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Med bud gennem Skumringsskoven

—v-

Af Morten Greis Petersen

Dette eventyr foregdr i Frit Arnir, og det tager vore
helte gennem en skov til dveergenes land, Karak-
Duk. Eventyret handler om at vore helte skal n&
gennem Skumringsskoven for at advare dvaergene
om, at en rgver sendt af Jernbaronerne og hans
mange maend er pd vej for at plyndre deres by.
Skumringsskoven er fyldt med farer, og heltene skal
bruge en masse faerdigheder for at komme sikkert
gennem skoven. I rollespil kan spillerne finde p4
langt flere ting, end det er muligt at saette pé skrift,
s& spilleder skal forvente at improvisere undervejs.
Naér heltene kommer til et nyt afsnit, er det en god
ide at give dem de forskellige forslag, der er i afsnittet.

Baggrund

Det hele begynder med, at Wilhelm kommer ren-
dende ind pé torvet en lun sommerdag. Han har set
en af Jernbaronernes hdndlangere, Ridder Regin-
blata, sammen med en stor skare maend ude p& den
gamle handelsvej i retning mod Karak-Duk. Vejen
lgber i en stor bue uden om Skumringsskoven og
forer direkte til dveergenes by. Byens aldste sam-

les samles pd Tingstedet. og de beslutter at sende
budbringere til Karak-Duk og advare dvaergene om,
at Ridder Reginblata og hans rgverbande er p4 vej
for at plyndre Karak-Duk. De sender de modigste
til at skyde genvej gennem Skumringsskoven for at
komme ridderen i forkgbet.

Skumringsskoven ligger i udkanten af landsbyens
marker, og den er afskéret fra markerne af en lille
flod. Folk henter braende og beer fra skovens udkant,
men ingen vover sig ind i skoven for der er hekse og
rgvere. Efter at have taget afsked med deres familier
og venner, krydser vore helte markerne, og de kom-
mer snart ned til floden.

Floden

P& den anden side er Skumringsskoven stor og
skummel. Det er en gammel skov, og mellem den og

vore helte er floden. Oversvgmmelser fra fordrets
tpbrud har skyllet broen vaek, og landsbybeboerne
har endnu ikke néet at genopbygge den. Der er kun
rester af stolper tilbage. Hvordan skal vore helte
krydse floden? Vil de forsgge at svgmme over, finde
et vadested eller gé ned til Fisker-Hjalte, der har en
robad og hyre ham til at sejle dem over?

For at svgmme over, skal hver spilperson lave et
Sports-rul. Hvis alle klarer deres rul, kommer de sik-
kert over floden. Hvis nogen fejler, bliver vedkom-
mende grebet af den kraftige strgm og trukket med,
indtil tre kilometer nede nir et lavbundet sted og
kan kravle i land p4 den gnskede side af floden. Her
samles alle heltene igen.

For at krydse ved et vadested skal en klare et Finde
Vej-rul -2, hvor de gerne m4 hjalpe hinanden. Hvis
de er succesfulde, finder de et velegnet vadested
efter en halv time, og de kan krydse floden sikkert.
Hvis de ikke har succes, ma de svgmme eller opsgge

Fisker-Hjalte.

For at hyre Fisker-Hjalte til at sejle dem over, skal
de betale ham 100 sglvstykker. Fisker-Hjalte bor i
en lille hytte ved flodbrinken. Fiskenet og tgrrede
fisk haenger rundt om hytten, og ved bredden lig-
ger hans lille fiskeb&d. Heltene kan forhandle med
Fisker-Hjalte for at komme billigere over. Den, der
fgrer ordet, m& rulle et Handel-rul. Hvis det er suc-
cesfuldt, far han fglgende ledetrad “Fisker-Hjalte
kan godt lide, at man beundrer hans fiskebad”. Hvis
ledetr&den bruges i forhandlingerne, er Fisker-Hjalte

villig til at sejle vore eventyrere over til halv pris.

Hyvis vore helte krydsede floden ved at svgmme sik-
kert over floden eller ved at blive sejlet over, kan de
fortseette ind i skoven, hvor de mgder Rgverbanden.
Hvis de krydsede ved hjalp af et vadested, eller hvis
en eller flere af dem ikke svgmmede sikkert over,
kommer de i stedet til Hekseringen.
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Rgverbanden

Heltene gir ad skovstien ind i skoven. Der er smukt.
Blomster vokser langs stien, fuglekvidder og insek-
ters summen hgres overalt, og ingen vind rgrer pa
sig. Baghold: Heltene skal nu foretage et Opdage
Ting-rul. Har de mindst en succes, opdager de, at en
rgverbande har lagt sig i skjul, og de kan enten rébe
rgverne an og forhandle med dem, betale told, an-
gribe dem eller snige sig uden om. Hvis de ikke har
succes, springer rgverne ud af deres baghold for at
angribe dem. Rgvernes mél er at tage vore helte som

fanger, stjzele deres penge og kraeve lpsepenge.

For at forhandle med rgverne skal heltene forsgge
sig med et Overtale-rul. Hvis det er succesfuldt, far
forhandleren fglgende ledetrad: “Rgverne er over-
troiske, og de er bange for at blive fortryllet af hekse
og troldmaend”. Hvis ledetriden anvendes, lader
rgverne vore helte passere pd deres vigtige mission,
og de kommer til Dolmene. Heltene kan ogsa
forsgge at betale rgverne told for at passere. I s& fald
skal de klare et Handel-rul. Hvis det er succesfuldt,
lader rgverne heltene passere mod en told p& 100
sglvstykker, og heltene til Vejen til Karak-Duk.
Slér forhandlingerne fejl, kommer det til kamp med
rgverne.

For at snige sig forbi rgverne, skal alle heltene klare
et Skjule Sig-rul. Fejler bare en af heltene, bliver de
opdaget af rgverne, og de kan nu enten forhandle

med rgverne eller keempe imod dem.

Kommer det til kamp, skal heltene overvinde rgver-
banden. Heltene skal keempe imod 4 rgvere og 1
veteranrgver (Rgvere, side 35). Vinder de kampen,
kan heltenen samle rgvernes sglvstykker sammen.
Der er i alt 80 sglvstykker blandt rgverne. Derefter
forer vejen videre til Dolmene.

Hvis vore helte tabte kampen og blev taget til fange
eller ikke form&ede p& anden vis at komme forbi
dem, g8 videre til afsnittet Fanget! Hvis vore helte
besejrede rgverne eller sneg sig forbi rgverne med
list, kommer de til Dolmene. Hvis vore helte betalte
told til rgverne eller blev venner med dem, g4 til
afsnittet Vejen til Karak-Duk.

Hekseringen

Skumringsskoven er beboet af en gammel skovheks,
som de ferreste har set, men som mange har hgrt
rygter om. Det siges, at hun hvert 50. ar rgver en
lille pige og oplaerer hende til at overtage hendes
plads, og det siges, at heksen hersker over skovens
dyr og planter. Det er ikke helt forkert. Efter at vaere
drevet i land eller krydset vadestedet, kommer hel-
tene til at treede inde i en fortryllet ring af svampe.
For at finde ud af, hvem der er fanget i ringen, skal
alle heltene rulle et Sport-rul. De to, der ruller dr-
ligst, er kommet til at traede ind i cirklen, og da de
skal til at g8 videre, opdager de, at de er fanget i
cirklen, som om de er omgivet af en usynlig mur. Nu

er nogle fanget i hekseringen, mens andre er fri.

Heltene har nu fplgende muligheder. De kan forspgge
at bryde fri eller vente p4, at heksen dukker op, og
derefter forhandle eller narre hende til at [ade dem
g4 fri.

De kan bryde fri af ringen. Det kraever en modig
helt for heksen hersker med frygt. De fangne helte
skal klare bare et Mod-rul med -3 for at bryde
cirklen. Derefter er de alle fri, og de kan drage dybe-
re ind i skoven, hvor de render ind i Rgverbanden.
Bryder ingen ringen, ma de vente til heksen dukker
op. Det ggr hun ikke, det ggr derimod Troldene.

De kan forhandle med skovheksen. En af heltene
laver et Owertale-rul. Er det succesfuldt far helten
ledetrdden: “Skovheksen kan godt lide smiger, og
et kys pd hendes ulaekre mund”. Bruges ledetrdden
i overtalelsen af heksen, lader hun dem g8 fri, og
da heltene fortsaetter ind i skoven, render de ind i

Rgverbanden.

De kan narre heksen til at lade dem gi. Det kraever,
helten, som fgrer ordet, bruger sin Historie-faerdig-
hed. Hvis det er succesfuldt, far helten ledetraden
“Heksen kan godt lide historier om kaemper og
prinsesser”. Bruges ledetrdden og helten fortaeller
heksen en historie, lader hun alle heltene g8, men
senere render heltene ind i Troldene.
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Hvis heltene overtaler Heksen eller bryder fri af
ringen, stgder de ind i Rgverbanden. Hvis de sngd
heksen eller ikke brgd fri af ringen, mgder de Trold-
ene. Hvis de ikke havde held at overtale heksen,
eller ikke fik snydt heksen, s& er de Fanget!

Troldene

Det er ikke kun hekse og rgvere, der bebor skoven.
Det ggr trolde ogsd. De kommer frem, nr ménen
star over skovens traeer, og solens stréler er skjult
bag horisonten. Hvis heltene forspgte at bryde fri af
cirklen med trolddom, er troldene kommet listende,
da de kan lugte brugen af trolddom, og den ggr dem
ah s8 sultne. Troldene slir hekseringen i stykker, s&
magien ophgrer. Troldene vil forsgge at fange hel-
tene, og de kan enten keempe mod troldene eller
narre dem.

Hvis heltene sngd heksen, bliver de indhentet af
troldene, som heksen har sendt efter dem, da hun
opdagede, at hun var blevet narret. Troldene mum-
ler p& deres grimme sprog, at heksen har lovet dem
“godbidder”. Heltene kan keempe, forspge sig med
list eller skjule sig og snige sig bort.

Hvis heltene vaelger at keempe imod troldene, skal
de keempe imod 3 trolde (Trolde, side 42). Hvis hel-
tene er succesfulde, finder de en sti ud til Vejen til
Karak-Duk. Fejler de, bliver de fanget af troldene,
som tager dem hjem til kgdgryderne.

Hvis heltene bliver udfriet af hekseringen eller ind-
hentet af troldene, kan de forsgge at bruge list imod
troldene for at slippe fra troldene. Det kraever en
modig helt at narre troldene. Heltenes talsmand skal
forsgge sig med et Mod-rul. Er det succesfuldt, fir
helten en ledetréd, og anvendes den, slipper heltene
fra troldene. Ledetriden er “Trolde er dumme og
gridige, og kan man bilde dem ind, at en har stjalet
fra en anden, kommer de op at slds med hinanden”.

Herefter fgrer stien dem til Dolmene.

Forsgger heltene at skjule sig og liste vaek, skal alle
heltene lave et Skjule Sig-rul. Klarer alle det, slip-
per heltene fra troldene, og de fortsztter til Vejen
til Karak-Duk. Hvis vore helte taber kampen mod
troldene, ikke far sneget sig forbi troldene, eller ikke

formé&r at bruge list over for troldene, s& er de Fanget!

Dolmene

Hvis rgverne er blevet besejret, eller hvis rgverne
eller troldene er blevet narret, finder vore helte frem
til dolmene. Dolmene er aldgamle kaempesten, der
er rejst pa en hgj inde i skoven. Der vokser ingen
traeer, kun stridt, gult graes pa hgjen, og den er derfor
lige til at f& gje pd. Om dagen er her helt stille, ingen
fugle eller insekter hgres, og om natten rejser hgjen
sig pa gloende pale. Under hgjen bor en nissekonge
og hans 100 nisser. P& overfladen er hgjen kun nogle
fa meter i diameter, men inden i er den meget rum-

melig.

Om dagen synes hgjen normal, men der er et eller
andet seert ved den. Da heltene narmer sig hgjen,
abner der sig en lille dgr i siden af hgjen, og nissen
Niklas stikker hovedet ud. Han misser med gjnene

i sollyset, og han spgrger heltene om de har lyst til
at komme indenfor og spille et terninge-spil? Takker
heltene nej, kommer de til Vejen til Karak-Duk.

Takker de ja, kommer de indenfor i hgjen. Inde i
hgjen er der guldskatte overalt stablet til op under
loftet. Overalt er der lyden af snorkende nisser, som
sover til der skal festes om natten igen. P4 en tron-
stol sidder nissekongen og sover. Niklas finder nisse-

terninger frem, og han inviterer til et spil.

Om natten er der fest og glade dage inde i hgjen.
P4 en tronstol sidder nissekongen omgivet af sine
undersétter, der sidder ved vaeldige langborde, der
er deekket med mad og vine. Der er lystig musik fra
muntre spillemaend, der er sang og baegerklang ved
langbordene, og alt er lavet af fornemme materialer.
Bestik, tallerkner og glas er sat med guld og sglv.
Lysestagerne er ogsd af guld og sglv, og rundt om
tronen er der bjerge af guld- og sglvmgnter.

Heltene kan flere ting inde i hgjen, uanset om det
er dag eller nat. De kan spille nisseterning med nis-
sen Niklas. De kan forsgge at stjeele nogle nissernes
mange skatte. De kan fortaelle nissekongen en un-
derholdende historie. Hvis de vil slas med nisserne,
bliver de taget til fange med det samme - der er 100

nisser og nissekongen mestrer alle former for magi

(Nisse, side 41). G4 til Fanget!
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Dem, der vil spille nisseterning, skal byde 10 sglv
hver, og derefter rulle et Spille-rul. Niklas har Spille
7. Niklas byder 1 guldstykke. Nisseterning foregér
ved, at hver deltager ruller mod faerdigheden Spille.
Den, der ruller hgjest, og stadig klarer sit rul, vinder
pengene. Ruller to lige godt, deler de praeemien. Rul-
ler en spiller en 10’er bliver han fortryllet af nisse-
terningerne, og spiller alt sit splv (og evt. guld) vaek.
Naér heltene har forladt hgjen og kigger pé deres
vundne guldstykker, opdager de, at guldmgnterne er
blevet til kul!

Dem, der fortaller nissekongen en historie, skal
rulle Historie. Hvis det er succesfuldt, far de lede-
trdden “Kongen vil gerne hgre en historie om hekse
og trolde”. Bruges ledetrden, bliver kongen s4 til-
freds, at han skeenker fortelleren et fortryllet horn.
Blaeser man i hornet, vil kongen sende 10 nisser for
at hjelpe helten. Hornet virker en gang. Hvis der er
flere, der fortaeller en god historie, si skaenker han
dem guld svarende til 200 sglvstykker.

Dem, der forsgger at stjeele af de mange guldskatte,
som er overalt, skal forsgge et Stjaele Ting-rul. Har
de succes, far de samlet en guldting op (et baeger, en
tallerken, en hindfuld guldstykker) - men de skal
klare et Held-rul ved solopgang. Er de heldige har
de en guldskat til en veerdi af 300 sglvstykker. Er de
uheldige, er skatten blevet til kul! Fejler man tyve-
riet, bliver man opdaget af nisserne, og man bliver
Fanget!

Efter besgget i hgjen gir de til Vejen til Karak-Duk.
Hvis en eller flere blev fanget, ma de venter p4, at
de andre slipper ud af hgjen, inden de kan komme

videre.

Fanget!

Vore helte er blevet taget til fange. Det kan enten
vere af rgverne, som vil beholde deres ejendele og
kraeve en lgsesum, eller af heksen, som vil troldbinde
dem til skoven, som hendes lydige tjenere, eller solgt
til slaveri af rgverne, eller af troldene, som vil sede
dem, eller nisserne ved Dolmene, som vil holde vore
eventyrere en nat under dolmene, mens der gar 100
ar udenfor.

[ alle tilfelde gaelder det fore vores helte om at und-

slippe denne faele skaebne. De har tre muligheder. De
kan forsgge at bryde fri, at forhandle sig fri eller at
narre deres fangevogtere.

Hvis heltene vil bryde fri af deres fangenskab, skal
en af dem klare et Sport-rul -4. Er det succesfuldt,
kommer de alle fri.

Hvis heltene forsgger at forhandle med deres fange-
vogtere, skal en af dem klare et Forhandle-rul -2.
Hyvis det er succesfuldt, kommer de fri, men det
koster dem 500 sglv (og har de mindre end 500, m&
de betale i udstyr).

Forsgger de at narre deres fangevogter, skal en af
dem forsgge et Mod-rul eller et Stjzele Ting-rul. Har
de succes, lykkedes det dem at bryde fri.

Hver metode kan forsgges en gang. Fejler alle tre
forspg, er de fangne fortabte. De bliver enten trold-
bundet, solgt til slaveri, spist eller fanget i hgjen i
100 &r.

Efter at veere sluppet fri kommer vore helte endelig

gennem skoven. De gir nu til afsnit Vejen til Karak-

Duk.

Vejen til Karak-Duk

Vore helte er endelig kommet gennem Skumrings-
skoven. Nu gaelder det om at nd den sidste straek-
ning frem til Karak-Duk og advare dvaergene. Ridder
Reginblata er og hans skare af maend er ikke langt
fra Karak-Duk, og vore helte m4 skynde sig alt, hvad
de kan. Ikke langt fra Karak-Duk, bliver heltene ind-
hentet af Reginblatas spejdere, som de skal keempe
imod. 2 rgvere (Rgvere, side 35) og deres 2 hunde
(Hunde, side 39).

Herefter nar heltene frem til Karak-Duk, og de fir
advaret dvaergene mod rgvernes ankomst. Porten
lukket taet i, og krigerne stiller op p& murene. Rid-
der Reginblata og hans rgvere rider forgaeves, og
de m3 opgive deres plyndringstogt. Heltene far 400
sglvmgnter af dvaergene, som tak for deres indsats.

Der er flere veje gennem skoven, og I kan bruge
eventyret flere gange. Prgv at lade spilerne tage en
anden vej gennem skoven, f.eks. naeste gang de skal

ud p& eventyr.

tt-bARTHR 4R T-hARY iR [KP H-TRhi-h THRMR-UTDE Y thB4-H T THH

4

[MBRAFHRIMIR V' A1{RME BTkt MBI TIR T A14[ T THbe!




