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Bemeaerk. Alle sidehenvisninger er til 2. udgave

14 - En Dveerg til Thyra
v

Dette eventyr starter i Erikshavn i Fenmark, men
foregér i Hgjby i Frit Anirr. Det er et eventyr for lidt
erfarne spillere - og kan naeppe spilles p& 3 timer.

Historien
Dette eventyr kraever helst at heltene bor i Fen-

mark og arbejder for Jernbaronerne - og alts& at de
arbejder for de "onde’. Det kan ogsd vaere at heltene
'blot’ har vaeret pa en opgave i Fenmark, og er ble-
vet fanget og smidt i faengsel. Baronesse Thyra, som
ellers gér ind for lov og orden, tilbyder heltene at
de fér lov til at slippe for den uden tvivl hérde straf,
hvis de klarer en opgave for hende. De far ogs& en
belgnning hvis de klarer opgaven ordentligt. Sddan
er Thyra nemlig; der skal vaere orden i tingene.

Baronesse Thyras palads har nemlig et problem.
Den store sgjle i festsalen i hendes borg er ved at
knzekke, og eftersom Fenmark har gjort sig uvenner
med dvargene i Karak-Duk, er der ingen til at re-
parere den. Alle store stenhuse og paladser i Tharos
er nemlig traditionelt bygget af dvaerge, og men-
neskerne har aldrig gjort sig den umage at laere sig
kunsten at bygge rigtigt store stenhuse. Thyra kan
ikke leve med hver dag at se p& den skrgbelige sgijle
og frygter at taget en dag braser ned i hovedet p4
hende. Heltenes opgave er at tage op til Frit Anirr
og bortfgre en dvaerge bygmester og smugle ham ind
i Fenmark. Ingen m& nemlig & at vide hvad hun er
ude pa. At Sigwulf og Odvar nok ville vare bedgv-
ende ligeglade, er s8 en helt anden sag. Der er to ud-
fordringer i dette eventyr; det ene er for spillederen
og bestér i at eventyret alene foregér i en by; den
anden for spillerne bestér i at eventyret helst skal
afvikles uden brug af for meget vold; de kan ikke
bare hakke og hugge sig frem.

Byeventyr

Den store forskel p& eventyr i huler (dungeons)

og eventyr i byer er at de fgrste er meget nemmere
at styre; man starter ved indgangen og undersgger
hulen rum for rum, indtil man nir det store rum i

bunden og tzever det store monster dér. Det er nemt
at overskue for spillederen; allerhgjest kan der vere
problemer med indviklede fzelder og gdder, og mon-
stre i neerliggende rum der haster til hvis heltene la-
ver larm nér de taever de modstandere i det rum som
de opholder sig i. Byer er fyldt til randen af menne-
sker og huse; der er derfor ingen faste graenser for
hvem heltene kan snakke med og hvilke huse de kan
undersgge. Man kan Igse problemet ved at lzegge
nogle relativt nemme og faste spor ud til spillerne;
f.eks. nogle navne p personer de kan snakke med;
snak med person A, han fortaeller om person B som
peger mod skurken person C. Det sjove ved eventyr
i byer er dog friheden, s& du skal passe pa ikke at
presse en lpsning ned over hovedet pd dine spillere.
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Eventyret er bygget op i nogle episoder:

1. Heltene far deres opgave
Méske sidder heltene bedrgvet i en fangehul og

venter deres straf af de strenge jernbaroner i Fen-
mark. Meget tidligt om morgenen, hgrer de slen
blive sl&et fra dgren. De frygter maske det veerste;
fanger haenges altid ved daggry i Fenmark. I stedet
kommer en fin kammertjener ind i cellen, sammen
med vagtmesteren og to soldater. Tjeneren rynker
p& naesen af den beskidte celle og de lige s& beskidte
fanger, og fortzller heltene at de skal fglge med.
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Han tager dem op til et tarveligt veerelse; der far de
besked pé at vaske sig, og de far noget tgj der ikke
er seerligt fint, sidder elendigt, men i det mindste er
rent. Kammertjeneren tjekker at heltene ogsd har
gjort rent under neglene. S forst fir de at vide at de
skal stedes for Baronessen, "Husk at veere hgflig. Tal
kun hvis I bliver spurgt. Baronessen tituleres, 'Deres
Hgjhed’. Husk det nu; Fruen har ingen talmodighed
med bglleoptreden.”

Maske sidder heltene pé en krostue og spiser aftens-
mad. Lad en af heltene sl& mod faerdigheden Opdage
Ting. Han laegger meerke til at en herre gér op til
kromanden og snakker med ham. Kromanden peger
hen mod heltenes bord. Manden gér hen til heltene,
og spgrger om han mé sidde end. Han spgrger om
heltene er - kig pa to af spillerne og sig navnet pé de-
res karakter. S8 forteller han ar hans navn er Ferrik.
Han spger nogle der kan klare en opgave - diskret og
uden spgrgsmal. Der vil vaere en fin belgnning. Siger
heltene ja, giver han dem besked p8 at fglge med.
Han gr ud i Erikshavn, gr lidt rundt pd mé og f3,
men naermer sig borgen i udkanten af byen. S& stop-
per han op i ved en lille sidedgr til borgen, og banker
tre tunge bank pd dgren. Dgren gér op; indenfor stir
en vagt og en kammertjener. Ferrik fortzller at han
har fundet nogle folk til opgaven. Kammertjeneren
kigger p4 heltene, mest som var de nogle kreemmere
der vil saelge ham noget fordaervet kgd. Han tager
dem op til et tarveligt veerelse; der f&r de besked pé
at vaske haender og ansigtet. Kammertjeneren tjek-
ker at heltene ogs& har gjort rent under neglene. S&
fgrst far de at vide at de skal stedes for Baronessen,
"Husk at veere hgflig. Snak kun hvis I bliver spurgt.
Baronessen tituleres, 'Deres Hpjhed'. Husk det nu;
Fruen har ingen t&lmodighed med bglleoptraeden.”

Borgen er bygget op i sten og alting er fint og dyrt.
Der hanger gobeliner (vaegtapper med motiver) pd
vaeggene, gulvene er fejet, og der stér fine bronzeting
pé reolerne. Heltene bliver vist op i den store sal.
Her er endnu flottere; hvis der er en dveerg i grup-
pen, laegger han meerke til dels at huset er bygget

af dvaerge, men ogs at en tyk sgjle, midt i salen, er
forsteerket med primitive jernbdnd. Der er halvmgrkt
og halvkoldt i salen. Ved et enormt bord sidder Bar-
onesse Thyra; en lille tyk dame klaedt i fint tgj. Hun
har en lampe, en stor stabel papirer og runestave, og

en tallerken med snacks ved sin side. Ingen af helte-
ne bliver tilbudt en stol.

Thyra glor p4 heltene, mest som om hun
mistaenker dem for at have planer om at rende med
hendes sglvtgj - s& sukker hun dybt. Thyra forhgrer
sig fgrst om hvem heltene er og hvad de har lavet
for - hvis de har siddet i fangekaelderen, kender
hum méske lidt til deres bedrifter. S& rejser hun sig
og fortaeller uden dikkedarer om miseren; om sten-
sgjlen der er ved at knzekke og at hun har brug for
en dvaerge bygmester; og at heltene skal tage til Frit
Anirr og hente én - hun ved tilfeeldigvis at der er
to i Hgjby. Da dveergene nok ikke vil komme frivil-
ligt - dvaerge er sé forbasket staedige, ma de kidnappe
en - men bare rolig, dveergen skal nok blive rigeligt
kompenseret - og baronessen mé bare have den
forbaskede sgjle repareret. Forholdet mellem Frit
Anirr og Fenmark er anstrengt for tiden - og dette
er vigtigt - ingen m& dg, ingen m4 komme alvorligt
til skade. Skulle heltene blive fanget, ja si vil hun
benaegte alt. Hvis en af spillerne ikke er der den
dag I spiller, og heltene sad i fangekaelderen - s&
beholder Thyra ham for at sikre at heltene nu ogs
kommer tilbage med dvargen. Jo, de far selvfplgelig
en belgnning. Heltene fir et forskud pa 500 sglv
til udgifter og bestikkelser (men drik dem nu ikke
op, vrisser Baronesse Thyra). En Syvsover drik, en
Solstréle drik og en Mé&nedug drik (se Tharos, side
14). De f&r en runestav med formularen Skreemme
Levende (Tharos, side 13). Helte der ikke har nogen
hest far udleveret en "til 1ans”. Heltene far ogsé to
breve med; det fgrste forklarer at de arbejder for
kgbmanden Fredsted af Erikshavn (baronesse Thyra
forklarer at det er en af hendes venner). Det har
kgbmandens segl og er gyldig en mined. Det andet
forklarer at de arbejder for hende, "Men brug det
kun i ngdstilfelde og kun i Fenmark.”

"N3, nu har jeg virkelig andre ting at se til”, vris-
ser baronessen. Af sted med Dem, og kom hurtigt
tilbage med dvaergen. Hendes blik vandrer lidt
nervgst til spjlen. Kammertjeneren kommer ind og
forer heltene ud af en diskret sideudgang.

2. Rejsen til Hgjby

Heltene rejser nordpé til Hgjby. Der sker ingent-
ing under rejsen. Fortael kort hvad heltene oplever
under rejsen. De ser nogle stakkels straffefanger
arbejde hardt med at udbedre vejen et sted hvor
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floden er gdet over bredderne (en advarsel om hvad
der venter dem, hvis de skuffer baronessen), de ser
en flok soldater marchere mod graensen. De ser
bistre og veltraenet ud. To gange bliver heltene pas-
set op af fenmarkske ryttere. Fenmark bryder sig
ikke om eventyrere, men soldaterne godtager uden
brok heltenes brev. Lad et par af spillerne sl mod
feerdigheden Opdage Ting; klarer de slaget, leegger
heltene maerke til en bueskytte, mens de ikke er
langt fra graensen, der holder gje med dem (det er en
af Roar Hvidstens maend). Der sker ikke noget, men

mgdet er et forvarsel p& overfaldet pa vejen hjem.

3. Hgjby

Heltene ankommer til Hgjby. Der er en meget kort
beskrivelse til sidst i eventyret af byen. Der sker to
ting i Hgjby.

a. Spionen

Dette er dels en af udfordringerne i eventyret, dels
en sidehistorie som kan involvere heltene i magt-
kampen mellem baronerne i Fenmark, dels i Fen-
marks drgmme om at genopbygge kejserriget. Du
kan bruge historien mere eller mindre alt efter hvor
meget tid du har.

Samme aften bliver heltene, pa den kro hvor de
overnatter, ved aftensmaden mgder passet op af en
mand, der tilbyder dem et krus ¢gl. Han prgver at
udfritte dem om, hvad de ggr i Hgjby. Han kan hgre
p4 deres accent at de kommer fra Fenmark. Selv
péstér han at han hedder Rovan og er en flygtning
fra Fenmark. Han fortzller at han sgger nyt hjem-
mefra. Han prgver at finde ud af hvad heltene laver
og har lavet (at de er eventyrere) og hvad de skal i
Hgjby (spillerne skal finde pé en lggnehistorie), og
evt. hvorfor de er s& velbevaebnet (specielt his hel-
tene render rundt i pladerustning og baerer pa slags-
veerd) ; hvis de péstér at de er kgbmzend, spgrger
ham om hvem de skal mgde, "for jeg kender mange
i byen og det kan jo vaere at jeg kan fortzlle jer om
ham”. Spillerne skal altsa finde pd en lpgnehistorie.
Lad dem evt. sl& mod ferdigheden Overtale for at se
hvor god de er til at lyve.

Hyvis de fglger efter Rovan efter samtalen, gir
han direkte op til kongens palads for at mgde Gelt,
kongens spion. Lad spillerne sl mod faerdigheden
Skjule Sig og méaske Fglge Spor. Rullene har ikke
den store betydning, men er med til at opbygge en

atmosfaere af spaending. Hvis Gelt Valsings spion fat-
ter mistanke, vil han samme aften prgve at bryde ind
i heltenes rum pd kroen og gennemrode deres ting
(helst mens heltene ikke selv er i rummet - ellers
mens de sover). Han har taget nyt tgj p og har en
maske over ansigtet. Hvis heltene ikke har gemt bre-
vet fra Thyra godt, eller beerer det p& deres person,
finder spionen brevet.

Spionen gér til Gelt, som far nogle soldater til at
arrestere dem. De bliver stedt for Gelt, som fortzeller
dem hvad skeebnen er for spioner; "de fleste bliver
fundet druknet ude i fjorden. Det er farligt at
svgpmme der. En meget farlig understrgm. Trist med
alle de drukneulykker” - med mindre de fortaeller
hvad de i virkeligheden foretager sig i Hgjby. Hvis
de fortzeller Gelt sandheden, nikker han langsomt.
S& forteeller han at de kan gennemfgre deres opgave,
hvis de tager et brev med til baronesse Thyra. Det er
forseglet, og heltene kan ikke laese det uden at bryde
seglet. Hvad der stér i brevet vil jeg lade veere op
til dig, men det kan passende fgre til nye intriger og

eventyr.

b. Dvarge
Det andet er at heltene skal finde en dvaerg at

kidnappe; der er to dveaerge i byen. For at finde ud

af dette, skal heltene spgrge sig frem hos kroer og
maske hdndvarkere; de kan se at arbejdere er ved at
saette en af byen forfalde paladser i stand til kongen.
Du kan lade spillerne sl et par gange mod faerdig-
heden Overtale, men grundleeggende skal heltene jo
finde frem til en dvaerg de kan kidnappe. Der er to
dverge i byen:

En lidt seldre bygmester, mester Triv. Han har
boet i Frit Anirr i mange ar. Lige efter krigen arbejde
han med at genopbygge byens faestningsmur, men de
senere ar har han lavet stenhuse. Han er en meget
vigtig herre, synes han selv, og meget dygtig til hans
handvaerk. Han er altid fulgt af to assistenter der
dels bezerer p4 hans skrivegrej og hans mange tegn-
inger, og dels fungerer som hans livvagter. De har
altid meget flotte gkser pd ryggen. Mester Tryv er
glad for at spille, og sidder ofte og spiller terninger i
Hgjbys havn; han gér tilbage til hans hus meget sent
om aftenen og det kunne veere et godt tidspunkt
for et overfald. Mester Triv holder meget af men-
neskernes penge, men ikke szrligt af menneskerne
selv; han smisker for dem der har penge, og behand-
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ler resten ret uhgfligt og nedladende - men hans
spillelidenskab kan bruges til at lokke ham i et bag-
hold.

Den anden dverg er den noget yngre mester
Fjarlar. Han er kommet til byen for to &r siden. Han
har primeert arbejdet med mindre huse for private
og hans ry er ikke s8 stort som Tryvs endnu. Han har
ogsé en assistent, et stort muskelbundt der er gam-
mel soldat i kongens livgarde; ogsé han fungerer som
livvagt. Fjalar har vist mest sin livvagt fordi Triv har
nogle. Fjarlar har det fint med mennesker. Han er
ogsé gift med en (i dvaergegjne) smuk ung kone og
det vil kunne bruges imod ham, hvis spillerne er bru-
tale nok til at ggre det.

5. Bortfgrelsen

Heltene skal udfgre selve bortfgrelsen. Der er sa
mange forskellige mader de kan bortfgre dvaergen
P4, sd jeg vil ikke g8 i detaljer, blot pege pa nogle
muligheder. Blot skal spillerne huske p4, at der ikke

mé komme nogen alvorligt til skade:

a. Lokke dvaergen i en feelde. Fgrste mulighed er at
lokke dvaergen i en feelde, f.eks. Ved at lokke mester
Triv med et spil med udsigt til en stor gevinst, eller
pasté overfor Fjarlar at de har en byggeopgave til
ham. Det er meget passende, og et tegn p& god dan-
nelse, at starte med at dele et maltid mad fér man
snakker forretninger, s& det vil vaere en god mu-
lighed for at haelde noget Syvsoverdrik (se Tharos,
side 14) i dvaergenes g¢l.

b. Legge et baghold. Den anden mulighed er at
laegge et baghold en aften. Der er ikke gadebelysning
i byerne i Tharos, s om natten er der baelgmgrkt.
Mennesker har ofte en fakkel eller en lampe med sig
om natten hvis de bevaeger sig (de fleste bliver inden
dgre nér det er mgrkt). Dvaergene og deres livvagter
kan overfaldes med magiske formularer; desveerre

er de bedste formularer mester formularer; Sgvn og
Charmere Person. Men heltene kan bruge Skraemme
Levende og Spindelvaev mod livvagter. De kan

ogsa sli vagter ud med vAben; det er nemmere med
kgller og stave. Det ggr at nok mister ofret Liv, men
liv mistet med kgller og stave fir de tilbage dob-

belt s& hurtigt, og formularen Helbrede Sar virker
dobbelt s8 godt (gang det Liv de fir tilbage med

2). En tredje mulighed er at overfalde et offer med
feerdigheden Slagsmal, og holde det fast mens en an-

den binder ham; i slutningen af ofrets tur kan ofret
forsgge at komme fri; bade ofret og han modstande
slér 1T6 og laegger til enten Slagsmal eller Styrke
(hvad der er hgjest); slar ofret over sin overfalds-
mand, kommer han fri.

c. Overfalde dvaergen i hans hjem. Det vil foreg
meget som meget som ovenstdende; dog bestar ud-
fordringen i ikke at lave for meget larm. Begge dveer-
gene bor i fine hjem i den pane ende af byen, og
hvis kampen laver for meget larm, vil naboerne dels
ile til hjeelp, dels tilkalde byvagterne.

Fjarlar og Triv er begge dveerge veteraner, se Ulve-
vinter side 36, mester Trivs livvagter er ’almindelige’
dveaerge, mens Fjarlars livvagt er veteran kriger, se
Ulvevinter side 35. Veteran byvagter, se Ulvevinter

side 34.

6. Og sd vk igen

Heltene skal slippe vaek igen med deres bytte. Hvor
svaert det er, kommer an p hvor meget 'larm’ de

har lavet under bortfgrelsen; hvis de har bortfgrt
dveaergen i en mgrk gyde i en af Hpjbys mindre paene
kvarterer, s er myndighederne nok ikke s meget p&
vagt, men hvis heltene har brudt ind i et hus, vaeret
oppe og sl&s med naboerne, er de meget mere pa
vagt. En dveerg fylder jo noget, s heltene m4 hellere
have planlagt hvordan de skal fi ham ud af bypor-
ten. En hestevogn med et laes hg el.lign. kan bruges.
De kan ogsa bestikke en fisker til at smugle dvaergen
ud p4 en lille b&d, og s saette dem af lengere nede
pa kysten.

Heltene skal ogsd forbi graensen; det er ikke ret
sveert, hvis man er en lille gruppe som heltene er, er
diskret og forsigtig - og sd i gvrigt ikke er uheldig. I
grove traek; hvis du ikke har meget tid, og hvis hel-
tene har heft det lidt svaert i Hgjby, s8 er det ikke
sveert at g& over graensen; mens hvis heltene har haft
det for nemt i Hgjby, ja si er det sveerere.

Endnu en forhindring kan vaere deres fange; in-
gen af dvaergene er tilfredse med at blive bortfgrt.
Mester Triv vil brokke sig mere end Fjarlar, mens der
pé& den anden side, da han er yngre, er stgrst risiko
for at Fjarlar stikker af. Det er lidt af en balance; de
skal pa den ene side behandle deres fange med en vis
respekt, pd den anden side skal de vere sikre pd at
deres fange ikke stikker af. Deres fange vil forsgge at
rdbe om hjelp forste gang de mgder nogle soldater;
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og han vil blive virkelig vred ndr han opdager at det
er en officiel person fra Fenmark der star bag hans
bortfgrelse.

De soldater i der patruljerer vejene i Fenmark til
hest, vil helt sikkert blande sig hvis heltene fgrer en
bagbundet dvaerg med sig. Hvis heltene har brevet
fra Thyra, s er det relativt nemt. Har de det ikke,
ma de hellere forberede en god lggnehistorie, bakket
op med nogle rul mod ferdigheden Overtale.

Rgverne: Der kan ogsé ske det at heltene bliver
overfaldet af Roar Hvidstens maend. Igen er det en
episode du kan bruge eller skeere fra, hvis du er ved
at Igbe tor for tid. Der er en rgver mere end heltene,
sa hvis der er fire helte, er der fem rgvere. Rgverne
har lagt sig i baghold et sted hvor vejen snaever sig
ind. De har gemt et tov p jorden. Lige nir heltene
kommer til stedet, haever de tovet for at skreemme
hestene; lad helte der rider sl& mod faerdigheden
Ridning; Klarer de ikke slaget er sld en T10; p& 1-5
falder helten af og far T4-1 i skade, pd 6-10 stikker
hesten af med rytteren p4, indtil rytteren klarer et
slag mod Ridningen; fra naeste tur kan han ride til-
bage i kampen igen. Halvdelen af rgverne har buer,
resten har hndvaben og skjolde. Rgverne forlanger
at heltene overgiver sig, "Pengene eller livet!”. De
keemper til halvdelen af dem er faldet; S8 flygter
resten. Kommer det til kamp, vil fangen prgve at

bruge chancen til at flygte. (stimzend, Ulvevinter

side 35).

6. Aflevering af dveergen

Efter mange strabadser kommer heltene til Eriks-
havn og finder sideudgangen. De banker tungt tre
gang. En vagt lukker op og forhgrer sig om hvem
heltene er og hvad de vil. Kort efter kommer kam-
mertjeneren. De fir dvaergen indenfor og baronessen
bliver tilkaldt - men fgrst efter at heltene har vasket
haender og ansigt, naturligvis - og de kommer op i
det store vaerelse. Baronessen sidder som sidst. Tjen-
eren kommer med en stol til fangen - og baronessen
beder ogsd om stole til heltene. Kammertjeneren

ser ud til at f et hjertetilfelde, da hun ogsa beder
om vin til heltene. S3 spgrger dveergen gnavent, om
hvor mange penge hun forventer at f& i lgsepenge.
Thyra forklarer sgdt, at hun skam ikke har haft alt
det besvaer for penge, men at taget er ved at bryde
sammen over hovedet pd dem; og siden dvaergene
ikke vil komme frivilligt, s& s& matte hun alts bruge
h&ndfaste metoder til at invitere ham. Dvaergen glor
surt pd Thyra, og forklarer at hun kan g at Hel til.

[ samme gjeblik kommer kammertjeneren hen, og
smider en pose med mgnter p& bordet. Thyra 8bner
pungen. Det er guldmgnter, ikke sglv. Dvaergen kig-
ger staedigt pd Thyra, men fér et jernblik igen. S&
kigger han pd guldmgnterne. P sgjlen. Og s pa
guldmgnterne igen. Thyra smiler grumt og nikker.

Heltene bliver hevet ud, mens Thyra og dvargen
snakker om priser. De far deres belpnning og far
noget at spise. Mens de sidder der, kommer barones-
sen ud til dem; Thyre siger kort tak og beder dem
komme igen om et par dage. Hun har endnu en op-

gave til dem - det drejer om hendes sgn (se Tharos,

side 22).
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