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Bemaerk. Alle sidehenvisninger er til 2. udgave

9. Det hemmelige vaben

—v-

Af Tommy Jensen og Bjarne Sinkjaer

Dette eventyr foregr i @stmark. Eventyret fungerer

bedst, hvis der er en elver eller en dvaerg i gruppen.

Spredt rundt omkring i Tharos, findes der mange
forladte forter og huler fra krigen mellem menne-
skerne — og elverne og dvergene for naesten 200 &r
siden. Dette eventyr handler om én af disse. I slut-
ningen af krigen, hvor det begyndte at se sort ud for
elverne og dvargene, blev en gruppe af dem despera-
te efter at ggre noget der kunne vende krigslykken.
Der skete si det (som aldrig var haendt fgr), at en
gruppe af elvere og dvaerge satte sig for at kombinere
hver deres store styrke, nemlig elvermagi og dvaer-
genes forunderlige hdndvaerk. Elverkrigere skulle
med mgrk magi lukkes ind i dvaergerustninger for
evigt og de ville s ikke kunne sdres med almindelige
vében. Gruppen hibede at skabe en mindre hzer af
disse krigere. S& langt ndede de ikke, for krigslykken
gik dem imod og det omride hvor de lavede deres
eksperimenter, blev overrendt af mennesker. For at
deres hemmelighed ikke skulle falde i menneskernes
haender, lukkede de deres fort til. Den elverkriger

de var ved at skabe, kunne ikke flyttes, s& i stedet
tryllede de elveren til at sove, indtil de kunne hente
ham igen. Gruppen gik méske i et baghold, i hvert
fald vendte de aldrig tilbage og elveren har nu sovet
i 200 &r.

En Loke-praest, Oluf, fik gennem gamle handskrifter
nys om det underjordiske fort, der gemte pé et ‘hem-
meligt viben’, og fandt frem til fortet efter ars spgen.
Han blev slemt skuffet, da han fandt ud af at fortet
var beskyttet mod mennesker og riser. For at f& 8bnet
fortet, hdber han at lokke en gruppe eventyrere til
at udforske fortet, og han vil derefter overfalde dem
og stjzele vbenet fra dem. Han har klzedt en af de
klogere riser ud som spggelse og har forskraekket be-
boerne i den naermeste landsby. Selv har han flyttet

ind i kroen i byen, hvor han p&stér han er vismand.

Spggelset

a. En aften i krostuen. Eventyret starter med at hel-
tene, som er pa rejse gennem Pstmark, ankommer
til landsbyen for at overnatte pa kroen.

* [ krostuen mgder de en gruppe af alvorlige lokale
beboere, der snakker om det skraekkelige spggelse.
Spggelset har primaert vist sig for enlige folk, der
har vandret rundt ‘oppe ved galgebakken’ efter
det er blevet mgrkt. Det har hylet og skreget af
dem, og har neer skraemt livet af flere mennesker.
De vil gerne betale heltene 400 sglv for at ggre
noget ved spggelset.

* ‘Vismanden’ kommer hen til heltenes bord. Han
praesenterer sig som Orik. Han kunne ikke undg8
at hgre om hvad de snakkede om, og han kan
da forteelle heltene noget om spggelser (fortael
beskrivelsen af spggelser side 46). Han ved ‘tilfzl-

digvis’ ogs8, at der vist er flere ruiner i omegnen.

b. Galgebakken og spggelsets spor. En galgebakke
er der hvor man haengte forbrydere i gamle dage.
Heltene tager ud til bakken, gerne om aftenen. Det
er mgrkt og tigen falder p&. Pludselig hgrer de en
uhyggelig tuden i skoven naerved, og mellem traeerne
ser de en utydelig hvid skikkelse. Hvis de lgber
derhen, finder de et gammelt armband af bronze i
skovbunden. Og leengere vaek, endnu et glimt af
skikkelsen! Dette gentager sig et par gange (dog
uden flere smykker), indtil de kommer 1 km ind i
skoven, hvor fortet befinder sig. Hvis spillerne klarer
et Opdage Ting rul, kan de finde et spor af en fod.
Spagelser sztter ikke fodspor, sa det er et tegn pé at
der foregér noget lusk.

Fortet
c. Fortet og dets indgang. ‘Fortet’ ligger begravet

ind i en gammel hgj. Vis spillerne illustrationen af
indgangen. P4 den ene side er traeer og buske fjernet,
og der er gravet ind i hgjen. P4 den opkastede jord,
kan heltene se at det er sket for nyligt. De kan ogsa
finde en forladt lejr i nserheden; men det er sveaert
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at se hvem der har vaeret der. Klarer en af heltene

et Finde Spor rul, kan han se at nogen har skjult
sporere med vilje. Gangen ind i hgjen forer til en
vaeg og en dgr. Dgren er af bronze, men er ellers ikke

specielt pyntet. Den stér pd klem.

d. Fgrste gdde. Bag dgren er 10 meter en lang gang,
med en dgr for enden. Der er et hindtag henne ved
dgren. Der ligger et forkullet lig, naesten henne ved
h&ndtaget. Ca. 6 meter fra dgren, er der to inskrip-
tioner i gulvet; der star, pd elver- og dvaergesprog,
“lad den rette traede ind”. G&den er simpel; kun en
elver eller en dveerg kan traede hen til hdndtaget og
hive det op; alle andre der prgver, far 2T10 i skade af
et lyn.

e. Anden gdde. Heltene traeder ind i et rum, med
tre udgange. Dgren til venstre for indgangen &bner
til en gang, der fgrer nedad i jorden. 15 meter henne
er loftet faldet ned, og gangen er spaerret. Dgren

til hgjre, forer ind til et lille vagtrum. Mgblerne

er gamle og solide, og tydeligvis lavet af dveaerge.

To stendnder holder tdlmodigt vagt. De har vaeret
bundet af magi i 200 &r og er meget arrige — og
endelig bliver de lpst af deres ordre! De angriber in-
dtraengerne med et brgl (stendnder, Tharos side 12).
Dgren i midten er af solidt bronze og har hverken
haengsler, 13s eller hdndtag. Fire sten er faldet ned
fra veeggen og ligger pd gulvet foran dgren. Man
lgser gdden ved at sige ‘Mimer’ hgjt. Dgren 8bner sig
knirkende ind til endnu en kort gang, og en gammel
bronzedgr.

f. Tredje gdde. Vis gruppen illustrationen af
bronzedgren og fortzel dem; at de ser en solid bronze
dgr med en raekke symboler p&. Der er to hindtag pa
dgren. Et af dem virker som om det er det h&ndtag
man bner dgren med, mens det andet kan tages

af og saettes i et af de tre huller pd dgrens nedre
halvdel. H&ndtaget sidder lige nu i det midterste hul.
For at 8bne dgren, skal man indstille de tre 18se,

en 18s for dvaergene, en for elverne og en for de

dgde (mennesker?). Hvis man er vaks, s& har man
lagt mzerke til at nogle af de sten ude pa hgjen bar
samme symboler, og det vil hjalpe en til at regne ud
hvilket symbol hver 18s skal st& pA.

Huvis det ikke lige falder nogen af spillerne ind, s&
kan man hjalpe ved at lade dem sl for at genkende

symbolerne “I mener I s noget lignede udenfor
hgjen”.

g. Verksted. Efter de tre gder kan de traede ind i
dvaergenes og elvernes laboratorium. Det er fyldt
med dvaergemaskineri lavet af rustent jern og irret
bronze, et keempe ildsted og et par armbolte. Dvaer-
gene og elverne tog alt vaerdifuldt med sig da de flyg-
tede, sd rummet er skuffende tomt for vaerdier. Langs
den ene vag stir noget der ligner fire lodretstiende
sarkofager, en slags enorme kister lavet af bronze.
Der er maerkelige og uden tvivl magiske dvarge og
elverruner skéret ind i 13get. Midt p8 1get sidder
der pa hver af kisterne en @delsten. P4 de fleste af
kisterne er @delstenene matte og kisterne er tomme,
men pd den ene kiste skinner stenen i en pulserende

farve.

Laget sidder godt fat efter de mange &r (sl& et Styrke
tjek), men kan tvinges op. Inden i kisten stir en
rustning, med et to-h&nds svaerd ved dens side. En
flot rustning af elvisk design. Rustningen har ikke
nogen hjelm, men i stedet et smukt elver ansigt lavet
i bronze. Heltene nir lige at studere den smukke
rustning og smaskaendes om hvem der skal have
den.. Da rustningens gjne pludselig begynder at lyse
rgdt, den griber sveerdet og traeder et skridt frem!
Den kigger langsomt rundt p4 heltene, men med
mindre de angriber, stir den passivt. S kigger de
rgde gjne p& gruppens elver eller dvaerg, og siger pa
heltens eget sprog, “Hvem er du der har vackket mig?
Hvor er smedene henne? Og hvorfor er du i selskab
med de forraederiske mennesker?” Dens gloende gjne
glider hen p4 gruppens mennesker, og den tager et
fastere greb om svaerdets héndtag.

Spillerne kan forklare rustningen deres historie.

Hyvis elveren eller dvargen forklarer at menneskerne
skam er hans venner, brummer rustningen misbilli-
gende og spgrger hvordan han kan vare venner med
‘mennesker’, nir nu de fgrer krig mod hans folk?
Det bgr blive tydeligt for heltene, har rustningen m4
veere mange hundrede &r gammel! Den har i hvert
fald aldrig hgrt om hverken @stmark, Frit Anirr,
eller kejsere for den sags skyld. Den gang den levede,
var hele Tharos vild skov, kun beboet af vilde dyr,
elvere i skovene og dverge i bjergene, mens jeetter
boede i nord. Men s8 kom ‘Odins sgnner’ til landet
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sejlende i langskibe og erobrede hele syden. Rust-
ningen bliver meget tavs, hvis heltene fortzller den

hvordan tingene nu stér til. Den gér rundt i vaerkste-

det og prikker lidt til de rustne maskiner. Stopper op
og kigger ud af dgren. S8 vender den tilbage til hel-
tene, og spgrger sa lidt vredt, at hvis menneskerne
er s fredelige, hvordan vil de s8 forklare alle de be-
vabnede folk, der har lagt sig i baghold ude omkring
hgjen? Gjnene lyser rgdt og rustningen tager fat i
svaerdet med begge haender.

Heltene bgr vaere meget overrasket over dette.
Rustningen lader sig modvilligt overbevise om deres
uskyld. Den fortzaller kort om hvordan den blev til
og at den i gvrigt hedder Eleroth. Han forteller at
han kan meerke mindst 10 skabninger udenfor og
én af dem er en troldmand. Eleroth brummer vredt.
S& siger den, at mennesker godt nok er dens fjender,

men siden de alle er truet, forslar den en midlertidig

alliance. De skal sl3 sig sammen og keempe mod fjen-

derne udenfor.

Kampen

Udenfor venter ti skreellinger (5 Skreelling krigere,
4 skraelling bueskytter side 38, 1 rise kriger side
37, 1 Troldmand side 36 med én Soldug drik). Giv

Eleroth til den svageste spiller, sd han kan f& lov

til at haerge! Kunsten bestér i at heltene helst skal
vinde, men at det skal vaere svart. Hvis heltene har
det for nemt, fr Oluf forstaerkning. Hvis heltene har
det for sveert, s snyd med terningerne (men uden

at spillerne opdager det)! Det skal helst ogs vaere
sddan, at heltene ikke bare er tilskuer til Eleroths
heltegerninger. Hvis det gér for godt for Eleroth, s&
fortzel at det er som om han pludselig bliver meget
svag og at han falder om. Skraellingerne ser deres
chance og kaster sig over ham! Heltene m8 komme
til hans redning! Et par runder senere rejser han sig
op og kaemper videre.

Den bedste strategi for spillerne er at prgve at fa ram
pa Oluf (som heltene genkender fra kroen) i en fart.

Hvis han bliver overvundet, flygter skraellingerne!

Nér kampen er overstdet vender Eleroth sig mod
heltene. “Vejen er fri for fiender”, brummer han.
“Mennesker er I, men I keemper i det mindste tap-
pert. Far vel. Mgdes vi igen, er jeg bange for at det
bliver som fjender — men for nu gnsker jeg jer et
langt liv!” Eleroth siger en saer lyd, der méske er

et suk. “Maske er jeg alene tilbage. Men hvis mine
venner stadig er at finde, er de langt mod nord. Jeg
vil slutte mig til dem hvis jeg kan.” S& vender han sig
vaek fra heltene og trasker uden et ord mod nord.
En dag mgder heltene méske ham igen.. men det er
en helt anden historie.

2. G&de. Stene klippes ud og gives til spillerne som puslespil
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3. Gide. Hgjen og bronzedgren. Klippes ud og vises til spillerne
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