"Hvordan skal vi dog na frem til 400?"

Et Sveerd og Trolddoms-scenarie til Viking-Con 35

af Thais Laursen Munk
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Introduktion

Velkommen til og tak for at du har meldt dig som spilleder!

"Hvordan skal vi dog na frem til 400?" er et pa mange mader klassisk eventyr, dog med et
stort glimt i gjet. Scenariet handler om 5 eventyrere i Allensia, verdenen i Sveerd og
Trolddoms-bggerne. De har det til feelles at de alle sammen tror at de andres mal er
modstridende med deres eget. Det er ikke tilfeeldet, men til gengeeld giver det mulighed
for at folk taler voldsomt meget forbi hinanden (mere om det senere i "Spillestil") Vi
befinder os stykke gstpa i Allensia i Baergerby, hvor scenariet begynder. Selve eventyret
foregar derefter i Manestensbjergene, hvor heltene vader rundt i en dungeon og smadrer

monstre.

Hvis der er spergsmal, kommentarer, etc kan jeg kontaktes pa thaismunk@gmail.com. Du

har min tilladelse til at tilfaje, @endre, ignorer plot, etc sa leenge at du og spillerne MORER

JER og spiller Sveerd og Trolddom for vildt!

Tak til

® Terese Nielsen for stotte, tdlmodighed og korrektur
® Oliver Noglebaek for masser af god vrovl og en awesome karakterillustration

® Kiristian Bach Petersen for hans Sveerd og Trolddom-julekalender fra 2014, som har

veeret stor inspiration og hjeelp til dette scenarie.

® Troels Ken Pedersen for hans blogindleeg om forteellerollespil’, hvor jeg har stjélet

alle spilletips fra.
® pyromancers.com for deres fremragende Dungeon painter

® Sidst, men ikke mindst skal der lyde en stor tak til Kirsten, Niels og Danny for at

1 Kan findes her: https://planbrollespil.wordpress.com/2014/03/29/fortacllerollespil/


mailto:thaismunk@gmail.com

melde sig som spilledere til Viking-Con 35.

”"Hvordan skal vi dog na frem til 400?” er dedikeret til min forste mentor indenfor rollespil

(og Danmarks sterste Sveerd og Trolddom-fan), Sara Hald.

Karaktererne

Karaktererne er folgende:

1. Sarissa, som oprindelig er prinsesse fra riget Salamonis. Inspireret af nogle
eventyrere, der reddede hende har hun besluttet sig for at blive dronning nar
hendes far der og udvide hans rige. For at kunne dette skal hun hente det scepter
og krone som gor hende til retmaessig arving af byen Baergerby, i neerheden af
Manestensbjergene. Det har hun dog ikke fortalt de andre om, kun at de skal
smadre dragen Tavorth og tage dens skatte. Hun regnede med at det ville veere et
mal som tiltrak kompetente eller i det mindste modige eventyrere.

Teenk Mulan med royal baggrund.

2. Atdragen Tavorth blev neevnt som mal tiltrak troldmanden Sansas, som kommer
fra den anden side af havet. Han er adrenalinjunkie af en anden verden og kommer
for at tage haevn over dragen. Vred, lettere indebreendt og en pokkers dygtig
troldmand. For ham er det vigtigste at det primeert er ham der far lov til at tage
heevn over dragen. At han sa teknisk set ikke har nogen grund til at tage haevn, men
bare er en vildt sur teenager pa 19 er sa en anden side af sagen....men det betragter
Sansas som ret irrelevant. Da han er en pokkers dygtig magiker har folk en vane

med at give ham ret. Kan derudover formularen ZED (vil blive forklaret senere).

3. Dveergekrigeren Dirona Akragnana kommer (ikke sa overraskende) fra
dveergebyen Stenbro. Hun er en ukuelig optimist, en overdrevet glad type og en

voldsom god kriger samtidig. Udover at hun kan slas og hoppe rundt ifert tung



stalrustning har hun ogsa gode tekniske evne, f.eks. ift feelder. Hun leder efter
hendes forfeedres veerktej, som er i neerheden af dragens hule, s& hun kan blive en
endnu bedre smed og genvinde hendes tabte familieklenodie. Hun er nerves for at
de andre maske vil forsoge at stjeele veerktojet som for hende er uvurderlige

relikvier . Hun har derudover et godt gje til Norxidor.

4. Skovnissen Norxidor "Eldenurin" Heikian kommer oprindelig fra kontinentet
Khul, har magisk syn og er derudover en pokkers dygtig bueskytte. "Eldenurin” er
egentlig en titel (Shaman-Forsvarer), som han har arvet efter sin mor sammen med
svaerdet Telessa. Norxidor leder efter nogle magiboger, som han selvfolgelig frygter
for at de andre leder efter. De tilherte hans oldefar og Norxidor vil bruge dem til at

blive magiker og genoplive elvermagien. Lun pa Dirona.

5. Undervejs dukkede den lettere seere Udoros "Frygtles" Yetidreeber op. Han er preest
for Libra (gudinde for retfeerdighed og sandhed) og desuden veteran fra krigen ude
ostpa imod Skyggedjeevlen Agglax. Han er lettere skadet pa grund af dette, men
generelt en hard negl. Han har ikke PTSD som sddan, men er dog begyndt pa et
solidt forbrug af bulmeurt, ol og mad. Han er bade forvirret og samtidig meget
handlekraftig. Derudover har han en mission fra sin gudinde, nemlig at
uskadeliggore nattedeemonen Relem (mere om den senere), hvor han har faet
magiske genstand til at binde deemonen i den jordiske dimension. Han er her

nerves for om de andre er i ledtog med daemonen.

Selve plottet er neermest sa simpelt som noget kan vere: De 5 eventyrere vader ind i et
hulekompleks, smadrer orker og andre monstre, undgar feelder og vader inde i et andet
hulekompleks, hvor de gor det samme. Til sidst smadrer de forst en drage og til sidst en

deemon. Undervejs finder de forskellige genstande, som de har brug for undervejs.

Der er 2 dele i scenariet:



Forste del, der handler om at snakke vrovl og generelt fumle rundt. Foregar primeert i den

forste dungeon og muligvis i begyndelsen af den anden dungeon.

Anden del, hvor at karaktererne finder ud af at deres mal ikke er modstridende, gar level
op og forvandler sig til hardkogte eventyrere for hvem ingen udfordring har for hgj

challenge rating. Foregar i den anden dungeon.

Spillestil

"Hvordan skal vi dog na frem til 400?" er baseret pa en bestemt spillestil, som det er vigtigt
at spillerne fanger. Den er til beskrevet pa det ark du giver spillerne og uddybet her.
Udgangspunktet er folgende: Karaktererne taler forbi hinanden pa sjove méader samtidig
med at hele historien referer til Sveerd og Trolddom-serien med et stort glimt i gjet. Teenk

filmen Stardust, som bade laver sjov med og hylder fantasy/eventyr-genren.

At spille komedie er imidlertidig ikke nemt. Derfor er det ikke fokus for scenariet, men

flavour og krydderi for selve eventyret.

Her er nogle rad til at om at spille komedie.
» Fa dialogen til at kere og lad spillerne tal forbi hinanden
* Ros dem eller grin nar de siger noget sjovt

» Sigja til spillerne. Hvis en af dem finder pa noget sjovt, s& giv spillere lov og lade

vedkommende kore med det.

* Pluk de lave frugter og tag det som ferst popper op i steder for at lede efter det
geniale. Det kan ikke understreges nok for spillerne. Hvis snakken keorer og folk
vrovler om ting der kun giver mening for dem selv sa skal morskaben nok opsta

undervejs.



Jeg har stjalet de fleste af radene fra Troels Ken Pedersen. Sa tak til ham.

Derudover er "Hvordan.." et oldschool scenarie. Vi spiller eventyrere der skal ned i en
dungeon og smadre nogle monstre, for det er fandeme fedt. Derfor er de 2 dungeons i ret
simpelt 2D, for at spillerne selv kan tegne dungeonmaps undervejs ligesom i flere af
Sveerd og Trolddom-bogerne. Sa lad spillerne smadre nogle monstre, finde noget loot og
mor jer sammen. Tanken er dog ogsa samtidig at der ikke er nogen som dor (se senere

under "ZED"), da hele scenariet har en meget let tone.

Da Norxidor medte Dirona

Fordi det er virkelig fjollet har skovnissen og dveaergen et godt gje til hinanden. Det er
primeert et veerktgj til at have det sjov. Det skal dog understreges at det teknisk set valgfri

hvis man kan meerke pa spillerne at de ikke foler sig komfortable med det.

Reglerne

Systemet for "hvordan skal vi dog na frem til 400?" er Advanced Fighting Fantasy kan
bedst beskrives som "Sveerd og Trolddom plus lidt mere." Man har EVNE,
UDHOLDENHED og HELD, hvor de to sidste naesten er som de plejer. HELD bruges i
situationener hvor der er tvivl om karakteren er heldig eller ej og til at undvide skade fra
omgivelserne. UDHOLDENHED er hvor mange teesk man kan tage imod i en kamp og
generelt uden at do. EVNE er grundlaegget for kamp og de specifik evner (dvs: Skills) som

karaktererne har.



Evne

EVNE plus en en specifik evne (f.eks. Langsvaerd) giver Samlet evne. Den skal man rulle
lige med eller under med 2d6 for at klare det. Kamp er anderledes og vil blive deekket
senere i kamp-afsnittet. Der er angivet minusser de forskellige steder for at vise hvor sveer
den pageeldende opgave er. Med undtagelsen af sprog kan man altid rulle hvis man ikke

har evnen.

Udholdenhed

UDHOLDENHED er Hit Points. Man kan indtage forsyninger hvis GM sig ja til det (og
gor endelig det med mindre det er helt andsvagt) og far dermed 2 point tilbage. Eller kan
man efter en kamp rulle for evnen Healing og give en anden karakter 2 UDHOLDENHED-

point tilbage.

Nér Sansas forbruger UDHOLDENHED til hans magi kan man ikke bruge Healing imod

det, men Udoros' preestemagi fungerer fint og det samme gor forsyninger.

Held

HELD bruges i dette scenarie primeert til at undvige feelder med og nogle andre ting
(angivet undervejs). Man ruller altid imod ens nuveerende HELD. Hvis en spiller klarer et
eller andet en god eller sjov ide eller er svineheldig kan du som spilledere give et enkelt

eller to HELD-point tilbage.

Kamp

Der er en god chance for at alle kender det her fra bagerne, men for en god ordens skyld
er der her en gennemgang.

I en kamp ruller alle 2d6 og leegger Samlet Evne for den brugte vaben til, inklusiv



monstret. Dette giver deres samlede angrebsstyrke. Den med hgjeste angrebsstyrke vinder

konflikten og giver skade. Der er ingen initiativ, da alle ruller samtidig.

Der er en tilfojelse til de oprindelige boger i form af skade, hvor man ruller 1d6 og afleeser

en tabel som f.eks. denne her, som sa forteeller hvor meget man har givet i skade.

Vaben 1 2 3 4 5 6 +7

Sveerd 2 3 3 3 3 4 5

Det samme princip gor sig geeldende for rustning, hvor man ruller og ser hvor meget
skade man har absorberet. Nar Norxidor bruger hans bue skal han ruller under hans

Samlede Evne for buen. Hvis han rammer rulle han derefter skade som normalt.

Hvis man ruller to 6'ere har man ramt virkelig godt og fordobler den rullede skade. Hvis

begge parter ruller to 6'ere rammer begge to med fordoblet skade. Bring the pain!

Hvis nogen ruller to 1'ere har vedkommende fumlet og noget katastrofalt sker for

vedkommende. Find pa noget alt efter situationen.

Flere fjender og flere angreb

Nogle monstre har flere angreb. Det betyder at de kan angribe flere helte i en runde, men
de kan ikke angribe samme helt flere gang i den samme runde. Man siger altid hvem man

angriber inden man ruller.

Eksempel: Alle helte slds imod en nattesniger. Den har 2 angreb. Nattesniggeren veelger at
angribe Dirona og Udoros. En kamperunde kunne dermed foregar saledes. hvor at

karakterne far folgende angrebsstyrke:
Sarissa:18 Sansas:12 Udoros:19 Norxidor:13 Dirona:16 Nattesnigeren: 18.

Her har nattesnigeren altsa ramt Dirona, Udoros har ramt nattesnigeren og nattesnigeren
har afvaerget alle de andres angreb. Hvis der havde varet en goblin med 15 i

angrebsstyrke med i kampen, som slog pa Dirona som mal havde den ikke ramt hende.



Hvis Norxidor eller Sansas var blevet valgt som mal af goblinen havde den ramt.

Genstande, tal og bonuser

For at simulerer Sveerd og Trolddom-begernes “Har du ikke denne genstand? DQ!”-
mekanik er der to ekstra regler for de seere genstande man finder undervejs. Man behover

ikke forteelle spillerne dette, da de nok skal regne det her hurtigt ud.
¢ Man far +3 til et rul hvis man inddrager en genstand.

¢ Hvis hvis man inddrager en genstand og det tal som er tilknyttet den far man +6.

Magi

Alt magi i scenariet lykkes automatisk. For alt andet ville veere virkelig fesent.

Zed

Formularen ZED er meget vigtig i denne sammenhang. For dem som ikke har spillet
fjerde bind af Kongernes Krone-serien sa er det en tidsrejseformular, som ger at man rejser
cirka 15 minutter-%2 time tilbage i tiden. Formularens primeere formal her (udover
naturligvis at veere fanservice for dem, der aldrig fandt ud af hvad den gjorde) er at den
kan bruges til at undga karakterded. Nar den bruges bringes alles UDHOLDENHED op
pa max igen med undtagelse af Sansas som bringes op til oprindelige UDHOLDENHED -

7. Sansas kan bruge den selv hvis det er ham selv der ligger for deden.

Level op

Alle opgraderinger er til de oprindelig stats og bestar af felgende: Karaktererne far +4



UDHOLDENHED, +1 til EVNE og +1 HELD.

Plottet

Plottet i scenariet er folgende: Den sorte drage Tavorth slog sig ned i Manestensbjergene,
hvor han undervejs opdagede at der var en portal ind til et af de deemoniske planer. Da
Tavorth sa talte til portalen kom nattedeemonen Relem ind i den fysiske verden. De to
indgik en alliance, som mest af alt var en vabenhvile. Det lykkes dem dog at arbejde nok
sammen til at de kunne udbygge deres dungeon, undertvinge forskellige orker, gobliner,
morkealfer og lignende ind under deres styre. Nu star de parat til at skulle udvide og
angribe og plyndre Beergerby. De ved begge at der nok kommer et tidspunkt hvor de vil
blive nedt til at konfrontere den anden, men lige pt morer de sig ret godt i hinandens
selskab og den delte gleede over at veere ubeskriveligt onde overfor deres omgivelserne. Sa

kommer eventyrerne selvfelgelig ind og spolerer det hele....

Baergerby

Baergerby er en handelsby. Den har vokset sig stor pa grund af handlende der kom ind fra
Flatlandet pa vej mod Selvby og guldgravere der soger lykken i Manestensbjergene. Der er
mange kroer der tilbyder forskelige typer underholdning (brydning, hurtigspisning,
hasard, etc). Spillerne bor pa kroen Loven, som er en stor kro med plads til teet pa 50, hvor
ro og orden hersker og ingen stiller irriterende spergsmal. Selve Baergerby ligger indenfor
en stor solid tyk stenmur, bygget af dveerge. Resten af byen er lettere tilfeeldigt bygget
uden den store planleegning. Muren var en investering for at sikre byens overlevelse og

skulle bare veere stor nok til at byen kunne vokse sig storre.

Der gar lidt rygter om hvad der foregar da guldgraverne er begyndt ikke at komme tilbage



fra Manestensbjergene De som er naet tilbage fa tilbage taler om orker og andre af morkets
vaesner der patruljerer samlet, men ingen ved helt hvad der foregar. Derudover er der en
del usikkerhed om byens fremtid da kong Pindar er sengeliggende og antages at do snart.
Han har ikke nogen arving, da hans sen prins Barinjhar blev dreebt af en anden gruppe
eventyrere. Spilpersonernes leder Sarissa er der halvvejs ulovligt. Hun var involveret i
prinsens ded som foregik i forbindelse med hendes kidnapning. Hun draebte ikke selv

prinsen, men gor hende endelig lidt nerves sa spillerne skynder sig ud af byen.

Sarissas skattekort viser at indgangen til hulen er et stykke fra floden efter et forstenet tree.
Det viser da ogsa at veere korrekt. En mindre sti gar op imellem de mindre bjerge til hvor
to bjerge mades og tre huleindgang bliver tydelige. De tre huleindgangen ser forholdsvis
ens ud og man kan ikke se synderlig langt derind hverken til hgjre, i midten eller til

venstre.

Der er er et falsk valg her, da forste dungeon kun er der for at irriterer spilpersonerne. Sa
uanset hvad gang de gér ind i kommer de ind i den forste dungeon. Néar de sa pa et
tidspunkt har udforsket den og vender tilbage gar de automatisk ind i den anden

dungeon.

Forste hulekompleks

Det forste hulekompleks er frustrende, treels og heldigvis kort. Den bestar af naturlige
gange og nogle fa groft udhuggede rum. Den er et forseg pa at udvide for deemonen og

dragen, som dog ikke er kommet sa langt igen.

Rum 1

Der er 2 natsnigere som holder vagt ved indgangen. Den ene af dem har 1 guldstykke pa



sig og den anden har en tilfeeldig genstand pa sig.

Rum 2

Den sydlige gang forer frem til en feelde og er derefter en blindgyde. Feelden er en
spydfeelde. Den kan opdages med et Awareness-rul med-3 og kan afmonteres med Trap

Knowledge. Ellers giver feelden 1d6 i skade med mindre man klarer et rul imod HELD.

Rum 3

Der er 4 orker i det nordlige rum, som har slaebt baenke og borde ind. De smider hurtigt

deres flyttetjans og treekker vaben. En tilfeeldig genstand ligger og flyde henne i hjernet.

Rum 4

Der er 7 gobliner i det sydlige rum, som har sat en mindre lejr op der. De stormer heltene

med det samme. De har en samlet formue pa 5 guldstykker.

Rum 5

Det gstlige rum rummer dobbelt op pa H: Der er en helvedeshund og tre hobgobliner med
hakker, som er i gang med at udvide rummet. Helvedeshunden er med som backup og

keeledyr.

Overgangen fra forste til anden dungeon

Tanken er at eventyrerne nar frem til at dungeonen er et blindgyde eller nar de finder ud



af at de ikke har modsatrettede mal gar de level op, som beskrevet tidligere.

Nar eventyrerne derefter vender tilbage til det falske valg imellem de 3 huleindgange
vader de automatisk ind i dungeon nr 2 (med dragen og deemonen) uanset hvilken en af
de to andre de veelger. Min antagelse er at eventyrerne her omkring har opdaget at de
ikke har modsatrettede mal, men det kan eventuelt ogsa komme et stykke inde i den

anden dungeon. Nar det sker gar karaktererne level op, som beskrevet tidligere.

Andet hulekompleks

Det andet hulekompleks er farligere end det forste (primeert fordi der er markant flere
monstre). Til gengeeld er der klare udsyn til malene og flere muligheder undervejs.
Sarissas kort giver her mening i cirka 2 minutter inden det bliver tydeligt at alting er
bygget om siden tidligere. Da scenariet blev spillet pa Viking Con 35 var kortet over
dungeonen let vejledende. S& kan man tage de forskellige rum og seette dem ind hvor det
passer bedst og ignorer resten alt efter hvor lang tid det skal tage at gennemga hele

dungeonen. Ellers kan scenariet tage et godt stykke tid at spille.

Rum 1

Dette er en stor hule, som ikke er synderligt eendret. Der er 3 orker, 1 doragar og 1 gark,

som forspger pa at smaekke et mindre vagtskur op.

Rum 2

Her er en decideret gildesal, hvor at mange af beboerne sidder og er i gang med at spise
fisk i store maengder. Der er mad svarende til 15 gange forsyninger og 6 orker, 12 gobliner
og 3 hobgobliner ledet af en kyklop. Kyklopen forseger at holde bare lidt styr pa troppene

imens alle hovedlgst stormer imod heltene.



Rum 3

Gangene i hulekompleks nr 2 er alle er groft og funktionelt udhugget og uden storre

dekoration.

Rum 4

Dette er et lille kammer og iskoldt. Her holder der nemlig en tjener af Relem til, en
isdeemon som ikke gad varmen nedenunder. Han tager dobbelt skade fra al ild. Der er 2

genstande i lokalet, begge daekket af et tynd lag is.

Rum 5

En smedje. Stinker kraftigt af svovl, da den benytter sig af lavaen i neerheden som

varmekilde. Dironas forfeedre veerktgjer ligger i en stovet kasse bagerst i rodet.

Rum 6

Nar spillerne er gaet ind i dette rum lukker deren og rummet bliver fyldt med seere farver
og sert lys. De finder et fad fyldt med seere frugter (purpur aebler, turkis bananer, etc). Det
kraeves her et Second Sense rul med -4 for at finde Klarhedens Pzere, som er
okseblodsfarvet. Hvis man prover at spise en anden frugt skal man rulle imod HELD.
Lykkes det helbreder frugten som et almindelig maltid. Fejler det tager man 1d6 i skade.
Dette er naturligvis Norxidors udfordring, da han er vokset op med Drommenes Verden
teet pd ude i en skov. Klarhedens Peere gengiver 2d6 UDHOLDENHED, kan gennem og
kan ogsa deles blandt 2, der s& hver far 1d6 UDHOLDENHED tilbage.



Rum 7

Dette rum er tomt, men har en skjult skat i form af 2 tilfeelde genstande hvis man klarer et

Awareness rul med -2.

Rum 8

Dette meget store rum er et kapel/tempel til den onde gudinde Tanit, gudinde for
misundelse og jalusi. Det er bevognet af en fortryllet par nandibjerne. Draebes de ikke

indenfor 5 runder dukker der et umenneske op, som er preest for Tanit.

Rum 9

Her er veeggene teetskrevet med magiske tegn. En gargoyle vogter over det hele. Nar alle
spillerne er tradt ind smaekker deren i bag dem og gargoylen gar til angreb. Problemet er
sa bare at gargoylen efter 5 minutter kommer tilbage til live. Hvis man ikke annulelrer
magien med et Magic-Sorcery rul med -5 (dvs Magic-Sorcery + Sansas' EVNE og ren

EVNE for alle andre) kan deren ikke dbnes og gargoylen kommer igen efter et stykke tid.

Rum 10

Dette kammer er dbent ud til den friske luft og stoppet med 3 grupper af flagermus. De
angriber heltene samtidig med at de flygter fra de 2 flagermusedeemoner som bagefter

angriber spillerne.

Rum 11

Der er 4 valgtfrie feelder i dette lokale og med god grund. Det rummer nemlig kisten for



lonnen til de monstre som bor i hulekomplekset. Der er en kompleks mekanisk kiste med
forskellige kombinationer af en raekke symboler (manen, et blodigt sveerd, en jernnaeve, et
timeglas, en heg og en hakke). De danner sammen en kompleks mekanisk las. Man kan
abne kisten med et Trap Knowledge rul med -5. Fejler man 2d6 i skade uden rustning pga
den giftige nal som prikker en i fingeren. Et rul mod HELD halverer skaden. Dette er
naturligvis iseer Dironas udfordring. Kisten indeholder 52 guldstykker, en stor rubin og 3

tilfeeldige genstande.

Rum 12

Her er der en stille tom vagtstue, som stinker af gammelt ol.

Rum 13

Her er 5 sortalfer som er i gang med et ritual. 3 af dem angriber og de to andre forsaetter.
Hvis man ikke far dreebt dem alle i lobet af 5 runder far de gjort ritualet feerdig og 3
klippeveesner kommer frem. En af sortalferne har en halskaede af solv som er 6

guldstykker veerd.

Rum 14

Her holder en poltergeist til, som er sjeelen af en afded kaptajn fra Salamonis. Hvis man
taler tilstreekkeligt royalt/militeert/eerefuldt til ham (Leadership rul med -4) holder han
pludselig op med at smide rundt med tilfeeldige genstande og smasten, gor honner og
viser spillerne en samling af magiske vdben gemt vaek under hans gamle enheds banner.
De teeller som spillernes normalt vaben (dvs en bue til Norxidor, sveerd til Sarissa og
Sansas, tohandssveerd til Udoros & stridskelle til Dirona) , men giver +1 til at ramme og

skade. Hvis man fejler bliver han ved med at angribe imens han raber salamoniske



slagord. Han holder kun op hvis nogen klarer rullet for Leadership. Her er det mest

sandsynligt at Sarissa vil klare opgaven.

Rum 15

Kleften er stor og merk. Man kan svagt ane den anden side i faklernes lys. Det kraever et
Jump rul med -4 for at kunne klare hoppet. Fejler man tager man 1d6 i skaden uden
rustning. Til gengeeld er kloften let at klatre op fra og ned i, da nogen har hamret jernstave

ind i veeggen. (Awareness rul for at opdage det). Man skal blot klare et Climb +3.

Rum 16

Her holder der 2 klobaester til, som man er i gang med at finde ud af om man kan bruge til

noget i praksis. De angriber spillerne.

Rum 17

En noget ustabil haengebro forer over kloften og hen til trappen ned til deemonportalen.

Rum 18

Her holder en mantikore til. 3 tilfeeldige genstande ligger rundt omkring i hjernerne.

Rum 19

I dette rum er der en samling af plyndrede statuer med guderne svebt i tyk tage. Nar
gruppen gar in i lokalet bliver alle undtagen Udoros knokkelskeaeve. Her kreeves der et

Religion Lore tjek med -3 for at identificerer Libra, sandhedens og retfeerdighedens



gudinde. Klarer man tjekket far alle 2d6 UDHOLDENHED og 1d6 HELD igen med Libras

velsignelse. For hver gang man prover og fejler mister man 1 HELD point.

Rum 20

Dette er en trappe der forer op til Tavorths hule.

Rum 21

Dette er en trappe der forer ned til demonportalen og Relems omrade.

Rum 22

Pa indgangen til rummet er der en mindre “flod af lava”, som kreever et succesfuldt Jump

rul. Hvi sman fejler far man 2d6 i skade fra varmen.

Kort efter lavafloden er der et "rum" er en sliske, hvor at spillerne pludselig glider nedaf

og lander i bunden af kloften (ingen skade). Man kan ikke komme op denne vej igen.

Kalderen

Der er med vilje ikke tegnet noget kort over kaelderen, da den dimensionalt ikke giver
mening. Pludselig kan kan riskerer at ga pa veeggene, de samme ting sker flere gange, etc.
Der er varmt og stinker, iseer pa grund af de store meengder svampe som klonerne dyrker
her, bevogtet af klonkrigere. Klonerne er ledet af en ilddeemon, der hader sit job og som
konsekvens af der af ogsa alle andre. Spillerne kan eventuelt slas med klonerne eller to

spejldeemoner hvis det skal veere mere syret.

Relem selv venter i neerheden af portalen, som i gjeblikket ikke er &ben. Han forseger at



afkode en gammel magisk bog bundet i bark, pd gammelt skovnissesprog og skrevet pa
blade limet sammen harpiks. Der er en mindre samling af bager pa et stenbord foran ham.
Det gar ikke specielt godt med arbejdet, sa Relem bliver neesten lettet da eventyrerne
kommer og forstyrrer ham. Sa har han da nogle dodelige at smadre i stedet for at forsege
pa at afkode denne kedelige bog med meget vigtig viden. Relem er smart, udspekuleret,
har styr pa temperamentet og planlegger langsigtet. Han kommer til at at blive ramt af
hybris, for han regner slet og ret ikke med at han kan tabe. Nar han taber sa gor det episk
med et stort lysshow og lad der ikke herske nogle tvivl om at det her var en 1 ud af 4 af de
ondeste deemoner Helvede har at tilbyde. Nar Udoros bruger hans relikvie og fanger og
fastbinde Relem i den jordiske dimension leerer han nattedeemonen en ny folelse: Frygt.
Dzemonen vil der miste alt selvkontrol og desperat skrige trusler og had ud mod
eventyrerne og resten af verden. Nar han fanges eendres omgivelserne tilbage til en normal

hule. Klonerne vil stille og roligt blive til svampe og alle deemonerne forsvinder.

Dragens hule

Dragens hule bestar slet og ret af en indgang til en stor hule. Hvor Relem er kontroleret,
har styr pa det, etc er Tavorth totalt i sine folelsers vold. Han er gradig, seksuelt frustret,
humersyg og har et voldsomt stor temperament. Han er dog samtidig absolut ikke idiot,

omend han vil keempe til doden for hans skat.

Han har derudover anskaffe en del skatte, bl.a. 1571 guldstykker, en storre maengde
smykker, regalier til Beergerbys hersker, 17 smaragder, en kollosalt stor rubin (formet som

“rude” fra et kortspil) og 5 forskellige tilfeeldige genstande.



Forskellige typer feelder

Der er forskellige feelder placeret rundt omkring i dungeonen. Som de kan opdages med et

Awarenes-rul med -3 og afmonteres med Trap knowledge.

® Spydfelde:Giver 1d6 i skade minus rustning.

® Gasfeelde: Giver 1d6+2 i skade uden rustning. Kan dog undviges med en VIND

formular.

® Faldlem: Giver 2d6 i skade minus rustning. Plus man skal hjalpes op igen.

Inspirationer og referencer

For en god ordens skyld skal der ikke handle nogen tvivl om hvor jeg har faet inspiration

fra.

Norxidor Heikian er sen af hovedpersonen fra Frygtens Fantomer, som jeg har gjort til

hans mor.

Sansas, magikeren fra den anden Side af Havet er leerling af hovedpersonen fra Kongernes

Krone-serien.

Udoros, den forvirrede preest er lige kommet hjem fra det felttog som beskrives i Heltenes

Slagmark.
Dirona Akragnana er som naevnt fra byen Stenby som bliver reddet i Ondskabens Skov.

Sarissa optreeder som NPC i Dungeoneer fra den forste udgave af Advanced Fighting
Fantasy. Den blev aldrig udgivet pa dansk. Hun er her ret uduelig prinsse og bliver reddet.
Derfor var det oplagt at hun skulle lave et comeback og ikke bare veere uduelig. Salonimis
er derudover naevnt i bagerne om Chadda Darkmane/Chadda Merkemanke, hvor det kun

er Troldtandskrigen som udkom pé dansk.



Sansas, magikeren fra den anden side af havet

Holdt kaeft, hvor er jeg sur.

Sansas er oprindelig opkaldt efter en adelsmand fra byen Kharé, hvor han dog aldrig har veeret.
Hans foraeldre boede i Khare og flyttede til Analand kort tid inden Sansas blev fadt. De fulgte efter
den troldmand som fik Kongernes Krone tilbage til Analand. Sansas blev senere leerling til
troldmanden. Nu star han sa her 17 ar senere og er udleert magiker og derudover pa sogen efter
heevn....eller egentlig bare speending. Haevn lod bare bedre. Omend at Sansas ikke har noget
specifikt at tage haevn over (bdde hans leeremester og forzeldre lever og har det godt i Analand) s&
har han valgt at tage haevn. Maske fordi tanken om haevn appellerer til ham, fordi den giver
mulighed for at man kan handle lige sa folelsesbetonet som man har lyst til. S& da han herte at
man kunne finde eventyr pa den anden side af havet greb han chancen og tog afsted. Han var lige
gaet i land (eller Sortsand, som var et sveert usselt sted pa en god dag) og det regnede. Sa i mangel
af bedre gik Sansas ind pa en kro, hvor der sad 2 andre og snakkede om en ekspedition imod
dragen Tavorth.. S& Sansas lod som om at han kendte til dragen og vrevlede lidt om at han segte
heaevn over den. Det var selvfolgelig logn, men for Sansas var det virkelig lige hvad han havde ledt

efter. Eventyr og en reel udfordring.

Sasnas er maske kun en +# 18 ar gammel, men samtidig er han en hamrende dygtig magiker. I det
at han er udleert i Analands-traditionen kan han ikke leere mere ny magi, han kan kun blive bedre
til at bruge den magi han har leert. Han er sa til gengeeld ogsa klar pa at gere et forseg i praksis og

ove sig.

Stikord: Vred teenager, rastles, adrenalin-junkie, i folelsernes vold, helte-kompleks, udfordrer

konstant sig selv.

De andre
Sarissa: Sansas har meget respekt for lederen, omend at han er nerves for om hun nu gar nok op i

det med dragen og virkelig mener at de skal sla den ihjel. Ellers er hun supercool og inspirerende.



Norxidor: Skovnissen er ogsa frygtelig langt hjemmefra og virker egentlig som en fin nok type.
Sansas er lidt i tvivl om hvad Norxidors grund til at veere med pa ekspedition egentlig er, men
samtidig er han spaendende. Selvom han aldrig ville kunne leere det er Sansas nysgerrig om

skovnissernes magi. Maske ved Norxidor noget om det?

Dirona: Dveergen kan sla fra sig og er ikke til at bide skeer med. Hun er maske til tider lidt for glad

til Sanas' sure teenage-humer, men i sidste ende er hun totalt okay.

Udoros: Preesten er meget pa en udsyret made, men samtidig giver han Sansas noget stotte pa en

afslappet made som Sansas har nemmere ved at tage imod hvis det havde veeret alle mulige andre.
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Sansas' formularer

Formular Prisi Effekt og krav
UDHOLDENHED
HED 4 Fremamner ildkugler som man kan smide efter folk. Giver
1d6+1 i skade i cirkel med radius pa 3 meter.
ZAP 4 Man kan kyle lyn efter irriterende typer indenfor 30 meter,
som giver 2D6 i skade og ignorer rustning. U-behageligt!
VID 1 Man er med denne formular i stand til at laese overfladiske
tanker af et mal indenfor 5 meter. Kraever at man tager en
strikhue pa.
BABL 1 Dger skaden for et vaben, sa der ligges +2 til skades rullet.
Kraever bivoks, som pasmeres vabnet.
VIND 1 Ved at trutte i hornet kan man blaese alle pa menneske-
storre eller mindre vaek i en 3 meters radius fra et valgt
punkt. Kreever at man har et horn at bleese i.
FALD 2 Denne formular beskytter kasteren imod et fald, hvor man
for sveerer langsomt mod jorden.
SOL 1 Skaber et kraftigt lys, som blaender alle i naerheden. Giver
-1 til alle og -2 til orker og andre som ikke er gode til sollys.
Kreever et gyldent solsmykke.

SNAK 1 Gor at man kan tale med intelligente vaesner. Kraever at
man tager en gron paryk pa.

SNIK 1 Med denne formularer er man i stand til at tale med dyr.
Kraever at man tager en gren paryk pa.

UMUR 4 Brugen af denne formel skaber en usynlig mur (3 x 3
meter), som ikke kan passeres hverken af personer eller
vaben i nogen retninger. Varer i alt 7 minutter.

ZED 7 Ingen ved hvad denne formular gor, men Sansas'

leeremester fortalte ham at den var meget vigtig at kunne.




"ELDENURIN" NORXIDOR HEIKAN

Noxidor Heikan er en ung skovnisse fra Affen Skoven pa kontinentet Khul. Han er son af en af
skovnissernes vigtigste og samtidig ukendte helte. Hans mor besejrede nemlig Ishtra og Morpheus,
en af Morkets Fyrster og hans lgjtnant. Pa grund af hendes sejr over Morpheus, herre over alle
mareridt, havde Noridor aldrig haft mareridt der var veerd at neevne. Sa selvom han fra barnsben
havde haft evnen til at forme hans dremme og kunne se magi hvor den udfoldede sig, sa har
Norxidor altid veeret en type med begge ben pa jorden. Selv han ma dog indremme at dette

eventyr han er ude pa nu er dog virkelig seert.

Det begyndte da Norxidor havde en drem, hvor han drog ud for at finde nogle bager om magi
bevaebnet med hans mors sveerd. Da han sa fortalte hans mor om dremmen og beskrev bogerne
blev hun stille. De bager (som er skrevet pa blade og indbundet i hjorteskind, begge dele umuligt
at odeleegge) tilhorte hans mors oldefar som samlede alt viden om skovnissernes magi og skrev
den ned. Alle havde troet at de bager var forsvundet og for leengst tabt, men moderen tog det som
et tegn fra guderne, gav ham hendes sveerd og sendte ham afsted efter at have overdrevet hendes
erestitel som "Eldenurin”, magisk forsvarer af stammen, til Norxidor. Efter en lang sorejse naede
Norxidor til havnebyen Sortsand, et sveert usselt sted. Der madte han de andre pa "kroen" den
Sorte Hummer. Mennesket Sarissa ledte efter modige eventyrere der, preaecis som han havde

dremt. Skovnissen blev hyret for hans stifinder evner og praecision med buen.

Norxidor er drevet af et enske om at leve op til hans families historie samtidig med at han ikke
praler med hverken hans familie eller hans egne gerninger. Hans mor redede verden fra en af
Morkets Fyrster og Norxidor arbejder pa at genskabe en magiske tradition for hele verdens bedste.

De gerninger ma tale for sig selv.

Stikord: Nysgerrig, handlekraftig, let humorforladt, spirituel, beskeden, hviler i sig selv,

dremmende.

De andre

Sansas: Troldmanden er ogsa langt veek hjemmefra. Han virker derudover meget drevet. Norxidor

vil gerne have respekt for ham, men han er bare i tvivl om Sansas vil forsege at stjeele de hellige



beger. Derfor holder han sig lidt tilbage ift troldmanden og holder noje gje med ham.

Sarissa: Den menneskelige leder er fint nok. Norxidor er lidt nerves for hvad pokker formalet er
med ekspiditionen udover at stoppe dragen, for det har hun bare sagt at hun vil komme ind pa
ved lejlighed.

Udoros: Norxidor foler en forbindelse til preesten pa grund af spiritualitet og et storre formal. Det
har preesten sa ikke fanget, hvor han bare synes at skovnissen er noget seer.

Dirona: Norxidor har haft lidt seert med dveergen, for hun har ikke levet op til nogle af hans
fordomme om dveerge, tveertimod. Han er stadigveek lidt nerves for om hun alligevel er gradig og

derfor vil forsgge at seelge bagerne. Han er dog mest nerves fordi han er lettere varm pa hende.
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Lederen Sarissa

Sarissa er egentlig teknisk set Hendes Hojhed Prinsesse Sarissa, datter af Kong Salamon LVII af
Salamonis, men det er ikke noget hun gar sa meget op i lige nu og her. Hun var tidligere forlovet til
prins Barinjhar af Baergerby. Han viste sig dog at veere en usling af format, der fik hende bortfert,
fordi han abenbart var bange for at hans rige skulle underleegges Salamonis. Det var pa ingen
made planen, men hendes far fik Sarissa reddet af nogle eventyrere. Det var jeevnt hen forfeerdeligt
indtil hun blev reddet, hvor hendes forlovede ogsa blev draebt. Selvom Sarissa forsegte at pive
over det hele (og ligne en rigtig prinsesse og alt det der pjat), sa var det superfedt at opleve
spending og ride hjem pa en keempeogle. Sa hun fik blod pa tanden og besluttede sig selv for at
opleve speending og gere en forskel. Hun havde for pokker neesten kendt Chadda Merkemanke og
s& ham som 14 arig rejse ud for da han tog ud for at redde Salamonis. Hun kunne sagtens selv
vaere helt. Sgu. Hun fandt senere ud af at Beergerby snart stod uden en hersker, da prins Treels var

blevet draebt og hans far, kong Pindar 1a for deden. S& byen var pa randen af kaos og undergang.

Der var dog et hab: Traditionen foreskrev at herskeren af Baergerby var den som vendte tilbage
med den forste konge af Beergerbys regalier. Sa Sarissa leerte at slas, lede folk og leeste alt relevant
til at veere eventyrer. Da hun sa ogsa fandt et skattekort til Beergebys regalier greb hun chancen.
Sent om natten klippede hun haret kort, hoppede i ringbrynjen og red hjemmefra for at blive
dronning af Baergerby og redde den eneste antydning af civilisation imellem Selvfloden og
Morkeskoven. Og hvem skulle veere bedre egnet end Sarissa til den opgave? Hun var alligevel pa
vej til at blive dronning af Beergerby tidligere! Nar nu Kong Pindar 1a for deden ,var det et eller

andet sted det ansvarlige at gore sa byen ikke forsvandt i kaos og uorden.

Kort tid derefter opdagede hun dog et mindre problem: Der var en sort drage som havde slaet sig
ned i den hule kortet viste hen til. Pa tide at anseette nogle passende enestefolk eventyrere, som
hun naturligvis fandt i byen Sortsand pa "Den Sorte Hummer", et sveert usselt hul i jorden. Der
hyrede hun de andre og drog af sted. Officielt med det formal at dreebe dragen og dele skatten
(som Sarissa i praksis er langt mindre interesseret i end Beergebys regalier. Skatten kunne da veere

fint nok, men det er ikke det vigtigste).

Stikord: Steedig, naturlig leder, retfeerdig, nejeregnende, ambitigs, aristokrat med begge ben pa

jorden, ben i neesen, nyder for en gangs skyld at kunne tage let pa formerne.



De andre

Udoros: Preesten er mildest talt ikke ssammenhaengende, men han er steerk som en okse og lever
tydeligvis op til sit tilnavn som "frygtles". Nar han er i stand til at lappe de andre sammen pa kort
tid ma man se igennem fingrene med hans forbrug af ol, mad og bulmeurt.

Norxidor: Skovnissen er noget ser og tavs. Han er hamrende dygtig, men hans seere blik gor
Sarissa nerves. Det er som om at han ser andet end andre gor at, Han har sa ikke fanget det, da han
bare synes at lederen er lidt for tavs om hvad formalet med ekspeditionen helt preecist er.

Sansas: Troldmanden er mildest talt useedvanlig, men han er dygtig og risikovillig. Han er drevet
pa en made som Sarissa ikke er helt tryg ved, som om at han er dybt ligeglad med skatten.

Dirona: Dvergekrigeren er meget flink og enormt entusiastisk. Faktisk lidt for entusiastisk til tider,
men hun slar en proper nave og kan snildt holde skansen imod mange fjender samtidige. Sd ma

man ogsa gerne vere entusiastisk og glad.
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Dirona Akragnana

Dinora er ikke kronologisk set den yngste af eventyrgruppens medlemmer, men hun er
ung for en dveerg at veere og hun har en sveert glad og ungdommelig indstilling til livet.
Dirona kommer fra dveergenes by Selvby, men drog til...hvad end betegnelsen for et sted
som Sortsand nu end ma vaere. Dirona tog officielt dertil som lejesoldat, men i praksis
ledte hun efter sporene fra et gammelt tyveri. For over 200 ar siden blev en af hendes
forfeedres veerktoj rovet under en krig imod orkerne. Veerktgj, hvor det blev hvisket at
hendes forfader fik dem tildelt af guderne, som ville belonne ham for hans gode gerninger.
Dveergenes fik sa nys om at de var blevet set i Sortsand. Sa Dirona drog afsted og fandt
efter at have smadret en del tyve og to butikker navnet pa en gut og besked om at han var
draget til Manestensbjergene neer Bjeergeby. Imen Dirona sad og overvejede hvad hun sa
skulle gore over en gl pa "Den Sorte Hummer" modte hun forst Sarissa som var i gang
med a stable en ekspedition pa benene og nogle andre som skulle samme sted hen som
hun skulle. Og de virkede meget hyggelige! sa kunne man jo lige s& godt felges. Selvom
Dirona var lidt nerves for de andre nu havde rent mel i posen. Derfor har hun ikke fortalt

nogen af dem om det hellig saet veerktej som hun leder efter.

For Dirona er det at slas noget som kommer naturligt til hende, men ikke noget som hun
nedvendigvis nyder. Hun er som god dveerg klar over at det er nedvendigt, men hun far
ikke nogen storre gleede ud af det. Hun far til gengeeld glaede ud af godt ol, hyggeligt
selskab, ordenligt hdndvaerk og god musik. Ogsa selvom hun godt kan foles sig forlegen
efter lidt for meget ol. Tilgengeeld har hun ingen frygt ellers, om det sa skulle veere overfor
orker, trolde eller deemoner. Det rorer hende ikke. Hun er abenbart fodt med endnu

mindre forstaelse af frygt end andre dverge.

Stikord: Glad, entusiastisk, optimist, hviler i sig selv, venlig, steedig som kun en dvarg kan

veere det, modig.

De andre



Sansas: Magikeren er lidt for glad for at slas for Dironas smag, men samtidig er han hamrende

dygtig. Sa selvom han ikke er hendes yndlings-person, sa har hun respekt for ham.

Sarissa: Lederen er dygtig og kan virkelig tale for sig. Dirona er i tvivl om hendes intentioner, men

hun vil gerne kunne lide hende. Hun er bare nervgs for om Sariassa vil forsgge at stjele veerktgjet.

Norxidor: Norxidor er om noget en anderledes type end Dirona. Selvom hun er meget i tvivl om
hvorfor han er med pa missionen, sa er han 1) en hammerdygtig bueskytter og stifinder og 2) sgu

egentlig ret sa nuttet.

Udoros: Udoros er godt og grundig tosset, men samtidig ma manden vere udvalgt af guderne.

Ellers havde han ikke kunne overleve sa forvirret som han er. Hun haber bare pa at han ikke har

andre planer end skatten.
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Udoros "Frygtles" Yetidraeber

Rogen fra alterlysene blandede sig med rogen fra bulmeurten imens Udoros fravaerende bladrede i hans
hellige bog 0g langsomt begyndte at messe bonner til Libra, retfeerdigheden og sandhedens gudinde.
Gudstjenesten blev noget interessant fordi at Udoros ikke kunne huske alle ordrene (0g rogen fra bulmeurten
i piben i hans hind skyggede for bogen), men der var ikke nogen som var i tvivl om hans dedikation og tro.
At Udoros si praedikere alene fordi han igen havde glemt at informere om at han holdt gudstjeneste og

invitere folk var jo sd hvad det var. Sid han drak resten af ollet og faldt i sovn foran alteret.

Udoros "Frygtles” Yetidraeber er omkring de 30 (han har glemt hvor gammelt han er), preest for
Libra og ikke mindst veteran fra krigen imod Skyggedjeevlen Agglax ude nordest. Han endte med
at drage af sted for at vinde heeder og @re for hans gudinde. Om han vandt haeder og @ere er han
ikke helt sikker pa, men han fik i hvert fald lettere flossede nerver af det. Libra virkede i hvert fald
til at stotte op om hans arbejde, for hun gav ham hendes velsignelse og sendte ham ud for at

smadre endnu en deemon som hed Relem. Fint nok.

Samtidig var Udoros frygtelig treet og terstig efter den sidste krig, sa han skulle han lige veere godt
fuld forst inden han kastede sig over det neeste eventyr. Da han et stykke tid senere vagnede op i
Sortsand konstaterede han at 1) det ikke var et helt ideelt sted at vagne op sa og 2) han havde ondt
i hovedet. Derfor gik han pa den Sorte Hummer, egentligt bare for en enkelt reparationsbajer. Han
troede sa at han blev spurgt om han ville drikke gl med de andre. De spurgte ham i virkeligheden
om hvorvidt han ville med pa deres mission som deres praest. Det var sgu lidt pinligt, men nu
havde han sagt ja. Da han sa sad med kortet og herte pa Sarissa forklare missionen fik han
pludselig midt i alle hans temmermand en vision: Nattedeemonen Relem var der hvor at Sarissa

snakkede om at dragen var. Libra havde sorget for alt. Sa kunne han sagtens drikke ol.

Udoros kunne dog ikke veere sikker pa at de andre ikke var i ledtog med deemonen, maske uden
at de selv vidste vide det. S& han var nedt til at se tiden an og vente. P4 pa vej mod Beergeby blev
han vaekket en tidlig morgen af en eeldre praestinde. Hun gav ham et rogelseskar pa en keede af
solv med beskeden om at bruge det imod den fjende gudinden havde udpeget for ham. Ved at
meditere over rogelseskarret leerte Udoros at han dermed ikke ville draebe deemonen, men fange
den i den jordiske dimension og dermed stoppe dens ondskab helt og aldeles. Det lod fedt. Udoros

hédbede bare at der var feerre ildspyende djeevleunger end ude ostpa.



Stikord: Dedikeret, forvirret, vildt handlekraftig, galoperende dedikeret til hans gudinde, modig

som ind i helvede, glad for mad, drikke og bulmeurt, lettere flossede nerver, antydning af PTSD.

De andre:

Sarissa: Det er noget seert ved Sarissa, men Udoros er ikke helt sikker pa hvad. Det finder han nok
ud af senere. Han hédber bare pa at det ikke er at hun i virkelighed er i ledtog med deemonen.
Dirona: Udover at han ikke ved om dveergen er deemontilbeder, sa er Dirona fin. Hun lader sig
ikke ga pa af ting der gar skidt, det er altid en positiv kvalitet.

Norxidor: Skovnissen virker maske seer for de andre, men ikke for Udoros. Udoros har nemlig
forstaet at han kan se ind i dremme og se magi. Sa er man ikke seer, man er bare seert seende.
Sansas: Magikeren er mildest talt noget sur, men samtidig er han meget modig. Udoros forseger at

leere ham bedre at kende (hvilket er sveert nar man til tider glemmer hvad folk lige har sagt).
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Uduros' velsignelser

Udoros' preestemagi foregar saledes at han har 3 forskellige evner, som han kan bruge en
gang om dagen. Han kan desuden bruge en af de 3 evne en gang derudover. Den ekstra

gang koster ham sa ogsa et HELD-point.

Helbredelse

Ved at bruge denne evne kan Udrodos give 6 antal point UDHOLDENHED tilbage (kan
ikke overstige oprindelig UDHOLDENHED).

Smadr deemoner

Nar denne kraft aktiveres ruller Udros 2 terninger for fysisk skade imod deemoner. Skaden

for hver terning leegges sammen. Varer en kamp.

Beskyttelse imod uslinge

Denne evner gor at Udoros og de andre far bedre rustning i kampe imod usle typer som
star i modseetning til Libras idealer om sandhed og retfeerdighed. Giver alle +2 til

rustningsrullet og varer en kamp.



Liste over monstre

Doragar

Krydsning af orker og trolde. Hyperaggressive, meget voldelige og forfeengelige over

deres har.

EVNE:9 UDHOLDENHED: 10

Vében 1 2 3 4 5 6 7
Sveerd 2 3 3 3 4 4 5
Rustning |1 2 3 4 5 6 7
Medium |0 0 1 1 2 2 3
Daemontjener

Sjeele af deemontilbedere fra jorden, som nu tjener Morkets Magter i al alt evighed.

EVNE:8 UDHOLDENHED: 7

Viben |1 2 3 4 5 6 7
Svard 2 3 3 3 3 4 5
Damonyngel

Resterne af onde sjeele, nu meget deforme og uden egentlig tankevirksomhed.

EVNE:6 UDHOLDENHED: 6

Monsteroversigten. Side 1 af 11.



Vaben 1 2 3 4 5 6 7

Klor 2 3 3 3 4 4 5

Flagermus

Der er her tale om en gruppe af flagermus. Nar man har givet dem 4 i skade har man

spredt dem.

EVNE:4 UDHOLDENHED: 4

Vaben 1 2 3 4 5 6 7
Klor 2 2 3 3 3 3 4
Flagermuseda@mon

Flyvende kugle af ild der minder noget om en flagermus. Hvis den rammer samme helt 2

runde i streg giver den 5 ekstra i skade pa grund af flammer.

EVNE:7 UDHOLDENHED: 8

Vaben |1 2 3 4 5 6 7
Klor 2 2 3 3 3 3 4
Gargoyle

Stenvaesen med en kraftig evne til at sta stille og veere sur pa hele verden. Har 2 angreb.

EVNE:9 UDHOLDENHED: 10

Monsteroversigten. Side 2 af 11.



Vaben 1 2 3 4 5 6 7

Klor 2 3 3 3 4 4 5
Rustning |1 2 3 4 5 6 7
Stenhud |0 1 2 2 3 3 4
Gark

Kaempestor og ikke sa klog variant af goblinen, som dog blev krydset med keempen. Steerk

(+1 til skadesrul).

EVNE:7 UDHOLDENHED: 11

Vében 1 2 3 4 5 6 7
Slagokse |3 3 3 3 4 4 5
Rustning |1 2 3 4 5 6 7
Let 0 0 0 1 1 1 2
Goblin

Ussel type, men til gengeeld er der mange af dem.

EVNE:5 UDHOLDENHED: 5

Monsteroversigten. Side 3 af 11.




Vaben 1 2 3 4 5 6 7
Kort 1 2 2 3 3 3 4
sveerd

Rustning |1 2 3 4 5 6 7
Let 0 0 0 1 1 1 2
Helvedeshund

Hunden fra helvede. 2 angreb.

EVNE:7UDHOLDENHED: 6

Vében 1 2 3 4 5 6 7
Klor 2 3 3 3 4 4 5
Rustning |1 2 3 4 5 6 7
Let 0 0 0 1 1 1 2
Hobgoblin

Krydsning af orker og gobliner. Hader alt og alle, men er noget bedre til lys end orker og

gobliner.

EVNE:6 UDHOLDENHED: 6

Vaben 1 2 3 4 5 6 +7

Sveerd 2 3 3 3 3 4 5

Monsteroversigten. Side 4 af 11.




Rustning |1 2 3 4 5 6 7

Medium |0 0 1 1 2 2 3

Ilddeemon

Stor flammende deemon, som er blevet straffet for ikke at veere ond nok. 3 angreb.

EVNE:10 UDHOLDENHED: 10

Viben |1 2 3 4 5 6 +7
Svard 2 3 3 3 3 4 5
Rustning |1 2 3 4 5 6 7
Let 0 0 0 1 1 1 2
Isdeemon

Cold as ice. 6 meter hgj. Man fryser automatisk i neerheden. Efter den forste kamprunde

tager man 1 i skade pa grund af kulden. 3 angreb. +2 til skadesrul.

EVNE:9 UDHOLDENHED: 11

Vében 1 2 3 4 5 6 7
Klor 2 3 3 3 4 4 5
Rustning |1 2 3 4 5 6 7
Medium |0 0 1 1 2 2 3

Monsteroversigten. Side 5 af 11.




Klippevasen

Treels form for deemonisk jorddnd. Stumme vaben (dvs Dinoras stridskelle) ignorer dens

rustning.

EVNE:8 UDHOLDENHED: 11

Vében 1 3 4 5 6 7
Stenneever |3 4 4 5 6 7
Rustning 3 4 5 6 7
Stenhud 2 2 3 3 4
Klobeest

Preecis hvad det lyder som, bare lidt veerre. 2 angreb.

EVNE:9 UDHOLDENHED: 14

Vaben 3 4 5 6 7
Klor 4 4 5 6 7
Rustning 3 4 5 6 7
Let 0 1 1 1 2

Monsteroversigten. Side 6 af 11.




Klon

Vaesner som ikke kan taenke, blot dyrke svampe til deemoner.

EVNE:5 UDHOLDENHED: 5

Vében 1 2 3 4 5 6
Spyd 2 2 3 3 3 4
Rustning |1 2 3 4 5 6
Let 0 0 0 1 1 1
Kyklop

Et gje, et darlig humer og en losning pa alt.+2 til skaderul.

EVNE:10 UDHOLDENHED: 10

Vaben 1 2 3 4 5 6
Slagokse |3 3 3 3 4 4
Rustning |1 2 3 4 5 6
Medium |0 0 1 1 2 2
Mantikore

Nogen havde gang i noget her som de bare skulle have ladet ligge da de skabte

mantikoren. 3 angreb.

EVNE:12 UDHOLDENHED: 18

Monsteroversigten. Side 7 af 11.



Vaben 1 2 3 4 5 6 7
Klor 2 3 3 3 4 4 5
Rustning |1 2 3 4 5 6 7
Medium |0 0 1 1 2 2 3
Nandibjern

Blanding af en abe og en bjern. Glad for delikasser, iseer intelligent racers hjerner. 2

angreb.

EVNE:9 UDHOLDENHED: 11

Viben |1 2 3 4 5 6 7
Kee 2 5 s s & s s
‘Rustning ‘1 ‘2 ‘3 ‘4 ‘5 ‘6 ‘7
T
Natsniger

Nogle steder langt nede under jorden findes skumle typer, som maske engang var

mennesker. 2 angreb.

EVNE:11 UDHOLDENHED: 8

Vaben 1 2 3 4 5 6 7
Klor 2 3 3 3 4 4 5

Monsteroversigten. Side 8 af 11.



Nattedeemon

Relem, oberst i Helvedes styrker. Kan en gang smide en ildkugle efter en af heltene (rul

imod HELD for at undga. Hvis man fejler tager man 2d6 i skade)

EVNE:14 UDHOLDENHED: 18

Vaben 1 2 3 4 5 6 7
Klor 3 3 4 4 5 6 7
Rustning |1 2 3 4 5 6 7
Medium |0 0 1 1 2 2 3
Orker

Hej, det er os fra Helm's Deep igen...

EVNE:6 UDHOLDENHED: 7

Vaben 1 2 3 4 5 6 +7
Sveerd 2 3 3 3 3 4 5
Rustning |1 2 3 4 5 6 7
Let 0 0 0 1 1 1 2
Sort alfer

Daemontilbedende psykopater i elegant toj i fancy monstre.

EVNE:7 UDHOLDENHED: 6

Vaben 1 2 3 4 5 6 7

Spyd 2 2 3 3 3 4 5

Monsteroversigten. Side 9 af 11.




Rustning 3 4 5 6 7
Let 0 1 1 1 2
Sort drage

Over 1 tons ubehagelighed. Kan spytte en sort sky af giftgas pa 3 meters diameter. Giver 4

i skade eller 1 hvis man klarer et rul mod HELD .

EVNE:14 UDHOLDENHED: 20. 4 angreb, +1 til skade.

Vében 3 4 5 6 7
Klor 3 3 4 4 5
Rustning 3 4 5 6 7
Medium 1 1 2 2 3
Spejldeemon

4 ansigter, konstant skrigende og ingen respekt for fysikkens regler. 2 angreb.

EVNE:10 UDHOLDENHED: 10

Vaben

Klor

Monsteroversigten. Side 10 af 11.




Umenneske

Umennesket er i dette tilfeelde 2.20 meter hoj og en nedern type der gerne teever folk uden

en grund 2 angreb.

EVNE:9 UDHOLDENHED: 12

Vében 1 2 3 Z 5 6 +7
Kolle 1 2 2 2 3 3 4
Rustning |1 2 3 4 5 6 7
Let 0 0 0 1 1 1 2

Monsteroversigten. Side 11 af 11.




10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Loot og andre tilfeeldige genstande

Flojte med 9 huller skéret ud af ben

Stor samling glaskugler i 14 forskellige farver

Naesehornsmandens dagbog med tekst og digte pa 241 sider

2 terninger af eedelstene med i alt 12 sider hver

Mindre gulvteeppe syet med selvtrad

Kappespeende af stal. Meget kunsterisk formet som en skildpadde.

To identiske bronzehjelme

En lille tende med saltet al

En stalnogle med tallet 89 inskriberet

En lille treekasse fyldt med saebe

En lerkrukke fyldt med smakager

Et par paene og holdbare okseblodsrede bukser
Skindet fra en kanin

Et stor saek fyldt med 10 kilo af friske gronsager
En forseglet krukke med steerk syre

En statue af jordguinden Throff i en ukendt blalig stenart
En stor tende med vildt god rom

Stor pelshat af forskellige typer reev

Beelte med bronzespaende

En stor ost formet som et hjul

Pose med steerk tobak



22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

Meget varm og lettere skreemmende frakke syet ud af yetipels med benknapper

En pude fyldt med dun af guld

Tudegrim lerfigur af et sesel (skjuler pa en stor smagrad)

Handelspas til byen Sortsand

Dvergepalor med vigtige fraser som f.eks. "Hvor meget for en ringbrynje?"

Bla bandana

Samling af som

Et elegante par sko af slangeskind
Taske af skindet fra et gammel aesel
Simpel olielampe

Lille pose sennepsfro

4 simple fakler

Slibesten

Stor meengde spinat, lige til at jokke i
Marionetdukke, forestiller en trold

3 meter lang stav

Sav af guld. Nok mindre brugbar som sav.
Et stks saddel med tallet 32 paskrevet
En lettere rusten ilddrager

Amulet af ben skaret ud som en aftagende mane



Spillestil for "Hvordan skal vi dog na frem til 400?"

Velkommen til "Hvordan skal vi dog na frem til 400?"

Scenariet er en humorisk hyldelst til Sveerd og Trolddom-bogerne, som skal spilles med et

glimt i gjet. En del af humoren bestar i at karaktererne taler forbi hinanden og generelt er

forvirrede.

Her er nogle rad til at om at spille komedie.

* Fa dialogen til at kere og lad spillerne tal forbi hinanden

* Ros dem eller grin nér de siger noget sjovt

* Sig ja til spillerne. Hvis en af dem finder pa noget sjovt, sa giv spillere lov og lade
vedkommende kore med det.

¢ Pluk de lave frugter og tag det som forst popper op i steder for at lede efter det
geniale. Det kan ikke understreges nok for spillerne. Hvis snakken keorer og folk

vrgvler om ting der kun giver mening for dem selv sa skal morskaben nok opsta

undervejs.
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