Speed! 4, 2 ang./r)   

+3 chairmait 

Norseapon proficiancias: 
sprog: duarf Ja/tå  gondisk 12/= 

rumning 13. engineering 9 
bleckemith 18 stonemason 16 

Saving throus Cinel. bonus) 
Death megie 
Paralyze 
Poison 
Pølymorph 
Breath heapon 
Physical spelt 
Mental spelt 

Hans far (dvargekongen, som bor langt 
uden for kortet) sagde 

"Min dreng | Dreg ud i verden, drab nogle 
uhyrer og sam! dig nogle skatte, Kom så 
tilbage til din gante far og fortæl hom 
om det.



Pers og monstre 
Saving throus 

  

  

  

  

  

  

Navn Ac MP THACO DAM SPEED deeth paral pols polym breath magietp) Cm 

1 løve 154 025 3 | MM NM Rk 3 mu um 
2. Helrond 12 é& 7 6 Så ss 5 EM 2 5 
3 Bozo Is 50 tt 3 31 66868 0550) 4 4 
& sort rytter | 0 64 9 1 3 am 00 7 7 9 Imun 
5 sackelman 18 55 48 05 2 | mm ma 9 9 6 8 

& Elvere 145 mm 5 Klm om oe Re 4 um 
7. Gledriel. | 2 400 3 70823 2ji 44 4 0502 3 5 
8. vogter I to 1 26 9 | immun mod magi som PCS har til rådighed 
9 Zobievet — | 4 24 13 6 8 | mn 12 130 46 immn 
10. sheet 12 70 7 12 poison 6 | 50565 7 7 

11 pragen fo do 2 1281223 3 | har også 60% IR, Effektive 2 1 alle ST, 
12 Bal LT 80 6 20410 fire) 6 | 4 4 4 5 4 7 im 
13. Norias | 5 9 12sperelyze 0 | Ben 4 UMAR 
14. Trolde 14 30 73 668 6 | 40 te 0 4 42 43 13 

15 Randelph 14804 8 sm 57 0 mm 0 5 Mm 7 & 
16 Logolas Im es 7 8023 & | 8 8 EB 93 5 mM 
17 Horomir Ile 7 1211002)3 | 66086807 3 5 9 
18 Paregorn 128% 7. 10012401 | 808 080903 5 9 
19 simli 12 mo 6 te 4) 033 3 4 6 3 & 

Weterz 
1. Helrond har altid 5 løver med sig. En Løve vil opdage det hvis man st/eler spellkooks.tHenter hekrond) 
2 spells: Kold monster(X2) Heal(som han gerne bruger på PCs) m.fl Ccleric 14 / magicuser 13 halfelf) 
3 9miv. thief. m. dex 16 og con lå. Bruger kortevard. 
&. Regenererer 3 hp/r. Går de under 0 forsvinder deres jøl som en sort tåge ud af deres rustninger. 1, rv 6 
5 12, niv enchenter. Har bl.a Hold monster, Confusion, kold person , Magic missile(X2XDAM 633) 
5 
7 
gs 

  

Udstyret med +1 elven chairmafl og +1 tongswords. Brug samme THACO/DAM far buer m. magiske pi ler2x/r). 
15. lvl fighter, Den lave AC kommer af magisk ring og DEX 18, 
Super-Stonegolen. Kan dog ikke lave Slow. 

9 Let intelligente (JurJu) Zombies. Bruger Langsvard. Eur! ,Turw (3 
10 Giften er hurtig, Klarer man ikke ST er man død runden efter. KL 
M Har også en masse spelle (mogicuser 1-6 niv) og bresth (men vil ikke sode sit bjerg) -Imn mod ild, 
12. Mar autometisk fireshield Congriber får sin egen skøde igen). Immun mod fld. 
13 fyrer Sloy Living af til han er under 45 hp. En Contingency søtter så automatisk Mordenkainens Fun 

Transformation igang. Han har da effektive 90 hp mere og 2 mngreb/r, Våben er en meget magisk dagger. 
16. Regenererer 3np/r efter 3 runder. Skal brandes. (Skåret | små stykker kommer de først op på en time.) 

rude  



Kun for DM 1 
Spillet er planlagt til at vare to tier. Når spillere og DM er samlet i et Ickale udleveres de 5 
fisurer samt det stykke papir hvor de generelle oplysninger står på. Monstertabel og papirer mærket 
"kun for DK" må under. ingen omstandigheder udleveres. 

Der er et kvarter til åt Læs papirer samt valge spells. Herefter ser DH på sit ur og starter 
spillet. 10 timer efter stopper han spillet (En kam må dag gerne spilles fardig.), sæler alle 
papirer ind og går til lokale nr. 17. Er der endmu spil igang her, kan han gå ind og se på. 

  

ber lægges vagt på hvor Langt holdet kommer, hvor gødt de klare de enkelte ting samt rollespil. 
Senerelle oplysninger: 

  spillestil 
Bet er tilladt at DM improviserer Lidt, hvis spillerne finder på at gøre smarte eller underholdende ting. 
Bog skal man vide følgende: 

1. Det er meningen at spillerne skal i gennem hele rakken af de runmererede encounters, 
De med bogstaver benævnte encounters kan enten tages med eller ikke. (Se dog hvad der står under 
Skumrelskoven om at tage direkte op til Woruat for at gøre det af med han.) 
Ber er dog intet til hinder for at de slipper nemt igennem nogen af stederne. 

2, Går det att for nemt (dvs, de ser ut til at blive færdige på en time eller tilsvarende ), byt 
da Lidt rundt på tingene, f.eks. kan Moruas sande nogla flere sorte ryttere after dem. 

3. Lad under alle omstandigheder vare med at siagte spillerne helt medmindre de er utroligt dumme. 
  

om korua: 
Det der står på spillernes papir passer alt samen. Noruos tog i 1948 fve (for 1955 år siden) til 
Flamebjerget. Her mødte han dragen, son han Lavede en hndel med. (Den kunne godt bruge at par Wish, 
ban ville ikke så garne spises.) Dernast fik han Mal til at hjælpe sig med at &nede ringen af det magiske 
metal fra bjergets indre. (Han Lovede Bal nogle vish, men forsvandt ucien at betale, så Bal har haft masten 
2000 år til at blive gal på memesker i almindelighed og Noruas i sardeleshed.) 
Koruas sidder under det meste af spillet i sin borg i skumelskoven og jegttager spillerne med sin 

polant. Hans enste mobile styrke er de sorte ryttere, son der kun var 9 tilbage af da han genopstod. 
HOLD ØJE MED TIDEN. NORUAS HAR 2 SORTE RYTTERE + | PR, DAG EFTER DAG 19. (Dvs. 18 dege efter start.) 
DISSE SORTE RYTTERE ER ALTID MED HAN, 
Han er iøvrigt 20. niv. necromancer (rmgicuser), så ST KOD HANS SLAY LIVING ER PÅ 

  

  

    

om ringe <Kan kun ødelægges ved at dragen sluger den.) 
MVER GANG RINGEN BRUGES SLÅR DM ET SAVING THROW FOR BRUGEREN. ( Cm) z mental megi , se skema.) 
KÅR NORUAS ER PERSUNLIGT TILSTEDE € 20 meters afstand ) SLÅS SAVING THROM FOR DEN DER KAR RINGEN, 
UANSET OM HAN HAR DEN PÅ ELLER EJ, I STARTEN AF HVER RUNDE. Såfremt ST mislykkes,har Noruas fuld 
kontrol over figuren og den overgår til DM. Dette varer så lange man har ringen på sig. 
(Lad vare med at tage papiret før det går op for spillerne hvad der er sket, > 
MB: BOZO VIL AUTCHATISK KLARE SINE SAVING THROWS DE FØRSTE 5 DAGE. 
Ringen kan følgendes 
1. True seeing. Kan bruges i op til 10 minutter Crounds) uden yderligere saving throws. 
2: specielt +4 på alt. Aktiveree ved at man ønsker at bruge ringen til kamp. Denne funktfon 

kræver nyt saving throw i starten af hver runde, Opsummeret giver dets 
ag 44 på to hit 
by +& på alle saving throvs undtagen ovenstående, 
£/ + 40 (fyrre) hitpoines… 
d/ Regenererer 4 hfts pr. runde, 
e/ +6 niveauer mht. spelis (Men de skal først lases op.) 

Som en bivirkning aldes man føvrigt ikke sålange man har den på. 
Dem Horuas kentrotlerer vil selvfølgelig bruge alle ringens evner hele tiden 

  

Om planterne: 
Er nagen dm nok til at bruge en kan de se en masse interessante ting. (Ildbjerget ses som en 
aktiv vulkan, Noruas ses omgivet af en har af spectres og ghasts, osv. ” man ken se så Lønge 
man vil men kun skifte sted hver halve time.) Ser nogen i patant i over & time, vil Koruas på 
et tidspunkt bruge sin, og DM laver saving throu på -4 for vedkommende. Klares det fortsøtter 
kføgerfet med nyt ST hver £ time. Klares det ikke: Samme effekt son ST for ringen. 

  

  

  

Gondfas 
Bakker ca. kortet. Det gamle gondiske emperiun brød samen omkring år 1700 fve= 
der er ikke nogle større militarmegter og landet er rimelige tyndt befolket. 
Magt er ret sjaldent. <Kun ca. 1 ud sf 10 byer har overhovedet an magicuser- 
Kun Melrand og et par stykker mere har prustemagt.3 

  

  

Udstyr 
Udover det opgivne antages alle PCs at have tøj, med, vand, en kviv samt penge (400 gp) med. 
Ikke-magtsk udstyr for under 10 gp værdi kan fås hos Helrond eller købes i de mindre byer man 
komer forbi (ca. 1 pr. dagsrejse.). Lad dem sløbe med hvad de vil have, men større mængder 
Udstyr kraver at de køber pakheste el. lign. (Ignorer 10 9p reglen mht. almindelige heste.) 

1 tir kan men købe alt ikke-megisk samt potions Cheol, extrøheal , flying ) , men sidstravnte 
kraver 1 degs søgen pr. 2 potions twinimm 1 dog). Randalph vil ikke kumme finde spelt (books, 
men ken finde sine spells 1 kangens bibifotek hvis han leder 1 dag. (Hå ikke tage dem med.) 
øvrigt har man kun proficiency i de våben man har fra start £ og ting som deggert, stav, 

køtspulter og lanser ), men ken selvfølgelig bruge andre med de sædvanlige minusser 

  

  

  

 



Kun for DM I 
1. Løvedaten, 

Denne dal ligger op ad Regnbjergene, Der bor (udover Halrond og hans ca, 200 løver) en hel del elvere og 
halvelvere i delen. Helrond hør to sønner som i øjeblikket er på rejse Løngt vestpå for at finde en kur 
mod en gaa, som gør at han ikke kan forlade sin dal. (Lavet af en splittergal omvandrende enchanter .) 
Det er morgen på dag et når spillet starter. 

    

2. schfere. 
Der bor orkring 50 hobitter i nogle udhulede bakker her. De holder sig alle inden døre hvis der komer 
mennesker gennem byen. 
Mår man banker på hos Bozo, vil der gå nogle minutter får han lukker op. Kan bliver straks inviteret 
indenfor ("Til fødselsden". Spørger man får man at vide at det er hans salig onkel Bobo, der døde 
f 23 fve, son har fødselsdag.) 
Der er temmeligt levt til loftet, så man må gå krumbøjet derinde. Bozo viser vej ind i stuen. ban 

forsvinder ud i køkkenet, og kommer tilbage med en ca. 10 kg. tung Lagkage, Til den bliver der 
serveret te i rigelige mnader. Bozo bliver sur hvis men ikke vil fejre fødselsdag. 
Spørger man til ringen, bliver man vist ind til pulterkameret. (Ét enormt stort og rodet run.) 

Ringen haner på en krog indenfor døren. Bozo forklarer st den er praktisk når han skal finde noget 
derinde. HAN VIL IKKE GIVE RINGEN FRA SIG FRIVILLIGT, men vil gerne tøge med. (Hvis men bere ikke 
siger noget on at ringen skat ødelægges) 
Når man kommer ud derfra, vil men høre nomle ryttere komme ad en vej bag huset. Hon kan enten Lægge 

sig på Lur/i baghold eller nå at ride vak. De sorte ryttere (På sorte heste, med sorte rustninger , 
sote kapper og sorte mmsker.) vil bonke på hos Bozo, sparke døren ind (De har 18/76 styrke) når der 
ikke svares og gennemsøge huset. Dernast vil de udspørge naboerne (Som ikke har set PCS ) og ride vak 
fgen uden at femluste magen. 

  

  

  

5. En dagsrejse fra Schefze, midt om natten. 
De tre sorte ryttere ovenfer (hvis de Ikke blev besejret i Scheize.) vil have sporet spillerne. En vagt 
VIL kunne høre den på rimelig afstand (5 runder, nok Eli til at vække de andre. 
be vil førsøge st drøbe den der har ringen og stikke med Liget. Når en falder bliver "drabt", vil de 

andre forsøge at stikke af 
4. ori 

Dem med ancient history prof. ved hvor indgangen skulle vare og at den er skjult. Dem med tracking kan, 
hvie de siger de leder, finde spor af ryttere (4), der fører ind i en den den lodrette kl ippevag, som 
de førstnavnte siger indgangen er i. (Ca. 1 km Lang, 150 m. høj). 

Indgangen er godt skjult, men Logotas og/eller Simli kan finde den på 1 deg. fOpdeger men sporene er 
den selvfølgelig fundet.) Éndelig kan den hurtigt findes med ringen. 

vie Bezo har ringen vil han straks foreslå at hen bruger den. 
åt få døren op kræver enten 2 dage og det rigtige værktøj, en knock eller at man siger et løsen på 

dvurgesprog. (Dem der taler sproget, vil gætte rigtigt med det femte forslag.) 
Døren åbner op til em enorm hule & 200 x 200 meter, 50 meter til loftet,), På hver sin side af døren 

står 2 sorte ryttere i baghold. de er helt Lydløse. De har samme plan som den ovenfor 
Går man hurtigt vil man kunne komme igennem Doria på øt par timer. Der Lyder hale tiden underlige 

lyde fra gange der går nedad (Er Bozo med er det efter han smed et afgnavet ben ned $ en skakt.) 
'&r Kandalph ikke med (direction sense) vil men dog bruge en ekstra dag på st komme igennem, og er 

Ssimli heller ikke med, vil men fare uhjælpeligt vild. (Han kan dog følge ene spor tilbege.) 

  

      

  

  

5. Lidt uden for doria, eller syd for Regnbjergene hvis man ikke går gennem Doria… 
Et stykke henne ad vejen står en man i noget hvidt tøj med en stav. Mår man komer tættere på, kan 

Røndalph og Paragorn se at det er deres gamle ven Sackelman (også medlem af CONMAN)- 
Sackelman vil vil spørge tIL deres helbred osv. kan vil dernæst spørge hvor de skal hen, og finde 

ud af at han tilfaldigvis skal sømme sted hen. Virker det ikke, vil han prøve at finde på noget andet. 
Kæter mon at følges med ham, vil han alligevel følge efter i en afstand efpasset efter hvor voldeligt 

man han nægtet hem følgeskab. 
Sackalman har en palant derhJemme, men har til en vis grad kunnet modstå Woruas. Han ar ude after at 

få fat i ringen til sig selv. Såfrent der kun er en vage, vil han lave hald monster på vedkommende den 
følgende nat, op stikke af med ringen, hvis det lykkes. Lykkes det ikke, vil han påstå at lavede spell 
i søvne, Er der mere end en vagt, vil han vente til en passende Lejlighed, Får han et passende forspring, 
vil dem md running prof. kunne løbe ham op, så de kun spilder en dag. Ellers vil der gå 5 dage med det. 
tmusk ringens evner og bivirkninger hvis han hør den. 

I kanpsftuationer vil Sackelman forsøge at holde sig i baggrunden, Han vil i runde 1 og 3 simulere 
at han fyrer et spell af (Modstanderen vil selvfølgelig klare ST 1) og i runde 2 fyre rigtige spells 
af. Er han selv i direkte fare, vil han gøre det mest effektive. 

Mans spellbosk er selvfølgelig derhjemme i sikkerhed. (Han bor 2 degsrejser syd for Regnbjergene.) 

   



Kun for DN 1 
6. Passet tit Morno' 

ken går op af en lang vej som efterhånden snavrer sig ind. Hist og her går der sideveje op som fører tilt 
nogle trapper med udkigsposter (Der står 2 zombievagter hvert sted.) og nogle forladte huler med em 
masse knogler og gammelt skrammel i. Bruger men tid på dette, vil man møde en patrulje (5 zonbievagter), 
Klipperne på siderne af vejen bliver højere op højere, og det hele munder ud I en slags dal, hvor den 

videre passage I den modsatte ende er sparret af an massiv berg. Porten er åben, men parret af en 8 meter 
høj stenstatue. Dar er dog Lige plads til at men kan gå under eller ved siden af 
kvie man går derhen kan man &e en går med en åben port I den anden ende, hvor mn kommer ud til Mornor. 
Spillerne køn komme igennem ved at ødelægge vogteren, ved at løbe igennem € Den første og den sidste får et lag, men vogteren er for kluntet til at stoppe dem.) , ved at flyve over borgen eller ved at mindst 

in sf dem er iført zorbblevagt-uni form. Når nøgen forsøger'at kome ind, vil vogteren udstøde en runtende 
lyd, 5 runder efter vil 10 zombievagter infinde aig I passagen. (Der er døre der.) 

  

  

   

7. ce. 10 kilometer fra ildbjerger. (Som føvrigt er en udslukt vulkan.) 
Spillerne vil nok ikke benarke det, men her er et usynligt magisk kraftfelt, som gør at man kun kan komme 
vak for ildbjerget hvis dragen giver tilladelse til det. (De køn KUN opdage det ved at gå tilbage.) 

  

8. Ildbjerget. 
Efter nogen søgen finder de en snæver kløft ind i bjerget. Clvis de flyver ind, spring det følgende over.) 
På et tidspunkt er vejen sparret at en kanpemassigt edderkoppespind. Trådene er fæstnet i klipperne på 
begge sider af vejen. Horomirs detect evil kan opdage edderkoppen Sheet i en hule 15 meter oppe på venstre 
side af vejen. (Hulen kan ikke ses nedefra.). Hvis møn forsøger at ødelægge nettet, vil Sheet springe ned i 
hovedet på den, der er ved at ødeløgge det. Kankan enten flyve over eller skøre hul f nettet meget meget 
forsigtigt, hvis man ikke vil angribes. Sheet er meget sulten. 

  

9. Krateret. 
Her er dare sten over det hele, kløfen ind og en stor huleåbning. Inde i hulen Ligger dragen og ravesaver… 
BESKRIV DRAGEN SOM DOBBELT SÅ STOR SOM NOGEN DRAGE DE KOGENSINDE HAR HØRT OM. 2500 år samel 2.ed, drage.) 
opfører møn sig pønt overfor drøgen (som iøvrigt er rød ) , kan de få Lov til at komme ud. (og få den til 
at sluge ringen, hvis de spørger den om det.), hvis de henter noget nede i den kælder, som den er blevet 
for stor til selv at gå ned i, (Det magfske metal. Dragen vil Imens sidde og more sig over hals reaktion 
med en clairvoyance spel|.). Bragen har iøvrigt en enorm skat 

  

10. Dragene kalder. 
Dette er et stort underjordisk hulesysten. Wederst er et stort run med en slags kilde I midten, Der kommer 
noget magisk flydende metal op af den. Rundt omkring står en masse smedeværktøj og ting af metal. 

står inde i rumet. Han er 3 meter høj, udstråler kraftig varme og her et stort svørg. Bai er em 
temmelig dygtig smed, men havde en uoverensstemmelse med dragen, så nu må han sidde her og lave hestesko 
og ildragere af et meget magisk og sjøldent metal 
Såsnart 8al får øje på nogen råber han "Jeg hader jer" og fore hen og slå løs. 

  

  

   

  

11. Tilbage fra katderen. 
Dragen kommer dem i møde og siger "Jeg tror at den herre der gerne vil diskuttere noget med jer inden vi 
ordner vores Lille aftale." og peger på Noruas (i sort tøj), som står samen med at antal af hans sorte 
ryttere (De hr ikke heste red.) . Drøgen mår Lidt vak og sér på, Naruas fnsisterer på at de afleverer 
ringen, ellers vil han sende rytterne frem og selv fyre spells af.CSe oplysninger om doruas og ringen 
andetsteds.) Dragen vil efter kømpen for en gangs skyld holde sin aftale.(Men er ellers helt neutral, 

    

Aa. Skummelskoven. 
Der er følgende muligheder: 
1. Ringen er ikke med: Man vil møde 10 trolde to gange på vej op til Noruas (hhv. 1 og 2 dagsrejser før.) 
2. Ringen er ikke med: Horus vil lade den kome helt til sin borg af angst før at de skal vende on. 
Ved Noruas borg vil de blive overfaldet af 10 trolde. 2 Runder inde i kanpen vil Noruas dukke op med 
det antal sorte ryttere han har 

Elverkongen vil ikke hjælpe med noget væsentligt. ("Hvorfor har i dog så travlt”) 

     
  

8. Borien 
'streks ce kommer ind, vil de blive rødt af nogle meget lystige elvere, som rigtigt pyldrer om dem og 
inviterer den ind til deres by. Går de med, vil de blive venligt modtåget af Gladriel. Såsnart de 
forlader stadet eller når de er gået til ro, vil Gladriel og 8 elvere forsøge at eræbre ringen 
Gtedriel har en potant og er fuldstændig kontrolleret af Woruas, men der er granser for hvad hun 
ken bilde sine elvere nd. (De 8 er derimod helt loyale. Resten vil vare neutrale.) 

Erie 
Er en kanpemassig by med en masse mure omkring. Hvis man henvender sig | paladset, får man at vide at 
kongen har siddet 3 dage alene øverst i sit højeste tårn, Det vil tøge nogen tid åt overbevise vagterne 
om at de nå gå op til kongen. 
De de kommer der op sider han begravet I en masse papirer. Han er ifard med at hitte ud af hvordan 

han skat få råd til at betale for en ny udvidelse af bymuren, (Han er em smule paranotd.) 
Kongen har en plant et sted i sit skatkaæmer, men han bruger den aldrig


