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Voorwoord _Voorwoord

Ongeveer een jaar geleden verscheen de tweede editie van

Schimmen & Schaduwen. The Wise Tree was zeertevreden

met deze uitgave die tenslotte een grote stap vooruit was op

de eerste editie. Schimmen & Schaduwen zag er goed uit,

deregels waren al grondig getest en de veranderingen in de

tweede editie kwamen het spelverloop duidelijk ten goede.

Jedereen was zo enthousiast dat verschillende mensen be-

gonnen aan grootse projekten voorhetrollenspel. Er werden

avonturen, uitbreidingsregels en informatieboeken gepland.

Een half jaartje later ontvingen we een hoopje brieven van

spelers die de avonturen in het basisregelboek reeds hadden

uitgespeeld en informeerden naar nieuwe boeken voor S&S.

Nu bleek er een probleem te zijn. Iedereen-was aan zijn ei-
gen projektbezig zodater al een heleboel S&S materiaal af
was maar niemand had reeds een volledig boek klaar. Het

zou waarschijnlijk nog een jaartje duren vooraleer we een

nieuw boek konden uitgeven. Dit was natuurlijk veel te

lang, als we onze spelers wildensteunen zouden wetoch re-

gelmatig enkele avonturen moeten publiceren, Zo kwamie-

mand op het idee om een deel van al het S&S materiaal dat
reeds af was in een boek te bundelen, Het boek zou nieuwe

regels, magische uitbreidingen, nieuwe monsters en vooral

nieuwe avonturen moeten bevatten, Zo onstond Sagen &

Legenden, een verzameling van interessante S&S ideeën en
avonturen waar elke spelmeester wel zijn gading in zal

kunnen vinden. Dit boek is waarschijnlijk de eerste in een
reeks van Sagen & Legenden kompilaties waarin we een

smakelijke hutsepot aan nieuw S&S materiaal zullen pre-
senteren,
Tot slot nog iets over het taalgebruik, Wie zich in dit boek

vediept zal gauw merken dat we resoluut voor een progres-

sieve spelling gekozen hebben. Dit houdt in datalle c’s die
als k worden uitgesproken dooreen k vervangen worden en

   

alle x-en door ks (zoals sukses, ekstra, enzovoort). Bij som-

mige woorden kan dit eerst nogal onwennig of vreemd

overkomen, maar het leek ons beter hierin konsekwent te

blijven in plaats van een mengeling van oude-, progressie-

ve- en voorkeurspelling te gebruiken. Voortaan zullen we

daarom in al onze produkten de progressieve schrijfwijze

hanteren. Het is ongetwijfeld zo dat onze Nederlandse taal
in deze richting evolueert en alhoewel we niet geloven of

hopen dat onze bescheiden produkten dit proces ook maar

enigszins zullen of kunnen bespoedigen, vormde dit toch
het voornaamste argument voor deze keuze.
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en een onderdeeltje dat handelt over ondergrondse avontu-

R e gels en ren. De SM moet weleerst grondig overwegen of hij deze
nieuwe dingen in zijn spel wil opnemen en het is daarom° e Te

ul tbreld 1ngen aan te raden om de nieuweregels eens grondig doorte ne-
menalvorens ze op de spelers los te laten.

DoorDavid VanDijck en Dirk Vandenheuvel

Schimmen & Schaduwenis een rollenspelsysteem dat veel .

| nadruk legt op magie en magische karakters. Daarom heb- 1, Angstaanjagende katakomben
| ben we besloten om in deze eerste Sagen & Legendeneen

| hoofdstuk aan nieuwe magische spelregels, spreuken en de- In ondergrondse katakomben is de benauwende, duistere
' monen te wijden. Ook vind je in dit hoofdstuk enkele regel- sfeer van groot belang. Door hier een aantal kleine, geheim-

| verduidelijkingen, nieuwe, volledig herziene prijstabellen zinnige of angstaanjagende gebeurtenissen te laten plaats-

| Vreemde geluiden en dingen tabel
HN 1-2 Een vreemd kloppend geluid, alsof er ergens iemand opgeslotenzit. Als de SK’s proberen te bepalen van waar het geluid afkomstig is zal het

plots ophouden.

3-4 Plots zien de SK’s een paar meter voorof achter hen een langwerpige schaduw voorbijflitsen. Bij nader onderzoekblijkt het een hersenschim te

zijn… waarschijnlijk.

1 5-6 Op de grondligt eengrote, verse bloedplas (brrrr...).

7-8 Op de grondligt een afgehakte hand. Tussen de vingers houdt het een paarplukjes haar geklemd en het voelt nog warm aan.

9-10 Een nabijgelegen deursluit zich plots met een hels lawaai.
11-12 Erklinkt een snel, ritselend geluid (rakketetakketetak). Een schampere opmerking;van de SM in de aard van: "een duizendpoot metstalen
tippen”ligt misschien wel dicht bij de waarheid. .

13-14 Een huivering wekkende, kwalijk riekende wind blaast opeens door de katakomben. Na een halve minuut gaathij even plotsliggenals hij

opgekomen was.

15-16 Vreemde voetsporen. Indien de SK’s de sporenvolgen komenzeterug uit waar ze vertrokken waren(eigenaardig!).

\ 17-18 Eenvies brandluchtje waait even door de gangen.
19-20 Op de grondligt een afgerukt lichaamsdeel (vers of als skelet).
21-22 Vreemd gelachklink even achter de SK’s. Als ze zich omdraaien houdt het op (er is trouwens nietste zien).

23-24 Eén, of meerdere, van de SK’s hoort plots. iemandfluisteren "Hee, psst!", maar er blijkt niemandte zijn.
| 25-28 De toortsen gaan plots uit (paniek!). Verder gebeurt er niets.

29-30 Erligt een hoop vodden op de vloer. De vodden bewegenalsof er iets onderzit. Bij nader onderzoek blijkt er niets onder te liggen.

31-33 Een schrapendgeluid weerklinktin de verte.
34-36 Ergensstort eriets in (geluid van vallende stenen).
37-38 Een vreemde, mysterieuze parfumreuk hangt in de lucht.
39-40 Alsof er langs de achterkanthard tegen geduwd wordt valt er een zware steen uit de muur. Er achter zijn echteralleen nog andere stenen
zichtbaar. Er kan dus niemandtegen geduwd hebben, hee? Het zal wel een aardbevinkje geweestzijn?

ih | 41-42 Op degrondligt een nieuw kledingstuk, eventucel bespat met bloedvlekken.
Hy 43-46 Plots klink in de verte een luide schreeuw die ineensstopt: "Aaarghhhu...",

| 47-48 Langs achteren horen de SK ’s iemand naderen. Hij rent langs hen heen (de SK’s voelen de luchtverplaatsing) en verdwijnt weer voor hen in
i de verte. Nochthans hebbende SK’s niets gezien! Een onzichtbare man? Een gehaaste geest?

49-51 Het wordt ineens erg koud (na een paar minuten weer gewonetemperatuur).
52-54 Een dwaalgeest zweeft langzaam door de gang naarde SK’s. Indien het eenangstgeest is zal hij de SK’s vergasten op een angstaanval van

niveau 1D4, indien het een spookgeestis zal hij één van de SK’'sproberen over te nemen,indien het een lichtgeestis dan zal deze aanhankelijk met de

SK’s meevliegen (kan nogal lastig zijn). De lichtgeest zal de ondergrondniet verlaten.
| 54-55 Vanuit een gaatje in de muur wordt plots een hoop zand geblazenin de ogen van een SK. Schril lachend loopter dan iemand achter de muur
} weg. Bij nader onderzoek van het gaatje blijkt dit slechts enkele centimeterdiepte zijn en is er geen openingachter.

56-58 Plots valt ereensteenuit de muur(op de teen van een SK of zo). Het gat waaruit de steen afkomstig is onthult een nis waarin een menselijk

skelet de SK's met opengesperde kakenlijkt toe te lachen.

L 59-60 Zacht gepraat komtuit een nabijgelegen gang. Als de SK’s gaan kijken zien ze niets.
Hl 61-62 Erligt een diamantter grootte van een koekoeksei op de grond. Als eén SK hetopraaptblijkthet plots een oogbalte zijn, waarvan de pupil

boosaardig samentrekt. ©
63-64 Plots zien de SK’s een vreemde schaduw in hetlicht van hun toortsen wegvluchten.
65-67 Een met een zwaard doorboord niet-menselijk skelet hangt aan de muur (bewoog hetdaarjuist niet?)
68-70 Een ziekelijke geur van rottende planten hangtin de lucht.

| 71-73 In de verte klinken gevechtsgeluiden (houden op na een paar minuten).
I 74-76 Een vreemd,schuifelend geluid, dat van alle kantenlijkt te komen, komt langzaam dichterbij. Er verschijnt echterniets.

: 77-78 Op de grond liggen enkele mensachtige beenderenin een eigenaardig patroon gerangschikt.
| I 79-81 Een SK voelt iets op zijn hoofd (of onderzijn hoofddeksel). Wanneerhij voelt blijkt het een 10 centimeterlang, luguberinsekt te zijn. Is het
i giftig? Bijt het? .

82-83 In een hoek van de kamerligt een skelet of lijk zonder hoofd.
84-85 Een van de SK’s denktplots dat hij aangeraakt werd, Liefst een SK’s die een beetje afgezonderd staat van derest van de groep.
86-87 Zwart slijmvalt van het plafond op de schouder van een SK. Beuh, wat stinkt dat spul zeg!
88-89 In een kamerbevindenzich de overblijfselen van een kampvuur(de assenzijn nog warm).
90-94 Als de SK’s ergens aan het zoeken zijn valt er plotseling een dood wezen op één van hen (zoals in de horrorfilms: “Aaaaaaa..!").
95-97 Een deurgaatplotseling knarsend open.
98-00 Alle SK’s horen vreemdefluisterende stemmen rond hun. De stemmen murmelen onherkenbare nonsensof zeggen dingen zoals "Keeer
teruuug! Keeerteruuug!".

 

    

 

  
 

 

      
 

 



 

vinden kan de SM de sfeer versterken. In de gegeven tabel

rdt een groot aantal vreemde voorvallen opgesomd die

Haal zijn om de spelers in een ondergronds gewelf zenuw-

achtig te maken. De SM kiest zelf een gebeurtenis of rolt

met een 1D100 om een willekeurig voorval te bepalen. Let

er wel op dat je niet overdrijft met het aantal gebeurtenis-

sen, één of tweezal wel meer dan genoeg zijn. _

De SM kan nog vele vreemde gebeurtenissen aan de lijst

toevoegen. Hij kan ook verschillende gebeurtenissen kom-

bineren of een beetje aanpassen (het skelet in de hoek van

de kamer beweegt wel). Deze vreemde gebeurtenissen heb-

ben meestal wel niets met het plot van het avontuur te ma-

ken en de SM moet ze bijgevolg met voorzichtigheid ge-

bruiken. Als de SK’s er onjuiste konklusies uit trekken kan

het hen immers op een dwaalspoor brengen. Misschien gaan

ze zelfs op zoek naar de oorsprong van één van die vreemde

geluiden en wordt het eigenlijke doel van het avontuurver-

waarloosd. Bovendien wordt meestal niet verklaard wat of

hoe de gebeurtenissen veroorzaakt worden. SM’s die eenlo-

gische samenhang in hun avonturen voorop stellen zullen ze

dus waarschijnlijk niet gebruiken.

2. Oude inkantaties

Oude inkantaties zijn een nieuwe soort van spreuken in
Schimmen & Schaduwen. Al de spreuken uit het basisregel-

boek zijn spreuken die algemeen bekend zijn, sommige wel
beter dan anderen, en die door de meeste tovenaars of uni-

versiteiten aan hun leerlingen geleerd worden. We kunnen

dus stellen dat de spreuken uit het regelboek redelijk goed
gekende en geteste spreuken zijn. Maar er zijn natuurlijk

nog andere spreuken, spreuken die uitgevonden zijn door

één enkele tovenaar in zijn geheime kelder, spreuken die

honderden jaren geleden door een eenzame magiër gekrë-

eerd zijn maar later verloren zijn gegaan en spreuken die

zich niet zo gemakkelijk laten onderverdelenin de reeds be-
staande magieklassen. Deze spreuken noemen we de oude
inkantaties,
Oude inkantaties zijn dus spreuken die zeer zeldzaam zijn
en meestal niet helemaalvolledig of in een verlorentaal ge-

schreven. Oude inkantaties zijn meestal ook toverspreuken
die iets krachtiger of toch tenminste vreemder zijn dan de
meeste spreuken uit het basisregelboek. De SM moet dus
eerst deze spreuken eens grondig bekijken en dan beslissen
of hij ze wil gebruiken in zijn spel (en de SK’s ze kunnen
leren). In de Sagen & Legendenserie (en andere uitgaven
van TWT) zullen regelmatig nieuwe toverspreuken behan-
deld worden ener zal dan ook altijd bijstaan of het oude in-
kantaties zijn (en eventueel van welke klasse) of niet.
Spreuken die geen oude inkantatie zijn, zijn onderhevig aan

alle spelregels uit het basisregelboek maar voor de oude in-
kantaties gelden enkele nieuweregels:

® 1. Oude inkantaties moeten, net zoals andere spreuken
Aangeleerd worden, maar er moet een individuele EP
Waarde aan besteed worden. In tegenstelling tot gewone
Spreuken (waar EP besteed worden aan een volledig
Niveau van spreuken) moet de magiër dus voor elke in-

kantatiespreuk die hij vindt en aanleert EP besteden. Deze
EP waarde is 100 EP maäl het niveau van de spreuk.

© Voorbeeld

Stel dat Ximoga, een schaduwmagiër van niveau 3 (hij kent

reeds alle niveau 3 spreuken), een oude inkantatie vindt van

de schaduwmagie van niveau 3. Ximoga kan deze spreuk

dus niet zomaar aanleren met een INT-proef zoals hij met

een gewone schaduwspreuk zou doen. Hij moet (nadat hij in

een INT-proef geslaagd is) 300 EP inleveren (3 x 100 EP)

voor het leren van de spreuk.

e 2, Oude inkantaties zijn meestal oude, eksperimentele of

lang vergeten spreuken. Daarom is de kans op een

magische blunder (zie blz. 124 van basisregelboek) hoger

dan bij een gewone spreuk. Als de tovenaar meer dan 85

rolt met 1D100 bij het uitspreken van een oude inkantatie

heeft hij een magische blunder begaan!

© 3, Oude inkantaties moeten voortdurend door de magiër

opnieuw geleerd worden. Telkens als hij de spreuk

uitspreekt, verdwijnt deze uit zijn geheugen. Hij moet dan

opnieuw 1D4 dagen studeren om de spreuk terug te

onthouden, Opgelet, deze regel heeft niets te maken met
de eerste regel (aanleren van een oude inkantatie). De

eerste regel gaat over het aanleren en begrijpen van de

spreuk, dit moet maar eenmaal gebeuren (en dus moet er

ook maar eenmaal EP besteed worden). Daarna moet de

magiër zijn geheugen steeds opfrissen nadat hij de spreuk

heeft uitgesproken. Dit omdat oude inkantaties spreuken

zijn die, in de meeste gevallen, op andere (oudere)
magische principes steunen. Opgelet, dit opnieuw aan-

leren van de spreuk heeft ook niets te maken met het
internaliseren van de spreuk.

© Voorbeeld

Ximoga heeft pas een oude inkantatìie aangeleerd die een
gigantische schaduwbal kan oproepen. Op de weg naar zijn

kasteel wordt hij plots aangerand door enkele woeste trol-

len. Ximoga spreekt onmiddellijk zijn, pas aangeleerde,

oude inkantatie uit en herleidt de trollen tot smeulende

hoopjes as. Ximoga zal nu 1D4 dagen moeten studeren (niet

heel de tijd natuurlijk) om de spreuk opnieuw in zijn geheu-

gen op te nemen.

e 4, Optionele regel. Het is natuurlijk een beetje verwarrend

als een magiër konstant op een blaadje papier moet

bijhouden welke oude inkantaties hij momenteel in zijn

geheugen heeft zitten en welke hij opnieuw aan het

memoriseren is, Daarom is het misschien interessant voor

de SM en de speler als de magiër, nadat hij een aantal

keren de oude inkantatie heeft aangeleerd, de spreuk
voortaan uit het hoofd kent: Dit zal waarschijnlijk zo zijn
na een 3D4-tal keer.

© Voorbeeld

Ximoga heeft zijn oude inkantatie al meerdere malen ge-

bruikt en opnieuw aangeleerd (hetis blijkbaar een handige

spreuk). Na de 7de keer beslist de SM dat Ximoga de spreuk

voldoende kent om hem permanent te onthouden. De oude

inkantatie is nu, net zoals andere spreuken, permanent ge-

kend door Ximoga. :

e 5, Voor de rest zijn oude inkantaties onderhevig aan alle
spelregels waaraan gewone spreuken onderhevig zijn.
Bereik, internalisatie, duur, enzovoort.

 



 

 

     
 

3. Memorisatie van spreuken
 

Zoals in Schimmen & Schaduwen bladzijde 127 beschreven

staat, is het voor magiegebruikers mogelijk om spreuken te

memoriseren of te internaliseren. In deze paragraaf geven

we wat meer uitleg over de internalisatieregels uit het basis-
regelboek en bespreken we ook een nieuwe toverspreuk die

betrekking heeft op het internaliseren van spreuken.

3.1 Problemen met internalisatie

Wat gebeurt er als een magiegebruiker een oproepingspreuk

memoriseert? Kan hij dan zomaar, binnen enkele sekonden,

een demoon oproepen? En moet hij de verschillende proe-

ven die samengaan met het oproepen van zo een wezen,

voor of na de memorisatie van de spreuk afleggen? Als de

magiegebruikers beginnen met het memoriseren van oproe-

pingsspreuken dan stelt dit een aantal problemen waarvan

de juiste oplossing voor de SM niet altijd even duidelijk is.

Daarom is wat meer uitleg over het internalisatieproces wel
nodig.

Zoals in het regelboek beschrevenstaat, spreekt de tovenaar

de spreuk gewoon uit maar worden de effekten van de

spreuk niet naar buiten maar naar binnen gekeerd. De ma-

giër neemt ze als het ware in zich op. In het geval van op-

roepingsspreuken moeten de proeven, die men normaal

moet afleggen vóór de effekten zichbaar worden, dus ook

afgelegd worden tijdens de memorisatie. De proeven die
normaal nà de effekten komen moeten dan ook pas afgelegd

worden wanneer de magiër de spreuk uit zich laat ontsnap-

pen.

e Voorbeeld

Grostel, een demonenmagiër van niveau 4, wil de spreuk

“De roep voorgrotere demonische hulp” uitspreken en me-

moriseren. Als we kijken naar de regels die betrekking heb-
ben op het oproepen van demonen (S&S blz. 132) dan zien

we dat de magiër eerst een magisch pentagram moet maken

en dan een SPI-proef moet afleggen. Vermits het effekt van

de spreuk duidelijk het oproepen van een demoonis,zijn qiy

de enige twee voorwaarden waaraan Grostel moet voldoen

omzijn spreuk te kunnen uitspreken en internaliseren. Een

kleine week later staat Grostel oog in oog met een groepje

bloeddorstige avonturiers die het duidelijk op hem gemuny

hebben. Grostel besluit om ze even te laten zien waartoe
echte demonenmagiërs in staat zijn en hij spreekt zijn gein.

ternaliseerde spreuk uit. Nu moet hij natuurlijk de proeven
afleggen die na het effekt van de spreuk komen. De regels

van demonenmagie zeggen duidelijk dat een demoon moer

gebonden worden vooraleer ze naar de oproeper zal luiste-

ren. Vermits Grostel op deze mogelijkheid was voorbereid
heeft hij een gouden pentagram bij zich, waar hij de de-

moon aan moet binden. Maar nu blijkt er een klein pro-

bleem te zijn: vooraleer Grostel mag proberen de demoon

te binden mag het monsterlijke wezen een poging doen om

uit het pentagram te breken. Maar vermits Grostel, samen

met de avonturiers in het midden van een donkere steeg

staat, is er geen pentagram voorhanden en heeft de demoon

vrij spel. De demoonis redelijk kwaad en de SM mag on-

middellijk rollen op de demonenaktietabel. De kans zit er nu

dik in dat Grostel doorzijn eigen demoon gaat opgepeuzeld

worden. :
Zoals dit voorbeeld duidelijk bewijst, is het niet altijd han-
dig om een spreuk te memoriseren. Vooraleer de SK een

spreuk memoriseert zal hij eerst eens goed moeten kijken

welke proevener allemaal aan die spreuk verbondenzijn.

3.2 Matriks der internalisatie

Omdat veel magiérs een beetje ontevreden waren methet

aantal spreuken dat ze konden internaliseren, gingen ze op

zoek naar nieuwe en betere manieren om spreukenin hun li-

chaam opte slaan. Na jaren onderzoek en vele mislukte eks-

perimenten (die verscheidene magiérs het leven kostten)

kwamen ze uiteindelijk tot een nieuwe spreuk. Deze nieuwe
spreuk, die de naam “De uiteindelijke matriks der internali-

satie" draagt, is intussen al vele malen grondig uitgetest zo-

dat vele tovenaars of magische universiteiten hem beheer-

sen en aan hun leerlingen onderwijzen. De spreuk is een

veel gebruikte spreuk zodat alle magieklassen hem bezitten

(dus alle klassen van beschermingsmagie tot spiritistische
magie, uitgezonderd basismagie natuurlijk). Om de spreuk

in het dagdagelijkse leven nuttiger te maken is er een ekstra

spreuk bij ingebouwd die de tijdsduur dat de spreuk geme-

moriseerd blijft verlengt van de gebruikelijke 10 dagen tot

50 dagen. Deze spreuk, “De vertraging van het geheugen”

genaamd, kan ook apart gebruikt worden om de duur dat

men een gememorizeerde spreuk kan onthouden te verlen-

gen.

“De uiteindelijke matriks der internalisatie" (alle klas-

sen niveau 3)

e Kosten: variabel (zie lager)

e Duur: zolang de spreuk gememoriseerd blijft (maksimaal

50 dagen)
© Uitspreektijd: 15 spelronden

e Ingrediënten: eenfossiel en een stukje marmer
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Deze spreuk maakt plaats in-het geheugen van de magiër

voor een aantal andere spreuken, die echterallemaal dezelf-

de moeten zijn. Afhangende van het aantal magiepuntendie
de magiër gebruikt zal er een matriks ontstaan die gevuld
kan worden met spreuken. Zodra de matriks vol is kan de

magiër een aantal van de spreuken die erin opgeslagen zijn
loslaten (dit kost hem zoals bij normale internalisatie 1 MP).

Een matriks die niet volledig met spreuken gevuld wordt is

onbruikbaar! Het eerste wat de magiër dus moet doen is de

“Uiteindelijke matriks der internalisatie” memoriseren. Het
aantal magiepunten dat hij hierbij verbruikt, bepaalt de

grootte van de matriks. Het aantal MP is het kwadraat van
de grootte van de matriks: een matriks van bijvoorbeeld

grootte 2 (dus 2x2) kost 4 magiepunten, Daarna moethij de

matriks dus vullen met een gekozen spreuk, hij moet de
spreuk gewoon memoriseren en beslissen of hij deze zal ge-

bruiken om de matriks te vullen. Het aantal spreuken die de

matriks kan bevatten is is gelijk aan de grootte in het kwa-

draat (dus in een matriks van groote 2 moeten 4 spreuken
opgeslagen worden). Pas als de matriks helemaal volis kan

hij gebruikt worden. Let wel, de tijd dat “De uiteindelijke

matriks der internalisatie" gememoriseerd blijft is 50 dagen,

vanaf het moment dat de spreuk uitgesproken wordt, niet

vanaf het moment dat hij volledig gevuld is. Als de magiër
beslist om de matrikste gebruiken, spreekt hij de geïnterna-

liseerde spreuk uit (kosten 1 MP). Hierop zullen een aantal

spreuken (die in de matriks zaten), zoveel als de grootte van
de matriks,tegelijk ontsnappen.

Voor het geval dit allemaal eenbeetje onduidelijk is, volgt

hier nog een voorbeeld:

Ximoga besluit om “De uiteindelijke matriks der internali-

satie” te memoriseren. Hij wil een matriks van grootte 4 en

moet dus 16 MP (4 kwadraat) besteden om de spreuk uit te

spreken. Ximoga is niveau 3 dus hij kan maksimaal één ni-

veau 3 spreuk memoriseren (zie regelboek blz. 127) zodat

“De uiteindelijke matriks der internalisatie” zijn volledige

beschikbare internalisatieruimte vult. Nu besluit Ximoga om

de matriks te vullen met een handige aanvalsspreuk: "Die-

deriks schaduwschicht”. (schaduwmagie niveau 1). De

spreuk kost slechts 4 MP, zodat Ximoga deze spreuk elke

dag 4 maal uitspreekt. Na 4 dagen is de matriks gevuld (er

was plaats voor 16 (4 kwadraat) spreuken dus het duurt 4

dagen voor alle plaatsen in de matriks gevuld zijn). Het vul-

len van de matriks heeft Ximoga 4 dagen gekost zodat hij

“De uiteindelijke matriks der internalisatie” nog maksimaal

46 dagen kan onthouden vooraleer de spreuk oplost. Een

week later sluipt Ximoga rond in de donkere graftombes

van X'thuug als hij plots oog in oog komt te staan met een

gevaarlijke zielesteler. Ximoga twijfelt niet en besluit on-

middellijk om zijn gememoriseerde spreuk “De uiteindelijke

matriks der internalisatie” uit te spreuken (kost 1 MP). Sa-

men met de matriks komen nu ook een aantal spreuken uit

de matriks vrij (gelijk aan grootte van matriks). De matriks

had een grootte van 4 dus er komen vier “Diederiks scha-

duwschicht” spreuken vrij die de zielesteler treffen en zwaar
verwonden. Kermend maakt de zielesteler zich uit de voe-

ten,

"De uiteindelijke matriks der internalisatie" is een zeer

krachtige en gevaarlijke spreuk in de handenvan een slim-

meof een machtige tovenaar. Hetis duidelijk dat grote ma-

triksen, gevuld met krachtige spreuken, machtige wapens
zijn. Maar vermits het lang duurt eer grote matriksen gevuld

zijn (voor een matriks van grootte 10 vereist dit al 100

spreuken) en krachtige spreuken veel MP vergen (als de

magiër elke dag 45 MP moetverbruiken om 1 spreuk in zijn

matriks te steken kan hij natuurlijk geen grote matriks vul-

len vermits deze maar 50 dagen gememoriseerd blijft) wor-

den krachtige matriksen alleen maar door de grootste der
tovenaars gebruikt.

“De vertraging van het geheugen’ (alle magieklassen nì-
veau 2)

e Kosten: MP maal aantal dagen (minimum 10 MP)

© Duur: MP maal aantal dagen
e Uitspreektijd: 5 spelronden

e Ingrediënten: een fossiel

Met deze spreuk kan de magiër spreuken, die hij geïnterna-

liseerd heeft, langer onthouden. Normaal blijft een geme-

moriseerde spreuk maksimaal 10 dagen aanwezig in het

geheugen van de magiër voordat hij oplost in de aanwezige,

natuurlijke magische energie, Als de magiër deze spreuk

uitspreekt zal hij een bepaalde gememoriseerde spreuk lan-

ger onthouden. Hoelang dit is hangt af van het aantal MP

die hij eraan besteedt. Weliswaar kan de spreuk nooit meer

dan één keer op dezelfde, gememoriseerde spreuk uitge-

sproken worden. Opgelet, “De vertraging van het geheugen”

is reeds verwerkt in “De uiteindelijke matriksderinternali-

satie" zodat deze spreuken niet met elkaar kunnen gebruikt
worden.

e Voorbeeld

Ximoga heeft een redelijk sterke spreuk van niveau 3 geme-

moriseerd en dit heeft hem heel wat moeite en ingrediënten

gekost. Na 9 dagen heeft hij de spreuk echter nog altijd niet

nodig gehad. Hij vindt het een beetje zonde om zijn geme-

moriseerde spreuk zomaar laten verloren te gaan en besluit ,

om de memorisatieduur te verlengen. Hij spreekt dus "De

vertraging van het geheugen” uit en gebruikt hiervoor 45

MP. Zijn gememoriseerde spreuk zal nog 45 dagen in zijn

geheugen aanwezig blijven maar zal daarna onherroepelijk

verdwijnen vermits “De vertraging van het geheugen” maar

éénmaal op dezelfde gememoriseerde spreuk kan uitgespro-

ken worden.

4, Magische aanvallen

Om alle twijfels omtrent het al dan niet magisch zijn van

een aanval uit te sluiten, zetten we de zaken even duidelijk

op eenrijtje.

Alle aanvallen uitgevoerd door magische wezens of voor-

werpen gelden als magisch.

Magische wezens zijn alle wezens die door magie gekreëerd

of opgeroepen worden, dus elementen, demonen en schadu-

wen. Ze kunnen enkel door magie gedeerd worden. Magi-

sche voorwerpen zijn alle voorwerpen die met behulp van

spreuken, of door magische wezens, versterkt werden. Ze

kunnen enkel door magie beschadigd worden.

ll



   

© Opmerking

De grote uitzondering vonnen de geesten. Geesten kunnen

weliswaar alleen door magie geraakt worden, maar hun aan-

vallen, evenals een eventuele bescherming die ze bieden

(beschermingsgeest), zijn niet magisch.

Evenmin magisch zijn de speciale eigenschappen van mon-

sters. Ademaanvallen, bijvoorbeeld van draken, zijn dus

nooit magisch. Het is niet de speciale eigenschap die bepa-
lend is, wel het al dan niet magisch zijn van het wezen. Een

ademaanval van een element geldt wel als magisch omdat

een element een magisch wezen is.
Merk ook op dat de speciale eigenschap Immuun Element

van toepassing is op alle aanvallen van het betreffende ele-

ment, of ze nu magisch zijn of niet. Zo kan bijvoorbeeld een

wapenrusting waaraan een vuurelement gebondenis zelfs
niet door magische vuurballen, of door de adem van een an-

der vuurelement, aangetast worden.

5. Magische perkamenten

De kunde Magiekennis Perkament laat toe een magisch per-

kamentte herkennen ente gebruiken, maar er wordt nergens

vermeld hoe tovenaars magische perkamenten kunnen ma-

ken.
Welnu,in principe is een magisch perkamenthetzelfde als

een geinternaliseerde spreuk. De spreuk wordt, eveneens

vooraf, en met de nodige ingrediénten, uitgesproken, maar

in plaats van de magische energie in zijn geest op te nemen

doet de magiér deze, door het uitvoeren van de passende

handelingen,in het perkament overgaan,

Het papier waarop de spreuk geschreven wordt moet echter

eerst speciaal behandeld worden. Het binden van magische

energie aan dergelijk objekt is immers niet makkellijk en

vereist een strikt ritueel dat persoonlijk door de magiër die

in de energie voorziet moet uitgevoerd worden. Gedurende

ongeveer een week moet het perkament, elke dag opnieuw,
zorgvuldig gewassen en ingesmeerd worden met een meng-

sel van het bloed, het zweet en de tranen van de tovenaar.

Zo wordt het doordrongen van de lichaamssappen van de
magiegebruiker en ontstaat er een nauwere band tussen het

perkament en het eigen lichaam van de magiër, wat het
transferen van de magie vergemakkelijkt. Na een "rijpings-
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periode” van zowat twee weken, waarbij het papier onaan-

geroerd op een droge, donkere plaats bewaard wordt, kan
men met het binden van de magische energie beginnen. Ook

dit vraagt een doorgedreven inspanning. Gemiddeld 3D4
weken lang moet de tovenaarelke dag 10 MP aan het papier

besteden (doorzich er enkele uren sterk op te koncentreren).

Na afloop van deze behandeling kan het perkament met een

willekeurige spreuk beschreven worden. .

Het maken van magisch perkamentis dus tijdrovendenbij-
gevolg liggen de prijzen van deze vellen erg hoog. Meestal

kosten ze enkele duizenden Dktper stuk. Niet verwonder-
lijk dus dat sommige magiérs zich in het produceren van de

perkamenten, beschreven of onbeschreven, specialiseren.

Het uitspreken van een spreuk op een magisch perkament

kost 1 MP (evenals gememoriseerde spreuken) en kan bij-

gevolg enkel door tovenaars gebeuren, op voorwaarde dat
ze Magiekennis Perkamenten bezitten en de okkulte taal

kennen waarin ze geschreven is. Het grote voordeelis dat

men aldus ook spreuken van andere magieklassen kan uit-

spreken en dat spreuken op magische perkamenten voor on-

beperkte tijd bewaard blijven. Zodra de spreuk uitgesproken

wordt vervalt het perkamenttot stof.

6. Demonen van het Vergeten
Tranenmeer

De demonen in het regelboek zijn allemaal demonen van de

Grijze Vlakte, maar zoals daar vermeld staat zijn er nog

heel wat andere types. In deze Sagen & Legenden zullen we

het hebben over de demonen van het Vergeten Tranenmeer.

6.1 Uitzicht .

Demonen van het Vergeten Tranenmeer zien er helemaal

anders uit dan de demonen van de Grijze Vlakte. Ze zijn

zeer mager, bijna skeletachtig en hebben een insektachtig

hoofd met lange dikke haren (die ze meestal in een staart

binden zodat ze er geen hinder van ondervindenineen ge-

vecht), Op hun rug bezitten ze benige overblijfsels van wat

eens vleugels moeten geweest zijn, maar nu dienen deze

harde uitsteeksels tot niets meer vermits de demonen niet

kunnen vliegen. Demonen van het Vergeten Tranenmeer

zijn veel slimmer dan hun kollega’s van de Grijze Vlakte

zodat ze meestal juwelen en mooie, doch sobere, kleding

dragen. Met hun machtig intellekt, grote kracht en hun ek-

sotische eigenschap om materieloos te worden wanneer ze

dat willen, zijn de demonen van het Vergeten Tranenmeer

zeer geduchte tegenstanders.

Het Vergeten Tranenmeer is een lugubere plaats in de de-

monenwereld, In het midden van een grote vlakte vol been-

deren en schedels ligt een groot, groenslijmig meer. Naast

het meerligt een grote stad, gebouwd uit grote, grijze mar-

meren stenen en gigantische beenderen. In deze stad, A’lach

Galytha genaamd, wonen de demonen van het Vergeten

Tranenmeer. Duizenden jaren geleden zijn deze demonen,

na een lange oorlog met hun soortgenoten, uitgestoten en
verbannen naar deze duistere uithoek van hun wereld. De

demonenvan het Vergeten Tranenmeer hebben toen gezwo-
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Skores van de demonen van het Vergeten Tranenmeer

Skore N1 N2 N3 N4 N5

BEH 8D8 12D8 16D8 20D8 24D8

KRA 7D4+4 9D6+6 11D8+8 13D10+10 15D12+12

WEE 6D8 9D8 12D8 15D8 18D8

CHA Niet van toepassing

INT 10D6 15D6 20D6 25D6 30D6

MOE Geen angst

OPM 8D8 12D8 16D8 20D8 24D8

SPI 6D10+3 _— 8D10+5 10D10+7 12D10+9 14D10+11

OMV 5D4 7D4 9D4 ‚ 11D4 13D4

BEW 3 4 5 6 7

LEP OMV+WEE/2 F

BEP 1D8+4 1D8+6 1D8+8 1D8+10 1D8+12

MP 1D10 2D10+5 3D10+10 4D10+15 $D10+20
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ren om alle andere demonen te vernietigen, een taak die zij

als een allerhoogste prioriteit beschouwen. De stad A’lach

Galtha wordt geregeerd door de Raad van Wraak, die be-
staat uit acht sterke en gevaarlijke niveau 5 demonen, De

raad neemt bijna alle belangrijke beslissingen en moet al-
leen verantwoording afleggen aan Gnacht'tuxa, opperde-

moon en leider van de demonen van het Vergeten Traänen-

meer. Eén van de leden van de Raad van Wraak verblijft op

dit moment in Dor (Quawk) waar hij plannen smeedt om de .

demonenwereld ten val te brengen.

6.2 Oproepen van demonen van het
Vergeten Tranenmeer

Het oproepen van demonen van het Vergeten Tranenmeer

gebeurt op juist dezelfde manier als beschreven staat in het
regelboek op bladzijde 132, Maar de spreuken om demonen

van het Vergeten Tranenmeer op te roepen zijn eigenlijk

niet dezelfde als deze die in het basisregelboek vermeld

staan, Demonen van het Vergeten Tranenmeer zijn krachti-

ger en zeldzamer dan die van de Grijze Vlakte zodat er zeer

weinig demonenmagiërs zijn die deze spreuken beheersen.

Bijgevolg zijn de spreuken om dit type demonen mee op te

roepen allemaal oude inkantaties (zie paragraaf 2). De

spreuken hebben wel dezelfde beschrijving, ingrediënten,

MP en duur als hun tegenhangers in het basisregelboek. De

onderstaande lijst geeft de naam van de spreuken om demo-
nen van het Vergeten Tranenmeer op te roepen en de ekwi-

valente spreuken uit het basisregelboek.

De dode roep om wraak (niv. 1)

De roep voor kleine demonische hulp (S&S blz. 137)
De dode roep om bloedwraak (Niv, 2)

De roep voor demonische hulp (S&S blz. 138)

De grote roep om wraak (Niv. 3)

De roep voorbetere demonische hulp (S&S blz. 138)

De grote roep om bloedwraak (Niv. 4)

De roep voor grotere demonischehulp (S&S blz. 139)
Tranen van wraak (Niv. 5)

De machtige kracht van Il-Ograth (S&S blz. 139)

© Voorbeeld

“De grote roep om wraak” heeft dus dezelfde ingrediënten,

beschrijving, duur en MP kosten als zijn broertje “De roep

voor betere demonische hulp” maar het is een oude inkata-

tie, demonenmagie niveau 3, zodat er dus enkele andere re-

gels voor gelden(zie paragraaf 2).

6.3 Vechten

Demonen van het Vergeten Tranenmeer gebruiken wapens

en vechten volgens dezelfde regels als deze die beschreven

staan in het basisregelboek blz. 133. Demonen van het Ver-

geten Tranenmeer gebruiken soms wel een uniek wapen dat

ze een wraakbrenger noemen. Een wraakbrenger heeft de-
zelfde kenmerken als een zwaard (zelfde schade, aanvallen,

enzovooit). Een wraakbrenger is een groot ijzeren wiel met

scherpe tanden dat aan het einde van een lange stok is be-
vestigd. Door het overzijn tegenstanderte “rollen” kan men

erlange, diepe wonden mee veroorzaken.

14

   

6.4 Skores
De skores van de demonen van het Vergeten Tranenmeer

kan je vinden in de tabel op de vorige bladzijde. De speciale

» eigenschappen van de demonen worden hieronder vermeld.

Speciale eigenschappen

¢ Dodentransformatie Steen (*)
e Haat Andere demonen-(5)

¢ Immuun Giffen (5)

e Immuun Niet-magie

© Immuun Psychologischeeffekten

e Koudezicht(5) '

e Magisch bekwaam Nekromantische magie (*) #

© Materieloos (*) @

e Nachtzicht(5)
e Onstabiel (*)
e Veroorzaak angst (*)

* Hetzelfde niveau als de demoon

@ De demoon kan deze speciale eigenschap naar wil aan-

en uitschakelen(dit kost 2 MP per gevechtsronde)

#Er is 10% kans per niveau van de demoondat hij deze ei-

genschap bezit. Als hij deze eigenschap bezit heeft hij

1D4+1 spreuken van elk niveau.

6.5 Voorbeeld demonen

Om het de SM gemakkelijk te maken geven we hier reeds

vijf verschillende demonen. Hetgaat hier om volledig wille-

keurig uitgerolde demonenen niet om gemiddelde waarden.

Af en toe gebeurt het dus wel eens dat de vermelde demo-

nen bijzonder hoge of bijzonderlage skores hebben. Indien

de SM dit liever niet heeft dan hoeft hij ze maar een beetje
aan te passen.

Niveau 1

Skores

Speciale eigenschappen
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Speciale eigenschappen

 

Wapenkundes

 

Wapenrusting

 

6.5 Binden van demonen van het
Vergeten Tranenmeer

Demonen van het Vergeten Tranenmeer wordenop dezelfde

maniergebondenals beschrevenstaat in het basisregelboek

bladzijde 136 en 137. Hetis wel zo dat voorwerpen metge-

bonden demonen van het Vergeten Tranenmeer zeer zeld-

zaamzijn.
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7. Runenwapens

De magische wapens uit het basisregelboek zijn allemaal

wapens waaraan één of ander magisch wezen gebonden is.
Maar er zijn natuurlijk nog andere soorten magische wa-

pens, met vreemdere krachten en speciale eigenschappen. In

deze paragraaf worden de legendarische runenwapensbe-

schreven enhoe ze in het S&S gemaakt en aangewend moe-

ten worden. De SM beslist zelf of hij wil dat ranenwapens

door de SK ’s kunnen gebruikt worden maarin volgende pu-
blikaties van TWT zullen er zeker NSK’s zijn die met ru-

nenwapens rondlopen, bijgevolg is het raadzaam dat de SM

onderstaande regels alleszins even doorneemt.

7.1 Wat is een runenwapen?
Een runenwapen put zijn krachten uit oude ranensymbolen

die erin gekerfd zijn. Deze runensymbolen kunnen alleen

“geschreven” worden door machtige magiërs, maar magiërs

met de kunde Okkulte taal Runen kunnen de runen wel ont-
cijferen en zo hun krachten te weten komen. Hoeveel runen

er op een bepaald wapen kunnen geschreven worden hangt

af van het gewicht van het wapen. Voor elke 0,5 kg gewicht

kan er één rune op het wapen gekerfd worden. Een wapen

dat bijvoorbeeld 1,7 kilogram weegt kan dus maksimaal 3

runenbevatten. Projektielwapens die met runenkrachten be-

schreven worden geven hun magische krachten door aan de

projektielen die ze afvuren. Zo kan een boog bijvoorbeeld

met een magische kracht beschreven worden die zorgt dat
het wapen licht geeft. De pijlen die de boog afschiet zullen
dus allemaal lichtgevend zijn. Projektielwapens met runen

zijn wel zeer zeldzaam.

7.2 Wat is een rune?

De runen stammen uit de tijd dat de goden nog op Dor ver-

toefden. Zij gebruikten toen de mystieke runen om hun ge-

sproken taal in schrift vast te leggen. Oorspronkelijk waren

er 33 runen maar slechts 20 hebben de tijden doorstaan en

zijn nu nog gekend. De overige 13 runen zijn verloren ge-

gaan en worden meestal vermeld als “de verloren krachten".

Sommige runen beschikken over bepaalde magische krach-

ten, andere runen moeten met elkaar gekombineerd worden

alvorens ze magische eigenschappen verkrijgen. Deze ge-

kombineerde runen zijn meestal de krachtigste. De twintig

gekende runen worden voorgesteld op figuur 1 (blz. 18).

7.3 De gekende krachten van de runen

Hieronder vind je een lijst van de verschillende magische

krachten van de runensymbolen. Dit zijn de gekende krach-

ten maar de meeste magiërs zijn het erover eens dat er waar-

schijnlijk nog meer zijn. Van elke magische kracht wordt

een korte beschrijving gegeven samen met de rune(n) die

deze kracht bevat(ten) en: eventueel een maksimum aantal

keren dat deze kracht op hetzelfde wapen kan voorkomen

(sommige runenverliezen hun magische krachten als er te-

veel op een bepaald wapen voorkomen: hoe dit komt weet

niemand, maar het is een beperking waar magiërs rekening

mee moeten houden). Als een aantal runen gezamelijk een
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magische kracht vormen dan noemt men dit een runen-

woord. Dit wil zeggen dat de runensymbolen met elkaar

verbonden wordenzoals in figuur2.

Kracht der onbreekbaarheid of de onbreekbaarheidsrune

Deze magische kracht maakt een wapen volkomen onbreek-

baar. De kracht wordt bepaald doorde rune Glak.

Krachtder gewichtsvermindering

Deze magische kracht maakt een wapen veel lichter (deel

het gewicht van het wapen door twee). Dit runenwoord mag

meerdere malen op een wapen geschreven worden, de ef-

fekten ervan zijn dan kumulatief. De kracht wordt bepaald
doorhetdriedelig runenwoord LarQhiCug.

Kracht der terugroeping

Deze magische kracht zorgt ervoor dat het wapen zelfstan-
dig kan terugkeren naar zijn eigenaar (de eigenaar is diege-

ne die het wapen tenminste 2 weken in zijn bezit heeft en er
al minstens één gevecht mee doorstaan heeft). De eigenaar

hoeft het wapen gewoon maar te roepen en het zal met een

BEW van 20 in zijn richting terugvliegen. Het wapen hoeft
niet binnen gehoorsafstand te zijn, de oproep wordt altijd
door het wapen “gehoord”. Een wapen dat om een of andere

reden vastgehouden wordt (door een ketting of een ander

persoon bijvoorbeeld) zal zichzelf kunnen bevrijden als het

slaagt in een KRA>KRA-proef. Het wapen heeft een kracht

van 15 en mag deze proef elke spelronde opnieuw proberen.
Als het wapen na tien spelronden nog steeds niet los is,

staakt het zijn ontsnappingspogingen totdat het opnieuw ge-

roepen wordt. Dit runenwoord mag meerdere keren op een

wapen geschreven worden, de effekten zijn dan kumulatief.

Deze kracht wordt beschreven door het tweedelig runen-
woord UnZmi,

e Voorbeeld

Een wapen heeft tweemaal de kracht der terugroeping, het

wapen zal dus bewegen met een BEW van 40 en heeft een

KRA van 30.

Krachtder drijfbaarheid of de waterrune

Als deze rune op het wapen geschreven wordt, dan drijft het

voortaan op alle vloeistoffen. Het wapen drijft wel alleen

wanneer niemand het vasthoudt en kan dus niet gebruikt

worden om zich aan vast te klampen om bijvoorbeeld boven

water te blijven. Indien iemand in het water springt en het

wapen vastgrijpt zal het gewoon zinken. Pas als het losgela-

ten wordt drijft het na enige tijd terug naar de oppervlakte.
Deze kracht wordt bepaald door de rune Mami.

Kracht der dimensionale terugkeer

Zoals de kracht der terugroeping zorgt ook deze krachter-

voor dat het wapen zelfstandig naar zijn eigenaar kan terug-

keren. Het wapen keert echter terug langs een andere
dimensie. De eigenaar(iemand die het wapen minimum vier

weken in zijn bezit heeft en er al minstens éénmaal mee

heeft gevochten) roept zijn wapen en het zal 1D10 ge-

vechtsrondenlater uit het niets voor hem verschijnen, Het
wapen hoeft niet binnen gehoorsafstandte zijn (zelfs niet in

het zelfde bestaansniveau), de oproep wordt altijd "ge-

hoord", Een wapen dat om een of andere reden vastgehou-
den wordt zal zonder problemen kunnen ontsnappen op

voorwaarde dat datgene dat het wapen vasthoudt niet ma-

gisch is. Zo dit wel het geval is (een magische ketting of
kooi bijvoorbeeld), kan het wapen niet ontsnappen. Dit ru-

nenwoord mag meerdere malen op een wapen geschreven

worden maar de effekten zijn niet kumulatief (het heeft dus

niet onmiddellijk zin om dit ranenwoord twee keer ‘op een

wapen te schrijven). Deze magische kracht wordt bepaald

door het driedelig runenwoord UchliZoqWil.

Kracht der dood

Een wapen dat met deze kracht beschreven wordt, doodt
zijn tegenstander onmiddellijk als het erin slaagt om een KT

toe te brengen, tenzij het getroffen wezen in een WEE/2-

proef slaagt. Wanneer de rune een tweede maal op het wa-

pen geschreven wordt dan doodt het wapen zijn tegen-

stander zelfs zodra het schade toebrengt (een KT is niet

meer nodig) en de WEE/2-proef van het slachtoffer mislukt.

Deze kracht werkt alleen maar bij een’ bepaald ras waarvan

de naam in de runen moet verwerkt worden. Een derde maal

kan dit ranenwoord niet-op een wapen geschreven worden.

Deze kracht wordt bepaald door het vijfdelig runenwoord
XuOchPlythTiMnu.

e Voorbeeld

Beschouw een wapen dat tweemaal de kracht der dood te-

gen snotlings heeft. Het wapen treft een snotling en brengt

deze 1 schadepunt toe. De snotling moet nu een WEE/2-

proef afleggen om aan de verschrikkelijke macht van het

wapente weerstaan. Een snotling heeft een WEE van 25, er

is dus 13% kans (25 gedeeld door 2, naar boven afgerond)

dat het monster de slag overleeft.
Opgelet, de KT die het wapen moet veroorzaken moet wel

een "echte" KT zijn (waarbij de veroorzaakte schade dus

groter dan de KLEP van het doelwitis), en niet een die niet

doorspeciale magische krachten werd toegebracht (dus niet

de KT die veroorzaakt wordt door de kracht der dodelijk-

heid (zie lager)).

Kracht der plaatsefficiëntie of de efficiëntierune

Deze rune maakt de nodige plaats op het wapen vrij voor

nog twee ekstra runen. Een wapen mag slechts éénmaal met

deze kracht beschreven worden, De kracht wordt bepaald

doorde rune Zog.

e Voorbeeld
Stel dat een bepaald wapenslechts plaats heeft voorvier ru-

nen. Een magiër zou graag een vijfdelig runenwoord op het

wapen schrijven maar spijtig genoeg heeft hij daarvoor

geen plaats. Daarombesluit hij om de efficiéntierune op het

wapen te schrijven Deze rune neemt zelf 1 plaats in maar

maakt plaats voor twee ekstra runen. Het wapen heeft nu

plaats voor 5 (4-1+2) runen.

Kracht der afstand of de afstandsrune

Een wapen dat met deze kracht beschreven wordt zal 12

metêr verder vliegen wanneer het geworpen of afgeschoten

wordt, Bij elke afstand (kort, middel en lang) wordt 4 meter

bijgeteld, Deze rune mag meerdere malen op hetzelfde wa-

pen geschreven worden, de effekten zijn dan kumulatief.
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(een wapen met twee afstandsrunen zal 24 meter verder
vliegen). Deze kracht wordt beschreven door de rune Alm.

Deze magische kracht mioet niet op het projektiel geschre-

ven worden maar op het wapen dat het projektiel afschiet

(zie paragraaf 7.1).

Kracht der verlichting of de lichtrune

Een wapen dat met deze kracht beschrevenis zal steeds een

omgeving van 3 meter (straal) verlichten met een blauwige

loed. De werking van de rune kan niet verzwaktof uitge-

schakeld worden zodat mende lichtstraling alleen kan ver-

hinderen als men het wapen ergens insteekt of bedekt. Deze

rune mag meerdere malen op hetzelfde wapen geschreven

worden, de effekten zijn dan kumulatief (een wapen met

twee lichtrunen verlicht alles binnen een omtrek van 6 me-

ter), Deze kracht wordt bepaald door de rune Xu.

Kracht der vormverandering

Een wapen dat met deze kracht beschreven wordt kan van

vonn veranderd worden. Het effekt beperkt zich weliswaar

tot wapens die maksimaal 1 kilogram meer of minder we-

gen dan het oorspronkelijke wapen en bovendientot dezelf-

de klasse behoren (een zwaard kan niet in een boog

omgetoverd worden).

e Voorbeeld

Een kortzwaard (2,2 kilogram) wordt met deze kracht be-

schreven. Het wapen kan zich nu maksimaal vergroten tot

een wapen van 3,2 kilogram (een zwaard bijvoorbeeld).

De kracht mag meerdere malen op een wapen geschreven

worden, de effekten zijn dan kumulatief (een wapen met

tweemaal de kracht ‘der vormverandering kan dus 2 kilo-

gram lichter of zwaarder worden). De vormverandering kan

op elk moment door de eigenaar bevolen worden, Het wa-
pen zal dan alle eigenschappen (schade enzovoort) van deze
nieuwe vorm overnemen, Om dus effektief van de nieuwe

vorm gebruik te kunnen maken zal de eigenaar ook de over-

eenkomstige gevechtskunde moeten hebben. Opgelet: een

runenwapen dat groter wordt als gevolg van deze kracht

mag niet met ekstra runen beschreven worden als er geen

plaats meer is op de oorspronkelijke vorm! Deze kracht

wordt bepaald door het tweedelig runenwoord GlakCug.

Kracht der dodelijkheid

Een wapen dat met deze kracht beschreven wordt zal steeds
een kritieke treffer veroorzaken wanneer het iemand schade

toebrengt, Per keer dat deze kracht op een wapen geschre-

ven wordt, zal de KT met +1 verhoogd worden. Stel datie-

mand getroffen wordt door een runenzwaard dat twee keer

met de kracht der dodelijkheid beschreven is. Het wapen

doet 4 schade maar de KLEP van het slachtoffer is 6 (nor-

maal dus geen KT). Maar vermits de BEP van het slachtof-
fer slechts 1 is, doet het wapen 3 schade en ook nog een +2

KT (door de runenkracht). Als het wapen reeds een normale

KT veroorzaakt (door meer schade te veroorzaken dan de

KLEP van een tegenstander) dan wordt de KT door deze

kracht nog verhoogd.
e Voorbeeld

Stel dat een wapen, dat tweemaal met deze kracht beschre-
ven is, 7 schade doet aan een figuur met maar 4 KLEP op

de geraakte lokatie. Het wapen zou dus normaal een +3 KT

veroorzaken, maar met deze kracht doet het wapen een +5

KT.

 

 

  
 

Beknopte tabel met de krachten van de runen

Naam Rune(nwoord) Maksimum op wapen EP

Kracht der onbreekbaarheid Glak 1 100

Kracht der gewichtsvermindering LarQhiCug - 300

Kracht der terugroeping UnZmi - 200

Krachtder drijfbaarheid Marni - 100

Kracht der dimensionale terugkeer UchliZoqWil - 300

Kracht der dood XuOchPlythTiMnu - 500

Kracht der plaatsefficiëntie Zoq 1 100

Krachtder afstand Alm - 100

Kracht der verlichting Xu - 100

Kracht der vormverandering GlakCug - 200

Krachtder dodelijkheid ZmiTiVi - 300

Kracht der schadelijkheid Plyth 7 100

Kracht der haat XuLarTreMnuCuq - 500

Kracht der magiereflektie UnZmiOgelPlythVi iL 500

Kracht der waarschuwing Alm Glak - 200

Kracht der magieversterking Ogel - 100

Kracht der bindingsefficiëntie TraMarni - 200

Kracht der gehoorzaamheid Ti - 100

Kracht der totale krachtonderdrukking UnXuLarZmiTi 1 500

Kracht der magie OchVi 5 200

Kracht der verdediging TraOgelPlythCuq 1 400
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Deze kracht mag meerdere malen op eenzelfde wapen ge-

schreven worden, de effekten zijn dan kumulatief (+1, +2,

+3 KT, enzovoort). Deze kracht wordt beschreven door het

driedelig runenwoord ZmiTiVi.

Kracht der schadelijkheid of de schaderune

Een wapen dat met deze kracht beschreven wordt zal meer

schade veroorzaken dan normaal. Per keer dat deze rune op

het wapen geschreven wordt zal het 1 schadepunt meer toe-
brengen. Deze kracht mag maksimaal 7 keer op eenzelfde

wapen geschreven worden, de effekten zijn dan kumulatief.

Deze kracht wordt bepaald door de rune Plyth.

Kracht der. haat

Een wapen dat met deze kracht beschreven wordt, krijgt een
dodelijke haat tegenover bepaalde wezens of figuren. Als

het wapen tegen een gehate tegenstander wordt aangewend

is er 20% kans dat het door een blinderazernij aangegrepen

wordt. Een “razend” wapen doet +4 schade en geeft de ge-

bruiker een +10 voordeel op de WK. Het wezen dat door het
wapen wordt gehaat moet samen met de runen vermeld

worden, Deze kracht mag meerdere malen op eenzelfde wa-

pen geschreven worden, de effekten zijn dan kumulatief

(een wapen dat tweemaal met deze kracht beschreven wordt

krijgt dus 40% kans op razernij, +8 schade en geeft +20 op

WK). Deze kracht wordt beschreven door het vijfdelige ru-
nenwoord XuLarTreMnuCug.

Kracht der magiereflektie

Een wapen dat met deze kracht beschreven is, kan door de

eigenaar gebruikt worden om eenspreuk, die op hem uitge-

sproken wordt, af te weren. Hij mag de spreuk alleen maar

afweren als hij weet dat een magiër een spreuk op hem aan

het uitspreken is en hij deze magiër kanzien. De afweerlukt

als hij slaagt in een WK-30-proef. Bij sukses moet de SM

met 1D6 op het volgende tabelletje rollen.

 

Als de situatie duidelijk is of als de SM niet graag op tabel-

letjes rolt, dan kan hij natuurlijk zelf beslissen wat er ge-

beurt. Deze kracht kan slechts éénmaal op eenzelfde wapen

geschreven worden en wordt bepaald door het vijfdelige ru-

nenwoord UnZmiOgelPlythVi.

Kracht der waarschuwing

Een wapen dat met deze kracht beschrevenis, zal zijn eige-

naar waarschuwen wanneer er gevaar dreigt. Deze kracht

werkt echter alleen maar als de eigenaar zelf niet bij be-
wustzijn is (als hij slaapt bijvoorbeeld). Als een levend we-
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zen (dus geen ondode of magische wezens!) groter dan

OMV 9 binnen 25 meter van het wapen komt, dan zal het

zijn meester waarschuwen door hem met een telepatische

“alarmbel” wakker te maken. De eigenaar moet het wapen

wel de opdracht geven om “de wacht te houden” voorhij

gaat slapen. Indien hij dit niet doet (hij wil eens rustig sla-
pen), danzal het wapen geen alarm slaan. De eigenaar kan

het wapen ook aan bepaalde ‘personen “voorstellen”. Het

wapen zal geen alarm slaan wanneer een gekend persoon
binnen zijn bereik komt. Deze kracht kan meerdere malen

op eenzelfde wapen geschreven worden, de effekten zijn
dan kumulatief (25 meter waarschuwing, 50 meter waar-

schuwing, enzovoort). Deze kracht wordt bepaald door het

tweedelig runenwoord AlmGlak.

Kracht der magieversterking of de magierune

Een wapen dat met deze rune beschreven wordt zal 4 MP

aanzijn eigenaar doorgeven. Als de eigenaar de MP van het

wapen opgebruikt heeft, zal het wapen twee dagen nodig

hebben om alle magiepunten terug te winnen. Na die twee

dagen kan de eigenaar de MP van het wapen opnienw be-

nutten. Deze kracht kan meerdere malen op eenzelfde wa-
pen geschreven worden, de effekten zijn dan kumulatief (4

MP, 8 MP, 12 MP, enzovoort). De kracht wordt beschreven

door de rune Ogel. Het is duidelijk dat deze rune slechts in-

teressant is voor magiegebruikers.

Kracht der bindingsefficiëntie

Een wapen dat met deze kracht beschreven wordt, zal ge-

makkelijker bindingsspreuken kunnen ontvangen (het bin-

den van een demoon, geest of element bijvoorbeeld). Het

wapen krijgt een +10 voordeel bij een eventuele bindings-
proef.

e Voorbeeld

Een spiritist wil een spookgeest binden aan een runenwapen
dat met deze kracht beschrevenis. Normaal heeft hij 34%

kans op slagen, maar omdat dit wapende geest gemakkelij-

ker kan “opnemen” heeft de magiër 44% kans.

Deze kracht kan meerdere malen op een wapen geschreven

worden, de effekten zijn dan kumulatief (+10, +20, +30, en-

zovoort). De kracht wordt bepaald door het tweedelig ru-

nenwoord TraMarni. ‘

Kracht der gehoorzaamheid of de eigenrune

Een wapen dat metdeze runebeschrevenis, zal alleen maar

gebruikt kunnen worden door zijn eigenaar (diegene die de

rune op het wapenschrijft, verwerkt de naam van de eige-

naar in de mystieke tekens), Iemand die het wapen toch

tracht te gebruiken zonder toestenming van de eigenaar

krijgt een elektrische schok (lokatie arm) die 1D6+1 schade

doet zonder BEP. Per gevechtsronde dat hij het wapen na-

dien nog vasthoudt krijgt hij opnieuw een schok die dan

2D6 schade doet (zonder BEP). Deze kracht wordt bepaald
door de rune Ti, De rune mag meerdere malen op hetzelfde

wapen geschreven worden. Per ekstra rune zal de schok 1

schadepunt meer doen, Als deze rune dus vijf maal op een-

zelfde wapen geschreven wordt, zal de eerste schok 1D6+5

schade doen en de volgende schokken 2D6+5. Een wapen

dat meerdere malen met deze rune beschreven is, kan ook



 

 

pmeerdere eigenaars hebben. Pergeschreven rune magereen
naam in verwerkt worden. Een wapen met twee eigenrunen
kan dus maksimaal twee eigenaars hebben.

Kracht der totale krachtonderdrukking

Een wapen dat met deze kracht beschreven wordt,verliest al
zijn magische eigenschappen en gebonden wezens. Deze

kracht wordt meestal gebruikt om bijzonder machtige wa-

pens, die veel kwaad (of goed) kunnen veroorzaken, schade-

loos te maken. Deze kracht duurt wel maar 10 jaar, dan
moeten de runen opnieuw geschreven worden. Het is wel zo
dat deze kracht meestal machteloos staat tegenover runen-

wapens omdat er hierbij meestal geen plaats meer is voor

nog meer runen. Deze kracht kan slechts éénmaal op een-
zelfde wapen geschreven worden en wordt bepaald door het

vijfdelig ranenwoord UnXuLarZmiTi. .

Kracht der magie

Een wapen dat met deze kracht beschreven is, zal éénmaal
per week een spreuk kunnen uitspreken. De spreuk mag

geen oproepingsspreuk zijn en als er ergens skores moeten

toegepast worden (bijvoorbeeld in een SPDP>SPI-proef) dan

moeten die van de eigenaar, gedeeld door 2, gebruikt wor-

den. Het niveau van de spreuk hangt af van het aantal keren

dat de kracht op het wapen geschreven is. Voor een niveau

1 spreuk moetdit éénmaal gebeuren, tweemaal voor een ni-
veau 2 spreuk, driemaal voor niveau 3, viermaal voor ni-

veau 4 en vijfmaal voor een niveau 5 spreuk. De kracht der

magie wordt omschreven door het tweedelig runenwoord

OchVi.

Kracht der verdediging

Een wapen dat met deze kracht beschreven is, zal zijn eige-

naar verdedigen als deze hier zelf niet meer toe in staat is.

Het wapen hangt dan in de lucht bovende eigenaar en vecht

met een WK van 60 en 6 aanvallen (twee per segment). Het
wapen mag dus aanvallen en afweren (als het dat wil) in

hetzelfde segment. Als het wapen geraakt wordt (het heeft

niet kunnen afweren) valt het “levenloos” op de grond. Deze

kracht kan slechts éénmaal op eenzelfde wapen geschreven

worden en wordt bepaald door het vierdelig runenwoord

TraOgelPlythCug.

7.4 De runenmeester

Zoals reeds eerder vermeld werd, kunnen runen slechts op

wapens geschreven worden door machtige tovenaars. Deze

tovenaars noemt men runenmeesters. Runenmeester is een
gevorderd beroep 2de klasse en kan slechts bereikt worden

als men eerst magiër volledig doorlopen heeft (alle kundes

op niveau 5). Als men dit gedaan heeft moet men op zoek

gaan naar een leermeester. Leermeesters zijn bijzonder

zeldzaam, er bestaan slechts een 10-tal runenmeesters in

heel Dor. De leerling doorloopt een studieperiode van 3 à 4

jaar. Alle kosten zijn ten laste van de leerling en deze kun-

nen, met inbegrip van magische ingrediënten en het loon

van de ranenmeester, makkelijk enkele tienduizenden Dkt

per studiejaar bedragen(de leerling krijgt wel 4 maand per

jaar vrij om geld te verdienen). Na de leerperiode mag de

nieuwe runenmeester de kundes van zijn beroep aankopen
tegen de normale EP waarden. :
Wanneer een runenmeester een runenwapen (of een ander
magisch runenvoorwerp) wil maken, dan moethij eerst een
aanvraag voor goedkeuring indienen bij de lokale afdeling

van de magiërsgilde, Indien hij zich niet aan deze regeling

houdt kan hij zwaar bestraft worden (meestal de dood). De

magiërsgilde heeft deze sterke kontrole op runenwapensin-

gevoerd omdat deze machtige wapens niet zomaar in de

verkeerde handen mogen vallen. Indien een runenmeester

beslist om een wapen te maken vooriemand, dan moet deze

persoon voor de raad van de gilde verschijnen om er zijn

goede bedoelingen kenbaar te maken en te verdedigen, en

het bewijs leveren dat hij het wapen waardig is. Op basis
hiervan geeft de gilde dan al dan niet haar goedkeuring.

Alle aanvragen worden éénmaalper jaar, gewoonlijk op de-

zelfde dag, behandeld. Dit is de zogenaamde "dag van het

runenoordeel".

Runenmeester

 

Het is duidelijk dat de opleiding van runenmeesterzich niet

uitsluitend toespitst op het schrijven van de magische runen

maar ook een degelijke praktijkkennis verschaft in het om-

gaan met verschillende materialen. Meestal krijgt de leer-

ling heteerste jaar iedere voormiddagles in het nauwkeurig
en foutloos schrijven van de runen. De namiddag wordt dan

gewoonlijk besteed bij een vakman die de student een gron-

dige materiaalkennis bijbrengt. De volgende jaren wordt de

voormiddag gewoonlijk gevuld methetaanleren van de ver-

schillende krachten van de runen (zie 7.5), Het laatste jaar

wordt gevuld met het maken van een "eindwerk",

7.5 Schrijven van runen

Om runenwapens te kunnen maken moetdeleerling runen-

meester eerst de 20 gekende runen aanleren en leren schrij-

ven. Daarna moeten de verschillende magische krachten

van de runen aangeleerd worden (zie 7.3). Dit kost 100 EP

per rune die de kracht beschrijft. De kortste runenkrachten

worden meestal eerst aangeleerd.

© Voorbeeld . .

Gymoga is reeds een jaar aangenomenals leerling bij een

runenmeester. Hij heeft zich het eerste jaar bezig gehouden
met het leren schrijven van de runen. Nu is hij klaar om de

magische krachten aan te leren. Gymoga's meester beslist

om eerst de kracht der onbreekbaarheid aan te leren. Dit

kost Gymoga dus 100 EP. Als tweede kracht wordt Gymoga

de kracht der magie aangeleerd. Deze kracht bestaat uit

twee runen en kost bijgevolg 200 EP.

Op het einde van zijn leerperiode moet de leerling de spreuk
“De dans van de runen” (zie 8.2) aanleren. Het aanleren van

deze spreuk gebeurt volgens de spelregels voor oude inkan-
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taties. Met deze spreuk is de leerperiode van de leerling af-
gelopen en mag hij zich nu een volwaardig runenmeester

noemen, Voor een beschrijving van hoe runenwapens pre-

cies gemaakt wordenverwijzen we naarde beschrijving van

despreuk “De dans van de runen",

6

7.6 Binden van magische wezens aan
runenwapens

Het is mogelijk om magische wezens aan runenwapens te

‘binden, maar slechts op één voorwaarde: het wezen moet
gebonden worden nadat al de runen op het wapen zijn ge-

schreven en maksimaal 1 dag nadat het wapen voltooid is.

Geesten zijn een uitzondering en mogen altijd en zonder

speciale beperkingen aan runenwapens gebonden worden.

Normaal mogen er dus geen runen op wapens geschreven
worden die al een tijdje een magisch wezen bevatten. De

enige uitzondering is de kracht der totale krachtonderdruk-

king.

7,7 Enkele legendarische runenwapens

Staf van Mahaghdabara
Deze staf is gemaakt door de enige runenmeester uit zuid-

west Dor. Mahaghdabara was een machtig magiër uit Rivi-

zal. Toen hij, enkele honderden jaren geleden, in de grote

woestijn ten noorden van Rivizal op zoek was naar de ruï-

nes van een verloren stad kwam hij oog in oog te staan met
een machtig woestijnwezen. Zijn medereizigers zetten. het

op een lopen en vertelden later verhalen van een grote zand-

geest die “de woestijn zelf kon bevelen", Van Mahaghdaba-
ra en zijn staf is nooit meer iets vernomen, maar er wordt

verondersteld dat de staf nog ergens in de woestijn ligt. De

staf is ongeveer 2 meter lang en is bezet met waardevolle

edelstenen. Op het topje van de staf is een kleine vulkaan-
steen bevestigd waaraan enkele lange, kleurige slierten zijde

hangen.

e Runenkrachten:

1 maal kracht der efficiëntie (1 rune)

4 maal kracht der magieversterking (+16 MP) (4 runen)

© Andere krachten:

1 luchtelement niveau 1 (+2D4 schade)

1 waterelement niveau 1 (+2D4 schade)
1 spookgeest niveau 5 (SPI 82)

Lans van Legandra "Drakendoodster" Unders
Enkele jaren geleden trok Legandra Unders doorde verlaten

landen om draken op te zoeken en te vernietigen. Met haar

machtige runenlans, die ze naar het schijnt ergens op Xalm

gevonden had, velde ze vele draken en inspireerde ze vele

volksverhalen en legenden. Maar het is alweer een tijdje ge-

leden dat iemand nog van Legandra- gehoord heeft en de

vrees is groot dat de lans nu ergens een drakenschat siert.

De lans is met gouden ringen bezet en de magische runen

zijn met zilver versierd, De punt van de lans is van zuiver
mithril.

© Runenkrachten:

2 maal kracht der dood tegendraken (10 runen)

1 maal kracht der onbreekbaarheid (1 rune)

1 maal kracht der schadelijkheid (+1 schade) (1 rune)
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Boog van Galgin Efrazier
Vlak voor de grote oorlog tegen Rothin, was Galgin Efra-

zier een grote held en een geliefde volksfiguur. Zijn helden-

daden gaven de mensen hoop en zijn charismatisch karakter

en losbandig leven leiddentot zijn uitzonderlijke populari-

teit. Galgin kon goed met het zwaard omgaan maar was

vooral vermaard om zijn kunde met de boog, waarin hij
geengelijke had. Tijdens het beleg van Lir besloot de ma-

giërsgilde (die toen 3 runenmeesters telde, het grootste aan-

tal in heel Dor) om een runenboog voor Galgin te maken

zodat hij hiermee kon bijdragen tot de verdediging van de

stad, Nadat het leger van Rothin verslagen was, en de beleg-

ging doorbroken, had Galgin, zo vertellen populaire verha-

len uit die tijd, meer dan 500 orks geveld. De lange boog

van Galgin is gemaakt uit een rode houtsoort. Waar de boog

zich op dit moment bevindt, is een groot mysterie. Galgin

had een avontuurlijk leven en niemand weet waar of hoe hij
aan zijn einde is gekomen.

e Runenkrachten:

1 maal kracht der efficiëntie (1 rune)

1 maal krachtder afstand (+24 meter) (1 rune)

1 maal kracht der schadelijkheid (+ 1 schade) (1 rune)

1 maal kracht der dodelijkheid (+1 KT) (3 runen)
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  e Andere krachten: . .

Galgin had een groot aantal magische pijlen waaraan een

windelementvan niveau 1 gebonden was zodat ze nog eens

42D4 ekstra schade doen.

Grootzwaard van Therion Arkonan

‘Therion Arkonan is een naamdie angst inboezemtin de har-

ten van demonenmagiërs en andere dienaars van het kwade.

Therion is waarschi,ijnlijk een van de meest beruchte heksen-

jagers die vandaag de dag nog door Dor zwerft op zoek naar

de wortels van het kwade. Het is algemeen bekend dat The-

rion zijn machtige grootzwaard kreeg van de magiërsgilde
van Lir nadat hij een chaotische sekte in de stad had vernie-
tigd. Therion kreeg dan ook de titel van "Lirkin Theliae",

wat zoveel betekend als “held van Lir", Therion verschijnt
regelmatig in de grote steden van Dor waar zijn schrikwek-

kende zwaard en magische wapenuitrusting voor een in-
drukwekkende verschijning zorgen.

e Runenkrachten:

1 maal krachtder dodelijkheid (3 runen)

1 maal kracht der dood tegen demonen ($ runen)

1 maal kracht der gehoorzaamheid (1 rune)

1 maal kracht der waarschuwing (2 runen)

© Andere krachten:

Het zwaard van Therion heeft naar het schijnt eeneigen ìin-
telligentie en geeft zijn meester regelmatig raad in moeilijke

situaties,

1 vuurelement niveau 1 (+2D4 schade)

1 luchtelement niveau 1 (+2D4 schade)

7.8 Runen op andere voorwerpen

Naast wapens kunnen runen ook op andere voorwerpen ge-

schreven worden maar in deze Sagen & Legenden wordt die

mogelijkheid nog niet behandeld. In een volgende publika-

tie zullen we waarschijnlijk dieper ingaan op de krachten

van de runen,

8. Nieuwe spreuken

Hieronder staan enkele nieuwe spreuken voor S&S, De SM

is natuurlijk niet verplicht ze in zijn spel te gebruiken. Best

leest hij ze eerst even dooren beslist dan, eventueel in over-
leg metde spelers, of hij ze al dan niet wil invoeren.

8.1 Spiritisme

- De geesten van geleden (oude inkantatie spiritsime ni-
veau 5)

e Kosten: 25 MP
e Duur: l uur

e Uitspreektijd: 2 spelronden

e Ingrediënten: 5 centiliter speeksel van een draak

De spiritist moet deze spreuk uitspreken op water of op een

steen of plant. Het water, de steen of de plant mag niet ver-

anderd of gekreëerd zijn door mensen of andere wezens. De

spreuk werkt dus niet op een emmer water, een gekweekte

plant, een stukje hout, een straattegel, enzovoort, Indien de
spiritist dan lukt in een SPI-20-proef kan hij het doelwit van

.

de spreuk ondervragenover de gebeurtenissen van delaatste

week binnen eenstraal van 10 meter. Opgelet: als het doel-

wit beweegt (zoals bijvoorbeeld stromend water) dan werkt
de spreuk niet, Er is 20% kans dat het doelwit van de spreuk

zich details kan herinneren.

+ De emotionele roep (oude inkantatie spiritisme van ni-
veau 3)

e Kosten: 5 MP x niveau emotiegeest

e Duur: totdat de geest vernietigd wordt

e Uitspreektijd: 1 spelronde

e Ingrediënten: een traan, een nagel, een druppel bloed en

een enkele snorharen van een zwangere kat

Met deze spreuk kan de spiritist een emotiegeest (zie lager)

van niveau 1 tot 5 oproepen.

Emotiegeesten

Emotiegeesten zijn geesten die een bepaalde emotie met
zich meedragen. Emotiegeesten zijn aan dezelfde regels on-

dehevig als de geesten uit het basisregelboek (op bladzijde

176-179). Emotiegeesten vallen een slachtoffer aan in een

geestesgevecht, wanneerzij dit winnen dan zal het slachtof-

fer een bepaalde emotionele staat aannemen gedurende

1D20 minuten. De effekten van de emotie zullen sterkt af-

hankelijk zijn vande situatie en worden meestal door de SM

zelf bepaald. Er zijn wel enkele emotiegeesten die vaste re-

gels hebben.

© Emotiegeesten haat: iemand die door deze geesten be-
zeten is, zal de speciale eigenschap Haat Iedereen krijgen.

Het niveau van de speciale eigenschap is gelijk aan het

niveau van de geest.

© Emotiegeesten liefde: wie door deze geesten bezeten
wordt, zal nooit een aanval uitvoeren en zelfs in een
gevecht alleen maar afweren. Wanneer de bezeten figuur
echter een KT krijgt zal de geest ontsnappen uit zijn

lichaam en zal hij terug zichzelf worden.

© Emotiegeesten kweeste: iemand die door deze geesten

bezeten is, zal plots een duidelijk doel in het leven

krijgen. Welk doel dit is hangt af van de magiër die de

geest heeft opgeroepen of van de SM. Het doel zal

meestal het volbrengen van een bepaalde taak of het

zoeken van een bepaald voorwerp zijn. Deze gêesten

verschillen van de andere emotiegeesten omdat zij 1D20

dagen aanwezig blijven in de geest van hun slachtoffer.

Er zijn natuurlijk ontelbare soorten emotiegeesten. De emo-

ties die in geesten kunnen vertegenwoordigd worden, kun-

nen zeer kompleks ‘of gedetailleerd zijn. Zo kan er bij-

voorbeeld een emotiegeest bestaan die een emotie van frus-

tratie, alsofje iets verloren hebt, veroorzaakt.

Een emotiegeest kan alleen maar aan een voorwerp gebon-

den worden, en maksimaal 1 per voorwerp. De bindings-

Kleur van een emotiegeest is lichtgroen. De emotiegeesten

nemen meestal een vorm aan die past bij hun emotie. Zo zal

een emotiegeest die de emotie haat met zich meedraagt er

meestal uitzien als een schéldend en schreeuwend hoofd.
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8.2 Strijdmagie

~ De detektie van de zwevende runen (strijdmagie van

niveau 2)

° Kosten; 16 MP

e Duur: onmiddellijk

© Uitspreektijd: 1 spelronde

© Ingrediënten: een bril

Als de magiër deze spreuk uitspreekt dan zal hij alle magi-
sche runensymbolendie zich binneneenstraal van 100 me-

ter van zijn persoon bevinden gewaar worden en zelfs hun

eksakte lokatie kunnen bepalen.

= Verdoezeling van de mystiek (strijdmagie niveau 4)

e Kosten: 40 MP
© Duur: 1 uur per niveau strijdmagiër

© Uitspreektijd: 2 spelronden

e Ingrediënten: poeder op basis van een ondode

Als de magiër deze spreuk over een met magische runenbe-

schreven voorwerp, wapen of wapenrusting uitspreekt, dan

zullen de runen al hun magische krachten tijdelijk verliezen

(zie duur vanspreuk).

- De dans van de runen (oude inkantatie strijdmagie ni-

veau 5)

e Kosten: 40 MP per rune

© Duur: permanent
© Uitspreektijd: 6D10 dagen per rune

e Ingrediënten: 10 centiliter demonenbloed, 10 gram gema-

len drakentanden, poeder op basis van een chaotisch
wezen en haren van een andere magiër

De magiër moet deze spreuk gebruiken om een magische
runenkracht op een bepaald voorwerp te schrijven. Als de

kracht uit meerdere runenbestaat dan moet de spreuk meer-

dere malen uitgesproken worden. Voor elke rune moet de

magiër dan nog eens een Schrijven Runen-proef afleggen.

Als deze mislukt dan is de rune verkeerd geschreven en

moet de magiër opnieuw proberen (de MP, tjd en ingre-

diënten zijn dan wel verspild).

e Voorbeeld

Een runenmeester wil de kracht der verdediging op een

zwaard schrijven (hij heeft deze kracht reeds aangeleerd).

Deze kracht bestaat uit 4 runen, de magiër moet deze

spreuk dus 4 maal uitspreken (1 maal elke 6D10 dagen). Op

voorwaarde dat zijn kundeproef vier keer lukt, kost hem dit

dus 24D10 dagen, 160 MP en een hoop inspanning en in-

grediënten.

8.3 Helingsmagie
- De koele blik van het tweede leven (helingsmagie niv. 3)

e Kosten: 12 MP

© Duur: 10 dagen

¢ Uitspreektijd: 1 uur

e Ingrediënten: een pluim vaneenijsvogel en een blokje ijs
Als de magiër deze spreuk over een dode uitspreekt zal het

lichaam bevriezen en gedurende de duur van de spreuk niet
ontbinden of beschadigd worden. Het lichaam kan slechts

ontdooid (of beschadigd) worden door vuur of door magi-

sche middelen.
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8.4 Demonenmagie

In de volgende spreuk staan nog twee andere plaatsen in de

demonenwereld vermeld (de Gorgelende Aarde en de Bran-

dende Kloof). Deze zijn nog niet beschreven maar worden

reeds vermeld ten behoeve van de volledigheid, In latere pu-

blikaties zullen deze plaatsen behandeld worden.

- De inkantatie van de verscheurde werkelijkheid (oude

inkantatie demonenmagie niveau 2)

e Kosten: 12 MP

© Duur: | uur x niveau magiër (demonenmagie)
© Uitspreektijd: 1 spelronde

e Ingrediënten: een schaar en een lever van een rat, die in

de demonische wereld moet geweest zijn (met spreuk "De
onwerkelijke teleportatiestoornis”).

Met deze spreuk kan de magiër een kleine doorgang kreëren

naar de demonische wereld (het Tranenmeer, de Grijze

Vlakte, de Gorgelende Aarde of de Brandende Kloof). De

doorgang is slechts enkele vierkante centimeter groot. Door

deze kleine opening zal een demonische substantie komen

(afhangende van demonische wereld die de magiër kiest)

die een oppervlakte van 10 vierkante meter bedekt. Iedereen

die in aanraking komt met deze substantie zal een bepaald

effekt ondergaan.
e Tranenmeer: Een vreemde en beenderachtige stof zal

door de opening vloeien, Iedereen die in aanraking komt

met deze stof moet onmiddellijk een angstproef afleggen.

Schoenen bieden geen bescherming tegen de stof. Zodra

de stof verstoord wordt verspreidt ze zich immers in de
lucht zodat kontakt of inademing onvermijdelijk worden

(tenzij men luchtdichte kleding draagt).
Grijze Vlakte: Een grijze, korrelige massa zal de grond

bedekken. ledereen die over de korrels loopt wordt plots

geplaagd door een soort jeuk die als kleine insektebeten
aanvoelt. De getroffen figuur krijgt een--10 nadeel op AA

gedurende een uur. Schoeisel help eveneens niet tegen

deze korrels omdatzij (alsof ze levend waren) langs het

been omhoog kruipen totzij een opening vinden.
© Gorgelende Aarde: Een dik en groenachtig slijmvloeit
door de opening. Iedereen die in aanraking komt met het

slijm zal moeilijker vooruit komen (-2 BEW en lopen is

niet toegelaten). Het slijm doet bovendien 4D4 schade op

de benen (BEP telt (gebruik de KT’s voor SL wapens)).

Brandende Kloof: Een hete lavalaag zal het oppervlak

bedekken. Iedereen die in aanraking komt met de lava

krijgt 10D4 schade (Ee telt (gebruik de KT’s voor SL
wapens).

8.5 Oude magie
- De verborgen bedekking van de aardschaal (oude ma-

gie niveau 2)

e Kosten: 18 MP

© Duur: 1 uur

e Uitspreektijd: 5 gevechtsronden

e Ingrediënten: 1 liter water en een sponsje

Als de druïde deze spreuk uitspreekt zullen er onmiddellijk

kleine slierten mist uit de grond komen. Na 5 gevechtsron-

denzijn deze slierten aangegroeid tot een dikke mistlaag die
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9 meter hoog is. De maksimale oppervlakte die met deze

mistlaag bedekt kan worden is 500 vierkante meter, Deze

spreuk werkt wel alleen maar in een bos en de mistlaag kan
de oppervlakte van het bos waarin de druïde zich bevindt
niet overschrijden. De zichtbaarheid binnen de mist is be-

perkttot 20 centimeter en als er in de mist gevochten wordt,

gelden de regels voor onzichtbare wezens (beide partijen
{ellen dan als onzichbaar).

. De verborgenheid ontsluierd (oude magie niveau 2)

e Kosten: 8 MP
e Duur: 1 uur
e Uitspreektijd: 1 gevechtsronde

e Ingrediënten: een druppeltje vocht van een mistding

De mist heeft geen geheimen meer voor de persoon waarop

deze spreuk wordt uitgesproken. De spreuk zorgt ervoor dat

men zelfs in de dichtste nevel perfekt kan zien.

- De konversatie met de natuur (oude magie niveau 3)

e Kosten: 11 MP

e Duur: 5 spelronden
© Uitspreektijd: 1 spelronde

e Ingrediënten: een twijgje en een schelp

Als de druïde deze spreuk op een boom uitspreekt enslaagt

in een SPI-proef zal hij met deze kunnen praten. De boom

kan de druïde alles vertellen over de natuurlijke geschiede-

nis van het bos en eventuele speciale gebeurtenissen (de

doortocht van een leger, bosbranden, enzovoort). De boom
kan zich ook herinneren welke wezens er de laatste inaand

binnen een straal van 10 meter van hem zijn geweest.

«De ogen van de natuur (oude inkantatie oude magie ni-

veau 3)

e Kosten: 22 MP

e Duur: 1 maand

e Uitspreektijd: 1 uur
e Ingrediënten: een stuk geslepen glas, een hamertje en een *

kleine trommel

Als de druïde deze spreuk op een boom uitspreekt zal hij

met deze in mentaal kontakt treden zolang de spreuk duurt

en zolang hij binnen een straal van 50 kilometer blijft. Als

er iets speciaals gebeurt in de buurt van de boom, of zodra

de druïde dit wenst, kan hij "zien" alsof hij de boom zelf

was. Hij kan alles rond de boom zien en horen wanneerhij

zich even (voor 1 spelronde) koncentreert. Als de boom om

één of andere reden moest sterven, wordt de verbinding ver-
broken. De druïde kan met maksimaal SPI/10 bomen in

kontakt staan. Voorbeeld: een druïde met een SPI van 78

kan met maksimaal 8 bomen in mentaal kontakt staan.

9, Het magisch ritueel

Soms gebeurt het wel eens dat magiërs hunkrachten willen
bundelen om een machtige spreuk uit te spreken of om hun

kans op sukses te verhogen. Dit kunnen zij bereiken door

een magisch ritueel uit te voeren, Een aantal personen,

waaronder minstens één magiër, moeten dan in eencirkel

gaan staan en zich gedurende 1D6+1 uur koncentreren op

de persoon die de spreuk gaat uitspreken. Meestal gebruikt
men een ritmisch gezang en/of een ritueel voorwerp om de

koncentratie te versterken.

Spelregels voor een magisch ritueel
e Alle personen die aan het magische ritueel deelnemen

geven een aantal MP door aan de persoon die de spreuk

gaat uitspreken. Indien het geen magiegebruikers zijn,

geven ze 1 MP door. Magiegebruikers mogen een

variabel aantal aan de leider van het ritueel doorgeven

maar nooit meer dande helft van hun huidige MP.

Op het einde van het ritueel moet er een spreuk

uitgesproken worden. Indien dit niet gebeurt ondergaat
elke persoon de gevolgen van een magische blunder (zie

blz. 125 basisregelboek) en verliezenze al hun MP.

e Indien er een proef moet afgelegd worden (zoals

bijvoorbeeld een SPI-proef) dan krijgt diegene die de
spreuk uitspreekt hiervoor een bonus van +1% per deel-

nemend persoon. Indien het om een niet-procentskore

gaat (zoals bijvoorbeeld KRA), krijgt hij geen bonus.

De persoon die de spreuk uitspreekt moet hem natuurlijk

kennen. Dit geldt niet voor de andere leden van het ritueel

alhoewel zij wel moeten weten wat de gevolgen van de

spreuk zullenzijn. .

e Personen moeten vrijwillig aan een magisch ritueel
deelnemen, ze kunnenhier niet toe gedwongen worden en

er ook niet magisch toe verplicht worden.
e De magiër die de spreuk uitspreekt kan nooit meer MP

overhoudenop het einde van hetritueel (na het uitspreken

van de spreuk) dan het aantal MP dat hij had bij het begin

van het ritueel,

°

Op dit momentzijn er nog geen spreuken in S&S die zoveel

MP vergen,dat ze alleen maar met een magischritueel kun-

nen uitgesproken worden. Magische rituelen worden dan

ook meestal gebruikt om de kans op slagen te verhogen of

om meerdere machtige spreuken per dag uit te spreken.

Soms wordt er ook een ritueel gebruikt om het bereik van

een spreuk te vergroten (door de ekstra MP).

e Voorbeeld

Ogoth'zo, machtig demonenmagiër en leider van een gehei-

me sekte, besluit om samen met zijn volgelingen een niveau

5 demoon op te roepen. Ogoth'zo heeft zelf genoeg MP

maar hij wil de kans op sukses verhogen. Negen volgelingen

nemen deel aan het ritueel zodat Ogoth’zo een bonus van

+10 (hijzelf doet ook mee) krijgt op al de proeven die hij

moet afleggen om de demoon op te roepen en te binden,

Vermits geen enkele van zijn volgelingen een magiegebrui-

keris krijgt hij ook nog 9 MP ekstra ter beschikking. Na 5

uur zingen, verschijnt de demoon maar breekt uit het penta-
gram. Ogoth'zo kan zijn huid redden maar 7 van zijn volge-

lingen worden door het woeste wezen verscheurd. 7

Merk op dat een magiër ook op zijn eentje een ritueel kan

uitvoeren. Na 1D6+1 uur verhoogt hij dan zijn kans op sla-

gen met 1%. Dit is echter zo weinig dat het bijna nooit ge-

daan wordt.



  

10. Prijzen en onkosten van de
verschillende goederen

10.1 Inleiding

Omdathet prijzensysteem in het S&S basisregelboek nogal

rommelig is hebben we besloten eens en voor goed orde op

zaken te stellen. De volgendebladzijden zijn hiervan het re-

sultaat. Ze dienen ter vervanging van het oorspronkelijke

prijzenhoodstuk (blz. 224-229). Niet alleenzijn de prijzen
terwille van de speelbaarheid vereenvoudigd, er zijn ook

heel wat bijkomende aanvullingen gebeurd waar dit wense-
lijk leek, en een aantal kleine foutjes verbeterd, We raden de

SM daarom sterk aan voortaan dezelijsten te gebruiken, te

meer omdat toekomstige uitbreidingen van S&S zich even-

eenshierop zullen baseren.

Er is één belangrijke wijziging gebeurd. Voortaan is een

Dukaat maar 10 Shilling waard, niet 100 zoals in het basis-
regelboek het geval was. De onderlinge waarde van de ver-

schillende munten is dus als volgt:

1 Kroon = 10 Dukaten = 100 Shilling

Waarom we deze herwaardering doorvoeren heeft alles te

maken met de strukturering van het Doriaanse muntstelsel
(zie het muntstelsel). Het gevolg is ook dat prijzen heel wat

afgeronder zijn, aangezien er niet meer met een honderdste

van een Dukaat gerekend kan worden.
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Aanpassingen

De prijslijsten geven de gemiddelde waarden van de be-

treffende goederen over heel Dor. De SM is dus altijd vrij
ze enigzins aan te passen zo hij vindt dat de gegeven situatie

dit rechtvaardigt. Hierbij moet wel opgemerkt worden dat

de prijzen zelden veel goedkoper zullen zijn. Weinig hande-
laars zijn immers bereid hun goederen met verlies van de.

hand te doen, en willen op z’n minst de kostprijs van de ge-

bruikte materialen en geleverde werkuren vergoed zien, ten-

zij de nood hen tot een uitverkoop dwingt of het bijvoor-

beeld om gestolen goed gaat.
Prijsverhogingen zijn daarentegen heel wat minder onge-
woon. Waar het aanbod klein is en de vraag groot durft men

dikwijls een veelvoud van de normale prijs eisen. Zo betaal
je in het midden van de woestijn waarschijnlijk schandalige

bedragen voor drinkbaar water, waar je het anders normaal

gratis kunt krijgen. Technologisch hoogstaande produkten

zijn gewoonlijk duurder in armere of minder ontwikkelde

streken. Goederen zijn ook zeldzamer, en dus kostbaarder,

waar ze verboden worden. It-Quawk vormthiervan een uit-

stekend voorbeeld. Magie is er niet toegelaten, bijgevolg

kosten magische voorwerpen en ingrediënten er gemiddeld

dubbel tot driedubbel zoveel. :
De suksesvolle handelaar probeert eigenlijk altijd zoveel

geld uit zijn klantente slaan als zij bereid lijken te betalen.
In een normale marktsituatie is hij weliswaar verplicht zich

aan de gangbare prijzen houden (zie prijslijsten), anders lo-
pen potentiële kopers over naar de goedkopere konkurrentie

en gaat zijn zaak ten onder.

Aanvullingen :

Natuurlijk kunnen niet alle voorwerpenin deprijslijsten op-

genomen worden. We hebben een selektie gemaakt van de

belangrijkste dingen die de spelers waarschijnlijk nodig zul-

len hebben. De SM kan delijst verder aanvullen waar hij dit

nodig acht. Bij het vastleggen van de prijs van een nieuw

goed kunnen verschillende faktoren in rekening gebracht

worden.

Eerst en vooral is er de waarde van het materiaal waaruit het

gemaakt wordt. Zeker als het om kostbare stoffen gaat-zal
de prijs hier voor een groot deel van afhangen. Bij edelme-

talen kijkt men bijvoorbeeld naar het gebruikte gewicht en

berekent men de kost aan de hand van de prijs per kilo-

gram (zie edele metalen).

Daarnaast spelen ook de te vergoeden werkuren een rol.
Kijk welk beroep de producent van het goed narmaal uitoe-

fent om zijn basisloonte vinden (zie-basisloon). Maak dan

een schatting van de duur van het werk om de loonkosten te

bekomen. Gebruik hierbijaltijd het ongewijzigd basisloon,

dus dat van een vakman, het gaat in de prijslijsten immers

altijd om de gemiddelde prijs.

Kwaliteitsverschillen beïnvloeden de prijs eveneens. Niet

alleen vraagt het veel meertijd om iets van hoge kwaliteit te

produceren, men moet hiervoor bovendien beroep doen op
duurder betaalde specialisten, meesters of grootmeesters.
Alhoewel we enkel bij kleding, edelstenen en juwelen kwa-

liteitsverschillen in rekening brengen, kan dit in principe

voor alle goederen. Bemerk weeral dat ‘we in de prijslijsten
gemiddelden geven, dus de goederen van gemiddelde kwa-

liteit, gemaakt door vaklui,
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4 mate waarin materiaal- of loonskosten doorslaggevend

hangt volledig af van de aard van het goed. Hetspreekt

Regie dat de prijs van een houtenfluitje grotendeels het

Joon van de producent omvat, het gebruikte hout is nauwe-

lijks iets waard, terwijl bij een zilveren fluitje de kost van

pet edelmetaal veruit bepalendis.
pe gemiddelde prijs ligt ook hoger bij goederen die moei-

lijk vindbaar zijn. Dit omdat ze bijvoorbeeld weinig ge-

bruikt worden. Of omdat het produceren ervan een tijd-

rovende of erg ingewikkelde bezigheid is die mogelijk het

kunnen van de gemiddelde Doriaan overstijgt of zeldzame,

hoog ontwikkelde apparatuur vereist. Voorbeelden hiervan

zijn kristallen bollen, verrekijkers, zelfs spiegels en perka-

ment, en talloze magische produkten.

Het is eventueel ook mogelijk dat het aanmaken van een be-
paald goed altijd riskant,gevaarlijk of misschien dodelijk is.

In dit geval moet het basisloon, en dus de prijs, overeen-

komstig aangepast worden (zie aard van de opdracht). Der-

gelijke goederen zijn wel zeer uitzonderlijk en komen niet

voor in de gegevenlijsten.

Tot slot kunnen de prijslijsten zelf een goede richtlijn vor-

men voor de prijs, zeker als het goed gelijkenissen vertoont

metreeds vermelde produkten,

De uiteindelijke prijs van een goed ligt normaaliets hoger

dan de produktiekost omdat verkopers en handelaars ook

hun winst moeten maken.

Belangrijk

Bij juwelen kunnen de produktiekosten vaak hoog oplopen.

Een juweel is immers een voortreffelijk gemodelleerd en

versierd pronkstuk dat heel wat tijd en kunde vraagt om te

vervaardigen. Daarom kost een gemiddeld juweel vijftig

procent meer (x 1,5) dan het gebruikte edelmetaal (zie edel-
sterien en juwelen). Lang niet alle edelmetalen objekten zijn

echter sierstukken, ook gebruiksvoorwerpen worden in,

edelmetaal gegoten, zoals eetgerei, wapens, instrumenten,

enzovoort. De smeedkwaliteit ligt hier meestal wel lager

dan bij het gemiddeld juweel. Bijgevolg komt de waarde

van deze voorwerpen, met produktiekosten en winstmarges,

ook beter overeen met de waarde van het gebruikte materi-

aal, dus van het gewicht aan edelmetaal. Vandaar dat de ge-
middelde prijs van zilveren en gouden voorwerpen op de

prijslijsten meestal minder dan 1.5 maal de waarde van het

gebruikte edelmetaal bedraagt.

° Voorbeelden

De SK's willen een zilveren dolk van 5 kg laten smeden.

Hiervoor doen ze beroep op een vakman smid. Het maken

van de dolk kost twee dagen. Het basisloon van een smid is

4 Dkt per dag, goed dus voor8 Dkt. Inklusief wat bijkomen-

de kosten vraagt de smid 10 Dkt. De marktwaarde van de

dolk, rekening houdend met de winstmarge van de SK's kan
op 520 à 530 Dkt geschat worden.

Daarna trekken de SK's naar een vakman juwelier en vra-

gen hem van dezelfde dolk een prachtig sierstuk te maken.
Gezien de omvang van het voorwerp is de juwelier hier drie

weken mee bezig. De SK's betalen zijn basisloon, 10 Dkt

per dag, 200 Dkt in totaal. De dolk, eigenlijk een gemiddeld

Juweel in de vorm van een dolk, is nu 750 Dkt waard (x 1.5).

De SM wil de prijs van eenstier bepalen. In de prijslijsten

kost een koe 500 Dkt. Een goede stieris waardevol voor de

uitbreiding van de veestapel en erg geschikt voor werk op

het land. Anderzijds levert hij geen melk. De SM besluit

daarom dat de gemiddelde prijs voor eenstier eveneens 500

Dkt bedraagt.

Afrondingen

Aangezien het hier dus altijd de gemiddelde prijs over heel

Dor betreft, is het aan te radenkleine verschillen te negeren
en prijzen af te ronden. Hoe groter het bedrag, hoe ruimer

de afrondingen. Bij bedragen die in de duizenden lopen mag

je gerust tot 50, 100, 500 of zelfs 1000 Dkt afronden (zie

bijvoorbeeld woningen), bij goedkopere zaken rond je best
af tot 10, 5 of 1 Dkt, of nog kleiner. Omdat de Sh de klein-

ste muntis kost alles wel minimaal 1 Sh. Indien dit voor be-

paalde goederen nog te duur lijkt kan je dit opvangen door

voor dezelfde prijs een grotere hoeveelheid aan te bieden.

10.2 Vindbaarheid

Het ene goed is makkelijker te vinden dan het andere, om-

dat het meer gebruikt wordt, eenvoudiger te producerenis,

al dan niet levensnoodzakelijk is, enzovoort. We spreken

overde vindbaarheid van het goed.

De vindbaarheid varieert naargelang de grootte van de ne-

derzetting waarin men zich bevindt. Het aanbod in een grote

stad, met handelskonnekties in alle windrichtingen, met een

kontinue in- en uitvoer van grondstoffen en goederen, met
talrijke ambachtslui en gilden, met markten waar kooplui uit

de verste streken hun waren aanbieden, is altijd uitgebreider

dan in een onbeduidenddorp.
Wanneer de SK’s een bepaald goed willen kopen moet de

SM dus eerst bepalen of het verkrijgbaaris. De SM kijkt of
het om een zeer zeldzaam (zr), zeldzaam (zz), schaars (sch),

algemeen (alg), overvloedig (ovvl) of overal (ov) te vinden

goed gaat en hoe groot de betreffende nederzetting is (het

bevolkingsaantal). Zo bekomt hij de ecedinels kans om

het goed te vinden.

Bevolking Vindbaarheid (%)

zr LL sch alg ovvl ov

 

 

  
 

  

Als het goed niet aangetroffen wordt (de SM rolt hoger dan

het gegeven percentage) kunnen de spelers eventueel wach-

ten tot er nieuwe leveringen binnenkomen. Hoelang-dit

duurt is eveneens afhankelijk van de grootte van de neder-

zetting, zoals in het onderste deel van de tabel gegeven

wordt. In steden met een inwonersaantal groter dan 10000

kan het gezochte goed al na een dag terug verkrijgbaar zijn
(de'SM mag elke dag opnieuw rollen), terwijl in kleinere

dorpen hiervoor een week of zelfs een maand gewacht moet
worden (de SM mag maar éénmaal per week of per maand

rollen).
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® Voorbeeld

Gorth wil wat Viermaan (een zeldzaam gif) kopen. Hij be-

vindt zich in een dorp met 2000 inwoners. De kans dat hij
hier Viermaan vindt is bijgevolg heel klein, slechts 1%.

Gorth vindt de stof niet. Liever dan een week te wachten

(met dan weer maar 1% kans op geluk), besluit hij naarde

dichtstbijzijnde stad te trekken. Deze telt 60000 inwoners en

Gorth heeft er dus 7% kans om het gif te vinden. De eerste

dag mislukt dit. Gezien de grootte van de stad is er echter

elke dag een nieuwe kans dat Gorth het gif bekomt. Gorth

blijft er tot hij het gif vindt (7% kans per dag dus) wat na
vijfdagen het gevalis.

10.3 Prijzen voor vervoer

Geregeld reizen de helden naar al dan niet verafgelegen ge-

bieden. Dat kan met eigen vervoermiddelen of met ge-

huurde, Onderstaandelijst geeft een overzicht van de ver-

schillende mogelijkheden en de respektievelijke aankoop-

prijzen,te land en te water.

Land

 

Kar, vierwielig 150 350 1200 Overal

Koets, tweewielig 200 500 Schaars

Koets, vierwielig 500 1200 Algemeen   
SchaarsStrijdwagen 500 250 300

Water

Artikel Dkt Lngt Kg Kap Bem Vndb.

(m)

 

e Opmerkingen

Bem is het aantal bemanningsleden dat vereist is om het

schip op doeltreffende manier te besturen, Ingt is de lengte

van de boot in meters.

Vrachtboten zijn platte houten schepen zonder zeil, gebruikt

op rivieren om goederen te transporteren. Ook vlotten wor-

den alleen op rivieren gebruikt.
Een galjoen is een groot zeilschip met drie tot vier dekken,

het klassieke Doriaanse oorlogsschip.
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Kapaciteit

Kapis de kapaciteit, dit is het gewicht (in kg) dat met het

vermelde middel vervoerd kan worden, Paarden en ezels
kunnen zwaarder beladen worden, maar voor elke 10% van

hunkapaciteit aan ekstra gewicht vermindert hun BEW met

1, Voor een trekpaard is dit dus bijvoorbeeld voor elke 60

kg (10% van diens kapaciteit (600)). Een trekpaard beladen

met 665 kg heeft bijgevolg 2 BEW minder (65 kg, steeds

naar bovenaf te ronden, dus BEW-2). Een ezel met 365 kg
verliest 3 BEW (-1 per 30 kg).

Ook de andere vervoermiddelen kunnen overbelast worden.

Zoiets houdt echter altijd het risiko van ongelukken in. De

kans dat er iets misloopt, wat de SM iedere dag van de reis

opnieuw moet nagaan,is gelijk aan het percentage waarmee

de kapaciteit overschreden wordt. We geven enkele voor-

beelden.

Eenstrijdwagen wordt beladen met 450 kg, dit is 50% meer

dat diens kapaciteit (300). Er is dus 50% kans per dag dat

er tijdens de tocht wat fout gaat. Een galjoen draagt een

vracht van 25250 kg, dus 1% meer dan de kapaciteit

(25000), bijgevolg is er elke dag ook 1% kans op een onge-

luk.

De ernst van het ongeval af van het percentage waarmee de
proef misluktis.

OngevalGraad van mislukking (9%)  

Licht

Het voertuig looptlichte schade op (1D6 uren reparatietijd)

of een deel van de vracht komt los en wordt beschadigd of
gaat verloren.
Zwaar

Het voertuig loopt zware schade op. Een deel van de vracht

gaat verloren en per reizigeris er 10% kans dat deze licht

gewond wordt (1D6+1D4 valschade op 2 lokaties (SL en de

BEP telt mee)). Als er geen reserveonderdelen beschikbaar

zijn is herstel ter plaatse onmogelijk. De reparatietijd be-
draagt 1D4 dagen.
Dodelijk
Het voertuig kantelt of kapzijst en breekt uit elkaar of zinkt,
De vracht wordt in alle richtigen weggeslingerd en is zwaar

beschadigd of gaat volledig verloren. Er is 50% kans per

reiziger dat deze ernstig gewond wordt (2D6+1D4 valscha-

de op 3 lokaties (SL en de BEP telt mee)), zoniet dan loopt

men nog altijd lichte verwondingen op (1D6+1D4 schade
op 2 lokaties).

10.4 Reiskosten

Desgevallend kunnen de helden ook gebruik maken van de
Doriaanse vervoersmaatschappijen. Dit zal voor beginnende

karakters vrijwel de enige mogelijkheid zijn om redelijk

snel naar andere plaatsen te reizen. Op het land zijn er de
koetsdiensten, bijna volledig in handen van enkele grate fir-

ma’s die geregelde lijnen door heel Dor verzorgen. Enkele

van deze firma’s bezitten bovendien schepen waardoorzij

de reizigers de kans bieden om met dezelfde maatschappij
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zowel over land als over zee te trekken, Daarnaast bestaan

er ook een aantal kleinere ondernemingen die enkel lijnen

binnen hun eigen land verzorgen, maar die meestal wel sa-

menwerken met andere maatschappijen zodat ook zij een

groot aanbod hebben. ; ;

Voor zeereizen is de keuze uitgebreid. Je hebt zowel de gro-

te en kleine reisfirma’s als privé- of handelsschependie pas-

sagiersreizen aanbieden. Dikwijls kunnen reizigers mee als

tijdelijke werknemers. Ze werken dan voor. hun overtocht.

pit is meestal het geval op de kleinere of privéschepen.

 d Dkt (10 km) Vindbaarh

 

Dkt (10 km) Vindbaarh 

 

3

e Opmerkingen
De kostprijs is uitgedrukt in Dkt per 10 km. Een tocht van

100 km, meteen reiskoets bijvoorbeeld, kost dus 10 Dkt.

De tarieven voor eerste klas (fijne maaltijden, privékajuit,

enzovoort) staan tussen haakjes vermeld. Op postkoetsen en

vrachtboten of -vlotten is eerste klas akkomodatie natuurlijk

niet beschikbaar (normaal dienen ze trouwens niet voor rei-

zigersvervoer).
Nietin de prijs inbegrepen zijn eventuele maaltijden, slaap-
gelegenheid op stopplaatsen en tolgelden (deze laatste moe-

ten ter plaatse worden afgerekend aan de tolkantoren).
Dergelijke meerkosten kunnen het prijstiketje makkelijk

verdubbelen, soms zelfs verdriedubbelen,

Reizen die langer dan twee weken duren krijgen gewoonlijk
een korting van 20%, somszelfs meer.

Paarden verhuren is, terwijl het niet onmogelijk is, toch zeer

ongewoon op Dor. Indien het toch gebeurt dan is het onder

zeer speciale voorwaarden of voor uitzonderlijke gelegen-

heden. Paarden om mee te reizen worden praktisch nooit

verhuurd, om de eenvoudige reden dat de huurders, eens ze

ver genoeg van de rechtmatige eigenaar verwijderd zijn, di-

kwijls de vervelende neiging vertonen het waardevolle goed

voortaan als het hunne te beschouwen.
De prijzen voorzeereizen gelden per dag dater effektief ge-

reisd wordt, het tarief wordt trouwens op basis van de afge-

legde kilometers berekend. In geval van windstilte of
stormen worden de ekstra dagen dus niet aangerekend, maar

voorhet eten moet wel bijbetaald worden.

De snelheid van de verschillende transportmiddelen zal na-
tuurlijk sterk afhankelijk zijn van de aard van het doorkruis-

te terrein. De volgende tabel geeft de invloed van deze

terreinverschillen op de snelheid weer, daarna volgt een ta-
bel metde betreffende (maksimale) snelheden, uitgedrukt in

kilometer per dag.

  

 

Goed terrein

Te land: goede wegen, vlak gebied, mooi weer. Te water:

krachtige wind, mooi weer.

Matig terrein

Te land: slechte wegen, regen, sneeuw, modder. Te water:

regen, zwakke wind.

Slecht terrein

Te land: bossen, heuvels, woestijn, zware storm. Te water:

dikke mist, een zachte bries.
Zeerslecht terrein

Te land: oerwouden, moerassen, berggebieden. Te water:

zware storm, windstilte.

Transport Snelheid (km/dag)

 

e Opmerkingen

Nogmaals, de bovenstaande snelheden zijn de maksimale

snelhedenbij optimale (goede) terreinsomstandigheden.

Vlotten en vrachtboten worden enkel op rivieren gebruikt

waar ze gewoonlijk, zwaar beladen, door man- of paarde-

kracht voortgetrokken worden.

De snelheden tussen haakjes zijn deze die bereikt kunnen

worden indien tijdens de tocht twee à driemaal per dag van

paarden gewisseld wordt, wat normaal gesproken bij post-

en reiskoetsen altijd gebeurt.

Bemerk dat een rijpaard (BEW 12) zonderlast (geen berij-

der) wél 120 km per dag kan afleggen (BEW x 10, zie ver- »

der). Een slede wordt natuurlijk voortgetrokken door

wolven (BEW 6). ,
Te voet kan de BEW x 10 enkelbereikt worden mits een ge-

forceerde mars en zonder hinderlijke uitrusting. Bovendien
kan men dergelijk tempo maksimaal één dag volhouden en

heeft men daarna een volledige dag nodig om van de gedane

inspanning te rekupereren. Deze regel geldt trouwens voor

alle wezens (m.a.w. het aantal km dat een wezen nonnaal

per dag kan afleggen (bij goed terrein) is diens BEW x 5 (x

10 mits zware inspanning).
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10.5 Kleding
De prijs van kleding slaat altijd op de gemiddelde kwaliteit.
Naargelang het materiaal en de kwaliteit van de kleding kan

deze basisprijs erg variëren. Gebruik hiervoor de onder-

staande tabel.

    
Materiaal Kwaliteit Basisprijs Vindbaarh.    

Slecht x5

Zijde Gemiddeld x 10

Zijde Goed x15

Algemeen

Schaars

Schaars

 

De prijzen op onderstaande tabel zijn dus die voor stoffen

kleding van gemiddelde kwaliteit. Een stuk van slechte

kwaliteit in zijde, bijvoorbeeld, zou dus het vijfvoudige kos-

ten (x 5). Iets in stof van slechte kwaliteit kost daarentegen

maarde helft van de onderstaandeprijs. Bemerk ookdat zij-

de maar half zo zwaaris!

Artikel Dkt Kg Vindbaarh  

  

Handschoenen (1 paar) 1 0.1 Zie hoger

Hemd met mouwen 3 0.3 Zie hoger

Lang hemd met mouwen 6 0.6 Zie hoger

Hemd zonder mouwen 2 0.2 Zie hoger

Lang hemd zonder mwn 5 0.5 Zie hoger

Hoed 2 0.2 Zie hoger

Mantel 6 0.6 Zie hoger

Muts 0.8 0.1 Zie hoger

  

10.6 Lees- en schrijfgerei

Artikel Dkt Kg Vindbaarh  

Ganzeveer  chaars

Schaars

Perkament, vel 1 a

Perkament, rol (1 meter) 5 0.1

 

   Algemeen

 

30

10.7 Huishoudelijke en persoonlijke
uitrusting
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Kaarten, tarot (78 stuks) 30 Schaars

Ketting (10 meter) 15 Algemeen

Spiegel, klein 10 Schaars

 

10.8 Draaguitrusting

Artikel Dkt Kg Vindbaarh.   

 

10.9 Verlichting

  

 

Lantaarn 20 30 Overvloedig

OvervloedigLantaarnolie, 1 liter 0.5 1.0
   

   

10.10 Werktuigen

Artikel Dkt Kg  Vindbaarh.

    

  
  

  8 B
Verrekijker 200 Schaars

Vislijn 0.5 Algemeen

Vijl Al   

 

e Opmerking

Bij de instrumentenset voor een juwelier is een steenslijper

met een diamantenslijpkop inbegrepen, vandaar de hoge

prijs.

  



     
  
    

 

   

 

  

     
   

     
  

   
  
  

   

   

     
    

 

10.11 Dieren en vee

Artikel Dkt Kg Vindbaarh.

 

Geit 30 30

Goopie 50 2,0

Overvloedig

Algemeen

Kat 1-10 5-10

Kip 4 Overal

 

10.12 Woningen

Arti

 

   
  is

Huis, klein, steen 1200 Overvloedig

Huis, groot (2 verdiepingen), hout 1500 Overvloedig

), st 3000 Al

5

   

Villa 10000 Schaars

Villa, lukse (marmer, tuinen e.d) 30000 Zeldzaam

e Opmerking

De hierboven gegeven aankoopprijs van de vermelde bouw-

sels ligt logischerwijze wel wat hoger dan de kostprijs er-

van. Laat men de bovenstaande woningen zelf bouwen dan

betaalt men over het algemeen tot 20% minder. De enige
beperking hierbij is natuurlijk wel de ligging. In vele steden

is nieuwbouw strikt verboden, dit om wildgroei en overbe-
lasting te voorkomen. Enkel bij afbraak van oude gebouwen

wordt een nieuw bouwsel toegestaan en de wachttijden hier-

voor belopen dikwijls meerdere jaren. Meestal is iets kopen
hierbij dus de enige oplossing.
Indien men zich echter tevreden stelt met een meer afgele-

gen woonplaats, dan zou men normaal weinig problemen

moeten hebben, Grote delen van Dor, zelfs binnen de be-
staande rijken, zijn nog vrij van eigenaar en kunnen onge-

hinderd door eeniederin bezit genomen worden.

10.13 Muziekinstrumenten

Artikel Vindbaarh.   

 

   

  

    

 

Fluit, hout

Fluit, zilver

Algemeen

Zeldzaam
  

 

Schaars .

 

 

 

    

10.14 Voeding en proviand

Artikel Dkt Kg  Vindbaarh.   
Demonenbloed, 1 liter 2 1.0

(sterke drank)

Algemeen

 

Likeur, 1 liter 3 1.0 Algemeen

 

Vlees, gevogelte 15 1.0

Vlees, varkens, runds 2 1.0

Overal

Overal

   

10.15 Overnachtingen

Artikel Dkt (per persoon) Vindbaarh.

 

e Opmerking

Ontbijt en andere diensten, zoals het verzorgen en stallen

van paarden,zijn niet in de prijs inbegrepen.

10.16 Wapens

w

 

Staf (2H) 8 Overal

Strijdhamer 35 Algemeen

Goedendag 40 Algemeen

Strijdhamer (2H) 60 Schaars

Goedendag (2H) 80 Schaars

   

  
      

 

 

    

Dolk 10 Overal

Kortzwaard 30 Overal

Zwaard 50 Overal

Bastaardzwaard 80 Algemeen

Grootzwaard Schaars  

  

Schaars

Zweep 3 0.7 Overvloedig

 
  

 

 



Klein schild 15 4,0 Overvloedig

Middelmatig schild 30 6.0 Algemeen

 

Lichte stof Dkt Kg Vindbaarh,

 

|

10.17 Wapenrustingen

 

Schub Dkt Kg Vindbaarh.

 

 

  

 

Zwaar leer Dkt Kg  Vindbaarh.

  

Chaosstaal Dkt Kg Vindbaarh.

 

e Opmerkingen

Een kuras is een rug- en borstharnas bestaande uit twee de-

len die met riempjes aan elkaar worden gehouden.
Chaosstaal is zelden te koop op de normale. markt, omdat

het aanmaken ervan magische rituelen vereist die, evenals

demonen- en nekromantische magie op de meeste plaatsen

verboden zijn. Het dragen ervan is echter wel toegelaten.

Het is immers onbegonnen werk om altijd na te gaan of de

bezitters hun uitrusting al dan niet op legale wijze verwor-
ven hebben. Chaosstaal is wel makkelijk te verkrijgen via

de Alchemistengilde, zij het dan aan een dikwijls buitenspo-
rige prijs. 7

10.18 Edelstenen, juwelen en edele
metalen

Om de waarde van edele metalen in Dor te kunnen bepalen
is het eerst en vooral noodzakelijk het Doriaanse muntstel-

sel te kennen,

KMunt Legerin Waarde (Sh)    
Therbkroon

De eerste munt die over heel Dor als betalingsmiddel er-
kend werd, was de Atumbariaanse Kroon, ingevoerd door

Therb I van Atumbar. Oorspronkelijke: bestond deze Kroon,

ook de Koningskroon of Therbkroon genoemd, uit zuiver
goud, 100 gram. Met de uitbreiding van de wereldhandel

werd echter snel duidelijk dat goudvoorraden ontoereikend

waren om de Therbkroon in voldoende hoeveelheden te

voorzien. Het probleem leek onoverkomelijk tot de ontdek-

king van een nieuwe legering, edelmetaal en mithron, die

uiterst geschikt bleek voor munten.

Mithron

Mithron is een metaalachtig poeder of zand dat overal in

Dor in overvloedige mate voorkomt. De kleur ervan varieert

van verschillende tinten wit, geel of oker tot licht- en don-



 

  

    

  

  
  
   

 

    

    

kergrijs, alhoewel veruit het meeste mithronwit is. Mithron
wordt normaal op geringe diepte teruggevonden, tussen de

bovenste grondlagen en de diepere steenlagen, maar di-

kwijls ook aan de oppervlakte, vooral op plaatsen waar ver-
wering de omgeving sterk heeft aangetast. Zo bestaan vele

Doriaanse woestijnen en stranden voor ongeveerde helftuit

de witte stof. Ook de Grijze Zandzee in It-Quawk en talloze

rivierbodems bevatten mithron.
Wat mithron uiterlijk van andere zandsoorten onderscheidt,

en het metaalkarakter ervan verraadt, is dat het een zwakke,
zilverachtige glans heeft en lichtjes door magneten wordt

aangetrokken. Mithron kan gesmolten worden bij een tem-

peratuur van 1500 graden. Het bindt zich echter niet met an-

dere stoffen, op de meeste edelmetalen na (zie verder), en
Jaat men het afkoelen dan bekomt men een lichtjes plooi-

baar, maar zeer broós, materiaal dat makkelijk terug tot stof

verbrokkelt en dus onbruikbaaris.

Vermoed wordt dat de eerste dwergen heel wat meer van
het mithron afwisten, maar-vele van hun wetenschappelijke

geschriften omtrent deze, en trouwens nog talloze andere

grondstoffen, zijn tijdens de godenoorlog definitief verloren
gegaan. Volgens wat uit oudere dwergensagen kan afgeleid

worden zou mithron alleszins verwant zijn aan mithril, Eén

verhaal vertelt zelfs over de legendarische dwergensmidse
van Woldomar de Witte. Een smidse op onmetelijke diep-

ten, vlakbij de kern van de wereld, waar mithron tot mithril

gesmeed wordt. Tot nu toe wijst niets erop dat zoiets moge-

lijk is, maar moest het ooit werkelijkheid worden dan zou
het aanschijn van Dor zeer zeker een drastische wijziging

ondergaan. Heel wat befaamde dwergen en magiërs hebben
al, tevergeefs, gepoogd dit geheim te doorgronden,zij het

door eigen eksperimenten of het opsporen van verloren

dwergenkennis.

Trouwens, ware hetniet voor de teruggevonden resten van

oude dwergengeschriften, dan zou mithron vandaag waar-
schijnlijk nog steeds zilverzand of gewoon wit of grijs zand

heten, en als dusdanig beschouwd worden. De benaming

“mithron”, alsook al het weinige dat er al over bekendis,
zijn uit zulke geschriften afkomstig. De belangrijkste vondst
tot nog toe is-dat het mogelijk is mithron, mits de juiste be-
handeling en verhouding, met edelmetalen zoals zilver en
Goudte binden. Bijzonder aan de aldus bekomen legering is
dat ze, naargelang het mithrongehalte hoger ligt, heel wat
Sterker en duurzamer dan het zuivere edelmetaal wordt. Het

Maksimaal gehalte aan mithron dat gebruikt kan worden be-
aagt weliswaar slechts ongeveer vijftig procent. Bij hoge-

€ gehaltes vertoont de bekomen verbinding immers plots
tzelfde gebreken als die van het zuiver gesmolten mithron.
£8 Wordt broos en verbrokkelt zeer makkelijk, dus onbruik-

\Ooral voor munten biedt de legering grote voordelen. Met

F ithton is de munt minder onderhevig aanslijtage, door-
Bans €en groot probleem bij muntenuit edelmetaal, en ook
a” wantde dichtheid van mithronis (niet toevallig) de-

Zelfde als die van mithril, achtmaal kleiner dan die van
d. Bovendien beïnvloedt het gebruik van mithron de

) waarde niet, het is immers overal vindbaar en kost dus
aktisch niets,

Kroon

Begrijpelijk dus dat, onmiddellijk na de ontdekking van de

nieuwelegering, de Therbkroon, die om eerder vermeldere-
denen trouwens al een probleem vormde, door een munt van

mithron en goud vervangen werd. De nieuwe Kroon, nu ge-

woon de Atumbariaanse Kroon, zou voortaan maar 20 gram

wegen, 10 gram goud en 10 gram mithron. Het voornaamste

gevolg hiervan was natuurlijk dat de waarde van het goud

plots vertienvoudigde, tot groot jolijt van alle goudbezitters

(een gebeurtenis die vandaag nog als de “Gouden Sprong”

bekend staat). Gezien de geringere dichtheid van het mi-

thron bleef de Kroon ongeveer even groot. De kleur van de

munt werd wel iets lichter en vertoonde nu een witte, melk-

achtige schijn (Atumbar gebruikte, en gebruikt, uitsluitend

mithron van het zuiverste wit). Bovendien kreeg ze een ge-
kartelde rand. De beeltenis van Therb werd echter behou-

den.

Mede dankzij een degelijke bescherming tegen valsmunterij
bleef het vertrouwenin de Atumbariaanse Kroon behouden.

Zo werd te Atumbar onder meer een officiële kontroleïn-

stantie opgericht met als enige taak overal in Dor voortdu-
rend de munten op gewicht en goudgehalte te keuren.

Weldra voerden ook andere rijken een eigen Kroon in, alle-

maal met een identieke samenstelling en gewicht, om de on-

derlinge uitwisselbaarheid te garanderen. Beeltenis, en soms

ook vorm en kleur, verschilden natuurlijk wel. Enkel Orval-

ve behield de Atumbariaanse. Op dit ogenblik zijn de meest

verspreide munten de Kroon (en Dukaat) van Atumbar (en

Orvalve), van het rijke Lir (met goopiebeeltenis), van Bi-

borth, van het zuidelijke Kornandor en van het oostelijke

Orasol en Usulkar.

 

   



  

Dukaat

Met de nieuwe Kroon werd ook de Dukaat ingevoerd, ges-
meed volgens hetzelfde principe, 10 gram mithron en 10

gram edelmetaal, in dit geval zilver. De Dukaatis iets groter

dan de Kroon, heeft een gladde rand enis natuurlijk zilver-
kleurig, op een, althans wat de Atumbariaanse betreft, wit-

achtige schijn na. Het duurde niet lang voor dit zilverstuk

het sukses van de Kroon opvolgde, zodat praktisch alle rij-
ken thans ook een eigen Dukaat bezitten en het stuk zelfs

veruit de populairste munt geworden is, Bijgevolg worden

prijzen gewoonlijk in Dukaten uitgedrukt.

Shilling
De Shilling werd pas een eeuw na Kroon en Dukaat inge-

voerd, voornamelijk als pasmunt. De Shilling bestaat uit

zuiver koper, 10 gram en is maar half zo groot als de andere

munten.

Mithril

Mithril ontstaat inderdaad uit mithron. Hier is echter vol-

doende hitte en vooral enorme druk voor nodig. Zoiets is
enkel mogelijk op plaatsen waar mithronlagen door aard-

verschuivingen tot op zeer grote diepte gestuwd worden.

Daarom is mithril zeldzaam en uiterst moeilijk op te delven.

Met magie zouden de nodige omstandigheden ook opge-

wekt kunnen worden, en zou het dus mogelijk zijn mithril

zelf aan te maken. Dat nog geen pogingen in deze richting

ondernomen werden komt omdat niemand in het huidige

Dor weet dat mithril op deze manier ontstaat (bemerk dat de

eerste dwergen hier wél van op de hoogte waren). Boven-
dien zouden de krachten die hiervoor opgewekt dienen te

worden waarschijnlijk van een dergelijke grootteorde zijn

dat de magiër meer kosten aan ingrediënten heeft dan het

geproduceerde mithril waard is!

De voornaamste vindplaats van mithril is het uitgestrekte

Centraalgebergte (dat het oostelijke kontinent van de Ijszee

tot de Draketanden doorkruist). Grote, nog onontdekte, mi-
thrilvoorraden bevinden zich ook in de Draketanden zelf en

in sommige onderzeese bergformaties.

Edelmetaal

De waarden van goud, zilver en koper kunnen nu makkelijk
bepaald worden. Aangezien een Therbkroon 100 gram

weegt is 1 kg goud 10 Therbkronen (of 100 Kro) waard. Op

dezelfde wijze bepalen we de waarden van de overige meta-
len. Zo is 1 kg zilver 100 Dkt waard (een Dkt bevat 10 gram

zilver), 1 kg koper is 100 Sh (een Sh bestaat uit 10 gram ko-

per).

Metaal Kg Tkr Kro Dkt Sh

 

e Opmerkingen

Therbkronen wordenniet langergebruikt en zijn zeer zeld-

zaam geworden. Gewoonlijk smelt men ze om zodat het

goud voor nieuwe doeleinden aangewend kan worden.
Mitrhil muntstukken zijn, alhoewel er in sommige dwergen-

legenden over gesproken wordt, niet bekend.
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Onderlinge dichtheden en waarden

De volgende tabel geeft de dichtheden van de verschillende

metalen ten opzichte van mithril (het lichtste metaal). We

merkendat de dichtheid van goud achtmaal groter is dan die
van mithril, die van zilver viermaal groter en dat de dicht-

heid van koper en ijzer het dubbele van die van mithril be-

draagt. Bemerk ook dat de dichtheid van goud tweemaal zo

grootis als die van zilver.

Konkreet betekent dit, aangezien de dichtheid recht oneven-

redig is met het volume (hoe groter de dichtheid, hoe klei-

ner het volume) dat als we bijvoorbeeld een gouden en een

zilveren voorwerp van dezelfde grootte, dus hetzelfde vol-

ume (niet gewicht!), zouden beschouwen, het gouden voor-

werp tweemaal zo zwaar als het zilveren zou wegen. Dit

omdat de dichtheid van goud het dubbele van die van zilver

bedraagt. Omdat de waarde van metalen op basis van het

gewicht bepaald wordt (Dkt per kg) wil dit dus zeggen dat
het gouden voorwerp niet tienmaal de waarde van het zilve-

ren heeft (zoals normaal, goud kost 1000 Dkt per kg, zilver

100 Dkt per kg), maar twintigmaal (immers, het gouden

voorwerp weegt ook het dubbele!)

Spelmeesters die dit onderscheid belangrijk vinden kunnen

er rekening mee houden, maar over het algemeen zullen we,

althans voor kleinere voorwerpen zoals juwelen, ons in de

prijslijsten voornamelijk op het gewicht baseren. Het is na-
tuurlijk interessant om te weten dat bijvoorbeeld zilveren ju-

welen dus wel iets groter zullen zijn dan gouden tegen-

hangers van hetzelfde gewicht. Hieronder volgen enkele
voorbeelden van situaties waarbij het verschil in dichtheid

wél eengrote rol speelt. :
e Voorbeelden

Ishfish de alchemist heeft een spreuk ontwikkeld waarmee

hij ieder metaal in een ander metaal kan omzetten. Hij be-

gint onmiddellijk enkele proefnemingen op een ijzeren aam-

beeld van 50 kg. Eerst verandert hij het in koper. Het

aambeeld weegt nog steeds 50 kg maaris nu 500 Dkt waard

(10 Dkt per kg). Dan kiest hij voor zilver. Daar zilver de

dubbele dichtheid van koper heeft weegt het aambeeld nu

100 kg en is het nu 10000 Dkt waard (100 Dkt perkg).

Eventjes in goud veranderen en het gewicht wordt 200 kg

(de dichtheid van goud is tweemaal die van zilver), met een

waarde van 200000 Dkt. Tot slot mithril. Het gewicht daalt

nu tot 25 kg (mithril is achtmaal lichter dan goud), toch

stijgt de waarde nog tot 250000 Dkt (10000 Dkt per kg).

Tijdens het samenstellen van een avontuur besluit de SM

een van de NSK's van een waardevolle mithril armband te

voorzien. Op de prijstabel voor juwelen blijkt een armband

in zilver of goud zowat 200 gram te wegen. Omdat mithril

echter veel lichter is neemt hij aan dat de armband slechts

50 gram weegt geeft hem, een goede smeedkwaliteit veron-

derstellend, aldus een waarde van 1500 Dkt.



 

Waarde DukatenMetaal

7 k ' k,

Dichtheid

t it

   

e Opmerkingen

De vermelde dichtheden zijn gemakshalve hier en daar wat

afgerond (in werkelijkheid is bijvoorbeeld de dichtheid van

koper iets groter dan die vanijzer).

Ook gegeven zijn de waarden van de verschillende metalen

ten opzichte van koper (het goedkoopste). We merken dat

zilver het tienvoudige van koper waard is, goud het tienvou-

dige van zilver en mithril het tienvoudige van goud (wat na-
tuurlijk ook uit de prijs per kg kan afgeleid worden).

Nieuw beroep
Voordat we ingaan op de bijzonderheden van edelmetalen

en edelgesteenten, beschrijven we even de persoon die met

dezestoffen werkt, de juwelier.

   

 

Juwelier

Waardevolle voorwerpen, juwe-

len en edelstenen spelen een be-

langrijke rol in de Doriaanse sa-

menleving en ekonomie. Ze wor-

den gebruikt als betalingsmiddel
of vormen het symbool van rijk-

dom, status of macht, denk bij-

voorbeeld maar aan de kroonju-

 

  
 

welen van menig koning of kei-

zer. Daarnaast dienen ze ook als visualisering van heel wat

magische krachten, alle magische voorwerpen of wapens

bestaan immers deels of geheel uit edele metalen, prachtig

versierd of bezet met edelstenen, meestal hoe krachtiger het

objekt, hoe kostbaarder het materiaal. Het werk van de ju-
welier wordt bijgevolg hoog gewaardeerd en royaal ver-
goed. Zijn klanten zijn trouwens steevast erg vermogende

Personen, edelen, magiërs, personen van koninklijke af-
komst, enzovoort. Heel wat smedenenfortuinzoekers die al
met edele metalen of edelgesteenten vertrouwd zijn probe-

ren zich dan ook vroeg of laat in dit vak te bekwamen.

Vooral dwergen zijn bekend om hun kundealsjuweliers.

Kundes

 

 
Wapenkundes

 

Juwelier is een gevorderd beroep van eerste klasse dat men

kan bereiken doorde basisberoepen smid offortuinzoekerte

 

vervolledigen. Bij het beroep horen twee nieuwe kundes,

Bewerken Edelmetaal en Bewerken Edelstenen. .
Bewerken Edelmetaal

Bewerken Metaal en Bewerken Edelmetaal zijn twee ver-
schillende kundes. Bewerken Metaal omvat het aanmaken

en herstellen van allerlei voorwerpen, wapens, wapenrus-

tingen en machinerieén uit ijzer of ijzerlegeringen. Bewer-

ken Edelmetaal spitst zich daarentegen toe op veel nauw-

keuriger werk, het gieten en vormenvanschitterende kunst-

voorwerpenuit halfedele en edele metalen zoals koper,zil-

ver, goud en mithril en ook het zetten van edelstenen in

deze stoffen.
Belangrijk

De SM mag de kunde Bewerken Edelmetaal eventueel aan

het beroep smid toevoegen. Een smid die met edele metalen
werkt noemt meneenedelsmid.
Bewerken Edelstenen

Figuren met deze kundezijn gespecialiseerd in het slijpen

en polijsten van allerlei edelgesteenten. Hun kennis beperkt -

zich voornamelijk tot hoe de verschillende stoffen behan-

deld en geslepen moeten worden om een optimale kwaliteit

te bekomen. Over de afkomst of vindplaatsen van de stenen,

en andere mogelijke eigenschappen, weten ze weinig of

niets, hiervoor is Steenkunde vereist. Bewerken Edelstenen

heeeft dus niets met Bewerken Steen te maken (Bewerken

Steen wordt beschreven in het S&S regelboek blz. 32).
Belangrijk

Bij het beroep fortuinzoekerstaat de kunde Bewerken Steen

vermeld. Dit is een fout. Vervang de kunde door Bewerken.

Edelstenen.

Edelstenen en juwelen

Wat edelstenen en juwelen vooral gemeenschappelijk heb-

ben is dat bij beiden de waarde sterk afhankelijk is van het

vakmanschap waarmee ze vervaardigd worden. Voor stenen

gaat het hier vooral om de slijpkwaliteit, bij sieraden om de

kwaliteit van het smeedwerk. Hieronder volgt een tabel die

de invloed van de kwaliteit op de waarde weergeeft,

Kwaliteit

 

Merk op dat juwelen of edelstenen van uitmuntende kwali-
teit zeer uitzonderlijk zijn. Op gewone markten zijn ze nor-

maal onvindbaar. Meestal gaat het om magische voorwer-

penof prachtige stukken vervaardigd in opdracht van grotë

koningen of keizers. Praktisch allen zijn van dwergenmake-

lij.
De waarde van juwelen van slechte kwaliteit komt overeen

met de waarde van het gebruikte edelmetaal, eventueel iets
meer met inbegrip van produktiekosten en winstmarges.

Alle gewone voorwerpen uit edelmetaal kunnen we eigen-

lijk als juwelen vanslechte kwaliteit beschouwen.



 



Het slijpen van edelstenen

Het slijpen van edelstenen is een riskant karweì. Als het
slordig wordt uitgevoerd kan het immers tot waardeverlies

of zelfs volledige waardeloosheid van de behandelde steen

leiden.

Het slijpen van een steen vereist een Bewerken Edelstenen

proef. Naargelang de slijpkwaliteit van de steen hoger ligt

wordt het steeds moeilijker, en riskanter, om het slijpwerk
verder te verbeteren. Dit wordt weergegeven op onder-

staandetabel,

 

Indien de proef mislukt verliest de steen 10 kar aan gewicht
(stenen waarvan het kar onder nul zakt zijn vernietigd) én

daalt de slijpkwaliteit met één niveau. De slijpkwaliteit van

ongeslepenstenen kan natuurlijk niet dalen.
e Voorbeelden

In een diepe grot ontdekt onze Gorth tot zijn grootjolijt een

ruwe diamant van 50 kar en zeer goede zuiverheid (2500

Dkt). Eens thuisgekomen besluit Gorth het kleinood, na

aankoop van de nodige werktuigen, zelf te slijpen. Gorth

heeft echter maar Bewerken Edelstenen 38% en pas bij de

vijfde poging lukt de proef. Gorth heeft nu een miezerig

stukje diamant van 10 kar en slechte kwaliteit (1250 Dkt).

Gorth wil echter gemiddelde kwaliteit en slijpt verder. Hier-

voor moet hij nu lager dan 28 rollen (Bewerken Edelstenen

-10), wat mislukt, Van de steen resten nu enkel waardeloze
splinters. Was hij maar naar een vakman gegaan!

Koroman, de befaamdste edelsteenslijper uit het land, wordt

door de koning opgeroepen om zijn persoonlijke lieveling,

een prachtig blauw bergkristal van 200 kar, zeer goede zui-
verheid en zeer goede kwaliteit (24000 Dkt) tot nog grotere

hoogten te verheffen. Koroman moet het slijpwerk uitmun-

tend maken. Maar hij heeft een -SO nadeel op zijn kunde-

proef en mislukt. Het gehavende bergkristal is nu 190 kar

en slechts van goede kwaliteit (15200 Dkt). De volgende

ochtend rolt Koromans hoofd.

Waarde edelstenen

Naast de slijpkwaliteit wordt de waarde van edelsteden be- -

paald door het gewicht en de zuiverheid van desteen.
Gewicht en basiswaarde

Het gewicht van edelstenen wordt gewoonlijk uitgedrukt in

karaat, waarbij 1 karaat ongeveer 0.2 gram is. Een kleine
Steen weegt 1-25 karaat, een middelmatige is 26-100 karaat

en een grote 101 karaat en meer (stenen groter dan 150 à

200 karaat zijn nagenoeg onbestaande).
Hieronder volgen de waarden, per karaat, van de verschil-
lende stenen. De gegeven waarden zijn basiswaarden, na-

melijk voor geslepen stenen van gemiddelde zuiverheid

en gemiddelde slijpkwaliteit. Ook gegeven zijn de waar-
den voor respektievelijk een typisch kleine (10 kar of 2
Bram), middelmatige (50 kar of 10 gram) en grote (100 kar
Of 20 gram)steen, voorsnellereferentie.

Dkt (lkar.) 10K 50K 100KEdelsteen

 

Bergkristal 8 80 400 800

 

Saffier 25 250 1250 2500

 

 

1Zuiverheid
De invloed van de zuiverheid op de waarde,alsook de vind-
baarheid van stenen van de betreffende zuiverheid, wordt op

‘de volgende tabel weergegeven.

Zuiverheid Basisprijs Vindbaarh,  

 

 

Merk op dat stenen van uitmuntende zuiverheid zeer uitzon-

derlijk zijn en dikwijls aangewend worden voor magische

doeleinden. Op gewone markten zijn ze normaal onvind-

baar. De enig bekende instantie die een klein aanbod in

voorraad heeft is de Alchemistengilde,

 

Waardebepaling

Het berekenen van de kostprijs van een willekeurige
edelsteen is nu erg simpel.

e 1 Kies het soort van gesteente
e 2 Kies het gewicht (in karaat) en vermenigvuldig dit

met de basiswaarde per karaat van het gesteente. Je

hebt nu de waarde van de steen (met gemiddelde

zuiverheid en slijpkwaliteit) in Dukaten.

e 3 Wil je een steen van een andere zuiverheid, wijzig
de berekende waarde dan op basis van je nieuwe

keuze,

e 4 Kies tot slot eventueel ook een andere slijpkwaliteit

voor de steen en wijzig de prijs weer op basis van de

nieuwe keuze.   
 

e Voorbeelden

Een ongeslepen diamant van 45 kar en slechte zuiverheid is

225 Dkt waard. Ze wordt echter op vakkundige wijze gesle-

pen(zeer goede slijpkwaliteit) zodat de waarde nu 3375 Dkt

(!) bedraagt.

Een robijn van SO kar, uitmuntende slijpkwaliteit en uit- .

muntende zuiverheid heeft een waarde van 100000 Dkt! De-

zelfde robijn kost ongeslepen “maar” 8000 Dkt.  
 



 Waarde juwelen

De waarde van juwelen wordt, naast de kwaliteit van het

smeedwerk, vooral ook bepaald door het gewicht aan edel-

metaal waaruit ze bestaan. Hieronder volgen de waarden
van enkele veel voorkomende juwelen in goud en zilver. De

gegeven waarden zijn basiswaarden, namelijk voor ju-

welen van gemiddelde smeedkwaliteit,

Juweel Kg Dkt Kg. Dkt

 

Medaillon 0.2 300 0.2 30

 

Zoals je al vlug zult opmerken is de prijs van de juwelen op

het tabelletje juist 1.5 keer (gemiddelde smeedkwaliteit) de

waarde van het betreffende edelmetaal (goud aan 1000 Dkt

per kg, zilver aan 100 Dkt per kg). Vergeet niet dat de ver-

melde zilveren juwelen eigenlijk iets groter zijn dan de gou-

den versies (zie onderlingedichtheden van de metalen).

 

 

Waardebepaling

Het berekenen van de kostprijs van een willekeurig ju-
weelis dus erg simpel,

e 1 Kies het soort edelmetaal

e 2 Kies het gewicht van het juweel en bereken de

waarde op basis van het gekozen edelmetaal (waarde

x 1.5 voor gemiddelde smeedkwaliteit).

e 3 Wil je een juweel van een andere smeedkwaliteit, |

wijzig de berekende waarde dan op basis van je |

nieuwe keuze.

e Voorbeelden

Een goudenscepter van 3 kg en zeer goede smeedkwaliteit

heeft een waarde van 15000 Dkt.

Een zilveren scepter van 3 kg en gemiddeld vakmanschap

heeft een waarde van slechts 450 Dkt. Dezelfde scepter van

slechte smeedkwaliteit kost 300 Dkt, dit is dezelfde waarde

als de 3 kg zilver waaruit hij bestaat, je kan hem dus net zo

goed omsmelten!

Juwelen met edelstenen

Het merendeel van de juwelen is natuurlijk bezet met één of
meerdere edelstenen. In dit geval tel je de waarden van alle

materialen samen.
e Voorbeeld

De legendarische kroon van Therb I van Atumbar bestond

uit 0.5 kg mithril uitmuntend smeedwerk (50000 Dkt) en

was bezet met een parel van 100 kar, zeer goede zuiverheid

en uitmuntende slijpkwaliteit (50000 Dkt), alsook 4 robijnen

elk van 50 kar, zeer goede zuiverheid en zeer goede slijp-

kwaliteit (4 x 30000 Dkt). De totale waarde van dit pronk-

stuk bedroeg aldus 220000 Dkt. De huidige lokatie van deze

kroon, indien ze nog bestaat, is onbekend.
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10.19 Het inhuren van NSK’s

Wanneer de helden bepaald werk te vuil of gevaarlijk vin-

den of gewoon professionele hulp nodig hebben, of mis-
schien ekstra mankracht voor een hachelijke ekspeditie, dan

kunnen ze altijd beroep doen op NSK 's. De vergoeding die

een NSK voor zijn diensten vraagt komt overeen met het

loon en/of het inkomen van die NSK.

Loon en inkomen zijn niet hetzelfde. Een loon ontvangt

men enkel als men werkt, een inkomen heeft menaltijd, ook

als men geen arbeid verricht.

Loon
We geven eerst de basislonen van de verschillende beroe-
pen. Het basisloon is het gemiddelde loon dat iemand met

de betreffende funktie in Dor normaal ontvangt.
Om de zaken te vereenvoudigen delen we de basislonen in

in vijf niveaus, gaande van laag naar hoog. Aldus kunnen

we het basisloon van elk beroep in één van deze niveaus on-
derbrengen. .

Het loon verkrijgt men dus alleen als men een beroep uit-

oefent (bemerk dat edelman daarom nergens vermeld wordt,
we veronderstellen dat de gemiddelde edelman louter van
zijn inkomenleeft).
Het basisloon kan verder variëren naargelang de be-

roepsbekwaamheid van de werknemer, zijn bekendheid

en de aard van de uit te voeren opdracht,

We geven het loon per dag en per maand (25 werkdagen per

maand).

Dag Maand

(Dkt) (Dkt)
Basisloon

 

Niveau 1

Het loon van bedelaars, dienaars, heremieten, landlopers,

mollenvangers en fortuinlijke slaven.

Niveau 2

Dit is wat de beul, boer, ceremoniemeester, herder, hout-

hakker, nar, schildknaap, soldaat, stadswacht, straatfilosoof,

straatvechter, stroper, struikrover, toneelspeler, verteller,

vogelvrije en zakkenroller als verdienste kunnén verwach-
ten,
Niveau 3 .

De verdienste van de gemiddelde advokaat, apotheker,

boodschapper, bootbouwer, boswachter,charlatan,dief, dra-
koniér, druideleerling, fortuinzoeker, genezersleerling, han-

delaar, herbergier, kleermaker, klerk, koetsier, kok, kunste-

naar, matroos, priester, schoenmaker, smid, stapper, tove-

naarsleerling, valsspeler, vervalser en wijze.

Niveau 4

Het loon van menig avonturier, drakenslachter, genezer,

huurdoder, huurling, juwelier, lager officier, lijfwacht,

nachtschaduw, orkslachter, premiejager, prijsvechter, rech-
ter, spionof toernooiridder.



Niveau 5
pit verdient een gemiddeld diplomaat, heksenjager, hoger

officier, magiëgebruiker (van gelijk welke magieklasse),

een ridder, scheepskapitein of signa sirdaka.

Inkomen
Een inkomenis iets waarover men steeds vast kan beschik-
ken, of men werkt of niet. Heel wat personen met een vast

inkomen beoefenen trouwens geen beroep.
Het inkomen bestaat uit allerlei taksen op onderdanen, op-

brengsten van verhuurde landen of andere goederen,interest

op leningen, enzovoort. Hetis duidelijk dat enkel welstel-

lenden een inkomen kunnen bezitten.

Het inkomen is mede bepalend voor de vergoeding die

voor een dienst geëist wordt. Hoe rijker men is, hoe groter

het bedrag zal zijn dat men als beloning verwacht. Zo zou-
den we het inkomen als een soort van loon kunnen beschou-

wen, in die zin dat we ons ook op het inkomen, zoals het
loon, baseren om de vergoeding te berekenen. Maar inko-
men wordt niet door beroepsbekwaamheid of bekend-

heid beïnvloed, alleen de aard van de opdracht blijft hier

een rol spelen.

Edelen, prinsen, koningen en andere hooggeplaatsten stellen

hun diensten zelden ter beschikking van anderen. Zo ze het

toch doen, dan eisen ze gewoonlijk astronomische bedragen
aangezien ze sowieso al over een heel vermogen beschik-

ken.
Hieronder volgt een overzicht van de gemiddelde inkomens

van de verschillende sociale klassen in Dor. Zoals bij het
loon is het maandinkomen 25 keer het daginkomen (dit lijkt

misschien wat vreemd (een maand telt mêer dan 25 dagen)

maar het maakt de zaken veel eenvoudiger en is deels wel

juist, want aangezien het inkomen grotendeels door de pres-
taties van derden (bijvoorbeeld via belastingen op het loon)
gevormd wordt, zal het dus alleen aangroeien als er gewerkt

wordt, dus op werkdagen (25 per maand).

Inkomen (Dkt)

Dag Maand

Sociale klasse

 

Prijs van de NSK

‘De kostprijs van een NSK wordt dus berekend op basis van

het basisloon of het inkomen. Zoals we al vermeldden zijn

er een aantal faktoren die dit basisloon en inkomen kunnen
beïvloeden. We zetten ze even op eenrijtje.

© De beroepsbekwaamheid beïnvloedt het loon.
© De bekendheid beïnvloedt het loon.
® De aard van de opdracht beïnvloedthetloon en inkomen.

  

Beroepsbekwaamheid
We maken een onderscheid tussen kundebekwaamheid en

beroepsbekwaamheid.

Op basis van het kundeprocent dat men in een kunde bezit,

beschouwen we een vijftal kundebekwaamheidsklassen, van

debutant tot grootmeester.

 

 

 

 

 
      

De kundebekwaamheid is dus de bekwaamheid van een

persoon in één bepaalde kunde. Iemand kan bijvoorbeeld

debutantzijntin Akrobatie Evenwicht, meester in Gokken of

grootmeester met de knots.
De beroepsbekwaamheid daarentegen,is de bekwaamheid

van een persoon in zijn beroep. We gebruiken dezelfde be-
kwaamheidsklassen als bij de kundebekwaamheid. Zo spre-

ken we bijvoorbeeld over een meester smid, een debutant

herbergier, een specialist huurling.
Het loon is dus afhankelijk van de beroepsbekwaamheid

van de persoon. Naargelang de beoefenaar vän een bepaald

beroep beter werk levert, beter is in zijn beroep, stijgt het
rendement en de marktwaarde vanzijn prestaties of produk-

ten en zal hij dus meer verdienen.

Bemerk wel dat bij een aantal beroepen,staatsfunkties zoals

ambtenaar, diplomaat, burgemeester, officier, enzovoort, het
loon grotendeels van de beklede post kan afhangen. Toch

zullen ook hier de bekwamere werknemers meestal van gro-

tere vergoedingen genieten, zij het onder de vorm van een

hogere benoeming of bijkomende premies (alhoewel door

de vriendjespolitiek niet altijd de besten de hoogste funkties
vervullen). :

De grote vraag is natuurlijk welke beroepsbekwaamheid ie-

mand nu heeft. Is een smid met Volksomgang 92 (groot-

meester) maar Bewerken Metaal 75 (specialist) een groot-

meester in zijn vak? Mag je een handelaar die Charmeren

85 heeft maar slechts vakman is in al zijn overige kundes

als een meester beschouwen?

Duidelijk niet. Zo is een premiejager geen grootmeester om-
dat hij een grootmeester in Martelen is. Integendeel, wan-

neerhij in al zijn overige kundes slechts debutantis, is hij

ook een debutant, hoogstens misschien een vakman,in zijn

beroep. Dezelfde redenering -geldt voor de overige beroe-

pen. Voor een edelsmid is Bewerken Metaal weliswaar het

belangrijkste, maar een grootmeester in Bewerken Metaal

die niet over de nodige sociale vaardigheden beschikt om
Klanten te lokken (Volksomgang) en geen flauw benul heeft

van de waarde van zijn materialen (Waarde schatten), zal

zijn vakmanschap nooit ten volle kunnen ten toon spreiden

en zijn zaken slecht beheren. Kortom,hij verdient dan waar-

schijnlijk hetzelfde als een vakman of specialist, ondanks

zijn grote kunde in Bewerken Metaal,

 



 

Bepalen van de beroepsbekwaamheid

Elk beroep omvat dus meerdere kundes die allen een grote

of minder grote rol spelen bij de uitoefening ervan. Bij het

bepalen van de beroepsbekwaamheid moeten we dus reke-

ning houden met praktisch alle kundes die van het beroep
deel uitmaken. In principe is het mogelijk hiervoor een

doordacht berekeningssysteem in te voeren. Omdat de

speelbaarheid echter de voorrang krijgt beperken we ons tot

het geven van een aantal richtlijnen die door de SM met de

nodigefleksibiliteit dienen gehanteerd te worden.
Richtlijnen

De beroepsbekwaamheid van een NSK komt ongeveer
overeen met het gemiddelde van al diens kundebekwaamhe-

den. Heel strikt hoef je hier niet in te zijn, een ruwe schat-

ting kan volstaan. Houd er eventueel wel rekening mee dat

niet alle kundes altijd even zwaar doorwegen. Het spreekt

vanzelf dat voor de smid Bewerken Metaal veruit het be-

langrijkste is, Als hij hierin grootmeester is mag je hem dus

best als een meester of grootmeester smid beschouwen, ook

al iszijn bedrevenheid in andere kundes minder.

Anderzijds kunnen sommige kundes ook helemaal niet rele-

vant zijn. Een advokaat die een grootmeester is met de dolk

is daardoor geen beter advokaat, met deze kunde mag je dan

ook geen rekening houden bij het bepalen van zijn beroeps-

bekwaamheid.
Zodra je de beroepsbekwaamheid, op basis dus van de kun-

des die bij het beroep horen, bepaald hebt, kan je het loon

aanpassen. Dit loon dient steeds gerespekteerd te worden,
voor minder dan zijn normale, alledaagse verdienste werkt

een NSK niet. Het speelt geen enkele rol op welke of op

hoeveel kundes van de NSK een beroep wordt gedaan. In-
dien een NSK in meer dan één beroep bedrevenis, reken

dan altijd aan het best betaalde beroep. We geven enkele

voorbeelden.
e Voorbeelden

De SK's huren een grootmeester magiër in om voor hen te

koken. Of de magiër debutant of grootmeester in Kokenis

onbelangrijk, het loon dat de magiër eist is wat hij normaal

als grootmeester magiër verdient (100 Dkt per dag of 2500

Dkt per maand (het niveau 5 basisloon x 5)). .

Een NSK is zowel meester zakkenroller als meester kunste-

naar. De SK's vragen hem om iemand te bestelen. Alhoewel

de NSK hiervoor beroep doet op zijn kundes als zakkenrol-

ler eist hij hiervoor toch het hogere loon van een kunste-

naar. Immers, als de SK's hem niet zouden inhuren zou hij

sowieso als kunstenaar werken omdat hij hiermee het mees-

te verdient.

Realisme

Het gebruik van de bekwaamheidsklassen laat ook een meer
realistische benadering van het kundebegrip toe, Het is im-

mers duidelijk dat, alhoewel kundes procentueel worden

weergegeven, uitdrukkingen zoals “Ik heb Spoorzoeken 57"
of “We gaan op zoek naar een NSK met Charmeren 83" in

werkelijkheid onzin zijn, Het is wel mogelijk eenidee te

hebben van hoe goed men iets beheerst, maar nooit met der-

gelijke precisie. We raden de SM daarom aan nooit het kun-

depercentage van NSK’s bekend te maken. Hoogsténs
kunnen de SK’s de bekwaamheidsklasse van anderen ken-
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nen (bijvoorbeeld een debutant in Chemie of een vakman

apotheker).
“_Tot slot nog dit. Wanneer de SK ’s slechts op één specifieke

kunde van een NSK beroep willen doen, bijvoorbeeld Slo-

ten openen om ergens in te breken, of Bewerken Metaal om

een paard te laten beslaan, zullen ze waarschijnlijk liever

een specialist in Bewerken Metaal zoeken,in plaats van een

specialist smid. Zoiets biedt immers meer zekerheid, want

gezien beroepsbekwaamheid een ruw gemiddelde van de

kundebekwaamheden is kan het best dat een specialist smid

slechts een vakman in Bewerken Metaal is (als hij in zijn
overige kundes meester of grootmeester is). Het uitzoeken

van iemand met een specifieke bekwaamheid in één bepaal-

de kunde is normaal echter heel wat moeilijker (je zou bij-

voorbeeld alle smeden moeten aanspreken en hen vragen

wie onder hen als de beste in de vereiste kunde beschouwd

wordt).

Bekendheid
Een tweede faktor die bepalend is voor iemands loon is

diens bekendheid. De beroemdste edelsmid van het land kan

zijn diensten vanzelfsprekende duurder verkopen dan zijn

onbekende kollega, zelfs al is deze laatste even bekwaam.
Veel mensen zijn nu eenmaal bereid meer te betalen voor

het werk van een befaamd persoon, deels in de overtuiging

dat dit beter is, deels uit prestige, Het is inderdaad wel zo

dat bekwaamheid en bekendheid over het algemeen hand in

hand gaan, een reputatie verwerft men immers vooral op ba-

sis van geleverde prestaties. Zo zijn de meeste bekende per-

sonen meesters in hun vak. Beroemde of legendarische
figuren zijn bijna altijd grootmeesters.

Bekendheid heeft geen invloed op het inkomen. De meeste
personen uit hogere klassen, belangrijke edelen, graven,

prinsen, enzovoort, zijn natuurlijk wel bekend en koningen
en keizerszijn gewoonlijk beroemd of worden door hun: da-

den soms zelfs legendarisch. Maar dit maakt hen nietrijker.

Het spreekt echter vanzelf dat als een koning bijvoorbeeld
schoenen zou maken, mensen onmiddellijk heel wat meer

voor het werk zouden willen betalen, gewoon omdat die*ko-
ning ze vervaardigd heeft.

Bekendheid Loon

 

Bekend 5

Deze persoon is gekend in heel het dorp of heel de stad en

waarschijnlijk ook in naburige dorpen. Hetis de beste koet-

sier, spion, bakker, genezer, enzovoort, uit de streek en de
plaatselijke bevolking kent hem daarom goed. Tot bekende

personen behoren ook burgemeesters en de voorzitters, lei-

ders of bevelhebbers vanallerlei plaatselijke religieuze, ma-
gische, militaire of politieke organen.
Beroemd

Een beroemd persoon is befaamd in heel het rijk, tot in de

naburige rijken toe. Koningen en keizers doen dikwijls be-
roep op hem of nemen hem in permanente dienst. Typisch



 

®
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beroemde personen zijn hofmagiërs, hogepriesters van sek-

ten, legeraanvoerders endergelijke meer.
Legendarisch

Personen wiens roem tot in de verste uithoeken van Dor
zijkt. Zelfs na hun dood leven hun daden dikwijls voort, in

legenden en sprookjes, in sagen en epen die hun avonturen

beschrijven en niet zelden spelen ze een grote rol in de ge-

schiedenis. Legendarisch waren, of zijn, groten zoals Therb

I, stichter van Atumbar, Illis-Thran, Rothin, Quawk. Ook

velen wiens naam nu nog hoogstens vaag bekend klinkt, de

Kletal en Taskiriae, of magiërs zoals Zoltogon Tur de Trei-
teraar en Zorgul de Sluwe en nog talloze anderen behoorden

tot de legendarische personen.

De SM dient het begrip bekendheid dus te hanteren om het

loonverschil tussen bijvoorbeeld een sektelid en de sekte-
leider, een priester en een hogepriester, een kok en de ko-

ninklijke kok, enzovoort, mede te bepalen. Bekendheid

hoeft niet noodzakelijk ten opzichte van de buitenwereld te
zijn. De leider van een geheime groepering demonenma-

giérs kan gerust bekend zijn, zij het dan enkel binnen deei-

gen kring.

Aard van de opdracht
De laatste faktor die de kostprijs van een NSK beïnvloedt is

het soort werk waarvoorje hem aanneemt. Het spreekt van-

zelf dat risikovolle opdrachten een grotere vergoeding

rechtvaardigen. Gebruik de onderstaande tabel.

Belangrijk

Een opdrachtis altijd ofwel normaal, ofwel riskant, ofwel

gevaarlijk, ofwel dodelijk. Kombinaties zijn niet mogelijk.

Een riskante opdracht die tevens gevaarlijk is wordt be-
schouwd (en vergoed) als een gevaarlijke opdracht (x 50).

Magische spreuken kunnen wél met de andere opdrachten

gekombineerd worden.

e Voorbeelden

Voor een normale spreuk van niveau 2 vraagt een nekro-

mantisch magiër het twintigvoudige van zijn’ gebruikelijk

loon (x 10 (illegaal) x 2 (niveau 2 spreuk)).

Voor het oproepen van een niveau 3 demoon (een gevaarlij-

ke spreuk) vraagt een demonenmagiër 150 maal zijn gewo-

ne verdienste (x 50 (gevaarlijk) x 3 (niveau 3 spreuk)).

Het oproepen van een niveau 5 demoon zonder "De kalme

golven van kontrole” (zie S&S blz. 136) mag zelfs als een
dodelijke spreuk beschouwd worden, te vergoeden dus aan

het vijfhonderdvoudige van het het loon (x 100 (dodelijk) x

5 (niveau 5)).

 

Riskant

Tot de riskante opdrachten behoren deze die niet onmiddel-

lijk een gevaar voor lijf en leden inhouden maar die toch
nare gevolgen kunnen hebben als er iets verkeerd gaat.

Er zijn ten eerste de financieel riskante opdrachten, dit
zijn deze waarbij de uitvoerder van de taak een financiëel ri-

siko loopt. Typische voorbeelden hiervan zijn de restauratie
van een waardevol kunstobjekt of hetslijpen van een edels-

teen waarbij het kontrakt inhoudt dat de uitvoerder voor de

kosten moet opdraaien als het misloopt. Bemerk dat am-
‚ bachtslieden zelden tot zulke overeenkomst bereid zijn, on-

danks de grotere verdiensten.

Daarnaast vallen ook de illegale opdrachten onder deze ka-

tegorie. Dit zijn alle opdrachten die een inbreuk vormen op

de geldende wetten en tot boetes of gevangenisstraffen kun-

nenleiden. Typische voorbeelden zijn spionage, het verval-

sen van dokumenten of kunstwerken, diefstal, handel in

verboden goederen, enzovoort. Ook alles wat met nekro-

mantische of demonische magie te maken heeftis illegaal.

Bemerk dat als derisiko’s groot zijn (met een reële kans op
de verwonding of dood van de uitvoerder, bijvoorbeeld bij

vergrijpen waarop de doodstraf staat) de illegale opdracht

eerder als een gevaarlijke of misschien zelfs dodelijke taak
beschouwd moet worden (zie verder).

Illegale opdrachten worden soms om morele redenen gewei-

gerd. Elfen en reuzen (beiden goed) aanvaarden zulke taken
bijvoorbeeld nooit.

Gevaarlijk

Een opdracht waarbij de kans op lichamelijk letsel niet

denkbeeldig is. Merk op dat heel wat beroepen sowieso als

gevaarlijk bestempeld kunnen worden (soldaat, struikrover,

dief, lijfwacht, enzovoort). Dit is echter eigen aan het be-

roep (alledaags werk). Enkel als het om een specifieke taak
gaat die duidelijk gevaarlijker is dan wat men elke dag doet,

mag ze als dusdanig bestempeld en vergoed worden.
Dodelijk
Opdrachten waarbij de overlevingskansen als klein kunnen

beschouwd worden (zowat 50% of minder). Goede voor-

beelden zijn het doden van een draak, het stelen van de to-

verstaf van een machtig magiër, een aanslag tegen de ko-

ning van Atumbar of een partijtje schaak met een boom-

gruwel (vooral als de gruwel verliest).

Magische spreuken

Basismagie en alle niveau 1 spreuken maken deel uit van

het alledaagse werk van de magiër. Voor krachtiger spreu-

ken,die grotere inspanningen vergen,eisen tovenaars echter

grotere vergoedingen, afhankelijk van het niveau van de
spreuk. :

Duur en vergoeding

De duur voor riskante, gevaarlijke, dodelijke of magische
opdrachten moet altijd tot op een dag afgerond worden. De

vergoeding voor zulke opdrachten is dus altijd minstens ge-

lijk aan één dagloon, zelfs al vergt de uitvoering in werke-

lijkheid heel wat mindertijd. De betaling wordt bovendien,

op basis van de verwachte duur, gewoonlijk volledig vooraf
geëist.

Bij alledaags werk mag de SM, wanneer de duur van de

taak vrij nauwkeurig bepaald kan worden, eventueel ook

 



met uurlonen rekenen. Het uurloon is één tiende van het

dagloon. We rekenen immers 10 werkuren per dag, ook

voor NSK’s die dag en nacht in dienst zijn, zoals lijfwach-
ten, soldaten, gidsen, enzovoort. De uitbetaling van dergelij-

ke NSK’s kan per dag gebeuren, per week of per maand.

Indien tijdens de dienst riskante, gevaarlijke of dodelijke

opdrachten opduiken moeten deze natuurlijk wel als dusda-

nig vergoed worden.
e Voorbeelden

De SK's vragen een vakman kok om een maaltijd voor hen

te bereiden. De kok is er drie uur mee bezig. De SK's hoe-

ven hem dan slechts voor 3 uur werk te betalen, 1.2 Dkt in

totaal (3 uur aan het basisloon van 4 Dkt per dag).

De SK's huren een vakman dief in om hen op hun tocht te

vergezellen. ledere avond betalen ze hem zijn loon, 4 Dkt,

uit. Na enkele weken reizen bereiken ze een grot waar een

draak een waardevolle schat bewaakt. Ze vragen de dief de

schat te stelen. Natuurlijk doet deze dit niet aan zijn loon

van 4 Dkt per dag. Het gaat nu om een dodelijke opdracht

zodat hij er onmiddellijk 400 Dkt (loon x 100 en minimum

één dagloon, al duurt het stelen van de schat veel korter)

vooreist.

Kostberekening

Een overzicht van hoe de kostprijs voor de diensten van

een NSK berekend moet worden.

Indien de NSK een loon heeft:

e 1 Kijk wat het basisloon van het beroep van de NSK is.
¢ 2 Bepaal de beroepsbekwaamheid van de NSK en pas

het basisloon aan indien nodig.

e 3 Bepaal de bekendheid van de NSK en pas het loon

eventueel verder aan.

e 4 Kijk voor welke opdracht de NSK ingehuurd wordt en

maak eventueel opnieuw de nodige aanpassingen.

Indien de NSK een inkomen heeft:

e 1 Kijk wat het inkomen van de NSK is.

© 2 Kijk voor welke opdracht de NSK ingehuurd wordt en

maak eventueel de nodige aanpassingen.

Vergeet niet dat voor riskante, gevaarlijke, dodelijke en

magische opdrachten altijd minstens een dagloon betaald

moet worden!   
 

Kombinaties

Als-de NSK zowel een loon als inkomen heeft (bijvoorbeeld

een graaf die als advokaat werkt) bereken dan het loon en

inkomen eerst volledig apart en maak daarna de som van
beiden om de kostprijs te bekomen.

e Voorbeelden

De SK's willen een bekend, meesterlijk ridder inhuren om

voor hen een zwarte draak te doden. Ze weten echter niet

waar de draak precies verblijft. De ridder moet hem dus

eerst zoeken, wat hij doet aan zijn alledaags loon van 120

Dkt per dag (20 Dkt basisloon x 3 (meester) x 2 (bekend)).

Voor het doden van de draak zelf moeten de SK's nog eens

12000 Dkt neertellen (een dodelijke opdracht (dagloon t

100). .

42

  

De SK's vragen de koning van Orvalve om een soepje voor

hen te koken. Laten we terwille van het voorbeeld veron-

derstellen dat deze hen niet laat radbraken voor hun onbe-
schaamdheid maar de taak aanvaardt. Na twee uren is de

(mislukte) soep klaar. Dit kost de SK's 400 Dkt(het uurin-

komen van een koning is 200 Dkt).

Stel dat diezelfde koning een meesterlijk (en automatisch

beroemd, het is de koning) kok is. Het loon van de koning .

als kok is dan 60 Dkt per dag (basisloon kok x 3 (meester) x

5 (beroemd)), zijn totale daginkomen (loon en inkomensa-

men) 2060 Dkt. Voor diezelfde soep moeten de SK's dan

412 Dkt neertellen (206 Dkt per uur).

De SK's vragen een graaf, die tevens als diplomaat (een

specialist) werkt om een gevaarlijke opdracht voor hen uit

te voeren. Het totale daginkomen van de graaf is 160 Dkt

(een loon van 60 Dkt per dag (specialist, bekend diplomaat)

en 100 Dkt inkomen per dag). Mist het een gevaarlijke op-
dracht is bedraagt het uiteindelijk te betalen bedrag 8000

Dkt (160 x 50 (de aard van de opdracht beïnvloedt zowel

het loon als inkomen)).

Ekstra kosten
We hebben het tot nog toe enkel over de vergoeding voor

het werk zelf gehad. Alle bijkomende kosten, materiaal-

kosten, reiskosten, ingrediënten voor spreuken, enzovoort,

zijn hier nog niet bij inbegrepen! Dergelijk kosten zijn nor-

maal ook voor de rekening van de opdrachtgever. Wanneer

SK’s bijvoorbeeld een boot willen laten bouwen moeten ze

zowel de lonen van de arbeiders en specialisten (ontwer-

pers, bootbouwers) als de kosten van het hout, zeil, de na-
gels, pek, de huur van speciaal materieel (zoals kranen),
enzovoort, betalen.

Andere vergoedingen
Geld is natuurlijk lang niet de enig mogelijke vergoeding.

Sommige NSK ’s zullen pas bereid zijn te helpen mits henin

ruil een wederdienst bewezen wordt. In hogere kringen zijn

dergelijke regelingen erg gebruikelijk. Voor iets hoort iets.

De uitschakeling van een rivaal, het bemachtigen van een

waardevol objekt, het doden van een monster, in ruil voor

dingen zoals een politieke benoeming, geheime informatie,

militaire steun, de vrijlating van een gevangene, enzovoort.

De mogelijke kombinaties zijn schier onuitputtelijk. Vooral

magiërs zijn berucht om de dikwijls onmogelijke opdrach-

ten, bijvoorbeeld het vinden van zeldzame ingrediënten of

bepaalde magische voorwerpen, die ze voor hun hulp dur-
ven eisen. :

10.20 Medische hulp
Omdat de SK’s waarschijnlijk regelmatig een geneesheer
nodig zullen hebben, geven we hieronder een overzicht van

de gemiddelde kostprijzen voor medische hulp: de basislo-
nenvande verschillende medici.

Beroep Basisloon (Dkt per dag)  



 

  

Avonturen
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1. Aard van de avonturen

Hoewel sommige van de avonturenin dit hoofdstuk zich op

een welbepaalde plaats situeren is het niet altijd noodzake-
lijk om ze ook daadwerkelijk op die lokatie te laten afspe-

len. Eén van de bedoelingen van deze Sagen & Legendenis -

om de SM en de spelers een heleboel materiaal voor te

schotelen waar ze zelf mee kunnen doen wat ze willen. Zo
is het aan de SM om te bepalen waar een avontuur zich pre-

cies afspeelt. Indien de spelers zich op dit momentin Lir be-

vinden en het avontuur speelt zich zogezegd af in Atumbar,

dan zou het zeker geen probleem moeten zijn voor de SM

om, mits enkele kleine aanpassingen, het avontuurin Lir te

laten plaatsvinden. Ook is het misschien interessant om
door al deze avonturen een rode draad te laten lopen (een

belangrijke NSK, een centraal magisch voorwerp, enzo-

voort). Natuurlijk kan de SM ook deze avontureninlassen in

een reeds door hem gemaakt avontuur als een ekstra bij-

avontuurtje of gebeurtenis.

2. It-Quawk en Quawk

Enkele avonturen uit deze kollektie spelenzich af in en rond

het rijk It-Quawk. Vermits It-Quawk niet beschrevenstaat

in het basisregelboek is het misschien interessant om een

zeer korte beschrijving te geven van de streek en de kultuur.
In eenlatere Sagen & Legenden zullen we waarschijnlijk

meerinformatie geven over deze boeiende streek.

It-Quawk is een groot, zeer dun bevolkt, rijk in West Dor.

Het grootste deel van het grondgebied wordt ingenomen

door een groot moeras en de legendarische Grijze Zandzee.

It-Quawk is op slechts enkele manierente bereiken. De ge-

makkelijkste manier is veruit met het schip: vanuit een be-
langrijke haven in Oost Dor is het bijna altijd mogelijk om

een reis te boeken naar de belangrijke havenstad’ Quawk.

Deze reis is evenwel vol onbekende gevaren (watermon-

sters, stormen, piraten, spookschepen, enzovoort) zodat ze

meestal alleen door moedige types ondernomen wordt. Een

tweede manier is via de zuidelijke landen van West Dor,

maar vermits daar helemaal niets over gekend is, raden we

dit ten sterkste af. De derde, en voor de SM meest interes-

sante, manier is langs de Mithrilroute. De Mithrilroute was

vroeger een oude handelsweg die Gulnave en Quawk met
elkaar verbond (zie kaart bladzijde 219 in het basisregel-

boek: de Mithrilroute verlaat het land Gulnave in het grens-

stadje Embla). De tocht naar Quawk duurt dan wel een

drietal maanden maar dat is inisschien.een ideale gelegen-

heid voor de SM om enkele kleinere avontuurtjes in te las-

sen, zeker omdat de gebieden waardoor de spelers moeten

reizen bijzonder wild en onbewoond zijn, het ideale oord

voorduistere en vreemde wezens (zie De grote tocht).

De stad Quawk is een vreemde stad, die vooral bekend staat

voor zijn leider, de demoon Quawk. Zogezegd is de heerser

van de stad een grote, machtige demoon, maar vermits nie-

mand hem ooit gezien heeft geloven de meeste bewoners

van de stad niet echt in dit “fabeltje”. Sommige maken er
zelfs grapjes over. De stad Quawkis nochtans niet zoals an-

 

dere steden in Dor, de architektuuris er bijzonder vreemd

(scheve hoeken, veel vreemde monsters en figuren op hui-

zen en sombere kleuren).en in het midden van de stad staat

een gigantisch paleis dat aan de koning van de stad toebe-

hoort. Wat bijna niemand weet, is dat de demoon echt be-

staat. Quawk is een machtige demoon (zie hoofdstuk 1) die

zich niet echtinteresseert aan al de onbeduidende stervelin-

gen die zijn stad bevolken. Zijn echte doel is het veroveren

van de demonenwereld. Dit doel wil hij bereiken met het

maken en uitspreken van een machtige spreuk, waarhij veel

ingrediënten (vooral spiratoplexi) voor nodig heeft. Al deze

ingrediënten worden in zijn paleis verzameld waarze door °

een magische poort naar de demonenwereld verscheept '
worden. Quawk is een zeer belangrijke handelsstad waar ei-
genlijk alles mag zolang het maar geld opbrengt en niet in-

druist tegen de belangen van de regerende demoon. Indien

de SM besluit om avonturen in Quawk te laten afspelen dan

moet hij bijzonder de nadruk leggen op de vreemde archi-

tektuur, het grote duistere paleis, de vrije handelshouding

van de stad, de legende rond de demoon en de strikte straat-

kontrole door zwart geklede stadswachten. Meer informatie

over Quawk zal waarschijnlijk verschijnen in een volgende

kompilatie.



 

Paniek in Delversdorp
Door David Van Dijck

Inleiding

Merk opdat alle gegevens van NSK’s en monsters terug te

vindenzijn bij de beschrijving van de lokatie waar ze zich

gewoonlijk bevinden. Zo woont en werkt de klerk Vespra

bijvoorbeeld in het dorpshuis (B), hier vind je dus ook alle

info, inklusief skores, betreffende zijn persoon. De krils ver-

toevendaarentegen in tunnel T8, hun skores staan dus bij

T8 vermeld. Het doel van dergelijke organisatie is om sto-

rend zoekwerk te minimaliseren. In principe hoeft de SM

slechts na te kijken op welke plaats de SK’s zich bevinden
om alle relevante informatie bij de hand te hebben.

SK sterkte

Het avontuur is bedoeld voor een 4-tal SK’s van gemiddeld

niveau (niveau 2 À 3). Zijn de SK’s echter veel sterker dan

kan je de oppositie altijd wat taaier maken door het aantal

tegenstanders op bepaalde lokaties te vergroten, of de sko-
res van sommigen, bijvoorbeeld de handlangers van Kobal-

dis (zie lokatie F) een beetje te verhogen.

Richtlijnen

Moordlustige SK’s
Als de spelers geneigd zijn hun problemen steeds methet
zwaard op te lossen, en iedereen die hen niet gedienstig is

met dreigementen of marteling tot meewerking trachten te

dwingen, maak hen dan duidelijk dat dit niet echt van vin-

dingrijk rollenspel getuigt. Bedenk immers. hoeveel inte-

ressanter de zaak wordt als men iemand op een geweldloze

manier tot iets wil overhalen. Dan moet men immers inspe-
len op mogelijke verlangens of zwakheden van de persoon,

hem op een passende manier benaderen, misschien met hem

onderhandelen, een wederdienst bewijzen, enzovoort. Wat

niet betekent dat een agressieve handelswijze geen vruchten

kan afwerpen, ze is soms zelfs noodzakelijk. Een goed rol-

lenspeler beseft echter dat geweld evengoed de moeilijkhe-

den kan vergroten, of de goede afloop van het avontuur in

gevaar kan brengen, en beschouwthet dus als een allerlaat-

ste toevlucht, te mijden waar mogelijk.

Als de SK’s het te gortig maken, bijvoorbeeld betrapt wor-

den op het vermoorden van dorpelingen (op straffe van op-
hanging), handel het avontuur dan af zoals achteraan

beschreven (openlijk gevecht).

Spelmeestertips
In dit avontuuris inventiviteit en sanenwerking met NSK’s
erg belangrijk. Zo kan immers heel wat nuttige info verza-

meld worden. Lees de beschrijvingen van de NSK ’s grondig

totdat je een goed beeld van hen in het hoofd hebt. Onder-

streep eventueel belangrijke delen (een avonturenboek is er

tenslotte om er gebruikt te-worden!).   
 



Alles wat door NSK’s verteld wordt is kursief gedrukt. Je

hoeft deze stukkenniet perse letterlijk voor te lezen, zolang

je alles maar zegt. Let er wel op dat de SK’s alles gehoord

hebben, niets is immers frustrerender dan dat spelers die er
niet in slagen iets op te lossen achteraf beweren dat je ver-

geten bent hen een of ander belangrijk gegeven mee'‘te de-

len.

Tot slot nog éen opmerking over het tijdsverloop. Aange-
zien dit avontuur meteen tijdslijn werkt, is tijd dus erg be-

langrijk. De SK ’s hebben maar een beperkt aantal dagen om

de zaak tot een goed einde te brengen. Houd dus goed bij
hoeveel tijd de verschillende akties van de SK’s in beslag

nemen en respekteer min of meer de tijdsduren waar deze

vermeld staan.

Situering

Land of streek waarin dit avontuurtje zich afspeelt worden

door de SM bepaald naargelang wat hij meest wensbaar

acht. Wel dient opgemerkt dat het dorpje (Delversdorp),
waarrond de gebeurtenissenzich afspelen, vrij afgezonderd

moet liggen van de buitenwereld (weeral) en in een berg-
achtig gebied (om redenen die zodra duidelijk zullen wor-

den). Het avontuur kan op zich gespeeld worden maaris

evenzeerin te passenin een groter geheel,

Delversdorp

De naam Delversdorp getuigt niet van een overdrevenorigi-

naliteit onder haar stichters, Delversdorp is immers een

mijndorp, gebouwd op een ijzermijn die al enkele decennia

over haar hoogtepunt heen is maar nog voldoendeerst levert

om het merendeel van de inwoners in het levensonderhoud

te voorzien.

De huisjes van het dorp zijn erg simpel, meestal bestaande
uit een gezellige leefkamer met haardvuur, een keukentje en

één of twee slaapkamers. Allen zijn ze in donkere natuur-

steen, overvloedig in de streek aanwezig, opgetrokken en

voorzien van eiken deuren en luiken, geschilderd in frisse

tinten groen, rood of blauw. De enige gebouwen die door

hun grootte en uitzicht verschillen zijn de opslagplaatsen, de

herberg en het dorpshuis van de burgemeesteren dorpsraad.

Opvallend is het ontbreken van een kerk of anderreligieus
gebouw. Dit komt omdat de dorpelingen, afkomstig van

heinde en verre, er elk hun eigen religie en bijhorende ge-

bruiken op na houden, en de bouw van een gemeenschappe-

lijk geloofshuis, gezien het ontbreken van een grote,

homogene groep gelovigen, nooit echt als dwingend ervaren
werd. Godsdienstige ceremonies worden dus thuis of in het

dorpsgebouw gehouden.
Het aantal inwoners van Delversdorp is gering, ongeveer

500, het merendeel mensen, maar ook een klein aantal
dwergen, die nu eenmaal niet van mijnen weg te denken

zijn.

Aanvang
Waarom de SK’s Delversdorp aandoen kan velerlei oorza-
ken hebben. Misschien zijn ze na vele omzwervingen aan

rust toe, en waar kan die beter gevonden worden dan in een
rustiek gehuchtje in de majesteuze, ruwe natuur? Tot andere
mogelijke motiveringen kunnen het opvangen van geruch-
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ten behoren, gaande van vertelsels over vreemde (“onna-

tuurlijke”) gebeurtenissen in het dorp, tot zelfs volledig mis-

plaatste verzinsels, bijvoorbeeld over de aanwezigheid van

een fabelachtige schat, diep in de mijnschachten verborgen.
Of de SK’s kunnen misschien op een ertskonvooi, dat op de

terugweg naar het dorp is, botsen. De wanhopige dorpelin-

gen die deel uitmaken van dit konvooi vertellen hen dan

over de verschrikking waaronder het dorp gebukt gaat (de

“rode magiër", zie verder) en beloven 300 Dkt als de SK’s
willen helpen (zie dag 2 (ochtend).

Voorgeschiedenis

De ontdekking van natuurlijke rijkdommen leidt zeer di-

kwijls tot de geboorte van een nieuwe nederzetting opof

nabij, de vindplaats, Delversdorp, gegroeid uit detijdelijke

optrekjes van de eerste fortuinzoekers, tot een volwaardig

dorp, vormt hierop geenuitzondering. Er is geen Delfdorpe-

naar die eraan twijfelt dat de heuvel waarop zijn dorp ligt

nog steeds onaangeroerd zou zijn, ware er geenijzerlaag ge-

vonden. Maar niet zeldenzijn dergelijke vestigingen, afhan-

kelijk van wat de grondstoffenbron voortbrengt, een kort
leven beschoren. Als de bron eenmaal is opgedroogd, is een

snelle uittocht meestal onvermijdelijk en vervalt de neder-

zetting al gauw tot een echte spookstad. Gelukkig is Del-

versdorp dit droeve lot bespaard gebleven. Na de eerste

euforie werd het immers snel duidelijk dat de ijzermijn on-

der het dorp lang niet onuitputtelijk was. Slechts na enkele

jaren waren de eerste van de mijnschachten al uitgeput en

aan sluiting toe. Een deel van de bewoners vertrokom hun
geluk elders te beproeven, maar de meeste Delfdorpenaars,

velen avontuurlijke lieden gelokt door verhalen over mak-

kelijk te vergaren rijkdom, bleven echter niet bij de pakken

zitten. De grond van de heuvel was immers erg vruchtbaar.

Aldus werd op de zonnige zuidflank gestart met de aanleg

van landerijen en zelfs een kleine wijngaard, om voor de da-
ling.in de ertsopbrengsten te kompenseren. Het werd nu ook

duidelijk dat een centraal beheer van de dorpsproduktie

noodzakelijk was, wilde men overleven. Daarom werd de

dorpsraad opgericht en een burgemeester verkozen, een eer

die Losperis Lullerkoek, een fortuinzoeker van middelbare

leeftijd, scherp van geest en glad van tong, uiteindelijk te
beurt viel.

Delversdorp bestaat ruim 40 jaar als de avonturiers er aan-

komen. Lullerkoek is nu aanzijn tiende jaar burgemeester-

schap toe (hij won de driejaarlijkse verkiezigen al viermaal

overtuigend). Op twee mijnschachten na, die nog een rede-

lijke produktie leveren,is heel de mijn gesloten, maar de ge-

leidelijke omschakeling naar de agrikultuur verloopt wen-
selijk. Kortom, de toekomst lacht Delversdorp toe, dat goed

‘op weg is om een welvarend landbouwdorp te worden, of

tenminste zo zou het moeten zijn, ware het niet dat enige

dagen geleden een vreemde man ten tonele verscheen, het
begin vande terreur…

Kobaldis de Krachtige

Aan de basis van het probleem waarmee Delversdorp ge-

konfronteerd wordtligt een leerling in de elementenmagie,
Kobaldis de Krachtige. Alhoewel detitel "leerling" bij vele



 

mensen. makkelijk het beeld zou kunnen oproepen van een

door ambitie gedreven, en vooral jong, persoon, is dit bij
Kobaldis eerder het tegenovergestelde. Immers, met een

leeftijd die de vijftig jaar benadert heeft de man reeds lang

de lente van zijn leven achter zich gelaten. En wat de stu-

dies in de magie betreft, beperkt hij zich hoogstens nog tot

het onderhouden van zijn kennis, die voor een leek mis-

schien nog indrukwekkend kan lijken, maar die elk rechtge-

aard elementenmagiër op slechts enkele jaren tijd onder de

knie heeft.
Dat dit bij Kobaldis vele jaren meer heeft gevergd, of beter
gezegd, dat Kobaldis nooit hogere kunde verworven heeft,
heeft zeker niets met een gebrek aan kansen te maken maar
is eerder te wijten aan zijn onrustig karakter. Kobaldis’ va-

der, Grotobaldis, was trouwens zelf een elementenmagiër,

en een van hoog niveau. Nog voor Kobaldis vijf was vatte

Grotobaldis met diens inwijding in de principesder elemen-

ten aan, hopend dat zijn zoonooit zijn macht zou evenaren

of overstijgen. Helaas, Kobaldis bleek erg wispelturig van
gemoed en ongeduldig, twee eigenschappen moeilijk te ver-

zoenen met een suksesvolle studie van de magie. Grotobal-

dis liet zich echter niet ontmoedigen en zette door, ondanks

het feit dat de grote inspanningen die hij leverde in geen

verhouding stonden tot de schrale vooruitgang die Kobaldis,

tegen wil en dank, boekte. .
De dood van zijn vader betekende voor Kobaldis een ver-

‘lossing. Hij was nu twintig en eindelijk vrij om te doen wat
hij wou. Verbitterd omdatzijn jeugd niets meerdan eenlan-
ge periode van saaie studie was geweest besloot hij voor-

taan het beste te maken van het leven, wat voor hem

hetzelfde betekende als zoveel mogelijk rijkdom en gemak

met zo weinig mogelijk inspanningen. Zijn gebrek aan ge-

duld maakte hij ruimschoots goed in sluwheid zodat hij re-

delijk in zijn bestaan wist te voorzien, louter met wat hij van

anderen afhandig maakte. Hij bekwaamde zich snel in,

doorgaans door de openlijke orde minder geapprecieerde,
kundes zoals valsspelen, vervalsing en zakkenrollen en trok

zo de wereld rond, nu eens aangesloten bij een bende struik-

rovers of dieven, dan weer als inbreker of charlatan. Maar

naarmate hij ouder werd voelde hij stilaan dat dit werk hem

te veeleisend en gevaarlijk, werd. Hij kwam tot het inzicht

dat het tijd werd om aan zijn oude dag te denken en besloot

aldus uitsluitend nog uit te kijken naar zaakjes met een rela-
tief klein risiko en potentieel grote winst. Indien hij er zo

enkele, of misschien zelfs maar één, tot een goed einde kon

brengen, bedacht hij, zou dit waarschijnlijk al voldoende
opleveren om zijn leven verder in aanvaardbare welvaart te
slijten. .

Enige weken geleden kwam Kobaldis, voorzien van een

valse rosse baard en gehuld in een groene mantel (met een

met gouddraad bestikte zoom), in Delversdorp aan. Hij stel-
de zich er voor als "Tenobias", vertegenwoordiger van een
belangrijke ontginningsmaatschappij op zoek naar nieuwe
delfgebieden, en wist zo de sympatie van Lullerkoek te win-

nen en logementin het dorpshuis te bemachtigen. Onderdit
Mom konhij zonder enige argwaante wekken een grote in-

leresse in het dorp en de mijn ten toon spreiden,terwijl hij

In werkelijkheid overal uitkeek naar mogelijkheden tot dief-

Stal ofafzetterij.

 

Tijdenshet inspekteren vandein onbruik geraakte mijngan-

gen viel het hem op hoe enkele van de tunnels, op slechts

geringe diepte, zelfs tot onder de huizen van het dorp reik-
ten. Onmiddellijk riep dit bij hem de vraag op of zulks geen

overdreven instortingsgevaar inhield, zeker als de steunbal-

kenvan de gangen het na verloop van tijd moesten begeven.

En Kobaldis zou Kobaldis niet zijn indien hij, hieroverre-

flekterend, niet tot het inzicht was gekomen dat hier voor

hem misschien een uitzonderlijke kans op winst voor het

grijpen lag. Nog steeds doorgaand voor handelsvertegen-

woordiger slaagde hij erin toelating te krijgen tot de, in de

dorpsarchieven opgeslagen, info over de mijn. Hier stootte

hij op een gedetailleerd grondplan van de mijntunnels (uit-

knipsel 4) dat hij prompt kopieerde.
Sleutel tot het ingenieuze plan dat Kobaldis voor ogen had,

vormden immers deze mijngangen. In essentie kwam dit er

op neer dat hij, gebruik makend vanzijn initiële kennis van

de elementen en alchemie, en van zijn akteertalent, zichzelf

zou voorstellen als een machtig elementenmagiër gebrand

op de genadeloze vernietiging van Delversdorp tenzij hem

een royaal bedrag in baar geld uitbetaald werd. Natuurlijk

zou hij zulks toneel moeilijk in zijn eentje tot een goed ein-

de kunnen brengen. Hier kwamen Kobaldis’ konnekties met

allerhande schurken goed van pas. Het zou hem weinig

moeite kosten om, mits de nodige vergoeding, de juiste

mensen te vinden om zijn onderneming te ondersteunen.

Kobaldis vertrok daarop om de nodige voorbereidingen te

effen en een week later begon hij met zijn spelletje. Met

veel uiterlijk vertoon, gekleed in rode gewaden en kap, ver-

scheen hij ’s avonds (vier dagen voor het arriveren van de

SK ’s) nabij de kruising (I), te paard en vergezeld van twee

in het wit gekapmantelde helpers. De werkdag zat er net op

zodat heel wat landarbeiders en mijnwerkers, op het punt

huiswaarts te keren, van de onverwachte verschijning van

het drietal getuige waren. Kobaldis’ woorden wekten

prompt verbazing en onrust: :
“Hoort mij aan, vermaledijde stervelingen! Hier weerklinkt

de stem van Kobaldis de Krachtige, de Alwetende! Binnen

één week (dit is dus ten laatste op de avond van dag 4 (zie

kronologische gebeurtenissen)zult gij mij voorzien van de

ronde som van 1000 Dkt, in zadeltassen opgeborgen en aan

deze kruising (I) bij valavond te overhandigen! Zoniet zal

uw schamele nederzetting het doelwit worden van mijn on-

uitputbare energieen! Geeft mijn boodschap door aan Los-

peris en aanschouwtthans mijn macht, dat gij mijn woorden

niet zult loochenen!”

Nu gooide Kobaldis ongemerkt een glazen bolletje (gevuld

met een chemisch mengsel) op de grond stuk, met een enor-

me knal, een lichtflits en blauwe rook tot gevolg. En nauwe-

lijks enkele ogenblikken later stortte een huis aan de oost-

kant van het dorp in elkaar (door toedoen van Kobaldis’

huurlingen, na het horen van de knal (zie verder)).

“Slechts een kleine aansporing om u tot spoed aan te zetten!

En wee u indien gij poogt mij te dwarsbomen, dan zal ik uw

bouwsels, het eerste tot het laastste, tot miezerige kiezel-

hoopjes vergruizen!”

Zijn paard omkerend, verdween hij daarop met zijn hand-

langers in westelijke richting, om na een omweg bij G deri-

vier overte steken en zich naar het kamp(F) te begeven.

 

     



 

Het plot

De hoofdtaak van de SK’s, als zij op de noodkreet van de
dorpelingen ingaan, is eenvoudigweg het dorp te bescher-

men en van een mogelijke ondergang te redden. Die onder-

gang zal zich immers, ten gevolge van Kobaldis’ akties, op
dag 6 (middag) onder de vorm van een massale bevolkings-

uittocht voltrekken, tenzij de SK ’s tijdig ingrijpen en Kobal-

dis’ opzet dwarsbomen. In principe is het hiervoor voldoen-

de om de magiër uit te schakelen zonder meer. Ekstra EP
worden echter toegekend naargelang de SK ’s de bijzonder-

hedenvan Kobaldis’ plan achterhalen.

Hoe de uitschakeling gebeurt, door Kobaldis te doden, door

hem gevangen te nemen of te verjagen, is dus onbelangrijk.

Als hij ontkomtblijft zelfs de mogelijkheid open om hem in

een later avontuur te laten terugkeren, waar de SK’s dan
eventueel opieuw met een van zijn vindingrijke pogingen

tot afpersing of misleideing kunnen gekonfronteerd worden.

Merk op dat de 1000 Dkt die Kobaldis eist nooit betaald

zullen worden, eenvoudigweg omdat het dorp zulk bedrag
niet kan opbrengen. Let erop dat ook de SK’s geen 1000

Dkt bij zich hebben, raad hen aan hun grote bedragen thuis

te laten (datis veiliger), of zorg er desnoods voordat ze het

geld verliezen (door hen bijvoorbeeld te laten bestelen).

 

Subplot 1 (Krils)

Een tweede, zij het minder dringende, plaag waarmee het

dorp zit, is het mysterie aangaande het bos. Reeds ver-

scheidene malen hebben dorpelingen, altijd na het vallen

van de duisternis, akelige geluiden, sommigen beweren

zelfs mensachtige gestalten, in de bossen ten zuiden van het
dorp waargenomen. Dit zou op zichzelf nog niet zo veron-

trustend zijn, ware het niet dat er onlangs enkele incidenten

plaatsvonden met fatale afloop. Twee kinderen(Gerlinda en

Sophia) keerden op zekere avond niet huiswaarts nadat zij

hout waren gaan sprokkelen. De volgende ochtend werden

hun lichamen, zwaar verminkt, aan de bosrand nabij het

kerkhof (K) aangetroffen. Nog geen week later onderging

een mijnwerker op de zuidelijke weg (nabij L) hetzelfde lot.

In beide gevallen leken de gruwelijke wonden toegebracht

door klauwen of tanden, alsof door een wolf of een ander

wild, vleesetend dier. Het feit dat er in de omliggende heu-

vels geen wolven vertoeven heeft de resulterende angst en

geruchten alleen maar doen toenemen, zodat tegenwoordig
niemand zich na valavond op z’n eentje nog dicht bij het

woud waagt.

De werkelijke uitvoerders van deze bloedige wandadenzijn
eentroep hongerige krils die van de meest oostelijke mijn-

tunnel (T8) hun woonplaats hebben gemaakt. Kobaldis is

tijdens zijn eerste mijninspekties zelf niet op de monsters
gestoten eenvoudigweg omdatzij er toen nog niet vertoef-

den. Een vluchtige blik leerde hem dat de onafgewerkte tun-
nel hem toch van geen enkel nut was en daar hij er

onverklaarbare geluiden meende te horen (afkomstig van

het naburige krilhol (zie T8)) was hij maaral te blij hem
spoedig linkste latenliggen.

Uitschakeling van de krildreiging vormt aldus een tweêde
uitdaging voor de SK’s, alhoewel ze waarschijnlijk niet di-
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rekt zullen beseffen dat het kwaad vanuit twee hoeken komt

en niet alleen bij Kobaldis te zoekenis.

Subplot 2 (Rogo’s blauwwier)

Relatief onbelangrijk, draagt dit tweede subplot hoofdzake-

lijk bij tot aandikking van het avontuur. Niettemin wordt het

oplossen ervan beloond en kunnen de verwikkelingen er-
rond erg plezierig of verwarrend zijn.

Rogo en Ogeki Akkordia (zie verder) zijn helemaal niet zo

onschuldig als de dorpelingen wel denken. Om royale win-
sten te verzekeren heeft Rogo, met medeweten van Ogeki,

een-heel subtiel plannetje bedacht. In het midden van de ge-

lagzaal van de herberg werd een gietijzeren schaal geplaatst

waarin tijdens de openingsuren (tussen 6 uur ’s avonds en 2

uur ’s ochtends) een wierookmengsel wordt aangestoken.

Zijn nomadengewoonten en kultuur als dekmantel gebrui-

kend, kostte het Rogo weinig moeite zijn gasten te overtui-

gen dat zulks heel gebruikelijk is onderzijn volk.
Wat verzwegen wordt is dat onder de wierook ook een ste-

vig snuifje blauw wier zit. Het effekt hiervan is dat wie de
blauwige walm inhaleert onherroepelijk onder invloed van

het drogerende middel komt en zich snel in hemelse sferen

voelt. Met als resultaat dat geld kwistig gebruikt wordt, de

duurste wijn (Keringer, afkomstig van het dorp Kalinggrad,

100 km ten zuiden van Delversdorp) veelvuldig besteld

wordt (en de vrolijke klanten in de plaats daarvan dikwijls

nog goedkope wijn geserveerd krijgen ook, daar ze het ver-

schil toch niet meer merken), overdreven grote tips gegeven

worden en, kortom, iedereen die na een avondje in, de her-

berg uit zijn gedrogeerde toestand ontwaakt blut is en zich

ronduit beroofd voelt. Lullerkoek heeft hieromtrent reeds
meerdere klachten ontvangen maar onthoudt zich voorlopig

van ingrijpen daar hij Rogo op niets illegaals kan betrappen

en de dorpelingen tenslotte uit vrije wil naar de herberg

trekken (waarbij men weliswaar kan argumenteren dat wie

vertier wil ook uitsluitend in deze herberg terecht kan).

Zelf hebben Rogo en Ogeki, door het op regelmatige tijd-

stippen innemen van kleine hoeveelheden van het wier, hun

lichaam bewust aan de stof doen wennen zodat hun immu-

niteit ervoor verhoogd is en zij er niet meer door beïnvloed

worden, althans niet door de hoeveelheden die hier aange-

wend worden (zie ook lokatie A: Herberg "’t Gevonden

Fortuin”).

Kronologische gebeurtenissen
 

Eerst een overzicht van gebeurtenissen die plaatsgehad heb-

ben vóór het arriveren van de SK’s.

e 3 weken voordien

Kobaldis arriveert, vermomd als “Tenobias”, vertegenwoor-

diger van een ontginningsmaatschappij, en inspekteert aldus

het dorp en de mijn, beraamt zijn plan en vertrekt weer.

e 2 weken voordien

De krils breiden hun hol uit tot in tunnel T8 (zie beschrij-
ving T8).



 

   

   

 

    

   

      

     

    

, 12 dagen voordien
ee kleine meisjes worden vermist en later dood (ver-

scheurd door krils) aangetroffen (bij K).

‚7 dagen voordien
Een mijnwerker wordt dood teruggevonden nabij L (ver-

gcheurd door krils).

« 6 dagen voordien
;

Kobaldis arriveert met zijn handlangers en installeert zich

op Jokatie F en bij tunnel T7.

« 3 dagen voordien

Kobaldis voert zijn eerste toneeltje op enlaat een eerste huis

instorten(zie beschrijving Kobaldis (na Voorgeschiedenis).

Nu een opsomming van de gebeurtenissen vanaf ‘de dag datdeSK's aangekomenzijn (dag 1). Vergeetniet dat het dorp

de 1000 Dkt nietzal betalen.

« Dag 1 (avond)

Kobaldis (en twee helpers) verschijnt opnieuw bij I om de

druk op de dorpelingen te vergroten. De SK’s kunnen deze

keer zelf getuige van de gebeurtenis zijn (desnoods worden

ze door een opgewonden dorpeling op de hoogte gebracht),

maar zorg ervoor dat ze Kobaldis niet kunnen bedreigen (ze

bevinden zich nog te veraf, worden gehinderd door de me-

nigte of kunnen niet tijdig hun paarden bereiken). Kobaldis

blijft hoe dan ook op veilige afstand. Er heerst een beklem-

Mende stilte onder de toehoorders (eventuele reakties van

SK 's negeert hij): ‘

"Aandacht, luizige weekdieren! Nog steeds geen geld? Ge-

brek aan motivatie misschien? Wees gerust, dat kan verhol-

pen worden!”
Gepaard met wat dramatisch vertoonlaat hij weer een,glas-
bolletje ontploffen (Zien-50 om te merken dat hij iets op de

rond werpt), er volgt een knal en lichtflits en enkele ogen-

blikken later stort er weer een huis in (nabij C, drie dorpe-

ingen komen om).
Wees snel, lievelingen! Dwing mij niet mijn volle macht te

Ebruiken of het zal jullie berouwen! Nog drie dagenresten
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B Sporen zorgvuldig wissend) naar hun kamp terugke-
nh).

Dag 2 (ochtend)
SK’s nog niet "officieel" in dienst van het dorp zijn,

E pce burgemeester hen op en vraagt hen om hulp tegen
7 Bier, desnoods in ruil voor de 300 Dktdie het dorp

* Vergaard heeft,

2 (avond)
dlanger rijdt langs 1 om te kontroleren of het geld er

U wordt opgemerkt door enkele dorpelingen ‘die
eel de SK’s op de hoogte brengen).

B 2 (nacht)
Omdat de betaling nog op zich laat wachten gaat

Kobaldis weertot de aktie over. Met enkele mannen sluipt

hij naar het kerkhof om er een bloedstollend toneel op te

voeren. Eénvanzijn handlangers, gekleed als gewone dor-
peling begintte schreeuwen tot het lawaai volk (en de SK ’s)

trekt. Kobaldis staat op een grote zerk, verlicht door een

flikkerende toorts, dicht bij de bosrand (bemerk dat de toe-

schouwers uit angst minstens 50 meter van hem verwij-

derd blijven):

“Boeten zullen jullie! Boeten! Vanaf nu zal er elke dag dat

er getalmd wordt met de betaling een onschuldige op ver-

schrikkelijke wijze sterven! En vandaag heeft het noodlot

hém aangeduid! (Kobaldis wijst nadrukkelijk naar zijn
handlanger, die nu schreiend om genade begint te smeken,

en begint dan mompelend ingewikkelde gebaren in de lucht

te maken) Ik richt mij tot de de duistere dimensies! Dat de

dienaar opstaatenzijn taak vervult!"
Hierop verschijnt een tweede handlanger, verkleed in een

zwart pak met hoorns en klauwen,uit het bos. De duisternis

maakt hem moeilijker zichtbaar zodat hij des te gemakkelij-

ker als een echte, angstaanjagende (niveau'4) demoon be-

schouwd wordt (angstproeven (Veroorzaak angst (4) (-50

op proef)) moeten zoals normaal afgelegd worden). Het

grootste deel van de dorpelingen vlucht in paniek of blijft

verstijfd staan. De demoon stapt traag op zijn slachtoffer af

en zet zijn klauwen in diens borst en buik zodat het bloed

hoog opspat (de handlanger wordt natuurlijk niet echt ge-

dood: onder zijn kleding zijn een paar leren zakjes met die-

renbloed bevestigd die door de klauwen opengescheurd

worden). Dan verdwijnt het monster met het verminkte li-

chaam terug in het bos (waar beide handlangers zich van

hun vermomming ontdoen en hun paarden bestijgen). Ko-

baldis speelt nog even door:

“Haarhaarhaar! Verdoemden! Gehoorzaam of dit valt jullie

allemaal te beurt! Haarhaarhaar!”

Dan verdwijnt hij eveneens in het woud om samen metzijn

helpers ongemerkt wegte rijden. :

Merk op dat je er weer voor moet zorgen dat de SK’s het

gebeuren kunnen volgen maar niet met de wapens tussen-

beide komen (misschien worden ze sowieso al verstijfd

door schrik, anders worden ze bijvoorbeeld tegengehouden

door dorpelingen of struikelen over een grafsteen, kortom

ze zijn te laat).

Onderzoek

Als de SK’s het bos doorzoeken naar het lichaam van de

vermoorde persoon vinden ze alleen wat bloedsporen en,

mits Spoorzoeken-20, wat voet- en hoefafdrukken (lijken

ruwweg westwaartste leiden maar zijn slechts over een kor-

te afstand te volgen). Navraag onthult dat niemand van de

aanwezigen het slachtoffer herkend heeft. Zo de SK ’s eraan
denken zal men kontroleren of er wel iemand in het dorp

vermist wordt, dit vergt wel een hele dag tijd (tot dag 3

(avond)endit blijkt dan vreemd genoeg niet het geval.

e Dag 3 (nacht)
Een laat werkende boer wordt op zijn veld (J) door een kril

beslopen en gedood. Het aangevreten lichaam wordt ’s och-

tends teruggevonden. Klauwsporen kunnen in oostelijke
richting tot aan de bosrand gevolgd worden, dieper in het

woud raakt men ze kwijt.  



 

e Dag 4 (ochtend)

Een twintigtal dorpelingen besluit het zekere voor het onze-

kere te nemen en verlaat met hebben en houden het dorp.
Losperis roept de SK’s bij zich en waarschuwt hen dat er

snel resultaten geboekt moeten worden, wil meneenalgehe-

Ie bevolkingsuittocht vermijden.

e Dag 4 (middag)
Een verloren gelopen kril strompelt toevallig het kamp van
Kobaldis binnen. Met wat geluk slagen de rovers erin het

door het daglicht verblinde monster levend te vangen. Ze

binden het metkettingen aan een boom.

e Dag 4 (nacht)

Kobaldis en zijn mannensluipen naar het dorp (bij C) en la-

ten er hun uitgehongerde kril los. Op de deur van een huis

spijkeren ze een dreigbriefje:

“Dit is een laatste waarschuwing! Betaal of sterf! Je krijgt

nog één dag tijd!" ,

De kril zaait paniek in het dorp, verwondt of doodt enkele
mensen en zal uiteindelijk de SK’s tegen hetlijf lopen en

aanvallen.

e Dag 5 (ochtend)

De uittocht begint. Een groot deel van de Delfdorpse bevol-

king (ruim 100 mensen) vlucht het dorp uit. Ook Rogo ver-

trekt, samen met Ogeki en zijn kist geld (waaronder ook

zijn kostennota’s, zie beschrijving herberg (slaapkamer).

Lullerkoek roept de SK ’s opnieuw bij zich en vertelt hen dat
dit weliswaar een zware klap voor het dorp is (het verlies

aan werkkrachten betekent de sluiting van één van de twee

resterende mijntunnels, wijn- en andere oogsten komen in

het gedrang, enzovoort), maar dat er nog niet gewanhoopt

mag worden:
"Ik ben ervan overtuigd dat als jullie de zaak alsnog kunnen

oplossen, ik de meeste vluchtelingen kan. overhalen om te-

rug te Keren! Zet jullie onderzoek dus alstublieft met ver-

hoogde spoed verder!”

e Dag 5 (avond)

Zoals op dag 2 (avond)rijdt er een handlangernaar Ì om te
kijken of het geld er ligt (hij blijft op veilige afstand van

aanwezige dorpelingen of SK’s en verdwijnt dan opnieuw

westwaarts, sporen zorvuldig wissend).

e Dag 5 (nacht)

Woedend omdathet plan misluktis (het dorp heeft niet be-

taald), brouwt Kobaldis een zeer ontvlambaar chemisch

mengsel en geeft twee vanzijn handlangers met een volle

kruik van het goedje de opdracht zoveel mogelijk Delf-

dorpse huizen in lichterlaaie te zetten. De rovers slagen erin

een tiental woningen aan de noordkant (nabij C) in brand te

steken voordat de vlanmen bemerkt worden en ze zich snel
(ongemerkt) uit de voeten maken.

Alarm

Binnen de kortste keren staat het hele dorp in rep en roer.

Iedereen wordt opgetrommeld, ook de SK’s, om te helpen

met het bluswerk. Van de vuurhaardentot aan de dichtstbij-

zijnde bronnen en waterputten worden menselijke kettingen

gevormd om emmers water door te geven. Anderen gaan

het inferno met takkenbossenof spadente lijf. De verwoede
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inspanningen van de blussers werpen vruchten af en na en-
kele uren heeft men de zaken onder kontrole.
Toch is de balans triest. Zeven huizen zijn tot smeulende

hopen zwartgeblakerde steen en as herleid. En vijf mensen,

verrast in hun slaap,zijn in de vlammen omgekomen.

Kwaad opzet

Als de SK’s de omgeving afzoeken naar mogelijke oorza-

ken van de brand zullen ze mits Zien (of Opmerking-20),

aan de buitenkant van de afgebrande gebouwen een aantal
gelijkaardige, verschroeide plekken ontdekken, Blijkbaar

werd het vuurhier aangestoken. Trouwens, alleen al het feit

dat meerdere huizen, weliswaar in elkaars buurt, tegelijk

vlam vatten zou reeds alle twijfels omtrent toeval of opzet
moeten wegnemen. Voor zover de daders nog enige sporen

nalieten, werden deze alleszinstijdens het bluswerk gewist

e Dag 6 (ochtend)

Om zijn wraak te voltooien roept Kobaldis nu zijn niveau 2

aardelement op en stuurt het naar het dorp. Rol pas voor

mogelijke onstabiliteit als het monster de SK ’s ontmoet(de
vorige testen worden als gelukt beschouwd).

Paniek

Het element verrast een grote groep dorpelingen, vooral

vrouwen met kinderen, die zich net voor het dorpshuis ver-

zameld hebben om hun ongenoegen overde situatie aan de

burgemeester kenbaar te maken.

Hetresultaatis regelrechte chaos. Mensen botsen op elkaar,

struikelen, schreeuwen of wenen, spurten, duwen, kruipen
blindelings weg, alles om uit de greep van de aardman te

blijven die, wild om zich heen slaand, de massa voor zich
uit drijft. Overal waar men het monsterziet aankomen sluit

men angstig de deuren of zet men het op een lopen. Uitein-

delijk botst het element natuurlijk op de SK’s (die het ru-

moer opmerken, door de dorpelingen ter hulp geroepen

worden, of, als ze buiten het dorp verblijven, met enkele
vluchtelingen, achtervolgd door het monster, gekonfron-

teerd worden).

Het is aan de avonturiers om. het wezen uit te schakelen.
Lullerkoek, met strijdbijl, zijn volledige wapenrusting (zie

dorpshuis (B) voor skores) en 1D4 man volksmilitie arri-

veert pas als het element verslagen is (of eventueel iets

vroeger als de SK ’s het echt te moeilijk krijgen).

Na afloop blijken er drie doden, waaronder twee kindjes,

gevallen te zijn, en minstens twintig gewonden, sommigen

zeer ernstig.

e Dag 6 (middag) ¥
De brand en de verschijning van het element vormen voor

velen de druppel die de emmer doet overlopen. In een pa-

niekerige stemming wordende belangrijkste bezittingen ge-

pakt en praktisch iedereen die nog in Delversdorp vertoeft

(zowat 350 personen) vertrekt.

Aldus wordt de bevolkingsuittocht voltooid. Een spook-
achtige stilte valt over het dorp. Lullerkoek, Vespra en een

twintigtal andere moedige zielen zijn de enigen die voorlo-

pig nog in het lege dorpscentrum achterblijven. Ontmoe-

digd en kwaad wijst de burgemeester in de richting van de

SK’s:

"Klunzen, klungelaars! Jullie hebben mijn vertrouwen be-

schaamd! We hadden de zakenbeter zelf in handen geno-



 

men in plaats van ze aan zo’n troepje beginnelingen over te

laten! Hoe kon ik zo naïef zijn? Doe daniets! 't Is misschien

nog niet te laat! Besefje niet dat Delversdorp zonder haar

inwoners ophoudt te bestaan?”

De vluchtelingen, die zo snel mogelijk zuidwaarts (naar Ka-

linggrad) trekken, zullen pas aan terugkeren denken als er

een konkreet bewijs geleverd wordt dat het gevaar inder-

daad bedwongenis.
Laatste kans

De SK’s hebben nog tot ’s nachts de tijd om dergelijk be-

wijs te bekomen (door Kobaldis zelf, dood of levend, of

diens kamp (F) te tonen).

Lukt dit dan rijdt Lullerkoek (als de SK’s het nietzelf doen)

de gevluchte inwoners achterna om het goede nieuwste ver-
kondigen. Hierop vestigen praktisch allen (op Rogo na),

zich opnieuw in Delversdorp en herneemt het leven er wel-

dra zijn gewone gang. 1

Als de krils nog niet uitgeschakeld werden kan je verder

spelen tot ook dit gebeurd is (laat dan af en toe een nachte-

lijke krilaanval plaatsgrijpen tot de SK’s, bijvoorbeeld door

de krilsporen (Spoorzoeken!) te volgen, T8 ontdekken). Al-

hoewel dit natuurlijk nog tot onrust kan en zalleiden, zijn

de meeste mensen er nu(terecht) van overtuigd dat met de

verdwijning van Kobaldis het grootste onheil voorbij is. Als

de SK’s niet ingrijpen zullen de dorpelingen vroeg of laat

zelf de kriltunnel (T8) ontdekkenen de monsters verdrijven.

Bij mislukking

Wordt Kobaldis niet ontmaskerd dan betekentdit toch niet

het echte einde van Delversdorp. Vergeet immers niet dat

vele Delfdorpenaars avonturiers of fortuinzoekers zijn, of

waren, en wel iets meer durf hebben dan de gemiddelde

mens, Een 100-tal van de inwoners zal zo, ondanks alles, na

enkele weken alsnog terugkeren. Maar het zal tientallen ja-

ren van harde arbeid vergen voor het dorp de klap te boven

komt en men er de toekomst weer met een gerust hart tege-

moet kan zien. De hoofdopdracht van de SK’s, het dorp en

diens inwoners te behoeden voor het ergste, is dus alleszins

mislukt, zodat de spelers hiervoor geen EP ontvangen.

e Dag 6 (nacht)

Kobaldis en zijn kompagnonsverlaten in stilte de streek om
hun geluk elders te beproeven.

De dorpelingen

Hieronder volgt algemene informatie, te gebruiken als de

SK ’s met gewonedorpelingen kontakt zoeken.

Logement
Delversdorp bezit geen hotel en ook in de herberg is er geen
slaapgelegenheid voorhanden. Daarom wordt bezoekers al-

tijd een onderkomen in het huis van een dorpeling aange-

boden. Ook de SK’s zullen bij Delfdorpse families terecht

kunnen, zij het met maksimaal drie personen per huishou-

den. Zijn ze met meer, dan worden ze verdeeld over ver-

schillende woningen, wel in elkaars buurt gelegen.

De SK’s zullen over het algemeen vriendelijk, zij het mis-

schien wat argwanend, ontvangen worden, maar zo ze zich

 

beleefd en openhartig gedragen zullen ze weinig moeite

hebben om bij de Delfdorpenaars, die gebrand zijn op ver-

halen en nieuwtjes over de buitenwereld, in de smaak te val-
len.

Avonturiers die onbeschoft of beledigend handelen worden

prompt naar de deur verwezen en moeten voortaan hun
nachten buiten doorbrengen.

Stallen
Hun paarden kunnen de SK’s in opslagplaats Ol kwijt.
Overigens worden hier alle paarden van het dorp, slechts

een vijftal, op stal gezet.

De volgende skores kunnen voor alle dorpelingen gebruikt

worden.

Dorpeling, mens

Skores

 

Dorpeling, dwerg

Skores

 

Alle dwergenin Delversdorp hebben Bewerken Steen 70 en

Steenkunde 50.

w kund  

 

In een gevecht zullen dorpelingen één van bovenstaande

wapens hanteren. De meesten kunnen behoorlijk met een

kortzwaard of zwaard omgaan, gezien hun avontuurlijke

verleden.

Uitrusting

Wapen, lichte kleding (eventueel ook platen helm, hemd in

lichte maliën en leren broek (vooral de volksmilitie)), buidel

met 1D6 Dkt en 2D10 Sh

Wapenrusting
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Volksmilitie
Praktisch alle dorpelingen bezitten een platen helm (mijn-

werkershelm), sommigen ook een maliën hemd en/of leren

broek uit vroegere omzwervingen. De SM beslist hoeveel

wapenrusting een eventuele volksmilitie (10 tot 20 man)
draagt maariederlid moet minstens methelm uitgerustzijn.

Geruchten

Algemenegeruchten zoals zij van een willekeurige dorpe-
ling vernomen kunnen worden:

“Onderdak? Dat moet je in het dorpshuis aanvragen, Lul-

derkoek, onze burgemeester, zal je wel bij iemand onder-

brengen. Bezoekers zien we bijna nooit snap je. Vandaar

dat we geen hotel hebben, 't zou niet renderen! Enin de

herberg kanje evenmin terecht. Och ja, je paarden kanje in

de opslagplaats kwijt (wijst de weg naar OI). Daaris een
stal. Tot ziens!”

Over de herberg:

“De herberg wordt uitgebaat door zo'n zwarthuid uit het

zuiden. Rogo heet hij. Laat me je een goede raad geven.
Blijf er weg als je geld je lief is! Konden we kiezen, dan

kwam er waarschijnlijk niemand meer over de vloer, maar

Ja, 't is de enige drankgelegenheid in 't dorp, waar kan je

anders terecht als je een avondje uit wil?"

“Niet dat de wijn er te duur is, tenminste niet de gewone

wijn. Maar voor je 't weet kan niets je nog schelen enzit je

geld te verkwisten aan luksewijn. Zolang je je maar amu-

seert zul je misschien zeggen. Wel, het rare is dat dit na een

tijdje nu juist altijd het geval is. En danblijfje weer hangèn
en geld uitgeven, ook al had je je voorgenomen op je kosten

te letten! Er zijn al heel wat klachten bij Lullerkoek neerge-

legd, maar de burgemeester doet voorlopig niets.”

Als de SK’s naar mogelijke oorzaken van het bovenstaande
vragen:

"Erzijn erdie beweren dat Rogo z'n klanten op een of an-

dere manier betovert, maar dat is natuurlijk onzin. Moge-

lijk is het gewoon de wijn die je snel zat maakt, hij komt

trouwens niet van hier maar wordt ingevoerd uit Kaling-

grad, een dorp in het zuiden.”

Als er gevraagd wordt waarom Rogo de wijn uit Kalinggrad
invoert:

“Waarom wijn uit Kalinggrad? Dat vraagt iedereenzich af!

Rogo beweert dat wijn uit een andere streek beter verkoopt

omdat het voor de mensen hier iets speciaals is. Soms heeft

hij zelfs het lef te suggereren dat Delfdorpse wijn van min-

dere kwaliteit is! Heel de zaak is een doornin het oog van
onze wijnbouwers, dat begrijp je wel!"

Mevrouw Spiriana

Als de SK’s mevrouw Spiriana (mens, 33 jaar), de moeder
van de vermoorde meisjes Gerlinda en Sophia (12 dagen

voordien) opzoeken, reageert zij als volgt:

“Och, bij Fuzgel! (Fuzgel is de zomergod die in het noorden

vereerd wordt) Heeft het leven nog wel zin? Twee jaargele-

den is mijn man tijdens een bergbeklimming omgekomen.

En nu dit! M'n hartediefjes! Negen entien jaar! Zo onschul-

dig! Bij Fuzgel, wat een wreedheid! De daders moeten ge-
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straft worden, het koste wat het wil! Jullie moeten ervoor

zorgen! Alstublieft! Dit onrecht mag niet ongewrokenblij-

ven! Wacht, ik geef jullie de kostbaarste bezittingen van

mijn man, in ruil voorjullie hulp!”

Spiriana toont de SK’s een stalen kist (op slot). Indien de

avonturiers beloven te helpen, overhandigt zij de sleutel. De

kist bevat een paar platen armstukken (voor één arm dus),

een zwaar maliën hemd met mouwen, een potje gele vloei-
stof (helingselikser (+2D4 LEP)) en een ongewoon bas-

taardzwaard,

Schaduwzwaard
Het wapen voelt onnatuurlijk koud aan en is volkomen

glansloos. Meer nog, het diepe zwart van het lemmetlijkt
het licht eerder op te slorpen dan te weerkaatsen. Het heft is

in puur zilver gegoten en bezet met ‘fraaie runen. Eén

woord, in het midden van de tekens, is Atumbariaans: Son-

gotor. Aan het zwaard is een niveau 1 schaduw gebonden

(Songotor is zijn naam) zodat het 2D8+6+1D6+1D4 (de

+1D6 is dankzij de schaduw, de +1D4 omdat het hier om
een kwaliteitswapen gaat) schade doet.

Spiriana weet niet dat het wapen een schaduwzwaard is, ze

kan de SK ’s enkel vertellen dat haar man er erg aan gehecht
was en het zelden of nooit door anderenliet aanraken.

A. Herberg "’t Gevonden
Fortuin"

 

Eenrobuust gebouw dat wat betreft struktuur identiek is aan

de gewone huisjes rondom, zij het iets groter. Het valt ech-

ter onmiddellijk op door de kitcherige versieringen die haar
eigenaars erop hebben aangebracht. Bovenaan alle muren,

haast onwrikbaar bevestigd met zware nagels, hangen ijze-
ren en koperen gebruiksvoorwerpen waaronder potten en

pannen, een kleine spade, enkele houwelen, een zware

ploegschaar, een riek, hark, sikkel, zelfs een zeis en een

kromzwaard. Alles is duchtig opgepoetst zodat als de zon

haar stralen op het glimmende metaal laat vallen het lijkt

alsof de herberg een kroon van schitterend goud en zilver
licht draagt.

Openingsuren
De herberg is elke dag open van 6 uur ’s avondstot 2 uur °s

ochtends, maar wie gewoon wat eten of drank wil kopen

kan erook op andere uren aankloppen.

Rogo en Ogeki Akkordia
Uitbaters van ’t Gevonden Fortuin zijn Rogo Akkordia en

diens vrouw Ogeki, twee donkerhuidige mensen afkomstig

uit het zuiden van Zilkandor. Beiden behoorden er vroeger

tot een rondtrekkende nomadenstam en ze hechten zich nog
steeds erg aan de kulturele tradities van hun volk, wattot ui-

ting komt in hun ongewone klederdracht. Zowel Rogo als

Ogeki dragen een lang gewaad samengesteld uit vertikale

stroken gekleurd linnen, afwisselend smaragdgroen en

azuurblauw, en zijn overladen met koperen en zilveren ju-

welen, Hun hoofd is omwikkeld met een rood hoofdhoek en
sandalen beschermen hun voeten. Daar dergelijke kleding  



 

 

niet veel warmte biedt in het frisse bergklimaat van Del-
versdorp, verkiezen ze zoveel mogelijk binnente blijven in

de herberg, waar een stevig brandend haardvuur voor een

hoge temperatuur zorgt.

Rogo Akkordia, mens, 38 jaar

Skores

 

Kundes

Brouwen 79, Charmeren 56, Drinken 78, Grappen 67, Ka-
moeflage Nat 54, Koken 81, Oriënteren 89, Proeven 75, Rij-

den Paarden 91, Verhaalkunde 66, Volksomgang 70, Waar-
de schatten 74, Zien 90, Heel Behendig (2)

Wapenkundes

 

Uitrusting

Kortzwaard, zware kleding, buidel met 12 Dkt en 56 Sh,

sleutelbos (met sleutels voor de wijnkelder, de kist in Ro-

go’s slaapkamer en de voor- en achterdeur van de herberg)

Wapenrusting

Lokatie Raak BEPKLEP

 

In een gevecht geeft Rogo zich over zodra hij geraakt

wordt. Als Ogeki in de buurt is probeert ze hem onmiddel-

lijk met Genezen Mens Wonden te helpen.

Karakter
Uiterlijk is Rogo vriendelijk, beleefd en vooral vol van vlei-

erijen en komplimentjes voor de personen waarmee hij om-

gaat, zodat de meeste mensen door hem gecharmeerd

worden. Soms overdrijft hij hierin zodanig dat de voortdu-
rende uitingen van goedkeuring en bewondering niet alleen

aan het irritante beginnen te grenzen, maar men zich (te-

recht) zelfs begint af te vragen of dit kruiperig gedrag niet

de dekmantel zou kunnen vormen voor heel wat minder

fraaie bijbedoelingen. En dit laatste is inderdaad het geval.

In werkelijkheid interesseert Rogo zich nauwelijks aan de

‚mensen rondom hem, zolang hij er financieel maar wel bij

vaart. Gierigheid is het enige wat hem voorlopig nog in het

dorp houdt. Zijn enige doel is, met behulp van het blauw-

. wier, een zo groot mogelijk fortuin te vergaren en dan naar
meer luksueuze oorden te verdwijnen.

  

Ogeki Akkordia, mens, 39 jaar

Gebruik voor Ogeki de skores van een dorpeling (mens).

Ogeki heeft geen wapenkundesen draagt lichte kleding over
heel het lichaam (1 BEP).

Kundes

Genezen Mens Wonden 81, Koken 95, Oriënteren 61, Proe-
ven 83, Rijden Paarden 72, Volksomgang 60

Karakter
Ogeki is eerder stilzwijgend en volgzaam. Zij heeft zich

voorgenomen dat het in de eerste plaats haar taak is een

goede vrouw te zijn voor haar man. Volgens de haar van

jongsaf aangeleerde nomadengebruiken komtdit er op neer

nederig te zijn, hem nooit tegen te spreken en zijn doen en

laten steeds te steunen zonder het in vraag te stellen. Daar

zij echt van Rogo houdt heeft zij hier trouwens helemaal

geen moeite mee. Indien Rogo bedreigd wordt zal zij hem

desnoods met haar eigen leven beschermen.

Geruchten
Als de SK’s Ogeki ondervragen zal ze zich verontschuldi-

gen en hen beleefd naar Rogo doorsturen, hen erop wijzend

dat de ideeén en meningen van haar man ook dehare zijn en

het volgens hun gebruiken niet passend zou zijn indien ze
zijn woorden in zijn plaats overnam.

“Zoals het dus geheel in Rogo’s aard ligt zal hij, in verband
met de recente gebeurtenissen, eerst en vooral aan zichzelf

denken en janmerendzijn beklag doen over de (financiële)

gevolgen die hij erdoor moet verduren.

“Het is een ramp! Dat zoiets mij nu nog moet overkomen,

net nu ik mij hier thuis begon te voelen! Gelukkig zijn de

meeste mensen hier niet van een kleintje vervaard, praktisch

allen vroegere avonturiers offortuinzoekers, snap je, maar

het zijn barre tijden en het zal waarschijnlijk niet lang meer

duren alvorens de eersten op de vlucht slaan. En eens het

hek van de dam is mag je alles verwachten, misschien zelfs

een algehele uittocht! Dat zou het einde betekenen van mijn

zaak! Ik smeekjullie, doe iets!"

Rogo gelooft niet echt dat de SK ’s het dorp nog kunnen red-

den en bereidt zich inmiddels stilaan voor op een eventueel

vertrek. In de hoop echter dat zulks uiteindelijk niet nodig

zal zijn vertelt hij de SK’s graag wat hij over de magiër «

(Kobaldis) heeft vernomen:

“Naar 't schijnt een kerel helemaal in het rood, met ogen

vlammend als 't heetste hellevuur! Na 't stellen van zijn ei-

sen hief hij de armen in de lucht, er volgde een verschrikke-

lijke knal, ik hoorde hem zelfs tot hier! En een lichtflits, of

zoiets, en blauwe rook en dan stortte het huis van Mulder-

mans in. Allemaal dood als pieren, Muldermans, zijn vrouw

en drie onschuldige kindertjes! Bedolven onder het puin!

Vervloektzij die rode duivel!”
“En dan weet je nog niet alles! 's Nachts laat hij zijn mon-

sters los, en wee wie zich dan te ver buiten waagt! Onge-

veer twee weken geleden, de dochtertjes van Spiriana,

verscheurd! Hun lichaampjes werden bij 't kerkhof gevon-

den. En zowat een week terug Karolus de Rode! Ja, nu is 't

Karolus de Dode, wees maar zeker! Ze zeggen dat er nog

nauwelijks vlees aan z'n botten hing toen ze hem terugvon-    



 

den op 't bospad! En te bedenken dat die rooie moordenaar

toen zijn eisen zelfs nog niet bekend had gemaakt! Zijn

bloeddorst kent geen grenzen! Hoe hadden we de dood van

deze drie onschuldigen ooit kunnen verhinderen als we nog

niet eens wisten wat die kerel wou?”

Rogo denkt dat alles, dus ook de moorden gepleegd door de

krils, het werk is van één en dezelfde persoon. Vandaar dat
het niet bij hem opkomt een onderscheid te maken tussen de

nochtans erg verschillende voorvallen.

Als de SK’s Rogo naarrecente bezoeken van andere vreem-

delingenvragen,vertelt hij het volgende:

“Effie denken, ja, natuurlijk! Een goeie drie weken terug is

hier nog 'n bezoeker geweest. Goed gekleed, 'n mooie groe-

ne mantel had hij, met gouddraad omzoomd! Vertegenwoor-

diger van een of andere onderneming. Rosse baard. Ik

geloof dat hij Tenobias heette. Hij is hier een dag of twee,

drie gebleven, heeft wat rondgekeken en is 't dan afgestapt.

Hij kon goed om met Losperis, hij verbleef trouwens in het

dorpshuis, de burgemeesterzal er wel hetfijne van weten.”

Subplot 2: ontmaskering

Rogo’s blauwwierpraktijk kan op verschillende manieren

aan het daglicht blootgesteld worden.

Methode 1: persoonlijke beschuldiging
Hetis best mogelijk dat de SK’s Rogo eerst persoonlijk in-
formeren over hun vermoedens omtrent zijn oneerlijke han-

deltje, omdat ze bijvoorbeeld bij gebrek aan konkreet bewijs
nog geen openlijke verdachtmaking willen uiten. Rogo zal

alles ontkennen en weigert kordaat elke toegang tot andere

kamers vanzijn herberg (als de SK’s hem bedreigen haalt

hij Lullerkoek erbij en komt het tot een openlijke konfronta-

tie (zie methode 2)). Toch zal de wetenschap dat men on-

raad ruikt Rogo zodanig van zijn stuk brengen dat hij zijn

vertrek niet langer uitstelt. Zodra de herberg leeg is sluit hij

de zaak en begint overhaast te pakken. Als de volgende

nacht ten einde loopt probeert hij met Ogeki en zijn kist

geld (waarin ook nog zijn kostennota’s steken) weg te slui-

pen, gebruik makend van de laatste duisternis en nog voor

het dorp ontwaakt (als de SK’s hem hierbij snappen, bij-

voorbeeld omdat ze de herberg nauwkeurig in het oog hou-
den, zie dan Gerechtigheid).

Methode 2: openlijke beschuldiging
De SK ’s maken hun verdenkingen in de nabijheid van ande-

ren zonder omhaal bekend. Weerom zal Rogo met klem

ontkennen, maar de diskussie trekt onmiddellijk de nieuws-

gierigheid van de aanwezige dorpelingen, waarvan er heel

wat al een tijdje misnoegd zijn over hetfeit dat het grootste

deel van hun inkomenals sneeuw voor de zon lijkt te ver-
dwijnen telkens ze de herberg bezoeken. Al gauw klinken er

instemmende kreten uit de steeds groeiende groep omstaan-
ders:

"Ze hebben gelijk, die Rogo zuigt ons plat, z'nprijzenzijn

belachelijk!”

“En dan weigert hij nog Delfdorpse wijn in te doen! Een

schande is het! Helemaal uit Kalinggrad laat hij z'n leve-

ringen komen, en waarom? Dat zou ik wel eens willen we-

ten!"

’t Is niet verantwoord dat één kerel kanbeslissen over wat
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't bier en onze wijn kost! Om 't half jaar doet hij er ’n

schepje bij, maar toch betalen we zonder klagen, elke keer
opnieuw! We zijn zekerzot!”

“Ik zeg je dat het niet normaal is! Twee dagen terug, ik had

me voorgenomen maar 'n half uurtje te blijven, twee pintjes

of zo, dat had je gedacht! Tot sluiting heb ik er gezeten, m'n

geld, allemaal op! 't Lijkt wel alsofje wilskracht ontnomen
wordt als je er komt!”

“En waaromniet? Een duivelskunstenaaris't, zeg ik je! Hij

heeft z'n truukjes geleerd van z'n donkere broeders uit 't

zuiden! Hem opknopen, dat zeg ik!”

Het rumoer trekt de aandacht van Lullerkoek die nog net op

tijd arriveert om de gemoederen te bedaren en de zaak ver-

der min of meerrechtvaardig te laten verlopen.

Gerechtigheid XN
Lullerkoek zal de SK’s de kans geven hun beschuldiging

met bewijzen te staven en, gezien de algemene ontstem-
ming,hen zelfs toestaan de herberg grondig te doorzoeken,

ondanks Rogo’s kreten van verontwaardiging. Rogo wordt

pas onderarrest geplaatst als de SK’s met tastbaar materiaal

uitpakken.

Tot dit tastbare materiaal kunnen behoren de potjes blauw-

wier uit de keuken, de, met water verdunde, zogenaamde

kwaliteitswijn in de kelder of het verbazend grote fortuin,
vergezeld van kostennota’s (waarop vooral de aankoop van

goedkoop bier en wijn terug te vinden zijn, en slechts een

zeer kleine hoeveelheid kwaliteitswijn, in geen verhouding

tot de hoeveelheden die Rogo elke avond verkoopt (want
aan de gedrogeerde klanten die kwaliteitwijn bestellen ser-

veert hij eveneens het met water verdunde mengsel,daar ze

het verschil toch niet merken (zie verder)), te vinden onder
Rogo’s bed.

Merk op dathet formuleren van verdenkingen omtrent be-

dwelmende stoffen of kruiden in het wierrookmengselal

voldoende is om Rogo onder voorlopig arrest te plaatsen om
inmiddels verder onderzoek naar de samenstelling van het
wierrook toete laten.

Denk eraan dat de SK’s alles zelf moeten zoeken. Er zijn

voldoende mogelijkheden voorhanden om aan te tonen dat

er iets niet pluis is in de herberg, indien zij desondanks toch
niets vinden,laat de zaak dan verder onbemoeid!

(1) Gelagzaal

Hetis hier altijd erg heet, tot het onaangename toe, zodat de

meeste gasten, zelfs na het uitdoen van. hun bovenkleding,

er zwetend bijzitten en de verfrissende wijn overal rijkelijk
vloeit. .
Hetinterieur weerspiegelt, de eenvoudige houten stoelen en
tafels uitgezonderd, onmiskenbaar nomadeninvloeden. Alle

wanden van de gelagzaal zijn bedekt met dikke tapijten,

overwegend in rode en paarse tinten, doorweven met goud-
kleurige symmetrische figuurtjes. Aan de eiken balken van

het lage plafond hangen een tiental koperen lantaarns die

een oranje lichtgloed verspreiden. In het midden van de

ruimte staat een grote ijzeren schaal gevuld met een smeu-

lend mengsel wierook en kruiden (waaronder ook wat
blauw wier om tot het algemene “welvoelen” van de gasten
bij te dragen (zie subplot 2)) vanwaar een welriekende,



 

blauwe walm opstijgt. Boven ‚de haard prijken een klein,

mooi versierd, rond schild en twee kromzwaarden. De ton-
nen tegen de oostmuur bevatten allen goedkope (onver-
dunde) wijn, op één na, die met drinkwater gevuld is.
Zalig gevoel

Zodra de SK’s binnentreden komenzij onder invloed van

het wier. De dosis die in de lucht hangt is echter zodanig

klein dat ongeveer een half uur in de gelagzaal vereist is al-

vorens de effekten zich doen gelden. SK’s die vroeger reeds

met blauwwier in kontakt gekomen zijn mogen een Ruiken-
10-proef afleggen, bij sukses nemen ze een vaag aroma in

de lucht waar dat hen inderdaad doet denken aan de geur
van blauwwier.

Pas na een half uurtje dus worden de SK’s stilaan bevangen

door een gevoel van intens geluk en opgewektheid. Voor

zover de oorzaak hiervan hen, nu half gedrogeerd, nog inte-

resseert kunnen ze slechts tot algemene veronderstellingen
komen. Zoals bijvoorbeeld dat het misschien aan de vrolijke

sfeer, de gezellige omgeving, de vriendelijke bediening van
Ogeki of de heerlijke wijn ligt dat ze zo goedgezind zijn.

Hoe dan ook, de aangetaste SK’s zullen de rest van de

avond met de andere aanwezigen een uitbundig bacchanaal

houden. Iedere SK zal minstens 5 Dkt besteden (indien ze
minder bezitten doen ze alles op) en slechts onder dwang

(bijvoorbeeld van nog niet beïnvloede SK ’s) de herberg ver-

laten.

Vreemde wijn

Rogo serveert altijd wat de klanten vragen tot het blauwwier

effekt heeft. Vanaf dan zal hij, om zijn winsten nog verder

te vergroten, steeds het goedkoopste bier en de goedkoopste

(met water verdunde) wijn op tafel zetten, zelfs als de klant

om het beste en duurste (de Keringer) vraagt (wat dan ge-

woonlijk het geval is).

Natuurlijk is dit somsriskant. Immers,hetis altijd mogelijk

dat een nuchter persoonzich bij een tafel voegt die Keringer

besteld heeft maar waterwijn gekregen heeft. Het is duide-

lijk dat de nieuwkomerbij het proeven van de wijn onmid-

dellijk zal vaststellen dat zijn vrienden helemaal geen

Keringer gekregen hebben. Het voorkomen. van dergelijke

incidentenis de hoofdtaak van Ogeki. Voorzien van enkele

kruiken echte Keringer slaat zij aandachtig het komen en

gaan van de gasten gade. Wanneer zich ergens het voorge-

noemde dreigt af te spelen begeeft ze zich haastig naar de

tafel in kwestie om er de waterwijn te vervangen met de Ke-

ringer, uitleggend dater in al de drukte per ongeluk een ver-

gissingBebeurd is. Dat nog niemand echt bedenkingen bij

deze voorvallen gehad heeft ligt onder meer aan het feit dat

weinigen het gebeurde zich aan het einde van de avond nog

herinneren. :

Beinvloede SK’s krijgen eveneens waterwijn in plaats van

Keringer geserveerd en zullen, als ze door nuchtere kom-

pagnons vervoegd worden dus ook een andere kruik krijgen.

Wie nuchter is mag trouwensaltijd een OPM-20-proefaf-

leggen, bij sukses wordt men gewaar hoe Ogekiaf en toe
naar sommige tafels snelt om er kruiken te wisselen. Ont-

houd dat het blauwwier pas na eenhalf uur eenuitwerking

begint te hebben.

Sluiting

Om 2 uurin de ochtend sluit de zaak. Zoals elke avond

sleept of duwt Rogoiedereen willens of onwillens naar bui-
ten. Sommigen slepen zich dan nog huiswaarts maar de

meesten (inklusief eventuele SK’s) worden ’s ochtends op

een hoopje voor de herberg aangetroffen, waar ze door de

vrouwen van het dorp metijskoud water uit hun roes ge-

haald worden. Hetenige wat de feestvierders nog aan de vo-

rige avond herinnert is een ronduit misselijk gevoel (ver-

oorzaakt door de kombinatie van het uitgewerkte blauwwier

en een stevige kater) en eenlichte beurs.

(2) Keuken

De kasten en rekken zijn volgestouwd met allerhande voe-

dingswaren (vlees, fruit en brood) en ook een groot aantal

potjes en flesjes met kruiden, waaronder heel wat minder
bekende eksotische stoffen, sommige ronduit walgelijk, an-

dere uiterst verfijnd.
Vreemde vondst

Achterin een van de kasten, door de overige inhoud aan het

zicht onttrokken, staan drie kunstig gegraveerde zilveren

vaasjes (elk 15 Dkt waard). De stoffen die ze bevatten kan

meneigenlijk moeilijk tot het normale spijzenarsenaal van

de kok rekenen. In één ervan zit een grijze pasta (bereid op

basis van steenslanggif (LEP/S)), de twee andere zijn ge-
vuld met een bauw poeder (fijngemalen blauwwier) ener-

zijds, en droge stukjes blauwzwart wier (onbewerkt blauw-
wier) anderzijds.

e (3) Voorraadkamer
Dezeis tot barstens toe gevuld met eetwaren, droog brand-

hout, vaten drinkwater, enkele lantaarns, een 10-tal flessen

lampolie, borstels, emmers, een oude slede, 20 meter touw,

houten én metalen eetgerei, een kist koperen drinkbekers,

een enorme ijzeren ketel (ruim 1 meter diameter) en nog

vele andere alledaagse gebruiksvoorwerpen, zodat er nau-
welijks enige bewegingsruimte overblijft.

Voorzichtigheid geboden

Als de SK’s deze plaats betreden laat hen dan een BEH-

proef+10 afleggen. Mislukking resulteert in het omstoten

van een of ander voorwerp met een ware lawine van omval-

lende dingen rondom en luid lawaai tot gevolg. Rogo zal

hierop onmiddellijk komentoesnellen en een schadevergoe-

ding eisen (er blijken inderdaad heel wat voorwerpen gebro-

ken of geblutst te zijn) ten bedrage van 100 Dkt. Hij

probeert deze (veel te hoge) som voor de SK’s als recht-
vaardig te doen overkomen door jammerend van het ene

naar het andere beschadigde voorwerp te stappen en telkens

een overdreven pleidooi over-de waarde ervan te houden, in
destijl van:

“Neen! Neen! Niet mijn Zilkandoriaanse kookpan, die min-

stens 25 Dkt waard is! Zie deze bluts! (wijst op een nauwe-

lijks merkbaar deukje) Ze is geruïneerd, een erfstuk van

mijn overgrootmoeder! En wat zie ik hier? (neemt een ge-

barsten vaas van eenvoudig aardewerk in de hand) Zeker 20
Dkt zeg ik je! Zeker 20 Dkt is dit prachtstuk, een ode aan de

pottenbakkerskunst, waard! Oh, goden, welk ongeluk is op
mij nedergedaald!”

Waarde schatten onthult dat de werkelijke schade hoogstens

20 à 30 Dkt kanbedragen.Indien de SK’s weigeren te beta-
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len (of slechts 20 of 30 Dkt willen betalen), stuurt Rogo
Ogeki om burgemeester Lullerkoek erbij te halen (die zich-

zelf zal laten vergezellen door zijn wacht en een 10-tal ge-

wapende Delfdorpenaars). Lullerkoek zal onmiddellijke

betaling eisen, hetzij van 100 Dkt, hetzij van 25 Dkt (dit
laatste enkel als de SK’s Lullerkoek inlichten dat de echte
waarde maar 20 à 30 Dkt kanzijn). Het alternatief is gevan-

genneming door de dorpstroepen en gedwongen afgave van

het verschuldigde bedrag, of van bezit met een overeen-

stemmende waarde. Indien geen van beiden voorhandenis,

dienen de SK’s een schriftelijke schuldbekentenis aan Rogo

te ondertekenen (dit moet je dan als SM alleszins onthou-
den,het kan altijd een leuke verrassing zijn als de SK ’s deze

bekentenis in een van hun volgende avonturen onverwachts

door een reizende Delfdorpenaar, of misschien door Rogo

zelf, onder de neus geduwdkrijgen).

Als het voorval zich tijdens een nachtelijke inbraakpoging
van de SK’s afspeelt, schrikken Ogeki en Rogo natuurlijk

wakker door het lawaai. Ogeki loopt danvia de gelagzaal'en

voordeur om hulp (Lullerkoek en 20 gewapende dorpelin-

gen arriveren na een kwartier), tewijl Rogo (ongewapend)

naarde voorraadkamer gaat om de inbrekers te konfronteren

(hij probeert de SK’s op sluwe manier bezig te houden (tot

Lullerkoek aankomt) door hen te negeren en zich schijnbaar

enkel om de voorwerpen en geleden schade te bekommeren
(zoals hoger)). Tenzij'de SK’s een zeer aannemelijke ver-

klaring voor hun daad hebben (bijvoorbeeld het onthullen

van Rogo’s blauwwierpraktijken (subplot 2)), zal hun straf

nu ernstiger zijn. Niet alleen een schadevergoeding van wat
Rogo eist (100 Dkt), tevens een boete van nogmaals 100

Dkt en inlevering vanalle wapens zolang zij deze niet direkt
nodig hebben voor hun opdracht (de SK’s vormen momen-

teel nog de enige hoop voor de dorpelingen om Delversdorp

van het onheil te redden, zodat Lullerkoek hen niet wil op-

sluiten).
Indien de SK’s willen overgaan tot een gevecht, wijs hen

dan niet alleen op hun geringe overlevingskansen (10 tot 20,

zij het zwakke, tegenstanders), maar bovendien op het feit

dat ze opdracht in dienst van het dorp dan wel kunnenver-

geten. Blijven ze toch vastberaden, aarzel dan niet het ge-

vecht uit te voeren en handel het avontuur verder af zoals

achteraan beschreven(openlijk gevecht).

(4) Toilet
Een sobere stenenzitplaats met een opening die uitgeeft op

een diepe put. Het toilet wordt wekelijks door een boer ge-

ledigd. Aan de wanden hangen bosjes welriekende kruiden
die de onaangename geurtjes neutraliseren.

(5) Wijnkelder

Een vierkante ruimte (staat niet op het grondplan) met een

oppervlakte van ongeveer 10 vierkante meter, steeds afge-
sloten met een groot hangslot (Rogo heeft de sleutel altijd

bij zich). Hetis er fris en erg vochtig. Tegen de muren staan

een zestal grote vaten, één met water (volgens Rogo drink-

water, maar in werkelijkheid om wijn te verdunnen), één

met bier, één met verdunde, goedkope Kalinggradse wijn

(heeft een waterig smaakje, een Proeven+30-proef bevestigt
dat er water aan is toegevoegd), drie met onverdunde wijn.

Verder staan er twee kisten metflessen Keringer (dure kwa-
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liteitswijn uit Kalinggrad) en over de vloer verspreid liggen

lege flessen, 3 emmers, 5 toortsen en een lantaarn.

De reden waarom Rogo zijn wijn eksklusief uit Kalinggrad,

100 km ten zuiden van Delversdorp, laat komen is omdat
zijn bestellingen niet overeenkomen met wat er in de her-

berg vebruikt wordt. Immers, Rogo verdunt heel wat wijn

en verkoopt ook heel wat gewone wijn als luksewijn. Indien

hij zijn wijn in Delversdorp zou aanschaffen, zouden zijn

Delfdorpse leveranciers waarschijnlijk vroeg of laat tot de
verdachte vaststelling komen dat Rogo heel wat meer, voor-

al van de kwaliteitswijn, schijnt te verkopen dan ze hem le-

veren,

(6) Slaapkamer
Het slaapvertrek van Rogo en Ogeki. Wanden en vloerzijn

bedekt met dikke tapijten. De kasten bevatten linnen, een
ruim assortiment aan kleurrijke nomadenkleding, zilveren

en ivoren flesjes eksotisch parfum (gezamelijk 50 Dkt), een

licht maliën hemd met mouwen en een rod! kistje gevuld

met koperen enzilveren juwelen (samen 30 Dkt).

Rogo’s schat

Onder Rogo’s bed, het westelijke, staat een mooi versierde

kist in zwart ralkhout, afgesloten met een stevig hangslot

(Rogo draagt de sleutel). Erin bevindt zich een zak met 320

Dkt en 890 Sh, de winsten van Rogo’s handeltje, vergezeld

van een stapeltje perkamenten die vol staan met allerlei be-
rekeningen. Dit zijn Rogo’s kostennota’s. Mits de SK’s de

rekeningen bestuderen kunnen ze met een suksesvolle Wis-

kunde-proef+10, of OPM-30, vaststellen dat Rogo veel

meer wijn verkoopt, vooral Keringer, dan hij aankoopt. In-

dien ze hierin mislukken kunnen ze de perkamenten altijd
nog aan Vespra doorspelen, hij merkt het geknoei altijd on-
middellijk.

B. Dorpshuis

Het dorpshuis steekt uit boven de rest van het dorp, het is

immers het enige gebouw dat twee verdiepingen hoog is.

Het uiterlijk is duidelijk geïnspireerd op traditionele Dori-

aanse tempels. Halve schijnpilaren ondersteunen een drie-

hoekig, stenen venster dat opgevuld is met beeldhouwwerk.

Het tafereel dat hier wordt voorgesteld is niet religieus van

aard, maar toont een groep mijnwerkers, mensen en dwer-

gen,tijdens de erstontginning. Brede, arduinentreden leiden

naar de houten poort die van twee bronzen, ringvormige
handgrepenis voorzien.

De wacht
In het dorpshuis verblijft, naast de burgemeester en de

dorpsklerk, ook een wachter. Dit is een dorpeling die om de

week wordt afgelost. De wachter slaapt tijdens de dag en
waakt ’s nachts. Tijdens deze wacht doet hij om het uur een

korte ronde, een klein-kwartiertje, in het dorpscentrum.

SK’s die in het dorpshuis willen inbreken moeten dus slim
spelen. Ofwel kunnen ze de wacht in stilte trachten uit te

schakelen, of af te leiden, ofwel wagen ze een snelle inbraak
tijdens diens ronde.

Gebruik voor de wacht de skores van een dorpeling (mens

of dwerg), met de platen helm, maliën hemd enleren broek.



 

Gevangenis
Misdadigers worden opgesloten in een huis met getraliede

ruiten, een 10-tal meter van het dorpshuis verwijderd.

Slechts zelden moet het gebruikt worden, en dan meestal
maar voor korte periodes. Momenteel is het leeg, Losperis

draagt de sleutel.

Dorpsraad

In de dorpsraad zetelen vijf dorpelingen die elk jaar op-

nieuw op demokratische wijze verkozen worden. De raad

wordt geleid door de burgemeester en komt maandelijks, of

telkens de omstandigheden het rechtvaardigen, samen.
Haar voornaamste taak is het bespreken van allerlei voor-

stellen, die door iedereen ingediend mogen worden, en het
voorleggen ervan aan de burgemeester. Verder dient de bur-

gemeester al zijn beslissingen, vóór ze uitgevoerd worden,

aan de raad bekend te maken, zodat zij hierover een instem-

mend of afkeurend oordeel kan vellen. De burgemeester

hoeft de mening van de raad geenszins op te volgen, de uit-

eindelijke beslissingsmacht ligt volledig bij hem. Wanneer
een burgemeester echter regelmatig de opinies van de raad

negeert, kan de raad een openbare volkszitting bijeenroepen
om haar grieven aan het volk, de dorpelingen, voor te leg-

gen. Daarna wordt een nieuwe burgemeesterverkiezing ge-

houden, waaraan de oude burgemeester wel nog steeds mag

deelnemen. In praktijk is zoiets nog nooit voorgevallen,

over het algemeen stroken de meningen van de burgemees-

ter toch met die van de raad, of past hij zijn besluiten deels

of geheel volgens de wensen van zijn raad aan. Dit gebeurt

vooral in de rechtspraak, waar de burgemeesterzijn straffen

regelmatig verzwaart of verlicht naargelang de opinie van

de raad. Moord wordt echteraltijd met ophanging bestraft.

Losperis Lullerkoek

De echte naam van Losperis Lullerkoek is Jarl Renowulf.

Hij is afkomstig uit het hoge Analtese noorden, waar hij op

jonge leeftijd de bloedige oorlog tussen zijn volksstam, de

Normanna, en hun voornaamste rivalen, de Germanna, ont-

vluchtte. Met de bedoeling een volledig nieuw leven op te

bouwen, en definitief met het verleden te breken, verander-
de hij zijn identiteit. Voortaan zou hij zich voordoen als
~Losperis Lullerkoek, fortuinzoeker uit Davilaat. En met de

jaren vereenzelfdigde hij zich meer en meer metdit verzin-

sel, zodat zijn echte naam hem uiteindelijk niet meer dan

een vage herinnering, een droom, toescheen, en fiktie sti-

laan realiteit verdrong. Kortom, Losperis, die niemand ooit
over zijn ware achtergrond verteld heeft, is nu stilaan zelf

Saan geloven dat hij inderdaad Losperis Lullerkoek uit Da-
vilaatis.

Losperis is nu 51 jaar oud. Toch zou men hem makkelijk

ten ofvijftien jaar jonger schatten. De vele jaren die hij als
zwervend fortuinzoeker onder de blote hemel heeft door-

gebracht hebben zijn barbàarse weerstand alleen maar ver-
Sterkt, zodat hij, alhoewel nu hij bijna de herfst van zijn le-

ven voorbij is, nog bijzonder stevig op zijn benen staat. Hij

is groot, ruim 2.20 meter, en zwaar gebouwd. Uiterlijk

Straalt hij vooral brute kracht uit, alhoewel zich achter zijn
heldere, zeeblauwe ogen cen schrandere geest verschuilt.

Zijn lange, gekrulde haren en volle baard zijn zwart, enkele
bosjes zilvergrijs uitgezonderd.

Losperis Lullerkoek, mens 51 jaar

Skores

 

BEH, KRA en WEEvan Losperis zijn aan de lage kant ge-
zien zijn gevorderdeleeftijd.

Kundes

Charmeren 68, Diplomatie 53, Drinken 89, Lez/Schr Atum-

bariaans 69, Rijden Paarden 65, Volksomgang 90, Heel
Sterk (2), Heel Taai (2), Sterke Persoonlijkheid (2)

Wapenkundes

 

Uitrusting

Dolk,lichte kleding, licht maliën hemd met mouwen,sleu-
tel tot de gevangenis, beurs met 25 Dkt en 20 Sh

Wapenrusting   
De strijdbijl, platen helm en zwaar maliën broek (BEP tus-

sen haakjes vermeld) liggen op Loperis’ kamer. Hij draagt
ze enkel indien hij een gevecht verwachten hij ze in zijn ka-

mer kan gaanhalen,

Karakter
Losperis is een pragmatisch man. Hij laat zich bij de uit-
oefening van zijn ambt zelden leiden door persoonlijke
emoties of voorkeur, zijn beslissingen zijn hoofdzakelijk ge-

baseerd op wat het meeste nut, voor het dorp, oplevert. Hij !

is beleefd en vriendelijk, zij het wat koel, beredeneerd en

niet erg spontaan,iets wat deels aan zijn gevorderdeleeftijd

te wijten is. Hij houdt van openheid en klare, ondubbelzin-

nige taal en is ervan overtuigd dat ieder persoon in de grond

een goedeaard heeft, bijgevolg oordeelt hij eerder mild over

overtredingen, soms tot ongenoegen van de dorpsraad. Aan

vriendjespolitiek doet hij niet en omkoperij, chantage of

dreigementen hebben geen enkele invloed op hem. i

Geruchten i
Als de SK’s informatie over de mijn of mijntunnels vragen: Hi

“Wat hebben onze mijntunnels met die tovenaar te maken?

Maar goed, jullie zullen wel weten wat jullie doen. In de bi-

bliotheek, daar kan je wat algemene info over mijnbouw

vinden. Als je echter specifiek in onze Delfdorpse mijn gein- ‘th
teresseerd bent, kan je beter het dorpsarchief raadplegen,

 
 



 

wacht ik schrijf even een briefje dat je mijn toelating hebt,

anders laat Vespra je er niet in. Zoek onder "Ekonomie" of

“Geschiedenis” (bemerk dat Lullerkoek weet waar uitknip-

sel 4 ligt, als de SK ’s dus naar een mijnkaart vragenzal hij

deze zelf onmiddellijk voor hen gaan halen)

"En nog iets, je kan de mijntunnels die nog in gebruik zijn

bezoekenals je dat wil, maar dan moet er wel iemand metje

mee, ikzelf of iemand van onze dorpsraad, omje te bege-

leiden, vooral om veiligheidsredenen”

Het enige interessante dat de SK’s bij een bezoek aan de
mijntunnels kunnen vernemen is hoe en waarom goopies en

fluofungi gebruikt worden. De begeleider vertelt hen ook de

typische uitdrukkingen "Zo kostbaar als je goopie”, "Hij

gooit zijn goopies voor de krokodillen" en “Zieke goopies
hebben" (zie beschrijving voorraadkamer (3).

En als de SK’s over recente bezoekers of Tenobias vragen:

“Tenobias is de enige bezoeker die we hier, op jullie na, de

laatste vijf, zes maanden gehad hebben. Rosse baard, chi-

que gekleed. Vertegenwoordiger van een belangrijke ont-

ginningsmaatschappij. Sprak over grote investeringen, mo-

gelijk zelfs de uitbouw van een heel nieuw mijngebied. In de

omliggende heuvels, met ons dorp als basis.”

“Nochtans scheen hij over mijnbouw niet veel af te weten,

maar zijn taak beperkte zich eigenlijk louter tot het opspo-

ren van vindplaatsen vertelde hij. Ik heb hem de vrije hand

gegeven en hem laten rondkijken waar hij wou.’ t Was een

sympatieke kerel. Ik vertrouwde hem op zijn woord, hij heeft
me trouwens nooit een officieel dokument, een kontrakt of

zo, voorgelegd. En ja, na een paar dagenis hij vertrokken,

vóór dag en dauw, zonder me iets te laten weten. Ik hoop

dat ik nog van hem hoor maarik betwijfel het. Jammer.”

Als de SK ’s vragen stellen in verband met herbergier Rogo:

“Zal ik je eens zeggen wat ik van Rogo denk? Beweringen

dat hij klantenbetovert of zo lijken me dikke onzin. Volgens

mij kunnen de meesten gewoon niet tegen die Kalinggradse

wijn. Dat is trouwens het enige wat ik eigenaardig vind.

Waarom moet hij per se zijn wijn allemaal uit Kalinggrad

invoeren? Niet dat hij slecht is, ik drink hem ook af en toe,

vooral de Keringer. Maar we maken hier toch ook wijn?”

“En mag ik jullie bovendien waarschuwen dat als jullie

Rogo van iets verdenken je best zorgt dat je eerst bewijzen

hebt! Valse beschuldigingen vallen hier niet in goede aarde.

Bovendien geloof ik dat er momenteel dringerder proble-

men aan de orde zijn, of heeft Rogo misschien ook al iets

met die tovenaarte maken?”

Vespra Vistatianus

Vespra Vistatianus is een grijsharige, kalende man van te-

gen de vijftig. Hij is afkomstig van Atumbar waar hij vroe-

ger les gaf in talen en wiskunde. Op zijn veertigste besloot

hij ermee te stoppen en zijn spaarcenten te gebruiken om

rondreizend nog zoveel mogelijk van de wereld te zien.
Daar hij ongehuwd was stond trouwens niets dit in de weg.

Vier jaar geleden belandde hij in Delversdorp. Lullerkoek,

net op zoek naar een nieuwe dorpsklerk, omdat de oude sti-
laan aan pensioen toe was, bood hem op grond van zijn be-

kwaamheden terstond de job aan. Vespra, bijna blut-en
moegereisd, aarzelde niet lang.
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De taak van Vespra is drieledig. Vooreerst moet hij voor de
nauwkeurige boeking van de in- en uitvoer van alle goede-

ren zorgen, en problemen of ongunstige toestanden onmid-
dellijk aan Lullerkoek of diens dorpsraad melden, zodat zij

dan over mogelijke ingrepen kunnen beslissen. Ten tweede

moet hij het dorpsarchief onderhouden en aanvullen en tot

slot is hij ook nog verantwoordelijk voor het toezicht op de
bibliotheek.

Vespra Vistatianus, mens 49 jaar

Sko

  

Kundes

Kryptografie 69, Lez/Schr Atumbariaans91, Lez/Schr Og

Akh Dimorth (dwergentaal) 80, Linguïstiek 70, Steenkunde

63, Wiskunde 88

Uitrusting

Lichte kleding, beurs met 10 Dkt en 8 Sh

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

Karakter
Vespra is nogal perfektionistisch ingesteld en streeft er
steeds naar alles totin de details korrektaf te handelen. Ge-

zien zijn funktie kan men dit bezwaarlijk een negatieve ei-

genschap noemen, maarook in de omgang met anderen is

precisie voor hem het belangrijkste, zodat hij dikwijls saai,

van elke emotie verstoken, soms zelfs vervelend, overkomt.

Toch zijn zijn intenties altijd goed enis hij betrouwbaar en

eerlijk. Pogingen tot omkoperij of chantage verafschuwthij

en zal hij steeds aan Lullerkoek melden. Klare bedreigingen

met marteling of de dood kunnen daarentegen wel erg over-

tuigend werken, Vespra is immers niet van de moedigsten
en kan geen pijn verdragen.

Geruchten
Als de avonturiers informeren naar recente bezoekers of Te-

nobias:

“Inderdaad, was 't nu twee of drie weken geleden? M'n ge-

heugen laat het tegenwoordig wel eens afweten snap je.
Wacht, 'k zal even m'n dagboek raadplegen…” (stapt naar

zijn bureau en slaat een dikke bundel perkamenten open)

“Hier is het… Weet je wat? Neem het anders gerust maar

even mee, als het zo belangrijk is... Dan kan je het rustig

doorlezen of eventueel kopiëren. Hoe dan ook, ik wil het na-

tuurlijk wel terug en liefst in dezelfde staat!” (Vespra over-
handigt een perkament uit de bundel (geef de spelers

uitknipsel 1, zoals bij de beschrijving van het kantoor van
Vespra)).
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Meer dan watin dit dagboek staat weet Vespra overigens
niette vertellen.

(1) Hal
De hal, voorzien van een vloerbetegeling van goedkoop

manmer, zoals overigens heel het dorpshuis, is leeg. De deu-

ren die op de bibliotheek en het kantoor van klerk Verspa

uitgevenstaan steeds open. Links en rechts leidt een stenen

trap naar boven.
Ontvangst

Zodra bezoekers de hal betreden treedt Verspa tevoorschijn

en stelt zichzelf voor:

“Vespra, de officiële klerk van dienst, beste mensen! Waar-

mee kan ik behulpzaam zijn? Wenst u de bibliotheek te

raadplegen ofwilt u de burgemeesterspreken?”

Voor het raadplegen van de bibliotheek vraagt Vespra

slechts dat de SK’s hun naam, of een kruisje voor wie niet

schrijven kan, op de gebruikerslijst in zijn kantoor invullen.

Als de SK’s Lullerkoek willen spreken zal Vespra hen per-

soonlijk naar de vergaderzaal (9) begeleiden, waar de bur-

gemeester zijn dagdagelijkse taken vervult.

Toegang tot het dorpsarchief (5) zal Vespra enkel verlenen

indien de SK’s hiervoor een persoonlijke goedkeuring van

Lullerkoek kunnen voorleggen (Vespra bewaart de sleutel

tot het dorpsarchiefin zijn kantoor).

(2) Kantoor van Vespra

De kast bevat bundels perkamenten met allerlei financiële

en ekonomische gegevens over het dorp.

Sleutels

De lade van het bureau bevat de sleutels tot het dorpsarchief

(5) en de voorraadkamer (3), schrijfveren, een potje metfijn

zand en een met zwarte inkt,
Gebruikerslijst

Het bureau zelf is met talloze papieren bedekt, waaronder
een lange perkamentrol. Dit is de gebruikerslijst, waarop

kronologisch de namen van al wie de bibliotheek raadpleegt

worden bijgehouden, om bij eventuele beschadiging van de

waardevolle boeken het opsporen van de daders te verge-

makkelijken. Het spreekt vanzelf dat dit meer een psycholo-

gisch afschrikkingsmiddel is dan van enig reëel nut, daar

vele Delfdorpenaars niet schrijven kunnen en bijgevolg hun

naam met een onpersoonlijk kruisje markeren,

Uitknipsel 1 ze

Naast de gebruikerslijst ligt een lijvige perkamentenbundel,

het persoonlijke dagboek van Vespra, waarin hij nauwkeu-

rig de belangrijkste gebeurtenissen van iedere dag optekent

(dagen waarop niets noemenswaardig te berichten valt slaat
hij over). Als de SK’s de bundel raadplegen trekt het perka-

ment met de recentste aantekeningen hun aandacht (over-

handig uitknipsel 1).

Uittreksel uit het dagboek van Vespra:

© Dag 10, maand 10, 2095
Hetis al een hele tijd geleden, maar vandaag werd ons dorp

opnieuw vereerd door het bezoek van een rosbaardige

vreemdeling. Tenobias is zijn naam. Afgaande op zijn dure

kelding, een prachtige groene mantel versierd met goud-

draad, hemd en broek in lichtblauwe zijde en zwarte, lede-

ren laarzen met zilveren gesp, lijkt het me een man van
hoog aanzien.

e Dag 11, maand 10, 2095

Tenobias en Lullerkoek kunnen goed metelkaar overweg.
Een belangrijk vertegenwoordiger van een grote ontgin-

ningsmaatschappij heeft Losperis me verteld. Hij is erg

geïnteresseerd in de aktiviteiten van ons dorp. Ik hoop dater

iets positiefs uit de bus komt.

e Dag 12, maand 10, 2095

Vandaag heeft hij de dorpsarchieven doorgekeken. Hij had

de toelating van Lullerkoek, dus ik aarzelde geen moment.
Tets betreffende het onderzoeken van het ekonomisch poten-

tieel van het dorp zei hij. Natuurlijk heb ik erop gelet dat er

niets beschadigd of ontvreemd werd. Hij kopieerde er een

grondplan van de mijn (uitknipsel 4).

e Dag 14, maand10, 2095
Losperis lijkt erg teleurgesteld. Begrijpelijk, Tenobias is

deze ochtend onverwachts vetrokken zonder een kontakt-

adres achter te laten. Waarschijnlijk vond hij de zaak uitein-

delijk toch niet de moeite waard. Pech gehad.

e Dag 16, maand10, 2095
Twee goopies zijn losgebroken. Ik had hun kooi blijkbaar

slecht dichtgemaakt. De spitsvondigheid van die diertjes is

soms verbazingwekkend. -

e Dag 17, maand 10, 2095

De goopies zijn weer terecht. Eéntje zat nog in de voor-

raadkamer, verstopt onder een mijnwerkershelm. De andere
vond ik in de bibliotheek, knabbelend aan een stuk perka-

ment. Gelukkig viel de schade nog mee. Wat ik me vooral

afvraag is hoe hij daar geraakt is. Misschien tussen mijn be-

nen geglipt tewijl ik de deuren open deed of zo.
e Dag 18, maand 10, 2095

Gerlinda en Sophia, de dochtertjes van mevrouw Spiriana

zijn deze avond niet naar huis teruggekeerd. Ze waren hout

gaan sprokkelen in het zuidelijke bos. Zodra het weer licht
wordtzal er een grote zoekaktie plaatsvinden.

© Dag 19, maand 10, 2095

Het is verschrikkelijk. Nog vóór het optrekken van de och-

tendnevels heeft men de ontzielde lichaampjes van de meis-

jes bij het kerkhof gevonden. Ze waren op barbaarse wijze

toegetakeld, verscheurd door een of ander wild beest. De

vraag is welk, want wolven en andere vleeseters zijn nage-

noeg onvindbaar in deze heuvels. Sommigen beweren dat er
een weerwolf in ons midden huist.

e Dag 21, maand 10, 2095

Een vrouw die paddestoelen ging plukken beweert een

mensachtige gestalte gezien te hebben, in de schaduw van

een troepje dicht bij elkaar groeiende dennebomen. Toen ze

naderde merkte ze plots twee ogen, rood als gloeiende sin-

tels, die haar vanuit de schemerige plek doordringend aan-

staarden. Er volgde een onheilspellend gegrom. Daarop is
ze zonder omkijken weggerend, zo snel haar benen haar

dragen konden.

 
 



EE,

© Dag 23, maand 10, 2095
Hetlijk van Karolus de Rode werd aangetroffen op de weg

naar het zuiden. Blij datik het niet was die het ontdekte. Het

schijnt dat er niet veel overbleef, op wat afgeknauwde bot-

ten na. Weer een naam voorlijst der overledenen in hetar-
chief. Karolus was een stevige kerel, wat voor monster hém

ook gepakt heeft, het moet dus erg gevaarlijk zijn.

e Dag 24, maand 10, 2095
De hysterie neemt toe. Niemanddie zich na het duister nog

buiten het dorpscentrum waagt. Ik geef ze geen ongelijk.

Zonder Losperis en de wachten zou ik het hier nooit uit-

houden.
e Dag 27, maand 10, 2095
Op het momentdat het niet erger lijkt te kunnen slaat het

grootste kwaad toe! Een onbekend magiër is bij valavond
bij de kruising (D) verschenen. Zijn stem galmde over de

velden. Hij eist 1000 Dkt, binnen een week te betalen, of zal

ons dorp met de grond gelijk maken. Dathij ertoe instaatis

heeft hij bewezen doorhet huis van de Muldermansente la-

ten instorten. Heel de familie, in koelen bloede omgebracht!

Wat Losperis gaat ondememen weet ik niet. Mij lijkt het

althansduidelijk, zo rap mogelijk het geld vergaren, al moe-

ten we er honger door lijden, vóór er nog meer onschuldi-

gen sterven!
e Dag 28, maand 10, 2095
De spanning stijgt. Voorlopig heeft de rode tovenaar zich
nog niet vertoond. We hebben al 300 Dkt bij elkaar, ieder-

een geeft wat hij missen kan. Er was een klein opstootje in
de herberg over de, volgens velen ronduit schandelijk, klei-

ne bijdrage van Rogo. Lullerkoek is tussenbeide gekomen

om handgemeen te vermijden. Het is waar dat Rogo niet

minder gegeven heeft dan de gemiddelde dorpeling, maar

het is waarschijnlijk ook waar dat hij de momenteel derijk-

ste manin het dorp is, zelfs al beweert hij, aan de hand van

allerlei verhaaltjes over hoog oplopende kosten, het tegen-
gestelde. Jammer genoeg hebben wegeentijd om onze erts-

voorradente verkopen. Het zou zeker een paar honderd Dkt
ekstra opleveren, maar de tocht heenen terug naar de plaats

ze verhandeld worden duurt minstens twee of drie weken.

e Dag 29, maand 10, 2095
Een late thuiskomer heeft verdachte beweging opgemerkt

nabij de bosrand achter het kerkof (K), hurkende, mens-

achtige schaduwen. Opnieuw zijnhet vooral de ogendie op-

vielen, brandende rode lichtpuntjes in een poel van nachte-
lijk zwart. Allerlei spekulatie over de aard van het waar-

genomene bleef weer niet uit, spoken, weerwolven, zom-

bies, vampieren, volgens sommigen zelf zielestelers, zoe-

kend naar de achtergebleven zielen van overledenen. Zelf

denk ik er liever niet te veel over na, wie weet ga ik dan nog

in deze veronderstellingen geloven!

e Dag 30, maand 10, 2095
Een groepje rondtrekkende avonturiers is in het dorp aange-

komen. Hopelijk zijn hun bedoelingen te goeder trouw.

Misschien kunnenze hulp bieden?
Belangrijke opmerkingen

De tijdsrekening is natuurlijk N.A. (Na Atumbar, met de
stichting van Atumbar als het jaar 0). Dag 30 komt overeen

metde dag dat de SK’s in het dorp zijn aangekomen(dag 1

bij kronologische gebeurtenissen).
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(3) Voorraadkamer
Bevat vaten met drinkwater en wijn, gedroogde vis en fruit

en gezouten vlees. Andere aanwezige goederen zijn bedde-

goed, 20 toortsen, 2 lantaarns, 5 flessen lampolie, 2 zwaar-

den, 1 grootzwaard (2H), 2 lange bogen en 50 pijlen, 3

mutsen in zware maliën, een zwaar maliën hemd met mou-

wen, 1 paar platen beenstukken, 1 platen borstplaat, 2 grote

schilden, 5 spaden, 5 houwelen, 5 houten palen (3 meter

lengte), 50 meter touw, 20 meter ketting, een leren buidel
met 3 zilveren flesjes (20 Dkt per stuk) elk gevuld met een

magische helingszalf (+2D6 LEP en geneest 1 KLEP op de

behandeldelokatie).
De voorwerpen die bijzondere aandacht verdienen zijn een

kist met 8 platen mijnwerkershelmen, 2 kisten fluofungi (50

stuks elk) en 6 kooien, waarvan er 5 een goopie bevatten.

Mijnwerkershelm

De mijnwerkershelm heeft dezelfde eigenschappen als een

gewone platen helm maar is vooraan voorzien van een

klein, stalen kooitje waarin 2 à 3 fluofungi kunnen geplaatst

worden om als lichtbronte fungeren.

Fluofungi

De witte fluofungi, of fluozwammen, komen veelvuldig

voor in bergachtige streken waar ze in vochtige, bij voor-
keur donkere, spleten, holen en grottenstelsels groeien.

Fluofungi zijn vooral bekend, en hebben trouwens hun

naam te danken, aan het feit dat ze fluorescentzijn, Het nut-

tige is dat de stof die hiervoor verantwoordelijk is zelfs na-

dat ze afgestorven zijn (als men ze bijvoorbeeld plukt) in

hun bolvormige lichaam aanwezig blijft. Dit laat toe ze te

gebruiken als alternatieve lichtbron. De blauwwitte gloed

die ze verspreiden is zelfs erg krachtig, vergelijkbaar in

sterkte met kaarslicht. Met meerdere fluofungi kan men dus
makkelijk een ‘hele ruimte verlichten. Het enige nadeel is

dat dode fluofungi slechts voor een beperkte tijd licht uit-

stralen,zij het toch nog gemiddeled 4 à 5 uur. Daarna moet
meri ze dubbel zo lang aan het daglicht blootstellen voordat

ze voldoende energie hebben opgeslorpt om opnieuw 4 tot 5

uur licht te verschaffen. Het spreekt vanzelf dat als men ze

minder lang blootstelt ze verhoudingsgewijs ook minder

lang zullen fluoresceren. Andere lichtbronnen (toortsen,

haardvuur, enzovoort) zijn onvoldoende om fluofungi van

nieuwe energie te voorzien.

Goopies

Alhoewel de goopies goed verzorgd worden, Vespra voor-

ziet ze iedere avond van vers water en voedsel, zitten ze er,

bij gebrek aan bewegingsruimte, toch maar triestig bij.

Goopies vormen een belangrijk instrument voor de mijn-

werker. Ze zijn heel gevoelig voor mijngas en wordenaldus

als waarschuwingsmiddel gebruikt. Zodra een goopie gas

gewaar wordt gaat het diertje heftig springend en krijsend

tekeer, een duidelijk teken dat er iets in de lucht hangt. Bo-

vendien is het algemeen bekend dat goopies instinktmatig
dikwijls ook andere gevaren voelen aankomen, nakende in-

stortingen,zelfs overstromingen, aldus de getuigenissen van

heel wat mijnwerkers. Het wekt dan ook geen vebazing dat
velen na verloop vantijd een speciale band met hun goopie

opbouwen, in die mate dat ze zelfs weigeren met een andere

goopie in de mijn af te dalen en werkelijk beginnen te gelo-
ven dat hun welzijn onder de grond volledig in handen ligt

 



 

van hun persoonlijke goopie. Janmer genoeg hebben goo-
pies eenkorte levensduur (20 tot 30 jaar). Bijgevolg kweken

mijnwerkers hun diertjes meestal zelf, zodat wanneer hun

geluksgoopie komt te overlijden ze tenminste over een van

diens afstammelingen kunnen beschikken om de taak over

te nemen. Het mijnwerkersjargon bevat een aantal typische

uitdrukkingen die vanuit bovenstaande opvattingen en ge-

bruiken stammen:
"Zo kostbaar als je goopie” (iets onbetaalbaars, iets waar-

van je leven kan afhangen).
“Hij gooit zijn goopies voorde krokodillen” (hij speelt met

zijn leven).

“Zieke goopies hebben” (ongeluk hebben).

De goopies hier zijn reservegoopies, voorbehouden voor
noodgevallen of eventueel om mee te kweken (er zitten

twee vrouwtjes tussen, te herkennen aan hun staart die in

blauwkleurige haren uiloopt (bij mannetjes is hij geheel

bruin)).

(4) Bibliotheek
De bibliotheek bevat ongeveervijftig in leer gebonden boe-
ken,allen individueel met kettingen aan de eiken boeken-

tekken bevestigd, alsook een groot aantal perkamenten,

stevig tot dikke bundels samengelijmd en eveneens via ket-

tingen aan de rekken vastgemaakt,dit om diefstal te voorko-

men. Op één van de rekken ligt ook een grote stapel on-

beschreven vellen, vergezeld van schrijfpennen en potjes
inkt, om bezoekers toe te laten interessante gegevens te ko-

piéren.
Het merendeel van de boeken en perkamentenzijn voorma-

lig eigendom van destichters van het dorp, voornamelijk

van de dwergen, of werd aangekocht om specifieke leemten

omtrent de kennis van mijnen en aanverwante zaken op te

vullen. Het materiaal is bijgevolg hoofdzakelijk in Og Akh

Dimorth (dwergentaal) geschreven en behandelt nagenoeg

uitsluitend, voor de leek overigens moeilijk begrijpbare, on-

derwerpen zoals mineraal- en ertssoorten, hun vindplaat-

sen, ontginningsmethoden, tunnelbouwkunde, enzovoort.
Slechts sporadisch is er een ander werkje terug te vinden zo-

als een oud sprookjesboek, een kookboek of een handlei-

ding voor het maken van wijn.

Uitknipsel 2

Als de SK’s in de bibliotheek rondsnuffelen zal bij het door-

bladeren van één van de bundels een vel loskomen en op de

grond vallen. Bij nadere inspektie blijktdit in het Atumbari-
aans geschreven te zijn en bovendien erg nuttige informatie

te bevatten (overhandig uitknipsel 2).

Grokko’s onmisbare handleiding voorveiliger

mijnwerken:

Fluofungus .

De fluofungus voorziet je van licht, zonder gevaar op gas-

ontploffingen. Ten zeerste aan te raden!

Goopie

Het onmisbare instrument voor iedere mijnwerker. Deze

diertjes waarschuwen je tijdig als er mijngas aanwezig is.
Verlies je goopie dus niet uit het oog, je leven kan ervan af-

hangen!

Grondwater

Graaf nooit waar het vochtig is. Sijpelend water kan op de
aanwezigheid van een ondergrondsreservoir wijzen, en wie

onvoorzichtig is kan makkelijk door een overstroming ver-

rast worden,
Houweel

Een mijnwerker zonder houweel is een vis zonder water.

Het houweelis het werktuig bij uitstek om je doorheen de
rots te kappen.

Mijnhelm

Draag steeds een helm als je je ondergronds begeeft, zo be-

scherm je je hoofd beter tegen instortingen. Wie maksimale
veiligheid wil trekt ook een maliën muts onder zijn helm

aan.
Stut :

Draagaltijd enkele stevige stutten mee,bij instortingen kun-

nen ze je leven redden.

Voedsel ‚

Voorzie je van voldoende voedsel en drinkwater, je weet
immers nooit hoelang je onder de grond zult verblijven.

(5) Dorpsarchief
De deur tot het archiefis steeds op slot en is voorzien van

een zilveren plakaat waarin het woord "Dorpsarchief" ge-

graveerd staat. Houten bòrdjes bovenaan de kasten geven de
drie hoofdonderwerpen aan waaronder alle informatie terug

te vinden is. Deze zijn "Ekonomie", met alle gegevens be-

treffende ekonomische groei en de ekonomische aktiviteiten
in het dorp en de mijn, "Geschiedenis", met algemenefeiten

over hun achtergrond en ontwikkeling, en "Registers", met

bevolkingsevolutie, de geboorte- en huwelijkslijsten, enzo-

voort,

Alle aanvullingen, nieuwe geboorten, huwelijken, benoe-

mingen, overlijdens, uitbreiding of verbouwing van eigen-

dommen, nieuwe gebouwen, enzovoort, gebeuren door Ve-

spra.
Uitknipsels 3 en 4

Op zijn eentje vergt het bestuderen van alle info onder één

van de onderwerpen een hele dag (met drie kan men dus op

één dag heelhet archief doornemen). Met meer mensen zal
dit natuurlijk verhoudingsgewijze sneller gaan. Uitknipsels

3 en 4 zitten in de kast "Geschiedenis".

Uitknipsel 3 trekt de aandacht omdat het, in tegenstelling tot

de overige informatie, als enige gewag maakt van een onna-

tuurlijk verschijnsel. Het maakt deel uit van een reeks inge-

nieursrapporten over het graafwerk in T8. Odro G. is de
naam van de dwerg die het heeft opgesteld (Odro Gulek, te-

rug te vinden in het bevolkingsregister, inmiddels overle-

den).

Uitknipsel 3

Odro G., rapport 23, onderwerp oosttunnel, dag 03, maand
02, 2067
Ondanks het feit dat we nu al verder gegraven hebben dan
oorspronkelijk bedoeld was, is er nog nergens een spoortje

vanijzererts te bekennen.Ik hoop daarom dat je mijn advies

eindelijk zult opvolgen en geen mankracht of materialen

meer aan deze onderneming zult verspillen. Het lijkt me

duidelijk dat er geensprake kan zijn van een oostelijke ver-
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takking van de ader. Het wordt trouwens steeds moeilijker

de mannen te motiveren voor een werk waarvanze zelf ook

de zinloosheid inzien.

Odro G., rapport 24, onderwerp oosttunnel, dag 05, maand

03, 2067
Je besluit komt geen moment te vroeg. We zijn al metde
ontruiming begonnen. Desfeer was hier de laatste dagen erg

gespannen, deels omdat iedereen wel wat ongeduldig begon

te worden, maar ook vanwege enkele onverwachte geruch-
ten. Naar’t schijnt zouden sommige van de mannentijdens

het werk vage geluiden, mogelijk stemmen, vanuit de rots
hebben horen komen. Ik ben zelf een kijkje gaan nemen

maar kon niet echtiets opmerken. Even meende ik wel een

zachte kreet te horen, maar die kwam waarschijnlijk van

buiten, of misschien was het slechts verbeelding. Hoe dan

ook, rots is rots en de tunnel wordt nu toch gesloten, dus

breek je hoofd er maar niet over (de geluiden waren natuur-

lijk afkomstig van het krilhol (zie T8)).

Uitknipsel 4
Uitknipsel 4 is een oud grondplan van de mijn. Interessant
is dat het de nauwkeurige ligging weergeeft van alle mijn-

tunnels, ook deze die inmiddels in onbruik geraakt zijn (T3,
T4, T5, T6 en T7) of nooit gebruikt werden (T8). Hiermee

hebben de SK ’s een duidelijk overzicht vanalle eventueel te

onderzoeken plaatsen.

(6) Eetkamer
De ruimte geeft een slordige indruk. De tafel is bedekt met
etensresten. Stoelen en krukken staan ordeloos verspreid.

De kasten bevatten proviand, houten en metalen eetgerei,

een tonnetje drinkwater, enkele flessen Delfdorpse wijn en

eenfles Keringer(luksewijn).

(7) Kamer van Losperis
Het bureau is bedekt met dokumenten betreffende het dorp.

De kasten bevatten linnen, kleding, een zware maliën broek,

een gehoornde platen helm, strijdbijl en een kistje met een

zegelring (het officiële Delfdorpse zegel, voorstellende twee

gekruiste houwelen), 2 Kro en 47 Dkt. Overdag zit Losperis

in de feestzaal (9).

(8) Kamer van de wacht
Hier slapen Vespra en de dorpswachter. De kasten bevatten

beddegoed en kleding. In die van de wacht, in de ZO-hoek,
liggen ook 2 platen helmen, een borstplaat in schub en een

kruisboog met 20 pijltjes.

(9) Feest- en vergaderzaal
Hier vertoeft Losperis het grootste deel van de dag, verdiept
in zijn administratief werk, De zaal wordt ook gebruikt voor

de dorpsvergaderingen, voor rechtszittingen en voor sociale
evenementen zoals huwelijks- en begrafenisceremonies of

belangrijke feestjes. Eén kast bevat dokumenten, de andere
een waardevolzilveren servies (150 Dkt) en een assortiment

likeuren,
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C. Instortingen

Alle instortingen van huizen vinden plaats binnen een om-

trek 100 tot 150 meter van dit punt. Immers, verder onder

het dorp reiken de mijngangen van tunnel T7 niet, en het is

vanuit deze tunnel dan Kobaldis’ handlangers de instortin-

gen veroorzaken (zie T7).

Toon de SK’s duidelijk op de kaart, zonder doorzichtig te

doen, waar de vernielingen gesitueerd zijn, het is best mo-

gelijk dat zij hierdoor een verband leggen met de tunnels of
dat mogelijke vermoedens hierover gesterkt worden. |

D. Aardverschuiving

Tien jaar geleden is door hevige regenval een deel van de

heuvel hier in NO richting naar beneden geschoven. De

spoorweg naar O4 en T7 werd volledig met een dikke laag

modder bedekt. Daar T7 toen al niet meer gebruikt werd,

liet men de zaak ongemoeid. Struiken en jonge bomen heb-

ben de plek inmiddels opnieuw ingepalmd zodathet lijkt

alsof het bos er nooit is aangeroerd (zie ook T6).

E. Oversteekplaats

Aan beide oevers ligt onder de struiken een vlot verstopt,te

ontdekken mits een Zien-proef-10 of als men de rivierzijden

grondig uitkamt. Het vlot biedt maksimaal plaats aan twee
paardenofvier personen en wordt met houten palen, 5 me-

ter lengte, gestuurd.

F. Kamp Kobaldis

Geheimhouding is van het grootste belang, wil het plan van

Kobaldis slagen. De tenten en kar van het kamp zijn geka-

moefleerd met takken en struiken, kampvuren worden er

nooit aangestoken.

Aantal
Merk op dat Kobaldis in totaal acht helpers heeft. Op twee
na (de wachten bij T7) verblijven ze allemaal hier. Het

kamp wordt gewoonlijk dus door zes man bewaakt. Als een

deel van hen reeds uitgeschakeld werden zal dit natuurlijk

minderzijn (houd dus goed bij hoeveeler sneuvelen).

Handlangers

De handlangers van Kobaldis, acht dus, zijn struikrovers en

dieven. Kobaldis heeft uitsluitend mannen uitgekozen die

hij persoonlijk kent en vetrouwt. Hij heeft hen elk een voor-

schot van 10 Dkt betaald en er nog eens 50 bovenop beloofd
als het opzet slaagt. Het enige wat ze hiervoor moeten doen

is hem een handje toesteken bij het werk en voor bescher-

mingzorgen, alleszins makkelijk verdiend,

Kobaldis heeft de mannen, met behulp van wat basismagie,

ervan overtuigd dat hij een groots magiër is, maar dat zijn

specialisatie niet van pas komt bij de aktiviteiten die ze uit-
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voeren, vandaar het toneel, en hij zijn krachten trouwens wil
sparen voor noodgevallen. Alle handlangers dragen lange,

witte gewaden en een puntige kap, toepasselijk voor de hel-

pers van zo’n machtig magiër en bovendienerg opvallend.

Marteling
De rovers krijgen een +30 bonus op hun WEE tegen Marte-
ling. In hun middens staat spreken immers gelijk met ver-

raad en daar verraders zonder pardon worden afgemaakt

hebben ze geleerd te zwijgen. Lukt het martelen toch dan
geven ze eerst alleen de ligging van hun kamp prijs. Pas bij

een tweede geslaagde poging vertellen ze (als ze dan nogle-

ven) dat ze werken voor een magiër en ze op zijn aanwij-
zingende instortingen veroorzaakten (en na dag 2 ook dat

de demoon (dag 2 (nacht)) vals was). Meer info geven ze
niet prijs. Wel zullen ze volhouden dat Kobaldis, ondanks

de toneeltjes, ook echt een machtig magiër is, maar dat zijn

kunde zich voornamelijk op andere domeinen toespitst (zo-

als hij hen heeft wijsgemaakt).

Skores

 

 

Kundes

Luisteren 75, Rijden Paarden 55, Sluipen 76, Volksomgang

80, Waarde schatten 70, Zien 85, Heel Opmerkzaam (2),

Heel Snel (3), Heel Taai (2)

Wapenkundes

 

 

Uitrusting

Zwaard, wit gewaad en kap, zwaar maliën muts, broek en
hemd met mouwen in zacht leer, lang hemd met mouwen in

lichte maliën, buidel met 1D4 Dkt en 1D20 Sh

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP
 

 

 

     
  

       

 

De wapenrusting wordt onder het witte gewaad gedragen en

is dus niet zichtbaar. De mannen bewegen zich hormaal te

voet en hebben slechts een kruisboogbij zich als het ergens

vermeld wordt.

Kobaldis de Krachtige, mens 48 jaar

Kobaldis is een kale, baardloze en magere man. Zijn gevor-

derde leeftijd komt zijn fysiek natuurlijk niet ten goede

maar toch is het duidelijk dat hij ook in zijn jonge dagen

niettot de sterksten moet behoord hebben.

  

Skores

 

Ouderdom heeft de BEH, KRA en WEE van Kobaldis wat

verzwakt.

Kundes

Akteertalent 87, Brouwen 80, Chemie 69, Gifkunde 76,
Lez/Schr Atumbariaans 89, Kamoeflage Nat 62, Luisteren

70, Magiegevoelig 90, Magiekennis Spr Basismag 85, Ma-
giekennis Spr Elementenmag 55, Magiekennis Perkament

55, Magiekennis Voorwerpen 56, Memorisatie 88, Okkulte

taal Witte mag 89, Sluipen 66, Spreuken Basismag (5),

Spreuken Elementenmag Aarde (1), Vermommen 79, Ver-

valsen 60, Volksomgang 92, Waarde schatten 80, Wiskunde

66, Zien 87, Heel Slim (2), Heel Snel (2), Sterke Persoon-
lijkheid (4)

Wapenkundes

  
 

De dolk is ingesmeerd met een, zelf aangemaakt, plantaar-
dig gif (LEP-5). De glasbolletjes heeft Kobaldis zelf ge-

maakt. Ze zijn gevuld met een chemisch mengsel dat, bloot-

gesteld aan lucht, met een enorme knal en lichtflits ontvlamt

(de getroffen tegenstander wordt verdoofd (hij kan geduren-

de 1 GR alleen afweren en met een nadeel van -20 op AA)).

Uitrusting

Dolk, rood gewaad en kapmantel, lang hemd met mouwen
en muts in zacht leer, zak met ingrediënten, 3D4 ontplofba-

re glasbolletjes, potje tegengif, sleutels (van de kisten in het
kamp), magisch perkament, 40 Sh en 25 Dkt.

De ingrediënten zijn 1 zombiehand, wat zachte aarde, wit

zand en een trommeltje. De zak hangt aan Kobaldis’ gordel,

altijd binnen handbereik. Het tegengif neutraliseert het gif
vande dolk,

Magisch perkament
Op het magisch perkament staat de spreuk “De roep van de
draak" om een niveau 2 aardelement op te roepen. Het per-

kament is afkomstig van Kobaldis’ vader (Grotobaldis). Ko-

baldis zelf kent immers alleen maar elementenmagie van

niveau 1, Bemerk dat voor het kontroleren van een element

normaal nog een SPI-proef afgelegd moet worden (S&S blz.

143), de proef van Kobaldis lukt echter sowieso.

Wapenrusting

Lokati Raak      
  

KLEP BEP

 

 

  

 

 

  
 

 

  



Ook het hemd en de muts in zacht leer van Kobaldis be-

hoorden vroeger toe aan Grotobaldis. Ze zijn versierd met

rode tekeningetjes van ruwe, mensachtige figuren (aardele-
menten). Aan muts en hemd is een niveau 3 aardelementge-

bonden (geeft +6 BEP en de uitrusting is immuun voorhet

element aarde). De bepantsering is daardoor natuurlijk ma-

gisch en kan dus alleen door magische aanvallen geschaad

worden. Bemerk dat de SK’s zelf de eigenschappen ervan

moeten ontdekken.

Door de wapenrusting moet Kobaldis per spreuk 6 MP meer
verbruiken (zacht leer, 1 MP ekstra per lokatie, 6 lokaties in
totaal).

Karakter
Dat hij zich heeft weten te handhaven dankt Kobaldis voor-
al aan zijn zelden falende intuïtie en geslepenheid, gekom-

bineerd met een groot charisma, Velen die met hem omgaan

hebben het moeilijk om geen sympatie, gegrond of onge-

grond, voor de man te voelen. Ligt het aan zijn elegante ge-

laatstrekken, zijn mysterieuze blik, zijn vlotte omgang? In

elk geval heeft hij zijn uitstraling altijd ten volle uitgebuit.

Weliswaar kanhij moeilijk tot rust komen. Langeverblijven

in dezelfde omgeving maken hem snel prikkelbaar en onge-

duldig, rondzwerven is voor hem het enige echte leven.
Grootspraak Ì

Kobaldis speelt zijn rol van magistraal magiër bijzonder

overtuigend. Begrijpelijk, hij kent inderdaad iets van magie

en is bovendien een goed akteur. Met grootspraak en drama-
tische gebaren probeert hij anderen, zijn eigen handlangers

inklusief, voortdurend te overbluffen. Ook tegenover SK’s

zal Kobaldis zich desgelijks gedragen, zeker in gevechtssi-

tuaties, om zichzelf machtiger voor te doen danhij is. Hier-

onder volgen enkele typische voorbeelden van het soort taal

dat hij verkoopt. Aarzel niet om ze met gelijkaardige uit-

spraken aante vullen naargelang het de situatie past.

Als Kobaldis een spreuk gebruikt:

“Haarhaarhaar! Idioten! Dachten jullie mij, Kobaldis de

Ongenaakbare te tarten? Ziedaar! Dat mijn machten jullie

onwaardige levens beïndigen!”

Zijn reaktie op een aanvalspoging:

“Wat? Tegenstand? Werkelijk amusant! Onbeschaamde

wormen! Niets zijn jullie, niets! Entot niets zal ik jullie her-

leiden!"

Enals hij het aardelement oproept:

“Onnozele dwazen! Geen schijn van kans hebben jullie!

(heft de armen teatraal omhoog) O, machten der aarde aan-

hoort mij! Ik beveel u! Verdelgt mijn vijanden, dat zij tot u

kunnen terugkeren, want uit stof zijn ze ontstaan en tot stof

zullen ze vergaan!”

Gevecht
Kobaldis verdedigt zich met spreuken tot al zijn MP zijn op-

gebruikt. Dan pas gebruikthij zijn dolk en glasbolletjes (het

lawaai van de ontploffingen wordt tot in het dorp gehoord:
2D6 gewapende dorpelingen trekken op onderzoek uit en

zullen het kamp binnen 2D4 uren ontdekken). Vergeet ook

de grootspraak van Kobaldis niet (zie boven).

De eerste spreuk die hij uitspreektis altijd “De vibraties der

verlorenen". Hij heeft de spreuk vooraf geïnternaliseerd (zo-

 

dat deze hem maar 1 (+6) MP kost) en gebruikt hem zodra
de SK’s een dreigende houding aannemen of hem te dicht

benaderen, Hierdoor zal hem nog genoeg tijd resten om zijn

tweede spreuk, “De schok van Iliisg", uit te spreken vóór de
SK’s eenlijf aan lijf gevecht aangaan. Hij zal zich dan met

“De schok van Iliisg” blijven verweren tot hem nog maar 7

MP (of iets meer) resten of hij zwaar getroffen wordt. Op

dit moment roept hij de hulp van het aardelement in (met
het magisch perkament van zijn vader (1 GR uitspreektijd,

kosten 1 (+6) MP)).

Als Kobaldis gewond wordt tracht hij altijd te vluchten (hij

gooit al zijn overblijvende glasbolletjes richting SK’s (20%

trefkans per bolletje)). Resten er geen kansen op ontsnap-

ping meer dan probeert hij de avonturiers met alle middelen
te overhalen om hem te sparen. Hij biedt hen geld, zijn be-

zittingen, hulp en biecht desnoods alle details van zijn plan

op. Of hij speelt in op hun emoties, vertelt hen snikkend

over zijn ongelukkige jeugd, de ontberingen die hij heeft

moeten doorstaan en de hoop die hij had om zijn oude dag
rustig te kunnen slijten. Kortom, overleven telt vóór alles.

Spreuken

Hier volgt een korte opsomming van de belangrijkste spreu-

ken die Kobaldis gebruikt (en waarvoor hij dus de ingre-

diënten bezit). Vergeet bij de MP kost niet het ekstra MP

verbruik wegens wapenrusting(6 per spreuk) bij te tellen.

“De lichte weg” (niveau 1 elementenmagie aarde), S&S blz.

147.
“De vibraties der verlorenen” (niveau 1 elementenmagie

aarde):

Kosten 10 MP, duur 1D10 GR, uitspreektijd 1 GR, ingre-
diënten 1 zombiehand, De spreuk doet de grond hevig tril-

len: tegenstanders die zich binnen 5 meter van de magiër

bevinden krijgen -20 op WK.

“De schok van lliisg” (niveau 1 elementenmagie aarde):

Kosten 7 MP, duur onmiddellijk, uitspreektijd 1 GR, ingre-

diënten: wit zand en een trom. De spreuk kreëert een magi-

sche vuist die 3 keer aanvalt (WK 60, afweer onmogelijk,

schade 1D8+1).

Niveau 2 aardelement

Sk

  

Speciale eigenschappen  
Ademaanval Bliksem (3): treft 3 lokaties, schade per lokatie

is 3D6+3 en 2 aan de BEP op de getroffen lokatie, Kwets-
baar Vuur (5): +1D12 ekstra schade door vuur. Onstabiel

(3): onstabiliteit op een rol van 1 met 1D10 (in een gevecht

elke GR rollen). Zoja, zie onstabieltabel S&S blz. 272. Ver-

oorzaak angst(2): angstproef afleggen met-10 nadeel.

 



 

 

Wapenkundes

 

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

(1) Uitkijkpost
Een handlanger met een kruisboogloert vanuit de boom op

ongewenst bezoek, Mits een Zien-proef ziet hij naderende

SK’s (en schreeuwtluid alarm), tenzij deze lukken in Slui-

pen. De SK’s zelf moeten slagen in Zien-40 of OPM-60 om
de wachtpost te merken. Tijdens een gevechtblijft de man

bij voorkeur in de boom om de SK ’ste beschieten.

(2) Huifkar

In de huifkar bevindt zich de werkplaats van Kobaldis. Hier

maakthij de ingrediënten voor zijn spreuken aan en doet

ook wat aan chemie. Er staat een klein tafeltje met kruk en
“aan de wanden zijn een aantal kastjes en rekjes bevestigd.

Deze bevatten potten en pannen, glazen instrumenten en tal

van flesjes gevuld met onbekende poeders en vloeistoffen in
vele kleuren. Eén potje is met een doodskop gemerkt (het

bevat plantaardig gif (LEP-5)), op een ander staat “Tegen-

gif" vermeld (tegen dit gif).

 

Gevaarlijk spul

Met chemie of gifkunde kunnen de SK ’s respektievelijk een

eksplosief goedje (met effekten gaande van verdoving (zo-

als de glasbolletjes) tot 3D6 schade op 3 lokaties van de ge-
troffene, afhankelijk van de gebruikte hoeveelheid) of een

gif (maksimaal LEP-8, eventueel ook tegengif) aanmaken.

Mislukt dit of bezitten de SK ’s de nodige kunde niet, dan is

er 50% kans dat er iets fout loopt: het mengsel ontvlamt he-

vig of ontploft (2D6 schade op 2 lokaties) of verspreidt een

grote gifwolk (bij inademing wordt men ziek: ieder uur

LEP-4 (tenzij WEE lukt), na 5D6uuris het gif uitgewerkt).
Kisten

Twee grote kisten (op slot, Kobaldis heeft de sleutels) staan

op de grond. Eén bevatreizigerskledij, waaronder eenlicht-

blauw, zijden hemd en een groene mantel met een met

gouddraad versierde boord (dit is inderdaad de mantel die

Kobaldis tijdens zijn vermomming als Tenobias droeg), als-

ook inbrekersgerief, schmink, pruiken en een valse, rood-

harige baard (eveneens gebruikt als Tenobias). In de andere
zit een zak met wit zand en een met donsveertjes van uilen,

een trommel, een kleine harp, nog 20 van deglasbolletjes en
een buidel met 55 Dkt.

(3) Tent handlangers
De tent biedt plaats aan vier man. Erstaat een vat drink-

water en een kist met volgende inhoud: proviand, 10 meter

ketting, 10 toortsen, 1 zwaard, 2 kleine schilden, 1 kruis-
boog met 50 pijltjes en 5 wollen dekens.

(4) Tent Kobaldis
Hier slaapt Kobaldis samen met nog twee van de rovers.

Proviand, flessen wijn, enkele witte gewaden en een lang

hemd met mouwen in lichte maliën liggen in een hoek.
Duivelspak

Een grote kist achteraan de tentis afgesloten met een stevig

hangslot (Kobaldis heeft de sleutel). Erin zit een volledig

zwart pak, voorzien van koehoorns en ijzeren klauwen, dat

de drager ruwweg het uitzicht, van een demoon geeft (voor
het toneel van dag 2 (nacht), vergezeld van een paar leren

zakjes gevuld met dierenbloed.

(5) Paarden
De paardenzijn stevig aan een boom vastgebonden,drie in
totaal. Ze worden uitsluitend gebruikt voor ritten naar het
dorp (I).

G. Doorwaadplaats

Een Zien-proef+20 onthult een brede zandbank onder het

heldere water. Hetis hier slechts 1 meter diep, zodat men er

makkelijk door kan waden. ‚
Een suksesvolle KRA>15-proef is vereist om de krachtige

stroming te weerstaan en ‚niet languit neer te plonsen. Bij

mislukking moet men een WEE-proef tegen de verlammen-

de-koude afleggen (zie H) en wordt de falende SK van het

ondiepe deel weggesleurd (zie H) tenzij hij zich met touw of
met andere middelen heeft beveiligd.



 

H.Rivier

De rivier, 15 meter breed en ruim 3 meter diep, stroomt in

oostelijke richting naar een lager gelegen dal. Het water is
helder maar ijskoud en de stroming is erg sterk.

Gevaar

Wie overde rivier wil zwemmen moet niet alleen tegen de

stroming vechten maar loopt bovendien het gevaar door het

koude water verlamd te worden.
Zwemmen

Een SK kan de overkant bereiken mits hij lukt in een

Zwemmen-proef (mislukt ze, zie dan verdrinking). Hierbij

is echter ook een KRA>20-proef (om aan de stroming te

weerstaan) en een WEE-proef (tegen de verlammende kou)

vereist.
Mislukt de KRA>20-proef dan wordt de SK een tiental me-
ter door de stroming meegesleurd, en moet hij opnieuw

Zwemmen (en ook weer de KRA en WEE-proef) afleggen.

Mislukt de WEE-proef dan wordt de SK door de koude ver-

lamd. Hij wordt hulpeloos met het water meegevoerd en be-

gint te verdrinken.

Verdrinking

Gebeurt als de Zwemmen-proef mislukt, de SK verlamd

wordt of een niet-zwemmerin het waterterecht komt.

Gebruik de regels uit S&S blz. 84: elke GR (gevechtsronde)

een WEE-proefafleggen, eerst met een nadeel van 0 en dan,

telkens de proef lukt, met -10 toenemend: zodra de proef

mislukt 1D4 schade per GR tot de dood volgt, Zwemmers

mogen elke GR een nieuwe Zwemmen-proef afleggen (met
een -10 nadeel voor elke 1D4 eventueel opgelopen schade)

om de oeverte bereiken.

SK ’s die verdrinken hoeven niet noodzakelijk doodte zijn.

Vind je een dergelijk einde niet echt heroïsch, of heeft de
SK echt onverdiend pech gehad, dan kanje als SM iets mil-

der zijn. Pas bovenstaande regels toe als normaal (rol de

schade effektief tot de LEP tot nul gezaktis, al is het maar

om de spanning erin te houden), maar laat de SK ergens

aanspoelen waar hij door andere SK’s of NSK ’s (misschien

Kobaldis, die hem dan gevangen neemt) wordt teruggevon-

den. Hij blijkt nog lichtjes te ademen maar vertoeft in een
diepe koma (die minstens tot het einde van het avontuur

duurt) met 50% kans op lichte hersenschade (-20 op AA tot

magische heling).

L. Splitsing _

Hier splitst de weg zich in twee. Langs de ene kant loopthij

recht naar het Delfdorpse centrum, langs de andere maakt

hij een omtrekkende beweging noordwaarts, naar de mijn-

tunnels en opslagplaatsen.
Kobaldis heeft deze plaats gekozen voor het opvoeren van

zijn toneel omdathij de dorpelingen zo kan doen geloven

dat hij vanuit de westelijke heuvels komt, terwijl zijn kamp

aan de oostkant ligt. Bovendien kan hij er makkelijk een
groot deel van de Delfdorpse populatie aanspreken, de mijn-

werkers van Tl en T2 en de arbeiders op de landerijen, en
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vormt deze westkant, die slechts schaars bebostis, een veel
beter terrein voorsnelle ontsnappingen te paard.

J. Landerijen_

Hoofdzakelijk wijngaarden, die op deze zuiderse flank goed

gedijen, daarnaast vooral graangewassen. De wijnboeren

zijn nogal misnoegd omdat de herberg geen Delfdorpse wijn

afneemt. De Delfdorpse wijn wordt bijgevolg vooral thuis

en in het dorpshuis gedronken, de rest wordt opgeslagen

voor uitvoer.

K. Kerkhof

Het kerkhof getuigt onweerlegbaar van de grote verschei-
denheid in afkomst, en bijhorende kultuur en gebruiken, van

de Delfdorpse bevolking. De variatie aan religieuze symbo-

len en herdenkingsstenen die erop terug te vinden zijn is

enorm. Praktisch allen zijn in sobere natuursteen vervaar-
digd, hier en daar op wat glimmend marmer of roestig ijzer

na, maar toch geeft het geheel een indruk van ongelooflijke

wanorde. Manshoge urnen, kunstig bewerkte monolieten,

zerken, groot en klein, eenvoudige zandheuvels, zelfs een

piramidevormig mausoleum bedekken hetveld.

L. Overvalplaats

Nabij dit punt loeren, na het vallen van de duisternis, di-
kwijls krils vanuit het dichte struikgewas op prooi, bij voor-

keur eenzame voorbijgangers. Op deze plaats werd trou-
wens Karolus de Rode aangevallen. .

Als de SK’s zich hier ’s nachts begeven is er 50% kans dat

ze opgemerkt worden door 1D4+1 krils. Bezitten de SK’s

toortsen of een andere felle lichtbron dan trekken de mon-
sters zich behoedzaam terug. Mits een suksesvolle Luiste-

ren-proef hoort men toch het lichte ritselen van enkele
bladeren, of het kraken van een takje, vanuit hun richting

komen. Een Zien-proef-20 is ook mogelijk, bij sukses

meent de SK in kwestie heel even een paar rode ogen, of

een vage gestalte, tussen de donkere bomen te merken.

Alleen als de SK’s onmiddellijk reageren en de bossen in-

duiken zien ze de krils wegvluchten. De monsters rennen

naar T8 (BEW 5) en vechten pas terug als ze in hun schuil-
plaats zijn (waar ze door hun soortgenoten bijgestaan wor-

den, zie T8, ook voorskores) of als ze ingehaald worden.

Als de SK’s de omgeving afzoeken ontdekken ze tussen de

struiken aan de oostkant van de weg een aantal klauwachti-

ge afdrukken. Spoorzoeken+30 laat hen toe de ‘sporen recht
naar T8 te volgen.
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01-04. Opslagplaatsen

Alle opslagplaatsen zijn opgetrokkenin steen, met houten

dak, twee verdiepingen hoog, en voorzien van grote poor-
ten, een spoor om erts uit de mijn rechtstreeks binnen terij-
den en een stal met paarden voor verder vervoer per kar.

Een katrol helpt bij het verplaatsen van de vracht (zie ook

grondplan OI).

Ol

De enige opslagplaats die nog in gebruik is. In de stal staan
een vijftal trekpaarden voor het vervoer van goederen en het

werk op het land. Tegen de Z-muur van de opslagplaats ligt

een enorme berg erts opgehoopt, tegen de W-muur staan

twee lege karren, op het spoorstaat een leeg mijnwagentje.
De bovenverdieping is volgestouwd met vaten Delfdorpse

wijn, zakken graan, een stapel landbouwerswerktuigen,

twee grote ploegscharen, houwelen, spaden, stutten, kisten

fluofungi en een klein aantal zwaarden, speren en schilden.

02-03
Beide opslagplaatsen verkeren in een verregaande staat van

verval. De houten daken zijn verrot en staan op instorten,

puin en gruis van de afbrokkelende murenliggen overal. De

opslagplaatsen zijn leeg, op wat klompen ijzererts of een

verroest mijnkarretje na.

04
Deze opslagplaats wordt door Kobaldis enzijn handlangers

gebruikt en is er, zo mogelijk, nog erger aan toe dan O2 of

O3 (zie T7, tunnel Kobaldis).

T1-T6. Tunnels

Op T8 na,lopen alle mijntunnels rawweg in de richting van

het dorp. Delversdorp ligt immers op het hoogste punt van

de heuvel, recht bovende ertsader.

T1-T2

Als enigen nog in gebruik, zijn deze tunnels goed onder-

houden en wordt hun veiligheid nauwgezet door dwergen

gekontroleerd. Elk van de tunnels wordt’s nachts door twee

dorpelingen bewaakt. Bezoekers worden slechts toegelaten

onder begeleiding van Lullerkoek of een lid van de dorps-

raad.
Wie de mijnwerkers gadeslaat merkt onmiddellijk de ge-

kooide goopies die velen meedragen, en de vreemde witte

paddestoelen op de helmen.

_T3-T5
Bij al deze tunnels staat een duidelijk zichtbaar bord met

volgendetekst:

“Instortingsgevaar! Binnentredenop eigen risiko!”

De waarschuwing is niet ongegrond. Wie toch naar binnen

gaat moet zich een weg banen door gangen bedekt met stuk-

 

ken rots en puin en stoot weldra op doorzakkende of geheel

ingestorte delen. Proberen de SK’s ergens een doorgang te

kappenlaat hen dan duidelijk merken dat zoiets waarschijn-

lijk nieuwe instortingen zal veroorzaken: de stutten rondom .
hen beginnen te kraken onder het gewicht van het verzak-
kende plafond en het gruis regent naar beneden. Gaan ze

toch door dan stort de zaak inderdaad in (gebruik dezelfde

regels als bij tunnel Kobaldis (T7), lokatie 12).

Reuzenratten

Eén van de tunnels (kies zelf) wordt door een troep reuzen-

ratten bevolkt. Als de SK’s hem betreden worden ze door

2D4 van de monsters besprongen.

 

     

 

Stank (1): -10 op AA, en een WEE-proef afleggen of 3D6

GR misselijk (gedurende deze tijd kan men dan alleen maar

afweren).

Wapenkundes

 

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

 

  

    
 

 

Steenslangen

In een andere tunnel bevindt zich een nest van 5 steenslan-
gen die, verscholen onder een hoop stenen, de gang versper-

ren. Mits een Zien-proef-10 kan men de monsters tijdig

opmerken, anders wordt een van de SK ’s het slachtoffer van

een verrassingsaanval (-30 op zijn BEH, de slang (BEH 49)

zal dus waarschijnlijk eerst toeslaan en de SK mag slechts

afweren als hij een wapenin de hand klaar heeft).

Skores

 

 



 

Wapenkundes

 

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

Suggesties
De tunnels bieden je als SM een mooie gelegenheid om een
eigen uitbreiding dan het avontuur toe te voegen. Je kan bij-

voorbeeld zelf een tunnelkompleks uittekenen en voorzien

van bijkomende schatten of bewoners. Let hierbij liefst wel

dat het geheel logisch in elkaarzit, alles watin de tunnel zit

moet er immers ooit in afgedaald zijn, en dit pas nadat de

mijnaktiviteit er gestaakt werd en waarschijnlijk zonder dat

de dorpelingen eriets van gemerkt hebben.
Goede voorbeelden zijn een eenzamebeer, een weerwolf of

zelfs een trol, die er zijn woonplaats van gemaakt heeft,

Misschien liggen er ook ergens waardevolle voorwerpen,

bijvoorbeeld de vroegere bezittingen van een groepje reizi-

gers die terwijl ze voor onweer in de tunnel gingen schuilen

door de onverwachte bewoner verrast en gedood werden.

T6
Ook hier staat een waarschuwingsbord en kunnen er reuzen-

ratten of andere gevaren schuilen, zoals bij T3-T5.
Oorspronkelijk was deze tunnel via een spoorlijn met O4 en

T7 verbonden. Een aardverschuiving heeft het grootste deel

van de lijn echter bedolven en het bos heeft na verloop van

tijd alles overgroeid.
Nog slechts een kort stuk roestige rails, van T6 tot aan de

bosrand, ligt bloot. Op het eerste zicht lijkt het dan ook alsof

het spoor aan het bos stopt. Enkel als de SK ’s de plek gron-

dig doorzoeken en deels uitgraven zullen ze merken dat het

spoor onder de bosgrond verder loopt. Mits heel wat graaf-

werk kan mende ligging van de bedolven rails bepalen en

ze zo traag volgen(na ongeveer een volle dag werk bereikt

men dan lokatie T7). Een andere mogelijkheid is natuurlijk

het uitkammen van de westelijke bossen, maar ook dit zal

heel wat tijd vergen (3D4 uur).

T7. Tunnel Kobaldis

De tunnelingang en opslagplaats (O4) liggen goed verscho-
len in het dichte bos. Van een openplek is nauwelijks spra-

ke. Jonge boompjes, struikgewas en klimplanten kamoefle-

ren de ruïne van O4. De SK’s zullen deze lokatie bijgevolg

alleen ontdekken als ze de bossen rondom grondig uitkam-

men (na 3D4 uur) of diens preciese ligging kennen. De tun-

nel zelf loopt in ZW-richting tot onder het dorp (nabij C).

(1) Opslagplaats
Een grondverzakking, veroorzaakt doorde aardverschuiving

(D) heeft de opslagplaats deels vernield. Van het dak blijft
niets meer over, en de houten vloer van de bovenverdieping,

jaren blootgesteld aan weer en wind, is op vele plaatsen in-

gezakt.
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De uitkijk
Op het eerste zicht lijkt de plaats verlaten, er brandt nergens
een kampvuur en op het geluid van nachtelijke bosdierenna
is het stil. Kobaldis en zijn mannen willen hun aanwezig-

heid natuurlijk geheim houden.

Twee handlangers verschuilen zich bovenop de opslagplaats

(Zien-30 om ze op te merken). Ze zijn gewapend metkruis-

bogen en houden de omgeving nauwlettend in het oog. De-
sondanks is het niet zo moeilijk ongemerkt te naderen, zeker ©

’s nachts niet, vanwege de dichte bebossing rondom. De ra-

bauwen mogen een Zien-proef-20 ('s nachts -40) afleggen

om naderbij sluipende SK’s op te merken, tenzij deze SK’s

lukken in Sluipen+ 10 (+20 ’s nachts).
Als ze de SK’s tijdig zien, schieten ze en proberen dan on-

gemerkt, elk in een andere richting, weg te komen (BEW 7,

Sluipen 76). Als ze zekerzijn dat ze niet achtervolgd wor-

den lopen ze naar het kamp om hulp te halen. Merk op dat

het niet de bedoeling is dat de SK’s de rovers tot in het

kamp (F) kunnen volgen, als de SK’s hen niet te pakken
krijgen verdwijnen ze spoorloosin het woud(wil je de SK’s

toch eerlijke kansen geven laat hen dan, om het kampals-
nog te ontdekken, eventueel Spoorzoeken-40 -proberen, of

de rovers schaduwen (deze mogen dan wel een Zien-proef

afleggen omdit op te merken).

Bereikt een handlanger het kamp, dan rukt een groep van

vier (te voet) uit naar T7, waar ze binnen het kwartier zullen

arriveren. Ze doorzoeken er de omgeving, tunnel inklusief,

en zullen de SK’s op het zicht aanvallen. Zodra een neder-

laag onvermijdelijk lijkt slaan ze echter in willekeurige rich-
tingen (niet naar het kamp!) op de vlucht. .

(2) Kisten
Dekisten bevatten proviand, een vaatje drinkwater, 50 me-

ter touw, 3 mijnhelmen en wat fluofungi. In de buurt liggen

houwelen, spadenen stutten.

(3) Hoofdruimte 1
De mijngang die naar deze ruimte leidt is onverlicht, onge-
veer 1 km lang, en helt lichtjes naar beneden tot een diepte

van 50 meter. Er loopt een spoorweg door. De ruimte zelf

wordt zwak verlicht door een hoopje fluofungi in een van de

mijnkarretjes. Op deze plaats werd vroeger het erts en afval

ingeladen voor de rit naar buiten. De stutten, alhoewel wat

roestig, lijken overal nog in goede staat. Vier ruw uitgegra-

ven tunnels boren zich dieper in de ertslaag.

Ligging

SK’s die lukken in Oriënteren-10, of een kaartje van de om-
geving hebben (bijvoorbeeld uitknipsel 4) en lukkenin Kar-

tografie+20, zullen vaststellen dat ze zich nu ongeveer

onder het dorp moeten bevinden.

Raadsel

Aan de W-kant liggen een aantal enorme brokken rots. SK’s

die slagen in een INT-proef vragen zich verbaasd af hoe

zulke zware blokken hier geplaats werden. Immers, nergens

zijn er sleep- of hefwerktuigen te bekennen en bovendien

zou er voor dergelijke machinerieën waarschijnlijk niet ge-
noeg ruimte zijn. In werkelijkheid werden de blokken, af-

komstig van (4), (5), (6) en (7), er opgestapeld door
Kobaldis en zijn mannen met behulp van de spreuk "De

lichte weg" (elementenmagie aarde niveau 2, S&S blz. 147).
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(4)-(8) Zijtunnels
Op een aantal plaatsen vertakt de erstader zich naar boven

toe. Ook hier werd het erts opgedolven zodat er een aantal
sterk stijgende zijtunnels ontstondendie op sommige plaat-
sen erg dicht bij de oppervlakte komen.

Lokaties (4) tot en met (7) zijn met “De lichte weg” verder

uitgehold en meteen paar stutten ondersteund, klaar voor de

instorting (wat ook gebeurt als mende stutten wegslaat(ge-

bruik dezelfde regels als bij (12)). Bij (5) zijn er touwen aan

de steunbalken bevestigd zodat men vanop veilige afstand

het zaakje met een stevige ruk kan doen inzakken. Bij (6) is
dit trouwens al gebeurd (de eerste instorting (zie kronologi-

sche gebeurtenissen, 4 dagen voordien)), en (7) laat men in-

storten op dag 1 (avond). Tunnel (8) is als enige nog

ongemoeid gelaten: hij eindigt bruusk waar de ertsvertak-

king stopt. Er ligt wel al wat gereedschap (touwen, houwe-

len, spaden,toortsen) om er met het werk te beginnen.

(9) Hoofdruimte 2

Op deze plaats bevond zich vroeger de kern van deertslaag.

Wat roodbruin stof is het enige wat er nu nog overblijft. De

stutten verkeren in goedestaat.

In de ZO-hoek bevindt zich een diepe (ruim 3 meter), don-

kere plas. Water, afkomstig van een onderaardse bron, drup-

pelt er van de wanden en plafond. Het is koud maar

drinkbaar. De gang naar (12) is afgesloten door een roestig
hekken versterkt met houten planken (een KRA>15-proef
verschaft toegang).

(10) Mijngas
Als de SK’s goopies met zich meedragen dan beginnen de

diertjes hier onrustig op en neerte springen en te piepen (na

enkele minuten verliezen ze het bewustzijn). Aan de N-kant

van de ruimte liggen de karkassen van een paar reuzenrat-
ten, gestikt door het aanwezige mijngas. Een houten bord

ligt omgekeerd op de grond. Erop staat een doodshoofd ge-
schilderd met daaronder een waarschuwing:

“Doodsgevaar! Mijngas!"

Een Luisteren-20 proef onthult een nauwelijks merkbaar ge-

sis (ontsnappendgas).
Ontploffing ‘

Zo de SK’s vuurbijhebben ontploft de boel (om hetplezier te

vergroten laat je de ontploffing best pas plaatsgrijpen op het

momentdathet plakaat gelezen wordt). De SK’s worden naar

buiten geslingerd en lopen 2D6 schade, en 2 schade BEP, op
aan elk van hun lokaties. Gebruik bij KT’s de tabellen voor

slagwapens. SK ’s die buiten staan, op een afstand kleiner dan

10 meter, ondervinden nog de helft van de schade (1D6 en 1

aan BEPperlokatie). De ruimte stort volledig in.

Vertstikking

Als de SK’s nachtzicht of fluofungi gebruiken kunnen ze

nog altijd door het gas stikken. In de ruimte beginnen ze

zich plots draaierig en loom te voelen en moeten elke GR
een WEE-proef-20 afleggen. Bij mislukking verliest men

het bewustzijn. Bewusteloze SK’s verstikken langzaam

(elke GR 1D4 schade).

(11) Overstroming
Dit is de diepste ruimte van de mijn, de gang die toegang
verschaft daalt gevaarlijk naar beneden. Het eerste wat de

SK’s opvalt als ze de ruimte betreden is een schittering in

de ZW-hoek. Deze is afkomstig van een groot aantal berg-
kristallen die er in de wand vaszitten.
Diamant

De kristallen lijken bijzonder veel op diamant, slechts bij
nadere inspektie en mits een suksesvolle Steenkude-proef

zullen de SK’s ze als bergkristal herkennen (totale waarde

zowat 100 Dkt (de stenen zijn immers ongeslepen en van

slechte zuiverheid). Onder de kristallen bevindt zich een
plas water, 1 meter diep. Van de vochtige wand druppelt

water naar beneden. Een Oriënteren-proef leert de SK’s dat

deze grot dichtbij (9) moet liggen, weliswaar op grotere
diepte.

Overstroming

Het wegkappen van de kristallen kan gewoon met het hou-
weel gebeuren. Zodra de wand echter hard geraakt wordt

begeeft hij het volledig en worden de SK’s weggespoeld

(het water is afkomstig van een onderaards reservoir waar-

mee ook de plas van (9) in verbinding staat). Per SK is er
50% kans dat deze hard tegen een wand slaat of door een

meegesleurd rotsblok wordt getroffen (2D6 schade, rol voor

lokatie), Heel de ruimte loopt in een mum van tijd tot aan

het plafond onder. Niet-zwemmers beginnen onmiddellijk te

verdrinken maar kunnen in 4D10 GR spartelend toch de ho-

ger gelegen uitgang bereiken (als ze niet eerst sterven),

Zwemmers bereiken de uitgang mits een Zwemmen-proef

(eventueel kunnen ze een niet-zwemmer meesleuren, ze

krijgen dan wel een -20 nadeel op de proef). Regels voor

verdrinking staan vermeld bij (H) Rivier, of in S&S blz. 84,

(12) Instorting
Een Zien-proef of OPM-proef-10 doet de SK’s al bij hun

eerste stappen in deze grot de grote scheuren in het plafond

bemerken. De stutten zijn hier en daar doorgebogen onder

het gewicht van verzakkingen.Het is duidelijk dat de plaats

op instorten staat (vandaar ook dat de toegang mettralies af-

gesloten was). Begeven de SK’s zich toch verder dan krij-
gen ze de boel ophet hoofd.

Instorting

Op vier lokaties krijgen de SK’s 2D6 schade te verwerken

(dezelfde lokatie kan meerdere malen geraakt worden). Om-

dat de stenen van bovenaan komenis de kansdat het boven-

ste deel van het lichaam getroffen wordt groter. Gebruik

daarom de onderstaande tabel voor het bepalen van de ge-

troffen lokaties (als de SK’s niet rechtop staan is natuurlijk
de normale raaktabel van toepassing):

RaakLokatie
  

  

 

 

Eventueel kan je enkele SK’s ooktijdelijk laten vastzitten
(KRA>20-proef om zich te bevrijden, een hongerige reu-

zenrat of de dreiging van een nieuweinstorting kan hierbij

de spanning helpen opdrijven). KT’s worden uitgerold op
de tabel voor slagwapens.

 



 

T8. Tunnel krils

Vermoedens omtrent een belangrijke oostelijke vertakking

van de ertsader leidden tot het graven van deze tunnel. Zo-

dra deze veronderstelling echter ongegrond bleek werd de

arbeid gestaakt en de tunnel verlaten. Dit tot opluchting van

de meeste mijnwerkers, want sommigen beweerden er tij-
dens het graven af en toe vreemde geluiden waargenomente

hebben, zodat stilaan het geloof geroeid was dat er spoken

of andere onnatuurlijke wezens in de buurt huisden (waar-
overin uitknipsel 3 bericht wordt).

De geluiden waren natuurlijk afkomstig van het naburige

krilhol dat men, zo men nog enkele meters verder graven

had, trouwens zou ontdekt hebben.
Uitbreiding

De krils van hun kant hebben gedurende vele jaren nooit
iets van de aanwezigheid van tunnel T8 vermoed,totzij er

tijdens een recente uitbreiding van hun hol toevallig terecht

kwamen(zie kronologische gebeurtenissen).

(1) Ingang
Het woud maakt hier plaats voor een modderige, kale plek,
cirkelvormig, ruwweg 10 meter in diameter. Ze is bedekt

mettalloze klauwsporen en beenderen vankleine dieren. De

toegang tot de tunnel zelf ligt deels verscholen achter enkele

braamstuiken.
Het lijk
Half leunend tegen een stronk ligt ook het afgeknauwde
karkas van een mens (een onfortuinlijk reiziger (magiër)).

Hetis gekleed in, nu grotendeels verrotte, grijze gewaden.
Aan een van de handenzit een gouden ring met een prachti-

ge, groene smaragd (waarde ruim 200 Dkt). Een leren rug-

zak hangt nog half op zijn rug. Deze bevatetensresten, een

roestige dolk, een aarden potje met witte zalf (helingszalf

(+2D4 LEP als het op wonden gesmeerd wordt)), een ver-

molmd, onleesbaar geworden toverboek (demonenmagiérs

of SK’s met Okkulte taal Demonen herkennen de overblijf-

selen van het schrift als demonentaal) en wat geldstukken(1

Kro, 3 Dkt, 16 Sh).
Demonenmaliën

Onderaan de rugzak steekt ook een, nog netjes opgeplooid,

licht maliën hemd met mouwen. Dit hemd lijkt al op het

eerste zicht ongewoon. Hetis immers van zuiver goud (naar

schatting 3000 Dkt waard), wat misschien verklaart waarom

er geen spatje vuil of roest op te bekennen valt, maar de
SK’s zullen onmiddellijk bedenken dat dit metaal onmoge-

lijk een sterke bepantsering kan opleveren, waarom er dan

maliën van smeden? Aan het hemd is echter een niveau 1

demoon (met BEP 3) gebonden, waardoor het niet alleen

onmogelijk door niet-magische wapens beschadigd kan

worden, maar bovendien 1D4+5 BEP geeft (1D4+2 + de
BEP van de demoon).

Hetis aan de SK’s zelf om de eigenschappen vanhet hemd

te ‘achterhalen, zij het met de kunde Magiegevoelig, met

spreuken, door pogingen om het te beschadigen, of het in

een gevecht uit te testen. De wetenschap dat het aan een
(demonen)magiër toebehoorde (af te leiden uit de vondst

van het toverboek) zal het vermoeden dat het magisch is

waarschijnlijk nog doen toenemen.
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De aanval

Enkel als het donker is en ze hun angst voor eventuele licht-

bronnen van de SK’s overwinnen (MOE krils is 38, rol één
keer voor de hele groep, niet voor elke kril afzonderlijk, de

angstproeftabel vind je in S&S blz. 79), zullen de krils (die

de geur van de SK’s al lang opgemerkt hebben) hier aanval-
len (1D4+2 krils, komend vanuit de tunnel en het struikge-
was rondom).

Opmerking: de angstproef moet elke GR opnieuw afgelegd

worden tot de krils erin lukken (ze hebben hun angst dan

voorde rest van het gevecht overwonnen). In de nabijheid

van lichtbronnen vechten de krils wel met een -10 tot -20

nadeel op hun WK (bij daglicht -30).

Kril

Skores

 

Speciale eigenschappen

 

Dodenroes (2): SPI-proef-10 als er bloed vloeit, bij misluk-

king gaat het wezenin een dodenroes, het krijgt +10 op zijn

WK en negeert de gevolgen van KT’s tot en met +6 (S&S
blz. 268). 8

 

 

 



 

Wapenkundes

 

Wapenrusting

 

e (2) Grot

Hier treft men 1D4+1 krils aan die onmiddellijk zullen aan-

vallen (omdat de krils nu hun eigen territorium moeten ver-

dedigen krijgen ze een +30 bonus op al hun angstproeven

tegen licht).

De grot is bedekt met overblijfselen van dieren, waaronder

zelfs een half opgegeten kril, stro en gedroogde struiken,
gebruikt om op te slapen, en stukkensteen en puin, blijk-

baar afkomstig van het afbrokkelende plafond.
Ontbrekende stutten

Opvallend is dat de ruimte, zoals trouwens ook de rest van

de tunnel, nog maar door enkele stutten tegeninstorting ge-

vrijwaard wordt. De meeste van de palen zijn immers door

de krils, die ze erg hinderlijk vinden en geen benul hebben

van hun funktie, verwijderd en weggesleept. Bovendien ver-

keren de weinigen die nog voor ondersteuning zorgen in een

slechte staat, verroest en deels verbogen of scheef getrokken

door de verwoede inspanningen van de monsters. Het moet

voor de SK ’s duidelijk zijn dat ze stutten best ongemoeid la-

ten, willen ze niet onder een rotslawine bedolven worden.

(3) Hoofdgrot
De eigenlijke woonplaats van de krils. Hierzitten de vrouw-

tjes met hun jongen. Een voorraad stinkend vleesligt tegen

de W-muur, de vloer is bedekt met een dikke laag droge

struiken, stukkenrots en enkele roestige stutten. In de NW-

hoek is een deel van de grot ingestort en naar het op vele

plaatsen gebarsten plafond te oordelen lijkt het alsofde rest

van de grot elk ogenblik kan volgen. Een gat in de N-wand
leidt naar het verder gelegen krilhol (niet op het grondplan).

Onverwachte tegenstand

Zodra de SK ’s deze ruimte betreden komen ze oog in oog te

staan met een 20-tal strijdlustige krils. De monsters kijken

de SK’s eerst verbaasd aan en komen dan traag maar vast-

beraden op de SK’s toegestapt, een onheilspellend gegrom

uitend (daar de verdediging van hun jongen voor hen een

kwestie van overlevenis, krijgen de krils hier een +50 bo-

-nus op hun angstproef tegen licht).

Ontsnapping

De SK’s kunnen op verschillende manieren aan deze be-

narde situatie ontsnappen.
Door de naburige stutten weg te slaan verzakt het plafond.

Overal vertonen zich dan grote scheuren in de rots en alles
begint in te storten. Als de SK’s wegspurten kunnen ze, op

de voet gevolgd door een meute hysterische krils, nog net

de uitgang bereiken voor deze door zand en stenen afgeslo-

ten wordt. Alle monsters worden bedolven op een groepje

van 1D4+1 na dat samen met de SK ’s ontsnapt en, woedend

  

 
 



 

omwille van het gebeurde, terstond in dodenroes overgaat

en aanvalt.

Anderzijds is het ook mogelijk, met wat lampolie of toort-
sen, de struiken op de vloer aan te steken. De blaadjes en

takjes vormen een ideale voedingsbodem voor het vuur zo-
dat de ruimte in een mum van tijd in lichterlaaie zal staan.

Het gevolg is een totale wanorde onder de krils. Sommige

vrouwtjes en jongen proberen naar het krilhol te ontkomen,

anderen worden gek van de vlammen, botsen tegen elkaar,

vallen soortgenoten aan of proberen het vuur op lachwek-

kende wijze te doven door erop te dansen of te springentot

ze brandend neerzakken. Hoe dan ook, in het gewoel zullen

tevens enkele stutten door de monsters losgerukt worden,
met het gevolg dat alles begint in te storten (handel de zaak

verder af zoals hierboven).

Tot slot kan men ook gewoon vluchten. Onthoud dat de
krils hierdoor een ekstra aanval mogen uitvoeren waarop

niet kan afgeweerd worden. Natuurlijk geldt dit enkel voor

krils die dicht genoeg staan om de SK’s te raken, De krils

(BEW 5) volgen de SK’s tot op een 50-tal meter buiten de

grot, waarna ze naar hunhol terugkeren. SK ’s die tragerzijn

dan de monsters zullen, voordat ze kunnen ontkomen, na-

tuurlijk nog enkele aanvallen meer inkasseren (gemiddeld

drie, of iets meer als de BEW van de SK zeer laag is (ge-

bruik eventueel de omzettingstabel BEW, S&S blz. 76)).

Hulpeloze SK’s worden in de grot gesleept om later opge-

peuzeld te worden.

Het moet duidelijk zijn dat het niet de bedoeling is alle krils
uit te moorden. Als de spelers dit toch lijkente proberenlaat

hen het dan in de grot uitvechten (in de gangen kunnen

hoogstens twee personen naast elkaar staan, als de SK’s
zich hier opstellen kunnen ze dus makkelijk een groot aantal

vijanden tegenhouden). Op het dramatische hoogtepunt van

de strijd, zodra de SK’s in moeilijkheden komen, stoot een
kril zich in hetstrijdgewoel tegeneenstut, met de instorting

tot gevolg.

Suggesties
De SM kan het krilhol, dat uitgeeft op een diepe vallei ten

oosten van Delversdorp, eventueel uittekenen en van bewo-

ners en andere inhoud voorzien. In dit geval moet je het

aantal krils in de hoofdgrot natuurlijk verminderen, opdat

men tot het hol zou kunnen doordringen. Mogelijk valt er

ook wat in de vallei zelf te beleven.

Openlijk gevecht

Als de SK’s, om welke reden ook, de wapens opnemen te-

gen de inwoners (volksmilitie) van Delversdorp (zie skores

dorpelingen) is het avontuurin principe ten einde, Eventu-

eel kan je de SK ’s toch nog laten verder spelen. Hetuitscha-
kelen van Kobaldis en de krils leveren immers nog een deel

EP op.

Klopjacht
De dorpelingen beschouwen de avonturiers voortaan echter
als een moordlustige bende en zullen in de omgeving een
klopjacht organiseren (verdeeld in groepjes van ongeveer 10

man) om hen op te sporen (per uur is er 10% kans dat de
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SK’s ontdekt worden, te verhogen met 10% (tot maksimaal
50%) voorieder uur dat ze op een zelfde plaats verblijven

(als ze dus ergens 4 uur vertoeven is er het Iste uur 10%,

het 2de 20%, het 3de 30% en het 4de uur 40% kans dat ze
gezien worden)). Merk op dat hettijdens deze klopjacht best

kan dat de dorpelingen zelf de tunnel van Kobaldis ontdek-

ken (50% kans per uur (T7)). De groep dorpelingen over-

wint er dan alle eventueel aanwezige handlagers van

Kobaldis, maar komt om in de tunnel (door mijngas of een

instorting). Anderzijds kunnen de dorpelingen ook op de

krils stoten (10% kans per uur (T8)), de helft van de groep
wordt dan verscheurd, de rest vluchtin paniek naar huis en
de klopjacht wordt afgelast. De rivier wordt niet door de

dorpelingen overgestoken, Kobaldis zelf (op lokatie F) zul-
len ze dus nooit vinden.

Ervaringspunten

Voor het redden van Delversdorp (dus het uitschakelen van

Kobaldis) vóór dag 5 (nacht): 400 EP.

Voor het redden van Delversdorp (dus het uitschakelen van

Kobaldis) na dag 5 (nacht): 300 EP.

Naargelang de SK’s hetplot ontsluieren (dat Tenobias en

Kobaldis dezelfde persoon zijn, dat de instortingen door

Kobaldis’ handlangers werden veroorzaakt, dat de demoon

(kronologische gebeurtenissen, dag 2 (nacht)) nep was, en-

zovoort) mag de SM tot 200 EP meer geven. Wees hierin
niette strikt: als de spelers over het algemeen een goed ver-

moeden hebben omtrent de samenhang van de zaken, geef

dan gerust 100 à 150 EP ekstra, slaan ze de nagel op de kop,

dan 200 EP, Spelers die Kobaldis gewoon opsporen en in de

pan hakken zonder een flauw benul van wat er aan de hand

is, of die gewoon niet in een opheldering van de gebeurte-

nissen geïnteresseerd zijn, ontvangen natuurlijk niets ekstra.

Het blootleggen van Rogo’s blauw wierpraktijken: 150 EP,

Het blootleggen van Rogo’s gesjoemel met wijn: 100 EP.

Het uitschakelen van de krildreiging (in tunnel 8): 200 EP.

Halveer bovenstaande EP als de SK’s met de dorpelingen

vechten (zie hoger). Het eigenlijke doel van het avontuuris

immers het helpen van het dorp, niet bijdragen tot diens
moeilijkheden!

De SM mag bovendien ekstra EP toekennen aan spelers die

zich treffend in hun rol inleven, een goede inval hebben, of

blijk geven van uitzonderlijke durf en initiatief (maksimaal
100 EP). :
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De grote tocht
DoorDirk Vandenheuvel

Een van de manieren omIt-Quawkte bereiken is langs de
Mithrilroute. De Mithrilroute is een eeuwenoude handels-

weg die vroeger veel gebruikt werd om kostbaar mithril te

transporteren naar Oost-Dor. Indien de SK’s besluiten om

It-Quawk langs deze weg te bereiken (of te verlaten) zal de
tocht een kleine twee maandendurenals ze te voet gaan of

ongeveer een maand met een paard. Onderweg kan er na-

tuurlijk veel gebeuren. Tegenwoordig wordt de Mithrilroute

nog weinig gebruikt door handelaars. Mithril wordt zeker

niet meer getransporteerd sinds de demoon Quawkhet rijk

overnam maar af en toe komt men nog wel enkele hande-

laars in zeldzame kruiden tegen of enkele avonturiers die op

zoek zijn naar faam en fortuin langs de route of in de stad

Quawk. Monsters en andere duistere wezens liggen natuur-
lijk ook regelmatig op de loernaar eten of een gemakkelijke

prooi. De Mithrilroute biedt een ideale gelegenheid voor.de

SM om zelfgemaakte ontmoetingen of avonturen in te las-

sen. Dit “avontuur” dient eigenlijk om de SM een beetje

info te geven over de tocht naar It-Quawk en bevat enkele
kleine ideetjes en ontmoetingen die de SM eventueel ook

kan gebruiken in andere avonturen.

Maancirkels

Op verschillende plaatsen langs de Mithrilroute bevinden

zich kleine cirkels (doorsnede meestal rond de 8 meter) van

hoge menhirachtige stenen. Deze geheimzinnige magische

cirkels stammen nog uit oudere tijden, toen ze gebruikt wer-

den door reizigers om bescherming te zoeken voor de vele

boosaardige kreaturen die de routes en omstreken onveilig

maakten. Reizigers en handelaars trokken van cirkel tot cir-

kel. ’s Nachts werd er meestal kamp opgeslagen in een van *

de cirkels waar men veilig was voor kwaadaardige krachten.

Vele van de cirkels zijn nu verdwenen maar op sommige

plaatsen staan ze nog, half verzonken in het moeras of over-

woekerd door dikke mossoorten en klimplanten, Wat wel

opvalt is dat binnende stenen geen onkruid of andere plan-

ten groeien. De cirkels hebben heel wat van hun krachten

verloren maar vormen nog steeds een meer dan volwaardige

schuilplaats voor chaotische en/of slechte wezens. De cir-

kels hebben volgende eigenschappen:

e Slechte of chaotische figuren voelen zich in de buurt van

de cirkels erg ongemakkelijk. Ze wordener snel loom en

moe, alsof een onbekende macht er hun krachten opslorpt.
e Indien een figuur of kreatuur met een chaotische moraal

de cirkel wil betreden moet hij een SPI>100-proef af-

leggen, indien deze lukt kan hij ongehinderd voorbij de

stenen menhirs. Zoniet dan wordt hij gewelddadig

achteruitgeworpen en krijgt hij een +1D10 KT op twee

willekeurige lokaties.
© Indien een persoon of kreatuur (ook een slecht of chao-

tisch wezen dat de cirkel is binnengedrongen) een ma-
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gisch wapen bezit dan zal ‘dit wapen tweemaal zoveel *

schade doen als normaal.
e Angst en haatproeven hoeven niet afgelegd te worden

door wezens die zich binnen de cirkel bevinden omdat de

stenen een magische, rustgevende aura uitstralen.
e Indien iemand de stenen tracht te beschadigen dan zal hij

(telkens wanneer hij dit probeert) een SPI>100-proef

moeten afleggen om te zien of hij de magische krachten
van de stenen kan weerstaan. Indien hij mislukt in zijn

proef krijgt hij een +1D8 KT.
e Iemand met de kunde magiegevoelig zal onmiddellijk

aanvoelen dat de stenen een krachtig, magisch aura uit-

stralen,
© Indien er een maanmagiespreuk binnen de stenen wordt

uitgesproken dan zal deze slechts de helft van de MP

kosten.

Maancirkels komen vooral langs de Mithrilroute voor, ze

zijn zeer zeldzaam in derest van de wereld.

Voorvallen op de Mithrilroute

De nu volgende voorvallenzijn slechts een greep uit de vele

dingen die de SK’s kunnen overkomen op hun tocht langs
de Mithrilroute, Wanneer en waar deze voorvallen zich juist

afspelen is eigenlijk volledig de beslissing van de SM.

1. De maancirkel

De SK bevinden zich op de Mithrilroute en mijlen in de om-

trek is er niets speciaals te zien behalve, op een honderdtal

meter, een vreemde maancirkel. Indien dit de eerste keer is

dat de SK’s zo een cirkel tegenkomen is het belangrijk dat

de SM dit verschijnsel. op een geheimzinnige wijze be-

schrijft. De stenen zijn helemaal zwart en op sommige

plaatsen rond de cirkel liggen, meestal niet-menselijke, ske-

letten die in vreemde houdingen verwrongen zijn. De mees-

te van de skeletten hebben versplinterde of gebroken botten

(effekt van de KT’s). De SK ’s zullen ook, misschien tot hun

verbijstering, kunnen vaststellen dat er in het midden van de

cirkel niets groeit en dat te midden van een weelderige

grondbegroeing. Indien een SK slaagt in een Zien-proef dan

ontdekt hij vreemde zwarte plekken op de grond binnen de

cirkel (kampvuurresten van reizigers die de nacht binnen de

steencirkel hebben doorgebracht). De kans is groot dat de

SK’s de cirkelseen bijzonder vreemde, en potentieel ge-
vaarlijke konstruktie vinden maar spijtig genoeg hebben ze

niet veel tijd om hier lang over na te denken. Terwijl de

SK’s de cirkel aan het onderzoeken zijn verschijnt plotse-

ling een afgrijselijk monster ten tonele. Welk monster dit is

hangt af van de SM, maarzorg er voor dat het gevaarlijk en
indrukwekkend genoeg is om de haartjes van de SK’s recht

te laten staan. Indien de SK’s een redelijk sterke groep zijn

staat niets je in de weg om een troepje monsters ten tonele

te laten verschijnen. Houd het wel een beetje realistisch, dus

geen niveau 5 demoon die toevallig een avondwandelingetje

aan het maken was, Enkele sappige suggesties (alle mon-

sters zijn in dit geval slecht of chaotisch): een moerasdraak
(slik), een moerassluiper, een zielesteler, een hele boel zom-
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bies of moeraslijken die plots uit het moeras te voorschijn
rijzen, een zombiedraak (moerasdraak in zombieversie), een

troepje weerwolven of indien er een bos in de buurt is, een

boomgruwel. De SM kan deze situatie altijd gebruiken om
eens een paar zombie- of skeletmonsters te maken met de

S&S spelregels en die tentonele latenverschijnen.

Dergelijke tegenstand kan weliswaar tot de volledige uit-

roeiing van de SK’s leiden maar de SM moet de aanval van

de monsters zo proberen te spelen dat alles er in het begin

hopeloos uitziet (enkele SK’s zwaar gewond enz.) zodat de

SK’s uiteindelijk, met de moed der wanhoop, de stenencir-

kel zullen moeten betreden. Indiende SK ’sde cirkel onmid-
dellijk betreden dan hoeft de SM natuurlijk geen dramatisch

gevechtte laten plaatsvinden. Het monster of de monsters

zullen in ieder geval de cirkel proberente betreden zodat de

SK’s de magische eigenschappen van de stenen in aktie
kunnen zien. Wezens die door de stenen teruggedrongen

worden zullen nog een paar uur in de buurt blijven rondhan-

gen maar het dan voor bekeken houden en de SK ’s metrust

laten. Na dit voorval zullen de SK’s in ieder geval meer we-

ten over de beschermende krachten van de stenen en ze zul-

len deze waarschijnlijk opnieuw gebruiken wanneer ze in de

buurt van een maancirkel komen.
Dit kleine voorval kan natuurlijk voor komplikaties zorgen

als er een slechte of chaotische SK bij het gezelschap is. In

dat geval zal de SM zijn verbeelding moeten gebruiken om

de situatie op te lossen. De SK kan misschien na enkele

KT’s gekregente hebben door andere SK ’s binnen de cirkel

worden getrokken of misschien moeten de andere SK's

hulpeloos toekijken hoe de slechte SK door het monster in

stukjes wordt gebeten. Het suksesvol oplossen van dit voor-
val levert de SK ’s 150 EP op.

2. De karavaan

De SK’s stoten op de overblijfselen van wat een handelska-

ravaan lijktte zijn. Twee wagens zijn in het moeras gereden

en steken half boven water. Kleren en andere bezittingen

zijn in het rond gestrooid en liggen op de weg ofdrijven op

het moeraswater. In het midden van de wegligt het lijk van

een figuur, de rest van de handelaars drijft aan het opper-

vlakte niet ver van de half gezonken wagens. Als de SK’s

het lijk op de weg onderzoeken merken ze dat het een man

is van rond de 40, zijn kleren zijn van goede kwaliteit en hij

draagt een paar dure juwelen (70 Dkt). Alleslijkt erop dat

de man gewurgd is want hij heeft grote blauwe plekken in

zijn nek. Eigenlijk is de karavaan van handelaars overvallen

door 3 moeraslijken (zie het monsterhoofdstuk). De moeras-

lijken hebben iedereen vermoord en een lijk in het midden

van de weg laten liggen als lokmiddel voor anderereizigers.

De moeraslijken hebben de kleren van de vermoorde hande-

laars aangetrokken en drijven nu rond de wagens aan de op-
pervlakte in de hoop dat eventuele reizigers tussendelijken

of karren naar goud of andere waardevolle dingen op zoek

zullen gaan.
Indien de SK’s de wagens willen onderzoeken zullen ze na-
tuurlijk eerst tot daar moeten geraken. Dit kunnen ze door

ernaar te springen, door een brug aan te leggen met eventu-

ele takken of door het moeras door te waden (gevaarlijk,

30% kans dat ze vast zullen geraken en door het moeras op-

gezogen worden (gebruik de regels voor verstikking (S&S
blz. 84), het slachtoffer kan eventueel nog bevrijd worden

mits een KRA>50-proef waarbij natuurlijk meerdere perso-
nen kunnen helpen met trekken)). In de wagens is niets van

waarde te vinden, alleen maar kleren en opengescheurde

zakken met kruiden. Als iemand de paarden die voorde wa-

gens drijven, onderzoekt merkt hij dat hun keel op een gru-

welijke en gewelddadige manier is opengereten. Wanneer

iemand de lijken rond de wagens onderzoekt zal het moe-

raslijk onmiddellijk aanvallen (liefst met wurgaanval). De

andere moeraslijken zullen dan ook dadelijk in aktie schie-

ten enuit het moeras omhoogreizen om andere SK ’s‘aan te

vallen (desnoods op het land). Als een SK in het moeras be-

wusteloos wordt genepen zal het moeraslijk hem mee onder

water sleuren om hem daar rustig op te peuzelen, Indien

SK’s in het moeras met een moeraslijk vechten zullen ze tot

aan hun oksels in het moeras zakken en een -30 krijgen op

AA,Indien een SK achter een andere SK, die onder wateris

gesleurd, duikt dan krijgt hij -50 op AA en moethij natuur-

lijk zijn adem inhouden(zie basisregelboek blz. 84, verstik-

king). Als de SK’s deze kleine ontmoeting suksesvol

overleven dan krijgen ze hiervoor 100 EP.
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Bloedwraak!
Door Dirk Vandenheuvel

Inleiding _

“Bloedwraak" en "De terugkeer van het kwaad" zijn twee

avonturen die eigenlijk met elkaar in verbinding staan, In

het eerste deel van het tweeluik komen de spelers oog in

oog te staan met een gevaarlijk nekromantisch magiër, die

zeer waarschijnlijk één van de SK’s met een vreemde

spreuk vervloekt. In het tweede deel gaan de SK’s op zoek

naar een manier om de vloek terug op te heffen en zo hun

eigen leven (of dat van hun vrienden) te redden. Deze zoek-
tocht leidt naar een noordelijk dorp, waar een oud kwaad op

het punt.staat om weer op te duiken. Een oude legende staat

eigenlijk centraal in deze twee avonturen: de legende van

Ginsburg (uitknipsel 1, te vinden in de dorpsbibliotheek of

te vernemen van een herbergier, een handelsreiziger of een

rondtrekkend troubadour).

“De inwoners van Ginsburg waren verdorven, hun ouders

hadden jarenlang gezweet om het dorpje op te bouwen tot

een welstellende plaats waar het goed en rustig was om te

leven. Sommige vreemdelingen vestigden zich soms in dit

kleine dorp, duidelijk een getuigenis van de welvarendheid

van ons kleine gehucht. Maar de jongeren, zonen en doch-

ters van de oude eerlijke dorpsbewoners, wendden zich tot

het Duistere pad. Ze zongen, dansten, aten veel vlees en

hadden geen respekt meer voor de oude gewoonten. Maar

toen, op die duistere nacht, beefde de aarde, en weende de

lucht. De grond spleet op verschillende plaatsen open, om

wraak te eisen van de verdorvenzielen. Wee ons, wee ons,

nu zouden we boeten voor de duistere en gure daden die

onze jongere voortbrengsels bedreven hadden. De wraak

van de aarde was op ons! Koeien, schapen paarden en an-

dere dieren verdwenen spoorloos rond het dorp. De toren

van de oude Bran werd door spoken bewoond en Branver-

dween voor goed van de aardbodem. Gedurende een jaar

leefde ons dorp onder het juk van de aardwraak. Precies

een jaar later beefde de aarde weer, de bevolking kroop

angstig bij elkaar, dit zou het einde van ons dorp worden.

Maar nee, we bleven die dag niet alleen gespaard voor de

bevende en verzwelgende aarde maar de vreemde dieren-

moorden en mysterieuze verdwijningen hielden op. De aar-

de had ons eindelijk vergeven voor onze zonden.”

Samenvattend ekstrakt uit "De aardwraak" van Julius

Degubant, dorpsoverste van Ginsburg (31 jaar geleden).

Een zeergroot deel van deze legendeslaat op niets, maar er

zit toch een kleine kern van ware gegevens in. De legende

zelf is eigenlijk van weinig belang in dit eerste deel maar
meer informatie kan je vinden in "De terugkeer van het

kwaad",

1. Het plot en informatie voor de
spelmeester

Anastramos is een zeer machtig en ervaren nekromantisch

magiër. Enkele jaren geleden besloot hij zich in de stad
(Quawk) te vestigen omdat de wetten tegen nekromantische

tovenaars daariets soepeler zijn. Dit komt natuurlijk omdat

de demoon die de stad regeert zelf nekromantische magie

gebruikt en zich dus niet bedreigd voelt door andere nekro-

mantische magiegebruikers (Quawk kent de nekromantische

spreuken en weet wat hij moet doen om zich er tegente be-

veiligen). Demonenmagiërs zijn daarentegen volledig ver-

boden in de stad omdat die wel eens een bedreiging zouden

kunnen vormen tegenover de demoon. De autoriteiten zijn

dus redelijk welgezind tegenover nekromantische magiërs

maar de bevolking van de stad natuurlijk niet (zij vrezen en
haten alles wat hen vreemd is, en zeker als het nekromanti-

sche trekjes heeft). Daarom besloot Anastramoszich voor te

doen als dokter, zodat hij niet zou verdacht worden door de

lokale bevolking en zo ongestoord zijn onderzoekingen en

eksperimenten kon voortzetten. Anastramos besloot omeen

andere dokter (A. Dorzhin) te vermoorden door een vreemd

nekromantisch gif in zijn eten te doen. De ongelukkige dok-

ter Dorzhin begon langzaam afte takelen en af te sterven

zodat hij zijn praktijk niet meer kon verderzetten. Op dat

moment kwam de rijke Anastramos opdagen om het huis

(en de hele inboedel) van de stervende voor een royale som

over te kopen.

Zo gebeurde het dat Anastramos zich vestigde in Quawk.

Hij nam onmiddellijk een meid in huis en startte zijn prak-

tijk. Anastramos was een goede dokter, vele mensen waren

onder de indruk van zijn gaven (Anastramos had voor de
gelegenheid helingsmagiespreuken van niveau 1 aange-

leerd) en zijn praktijk draaide goed. Dit kon Anastramos

weinig schelen zolang hij in zijn geheime kelder verder kon

doen met zijn vreemde eksperimenten. Een jaar geleden

ontdekte Anastramoseen boek in de bibliotheek van het pa-

leis van de demoon(alleen open voor mensen die persoon-

lijk aangeduid worden door een van de priesters yan

Quawk), waarin de legende (zie hoger) van het dorpje Gins-

burg beschreven ‘staat. Anastramos was bijzonder geintri--
geerd door deze legende en vooral door de bespookte toren,
omdat hij wist dat een machtig demonen- en nekromantisch

magiér enkele jaren in dat dorp gewoond had. Anastramos

besloot om de gevaarlijke reis naar het hoge noordente on-

dernemen in de hoopdat hij nog waardevolle informatie in

de ruïnes van de toren zou ontdekken. Tot grote spijt van *

zijn kliënteel sloot hij zijn praktijk voor onbepaalde duur

om "even op vakantie" te gaan. ‚

De praktijk van de dokter bleef gesloten voor vijf maanden

tot plots de dokter terugkeerde en zijn praktijk weer opende

(de meeste patiënten van de dokter kunnen weliets vertellen
over de lange afwezigheid van de dokter). De zoektocht van

Anastramos was niet zonder vruchten geweest, want hij had

namelijk twee volledig onbekende nekromantische spreuken

gevonden (beiden oude inkantaties van niveau 4). Nu was

de tijd aangebroken om iets meerte leren over deze nieuwe
spreuken. Terwijl de dokter overdag zijn patiënten bleef be-
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handelen (alhoewel hij wel meer aderlatingen deed), hield

hij zich ’s nachts bezig met het eksperimenteren met de

nieuwe spreuken. Een van de twee spreuken bleek een ge-
vaarlijke aanvalsspreuk te zijn die slachtoffers langzaam be-

gon aan te tasten totdat zij uiteindelijk een pijnlijke dood

stierven. De andere spreuk gaf zich niet zo gemakkelijk ge-

wonnen aan de eksperimenten van de magiër. De spreuk

stelde Anastramos in staat om een totaal onbekend soort on-
dode-op te roepen. Deze ondode bleek een soort van krui-

pende bloedplas te zijn die zijn tegenstanders aanviel met

een verlammend gif. Maar hoe Anastramos ook probeerde
hij slaagde erniet in om het kruipende bloed langer dan 15

minuten in “onleven” te houden. De fout die Anastramos op

het moment van het avontuur nog altijd niet ontdekt heeft, is

dat hij bloed van zijn patiënten gebruikt in de plaats van

bloed van een lijk.Wat Anastramosook niet weetis dat, tel-

kenshij kruipend bloed wil maken methetbloed van eenle-

vende patiënt, deze hevige pijnen en stuiptrekkingen

ondergaat (gedurende 15 minuten). Dit nevenverschijnsel

brengt de SK 's in kontakt met een vreemde zaak: aderlatin-

gen, mysterieuze stuiptrekkingen van een aantal mensen tot

het avontuur tot een dramatische klimaks komt wanneer de

SK’s oog in oog komen te staan met Anastramos terwijl

deze een van zijn eksperimenten aan het uitvoeren is in zijn

duistere kelder. Het wordtin ieder geval een ontmoeting die

de SK’s niet zo gauw zullen vergeten (het avontuur gaat

trouwens verder in "De terugkeer van het kwaad").

2. Het begin

Het begin van dit avontuur kan verschillende vormen aanne-

men,het belangrijkste is dat de SK ’s in kontakt komen met

de vreemde neveneffekten van de eksperimenten van dokter

Anastramos. Telkens Anastramos het kruipend bloed wil

oproepen krijgt de patiënt, waarvanhij het bloed bekomen

heeft, vreemde stuiptrekkingen en andere lugubere bijwer-
kingen te verduren. Hoe de spelers met dit fenomeen in

kontakt treden hangt af van de SM: de SK’s kunnen metie-
mand die plots deze aanval krijgt op straat gekonfronteerd

worden, ze kunnen zelf (als ze door de dokter behandeld

zijn geweest) onderworpen worden aan een aanval of (en dit

is de gemakkelijkste en hieronder behandelde mogelijkheid)

een van hun vrienden kan het slachtoffer worden van de

vreemde eksperimenten van de dokter.

Alles wat hieronder verschijnt, beschrijft het avontuur zoals

het zou verlopenals de SK ’s in kontakt komen met Anastra-
mos via een vriend.

“ Op een of andere manier komen de SK’s in kontakt met een
vriend (een oude kennis die hen op straat tegen het lijf

loopt, een familielid dat hen uitnodigt om een paar dagen bij

hem te blijven of een oude kennis uit een vorig avontuur: de
SM laat hier zijn verbeelding werken). Deze vriend is Ben

Zedaja (of iemand anders door de SM gekozen). Ben loopt
de SK’s tegen het lijf op de markt, hij is zeer verheugd om
hente zien en nodigt hen uit om enkele dagen bij hem te lo-

Seren om zo de stad beter te leren kennen en om een paar
Oude gedeelde verhalen terug op te frissen. Ben vertelt de
SK’s dat hij een paar dagen erg ziek is geweest maar dat de

dokter hem een goede gezonde aderlating heeft voorge-

schreven waardoor hij nu terug volledig in orde is (Ben

houdt nogal van de traditionele methodes maar eigenlijk

heeft Anastramos hem genezen met helingsmagie). De SM

kan de SK’s ook bij Ben laten aankomen juist op het punt
dat de dokter buitenkomt. Dit zorgt ervoor dat de SK’s de

dokter al eens gezien hebben en legt meerde nadruk op de

belangrijkheid van deze persoon. Welke methode de SM ge-

bruikt is zijn eigen keuze. ’s Avonds stelt Ben voor om iets

gaan te drinken “op vroeger”. terwijl de SK ’s rustig zitten te

babbelen in een kroeg gebeurt er iets met Ben. Ben spuwt
zijn bier uit en begint wild om zich heen te slaan terwijl hij

steeds roept: “Aarghh, het brandt, het brandt”. Ben zijn
ogen puilen uit en geraken met bloed doortrokken. De aders

op zijn armen zwellen op enzijn ledematen wringen zich in

de meest bizarre Kronkelingen. Deze effekten worden ver-

oorzaakt door de spreuk die Anastramos in zijn kelder aan

het uitspreken is (zie toverspreuken). De meeste mensen in

de kroeg springenverschrikt recht en wijzen naar Ben, som-

mige roepen “De bloedwraak! Het is de bloedwraak!" (dit

zijn mensen die het fenomeen al meer hebben gezien, een

20-tal mensenzijn al door de bloedwraak getroffen). Na 15

minuten wordt Ben terug rustig, hij zweet nog fel, voelt zich

misselijk en koortsig maarhet ergsteis duidelijk voorbij. In-

dien een SK een medische achtergrond heeft zal hij er zeker

van overtuigd zijn dat deze zogenaamde bloedwraak geen

gewone ziekte is, Ben zal toch enkele dagen in bed moeten

blijven om te bekomen van zijn schrikwekkende ervaring.

3, Hoe verloopt het verder

De SK’s zullen zeker verschrikt zijn door deze vreemde ge-

beurtenissen. Hoe ze nu te werk gaan hangt van hun werk-

wijze af. Hier zijn enkele ideeën:die hen op het goede spoor

kunnen brengen.

Indien de SK ’s in de stad navraag doen over de bloedwraak,

dan blijkt dat er reeds een twintigtal mensen door deze

vreemde ziekte getroffen zijn. Ze kregen allemaal stuiptrek-

kingen gedurende een 15-tal minuten en hebben er sinds-

dien geen last meer van gehad. Indien de SK’s meer

gedetailleerde vragen stellen kunnen ze te weten komen dat

al die mensen na elf uur ’s avonds getroffen werden (dan

doet Anastramos meestal zijn eksperimenten) en dat ze alle-

maal behandeld werden door Anastramos (deze info krijgen

ze alleen als ze specifiek zijn naam vernoemen).

Als de SK’s geen (of weinig) aandacht aan het fenomeen

besteden kan de SM hen altijd met nog meer gevallen van

de bloedwraak konfronteren. Denk er wel aan dat de wraak

zich steeds na elf uur manifesteert. Als de SK’s vroeg gaan

slapen wordt hunrust bijvoorbeeld verstoord door de kreten

van iemand die in een nabijgelegen straat, huis of kamer

door de wraak wordt getroffen. Of de wraak slaat weer toe

in de gelagzaal van de herberg, of op eenfeestje, of waar de

SK’s zich om dat uur ook mogen bevinden.

Vroég of laat (waarschijnlijk zeer vroeg) zal de aandacht

van de SK’s op dokter Anastramos vallen. Ze kunnen na-

tuurlijk navraag doen naar de dokter en een boel dingen te

weten komen: ,
  



 

e De dokteris een tijdje geleden op een lange reis geweest.

Een tijdje daarna begonnen de vreemde bloedwraak-

aanvallen (deze informatie is alleen verkrijgbaar als de
SK’s er specifiek naar vragen). Indien de SK’s op zoek

gaan naar gedetailleerde informatie over de reis dan vin-

den ze verscheidene papieren bij een lokale transportfirma

waarin vermeld staat dat de dokter een koets heeft

gehuurd naar een klein dorpje in het noorden, Ginsburg

genaamd, Het is natuurlijk niet de bedoeling dat de SK’s
nu al naar Ginsburg trekken, probeer hen als SM wel op

het goede spoorte houden.

© Margo, hulp van de dokter, kan hen ook wat info

verschaffen. Als ze vragen over het huis krijgt zal ze het

huis beschrijven als een “mooi en deftig huis, het enige

spijtige is dat er geen ijskelder is”, Margo vindt de dokter

een aardige man (die trouwens goed betaalt) en vindt niets

vreemd aan hem (Margo slaapt ’s nachts wel niet in het

huis maar in haar eigen huis).

e Als ze op zoek gaan naar informatie over „het huis dan

komen ze op het spoor van de oude eigenaar (A.

Dorzhin). Ze komen ook te weten dat het huis wel

degelijk een kelder heeft en zelfs met de riolering in

kontakt staat (iets wat niet zo ongewoon is voor grote

huizen).

Als ze de persoon weten te vinden die het huis verbouwd

heeft dan komen ze te weten dat er een geheime deur in

de konsultatiekamer van de dokter is. Ze is daar gebouwd

“om zijn wijnvoorraad veilig te stellen voor andere

fijnproevers”, :

© Informatie in verband met Dorzhinis moeilijk te vinden

maar vertelt de SK ’s dat Dorzhin in zijn late dertiger jaren

was toen hij aan een mysterieuze ziekte stierf. Enkele
dagen daarvoorhad Anastramos het huis gekocht.

Indien de SK’s het huis van Anastramos in het oog

houden dan merken ze dat de dokter blijkbaar om een uur

of tien gaat slapen (alle lichten uit) en rond een uur of

twee terug even opstaat (de SK ’s kunnen door middel van

de verlichting volgen hoe de dokter van zijn beneden-

verdieping naar de tweede verdieping loopt).

Indien de SK’s vertellen aan de dokter (ze maken een af-

spraak of zo) dat ze vermoeden dat hij iets met die mysteri-
euze bloedwraak te maken heeft dan lijkt Anastramos

bijzonder geïntresseerd (hij weet dit zelf ook nog niet). Hij

luistert aandachtig, maakt notities en vertelt de SK’s dan

(met kalme blik) dat het allemaal wel zeer boeiend en spek-

takulair is maar dat ze duidelijk aan het verkeerde adres zit-
ten: "Ik ben een man van genezing, niet van vreemde

ziektes”, In dit geval is Anastramos de SK’szelfs zeer dank-

baar, ze hebben hem er immers op gewezen waar zijn fout

zit bij het uitspreken van zijn spreuk. De dokter blijft altijd
beleefd en zet hun dan vriendelijk (maar kordaat) het huis

uit. Indien de SK ’s iets zeggen over de kelder dan wordt de

dokter kwaad, hij zet hen (desnoods door de stadswacht te
roepen) het huis uit en zal hen vanaf dan zeer goed in het

oog houden (hij besluit om twee ekstra skeletten (zelfde

skores als skelet in konsultatiekamer) in ruimte 2 vande ge-
heime kelderte plaatsen.

Uiteindelijk zouden de SK’s moeten besluiten om eens een
kijkje in de kelder te gaan nemen (desnoods moedigt de SM
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ze maar een beetje aan). Overdag is dit veel te riskantver-

mits er veel volk in en uit het huis loopt maar ’s nachts… Er

zijn verschillende manieren om het huis binnen te dringen

(via de zolder, via de riolen (eigenlijk onmogelijk) en via de
achter- of voordeur (door het slot te forceren of te openen

met de kunde Sloten openen). Uiteindelijk zullen de SK ’s in

de kelder terecht komen en oog in oog komente staan met

de dokter (zie volgende paragraaf).

4. Dokter Anastramos,I presume?

In dit deel dringen de SK’s de geheime kelder binnen en ko-

men oog in oog te staan met de met bloed doordrenkte Ana-

stramos. De magiër heeft juist kruipend bloed opgeroepen

en zit zonder magiepunten. Hij is natuurlijk bijzonder

kwaad want hij kan niet veel beginnen tegen de SK’s(bui-

ten zijn zombies en kruipend bloed). Daarom besluit Ana-

stramos het tafereel te verlaten, de SK’s nog een smerige

streek te lappen (de spreuk “De purperen wraak van Ana-

stramos", die waarschijnlijk enkele SK ’s zal treffen) en het
huis te vernietigen (door de olie onder de vloer in brandte

steken). Uiteindelijk zullen de SK’s de dokter niet kunnen
volgen en zullen ze uit een brandend huis moeten ontsnap-

pen!

De kans is groot dat de SK ’s de alarmtredein werking stel-

len in ruimte 2 van de kelder. Als dit gebeurt (en anders

waarschijnlijk ook) zal Anastramos zijn zombies op de

“SK ’s afsturen. Wanneer de SK. ’s oog in oog komente staan

met de dokter zal hij op hen zijn gememoriseerde spreuken
uitspreken (eerst natuurlijk “De purperen wraak van Ana-

stramos"). Als deze spreuken uitgesproken zijn zal Anastra-

mos snel wegvluchten, aan de ketting in ruimte 4 trekken en

ontsnappen langs de riolering. Als de SK’s in de buurt van

het altaar komen zullen ze door het kruipende bloed aange-

vallen worden. Na 4 gevechtsronden (de SK's zijn waar-

schijnlijk nog in gevecht met de zombies) zullen sommige

SK ’s (Ruiken-proef) merken dat er een verbrand luchtje in

de kelder begint te gaan hangen. Na nog eens 2 gevechts-

ronden begint er brandende olie langs barsten in het plafond

naar beneden te lopen. Ontsnappen is nu bijna niet meer

mogelijk, tenzij de SK’s snel handelen. Ze hebben nog 10

gevechtsronden om langs de wenteltrap, door het brandende

huis te ontsnappen. Als ze de kist in ruimte drie nog willen

openen(dit is nochtans de moeite waard) dan kostdit hen 2

gevechtsronden per mislukte KRA-proef (zie beschrijving

kist). De beste inanier om uit het brandende huis te ontsnap-

pen is zichzelf met natte doeken te omwikkelen en zo snel

door de vlanmen naar buiten te lopen. Doeken kunnen de

SK’s vinden in de zuidoostelijke hoek van ruimte 2 en om

ze nat te maken zit er niet anders op dan ze in de bloedkuip

te dompelen (ook in ruimte 2). SK’s die gewoon door het

vuur lopen krijgen 5D12 schade (BEP telt mee) en spelers

die zichzelf in natte doeken wikkelen slechts 5D6. Indien de

LEP yan een SK onder 0 komtte staan door deze vuurscha-

de zal hij niet direkt sterven. Hij zal ernstig verbrand zijn,

vele opvallendelidtekens hebben en minstens 4D20 dagen

in behandeling bij een geneesheer moeten gaan. Er bestaat

dannog altijd een kansdat hij sterft aan zijn verwondingen:

 

 



 

de procentuele grootte van deze kansis gelijk aan het aantal
schadepunten dat hij geleden heeft. Voorbeeld: een SK

heeft (met 5D10) 40 schade geleden en is hierdoor onder O
LEP komen te staan. Hij zal een tijdje uitgeteld zijn en de

kans dathij bezwijkt aanzijn verwondingen is 40%,

5, Wat nu?

Anastramos is natuurlijk niet gelukkig met de inmenging

van de SK’s (uiteindelijk is zijn huis afgebrand, zijn levens-

werk tijdelijk onderbroken en enkele van zijn kostbare be-
zittingen voor altijd verloren gegaan) en als de SM dat wil

kanhij hen misschien ooit nog bezoeken om de rekeningte

vereffenen. De SK’s zullen waarschijnlijk al met genoeg

problemen te kampen hebben.

e Ze zijn uit een brandend huis van een vooraanstaande

dokter tevoorschijn gekomen (sommige zelfs met in bloed

gedrenkte vodden om zich heen). De dokter is spoorloos

verdwenen en zijn huis vernietigd. De autoriteiten van de

stad zullen het de SK’s niet gemakkelijk maken (tenzij de

SM in een genadige bui is) en ze zullen een hoop uitleg

moeten geven.
© Indien de SK’s besluiten om het afgebrande huis te

doorzoeken vinden ze niets echt waardevols terug. De

meeste magische voorwerpen, perkamenten en boeken

zijn volledig vernietigd maar indien de SK’s slagenin een

Zien-20-proef dan ontdekt een van hen nog een de

verbrande resten van het dagboek van de dokter. Hier valt

bijna niets meer in te lezen, alleen een klein hoekje van

een bladzijde heeft de vuurzee overleefd, Hierop staat het

volgende (uitknipsel2): ,

Dacht wel dat boek in...
ik niet vergis woonde...

Oggotan, waarschijnlijk...

toren, Zal Ginsburg toch...

waard zijn...

Hieruit kunnen de SK’s natuurlijk niet veel opmaken maar

de naam van het dorpje Ginsburg geeft hier duidelijk een

aanwijzing naar de reis van Anastramos. Indien de spelers

nog niets over Ginsburg ontdekt hadden, dan zal deze ont-

dekking waarschijnlijk wel een aanleiding zijn om een reis

te maken naar het noordelijk dorpje. Wat er allemaal ge-

beurt in het verre Ginsburg kan je vinden in het vervolga-
vontuur "De terugkeer van het kwaad”. Indien een SK op

zoek gaat naar wat ekstra informatie over Ginsburg kan je

hem altijd uitknipsel 1 bezorgen, waarop de legende van

Ginsburg vermeld staat (de tekst aan het begin van dit avon-

tuur).
e De kans zit er ook dik in dat tenminste één van de SK’s

de mummifikatie van A’chtu op zich heeft rusten. Deze
vloek is uiteindelijk dodelijk en de SK’s zullen waar-

schijnlijk naar een remedie zoeken, Indien ze de hulp van

een helingsmagiër inroepen dan probeert deze één (of

meerdere) spreuk(en) (SK’s moeten hier natuurlijk voor

betalen tenzij ze hem persoonlijk kennen) op hen uit

zonder sukses. Het ziet er niet goed uit voor de SK’s. Om

van hun vreselijke vloek af te geraken zullen de SK’s op
zoek moeten gaan naar informatie over de reis van

Anastramos (de helingsmagier waar ze naartoe gaan zal

zeggen dat de enige manier om van de vloek af te geraken

is om "de oorsprong van deze veile inkantatie te ont-

dekken"). Deze reis ging naar een klein dorpje in het

noorden van It-Quawk. Daar heeft Anastramos de spreuk

gevonden die hij op de SK’s heeft uitgesproken en alleen

daar kunnen ze een middel vinden om hem ongedaan te

maken (zie "De terugkeer van het kwaad"). Indien de SM

dit avontuur niet gaat spelen dan kan hij de SK’s laten

sterven (liefst niet) of kan hij hen tegen een mooie som
van hun ziekte laten genezen.

e Voor het beëindigen van dit avontuur mag de SM, naar-

gelang de prestatie van de SK’s, 600 tot 800 EP geven.

6. Huis van Anastramos

Gelijkvloers

1. Gang
De vloer van de gang bestaat uit grote, rode heksagonale

marmeren tabletten. Op het einde van de gang is er een hou-

ten trap die naar boven loopt en de enige deurin de oostelij-

ke muur loopt naar de wachtkamer van de dokter. Tussen de

leuning van de trap en een haakje in de muur is er een koord

gespannen met daaraan een plakkaatje waarop geschreven

staat “Geen toegang! Privé”.

2. Wachtkamer
Dit is de wachtkamer, een grote tafel in het midden van de
kamer is bedekt met speelgoed voor kinderen en een korf

met appels. Een negental ronde stoeltjes staan willekeurig

tegen de muur van de kamer. Als de spelers de dokter tij-

dens zijn zituren komen bezoeken dat zit hier een aantal

klanten (een kindje van een jaar of 10 met zijn moeder en

een oude man die steeds hoest). De deur naar het noorden
leidt naar een klein buitenplaatsje. Aan de deur in het zui-

den hangt een klein plakkaatje waar in handgeschreven let-

ters “Dokter Anastramos” opgeschreven staat. Deze deur

leidt vanzelfsprekend naar het kantoor van de dokter.

3. Binnenplaats
Een klein eikenboompje siert de noordoostelijke hoek van

het door een 2 meter hoge muur omgeven binnenplaatsje. In

de noordwestelijke hoek staan drie vaten gevuld met water,

dat gebruikt wordt om te wassen, om van te drinken en om

mee te koken, Vanaf dit binnenplaatsje kan men nog net de

achtergevels zien van de nabijgelegen huizen.

4, Konsultatiekamer
De konsultatiekamer. In deze kamer ontvangt de dokterzijn

patiënten. In de zuidwestelijke hoek staan enkele kamer- -

planten te baden in het licht dat door de twee grote ramen
naar binnenvalt. Tegen de zuidelijke muur staat een kast

met glazen deuren. De kast is gevuld met een heleboel

vreemdgekleurde flesjes, zalfjes en andere medische fabri-

katen. Als iemand met de kunde Chemie of Plantkunde
slaagt in een kundeproef dan zal deze te weten komen dat

de drankjes en andere brouwsels er niet als bestaande ge-
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neesmiddelen uitzien, maar eerder als gewone “etalage-

brouwsels". Wanneer iemand dit aan de dokter mededeelt
dan zal deze even lachen en terwijl hij een wimpelend ge-

baar met zijn hand maakt, zeggen:

“Tja, dat zijn geen echte geneesmiddelen. Het zijn slecht ge-

kleurde brouwsels die dienen om mijn patiënten een beetje

gerust te stellen en ze erop te wijzen dat ze wel degelijk bij

een dokter zijn. In deze tijden van magie en vreemde krach-
ten, zijn de mensenaltijd een beetje achterdochtig. Deze ge-

kleurde dingen helpen om hun achterdochtigheid een beetje

te verminderen. Mijn echte geneesmiddelen zien er zeker

niet zo spektakulairuit en daarom bewaarik ze niet in mijn

konsulatiekamer".
Een opvallendschilderij siert de oostelijke muur(uitknipsel

3). Tegen de noordelijke wand staat een met, medische boe-

ken gevulde boekenkast. Jemand met een medische achter-

grond (Genezen kunde(s)) zal deze boeken herkennen als

echte, zij het een beetje oude, medisch literaire. werken van

bekende dokters. Het bureau (dat in het midden van de ka-

mer staat) is schaars bedekt met onbeschreven perkament,

een inktpot en een doosje met schrijfveren. In de laden (2

langs elke kant) zitten slordig geschreven dokumenten met

informatie over patiënten. Iemand met een medische achter-

grond merkt dat de dokter weinig informatie over de ziekte

maar veel informatie over de bloedgroep van de patiënt op-

schrijft. In een van de laden zitten nog enkele officiële pa-
pieren waarin geschreven staat dat het huis wel degelijk van

dokter Anastramos is. Blijkbaar heeft hij het een 7-tal jaar

geleden van een zekere dokter Alhana Dorzhin overgekocht

kort voordat deze stierf, Indien de spelers bij het gemeente-

huis (of ze vragen informatie aan stadsbewoners) vragen

naar dokter Dorzhin dan komen ze te weten dat Dorzhin al

een paar weken leed aan een geheimzinnige en dodelijke

ziekte toen Anastramos het huis overnam.In de noordooste-

lijke hoek van de kamer hangt een skelet dat beschreven is

met medische benamingen. Dit skelet is eigenlijk een on-

dood wezen dat iedereen, buiten de dokter, aanvalt die de

geheime deur opent (skores staan bij Monsters). Vlak achter

het skelet in de oostelijke wand is een zeer goed verborgen

geheime deur. Iedereen die de wand van nabij onderzoekt

zal moeten slagen in een Zien-10-proef om de geheime deur

te ontdekken (de wand van nabij onderzoeken is natuurlijk

niet mogelijk als de dokter aanwezig is). Wanneer iemand

het skelet van naderbij bekijkt (bijvoorbeeld: “Hela dokter,

wat is dit een prachtig eksemplaar dat u hier heeft"), moet
hij slagen in een Zien-20-proef om een geheime deur achter

het skelet te ontdekken. De geheime deur is te openen door

er goed tegen te duwen. De geheime deurleidt naar de ver-

borgen kelders van het huis en naar de eksperimenteerruim-
te van Anastramos.

5. Opslagplaats
Een kleine opslagruimte waar enkele kasten staan waar

vooral kleren van de dokterinzitten.
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Iste verdieping

(1) Gang

De gang is hier bedekt met houten parket en de houten deur
in het zuidelijke deel van de gang is versierd met kunstzin-

nige bladmotieven. Indien iemand de moeite neemt om de

houten tegeltjes te onderzoekenof los te wringen datzalhij

merken dat onderde tegels allemaal zakjes meteenolieach-
tige vloeistof zitten. Dit is een voorzorgsmaatregel die Ana-

stramos namtoen hij het huis kocht, indien hij ooit ontdekt

wordt door iemand (een heksenjager bijvoorbeeld!) dan kan

hij, door middel van een ingenieussysteem,het hele huis in

lichterlaaie zetten. Dooraaneenketting te trekkenin de kel-

der ontstaat er een vonkje onder deze tegels waardoor de
olieachtige vloeistof zal laten ontvlammen. De brandende

vloeistof zal snel door de vloer naar de eerste verdieping

doorsijpelen en het hele huis in enkele minuten verzwelgen

in een vuurzee, Dit is natuurlijk precies wat de dokter zal

doen nadat de SK’s hem in de kelder konfronteren (voor

meer info zie "Dokter Anastramos I presume?"). De gang

geeft toegang tot de badkamer, keuken en eetzaal. Op het

einde van de gangis er een houten trap die naarboven leidt.

(2) Eetkamer
De eetkamer is een stijlvol ingerichte kamer. Aan de muur

hangen verscheideneschilderijen, vooral stillevens van na-

tuurlijke taferelen, op ééntje na, een luguber werkje, ge-

schilderd in sombere kleuren, dat aan de noordelijk wand

prijkt (dit is uitknipsel 4). Een grote openhaard zorgt voor

een komfortabele temperatuur. In de zuidoostelijke hoek

van de kamer staat een grote kast waar vorken, messen, gla-

zen en ander eetgerei in bewaard wordt. De grote ovaalvor-

mige houten eettafel in het midden van de kamer is omringd

door 10 komfortabele, met fluweel bedekte stoelen. In de

zuidwestelijk hoek van de kamer staat een klein tafeltje dat

gebruikt wordt om tijdelijk borden, flessen en plateaus op te

plaatsen tijdens de maaltijd. De kameris verlicht (zoals het

hele huis trouwens) met grote olielampen die in ringen aan

de muur hangen. De grote, rood en groenkleurige ramen

zorgen vooreen serene en kalmerende lichtschijn.

(3) Margo’s kamer
Eengrote kast tegen de zuidelijke wand zit vol met emmers,

borstels en ander huishoudelijk materiaal. Verder dient deze

ruimte als zitplaats van Margo die hier haar (zeldzame) vrije

tijd probeert door te brengen zodat de rest van de kamer

wordt opgevuld met een tafel (vol breiwerk, en breimateri-

aal), een klein kastje met enkele persoonlijke spullen van

Margo (jas, winkelzak, kookboek...) en een komfortabele
stoel. ,

(4) Badkamer

De badkamerbestaatuit een houten badkuip,een stenen wa-

terbak en een stenen toilet. In de hoek van de kameris een

groot vat vol water en een kastje mettoiletgerief (zeep...).

(5) Keuken
De keuken is goed uitgerust met twee kookfornuizen, een

boel pannen aan-de muuren een grote kast vol keukengerief

messen, potten, verschillende kruiden). Een andere kast

zit vol met etenswaren. Vlees moet echter regelmatig vers

aangekocht worden omdat de ijskelder door de dokter in be-

 



 

slag is genomen voor zijn duistere eksperimenten. Als de
SK ’s met Margo praten over het huis en het huishouden dat

klaagt ze herhaaldelijk over het gebrek van een ijskelder,
iets wat haar "vorige werknemers wel hadden”. De deur in

de westelijke muur leidt naar de rommelkamer ende private
verblijfplaats van de huismeid Margo.

2de verdieping

(1) Gang
Een lange, donkere gang waarvan een deel vandezuidelijke

muur bedekt is met een groot wandtapijt dat een zicht op de
stad Atumbarvoorstelt. Enkele deuren in het noordenleiden

naar de studeerkamer van de dokter, de bibliotheek en de

slaapkamer van Anastramos. De zuidelijke deuren leiden

naar de gastenkamer en de woonkamer. De. vloer van de

gang op deze verdieping is bedekt met een soort tapijt (leer)

en zijn niet “ondermijnd” met olie (zie de gang op de eerste

verdiepning). Tegen de westelijke wand, bevindt zich een

wandkast met daarin nachtkleren, enkele kaarsen en vier

paar pantoffels.

(2) Ladder

Helemaal op het einde van de gang staat een houten ladder

die, via eenluik in het plafond, toegang geeft tot de zolder.

(3) Slaapkamer Anastramos
De slaapkamer van Anastramos is sober ingericht. Een klein

magisch kacheltje tegen de oostwand, geeft warmte zonder

rook (waarde 1000 Dkt). Vlak voor het raam staat een groot

tweepersoonsbed en tegen de oostelijke muur staateen klei-

ne kast met kleren. Een klein nachttafeltje naast het bed be-

vat enkele kaarsen, een boek over Atumbars geschiedenis,

enkele zakdoeken en een Kruik met citroenwater.

(4) Slaapkamer
In deze slaapkamer staan twee bedden, twee kasten en een
nachttafel. De bedden zijn niet opgemaakt en de kasten zijn

leeg. In het nachttafeltje zitten de lakens en de kussens op-

geborgen.

(5) Studeerkamer
Anastramos heeft geen van zijn nekromantische bezittingen

in zijn studeerkamer liggen (alle magische spullen: liggen in
zijn echte studeerkamer in de kelders). Meestal is de deur

naar deze kamer op slot (Margo en Anastramos hebben bei-

de een sleutel). De studeerkamerziet er niet erg bezocht uit.

De muren zijn versierd met medischetekeningen en er staan

enkele kasten met medische boeken tegen de muur. In het

bureau van de dokter zitten vooral officiële papieren die be-

trekking hebben op de belastingen, aankopen, enzovoort,
van de dokter. Als de SK’s echt goed zoeken (Zien-30) dan

vinden ze enkele papieren waarin de kosten voor een grote

reis naar het noorden van It-Quawk neergeschreven staan.

Een houten deurin het oosten van de kamer leidt naar de

zitkamer.

(6) Zitruimte
In deze zitkamer vertoeft Anastramos vooral om boeken
(niet-magische, vooral romans en geschiedkundige boeken

over de wereld) te lezen. Wanneer hij iemand ontvangt voor

een serieus gesprek dan zal hij hem hier ontvangen.

(7) Bibliotheek
Dit is een kleine bibliotheek. In de vier grote kasten zit een

uitgebreid assortiment aan romans, gedichtenbundels en lie-

deren, Er zitten geen verdachte werken of magische boeken
tussen.

Zolder

De zolder is een grote, met spinnewebben doordrongen

ruimte. Anastramos is hier al in geen jaren meer geweest.

Hier liggen allemaal oude spullen die weinig of geen bete-

kenis hebben. Indien de SM wil kan hij op de zolder een

voorwerp leggen dat een aanwijzing zou kunnen geven naar

het lot van de vorige eigenaar of hij zou deze ruimte kunnen

bevolken met enkele kleine, doch gevaarlijke spinnen. Het

is natuurlijk ook altijd mogelijk dat de SK’s het huis langs

het dak binnendringen. De vier kleine dakvensters zijn niet

gemakkelijk open te wringen omdat ze volledig vastgeroest

zijn. Iemanddie slaagt in een KRA>10-proef zal het venster

kunnen loswrikken. Indien de proef mislukt zal het venster

breken en met een hels lawaai op de zoldervloer terecht ko-

men. Anastramos en Margo horen dit niet, maar dit weten

de SK ’s natuurlijk niet. De SM kan hiervan gebruik maken

om van de inbraak van de SK’s een spannend moment te
maken.

De geheime kelder

Deze kelder diende oorspronkelijk om voedsel en andere

bederfbare dingen in op te slagen. Toen Anastramos in het

huis binnentrok liet hij onmiddellijk de toegang tot de kel-
ders dichtmetselen en een geheime deurin zijn wachtkamer

installeren, Indien de SK’s op het stadhuis informatie gaan

inwinnen over het huis dan zullen ze op oude plannen zien

dat er een grote kelder onder het huis ligt. De kelder is op

twee manieren te bereiken: langs de geheime: deur en langs

de riolen. In de riolen huizen echter verscheidene gevaarlij-

ke wezens (misschien zelfs een zielesteler) en de toegang
tot de kelderis afgesloten door een zwaar hekken (waarvan

alleen Anastramos de sleutel heeft) dat niet te openen valt

(tenzij met de grote middelen).

(1) Wenteltrap
Deze kleine wenteltrap leidt naar de donkere kelders. Een
rode gloed (van de toortsen in ruimte 2) verlicht de treden,

waardoor er een spookachtige sfeer heerst in de nauwe
ruimte,

(2) Gang
Deze lange, brede gang leidt naar de eksperimenteerruimte

van de dokter. Tegen de noorderwand staat een grote stenen

kuip die gevuld is met bloed. De vaten tegen de zuiderwand

zijn leeg en dienen vooral om ingrediënten in op te slagen

(eventueel kan de SM er nog enkele gruwelijke nekromanti-

sche ingrediënten in plaatsen of één of ander gruwelijk

beest dat met een geweldige sprong uit het vat springt). In

de zúidoostelijke hoek van de gang liggen een paar oudela-

kens en andere vodden (deze vodden kunnen de SK’s ge-

bruiken als ze eventueel uit het brandende huis moeten
ontsnappen). De hele gang wordtverlicht met toortsen. Vlak

voor de deur naar de eksperimenteerkamer heeft Anastra-
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mos een losse alarmtrede gelegd. Iemand die op deze trede

stapt zal onmiddellijk een alarmbel in.de aangrenzende ka-

mer in aktie brengen. De verlichting is zeer slecht (zeker zo
dicht bij de grond) en indien de SK ’s zeer voorzichtig door

de gang lopen mag een gulle SM, hen nog een Zien-40-

proef toestaan om detrede te ontdekken.

(3) Laboratorium

De eksperimenteerkameris een zeer grote ruimte die in het

midden gescheiden wordt door een grote, stenentafel, In het

westelijke deel van de kamer staat een groot, uit twee ver-

diepingen bestaand, altaar dat volledig met bloed bedektis.

Rond het altaar ligt eveneens een grote plas bloed. Vier

zombies (skores: zie Monsters) bewaken de gang naar de

ruimte en zullen elke indringer aanvallen die de ruimte wil
betreden. Als de SK’s Anastramos in deze ruimte tegenko-

men dan zal hij zich vlak achter het altaar bevinden (voor

meerinfo zie "Dokter Anastramos, 1 presume?”). In het oos-

telijke deel van de kamer staan twee boekenrekken met ne-

kromantische boeken, een kast met ingrediënten, een klein

hoog tafeltje met daarop een perkament (de spreuk "De

bloedige wederkomst vanaf de aarde") en een grote kist. De

kist is op slot en indien de SK’s ze willen openenzullen ze

ze open moeten breken (KRA>15-proef). Iemanddie de kist

onderzoekt heeft bovendien 40% kans dat hij gebeten wordt

door een (door Anastramos gekweekte) giftige houtworm

(gif LEP-1). In de kist zit een kapmantel met allemaal klei-

ne doodshoofdjes op (de mantelis magisch en geeft steeds 3
BEP, Anastramos prefereert zijn mantel van de nacht), ver-

schillende ingrediënten (vooral basismagie), 360 Dukaten

en 3 zwarte pijlen. Anastramos heeft zelf nooit ontdekt wat
deze pijlen voor magische krachten hebben: aan elke pijl is

een niveau 3 demoon gebonden (de demonen zijn niet van

hetzelfde type als die uit het basisregelboek maar zijn de-

monen van "Het vergeten tranenmeer” (zie hoofdstuk Ll).

Daarom doen de pijlen 5D4 ekstra schade, De pijlen kunnen

wel maar één keer gebruikt worden, daarna zal de demoon

mêt een hels gelach uit de pijl verdwijnen).

Op de stenen tafel in het midden van de kamer staanalle-

maal vreemdeflesjes, brouwsels en andere verdachte meng-

sels (er zit niets van belang bij voor de SK’s). De halfronde
opening ín het noorden van de eksperimenteerkamer leidt

naar ruimte 4.

(4) Wijnkelder
Deze halfronde, tongewelfachtige ruimte was vroeger de

oude wijnkelder (hier en daarligt er nog een lege, met stof

bedekte fles). In het middenvan de kameris er een rond gat
waardoor men meteen ladder naar deriolen kanafdalen. Na
een afdaling van een tweetal meter stuit men echter op een

zwaar hekken dat de toegang blokkeert. Het zware slot aan

het hekken kan alleen geopend worden met een sleutel die

de dokter altijd met zich meedraagt. In de zuidoostelijke
hoek van de kamer hangt een zwarte ketting, wanneer ie-

mand aan deze ketting trekt zet hij een ingenieus mekanis-

me op gang dat heel het huis in lichterlaaie zet. Anastramos

zal aan deze ketting trekken alvorens hij langs de ladder

ontsnapt.
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7. Monsters

Het skelet in de konsultatiekamer

Het skelet dat aan een haak hangt in de konsulatiekamervalt

iedereen aan die ongewenst het geheime luik opent. Waar-

schijnlijk hebben de SK’s het skelet moeten verplaatsen om

de geheime deur te kunnen openen, zodat het skelet een ge-

niepige verrassingsaanval zal kunnen uitvoeren op de onwe-
tende SK’s. Het lawaai van het gevecht zal normaal (tenzij

de SK’s nogal luidruchtige methodes gebruiken) niet door-

dringen tot in de kelders, zodat Anastramos voorlopig nog

onwetend blijft over de aanwezigheid van de indringers (en

dit waarschijnlijk tot als de spelers grotere tegenstand ont-

moeten).

Skores

 

Speciale eigenschappen

 

 

Wapenkundes

Het skelet heeft natuurlijk geen wapens vast (een medisch
skelet in de kamer van een dokter met een tweehandszwaard

zou op zijn minst een beetje verdachtzijn) en vecht metzijn

handen of met een wapen dat het van iemand kan bemachti-

gen.
   

Wapenrusting

Het skelet heeft geenbepantsering aan en zal dus op zijn na-

tuürlijk BEP moeten rekenen.

Lokatie Raak KLEP BEP

 

De zombies in de onderaardse gang
naar de kelders

Vier zombies zijn steeds aanwezig als Anastramoszijn ne-

kromantische eksperimenten uitvoert. Anastramos: hoeft

geen magiepunten te besteden om de zombies te leiden ver-

mits zijn Staf van Kontrolerende Macht dit voor hem doet.

Wanneer Anastramos ontdekt dat de SK’s tot in zijn kelder

zijn doorgedrongen (door gevechtsgeluiden te horen, door

het aktiveren van de alarmtrede of doorze te zien) zal hij

zijn vier zombies op hen af sturen terwijl hij het op een lo-

pen zet (voor meerinfo zie "Dokter Anastramos, I presu-

me?”), De zombies dragen zwaar leer en zware maliën.

 
 



- Skores (zombies niveau 2)

 

Speciale eigenschappen

 
 

 
  

Wapenkundes

 

Wapenrusting

 

Kruipende bloed (in de kelder)

Het kruipende bloed is een diabolisch wezen dat door ne-

kromantische tovenaars tot “onleven” kan geroepen worden.

Het kruipende bloed kan zich, zoals de naam reeds sugge-

reert, traag voortbewegen. lemand die in aanraking komt

met het ondode bloed krijgt een gevaarlijk verlammend gif
in zijn bloedsomloop. Indien het slachtoffer bezwijkt dan

 

   

kan het bloed rustig zijn prooi omringen en ze langzaam
verteren. Deze vertering zorgt ervoor dat de prooi langzaam

KRA, LEP en BEH verliest. Als een van deze skores op 0
komt te staan sterft het slachtoffer. Kruipend bloed kan al-

leen maar verwond worden door vuur of ijs, door tover-

spreuken of door een op ijs of vuur gebaseerd magisch

wapen. Het bloed kan zich ook ongehinderd door andere

vloeistoffen begeven zoals bijvoorbeeld door een meertje en

doorkleine openingen of spleten.

Skores

 

 

Speciale eigenschappen  
 

Het gif van het kruipende bloed is bijzonder sterk zodat elke

gevechtsronde gerold moet worden in de plaats van elke
spelronde. Hetis een deelgif dan inwerkt op de BEW-skore:

wanneer deze tot 0 wordt herleid is het slachtoffer hulpe-

loos.

 



 

Algemeen

 

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

* Aanvallen van het kruipende bloed kunnen niet echt afge-
weerd worden, men moet ze ontwijken door opzij of achter-

uit te springen met een BEH-10 of Akrobatie Tuimelen-10

proef.

8. NSK’s

Dokter Anastramos

(Niveau 5 nekromantisch magiër en niveau 1 helingsma-

gier)

Skores

 

Speciale eigenschappen

 

Kundes

Dierkunde Land 77, Genezen Dier Wonden 75, Genezen
Mens Wonden 80, Lezen/Schr Atumbariaans 92, Lezen/
Schr Averillion 90, Magiegevoelig 82, Magiekennis Spr-Ba-

sismagie 79, Magiekennis Spr Nekromantische magie 89,
Magiekennis Perkament 84, Magiekennis Voorwerpen 81,

Martelen 93, Memorisatie 80, Okkulte taal Demonen 78,

Okkulte taal Duistere magie 75, Okkulte taal Onderwereld
86, Okkulte taal Runen 81, Okkulte taal Witte magie 79,
Spreuken Basismagie (5), Spreuken Helingsmagie. (1),

Spreuken Nekromantische magie (5), Wiskunde 81, Heel.

Slim (5), Sterke Geest (S),

Ww apenkundes

 

Wapenrusting

Als Anastramoszijn Mantel van de Nacht niet aanheeft dan
draagt hij gewone kleren en heeft hij slechts een BEP van 1

(op zijn hoofd 0). .
Lokatie Raak KL

 

P cous oy
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Bezittingen

De belangrijkste bezittingen van de magiér zijn:

e Achtr’gg de demonendolk: Aan deze dolk is een niveau 3
demoon gebonden die de schade van de dolk met 3D4

verhoogt. Achtr’gg is een volledig zwart wapen met een

ivoren heft in de vorm van een grijnzend demonenhoofd.

Anastramos heeft deze dolk van een demonenmagiér

afgekocht en bezit hem al jaren, het is zijn favoriete

wapen.
Staf van Kontrolerende Macht: Anastramos heeft zijn staf

uit een zeldzame magische houtsoort uit de moerassen

van het Verdronken Water (Xalm) gemaakt. De staf doet

evenveel schade als een gewoon wapen maar veroorzaakt *

ook nog een hevige pijn wanneer hij in aanraking komt
met een tegenstander. De effekten van deze pijnaanval .

zijn identiek aan die van de speciale eigenschap Aura Pijn
(1). De staf kan natuurlijk ook ondoden kontroleren, voor

deze staf zijn dat: 4 zombies (1), 4 zombies(2), 4 zombies

(3), 1 zombie (4), 6 skeletten (1), 3 skeletten (2), 1 skelet

(3).
© Nachtaanse juwelen: deze kleine, groene magische

bolletjes worden soms gebruikt door nachtschaduwen.

Wanneer men een bolletje op de grond stuk werpt dan

komt er een dikke groene wolk uit die gedurende 1
gevechtsronde (in een straal van 4 meter), iedereen in de

wolk een -50 nadeel geeft op AA. Het vreemde aan deze

bolletjes is dat de persoon die ze breekt geen last heeft

van de groene wolk en rustig kan vechten of weglopen.

Anastramos heeft 6 Nachtaanse juwelen. De juwelenzijn

zeer zeldzaam en kosten 80 Dukaten per stuk.

Mantel van de Nacht: Deze zeldzame mantel is ideaal

voor een magiegebruiker. De mantel hindert. het

uitspreken van spreuken niet en geeft de drager een BEP

van 3D4, De mantel kan ook (op kommando van de

drager) spookbeelden op zichzelf -projekteren die

hetzelfde effekt als de speciale eigenschap Veroorzaak

angst (1) op eventuele toekijkers heeft. Anastramos draagt

deze mantel niet als hij zich als dokter voordoet. Maar als

hij in de kelder eksperimenten aan het uitvoeren is dan

draagt hij zijn normale nekromatische klederdracht(hij is

dan trouwens beter beschermd als een van zijn

eksperimenten zou mislopen).

°

Spreuken

Normaalkent Anastramos alle spreuken van de nekromanti-

sche magie. tot niveau 5. Hij kent bovendien nog twee uit-
zonderlijk zeldzame oude inkantaties waarvan hij de eerste

naarzichzelf genoemd heeft: “De purperen wraak van Ana-

stramos" en “De bloedige wederkomst vanaf de aarde”. Ook
kenthij alle spreuken van de helingsmagie niveau 1 behalve

de spreuk “Galamaars kolkende nevel".

Anastramos heeft steeds de volgende spreuken gememori-
seerd : "De kloven van Hoef" (basismagie niveau 2), "Ora-

kels van de gele draak" (basismagie 5) en “De purperen

wraak van Anastramos” (oude inkantatie nekromantische
magie niveau 4).
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9.Nieuwe spreuken

De onderstaande spreuken zijn oude inkantaties van de ne-

kromantische magie niveau 4)

- De purperen wraak van Anastramos

e Kosten: 45 MP

© Duur: totdat het slachtoffer(s) sterft of genezen wordt

e Uitspreektijd: 6 gevechtsronden
© Ingrediënten: windels van een mummie

De magiër balt zijn beide vuisten, richt zijn armen in de

richting van zijn doel en opent plots de handen. Uit zijn

handpalmen zullen twee, kwaadaardig pulserende, blauw-

purperen bollen schieten die zich in een vreemde kronkelen-

de baan naar het punt van inslag begeven. Wanneerde beide

bollen hun doel bereiken zullen ze eksploderen in een bol
van purperlicht dat alles en iedereen binnen 4 meter diame-

ter verblindt en omringt. Personen die zich binnen de eks-

plosie bevinden zullen voor 1D4 ronden verblind en

gedisoriënteerd zijn (-20 op AA) en lopen de kans datzij

door een vreselijke vloek getroffen worden. Iedereen die

door de purperen gloedis geraakt moet een SPI-10 proef af-

leggen, indien deze mislukt dan zal het slachtoffer vervloekt

zijn met de Mummifikatie van A’chtu. Het slachtofferkrijgt

onmiddellijk af te rekenen met hevige spiersamentrekkin-

gen en verliest 1D10 CHA en BEH. Elke week moethet

slachtoffer een SPI proef afleggen, indien deze misluktver-

liest men weer 1D10 CHA en BEH.Als de BEH-skore nul

bereikt dan sterft het slachtoffer en valt zijn lichaam in stof

uiteen. Iemand die besmet is met deze vloek zal zijn huid

langzaam zien vergelen en uitdrogen en zal elke dag pijnlij-

ke stuiptrekkingen krijgen (die enkele minuten duren). De

effekten van de spreuk kunnen door de magiër die hem

heeft uitgesproken ongedaan worden gemaakt wanneer het

hem belieft. Iemand die genezen wordt van de vloek wint

zijn verloren skorepunten terug bij aan een tempo van | per

dag. Gewone helingsmagie (uitgezonderd de oude inkanta-

ties) staat machteloos tegen deze spreuk. De enige manier

om iemandte redden is hem te doden (de vloek wordt hier-

mee ongedaan gemaakten het lichaam zal onmiddellijk te-
rug zijn normaal uitzicht aannemen. Het krijgt terug zijn

oorspronkelijke kleur, enzovoort) en hem dan terug tot le-

ven te wekken met helingsmagie.

„De bloedige wederkomst vanaf de aarde

e Kosten: 30 MP

© Duur: zolang het kruipende bloed leeft

e Uitspreektijd: 10 spelronden

e Ingrediënten: 1/4 liter bloed van een (bij voorkeur dood)
menselijk wezen, 6 liter bloed van een willekeurig wezen

en gif in poedervorm

Met deze spreuk kan de màgiër kruipend bloed tot onleven
wekken. Het is voldoende dat hij een hoeveelheid bloed met

het poedervormig gif bestrooit en dan de spreuk uitspreekt.

Het kruipende bloed luistert naar niemand en kan niet ge-

kontroleerd worden. Meestal is het dus aan te raden om het
bloed in een fles of pot te bewaren. Van de ongeveer zesli-

ter bloed die nodig zijn om de spreuk suksesvol uit te spre-
ken blijft slechts één liter over (het kruipende bloed zelf).

Als het bloed van een. levende persoon komt dan zal het

kruipende bloed na 15 spelronden terug veranderen in (gif-

tig) bloed. De eigenaar van het bloed zal gedurende deze 15
spelronden gekweld worden door hevige spierkrampen en

“brandend” bloed. Zijn ogen zullen uitpuilen en zijn aders

zwellen op zodat ze duidelijk aan de oppervlakte van de

huid zichtbaar worden.
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De terugkeer van het
kwaad
 

Door Dirk Vandenheuvel

Inleiding
 

In "De terugkeer van het kwaad" reizen de spelers naar een

Nein dorpje in het noorden van It-Quawk. Indien de SK’s

het eerste deel (Bloedwraak) gespeeld hebben dan komen ze

naar dit dorp met de hoop om een middelte vinden om de

Mummifikatie van A’chtu ongedaan te maken of, indien

niemand door deze vloek getroffen is, uit nieuwsgierigheid

naar wat Anastramos hier is komen doen. Indien de spelers

het eerste deel niet gespeeld hebben, dan zal de SM een an-

dere reden moeten bedenken, suggesties kan je vinden in de

volgende paragraaf. In dit avontuur bezoeken de spelers een

rustig dorpje dat regelmatig geplaagd wordt door kleine

aardbevingen. Deze aardbevingen zijn eigenlijk onrecht-

streeks verantwoordelijk voor enkele dramatische voorval-

len in het dorp. Uiteindelijk zullen de SK’s afdalen in

duistere, vervallen katakomben en oog in oog komen te

staan met verscheidene angstaanjagende wezens.

"De terugkeer van het kwaad" als
los avontuur
 

Om dit avontuur als een los verhaal te gebruiken zal de SM
een reden. moeten vinden om de SK’s naar dit dorp te laten

komen. Een goede reden is dat een van de SK’siets leest

overde legende van Ginsburg(zie de inleiding en uitknipsel

1 van Bloedwraak). Deze vreemde legende is misschien

vreemd en mysterieus genoeg voor de SK’s om eens een

kijkje te gaan nemen in het dorp. Ook is het mogelijk dat

een oude kennis of familielid van een SK in het dorp woont.

De SK kan dan na jaren nog eens op bezoek gaan en op de

hoogte gebracht worden door zijn kennis in het dorp van de

legende en eventueel aanverwante verhalen. Of misschien is

een oude kennis (broer, zus, vader.) ooit eens naar het dorp

getrokken om de vreemde legende te gaan onderzoeken

maar is deze persoon nooit teruggekeerd, een voldoende re-

den voor de SK’s om eens een kijkje te gaan nemen en de

mysterieuze verdwijning te onderzoeken. Het is duidelijk

dat het niet te moeilijk zou moeten zijn voor de SM om het

dorp voldoende interessant te maken zodat de SK’s waar-

schijnlijk wel op eigen beweging ginds zullen trekken.  



 

Beknopte struktuur van het
tweeluik

Indien "Bloedwraak" en “De terugkeer van het kwaad" als

een serie van twee avonturen gespeeld wordt dan is het na-

tuurlijk handig indien de SM snel kanzien hoe de avonturen
verlopen en met elkaar verbonden. zijn. Hieronderstaat een

zeer korte, gestruktureerde samenvatting van de twee avon-

turen. De samenvatting kan best door de SM gebruikt wor-

den om het avontuur op het rechte pad te houden. Let wel,
deze struktuur geeft het ideale verloop weer. Waarschijnlijk

zullen de SK’s hier en daar wel duidelijk van het pad afwij-

ken. Dit zou evenwel geen probleem mogen zijn voor een

inventieve spelmeester.

Bloedwraak

1. SK’s komen in stad aan en komen in aanraking met de

bloedwraak.

2. SK’s doen wat onderzoekin verband met dokter Anastra-

mos
3. SK’s dringen het huis van de dokter binnen en komen

oog in oog met Anastramos. Waarschijnlijk houdt minstens

één van de SK’s er de vloek van A’chtu aan over.

4. SK’s proberen de vloek ongedaan te maken door een ma-
giër of helingsmagiër te bezoeken. Deze vertelt hen dat hij

alleen maariets kan doen indien hij meer weet over de ge-

bruikte spreuk.
De terugkeer van het kwaad

5. SK’s gaan naar Ginsburg in de hoop daariets meerte
ontdekken. Informatie over Ginsburg kunnen ze vinden

door wat meer over Anastramos zijn reis te onderzoeken of

door de verbrande resten van zijn huis te zoeken.

6. SK’s komen in Ginsburg aan juist als er een kleine aard-

beving is.

7. SK’s gaan naar de toren buiten de stad.
8. Nieuwe bewoners van de toren blijken vermoordte zijn.

9, SK’s dalen af in de oude kelders van de toren dooreerst

een ingang te maken.
10. SK ’s komen een hoop monsters tegen en vinden tenslot-

te toverboek van magiër waarin de spreuk “De bloedige we-

derkomst vanaf de aarde" beschreven staat.
11, SK’s keren terug naar stad om genezen te worden van

de Mummifikatie van A’chtu.

1. Het plot en informatie voor de
spelmeester

Het dorpje Ginsburg ligt op een plaats waar aardbevingen

nogal veel voorkomen.Toch heeft dit de lokale bevolking er
niet van weerhouden om van Ginsburg een vruchtbaar en

vreedzaam dorpje te maken. Vijfenveertig jaar geleden be-

sloot een machtig demonen- en nekromantisch magiër zich

in het dorp te vestigen omdat het daar rustig was. Weinig

heksenjagers en andere vijanden van de zwarte magie zou-

den in zo een dorpje op zoek gaan naar de beoefenaars van
de duistere kunsten. Zo geschiedde het dat Melo Ogottan,

alias Bran Beester voor de dorpsbewoners, een toren liet
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bouwenin het heuvellandschapeenpaarkilometerten noor-
den van het dorp. Aan de lokale bevolking deed hij zich

voorals filosoof en levensgenieter maareigenlijk hield hij

zich bezig met duistere eksperimenten in zijn ondergrondse

katakomben. Melo deederalles voor omzijn gehéimeiden-

titeit te verbergen, hij mengde zich regelmatig onder het

dorpsvolk, zat regelmatig in de lokale herberg en vertelde
op dorpsbijeenkomensten en feesten de meest.boeiende en

fantastische verhalen. De meeste oude dorpsbewoners ken-

nen nog steeds verhalen die Melo hen ooit in hun jeugd ver-

teld had. Melo vond het leven dat zijn alter-ego leidde

eigenlijk wel leuk, hij genoot dan ook oprecht van zijn om-
gang met de bewoners van Ginsburg en hetis waarschijnlijk

daarom dat niemand ooit zijn geheime identiteit te weten is

gekomen. Tot op de dag van vandaag kan geen enkele

(oude) dorpsbewoner slecht spreken over Bran Beester.

Melo verdiepte zich inzijn kelder in de studie van verschei-

dene demonische en nekromantische vloeistoffen. Zijn eer-

ste triomf was de kreatie van een toverspreuk om bloed tot

onlevente wekken(zie "Bloedwraak"). Melo was bijzonder

onder de indruk van deze ontdekking. Hij was zelfs zo blij

dat hij een weekniet in zijn kelder kwam en elke dag in het

dorp ging feesten. Maar als hij van zijn eerste grote ontdek-

kingstriomf bekomen was, begon hij onmiddellijk, met dub-

bele vlijt, te werken aan verdere kreaties, Zo probeerde hij

om een levende, groene, slijmachtige stof van de demonen-

wereld naar Dor te halen. Zo gebeurde het dat hij, nu juist

31 jaar geleden, er voor heteerst en laatst in slaagde om een

demonisch slijmwezen naar deze wereld te halen. Melo had

het wezen opgeroepen en stond op het punt om een bezwe-
ringsspreuk over het groene onding uit te spreken zodat het

veile kreatuurnaar zijn bevelen zou luisteren, toen een klei-
ne aardbeving Ginsburg trof. Melo’s spreuk mislukte en het

slijmwezen, dat niet al te blij was-met zijn aanwezigheid op

deze vreemde wereld, viel hem aan. Melo had geen schijn

van kans, hij had geen magiepunten meer en kon niet ont-

snappen. Enkele minuten later lag Melo’s levensloze li-

chaam in een groene plas van dik demonisch slijm. Het

demonisch wezen was vrij! Het volgende jaar lag het wezen.

op de loer in en rond de toren en doodde het verscheidene

koeien en andere dieren van de dorpelingen. Vreemde: ge-

ruchten begonnen de rondete doen over spoken en de wraak

van de aarde. De dorpsbewonersleefden in angst en weini-

gen durfden ’s nachts hun huis nog verlaten. Deze vreemde

geruchten bereikten de oren van een groepje avonturiers die

onmiddellijk.besloten om eens een kijkje. te gaan nemen in

de vreemde toren, Hier had het verhaal kunnen eindigen in-
dien de avonturiers het slijmerige monster hadden kunnen
overwinnen en vernietigen, maar spijtig genoeg waren hun

krachten niet groot genoeg enzij stierven allen in de donke-

re krochten onder de toren. Het slijmwezen besteedde de

daarop volgende dagen in het verteren van de gevallen

avonturiers. Toen nam het lot de teugels weer in handen,

want terwijl het wezen in de kelders van een vleesfestijn aan

het genieten was, schudde entrilde de aarde rond Ginsburg

weer. De aardbeving was iets sterker dan gewoonlijk en de

kelders van de toren stortten in, Het wezen was opgesloten!
Alles werd terug rustig in het dorp. De mysterieuze moor-

denen verdwijningen hielden op en de dorpsmensen begon-  



 

nen terug aan hun dagdagelijkse levenalsof er nooit iets ge-
beurd was, Zeven maanden geleden kwam een vreemdeling

van de stad op bezoek bij de dorpelingen. Zijn naam was

Anastramos en hij vertelde hen dat hij hier was op een kuur,

om even aan het drukke stadsleven te kunnen ontsnappen.

Anastramos verbleef voor een vijftal maanden in het dorp

en ging regelmatig wandelen omdatdat “goed was voor zijn

gezondheid", In werkelijkheid ging Anastramos naar de

oude toren in de hoop dat hij daar iets waardevols zou vin-

den. Anastramos slaagde erin om hier en daar nog waarde-

volle papieren uit de bovenverdiepingen van de toren te

halen waarmee hij uiteindelijk terug naar de stad ging (zie

Bloedwraak). Niet alleen Anastramos had interesse gekre-

gen in de oude toren. Een oude alchemist, Mirlon Brundado

genaamd,en zijn vrouw hadden besloten om de stad te ver-

laten en zich inde toren te vestigen. Mirlon kocht de toren
en de omliggende gronden en een week geleden kwamenhij

en zijn vrouw naar Ginsburg om de toren op te knappen en

erin te gaan wonen. Op het moment dat dit avontuurzich af-

speelt woont Mirlon al in de toren. De SK’s komenin het

dorp aan juist op het moment dat een aardbeving het dorpje

treft. De vloer van de benedenverdieping van de toren barst

zodat het groene demonische slijmwezen weer naar buiten

kan. Het kwade is teruggekeerd naar Ginsburg en alleen de

spelers kunnen het stoppen…

2. De legende van Ginsburg

De legende van Ginsburg die in “Bloedwraak" beschreven
staat is nogal verkeerd neergepend door een oude man die

het helemaal niet eens was met de nieuwe gebruiken van de

jeugd. Hij vond dat er gewerkt moest worden en dat er geen

tijd was voor plezier en andere levensvreugden. Daarom

dacht hij dat de verdwijningen en aardbevingen duidelijk de

toom was van de aardgod om de jeugdigen en het dorp te

straffen voor hun zondelijke daden. Natuurlijk is dit alle-

maal niet waar, maar toch staan er wat ware feiten in.

3. Het begin

Dit avontuur begint wanneer de spelers aankomenin Gins-
burg. Ginsburg is een klein dorpje dat vooral leeft van de

veeteelt en de landbouw. Op het moment dat de SK’s aan-

komen,schijnt de zon en is het aangenaam warm.De dorpe-

lingen die niet aan het werkenzijn, zitten rustig voor hun

huizen te kijken naar voorbijgangers en andere “opwinden-

de" gebeurtenissen. De aankomst van de SK’s is zeker een

redelijk interessant onderwerp en de meeste dorpelingen

zullen hen nieuwsgierig, doch niet bevreesd, aanstaren. Als

de SK’s er een beetje vreemd uitzien (tovenaars met gekke

puntmutsen, schublingen...) dan zullen sommige dorpelin-

gen hun best moeten doen om een lachbui te onderdrukken.
Als de SK’s in het midden van het dorp staan en waar-

schijnlijk rond zich aan het kijken zijn om te zien naar waar

ze nu moeten gaan, komt een vriendelijke, dikke man op

hen af. Hij stelt zich voor als Bart Hoofsburg en vraagt hen

wat ze hier komen doen en waar ze naartoe willen. Bart is
eigenlijk eigenaar van de enige herberg in het dorp en ziet
deze vreemdelingen natuurlijk als potentiële klanten. Bart

zal de vragen die de SK’s hem stellen niet echt beantwoor-

den, hij zal proberen om ze naarzijn herberg te lokken door

zinnen zoals: “Hmm. misschien moeten we dat rond een ta-

fel met wat wijn bespreken" of “Dat is een lang antwoord,

misschien kan ik jullie wat meer vertellen nadat jullie een

plaats om te slapen hebben gevonden”, Als de SK’s vragen

stellen over de toren zal Bart antwoorden dat die toch wel

wat ver uit het dorp ligt, misschien kunnen ze beter morgen

vroeg vertrekken en deze avond rustig uitrusten van hun

langereis ende vriendelijk dorpssfeer opsnuivenin de loka-

le herberg. Indien de SK’s besluiten om onmiddellijk naar

de torente gaan, ga dan direkt verder met paragraaf4.

Als de SK’s in de herberg verblijven kunnen ze daar wat na-
vraag doen over de toren en andere interessante onderwer-

pen. De SM zou de spelers moeten aanmoedigen om de

nacht in de herberg door te brengen om “een beetje te beko-

men van de langereis”, De naam van de herberg is "De ge-

schilde os" enis afkomstig uit een oud verhaal van een arme

boer die zijn os niet wou doden maartoch zijn huid als leer

wou verkopen. Daarom besloot hij zijn os te schillen. Vol-
gens het oude verhaal groeide de huid van het beest na een
paar maanden weer aan en kon de boer zijn dier terug

“schillen”, Uiteindelijk werd de boer rijk en mocht de os

zijn oude dagen in rust en vrede doorbrengen. Indien de

SK ’s iets vragen overde vreemde naam van de herberg, dan

staan alle aanwezige gasten klaar om het verhaal aan de
vreemdelingen te vertellen. De sfeerin de herberg is vrolijk

en elke avond wordt er dan ook gezongen, straffe verhalen
verteld en vooral veel gedronken. Deherberg zit bijna volle-

dig vol vermits de meeste mannelijke dorpelingen na een

dagje arbeid wel wat ontspanning willen. Tijdens bier en

wat eten kunnen de SK ’s, indien ze de juiste vragen stellen,

het volgende van de dorpelingen te weten komen:

e Een paar maand geledenis hier een vreemdeling geweest

die zichzelf Anastramos noemde. Hij was hier op kuur en

heeft het meeste van zijn tijd gevuld met gezonde

wandelingen in de omstreken van het dorp. Ook is er een

maand geleden een andere vreemdeling geweest die

zichzelf Goladrin noemde, hij was gekleed in een
schitterend harnas en reed op een zwart paard. Goladrin

heeft even iets gedronken in de herberg en heeft dan het

dorp verlaten. Het verhaal van Goladrin heeft totaal niets

mêt dit avontuur te maken. Goladrin is gewoon een

rondtrekkende ridder die even in het dorp is komen

rusten, hij heeft niets met de toren of Anastramos te

maken.

Deze streek wordt regelmatig geplaagd door kleine

aardbevingen maar die zijn meestal niet sterk genoeg om

blijvende schade aan te richten. De laatste redelijk sterke

aardbeving was een 30-tal jaren geleden. Maar elk jaar
krijgt het dorp wel een paar kleine aardbevingen, die

gelukkig bijna nooit schade aanrichten. .

De oude toren bevindt zich op een paar kilometer buiten

de stad, Vroeger woonde de oude Bran Beester erin, maar

hij is dertig jaar geleden verdwenen, na de aardbeving.

Bran Beester was een echte levensgenieter en een toffe
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kerel, Niemand in het dorp vermoedt dat Braneigenlijk
een duistere magiër was en niemand zal kwaad over hem

spreken. Integendeel, indien iemand kwaad over Bran

spreektzullen sommige dorpelingen kwaad wordenen het
desnoods uitvechten met de schuldige SK. Op dit moment

woont de alchemist Mirlon Brundado en zijn vrouw

Renhilde in de toren. Ze hebben hem een kleine maand

geleden gekocht en zijn hem op dit moment nog aan het

restaureren.
© Vroeger, toen de toren bespookt was, zijn er ooit eens een

groepje van vijf vreemdelingen zoals de SK’s naar de
toren getrokken. Zezijn echter nooit meerterug gezien,

® Over Mirlon Brundado weet niemand iets interessant te

vertellen, Hij is nieuw hier, heeft een lange baard en een

lieve vrouw. Hij wil blijkbaar niet meer in de stad wonen
en heeft voor een rustig bestaan op. het platteland

gekozen.Hij zien er wel een beste kerel uit,

Oudere dorpelingen geloven echt in de legende van het

dorp. Ze denken er allemaal wel anders over. Sommige

denken dat het spoken waren, andere denken dat er een

draak in de buurt van de toren woonde, nog anderen
geloven in de “wraak van de aarde" zoals die in de

legende beschreven staat en sommige denken zelfs dat

boeren van een nabijgelegen dorp koeien en schapen

kwamen vermoorden uit jaloezie. De meeste jongere

dorpsbewoners geloven helemaal niet in de legende en

zeggen schertsend dat "die oude die de legende verzonnen

heeft waarschijnlijk wat te diep in het glas had gekeken",

Terwijl de SK’s met de bezoekers van de herberg aan het

praten en drinken zijn begint de aarde plots te trillen. De

trillingen zwellen aan en een dof gerommel begint lang-

zaam het lawaai in de herberg te overtreffen. Pinten vallen

van de tafels, borden kletteren op de grond, iedereen heeft

grote moeite om zich vast te houden en hier en daar begint

er een bangerik te gillen. Hetis best dat de SM deze aardbe-
ving zo wanordelijk en rumoerig mogelijk laat verlopen,

met mensen die inalle richtingen vluchten, stof dat dreigend

van het plafond naar beneden dwarrelt en alle losse voor-

werpen die over de tafels glijdenof tegen de vloer kletteren.

Na een paar minuten stopt de aardbeving even plots als ze
begonnenis. De herberg is een grote warboel. Overal liggen

er pinten en borden op de grond, hier en daar ligt een per-

soon tussen de rommel. Bart staat recht achter de toog en

zegt lachend: “PEf, dat was wel een sterke deze keer. Maar

alles lijkt nog recht te staan. Ronde voor iedereen!". Bart

probeert de sfeer weer aan de gang te krijgen maar. de mees-
te aanwezigen willen snel naar hun huis en familie gaankij-

ken of alles in orde is. Na een paar minuten zitten de SK’s

alleen in de herberg. Ze kunnen nog eentijdje doorpraten,

misschien nog wat gaan helpen in het dorp (rommel opkui-

sen, hier en daar wat zware balken opheffen en zo) of ze

kunnen van een rustige nachtrust gaan genieten. Morgen-

vroeg moeten ze immers naarde toren reizen waar hun nog

vanalles te wachtenstaat…
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4. De reis naar de toren

Terwijl de SK’s aanstalten maken om op weg te gaan naar

de toren komt plotseling een lange, magere man op hen af

gelopen. Hij stelt zich voor als Pieter Wurtsburk en vraagt

de SK ’s of ze zijn kar met materiaal niet naar de toren wil-

len brengen. Het materiaal is van de alchemist die in de to-

ren woont en Pieter had beloofd dat hij het vandaag ging
brengen. Pieter kon natuurlijk niet weten dat zijn vrouw
juist vandaag ging bevallen en hij vraagt vriendelijk aan de
SK’s, die naar het schijnt toch naar de toren gaan, of ze hem

niet willen helpen. Indien de SK ’s weigeren zal hij een beet-

je boos zijn en iets zeggen over “die stedelingen". Hij zal

echter niet aandringen en al gauw weer verdwijnen.

Indien de SK’s Pieter wel willen helpen zal hij voor een

paar minuten verdwijnen en dan terugkomen met een kar

met twee muilezels. De kar is volgeladen met kisten van on-

geveer een halve kubieke meter waar in grote rode letters

opstaat: “Voorzichtig! Breekbaar!" en daaronder, in zwarte,

ingebrandeletters: “Voor Mirlon Brundado, Ginsburg". Als

de SK’s om een of andere reden de kisten willen doorzoe-
ken dan blijkt dat de meeste kisten verschillendelege glazen

flesjes bevatten (Mirlon gebruikt die voor zijn alchemistisch

onderzoek), op één na, die een mooi rood servies bevat. Nu

kan de reis beginnen. De toren bevindt zich op 9 kilometer

buiten de stad en de kleine weg die er naartoe leidt loopt

door een mooi landschap van groene, rollende heuvels, tar-

wevelden en grote grasvelden waarop schapen, koeien en

paarden staan te grazen.

Indien de SK’s niet in de herberg zijn blijven overnachten

maar onmiddellijk naar de toren zijn gegaan dan treft de

aardbeving (zie het vorig hoofdstukje) hen terwijl ze op pad
zijn. De effekten van de aardbeving zijn niet al te ernstig

maar indien de SK’s met een rijdier (ook kar) op weg zijn

moet elke ruiter een Rijden-proef afleggen, indien deze mis-

lukt dan raakt het dier in paniek en smijt zijn ruiter(s) van
zijn rug. De SK ’s die van een rijdier vallen krijgen valscha-

de naargelang de hoogte die ze vallen (zie S&S blz. 77).

Deze hoogte hangt natuurlijk af van de hoogte van hunrij-

dier (bij een paard 2 meter, voor een kar 1 meter, bij een ka-

meel ongeveer 3 meter enzovoort). ,

De laatste kilometer van de weg loopt door een wilder land-

schap waar de menselijke invloed al niet meer de boven-

hand heeft. Hier en daar staan wilde bomen, groeien wilde

bloemenvelden en grazen wilde paarden. De SK ’s zien af en

toe nog wel een stukje ontgonnen land maar de invloed van

het dorp begint toch duidelijk af te nemen. De toren wordt

al gauw zichtbaar en groeit langzaam aan terwijl de groep

nadert, in heel die tijd is er wel geen beweging in en rond

het gebouw te zien.

5. De toren

Als de SK’s aan de toren aankomenis er geen beweging te

zien. De toren heeftblijkbaar drie verdiepingen. Op de mid-

denste bevinden zich een paar grote glazen ramen en de bo-

venste verdieping is voorzien van een aantal schietgleuven.

 



 

De linkerkant van de torenis tot boven begroeid met een

grote, okerkleurige klimop. Naast de toren ligt nog wat ma-

teriaal dat duidelijk voor de restauratie van de toren be-

stemd is (spaden, emmers, cement, spatels, stenen...). Indien

de SK ’s aankloppen, wat roepen ofiets anders proberen om

de aandacht te trekken dan blijft alles muisstil, Blijkbaar

zijn de bewoners afwezig of horen ze de SK’s niet om een
of andere reden. Eigenlijk zijn de inwoners van de toren

(Mirlon Brundado, zijn vrouw Renhilde en hun hond Gron-

zo) vermoord door een demonisch slijmwezen. Het wezen is

nog aanwezig in de toren op het moment dat de SK ’s aanko-

men maarindien de spelers lawaai maken zal het monster

terug in de kelder vluchten om de gebeurtenissen af te

wachten en de nieuwelingen te bespieden enin te schatten.

De SK’s zullen op één of andere manier in de toren willen

geraken. Hier zijn natuurlijk verscheidene’ mogelijkheden

voor maar de meest voor de hand liggende oplossing is om

gewoon de deurin te beuken. De SK ’s kunnen ook langs de

klimop naar boven klimmen (Klimmen-proef) en zo langs

een raam naar binnen glippen. De volgende tekst beschrijft

de toren en wat de SK’s daar kunnen vinden. Alhoewel er

nog geen echte dreiging is in dit deel van het avontuuris het

altijd leuk als de SM deze zoektocht door de toren zo span-

nend mogelijk maakt. Hier en daar liggen gruwelijk ver-
minkte lijken, wie weet wat de SK’s nog allemaal kunnen

vinden? Misschien loopt er wel een rat of een kat rond die
natuurlijk, met een passend geluid, op het juiste moment

recht in de armen van een geschrokken SK’s springt. De

SM zou een sfeer van mysterieuze dreiging moeten probe-

ren te beschrijven… de inwoners zijn pas vermoord, wie of

wat dat gedaanheeft kan niet ver weg zijn. Misschien achter

die kast daar? Of achter de deur? Laat de SK’s maar wat

zweten van spanning.

Gelijkvloers

De benedenverdieping van de toren is muisstil, in het mid-

den van de kamer ligt een skelet dat lijkt op dat van een
hond. Kleine druppels dik groen slijm druppen van de rib-

ben naar beneden en vormen een kleine plas op de grote

vierkante tegels die de vloer bekleden. Tegen de oostelijke

muur staat een 5-tal kratten. De grond is opengespleten en

door de barst stijgen vreemde, muffe geuren naar boven.

Vlak naast de noordelijke muurstaan een hoop omvergeval-

len werktuigen en daarnaast bevindt zich een houten luik.

Een houten wenteltrap tegen de oostmuur leidt naar boven.

(1) Tegen de muurstaan enkele kisten van hetzelfde type als

deze die in de kar van Pieter liggen. De inhoud van de kis-

ten bestaat vooral uit kookspullen en leesboeken (geen ma-

gische boeken). Eén van de kisten bevat iets dat van belang

zou kunnen zijn voor magiegebruikers. In verscheidene gla-

zen potten zitten verschillende ingrediënten voor tover-

spreuken. Welke ingrediënten er juist inzitten hangt af van

de SM maar hetis interessant als elke magiegebruiker onder

de SK ’s een drietal nuttige ingrediënten vindt,

(2) Dit luik leidt naar de kelder maar vermits deze kelder 30

jaar geleden al is ingestort wordt dit luik nooit meer ge-

bruikt. Indien de SK’s toch proberen om het luik open te

breken is er een KRA>20-proef voor nodig. Onder het luik

bevindt zich nog duidelijk een kamer maar de doorgang is
tot aan de rand versperd dooreen barrière van grote en klei-

ne stenen, Deze stenen zitten zo vast en zijn zo groot dat ze

niet los te krijgen zijn met normale middelen. Een magiër
met een geschikte spreuk kan ze misschien weg krijgen?

(3) De vreemde barst in de grond loopt ook nog wat verder

langs de dikke muren van de toren. De barst is ongeveer 10

centimeter breed enlijkt redelijk nieuw want de grond langs

de kanten is nog korrelig en vochtig. Indien een SK naar be-

neden kijkt (hij moet wel licht hebben) dan ziet hij onder de

barst een deel van een kamer. De onderliggende kamer

hangt vol met spinnewebben en is duidelijk al jaren niet
meer door mensen betreden, Indien de SK in een Luisteren-
proef lukt dan hoort hij vreemde druppende klanken zacht-

jes weergalmen in de onderaardse katakomben beneden

hem. Indien hij lukt in een Zien-proef-20 dan ziet hij op de

grond vande kelderverdieping kleine plasjes groenslijm.

(4) Hier ligt een hoop materiaal dat door Mirlon gebruikt

werd om wat restauratiewerken mee uit te voeren. Erliggen

hier enkele hamers, een schop,een tiental planken, een hou-

weel, een paar ijzeren staven en een tiental meter koord. Als

de SK’s beslissen om naar beneden te gaan kunnen ze dit
materiaal gebruiken om een tegel los te wrikken en dan een

gat te hakken met het houweel. Eventueel kunnen ze dan

met de koord afdalen (de grond is maar twee meter lager).

(5) Dit is het skelet van de arme Gronzo. Het hondeskeletis

bijna volledig ontdaan van alle vlees maar hier en daar

hangt er nog een klein stukje vel aan. De beenderenzijn al-

lemaal intakt en er is opmerkelijk weinig bloed te zien.

Hoogstens hier en daar wat kleine druppeltjes. Op verschil-

lende plaatsen van het skelet hangen nog kleine druppeltjes

groenslijm. Deze slijmdruppeltjes zijn giftig als ze opge-

dronken worden (LEP-7 gif). De druppels moeten voorzich-

tig gehanteerd worden want indien ze in kontakt komen met

de blote huid veroorzaken ze jeuk en uitslag zoals een

brandnetel. Indien een van de SK’s probeert te zien of het
slijm magisch is dan blijkt dit inderdaad vreemd genoeg zo
te zijn.

(6) Deze grote houten wenteltrap leidt naar de Iste verdie-

ping.

Iste verdieping
Deze verdieping van de toren werd duidelijk als keuken ge-

bruikt, De grote tafel in het midden van de kamer is nog be-

dekt met enkele etensresten terwijl de stoelen bijna allemaal
omver geworpenzijn. Tegen de muren staan enkele houten

kasten en een deur leidt naar een kleinere ruimte waar het

fornuis en ander kookgerei opgesteld zijn. Vlak naast de
wenteltrap ligt, temidden van een aantal gebroken borden,

een menselijk skelet. Het skelet ligt in een verwrongen hou-

ding en is, eveneens als het hondeskelet op de benedenver-

dieping, van alle vlees ontdaan. Het skelet is wel nog op

verscheidene plaatsen bedekt met een groenig slijm en hier

en daar hangen er nog wat gescheurde stukjes stof aan de

beenderen,
(1) In de keuken is niet veel te zien. Er staat een fornuis en

een kast met voedingswaar en potten en pannen. Als een SK

het fornuis wat nader bekijkt merkt hij dat het nog een beet-
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je warm is, er is blijkbaar nog niet zolang geleden gekookt.
Een Ruiken-proef kan dit bevestigen.

(2) De twee kasten tegen deze muur bevatten een servies en

een twintigtal glazen en ander keukenmateriaal.
(3) Dit is een grote eiken tafel waarop nog enkele borden

staan met etensresten. De stoelen zijn omver geworpen en

liggen wanordelijk rond de tafel.

(4) Dit iseen kleerkast waarin enkele werkkledingstukken
hangen en twee paar vuile schoenen (een paar voor een man

en het andere paar voor een vrouw).
(5) Dit is hetlijk van Renhilde. Ze was juist de tafel aan het
afruimen toen het groene slijmwezenlangs de trap naar bo-

ven sloop. Het skelet kan door een SK met een medische

achtergrond herkend worden als een vrouwelijk skelet. Het
slijm op de beenderen is nog iets verser en is nog niet alle-

maal naar beneden gedruppeld zoals bij de hond op de bene-
denverdieping. Als een SK, die het hondeskelet reeds gezien

heeft, slaagt in een Memorisatie-proef dan zal hem dit op-
vallen, anders zullen de spelers het zelf moeten afleiden,

Het slijm is gevaarlijk om aan te raken en heeft dezelfde ei-

genschappen als het dat op de benedenverdieping (zie be-

schrijving 5 van de benedenverdieping).

(6) De houten wenteltrap loopt verder naar de 2de verdie-

ping.

2de verdieping

De wenteltrap op de tweede verdieping komt uit in eenklein
vertrek, De muren aan de oost en noordkant zijn van hout en

duidelijk pas bijgebouwd om de torenkamer wat handigerin

te delen. De enige deur in de noordelijke muuris gemaakt
van een mooie rode houtsoort en staat op een kier. Een ijzi-

ge stilte hangt in de kamer achter de deur.
(1) Dit is de zit- en woonkamer. Er is hier niets bijzonders

te vinden maar, indien de SM wil, kan hier nog een ver-

schrikte kat onder een van de meubelstukken schuilen, De

tafel in de kameris bedekt met eenrood tafeldoek en in het

midden staat een stenen vaas met gele bloemen. De kast te-

gen de westmuur bevat wat kleine spullen zoals een pijp,

naaigerei en andere, minder nuttige, gebruiksvoorwerpen.

De twee boekenrekken zijn voor de helft gevuld en bevatten

uitsluitend verhalenromans (geen magische of andere zeld-

zame werken). Aan de: zuidelijke houten muur hangt een

grootschilderij dat Atumbar bij ochtendmist voorstelt, In de

zuidoostelijke hoek van de kameris er een rode houten deur

die naar de slaapkamerleidt.

(2) De slaapkamer is zeer sober ingericht. Een tweeper-

soonsbed en een klein nachtkastje zijn de enige twee meu-

belstukkenin het vertrek. Het bed is netjes opgemaakt en op

het nachtkastje staat een karaf water en twee glazen. Het

nachtkastje is gevuld met propere lakens en een paar de-

kens.
(3) De wenteltrap loopt verder-naar de derde en hoogste ver-

dieping.

3de verdieping

De wenteltrap eindigt in een kleine kamer op de bovenver-
dieping. De muren zijn, net zoals op de lagerliggende ver-

dieping, uit hout en zien eruit alsof ze nog maar net
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geplaatst zijn. In de zuidelijke muur bevindtzich een dikke

ijzeren deur die wijd open staat. Een menselijke arm ligt op

de grond ensteekt door de deuropening naar buiten.

(1) Het lijk van Brundado is nogniet volledig verteerd door

het slijmwezen (dat is gevlucht toen de SK’s eraan kwa-
men). Bijgevolg is de hele rechterkant van zijn lichaam in-

takt terwijl de linker kant een bloederige massa is van
ingewanden, spieren en aders. Zeker geen smakelijk zicht

zodat de SK die hetlijk in deze toestand zien een WEE-10

proef moeten afleggen, indien deze mislukt worden ze mis-

selijk en moeten ze overgeven. De zieke SK krijgt een -20

nadeel op AA gedurende 15 minuten (spelronden). Het half

verteerde lijk van Brundadoligt in een grote bloedplas en

heeft een afschrikwekkende gelaatsuitdrukking. Hier een

daar bevindenzich dikke pakken groen slijm op de half ver-

teerde linker helft. Het groeneslijm beweegt af en toe alsof

het een levend wezen is, Het slijm heeft dezelfde eigen-

schappen als het slijm dat beschreven staat op de beneden-

verdieping (5). :

(2) De kameris duidelijk een laboratorium of een studeer-

kamer van een alchimist. Op de grote tafel staan verscheide-

ne, half uitgepakte, dozen met flesjes, poedertjes en fel

gekleurde vloeistoffen, In de boekenkasten bevinden zich

allerhande boeken over planten, metalen en gesteenten. De

kast tegen de oostelijke muur zit vol met allerlei poedertjes,

plantenekstrakten en zalfjes. Indien de SK’s de kamer door-

zoeken en slagen in een Gifkunde-proef dan vinden ze ver-

scheidene giffen en hun tegengiffen (de SM kiest er 5 uit

het basisregelboek bladzijde 81-82). Ook vinden ze een vol-
ledig nieuw min-gif van klasse 5 (!) namelijk: Doemwolk

(zwarte bloemennektar), waarde 50 Kronen, LEP-13, ver-
krijgbaarheid zeldzaam. Indien de SM dat wil kunnen ze

hier ook een aantal andere interessante dingen vinden zoals

wat klompjes mithril, een geneeskrachtig zalfje, enzovoort.

(3) Dit vreemde meubelstuk (de SK’s weten waarschijnlijk

zelfs niet dat de maan rond is) is eigenlijk een bol die het

oppervlakte van de maan weergeeft (zoals een aardbol). Een

SK die in een Astronomie-proef lukt weet dat het om een

maanbol gaaten dat het de maan Er’tyla voorstelt. Er’tyla is

een van de twee manen van Dor en stelt de eeuwige strijd

voor. Er'tyla is bezaaid met kraters maar als de SK ’s de bol

zeer goed bekijken (en enkele keren volledig rond draaien)

dan merken ze een fijne naad. De maanbol is eigenlijk hol

en kan geopend worden door op een bepaalde krater te

drukken.Indien de SK’s op alle kraters beginnen te drukken

zullen ze na een paar minuten een zachte klik horen en het

topje van de bol zal openklappen. Indien de SK ’s dat geduld
niet kunnen opbrengen kunnenze de bol natuurlijk openbre-

ken. In de bol bevindt zich een kleine staaf (25 centimeter

lang) die uit rood glas lijkt te bestaan. De staf is magisch en

een SK die slaagt in een Magiekennis Voorwerpen-proef zal

te weten komendat de staaf de spreuk "Orakels van de gele

draak" bevat (basismagie niveau 5). Er zitten in totaal 10
van die spreuken in de glazen staaf. De staf kan die spreu-

ken één voor één afschieten of meerdere tegelijk in een ge-

vechtsronde (een SK kan bijvoorbeeld alle spreukentegelijk

uit de staf laten komen en dat allemaal in slechts één ge-
vechtsronde). Wanneeralle spreuken opgebruikt zijn zal de

staf in duizenden stukjes uiteen spatten.

 



 

 

(4) Op. deze boekenstandaard ligt een.boek waarin alle ma-
gische spreuken uit het basisregelboek staan van de klasse

basismagie (niveau tot 5).

6. Wat nu?

DeSK’s zullen zeker verbaasd zijn door de vreemde moor-
den die blijkbaar nogal recent in de toren hebben plaatsge-
vonden. Het kan zijn dat de SK’s reeds doorhebbendatze in

de kelders moeten afdalen om de oorzaak van deze wanda-

den te vinden maar het kan ook zijn dat de SK’s het spoor

bijster zijn(ze kunnenzelf niet in de kelder geraken). Als

SM is het dan nodig om de spelers een beetje hints te geven.

Eerst en vooral kan je ze erop wijzen dat ze nergens een

spoor hebben gevonden van de toverspreuk waarmee enkele

onder hen kunnen "besmet" zijn (dit is toch wel het uitein-

delijke doel vanhet, avontuur: zie Bloedwraak), ook is het
mogelijk dat vreemde klanken en geluiden plots vanuit de

barst in de benedenverdieping naar boven rijzen. Er is dui-

delijk iets dat beweegt daar beneden!

Uiteindelijk zouden de SK ’s dan toch moeten besluiten om
áftë'dalen: Indien’ze'daarvoor huntijd willen nemen of ver-
sterking gaan halen weerklinkt plots een kinderstem vanuit

de spleet in de grond. Hetlijkt wel alsof er daar een kindje

zit te huilen! Natuurlijk is dit kindjes gedoealleen maar een

manier om de,spelers te belettenom versterking te gaan ha-

len (ze zouden zo wel eens met een heel leger terug kunnen

komen). Het geluid uit de katakombenis natuurlijk geen ge-

huil van een, kindje, het leek er alleen maar op en wordt

waarschijnlijk. veroorzaakt door een vreemde windverplaat-

sing of door één of ander natuurlijk fenomeen. Indien de

SK*s nog van plan zijn om versterking te gaan halen is dat

geen probleem, zorg er alleen maar voor als SM datalle

NSK’s die de spelers kunnen optrommelen weigeren om in

die vreemde katakomben af te dalen, NSK’s zijn meestal

geen helden als het op vreemde fenomenen aankomt. Afda-

len in.de katakomben is niet zo moeilijk, met wat rondslin-

gerend gereedschap kunnen de SK’s een tegel loswrikken
en nog een beetje graven totdat ze een gatin de’ vloer heb-

ben dat groot genoeg is. Ze kunnen ook de barst in de grond

wat groter maken met een shop of houweel. Of misschien

hebben de spelers wel een magische spreuk die het klusje
voor hen kan klaren. Maak hethen in elk geval niet te moei-
lijk om de katakomben binnente dringen.

7. De oude kelders

De oude ‘kelders werden vroeger door Melo Ogottan ge-

bruikt om duistere eksperimenten in te doen. De kelders be-
staan uit een aantal kamers, cellen en opslagplaatsen die

allen metdikke spinnewebben gesierd zijn. Hier en daar lig-

gen enkele kleine rattenskeletten en kleine insekten huppe-
len schuchter achter stenen of kruipen in de barsten van

muren als ze het licht van toortsen zien, In de kelders hangt

een muffe reuk die een vage scherpe, onbekende bijreuk
heeft. Af en toe klinken er dreigende gorgelende geluiden

die van overal schijnen. te komen en soms hoort men vreem-

de kloppende klanken alsof iemand opgesloten zit. Indien

de SM dat wil kan hij het "Vreemde geluiden en dingen" ta-

belletje hier gebruiken. Natuurlijk zijn de oude kelders be-
volkt. De sterkste en meest intelligente tegenstander die in

de katakomben woontis het groene slijmwezen (zie verder

voor meerinfo). Dit wezen is bijzonder sluw en wil de SK’s
eerst inschatten alvorens met hen afte rekenen, Daarom zal
het wezen meestal uit de buurt blijven van de spelers en en-

kele skeletten op hen af sturen. Afen toe zullen de SK’s wel
een groene tentakel zien wegglippen of een groene slijmplas
tegenkomen. Als SM is het natuurlijk belangrijk om deze

mysterieuze kaart goed te spelen: de spelers zien immers af

en toe een glimp of een spoor van een geheimzinnig wezen

dat blijkbaar al een heleboel mensen gedood heeft. Wat is

het wezen van plan? Hoe sterk is het? Waarom laat het zich
niet zien? Dit zijn allemaal vragen die in het hoofd van de

SK ’s zouden moeten rondspoken terwijl ze de kelders door-

zoeken. Een dertigtal jaren geleden kwamen enkele avontu-

riers naar deze toren om hem te onderzoeken, zij werden
echter vermoord door het slijnwezen en hun geesten en ge-

animeerde skeletten dwalen nog steeds rond in de gangen.

Ook hadden een paarkrils zich in deze toren gevestigd in de

hoop hier een rustig onderkomen te kunnen vinden maar die

wens kwam niet uit en op een nacht werden ze door het

slijnwezen verrast en gedood. Ook hun skeletten dwalen

rond in de duistere gangen. Indien de SK’s zeer sterk zijn

kan de SM het aantal skeletten verhogen of enkele andere

wezens in de gangenlaten ronddwalen (liefst skeletten om-

dat deze doorhetslijmwezen kunnen geanimeerd worden).
Uiteindelijk zullen de SK’s in de oude eksperimenteerkamer

van Ogattan binnendringen en een spannend gevecht moe-
ten leveren met het slijmwezen voordat zij het magische

boek van Ogattan kunnen bemachtigen en zichzelf kunnen

genezen van de door hem uitgevonden vervloekte spreuk.

Hiermee is het avontuurten einde, ofniet?

(1) Opslagruimte
Deze kamer was duidelijk ooit een kelder waar vanalles op-
geslagen werd. In de zuidelijke hoek van de kamerligt een
hoop vermolmd houtdat duidelijk nog de vormen heeft van

oude kisten. Op de grond liggen de versplinterde overblijf-
selen van een houten trap en de rest van de vloeris bedekt

met scherven en etiketten van wat, ooit, wijnflessen moeten

zijn geweest. De noordelijke kant van de kameris volledig

bedekt met steengruis en dikke rotsblokken (dit is de instor-

ting die het groene slijm dertig jaar geleden heeft opgeslo-

ten in de kelders en die de toegang via hetluik in de toren

verspert). In de oostelijke muur is een donkere deuropening

waarachter zich een smalle trap naar beneden bevindt, In de
kamer zweven vijf dwaalgeesten rond, ze nemen de vorm
aan van wenende doorzichtige hoofden en stralen een geel

spookachtig licht uit. De geesten zijn emotiegeesten (zie

hoofdstuk 1 van dit boek) die de emotie droevigheid uitstra-
len. De geesten hebben 50 SPI (niveau 3) en vallen de SK's

aan die de trap willen afdalen. Indien de geesten winnenin
eengeestesgevecht zullen de SK ’s die doorde geesten over-
wonnen zijn overwelmd worden door een gevoel van inten-
se droevigheid. Sommige SK’s kunnen zelfs in tranen

uitbarsten. De geesten zijn natuurlijk die van de vijf avontu-

97



ie hier dertig: jaar geleden om het leven kwamen. Zij
doemd qm.hier eeuwig, rond ‘te spoken. Indien een

SK besluit omhenhun eeuwige.rustte geven (doorze te be-

vrijden met de.spreuk,"De;dansvande verlorenzielen” (blz.

181 :basisregelboek))-dan krijgen alle SK’s hiervoor 300 EP.

De dwaalgeesten zijn aan deze kamer gebonden en zullen

de.SK’s niet volgen als zelangs de trap naar benedengaan.

  

Trap
ap’ gdat eén vijftal rneter stijl naar beneden en is be-

t slettenvan kleine knaagdieren. Op het einde

tip bevindt eneen klein tussenplatformpje van
a eéntweede trapin U idelijke richting vertrekt. Als

P, ‘pla änkörien springt er plots een rat-
(dateErdedefien loöpt aas Arbeneden. Het tweede
dediYan’ dé ‘trap loopt evendgns. stijl naar beneden maar is

iidbead met‘skeletfisen,‘komtuit in een grote don-

   
  

 

    
  

 

Pecwabbatissth hier en: daar hangt er.nog een

stompje yaneen Jang,uitgebrandetoorts aan de muur. Tegen
dg gnidelijke,mi taat:een grote stenen bak die gevuld is

meteenzwart achtig water, Erzijn twee uitgangen: een

gesleten, deur;Jeidt naar het westen en een open deur naar

hetoosten. Alsde. SK’s deze kamer betreden speelt er zich

een, angstaanjagend tafereel af. Tweehoopjes beenderen in

het: midden van:,‚de kamer rijzen‘krakend en knarsend om-

hoog.en vormen;twee volledige-krilskeletten die even gedis-
oriénteerd . heenj,en weer -wiebelen:en dan onmiddellijk

aanvallen. Als,‚de-SK’s snel reageren. mogen ze één keer

aanvallen terwijl de skeletten zich aan het vormen zijn (de

skeletten mogen dan niet afweren). De skores vind je in pa-

ragraaf7.

(3) Cellen”

Dikke zwartetraliën sieren deze ruimte en verdelen het ver-
trek in drie cellen en een loopgang. De cellen zijn allemaal

leeg en aan de westelijke muur van elke cel hangt nog een

oud paar verroeste kettingen waar vroeger gevangenen mee

vast gemaakt werden. De kettingen zijn allemaal leeg maar
in-de eerste cel ligt nog een dierlijk skelet in de hoek. De

beenderen van het skelet zijn op verschillende plaatsen ge-

broken zodat de SK’s niet moeten vrezen vooreen aanval
van,dit hoopjegebroken beenderen,.De grond in de kameris

miet,een dikke,moslaag begroeid;en„een sterke muffe geur

doordringt alles, is. geen echte. uitgang aan deze ruimte

maar,een DKdie ineen Zien+2Q-proef slaagt, zal een piep-

klein.raampje.(l5 op 15 cm) in de meest zuidelijk cel op-

merken. Als. iemand door het raampje kijkt zal hij

daarachter. een. kleine ruimte zien (zie de beschrijving van
kamer 4)..En-valt niet veel te beleven in deze kamer, de

SK’s kunnen.eenbeetje rondzoeken in de cellen indien ze

de,„vastgeroeste,‚deuren „kunnen openforceren (KRA>18-

proef). Indien een SK in de dikke moslaag geïnteresseerd is

en slaagt in een Plantkunde-proef dan merkt hij dat het mos

eenwilde, versie is van Gondakruid. Gondakruid is een

 

      

aififnentraliseert, Deze wilde mossoort (Eggo-
mos genaamd)heeft dezelfde eigenschappen als het Gonda-

 

98,

 

kruid maaris veel sterker.;Indien van het Eggomoseen:te- .

gengif gemaakt en ingenomen wordt dan neutraliseert dit

niet alleen het Zanibah gif maar maakt het de’ persoondie

het tegengif heeft ingenomen voor heel zijn leven immuun
voor Zanibah. Deze immuniteit kan wel doorbroken worden

wanneer de persoon Zanibah gif met een 16 maal sterkere

dosis toegediend krijgt. Meer informatie over giffen kanje

vinden op bladzijde 80 van het basisregelboek.

(4) Studieruimte:

Dezekleine ruimte werd vroeger door Ogattan gebruikt om
zijn proefdieren in de cellen in het oog te houden ente be-

studeren. De enige stille getuigen van het oorspronkelijke

doel van deze kamerzijn het kleine schuifraampje in de

noordelijke muur en de vermolmde overblijfselen van een

houten stoel en een klein bureau op de vuile grond. In de

oostelijke muur bevindt zich een dikke houten deur (die ge-

sloten is indien de SK’s door het raampje kijken) die de eks-

perimenteerkamer van de tovenaar (kamer 7) met deze

observatiekamerverbindt.

Gang
Deze kleine gang heeft drie deuren. De deurenin de ooste-
lijke en westelijk muur zijn uitsluitend van hout maar de

deur in het zuiden is met ijzer beslagen. De drie deuren
staan allemaal wijd open.

(5) Slaapruimte
Deze ruimte diende vroeger als rustplaats voor Ogottan,

waar hij enkele uurtjes kon slapen of uitrusten na zijn inge-

wikkelde spreuken en eksperimenten. Nu blijft er van de ka-

mer niet veel meer recht. De muren zijn op verschillende

plaatsen gebarsten door de frekwente seismische aktiviteit.

Vanuit de grotere barsten komt een hoop rode aarde tevoor-

schijn die op sommige plaatsentot in het midden van de ka-

mer reikt, Het bed in het midden van de kamer is helemaal

vermolmd-en bedekt met een dikke stoflaag. Naast het bed

liggen nog enkele, met mos begroeide planken die duidelijk

ooit deel uitmaakten van een klein kastje. Indien de SK’s

onder deze planken zoeken merken ze een oud, bijna volle-

dig ontbonden boekje op. Dit was een notitieboekje van de

oude demonenmagiër. Het kaft van het boek is in bruin leer

en op de voorkant staan nog enkele, juist leesbare gouden

letters die zeggen "Melo Ogottan". De meeste bladzijden

zijn volledig onleesbaar maar enkele lijnen tekst op de der-
de laatste bladzijde zijn nog een beetje leesbaar. Hierop

staat het volgende (uitknipsel 1):

“De eksperimenten met het bloed zijn nu volledig voltooid.

Eigenlijk ben ik wel tevreden met de krachten van het we-

zen, maar het grote gebrek aanintelligentie druist in tegen

mijn oorspronkelijke doel. Ik zie geen baat meer in het ver-

derzetten van mijn eksperimenten in de nekromantische

richting. Vanafmorgen zet ik mijn onderzoek voort in de de-

monenmagie. Ik vermoed dat daar nog een hoop raadsels

op te lossen zijn die mij in de goede richting zullen leiden.

Misschien moet ik het meer van de Gorgelende aarde eens

beter onder de loep nemen. Waars.…”

(6) Afvalruimte
Deze grote kameris voor een groot deel leeg. Alleen enkele

houten vaten tegen de noordelijke muur trekken de aan-

 



 
 

dacht. De vaten zijn allemaal leeg buiten één, dat volzit met
afval (glazen scherven, doeken, beenderen…). Ogottan ge-
bruikte deze kamer eigenlijk als opslagplaats voor het afval
dat overbleef van zijn vele eksperimenten. Wanneer een
magiegebruikende SK het.afval met de kunde magiegevoe-
lig onderzoekt merkthij dat sommige stukjes van het afval

nog een flauwe magischegloed uitstralen. Maar alvorens de

SK’s de vaten kunnen onderzoeken moeten ze afrekenen
met een angstaanjagend probleem. De zuidelijke muuris
bezaaid met beenderen en schedels (als de SK’s slagen in

een Zien-proef zien ze er ook wat wapens en wapenuitrus-
ting tussen liggen). Als een SK de kamer betreedt zullen

alle beenderen snel en met een zacht geknars oprijzen en tot
leven komen. De SK’s komen nu oog in oog met de vijf

skeletten. van de avonturiers die hier dertig jaar geleden om-
gekomen zijn. Indien de SK’s snel zijn en onmiddellijk aan-

vallen kunnen ze 1 gevechtsronde aanvallen zonder dat de

skeletteniets terug kunnen doen. Indien de SK ’s de emotie-
geesten in kamer 1 van hun eeuwige kwelling bevrijd heb-
benzullende skeletten een -10 nadeel krijgen op hun aanval

en afweer. De volledige skores en bezittingen van de vijf

skeletten kan je vinden in paragraaf 10, In de zuidwestelijke
hoek van de kamer is een grote ijzeren deur. De deur staat

op eenkier en leidt naar de eksperimenteerkamer van Ogot-

tan, Dit is het uiteindelijk doel van de SK’s maar ook de

schuilplaats van hetslijm wezen.

(7) Laboratorium
Dit is de oude eksperimenteerkamer van Ogottan. Het is

doodstil in de kamer en er hangt een duistere sfeer van

spanning. Op de grond van de kamerliggen allemaal papie-

ren en andere rommel. Tegen de oostelijke muur staat een

grote boekenkast waarin verscheidene boeken staan met

daarin alle spreuken van nekromantische, demonen en ba-

sismagie uit het regelboek. Tegen de zuidelijke muur staat

een grote, houten tafel met daarop een grote, dikke glazen

cilinder (ongeveer 2 meter hoog en 1 meter breed). In het

midden van de kamer, precies in het centrum van een demo-

nisch pentagram dat volledig gemaakt blijkt te zijn van

menselijke beenderen en schedels, bevindt zich een boeken-

standaard met daarop een groot zwart boek. Naast de boe-
kenstandaard ligt een skelet ten midden van een plas groen

slijn. Het slijm bibbert en beweegt langzaam… plots ver-

schijnener overal tentakels en zonder waarschuwing komt

het slijm vlug op de SK’s af gegleden. Dit is het moment

waarop het slijmwezen gewacht heeft, de finale afrekening

met de SK’s. De skores en enkele opmerkingen in verband

methetslijmwezenkan je vinden in paragraaf 10.
Het zwarte boek in het midden van het pentagram is duide-

lijk het boek dat de SK’s moeten hebben. In het boek staat

de spreuk "De vloek van de Mummifikatie van A’chtu”, ook

beter bekend (zie bloedwraak) als "De purperen wraak van

Anastramos". Indien de SK’s dit boek naar een helingsma-
giér brengen is dezein staat, na een aantal dagen koortsach-

tige studie, om SK’s te genezen van de Mummifikatie van
A’chtu. In het boek staan ook nogandere demonische

spreuken zoals “De bloedige wederkomst vanaf de aarde"

(zie Bloedwraak) of andere, door de SM verzonnen demoni-

sche spreuken, of misschien enkele demonische spreuken

uit hoofdstuk 1 van dit boek.

 



 

Indien de SK ’s het slijmwezenverslaan kunnenze rustig de
kamer doorzoeken. Veel is er niet te zien buiten het skelet

op de grond, Het skelet van Ogottan heeft een vreemd,

zwart amulet rond zijn nek hangen en een kleine rode dolk

in zijn benige hand. Indien de SK’s de dolk uit het hand van

het skelet willen halenlijkt het even alsof het skelet weer-
stand biedt, maar na een beetje trekken komt de dolk toch

los, De dolk en het amuletzijn beiden magisch. Het amulet

maakt de drager volledig immuun tegen de angst veroor-

zaakt door demonen, maar indien iemand met een goede

“ imoraal het amulet probeert aan te doen zal deze onmiddel-
lijk 2D6 hersenschade krijgen. De rode dolk heeft een de-

moon van niveau 3 aan zich gebonden waardoor hij 3D4

ekstra schade doet. De dolk is volledig rood en het heft be-

staat.uit een opgeblazen demonengezicht dat een dikke rode

tong uitsteekt, Het enige nadeel van de dolk is dat, indien
hij geworpen wordt, hij altijd naar wezens met een goede

moraal zal vliegen. Voor derest is er niet veel te vindenin

de kamer, maar de SM kan natuurlijk nog hier en daar wat

ekstra dingen voorzien als de spelers goed gespeeld hebben.

Normaal zou de waaier aan magische en nuttige voorwer-

pen die de SK’s, in de twee avonturen samen, kunnenvin-

den echter al ruim moeten voldoen.

8. Het einde

Met het zwarte boek van Ogottan begeven de SK’s zich
naar een heler om zichzelf of anderen te laten genezen van

de Mummifikatie van A’chtu. Het dorpje Ginsburg is voor

altijd bevrijd van een demonisch wezen dat al genoeg

slachtoffers op zijn naam had staan. Gelukkig zijn er nog

helden die de veile en stinkende wezens der duisternis be-
kampen.

De SK’s krijgen EP voorde volgende dingen:

Voor het overleven van het avontuur en het bemachtigen

van het boek: 700 tot 900 EP, naargelang deprestatie van de
SK ’s (goed rollenspel, originele ideeën, enzovoort).

Voor het vernietigen van het slijmwezen: 400 EP

Voor hetbevrijden van de dwaalgeesten: 300 EP

9, Epiloog

De kamera bevindt zich plots in de eksperimenteerkamer

van Ogottan, langzaam zoomt hij in op de schedel van de

gestorven tovenaar wiens levenlozelichaam in een vreemde

verwrongen positie op de grondligt. Plots komen de ogenin

de schedel tot leven en een rode gloed straalt boosaardig

naarbuiten...

Tijdens het gevecht methet slijmwezen is het de SK’s mis-
schien opgevallen dat het skelet op degrondniet tot leven

kwam (het groene slijm kon nochtans de doden terug ani-

meren). Indien een magiegevoelige SK het skelet onder-

zocht had, had hij gemerkt dat er een bijzonder sterke

magischeenergie in het skelet zat. Ogottan had enkele jaren

voor zijn dood de spreuk "De heropstanding van het kwaad"
(basisregelboek blz. 164) op zichzelf uitgesproken. Hier-
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door is slechts zijn lichaam afgestorven maar zijn ziel zit

nog steeds in het skelet, Ooit zal hij weer tot leven komen
en zijn oude kelders weer bewonen. Maar ditmaal niet meer

in de vorm van een menselijk wezen maar als gevreesde
duisterschim. Het is natuurlijk aan de SM om een eventueel

vervolgavontuur zelf te maken, maar misschien moeten. de

SK’s ooit nog eens terugkeren naar Ginsburg om het dorpje

wederom te redden van zijn grootste bedreiging ooit.

10. Monsters

Twee krilskeletten

Skores

 

Speciale eigenschappen

 

   

 

Wapenkundes

 

Wapenrusting

De krils hebben hun natuurlijke bepantsering (wegens hun

vacht) verloren en hebben dus alleen nog maar de4 BEP die
alle skeletten genieten.

 

 

  

 

Vijf avonturierskeletten

Deze skeletten zijn afkomstig van avonturiers die ooit in de
katakomben zijn afgedaald op zoek naar fortuin en schatten.

Daaromzijn de skeletten beter in hun wapenkundes en be-

zitten ze meer uitrusting dan gewoonlijk. Het skelet van de

leider van de groep is nog sterker en heeft een magisch

zwaard en een magische wapenrusting.

Skores

 

Speciale eigenschappen

 

 

 



Wapenkundes

De skeletten van de vier “gewone” avonturiers vechten met

zwaarden en het skelet van de leider vecht met een magi-

sche strijdbijl en een kortzwaard.

Gewone avonturiers

 

De leider van de skelettenbende vecht met twee wapens zo-

dat hij dus 2 aanvallen per segment kan uitvoeren. Meestal
gebruikt hij zijn strijdbijl om aan te vallen en zijn kort-

zwaard om af te weren. :

* Vermits de leider met twee wapens vecht heeft hij een -4

nadeel op zijn KRA zodat hij maar een AK van -5 en een

KB van +1D4 heeft.
# De strijdbijl doet 2D4 ekstra schade omdater een vuurele-

ment aan gebonden is. In de donkere katakombenlicht het

wapen rood op en doet het eksträ schade aan wezens die

kwetsbaar zijn voor vuur.

Uitrusting

De skeletten hebben niets bij zich maar een van de gewone
skeletten draagt nog een mooie goudenring. Deze ring is

magisch en bevat nog een spookgeest van niveau 4 (SPI

65). Vermits hetskelet een door magie geanimeerd wezen is

heeft het geen eigen intelligentie en weet het dus bijgevolg

ook niet dat hij die ring kan gebruiken. Daarom laat het ske-
let in een gevecht de spookgeest nooit aanvallen. Meerin-

formatie over spookgeesten en hun eigenschappen kan je

vinden in het basisregelboek op bladzijde 177.

Wapenrusting .

De skeletten zijn allemaal gekleed in zacht leer en zware

malién. Hun bepantsering is helemaalversleten en indien ze

beschadigd wordt zal ze onmiddellijk op de getroffen loka-

tie stuk gaanen geen verdere bescherming meerbieden(ei-

genlijk heeft de bepantsering op alle lokaties slechts 1

weerstandspunt). Vergeet niet dat eerst de zware maliën be-

schadigd worden en dan pas het zachte leer. De zwakke

plek van de skeletten is hun hoofd waarze alleen maar zwa-

re maliën aanhebben,
De leider van de bende heeft nog een zwarte, zijden magi-

sche mantel aan die geen BEP bijgeeft maar waarop duiste-

re spookachtige beelden (lachende schedels, kerkhoven,
spoken enz.) staan. De mantel heeft een hypnotisch effekt

en iedereen die ernaar kijkt zal denken dat de beelden bewe-

gen en spookachtige geluiden maken. Een figuurdie naar de
mantel kijkt zal een SPI-proef moeten afleggen, indien deze

mislukt zal hij een -10 nadeel op zijn afweer hebben. Indien

de SPI proef gelukt is zal die persoon voor altijd immuun

zijn voor de effekten van de mantel. Wezens die immuun

zijn voor psychologische effekten kunnenniet door de man-

tel beïnvloed worden. De mantel kan vernietigd worden en

hij heeft 10 weerstandspunten (vermits de mantel het hele
lichaam buiten het hoofd bedekt zal alle schade aan de BEP

altijd eerst naar de mantel gaan). De mantel kan gerepareerd
worden door een strijdmagiër. De reparaties nemen onge-

veer twee dagenper verloren weerstandspunt in beslag. Na

die periode zal de mantel terug volledig hersteld zijn en te-
rug 10 weerstandspunten hebben (de eigenaar zal dan ook

wel wat Dukaten anmer zijn). De prijs van de reparatie zal

minstens een paar honderd Dkt per hersteld weerstandspunt

bedragen.

Lokatie Raak KLEP BEP

 

Demonische slijmwezen van de
Gorgelende Aarde

Melo Ogottan was geobsedeerd door de magische eigen-

schappen van verschillende vloeistoffen. Zou het niet won-
derbaarlijk zijn als hij een vloeistof kon kreëren met een

eigen intelligentie en de mogelijkheid om zichzelf voort te

bewegen? Zo een vloeistof zou een bijzonder interessante

aanwinst zijn. Zo kwam het dat een geoefend nekroman-

tisch- en demonenmagiër zichzelf wierp op het ontdekken

van een intelligente vloeistof. Jarenlang sloofde Oggotan
zich uit in zijn kweeste naar het ultieme vloeistofwezen.
Zijn eerste suksessen kwamen in het domein van de nekro-

mantische magie. Hij slaagde erin om een nieuw soort on-

dode te kreëren die de vorm aannam van ondood geani-

meerd bloed van een overleden persoon (meer info; zie

Bloedwraak). Maar Ogottan was niet helemaal tevreden met

dit wezen, het was inderdaad een uit zichzelf beweegbare
vloeistof maar het ondood wezen had niet de intelligentie

die de tovenaarervan eiste. Het kruipende bloed was overi-

gens een beetje te gemakkelijk te vernietigen met vuur. Al-

dus besloot Ogottan zijn onderzoek meer te richten op het

domein van de demonenmagie (wat kon hij nog animeren

door nekromantische magie buiten het bloed van een

dode?). Door duistere rituelen en vreemde spreuken slaagde

Ogottan erin om een plaats in de demonenwereld te lokali-

seren waar een groot, met slijm gevuld meer lag. In dit

slijmmeer woonde verschrikkelijke demonen met vreemde

onbekende eigenschappen. Oggotan, die al eerder met de-

monen gehandeld had, besloot om deze wezens voorlopig

met rust te laten en zich een beetje meer op het slijm, dat

blijkbaar vreemde kenmerken vertoonde, te richten. Uitein-

delijk had hij een spreuk in elkaar gestoken waarmee hij een

deel van het vreemde slijm naar de wereld van Dorkon ha-

len. Het enige wat hij dan nog zou moeten doen was het

slijm in een grote glazen buis op te sluiten en met magische

inkantaties te bezweren. Maar het lot besliste er ánders
over... .
Het demonischeslijm dat Ogottan naar Dor haalde is een
deel van een gigantisch zelf bewust wezen uit de demonen-

wereld, Het wezenis zo groot dat het eigenlijk een meeris.

Het kleine deel dat de oude kelders bewoontis toch nogre-

delijk sterk omdat het wezen immuunis voor niet magische

aanvallen en nog enkele speciale eigenschappen heeft die

het de spelers nog wel moeilijk kunnen maken. Het wezen

 



ziet eruit als een grote plas dik groen slijm waaruit zich hier
en daar tentakels vormen, die met een wilde ferociteit kun-

nen aanvallen. Een bijzonder mysterieuze en krachtige ei-
genschap van het wezenis dat het elke persoondie het zelf

doodt tot onleven kan wekken (zombie of skelet) om aan de

zijde van zijn meester mee te helpen vechten. Het demo-

nisch slijm is ook voor een deel immuun tegen magische

aanvallen zodat deze altijd hun minimum aan schade zullen

doen (een magisch zwaard dat 2D8+3+1D6 schade doetzal

aanhet slijmwezen maar6 (2+3+1) schade berokkenen, het-

zelfde geldt ook voor toverspreuken). De enige zwakheid

van het wezen is koude, indien een op koude gebaseerde

aanval het wezen treft zal deze niet alleen de volle schade

doen maar ook ekstra schade (zie speciale eigenschap

Kwetsbaar Koude niveau 5 op bladzijde 270 van basisregel-

boek),
e Voorbeeld

Als iemand een ijsbal-spreuk op het wezen uitspreekt die

3D8 schade doet zal deze ijsbal de volle schade doen (3D8)

en ook nog eens een ekstra schade van 1D12 (wegens spe-

ciale eigenschap). Dit geeft dus een totale schade van

3D8+1D12.

De SM moet met het wezen voorzichtig spelen, indien de

SK’s geen magische wapens bezitten zitten ze duidelijk in -

serieuze problemen. Probeer in dat geval aande spelers dui-

delijk te maken (tijdens het gevecht) dat hun aanvallen het

wezen niets doen, ze kunnen misschien beter het magische

boek (het uiteindelijke doel van avontuur(zie beschrijving

kamer 7)) proberen te grijpen en er als de bliksern vandoor

gaan. In een gevecht met de SK ’s zal het wezen wild om

zich heen slaan en zoveel mogelijk SK proberen te raken.

Denk eraan dat de aanvallen van deelastische slijmtentakels

een bereik hebben van 4 meter, het wezen kan enkele spe-
lers al een mooie klap verkopen zonder dat ze terug kunnen

aanvallen. De uitrekbare tentakels laten het wezen ook toe

een op de achtergrond verborgen magiegebruiker enkele

rake klappen te verkopen. Vergeet ook niet dat de magische

staaf die de SK’s kunnen vinden op de bovenste verdieping
van de toren een bijzonder interessant wapen is tegen het

groene slijmwezen. Indien een speler tijdens het gevecht
met het slijmwezen om het leven komtis het misschien leuk

als het wezen zijn speciale eigenschap gebruikt om de do-
den terug tot leven te wekken. Zo kunnen de spelers plots

oog in oog komen te staan met een zombieversie van hun

pas gevallen kameraad. Als je als SM de zombieskores. van
de gevallen spelers niet wil berekenen (geentijd in dit span-

nende gevecht) neem dan de skores van de zombie uit het
basisregelboek of de skores van een van de avonturiersske-

letten (zieeerder). Dit is het laatste gevecht van het twee-

luik-avontuur, zorgt er in ieder geval voor dat het een

onvergetelijke klimaks wordt (schreeuwende spelers, toort-

sen die uitgaan, enzovoort).

Skores
Hi
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Seen

Speciale eigenscha

 

 

   

 

Wapenkundes

Hetslijmwezen heeft 8 tentakels waarmee het kan aanval-

len. Deze tentakels kunnen niet afgehakt worden, indien dit’

gebeurt verschijnt er gewoon een nieuwe tentakel uit de slij-
merige massa. Het slijmwezen kan op twee manieren aan- .

vallen uitvoeren met elke tentakel: ofwel kan hij een

tegenstander een slag verkopen ofwel kan een tentakel rond

een slachtoffer wikkelen en hem proberente verpletteren. In

het eerste geval doet de aanvaliets minder schade omdat het

wezen zijn volledige kracht niet kan gebruiken maar de

kans om te raken is hoger en de aanval is giftig (zie speciale

eigenschap). In het tweede geval doet de aanval meer scha-

de maar is de kans om te raken iets lager. Dit soort aanval
doet geen giftige schade maar doet wel 1 schade aan ‘de

BEP van het slachtoffer. De aanval van het slijmwezen

wordt als magische aanval beschouwd zodat magische BEP

ook schade kan ondervinden (voor magische BEP mag na-

tuurlijk wel een WEE-proef afgelegd worden als dit nor-

maal kan, zoals bijvoorbeeld bij BEP waaraan een demoon

gebonden is). Welke aanval het slijmwezen precies dòet met

elketentakelis volledig de beslissing van de SM.

 

 

Algemeen  i

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP
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Storm
Door Jan Vandenbergh

Korte samenvatting

“ De helden trekken door een bergachtig gebied, en als tegen

de avond aaneen storm opsteekt, gaan ze schuilen in deruï-

ne van een huis, ergens langs de weg. Het huis is tegen een

rotswand aangebouwd, en ziet er lang geleden verlaten uit.

De helden schuilen in de enig nog overdekte kamer. In het
holst van de nacht neemt de storm in kracht toe; en bij een

vreselijke donderslag komt een deel van het plafond naar

beneden. In een daaropvolgende serie van bliksemschichten
kunnen de SK ’s in de achterste muur op de bovenverdieping

een deuropening zien. In de deuropening ligt er een li-

chaam.
Eens naar boven geklommen, ontdekken de SK ’s dat hetli-

chaam eigenlijk enkel nog een skelet is, waarschijnlijk van

een zwerver, die in het huis binnen gedrongen was, en bij

het verlaten van de kamer in de rug getroffen werd dooreen

vuurbol. Bij de zwerver ligt er een donkere metalen ring.
De deuropening geeft toegang tot een studeerkamer. In het

midden van de kamer is er een kleine zuil met een soort
schrijn er op. Het glas van het schrijn is gebroken. Op het

schrijn staat er een kryptische boodschap, in magische taal.

In het schrijn zit er een gemummificeerde hand, drie vingers
van de hand ontbreken. Bij nader-onderzoek van.de kamer
komt er in de achterste muur een geheime gang aan het

licht. In de gang zit een zombiehond die verslagen moet

worden voor de gang verder onderzocht kan worden. Na

enige afstand komt de gang uit in een vrij grote, natuurlijke

grot die door mensenhanden wat is aangepast. De gang

komt vrij hoog in de grot aan, een trap leidt naar beneden.

Van bovenuit hebben de helden een vrij beperkt zicht over

de grot. Bij het afdalen van de smalle, glibberige trap wor-

den de spelers lastig gevallen door vleermuizen. Als de

SK’s uiteindelijk beneden komen, stellen ze vastdat dit het
werkhol van een magiër moetzijn. s

Er staat een tafel, een kast met allerlei potjes en een kast
metboekenen brieven in. Hieruit kunnen de karakters wat

geschiedenis halen. Er zijn een aantal kooien met geraam-

tes, en zombieversies van allerlei dieren. Niet alle zombie
omvormingen zijn even goed gelukt: sommige dieren zijn

half zombie, en bestaan voor de rest uit skelet. In een van de

donkere hoeken, ontdekken de helden een lijkkist, rechtop-

staand tegen de wand. In de kist ligt de magiër Kilbarf. Hij

lijkt dood, maar is in nog merkwaardig goede toestand. De

helden moetenuiteindelijk beslissen wat ze met hem zullen

aanvangen.



Kilbarf de Nekromantiër

Het huis behoort toe aan de magiër Kilbarf, Kilbarf is geen

hoogvlieger wat magie betreft, en na met moeite zijn alge-
mene opleiding in de magie te hebben voltooid, was er geen

magiër bereid om hem verder op te leiden. Verbitterd en

wraakbelust is Kilbarf zich op deze afgelegen plaats in de

bergen komen vestigen, om zich door zelfstudie tot nekro-

mantiër op te werken. Hij heeft daartoe heel wat materiaal

verzameld: duistere werken over nekromantie, magische in-

grediënten, proefdieren, enzovoort. Zijn mooiste bezit is de
gemummificeerde hand van de meester magiër Malivredor.
Aan elk van de vingers van de hand zit een magische ring.

Kilbarf bewaart de hand in een eenvoudig metalenschrijn in
zijn studeerkamer. €

Kilbarf heeft met veel zorg de lokatie voor zijn huis uitge-

zocht. Het huis staat met de zuidelijke muur tegen een rots-

wand aangebouwd. Dit heeft als gevolg dat het hinderlijke

daglicht minimaal gehouden wordt. De bomen die het huis

omringen, en de weinige, kleine vensters versterkendit ef-

fekt nog. De algemene indruk van het huis is een duistere,

onheilspellende plaats. Een geheime doorgang verbindt de

studeerkamer van de magiër met een natuurlijke grot in de

berg, een ideale plaats voor Kilbarf om zich te oefenen in

zijn duistere praktijken. Kilbarf hield zich vooral bezig met

het uitproberen van zombietransformaties op proefdieren.

Hij probeerde daarbij allerlei variaties, en niet alle transfor-

maties waren even suksesvol. Soms probeerde hij spreuken,

die hij dacht voldoende onder de knie te hebben, uit op de

enige menselijke figuur voorhanden: hijzelf. Bij een van

deze eksperimenten liep het mis: een "Stille rust van de do-

denroep" had niet helemaal het gewenste effekt. Het eindre-
sultaat is dat Kilbarf nu al een honderd jaar schijndood ligt

te wachten op ontdekking.

1. De storm

De precieze plaats waar dit avontuur zich afspeelt doeterei-

genlijk niet zoveel toe, zolang het een bergachtige en afge-
legen plek is, Een geschikte omgeving is Noord-Rian, meer

bepaald ergens in de Atarbergketen (zie kaart blz. 222 basis-
regelboek). De helden trekken door een praktisch onbe-

woond, sterk bebost deel van de bergketen. Tegen de avond

aan wordt de hemel erg donker, er steekt wat wind op, het

begint te regenen, kortom het begin van een stevige storm.

Op dat moment komen de SK’s voorbij de ruïne van een

huis. Het huis ligt wat verborgen tussen de bomen, en een

„ sterk overwoekerd paadje. gaat erheen. Vlak achter het huis

_is er een steile rotswand.

2. Het huis

Grondplan 1 geeft een tekening en plan van het huis. Hetis
een eenvoudig huis, met weinig en opvallend kleine ven-

sters, Van buiten af gezien bestaat het gebouw uit twee de-

len: een hoofdblok, twee verdiepingen hoog, waarin onder-

aan een woonkamer, en boven een slaapkamer. Tegen dit

hoofdblok is een lager deel aangebouwd. Dit deel omvat een

hal, een keuken, en stallingen die eigenlijk niet veel meer
zijn dan eenluifel. Het grootste deel van de laagbouw is in-

gestort: bij een vroegere storm is er een boom op neergeval-

len, en met de tijd is dat deel van het gebouw verder

vervallen. Het hoofdblok van het gebouw is daarentegen in

nog vrij goede staat. Het dak is nog aanwezig, en groten-

deels waterdicht. Wel is een deel van de vloer van de bo-

venverdieping naar beneden gekomen, samen met de trap.

De bovenverdieping is dus niet op gewone wijze te berei-

ken.

De SK’s zullen waarschijnlijk zo snel mogelijk willen gaan

schuilen. Voor helden die erg graag op onderzoek uitgaan

gelden volgende opmerkingen. De direkte omgeving van het
huis is overwoekerd met laag struikgewas, wat het verken-

nen van de omgeving in de gutsende regen niet direkt aan-

genaam maakt. Een SK die op onderzoek gaat hoort al snel

allerlei onheilspellende geluiden in het struikgewas rond

hem. Om het geheel wat kleur te geven kan de SM vragen

dat er een MOE-proef-10 wordt afgelegd. Karakters die niet

slagen kunnen de spanning niet meer aan en haasten zich

richting huis, bleekjes en wat minder overtuigd van hun ei-

gen heldhaftigheid. Een moedige held die wel slaagt in zijn

proef loopt wat rond in de direkte omgeving van het huis,
maar vindtniets,

De hal, de keuken en de luifel liggen volledig in puin, en er

is niets te te vinden buiten gebroken meubels en verroeste
huisraad. Iemand die de boel wil doorzoeken moet een

BEH+20rollen: de regen maakt het puin glibbernat. Vallen

en zich schrammen aan roestige spijkers zijn geen denk-

beeldige gevaren, Falen op de proef geeft aanleiding tot een

val van 1 meter (1D4 schade). Laat de SK’s rollen, zonder

er bij te vertellen dat het om een behendigheidsproef gaat,

waarschijnlijk denken ze dat het gaat om het vinden van

verborgen dingen!

3. De woonkamer

De woonkameris te bereiken via de deurin de hal of via het
raam in de noordwand. De deur is zwaar gehavend, en staat

half open. Het vormt geen probleem om de kamer langs

deze weg te betreden. Het raam is nauw, en erzijn watglas-
scherven die de doorgang nog verder bemoeilijken. Karak-

ters die absoluut via het raam naar binnen willen, moeten

een BEH-OMV-proef afleggen. Mislukken in de proef kan

aanleiding geven tot grappige situaties waarbij een SK ge-

kneld zit in het raam en waarbij de andere SK’s aan armen

of benen moeten trekken om hem te bevrijden. In de kamer

loert de duisternis. De SK’s zullen nu waarschijnlijk een

fakkel willen aansteken. Wegens de vochtigheid gaat dit no-

gal moeizaam, en het kost 1D4+1 ronden om de fakkel

brandend te krijgen. Deze regel blijft gelden als pas later in

het avontuur een fakkel wordt aangestoken.
Achteraan in de kamer heeft een jonge beer zijn hol ge-
maakt. De beer laat zich pas opmerken als de helden de ka-

mer betreden hebben, en zal de kamer niet vrijwillig

verlaten. De situatie kan op verschillende manieren opgelost

 



worden. Iemand met de kunde Dierenvriend kan proberen

de beer de kamer uit te loodsen. De beer zal gehoorzamen

als hij mislukt in een INT+60-proef. Het is ook mogelijk om

de beer met de fakkel de kamer uit de drijven. De SK met
de fakkel moet hiervoor slagen in een BEH>BEH-proef. Als

dit alles niet lukt, zal er gevochten moeten worden. De. beer

vlucht huilend als zijn LEPtot 5 ofminder herleid is.

Jonge beer

- Skores
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Nadat de kwestie van de beer opgelost is, kunnen de helden

de woonkamerrustig bekijken. In het noordelijk deel van de

kamer, vlak voor de deur, liggener brokstukken, voorname-

lijk van het plafond dat gedeeltelijk naar beneden gekomen

is, en ook van de trap die hetzelfde lot onderging. De meu-

bels zijn hier tot brandhout herleid, en een deel ervan heeft

in dat opzichtal gediend, wantin dit deel van de kamerzijn

er ook de resten van een kampvuur en wat botjes. Het groot-

ste deel van de kamer heeft nog steeds een plafond, dat er

echter niet al te stevig bijhangt. De meubels in dat deel van

de kamer zijn nog vrij intakt. Hetis echter niet aan te raden

van al te lang in dat deel van de kamer te zoeken. Voor

SK’s die uitgebreid dit deel van de kamer onderzoeken

geldt het volgende. Er is een kans van 30% dat een brokstuk

van het plafond naar beneden komt. Er is 50% kans dat het

in de buurt van een SK valt. De SK in kwestie moet een

BEH-proef afleggen. Mislukt de SK in de proef, dan krijgt

hij een brokstuk op het hoofd (1D3 schade). Er is overigens
niets te vinden op de benedenverdieping, buiten wat oude

rommel.
Het is mogelijk dat de helden de bovenverdieping willen

onderzoeken. Dit is niet erg realistisch: het is het einde van

een lange, vermoeiende dag, het weer is kil en slecht en de

normale wens van de helden zou zijn van zich dicht tegen

het behaagelijk warme vuur te slapen te leggen. Bovendien

ziet de vloer van de bovenverdieping er uit alsof hij elk mo-
ment verder kan naar beneden komen. Het mag de voor de
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helden niet eenvoudig of aanlokkelijk zijn om even op de
bovenverdieping te gaan kijken. Een er goed idee van de

SK ’s kan natuurlijk beloond worden. Het scenario kan door

de SM wat aangepast worden om hierin te voorzien.

Als de SK’s zich ten ruste gelegd hebben, al dan niet met

wacht, dan gebeurt het volgende. De storm wordt heviger,

en op een bepaald ogenblik, midden in de nacht, volgt er
een waanzinnig luide donderslag. Iedereen schiet overeind,

en op dat moment komt het grootste deel van het plafond

verder naar beneden. Terwijl de helden verschrikt naar de
ravage zitten te kijken, zet een snelle opeenvolging van

bliksemschichten de hele kamer in een koude, blauwe
gloed. In dit licht zien de SK’s in de zuidelijke wand op de

bovenste verdieping een deuropening. Vlak tegen de muur

rest er nog een stukje vloer. In de deuropening ligt een li-

chaam.

4, De zwerver
7

Het volgende probleem is dus bovente geraken. Allerlei op-

lossingen zijn mogelijk. Er kan een SK naar boven klim-

men,of de SK’s kunnen proberen een ladderte fabriceren,

enzovoort. Als de helden dadelijk de situatie gaan onderzoe-

ken, ondervinden zij het nadeel van te weinig licht. De SM

kan dan een -20 nadeel opleggen voor sommigetests, Als

de karakters wachtentot het dag wordtis dit nadeel niet van

toepassing. Eens boven kan het lichaam onderzocht worden.

Het gaat hier om Rufus Krip, een zwerver. Een jaar of 80

geleden kwam hij het verlaten huis doorzoeken, en stootte
daarbij op het schrijn met de hand, dat zich in de kamer ach-

ter de deur bevindt. De mooie, blinkende ringen hadden hun

effekt op de hebzucht van Rufus. Hij sloeg het raampje van

het schrijn stuk en sneed de vingers met een ring rond los.

Aan slechts drie van de vier vingers van.de hand zat een

ring. De ring om de middenvinger ontbrak. Hierop verliet

Rufus onmiddellijk de kamer, want hij voelde zich niet erg

op zijn gemak in dit vreemde, donkere huis. Wat hij echter

niet wist, was dat Kilbarf zijn eigendom beschermd had met

een spreuk. Toen de zwerver door de deuropening liep, ging

de spreuk af en de ongelukkige werd in de rug getroffen

door een vuurbal, en was op slag dood. Bij het neervallen

liet hij twee van de drie vingers los. Deze vingers lagen een

beetje verder op de vloer voor hem. Na het neerkomen van

het plafondliggen deze vingers nu ergenstussen het puin op

de benedenverdieping. De SK ’s moeten-ekspliciet op de be-
nedenverdieping zoeken om ze te vinden: hiervooris een

Zien-test nodig. De ringen om deze vingers zijn de gouden

en zilveren ring (zie verder). Eén vinger, met een zwarte

metalen ring, ligt nog steeds in de hand van de zwerver.

Ongedierte heeft de beenderen wel wat doorelkaar gehaald.



Onderzoek van het lichaam levert het volgende op. Hetli-
chaam ligt op de buik in de deuropening, met het hoofd naar
het noorden. De kleding op de rug vertoont een grote zwarte

schroeiplek. Bij nader onderzoek blijkt het lichaam eigenlijk
enkel nog een skelet te zijn. De zwerveris gekleed in een-

voudige, ruwe kleren, nu sterk vergaan. In een beurs zit er
wat koper kleingeld (23 Shilling). In een hand is er een dolk

van lage kwaliteit, bij de andere handligt er een zwart meta-

len ring. Een opmerkzame SK (OPM-test) merkt dat er ge-

noeg vingerkootjes liggen voor vijf vingers.

5, De studeerkamer

De deur geeft toegang tot een studeerkamer. De kamer heeft

een klein venster in de muurrechts, en geen andere deur. In

het midden van de kamer staat er een kleine stenen zuil met

een metalen kistje er op. In de muurrechts is er een open

haard. Links staat er een bureau. Tegen de achterste muur
staat er een grote spiegel. De kamer is stoffig, maar in vrij

goede staat.
Het bureau tegen de oostwand is eigenlijk een eenvoudige

houten tafel, met een stoel er bij. Op de tafel ligt wat schrijf-

gerief, maar geen boeken of papieren. In de open haard aan

de andere kant van de kamerliggen watstoffige en verkool-

de blokken hout. Buiten de twee voorwerpen die hierna be-

sproken worden levert onderzoek van de kamer niets op.

Het schrijn

Het kistje op de zuil is het schrijn met de gemummificeerde

hand van meester magiër Malivredor. Het is een eenvoudig

metalen kistje met een slot en een glazenraam in. Het glas

is stuk geslagen, en de hand is zwaar mishandeld: slechts de

middenvinger en de duim zijn nog aanwezig. De hand is erg

donker, bijna zwart van kleur. De nog resterende vinger is

erg lang, knokig en heeft een lange, puntige nagel, zwart ge-

lakt. De hand is aan de pols vastgemaakt aan het kistje. Op

de metalenlijst rond het glas staat in magische taal de vol-

gendetekst gegraveerd (uitknipsel 1):

De vier ringen aan de hand van Malivredor brengen onheil

naast macht. Bezint eer ge begint. De grond der dingen

brengt wijsheid. Malivredor waarschuwt onbezorgde ge-

bruikers.

Aan de enig overblijvende vinger zit geen ring. Grondig on-

derzoek van het kistje toont het volgende label aan de on-

derkant van het kistje (uitknipsel 2):

Fritz Antiek

Aankoop - Verkoop

Meubels - Instrumenten - Magische Voorwerpen
De BesteKwaliteit Voor Uw Geld

Het Beste Geld Voor Kwaliteit

Luizehandelaatsstraat 17

Ankir

Een SK die slaagt in een OPM-test vindt een dubbele bo-
dem aan de onderzijde van het kistje (de vergrendeling er-

van zit onder het label verborgen). Als de SK’s de (nogal
duidelijke) “Grond derdingen" hint begrijpen kan de OPM-

test met een bonus van +40 afgelegd worden. In de bodem

zit een blad met de volgende tekst in magische taal (uiknip-

sel 3):

 

De ringen van Malivredor

Handleiding

Gefeliciteerd met uw nieuwe aankoop. Mits zorg en onder-

houd zal dit kwaliteitsprodukt u levenslang dienen. Lees
zorgvuldig deze handleiding voor gebruik.

Het geleverde produkt bevat vier ringen en een handige

houderin een kistje om de ringen bij niet gebruik te bewa-

ren. Plaats na elk gebruik de ringen zorgvuldig terug op de
houder. :
De ringen moeten gedragen worden om gebruikt te kunnen

worden, De vier ringen hebben volgende eigenschappen:

e De gouden ring zal merkbaar trillen bij aanraking van
magische voorwerpen.

© De zilverenring verbetert de omgang met mensen.

e De koperen ring verbetert de omgang met dieren.

e De zwarte ring ontdekt giffen in eten. Ga met de hand met

de ring over het eten. De ring zal opgloeien indien het

voedsel vergiftigd is. Alle op dit moment gekende giffen
worden onthuld.

Wij willen u leren kennen! Vul onderstaande bonin en stuur

ze naar ons. Dit laat ons toe van onze produkten nog beterte

laten voldoen aan uw noden. Het geeft U bovendien recht

op een gratis eksemplaar van onze jaarlijkse katalogus!

 

De strook onderaan het blad is afgescheurd. De ringen heb-
ben volgendeeffekten als zij door de SK’s gevonden en ge-

" bruikt worden:

e Gouden ring: geeft door een merkbare trilling aan

wanneer een magisch voorwerp aangeraakt wordt.

Zilveren ring: geeft een +10 bonus op alle tests in
verband met omgang met mensen.
Koperen ring: geeft een +10 bonus op alle tests in

verband met omgang met dieren.

Zwarte ring: gloeit op wanneer met de hand met de ring

over vergiftigd voedsel gegaan wordt.

De spiegel

De spiegel is een manshoge spiegel, in een goud geverfde _

houten lijst. Het spiegeloppervlak vertoont donkere plekken

van de ouderdom, en geeft een erg donker beeld. Spinne-

webben hangen over het oppervlak. De spiegel is op zich

niets bijzonders, behalve dat hij een doorgang verbergt in de

mùur achter de spiegel. De spiegel is stevig vastgemaakt

aan de muur, hem even verwijderen zal niet lukken. Mits

een geslaagde OPM-test kan men de doorgang vinden. De

 



SK in kwestie ziet dan de spinnewebben bewegen door de

tocht. Als de spelers er erg lang over doen voorze de spie-

gel onderzoeken, of als de OPM-test faalt zullen de spelers

gegrom en gekrab van achter de spiegel horen komen, waar-

door ze natuurlijk ook de doorgang ontdekken. De spiegel

kan niet verwijderd worden, het mechanisme is erg -goed

verborgen en vastgeroest met de jaren. De enige oplossing

is de spiegel stukgooien. De spiegel is nog maar net stuk, of

een woeste zombiehond komt door de opening gesprongen.

Als de heldenniet op het idee komen van de spiegel stuk te

gooien, zal het gegrom even ophouden, waarna plots de

zombiehond door de spiegel springt.

De zombiehond

De zombiehond is een van de proefdieren van Kilbarf. Hij is
ontsnapt uit zijn kooi, heeft vers vlees geroken en valt de
SK’s aan. De hond is niet levend en zal niet vluchten bij

ernstige verwondingen. Er moet gevochten worden tot de

hond vernietigd is.

Zom biehond (niveau 1 zombie)

Sk

  

Speciale Eigenschappen  
Wapenkundes
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6. De gang

Nadat de zombiehond uitgeschakeld is kunnen de SK's de

gang onderzoeken. Indien de helden tot overdag gewacht
hebben om op onderzoek uit te gaan, zijn van hier af aan

fakkels nodig. Het is een smalle, donkere, met spinneweb-

ben behangen tunnel. Het eerste deel is gemetseld, maar al

snel gaat dit over in een de rots uitgehouwen gang. Iemand
heeft zich ooit bezig gehouden de gang te versieren metal-
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lerlei magische symbolen en makabere taferelen van folte-

ringen en offers, De SK’s horen nu gegrom, gejank, gehuil,

gekrijs dat van het uiteinde van de gang komt. De geluiden

klinken hol en onheilspellend. Het geluid wordt luider en

luider naarmate de karakters verder de gang ingaan. Na een

dertig meter eindigt de gang.

7. De grot

De gang komt uit bovenaan in een vrij grote grot. Hetlicht

van de fakkels geeft net genoeg licht om een vaag overzicht

te hebben van de grot. De grot is cirkelvormig en heeft een

doonmeter van ongeveer 10 meter. De trap komteen 6-tal

meter boven de grond van de grot aan. Onderaan in de grot

staan wat tafels en kasten. Het gegrom, gehuil en gekrijs is

nu oorverdovend geworden, en komt van onderaan in de

grot. Er vertrekt er een smalle, glibberige trap naar beneden.

Er is geen leuning. Als de SK’s de trap af dalen, worden ze

door vleennuizen lastig gevallen. De vleermuizen zwermen

rond de helden op het ogenblik dat ze een tweetal meter van

de bodem van de grot verwijderd zijn. Er zijn drie vleermui-
zen (skores: zie basisregelboek blz, 259). De SK’s moeten

een BEH-proef afleggen of ze vallen. Als ze vallen, is er

25% kans dat ze van de zijkant van de trap af vallen (een
val van 2 meter hoogte, 1D6+1D4 schade) en 75% kans dat

ze langs de trap verder schuiven (een val van 1 meter hoog-
te, 1D4 schade). De vleermuizen verdwijnen als er één van

hen gedood is.
Beneden in de grot staat er een tafel met wat materiaal om
ingrediënten van spreuken te preparen. Op de tafel ligt ook

een boek en schrijfmateriaal, Aan weerszijden van de tafel

staat er een kast. De planken van de ene kast staan vol met

potjes met magische ingrediënten. In de andere kast staan er

wat boeken. Achter de tafel staan er tien metalen kooien.

Het afgrijselijke lawaai, dat overigens nogsteeds in de grot

weergalmt, komt uit deze kooien.

De tafel

Op de tafel ligt er materiaal om magische ingrediënten te
mengen, zoals een mortier met klopper, een schaar en een

aantal kolven. Op de tafel staat ook een leeggebrande olie-

lantaarn. Naast de tafel staat een strooien mand, waar blijk-

baar voedsel in gezeten heeft: er zijn wat resten van heel

vies, stoffig en droog uitziend brood en een paar andere din-

gen zouden wel eens wortels geweest kunnen zijn. Alles ziet

er lange tijd onaangeroerd uit. Een dikke laag stof overdekt

alle voorwerpen binnen zicht, en er zijn ook wat spinneweb-

ben. Het interessantste is een boek dat op de tafel ligt. Het

boek ligt halverwege open, op de laatst beschreven bladzij-

de. Een datum is het enige wat leesbaar is: 23-05-1995

(NA). De rest van de bladzijde, en de rest van het hele boek

eigenlijk, is wel leesbaar, maar niet verstaanbaar. Kilbarf

was nogal paranoïde en gebruikte een zelf ontwikkelde ge-

heimtaal om zijn nota’s neerte pennen.  



De potjeskast
Het is een hoge kast, met hopen potjes met allerlei viezig-
heid in, Een merendeel van de ingrediënten heeft Kilbarf er-

gens op een duistere plaats gekocht, en de leverancier in

| Yi, kwestie leverde maar minderwaardig materiaal, De etiketten

{ AG op de potjes zijn nog net te lezen, maar de inhoud van de

i / UWi ( if potjes is een zwarte, onherkenbare massa geworden en niet
OAD) MIK ON Oy fi / meer bruikbaar. De rest van de potjes zijn door Kilbarf zelf

5 AK NIi 1í 4 gevuld, en zijn even onherkenbaar. Een paar potjes zijn in

( Voth nog goede staat, en bruikbaar. Het betreft een vogelschedel,

; : WL \ 1D8 bladeren van een ragondessa en een potje fijngemalen

beenderpoeder.

De boekenkast

In de kast staan twee planken vol met boekendie erg lijken

op het boek dat op de tafel ligt. Ze staan vol onleesbaar ge-
krabbel van Kilbarf, en zijn opeenvolgend gedateerd. Er is

een boek "Inleiding tot de Nekromantie”, deel twee uit een

serie van vierenzestig. De andere delen zijn niet aanwezig.

Op bladzijde 51 staat een stempel van de bibliotheek van
Ankir. Er staan geen praktische spreuken in, eigenlijk voor-

al okkult gewauwel.

Op de bovenste plank ligt er een bundel perkamenten. Deze

bevat de briefwisseling van Kilbarf. Hieruit kunnen de SK’s
de indentiteit van Kilbarf te weten komen. De bundel bevat

onder andere een hele serie kopies van sollicitatiebrieven

aan verschillende magiërs, van alle soorten. Elkebrief is on-
dertekend met Kilbarf, Van sommige brieven is er een ant-

woord bij, allemaal negatief. Er is ook een brief van de
bibliotheek van Ankir, met een aanmaning tot terugbezor-

ging van het boek.

De kooien

Achter de tafel staan er tien metalen kooien, vijf naast el-

kaar, twee hoog gestapeld. Eén kooi is leeg, één is openge-
broken, de andere kooien zijn gevuld. In drie van de kooien

liggen geraamtes van dieren. Een karakter dat slaagt in een

Dierkunde Land-proef kan bevestigen dat het hier gaat om

twee honden en eengeit. De vijf overige kooienzijn gevuld
met zombiedieren. Twee van dezezijn het resultaat van Kil-

barf’s betere eksperimenten en zijn volledig geslaagd. Het

gaat hier om een hond en een kip. De andere drie zijn wat

minder geslaagd. Slechts een deel van het dieris in zombie

getransformeerd, de rest van het lichaam is tot skelet herval-

len. Van een katis alleen het hoofd zombie, het skelet hangt

er gewoon aan. Het lichaam van een varken staat in een

kooi, de resten van de kop liggen ergens op de bodem van

de kooi. Het walgelijkst is een schaap waarvan enkel de in-

gewanden en een deel van de spieren overblijven. Door de

geweldige hoeveelheid vers vlees dat in hun buurt rond-

loopt, zijn de zombies helemaal hysterisch geworden, en

vullen ze de grot met een hels kabaal.

De helden kunnen zich een tijdje bezighouden met deze die-

ren te doden, of preciezer gezegd, in kleine stukjes te hak-
ken. Ditis echter nutteloos werk, de zombies zullen niet uit

de kooien breken en zijn in de kooien onschadelijk. Skores

voor de dieren worden hier niet vermeld. Omdat de zombies
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in de kooien vastzitten bieden ze immers geen weerstand en

is de vernietiging ervan probleemloos.
Als de SK’s in de buurt van de kooien komen, merken ze

dat achter de kooien een lijkkist schuin tegen de muur staat.

De kist is open, en bevat een lichaam.

De lijkkist

De kist in kwestie is een heel luksueuze kist, met purperen
stof bekleed, in mooi hout gemaakt. Het deksel van de kist,

dat naast de kist tegen de muur staat, heeft een naamplaatje

met deinskriptie "Kilbarf". In de kist ligt het lichaam van

Kilbarf, gekleed in voornamelijk zwarte kleren, die nu een

beetje uit de mode zijn. Kilbarf ziet er nog vrij goed uit, hij

is wel wat verdroogd. Eendikke laag stof en een hoop spin-

newebben maken het tafereel kompleet. Aan een van de

handen van Kilbarf kunnende helden een gouden ring zien.

Dit is de ontbrekende ring van Malivredor. Het moet de

SK’s duidelijk gemaakt worden dat Kilbarf er wel dood uit-

ziet, maar er eigenlijk wel nog erg goed uitziet om dat ook

effektief te zijn. Hij vertoont immers geentekenen van ver-

rotting.

Er zijn nu verschillende mogelijke scenario’s. De helden
zullen waarschijnlijk de ring proberen te bemachtigen. De

ring zal niet zomaar van de hand afkomen, de enige oplos-

sing is de vinger er afsnijden. Een SK die dit wil proberen

moêt een MOE-proef afleggen, het gaat hier tenslotte om

een vrij luguber werkje. Zodra de magiër fysisch geraakt

wordt, zal hij wakker worden. Voor de ogen vande spelers

zal het lichaam dan in versneld tempo zijn ware ouderdom

aannemen en op kortetijd tot een uitgedroogd skelet herleid

worden. Tijdens dit proces strompelt Kilbarf uit de kist,

maar uiteindelijk valt zijn skelet op een hoopje voor de kist

in elkaar.

Het is ook mogelijk dat de SK’s de magiër dadelijk probe-

ren te doden, bijvoorbeeld door een houten staak door het

hart te steken,of iets dergelijks. De SK in kwestie moet een

BEH-10-test doen om Kilbarf onmiddellijk te doden. Als de

test faalt speelt het zelfde tafereel als hierboven beschreven

zich af. Lukt de test wel, dan wordt de magiër niet meer

wakker, maar gaat dadelijk over tot een zombie die de SK’s

aanvalt. De magiër heeft immers ooit een "Heropstanding
van het kwaad" uitgesproken. De spreuk was echter veel te

hoog gegrepen voorhet eerder beperkte magischetalent van

Kilbarf (vandaar het transformeren in een zombie in de

plaats van een schim), en de spreuk werkt alleen op het bo-

venlichaam van de magiër. Het lichaam valt bovendien

langzaam uit elkaar: na 4 ronden strijd blijft er enkel een

skelet over, dat stil op de grond neervalt.

Kilbarf, de halve zombiemagiër (niveau
1 zombie)

Skores
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Speciale Eigenschappen  

 

Wapenrusting

RaakLokatie  

Afwikkeling

Hiermeeis dit avontuur ten einde, De storm is ondertussen
uitgewoed, en als de karakters van hun emoties bekomen

zijn, hun wonden gelikt hebben en hun buit vergaard heb-

ben, kunnen ze weer op weg de wijde wereld in op zoek

naar nieuwe avonturen en schatten. Afhankelijk van de

overtuiging waarmee de spelers hun SK uitgebeeld hebben,

en de vindingrijkheid en initiatief die ze getoond hebbenbij
het oplossen van problemen, kan de beloning ergens tussen

de 300 en 500 EP per spelerliggen.
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Beeldenstorm
 

Door Steven Redant

Inleiding _

Tijdens een tocht door de bergen ontwaren de SK ’s na door

een bergpas getrokken te zijn vier rotspieken naast een

meertje op een grote, lager gelegen open plek tussen de ber-

gen. Een van de pieken is blijkbaar afgebroken maar het af-

gebroken gedeelte rust nog op de onderste stomp en tegen

een andere piek. Als de SK’s verder afdalen zien ze een
kleine, geïmproviseerde nederzetting onderaan de pieken

met enkele tentenkampjes errond. Bovenaan de pieken be-

merken opmerkzame SK’s gaten. In de pieken die nog recht

staan zijn vrij veel van die gaten. In de schuinliggende piek

zijn er veel minder.

Nogkorterbij zien de SK’s dat er heel wat bedrijvigheid is
op de piek waartegen de afgebroken piek ligt. Er is zelfs een

heuse "lift' tussen de afgebroken piek en het platform bo-

venop de andere piek, Ook aan het meertje loopt heel wat

volk rond,

Tot hun grote verbazing (en misschien ook schrik) ontwaren

ze verschillende nuchtuuli waarvan de meesten alleen wat

doelloos rondscharrelen. De open plek is bijna niet be-

groeid, niet al te groot en je kan dus van de ene kant tot he-

lemaal naar de andere kijken. Je kan je er dus niet

verschuilen, i

Achtergrond
 

De holen bovenaan in de pieken waren de woonplaatsen van

een stam nuchtuuli. Iets meer dan een jaar geleden is er in

het gebergte een aardbeving geweest waarbij de middenste

rotspiek is afgebroken.

De middenste piek is een heilige plaats voor de nuchtuuli.

Bovenop de piek bevindt zich hun tempel waar ze een god

aanbidden waarvan zij geloven dat hij zich in Dor heeft ge-
reïnkarneerd onder de vorm van een beeldje. Tijdens de

aardbeving is het beeldje verloren gegaan en de nuchtuuli-

stam is diep beschaamd. De gehele stam is ervan overtuigd

dat de toorn van hun god over hen zal dalen als zij durven
vliegen of vis eten voor het beeldje is teruggevonden. Al te

beste klimmers zijn ze niet, De rotspiekenzijn dus voor hen

onbereikbaar geworden. Ze hebben een onderkomen ge-

zocht in de rotsholen in de zuidwestkant van de open plek.

Waar ze vroeger vissen vingen in het meertje eten ze nu en-

kel nog insekten en groen. Ondervoeding heeft hen danig

verzwakt. :

   

 

    

 

      
                    
    
  
  
        

 

   

 



Het beeldje

Tijdens de aardbeving waren de hogepriester en zijn leerling

de enige nuchtuuli aanwezig in de tempel. De hogepriester

is door neervallend puin verpletterd toen een deel van het
plafond van de tempel instortte. De leerling, een jonge

knaap die nog maar pas onder de hoede van de hogepriester

was geplaatst, heeft daarop het beeldje gepakt en is er ver-

schrikt mee naar huis gevlogen (terug naar mama en papa!)

De ouders van de leerling hadden echter toen de aardbeving

begon hun grot verlaten net zoals bijna alle andere nuchtuuli

en dus vond de leerling ze niet thuis. Een aardschok veroor-

zaakte een instorting van een stuk van de grot waardoor de

leerling bedolven werd. Hij kwam schielijk om.

Na de aardbeving keerde de nuchtuulistam terug naar. de

tempel maar hoe hard men ook zocht, het beeldje werd niet

teruggevonden.

Het beeldje stelt een met vleermuisvleugels gevleugelde vis
voor(zie figuur 1).

Het Plot

Abor Kranzel, een ambitieus manniet gespeend van groot-

heidswaanzin, trok ongeveer een maand geleden door deze

streek met zijn gevolg. Hij stootte op de nuchtuuli maar had

al vlug door dat deze geen gevaar voor hem en zijn troep

betekenden. Hij vond het opmerkelijk dat de nuchtuuli de

troep duldden en ze zelfs negeerden. Reden genoeg om uit

te zoeken wat er hier aan de hand was. Door raadplegen van
een van zijn boeken kwam Kranzel tot de konklusie dat de

nuchtuuli hun godenbeeldje kwijt waren. Een duister plan

nam vorm aan in Kranzels brein.

Het Avontuur

De SK’s bereiken de open plek en zien de aktiviteit aan het
meerte, de piek waar de afgebroken piek op rust terwijl ze

de tentenkampjes en het schamele dorpje aan de voet van de

pieken opmerken. Links van hen zien ze tot hun verbazing

enkele nuchtuuli. Dit is goed voor een schokeffekt. Je kan

de nuchtuuli hier toch even Veroorzaak Angst geven. Als de

SK’s echter merken dat de nuchtuuli niet eens aandacht aan

hen besteden is hen aanvallen geen uitdaging meer. _

De SK’s kunnen beslissen op onderzoek te gaan of onmid-
delijk naar het dorpje te lopen. Eén specifieke tent valt ook

op tussen alle andere in de tentenkampjes. Overal waar de

SK’s komen worden ze, voor ze hun nieuwsgierigheid kun-

nen lessen, doorverwezen naar Kranzel. Je kan de SK’s ook

getuige laten zijn van een ongeluk bij de opgravingen. De

enige plaats die de SK’s wel kunnen bezoeken zonder weg-

gestuurd te worden is de nuchtuuligrotten in de westwand.
Indien de SK’s blijk geven niet naar Kranzel te gaan, zelfs

na herhaaldelijk weggestuurd te zijn dan komen Dort en

Fulmor, de rechter- en linkerhand van Kranzel met enkele

manschappen op de proppen. Zij dringen er bij de SK’s op
aan met Kranzelte gaan praten.

De SK’s kunnen bij Kranzel kiezen om voor hem te werken

of om de open plek te verlaten. Niet voor Kranzel werken

betekent geen toestemming krijgen om op de plek te vertoe-
ven. De SK ’s mogen zich, na aangenomen te zijn, vestigen
in het tentenkamp.

De dag daarop beginnen ze te werken in de tempel, Daar

wordt het lijk van de hogepriester gevonden waarmee Kran-

zel zodra de SK ’s benedenzijn de nuchtuuli zal proberen te

intimideren.

Privé zoektochten van de SK’s kunnen door hun werkver-
plichtingen slechts na hun werktijd en er is dus niet echt

veel tijd per dag om lukraak rond te zoeken. Houd hiermee

rekening en wijs de SK’s er te gepasten tijde op. Doodver-

moeide werkmannen worden niet echt op prijs gesteld op de

openplek, Trouwens hier werken is sowieso al gevaarlijk!

Van hier af is het volledig aan de SK ’s om het verdere ver-

loop van het avontuur te bepalen, uit vinden waar Kranzel

naar op zoek is en hetbeeldje te vinden.
Er zit heel wat nutteloze informatie in dit avontuur en een’

deel van het probleem is dat de spelers de nuttige hints moe-
ten weten te onderscheiden van de andere,

Plaatsbeschrijvingen

De scheur (A)

Op lokatie A is er een scheurin de grond. Als de SK’s deze

scheur gaan onderzoeken leert een geslaagde Steenkunde-

proef hen dat een jaar of wat geleden de omgeving werd ge-

teisterd door een vrij serieuze aardbeving.

De pieken (B, D, E en F)
Voor de aarbeving torende de tempelpiek uit boven de drie

woonpieken. van de nuchtuuli. Nu echter hangt de tempel-

piek scheefen is de tempel verwoest. De hoogte van de pie-

kenvind je in volgendtabelletje:

Piek Hoogt   
Opmerkelijk is ook dat de nuchtuuli de onderkant van de

pieken glad hielden om ongedierte te verhinderen boven te

geraken. De eerste Klimmen proef krijgt daarom een -5%

nadeel, De pieken beklimmen vergt een ongemodifieerde

Klimmen proef zoals in het basisregelboek beschreven staat

op blz. 36 (tenzij 's nachts -15%). Met één ekstra regeltje:

drie op elkaar volgende mislukkingen in de Klimmen-proef

betekent hetzelfde als een blunder: het SK valt naar berieden

(dit mag je de spelers gerust vertellen voor ze beginnen ©

Klimmen). Hetis dus afte raden de rots alleen te beklimmen

want vallen betekent dan een paar sekonden vrije val en no-

gal‘hard neerkomen (de valhoogte wordt bepaald door het

aantal geklommen meter volgens blz. 36 van het basisregel-

boek, de schade bepaalje volgens de regels voor valschade

in paragraaf 3.3 op blz. 78). Indien men in groep klimt (en
dus met een touw aan elkaar hangt) worden vallende SK's
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opgevangen. Als het SK danlukt in een Akrobatie Tuimlen-
proef is er niets aan de hand. Indien het die kunde niet bezit

of de proef mislukt dan kwakt het SK tegen de rots aantij-
densde val en verliest 1D3+1 LEP.

De tem pelpiek (B)

Bovenop deze piek bevindt zich de tempelvan de nuchtuul-

istam. De tempel hangt echter scheef omdat de piek waarop

hij staat afgebroken is. De tempel is erg gehavend en staat

op instorten. Het is eerder een wonder dat dat nog niet ge-

beurd is. Kranzel heeft de tempel dan ook laten stutten zo-

dat onmiddellijk instortingsgevaar kan uitgesloten worden.

Van bovenop de tempelpiek kan men de toppen van pieken

D en E zien en vaag wat daar zit,

De tempel (C)

De tempel heeft geen ingangen langs dezijkanten. De nuch-

tuuli hadden, daar ze kunnen vliegen, enkel een ingang no-

dig langs boven. Een groot gedeelte van de koepel van de

tempêl is ingestort tijdens de aardbeving. Er zijn touwlad-
ders gehangen om de tempel gemakkelijk in te kunnen

klimmen (geen proef), op de grond van de tempel zijn hou-

ten strukturen aangebrachtdie het de arbeiders vergemakke-

lijkt te werken op een hellendvlak.

In de tempelzijn een tiental werkmannen bezig met het op-

raimen van puin, Hier worden de SK’s ook tewerk gesteld

als ze zich door Kranzel laten aanwerven. Ze geraken hier

door twee steenliften te nemen (zie figuur 2). De steenliften

lijken op de kranen die in de middeleeuwen werden ge-

bruikt in havens voor het laden en lossen van goederen.
Deze kranen worden "aangedreven" door mensendie in een

ton wandelen. Een raderwerk met terugslagzekering voor-

komt dat lasten te snel zouden'naar beneden gaan of terug

naar beneden zouden donderen. De SK’s worden veronder-

steld effektief acht uur per dag te werken in deze tempel.

Teveel rondsnuffelen en nietsdoen wordt onmiddellijk aan-

gegeven bij Kranzel. De SM moet hier rekening mee hou-

den bij het bijhouden van detijd.

Het altaar (1)
Op het altaar staan inskripties, Ze zijn allemaal goed uitge-

werkt behalve eengraffiti die in een andere inskriptie is ge-
krast (figuur 3). Het vergt een Zien-proef om deze inskriptie

te zien. Hetis vrij essentieel dat de SK ’s deze inskriptie zien

dus als ze ze de eerste keer niet opmerken dan doeje ze op-
nieuw rollen telkens ze terug in de tempel komen.

Voor het altaar staan twee uit steen gehakte gebedsstoelen:

In de rugleuning van beiden prijkt de figuur van de gesty-

leerde gevlerkte vis (zie figuur 4).

Hoop brokstukken (2)

Als deze hoop brokstukken opgeruimd wordt vindt men

eronder het skelet van een man in een wit gewaad met een

raar teken erop (de gevlerkte vis). Dit was de tempelpries-

ter. Zodra de SK’s het lichaam ontdekken of getuige zijn
van de vondst ervan,is een opzichterer als de kippen bij om

hen het kleed af te nemen en naarKranzel te dragen.
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De nis (3)

Het godenbeeldje van de nuchtuuli bevond zich normaal ge-
zien hier. Aan de nis zelf is niets speciaals. Onder de nis

staat een hiëroglief met een verafgodingstafereel (zie figuur

5).

Verblijf van de priester (4)
Deze kamer is afgeschermd met een gerafeld gordijntje. Het

hangt hier vol met gedroogde vis waarin pluimen geprikt

zijn, Overal staan afbeeldingen van de gevlerkte vis. Op de

grond liggen wat stenen schrapers, een vuursteen en een

griffel. Ook vindt men wat visgraten. Er ligt een zak met

vreemde voorwerpen (hetlijken wel "onderdelen" van ande-

re levende wezens), wat kolfjes met vreemde vloeistoffen

(drink en sterf) en wat stof. Deze spullen zijn ingrediënten

voor nuchtuulimagie, totaal vreemd aan de spelers,zelfs aan
het basisregelboek.

In deze kamer is ook een geheime deur naar een gang. Die
geeft uit in een van de zes onbewoonde holenin de tempel-

piek. De SK’s kunnen de gang in maar de doorgang wordt

na enkele meters afgesperd door een instorting die 1D6+4

uur puin ruimen vergt.

Verblijf van de leerling (5)

Op een paar vergane vissen met pluimen in, wat gruis en
visresten na is er in deze grot niet veel te beleven. Als de

SK’s echter in een Zien-proef lukken vinden ze een loshan-

gendesteen. Achter deze steen ligt een stenen "boekje" (een

aantal stenen tabletten) met interessante nuchtuulilektuur

(zie uitknipsel 1). Kopiëer dit en geef het aan de spelers.

Nog een hoop gesteente (6)
Onder deze hoop bevindt zich een doorgang naar lokaties 4

en 5, Het duurt 2D6+1 uur om deze hoop op te ruimen.

Deze klus kan duslanger dan een werkdag duren.

Verhoging (7) -
Op deze verhoging gingen de nuchtuuli staan wanneerze

hun god aanbaden. De priesters stonden beneden bij het al-

taar, De andere nuchtuuli op de verhoging.

Schatkamer (8)

De nuchtuuli staan nu niet onmiddellijk bekend als de meest

ongevaarlijke kreaturen. Ook deze stam nuchtuuli overviel

menig reiziger. De vergaarde “schatten” werden opgeslagen

in deze ruimte. Geld interesseert hen helemaal niet maar ze

nemen af en toe dingen mee die ze zelf mooi vinden (ook al
zijn die meestal waardeloos).

Men vindt hier: glanzend papier, bestek, kleurige stofrepen

(vooral geel, oranje en fel rood), hoofddeksels met pluimen,

ringen (met de vingers er nog aan, SK ’s met de kunde Ma-

giegevoelig kunnen een ring ontdekken waar een niveau 3

aanvalsgeest aan gebonden is, voor de andere ringen is

Steenkunde nodig om te ontdekken dat ze waardeloos zijn),

een koperen instrument (mits een Zeevaartkunde-proef te
herkennen als een sekstant), een vreemde ijzeren struktuur
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waarin twee ronde geslepen glazen geklemd zitten, hopen
spiegels en spiegeltjes van alle vormen en maten (nuchtuuli

zijn gefascineerd door hun eigen spiegelbeeld), glanzende
kralen (waardeloos), parelsnoeren (3 stuks, totale waarde

138 Dkt.) en een versteend parelsnoer (waardeloze womp-
parels, weetje wel ?).
De enige manier om het bevolkingsregister bovenop piek E

te onderzoeken (zie Piek E) is nonnaal gezien ernaar te
klimmen. Als de klimkunde van de SK’s echter zodanig

laag is dat ze dit niet (weer) kunnen of willen proberen kan
de SM hen in deze schatkamer ook een verrekijker laten

vinden. Beschrijf de verrekijker dan als volgt. Een donker-

bruine, lederen koker met dito deksel bevat een eigenaardig

voorwerp: een koperen buis die aan beide uiteinden met
bolle glazen schijven afgesloten is. Bij nader onderzoek

blijkt het niet één buis te zijn maar meerdere buizen die in

elkaar passen. Als men de twee uiteinden beetneemt en uit

elkaar probeert te trekken, verschuiven de buizen ten op-

zichte van elkaar waardoor het voorwerp langer wordt (mits
een suksesvolle Zeevaartkude-proef (of eventueel ook As-

tronomie) ziet men onmiddellijk dat het een verrekijker is).

De verrekijker stelt de SK’s in staat het bevolkingsregister

vanop grote afstand te lezen zodat piek E hier niet meer

voor beklommen hoeft te worden.

De woonpieken (D, E en F)

De holen bovenaan de pieken behuisden in betere tijden de

nuchtuuli. In feite is in dit verhaal slechts één van die holen

belangrijk, dat hol namelijk waar de ouders van de leerling

priester woonden. Let er wel op dat de SK’s niet onmiddel-
lijk deze niet voor de hand liggende informatie zouden be-

vroeden. Voor hen zijn de pieken allemaal gelijk,alle holen

even (on)interessant. Het is natuurlijk goed mogelijk dat

Vrouwe Fortuna het heldengebroed van dienst zeer genegen

is. Laat hen daarom,indien ze domweg moesten proberen

alle lokaties een voor een af te zoeken, twee van de grotten

van eenzelfde piek op goed geluk afzoeken (een held kan

ook wel eens geluk hebben, niet?). Als alle SK’s een andere

grot willen afzoeken en je wil dit niet toestaan kan je altijd

zeggen dat de rotswandente gevaarlijk zijn om individueel

te klimmen. Als de spelers hier geen oor naar hebben kan je

de Klimmen proeven vermoeilijken zodat minstens enkele

SK’s niet bij het hol raken dat ze wilden onderzoeken. Als

ze het beeldje vinden ga dan naar Epiloog. Indien ze echter
het beeldje na deze poging nog niet hebben of als ze van

piek veranderen mengt Kranzel zich en waarschuwt de SK’s

dat ze hier niet horen te zijn. Als hij ze in dienst heeft geno-

men is er immers veel kans dat ze elders aan het werk moe-

ten zijn. En zo ze niet in dienst van Kranzel zijn, mogen ze

van hem eigenlijk helemaal niet in de buurt vertoeven.
Elke piek heeft zoals reeds gezegd enkele holen in het bo-

venste derde deel. De holen zien er allemaal vrij eenderuit.
Sommige bestaan uit één, andere uit twee tot vier afzonder-

lijke "kamers". In de meeste holen zijn de gevolgen van de

aardbeving nog duidelijk te merken. Het weinige dat in de
bewoondeholen te vindenis zijn visgraten, plantenresten en

spiegelscherven, wat zeer primitief gereedschap uit steen,
veel puin (1D6+1 uur nodig om te ruimen) en ingestorte

doorgangen (rotsblokken. met een variërende OMV van
1D20+25). Er zijn ook heel wat onbewoonde holen. Daar

vinden de SK’s enkel puin en soms een enkele muurbekras-

sing gemaakt door spelende nuchtuulijongen of paartjes die
zich hier afzonderden.

Omdat de grotten allemaal op elkaarlijken is het onzinnig

grondplannen van de lokaties van al de verschillende holen

te maken. Gebruik daarom volgende manier om te bepalen
welk hol de SK’s onderzoeken. Vraag de SK’s eerst welke

piek ze willen onderzoeken.

In de tempelpiek zijn een zestal holen. In de andere pieken

zijn telkens een twintigtal holen zichtbaar verspreid over de

volledige omtrek van het bovenste derde gedeelte van de

pieken. De holen in de tempelpiek zijn allemaal onbewoond

door nuchtuuli. Om te bepalen welk hol de SK ’s doorzòe-

kenrollen de spelers één D6. Bij een 6 doorzoeken ze het

hol met de geheime doorgang naar het priesterverblijf. Ze

kunnen ongeveer zeven meter de gang in, die vroeger

schuin omhoog ging maar nu ongeveer horizontaal loopt, en
staan dan voor een ingestort gedeelte. Dit opruimen duurt

vrij lang: 1D6+4 uur.

Holen 1 en 2 zijn makkelijker bereikbaar via piek F. Deze

holen zijn namelijk te vinden in het overhellende stuk van

de tempelpiek dat boven de top van piek F hangt. Vanaf de
top van piek F vergt hol 1 nog één Klimmen-proef, voor hol

2 zijn er nog twee proeven nodig. Daar de SK’s hier tegen

een schuine wand moeten opklimmen worden deze laatste

proeven een nadeel van -10 opgelegd.

In de woonpieken (D,E en F) zijn telkenstwintig gaten. De

SK’s rollen dus een D20 om de grotte bepalen die ze onder-

zoeken. Rollen ze even dan stuiten ze op een vroeger door
nuchtuuli bewoond hol. Een oneven getal duidt op een on-

bewoond hol. In de holen met nummers 6 ligt er buiten het

puin en de andere rommel die normaal in de holen wordt

aangetroffen ook nog een nuchtuulilijk bedolven onder puin

of eenrotsblok. :
Als de spelers besloten piek E te onderzoekenen ze rollen

een 20 dan is het dommegeluk methen. Ze stoten dan op

het hol van de ouders van depriesterleerling.

Piek D
Bovenop piek D bevindt zich de konversatiezandbak van de
nuchtuuli. Daar ze enkel hun inskripties hebben om te kom-

municeren schrijven ze hun boodschappen in het zand in de

bak bovenop deze afgeplatte piek. Dagelijks zijn hier twee

arbeiders de bak aan het doorspitten, Van de boodschappen

die hier nog hadden kunnenstaan blijft daarom niets over.

Piek E @
Bovenop deze piek is er geen werkbataljon van Kranzelte

bekennen. De piek is afgeplat en lijkt wel gepolijst aan de

bovenkant. Erprijken grote inskripties op.

 



Vanop de tempelpiek ziet men vier cirkels in de gepolijste
vloer waarvan er drie rond een centrale cirkel staan. Het is

vrij duidelijk dat dit een afbeelding is van de vier pieken.
De cirkels, afgebeeld bovenop de piek, staan op dezelfde

manier gerangschikt als de vier pieken zelf. Dit wil zeggen

dat als men eenrechte lijn door het middelpunt van de voor-
stelling van de tempelpiek en het middelpunt van de voor-

stelling van piek E trekt, deze lijn dan door het middelpunt

van de èchte piek B gaat.
De inskriptie is eigenlijk een soort bevolkingsregister (fi-

guur 6). Ze houdt bij wie waar woontin de nederzetting. De

subtiele verschillen die aangeven wie wie is gaan volledig

verloren voor niet-nuchtuuli. De gestyleerde nuchtuuli die

kort bij de cirkels afgebeeld staan (ze zijn er slecht licht in-

gekrast en daarom niet van ver zichtbaar) woonden in de

hoogste grotten. Die, die het verst van de cirkel afgebeeld

staan woonden in de laagste. Als iemand stierf werd de
steen daar terug gepolijst, vandaar dat er hier en daar stuk-

ken zijn die meer blinken dan andere.
De leerling was nog niet zo lang toevertrouwd aan de hoge-

priester (enkele dagen). Vandaar dat zijn beeltenis nog niet

is weggepolijst doch slechts doorgekrast met een pijltje er-

bij. Nadat de leerling zijn stageperiode met glans zou vol-

bracht hebben zou zijn oude beeltenis weggepolijst worden.

Hij staat nu twee maal afgebeeld.
Bij de tempelpiek staan twee identieke figuren afgebeeld.

Beiden met een gewaad aan waarde gevlerkte vis op prijkt.

De ene beeltenis is groot, de andere klein (hetzijn de pries-

ter en zijn leerling).

Als de SK’s de bovenkant van deze piek onderzoeken toon

hen dan figuur 6, het bevolkingsregister.

In deze piek bevindt zich ook de grot waar de ouders van de

priesterleerling woonden. De SK’s vinden deze grot als ze

door hebben dat de grot waar het doorgekruiste mannetje bij

staat de grot is waar het beeldje zou kunnen liggen en wan-

neer ze de opbouw van het bevolkingsregister doorzien (dus

als ze door hebben dat de korst bij de cirkels staande afbeel-

dingen horen bij de hoogste grotten).

Deze grot onderscheidt zich niet van de andere, Ook hier
zijn de gevolgen van de aardbeving nog merkbaar. Alles is

inderhaast achtergelaten. In de eerste grot zijn enkele volle-

dige visgraten en wat rommel (spiegeltjes bijvoorbeeld) al-

les wat er te vinden is. Achteraan de grot is een nauwte

waarachter een kleinere kameris. Een groot rotsblok is hier

uit het plafond losgekomen. Eronder ligt een skelet (duide-

lijk van een jongere) met een soortgelijk gewaad aan als de
man die in de tempel gevonden werd. Het rotsblok heeft een

OMV van 52. Achter het rotsblokligt puin. Personen met de

kunde Magiegevoelig voelen dat er zich achter het puin iets

magisch bevindt. Daarvoor moet het rotsblok dus al opzij

geduwd zijn. De magische kracht van het beeldje is niet zo

groot dat zij ook nog door dat blok kon. Een geslaagde

Zien-proefvertelt de SK’s dat er achter het puin een flauwe

lichtbron is. Die lichtbron in het zo begeerde beeldje.

Piek F
Op deze piek rust het scheefgezakte bovenste gedeelte van
de tempelpiek. Boven op deze piek staan twee monolieten

die gebruikt werden in een balspel van de nuchtuuli. Van
dat balspel is een afbeelding te vinden op een van de mon-
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olieten (zie figuur 7). Het balspel komterop neereen bal in

de lucht te houden maar na elke slag te landen op een van

de monolieten.

De grotten ìn de zuidwestwand

De nuchtuulistam heeft zijn onderkomen gezocht in deze te

voet van op de grond bereikbare grotten. Veelis er in deze

grotten niet te vinden. Enkele primitieve gereedschappen,
wat gedroogde etenswaren. Het valt de SK’s op (als hen al

niet opgevallen was dat ze hier ongestraft kunnen rondsnuf-

felen) dat er hier enkel plantaardige etensresten te vinden

zijn. Spiegeltjes blijken ook afwezig.

Voor de grotten bevindt zich een grote zandbak (M) waarin

normaal gezien twee nuchtuuli zitten te “praten”, Voor de

SK ’s komt dit van ver over als wat graven en de putjes terug

volgooien. Als de SK ’s te dichtbij komen stoppen de nuch-

tuuli met deze aktiviteit,

Het meertje (G)

Het meertje wordt afgedregd door een viertal man. Hetis

visrijk en de mannen van Kranzel vissen hier om in hun le-

vensonderhoud te voorzien. Als ekstra ontmoeting kan de

SM hier een watermonsterinlassen dat ofwel nieuwsgierige
SK's ofwel Kranzels werkvolk aanvalt (altijd leuk te bekij-

ken vanop afstand).

Bij het meertje staat een steen met een afbeelding van de

visvangst door de nuchtuuli. Ze vangen hun vissen met hun

achterpoten terwijl ze over het wateroppervlak scheren. Op

dit momentis er geen enkele nuchtuuli aan het vissen.

Het geïmproviseerde dorpje (H)

Dit dorpje is niet meer dan enkele snel opgetrokken houten

barakken waarin enkele publieke gebouwen staan. In dit ge-
huchtje stuurt men de SK ’s naar Kranzel als ze werk zoeken

of vragenstellen.

Het gelagzaaltje (a)
Een zaaltje type saloon uit westerns. Altijd vol rook, goed-
kope vrouwen, ruig volk, ruige praat en slechte drank, Kor-

tom: de perfekte plaats om onder het volk te komen of een

gokje te wagen. Er wordt hier veel gedronken en gelachen.

Handtastelijkheden zijn gewone zaak terwijl een orkestje

(drie lui die om ter luidst spelen) de sfeer aandikt. De lokale

gokker, boelzoeker, zuiplap, prostituee(s) en barman zijn

natuurlijk ook van de partij.

Naar de nuchtuuli wordt steeds gerefereerd als “de kippen”

of "de kiekens". Als een SK over de "kippen" een opmer-

king maakt schimpt een van de werkers dat ze niet kunnen

vliegen (De man weet niet beter, hij heeft ze nooit zien vlie-

gen).
Dort en Fulmorzitten hier meestal. Als de SK’s lang blijven

hangen in de gelagzaal of als ze op onderzoek willen gaan

naar de pieken dan komen zij in aktie, Zij duiden de SK’s
erop dat ze best langs Kranzel kunnen gaan als ze geen pro-

blemen willen krijgen. Dit bevel negeren mondt uit in een

dagje “oven”.  



Volgende geruchten doenin de gelagzaal de ronde:

e "Kranzel is een magiër die zich voordoet als een gewoon

man",
© “Dikke Zulma houdt zich op met Dort en heeft daarom

problemen met klanten te vinden”,
© "De kiekens zijn naar ’t schijnt iet kwijt, waarschijnlijk

hunne kop. Kippen zonder kop, hahahaha, ha !"
e "De Jean is vandaag bijna in een scheur gevallen…, die

van Zulma,harhar!"
“Scheurde het hier maar verder dan liep het meerje leeg

en dan moest ik niet elke dag dreggen”

e Er wordt ook hier en daar geklaagd over de barre

werkomstandigheden en het grote aantal ongevallen dat

reeds is voorgekomen.

De winkel (b)_
Naast levensmiddelen verkoopt de winkelier (eigenlijk een

op doorreis zijnde charlatan die er wel geld in zag zich hier

tijdelijk te vestigen) ook zelfgemaakte eliksers (goed voor

alles natuurlijk), graafgereedschappen, klimgerij (geeft een

+15 bonus op Klimmen, de verkoper geeft hen ook de raad

in groep te klimmen: "Het zou niet de eerste zijn die hier

naar beneden stort") en dergelijke meer. Tenten vind je hier

ook. Naast de deur van de winkel hangt een bordje: ’Volk

gevraagd’. Navraag binnen leert de SK’s dat de winkelier

iemand zoekt om een keer per week waar per kar door de

bergen te vervoeren van een verderop gelegen nederzetting

naar hier. Hij staat er voor het moment alleen voor en hij

laat zijn winkel niet graag onbeheerd achter. Of die tochtjes

avontuurlijk blijken hangt van de spelmeester van dienstaf.

°

Het pandjeshuis(c)
Lui die geld te weinig en bezittingen teveel hebben kunnen

hieraltijd terecht. Het hoeft geen betoog dat enkel waarde-

volle stukken worden aangenomentegen uitbetaling van een

stuk onder de prijs. Om ze terug te krijgen hoort men de

echte prijs te betalen.

De doodgraver(d)
Metal die aktiviteit aan de gangis het nogal wiedes dat er

nu en dan eens iemand verongelukt. Deze man heeft dan
ook geen werk te weinig. Menkan hier ookterechtvoorhet

genezen van lichte kneuzingen of om tanden te laten trek-

ken,

De oven (e)
De oven is eigenlijk niet meer dan een hutdie er speciaal op
gemaakt is zo heet mogelijk te worden als de zon er op

schijnt. Als je een dag in de oven door moet brengen benje
danig verzwakt en krijg je -20 op AA tot je een keer gegeten

en 12 uur geslapen hebt.

De tentenkampjes (I en J)
Dit-zijn de verblijfplaatsen van Kranzels troep. De troeptelt
zo ongeveer honderd man die echter niet allemaal even

trouw zijn aan hun leider. Ongeveerdertig man zijn fanatie-
ke volgelingen van Kranzel. Van die dertig zijn er slechts

twee die vertrouwensman van Kranzel kunnen genoemd

worden en die weten wat Kranzel van plan is: Dort en Ful-
mor,

De tenten staan in groepjes bij elkaar, telkens met een
stookplaats erbij. (je weet wel: drie bij elkaar gebonden sta-

ken waar een ketel aan bengelt, opgehangen aan een ket-

ting).
Een eindje van de tentenkampjes weg in de richting van de

rotsen zijn de latrines (K) (een groot woord voorholen in de

grond vol stinkende ekskrementen).

Kranzels tent (L)

Kranzels tent is de meest opvallende, niet alleen door om-

vang maar ook door properheid en weelderigheid.

In deze tent staan een veldbed waarop een deken en een

kussen liggen en wat persoonlijke spullen zoals wasgerief.

In de tent staat ook een tafel met een ruwe kaart erop van de

open plek. Die dient duidelijk voor het bijhouden van de

vorderingen van de werken. Op de tafel liggen ook een pas-

ser en meetlat, een schrijfstok en een dagboek. In dit dag-

boek houdt Kranzel de werken en vondsten bij.

Eén uittreksel blijft de SK ’s bij (uitknipsel 2):

“… In het meer geen vis. In piek twee ook niet en in de

kromme ook niet. Weer al een werker verongelukt vandaag.

Het begint me op mijn zenuwen te werken. Dort zou zich

eens mogen wassen eigenlijk…”

Indien de SK’s het boek moesten meenemen dan kunnen ze

uit het boek opmaken dat Kranzel op zoek is naar iets waar-

naar altijd met "vis" gerefereerd wordt. De SK ’s vinden ook
nog referenties naar andere ongelukken. Welke piek, piek

twee is kunnen ze niet uit het dagboek opmaken.

Verder staan er in de tent twee kisten. De ene, ze is niet op
slot, bevat kleren en onderaan vindt men als men ze hele-

maal uittast een magisch dolkje met een niv. 2 Demoon

eraan gebonden. ,
In de andere kist, deze is wel op slot (een gewone Sloten
openen-proef volstaat), ligt een buidel met 15Dkt, een werp-

dolk, enkele boeken en een paar leren laarzen. De boeken

zijn vooral heroïsche verhalen over groten uit de Dorse ge-

schiedenis, anderen handelen over stenen en ertsen, er zit
een boek bij getiteld "Het charismatisch leiderschap" en een

populair wetenschappelijk werk over godsdiensten in Dor.

Kranzel wil de perfekte leider worden, vandaar het boek

over leiderschap en de heroïsche verhalen. Het enige voor

de SK’s interessante boek zou dat over godsdiensten in Dor

kunnen zijn. Als een SK Atumbariaans kan lezen overhan-
dig dan uitknipsel 3.

“en dieper doordringend in het donkere hol, de vreemde

geluiden naderend, ontwaarde ik een schouwspel dat mijn

hart deed stilstaan en mij de moed tot ademen ontnam. Een

vijftal gevlerkte wezens van mensengrootte, waarvan ‘een

blijkbaar de leider was, afgaand op zijn majestatische kle-

ding, vergaarden zich rond een zwak schijnsel dat blijk-

baaraf komstig was van een of ander vreemd artefakt. Bijna

had ik..."

Op het moment dat het SK dit leest komt Kranzel terug op

de tent afgelopen. Als er niemand op wachtstaat dan komt

 



 

Kranzel de tent binnen en bestraft deze insubordinatie met
opsluiting voor een dag in “de oven”. De SK’s kunnenin-

dien ze Kranzel zien aankomen en onmiddellijk reageren

ongemerkt wegraken door onderhet zeil doorte kruipen aan

de andere kant van de ingang.
Als Kranzel merkt dat er iemand aan zijn spullen gezeten

heeft (bijvoorbeeld als de SK’s iets meenemen) roept hij
alle werkers samen. Hij geeft een hevige redevoering over

het feit dat hij niet kan dulden dat er onder zijn onderdanen

zijn die mijn niet van dijn kunnen onderscheiden. Niemand

krijgt zijn loon van vandaag uitbetaald tot de schuldige ge-
vonden is. Degene die kan vertellen wie de dief is die in zijn

tent heeft rondgesnuisterd krijgt dubbel loon,
Als de SK’s beslissen dit boek mee te nemen kunnen ze het

volledige verhaal lezen. :
Het boek is eigenlijk een reisverhaal van de schrijver zelf.

Het legt vooral de nadruk op de verscheidenheid aan gods-

diensten die hij op zijn reizenis tegengekomen. Een SK dat

dit boek leest krijgt 1D8 percent op de kunde Godsdienst als

hij die kunde nog niet bezat. Het lezen van het boek vergt

1D8+4 uren daglicht (het vergeelde boek is niet leesbaar bij

kaars- of toortslicht).
In het hoofdstuk waarin de SK’s iets interessants kunnen

vinden ontdekt de schrijver een hol waaruit vreemde gelui-
den weerklinken. Hij trekt zijn stoute schoenen aan en

waagt zich in het hol (uitknipsel 4).

“… en dieper doordringend in het donkere hol, de vreemde

geluiden naderend, ontwaarde ik een schouwspel dat mijn

hart deed stilstaan en mij de moed tot ademen ontnam. Een

vijftal gevlerkte wezens van mensengrootte, waarvan een

blijkbaar de leider was, afgaand op zijn majestatische kle-

ding, vergaarden zich rond een zwak schijnsel dat blijkbaar

afkomstig was van een of ander vreemd artefakt. Bijna had

iki”

Bijna had de schrijver zich bloot gegeven om beter te kun-

nen zien wat het vreemde artefakt eigenlijk was. Op dat mo-

ment echter nam de "leider" het op, draaide zich om en
plaatste het in een soort nis. De andere gevlerkte wezens be-

gaven zich ondertussen richting uitgang. lets dat de schrij-

ver van het boek wijselijk ook deed, maar dan net iets

vlugger. Hij zag nog net de tijd om zich te verstoppenin het

struikgewas voor de gevlerkte wezens hun vleugels spreid-

den en opvlogen. De adem van de schrijver stokte in zijn

keel.
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Bijrollen

De nuchtuuli

Nuchtuuli doen sterk denken aan humanoïde vleermuizen.

De skores van een gezonde nuchtuuli vind je in het basisre-

gelboek op blz. 284-285. De nuchtuuli in dit verhaal zijn

echter danig verzwakt, zowel fysiek als mentaal: De specia-

le eigenschap Veroorzaak Angst bezitten ze niet meer en

hun skores zijn 20% lager. Hun voordeel van +10 op WK
(wegens vliegend vechten) behouden ze.

Normaal gezien houden nuchtuuli helemaal niet van indrin-

gers in hun territorium (zie “De Bergpas" in het basisregel-

boek). dl .
De nuchtuuli zijn geen beste klimmers noch gravers. Dit is

de reden waarom ze zelf niet op zoek zijn gegaan naar hun

beeldje. .

De nuchtuuli hebben geen spraak maar kommuniceren via

een soort hiërogliefen. In hun woonplaatsen en op de omrin-

gende rotsen vindt men overvloedig voorbeelden van dit

schrift,
De levensfut is uit de stam. Ze sloffen onbezield heen en

weer, scharrelen hier en daar wat schijnbaar doelloos rond.

Ze lijken wel beschaamd en schuwen kontakt,zelfs onnodig

kontakt metsoortgenoten.

’s Avonds kunnen de SK’s getuige zijn van een zonderling

tafereel. De nuchtuuli tekenen in het zand een afbeelding

(de gevlerkte vis) waarop ze er nerveus rond beginnen te

klapwieken en bizar te zingen. Het ene moment lijken ze

ekstatisch opgewonden, het andere dan weerintens verdrie-

tig. Na dit ritueel gaat elke nuchtuuli opnieuw zijn eigen

gang. SK’s met de kunde Godsdienst kunnen vertellen dat

de nuchtuuli hun god vereren met dit ritueel maar dater iets

aan schort. Het voorwerp van hun verering ontbreekt en is

vervangen door de tekening.
Wanneer een SK met een nuchtuuli probeert te kommunice-

ren via hiërogliefenschrift (bijvoorbeeld door in het zand te

tekenen) antwoorden slechts drie nuchtuuli zeer kort op de

eerste vraag die hun gesteld wordt. Bijvoorbeeld als een SK

een tekening van het kleine ventje in de priesterkledij maakt
en er vragende bewegingen bij maakt dan tekent een nuch-

tuuli een doodshoofd. Op verdere vragen zal de nuchtuuli

niet antwoorden.

De hogepriester en zijn leerling
Aktief hebben deze personages geen rol in dit verhaal. Ze

zijn allebei omgekomentijdens de aardbeving.

Abor Kranzel

Abor Kranzel is op zoek naar het godenbeeldje van de nuch-

tuuli. Hij wil de stam in zijn macht krijgen om ze voor hem

plunderingen te laten uitvoeren. Hij is bezeten door macht

en leiderschap en weet dat wanneer hij de nuchtuuli onder

zijn "troepen" kan rekenen hij veel meer aanzien kan af-

dwingen. Daarom zoekt hij het godenbeeldje van de stam.

Als hij dit beeldje heeft weet hij dat de stan hem zal ge-

hoorzamen. Ze aanzien hem dan als de nieuwe hogepriester
vande gevlerkte vis.  



 

Als de SK’s bij hem inzijn tent komen (Kranzel is aanwe-
zig moesten de SK’s naar hem doorverwezen worden) gaat

hij ervan uit dat ze werk zoeken. Als zij dit tegenspreken

wordt hij wantrouwend enraadt hij hen aan onmiddelijk

verder te trekken. Ze zijn niet welkom op de open plek. Als

de SK’s Kranzel wijs maken dat ze verder trekken maarla-

ter toch nog in de klaring gesnapt worden (kans op gesnapt
worden bij elke aktiviteit: 90%overdag, 70% ’s nachts) dan

worden ze voor twee dagenin de oven gestoken.

Indien de SK’s zich echter willen aansluiten bij Kranzels

werkvolk blijft hij korrekt en pragmatisch. Hij wil de SK’s

inhuren voor 2 Dkt per dag per man. Niet meer, niet minder.

Dat is trouwens wat iedereen die voor Kranzel werkt ver-

dient vertelt hij.

Nadat het skelet van de hogepriester ontdektis in de tempel

doet hij de kleren van de hogepriester aan om er de nuch-

tuuli mee proberen te onderwerpen. Hij gaat ’s avonds te-

atraal staan doen bij de zandbakken, De nuchtuuli komen

nieuwsgierig kijken in de ingang van hun grotten maar drui-

pen na enkele minutenterug af. Mislukt!

Skores

 

Kundes

Akteren 72, Bewerken Steen 40, Chanmeren 77, Dansen 74,

Diplomatie 77, Drinken 82, Godsdienst 93, Lezen/Schr
Atumbariaans 86, Lezen/Schr Nuchtuuli 20, Luisteren 70,

Memoriseren 77, Rechtsleer 73, Rijden Paarden 78, Stijl 80,

Verleiden 82, Volksomgang77, Zien 69, Heel Opmerkzaam

(4), Heel Slim(S), Sterke Persoonlijkheid (4).

Wapenkundes

 

Uitrusting

Kranzel kleedt zich steeds in voorname doch robuuste lede-

ren kleren en een niet al te opvallende maar toch niet alle-
daagse hoed. Hij draagt een buidel met 200 Dkt bij zich en

een dolk en een zwaard. Tijdens de epiloog draagt hij ook

een licht maliën hemd zonder mouwen.

Wapenrusting

  

  

Abor Kranzels kornuiten

Kranzel heeft een dertigtal mannen die trouw zijn aan hem.

Dezelieden zijn sanen met Kranzel op de openplek aange-
komen.

Gemiddelde skores

 

Kundes

Drinken 52, Martelen 64, Rijden Paarden 55, Sluipen 58,

Speuren 49, Waarde schatten 55, Heel Sterk (2), Heel Taai

(2), Heel Moedig (2).

Wapenkundes

 

Uitrusting

Zwaar leer over het gehele lichaam, verschillende wapens,

geldbuidels met enkele Sh, zakdoeken en andere oninteres-

sante persoonlijke bezittingen.

Wapenrusting   

 

Stel voorde epiloog eentroepje mannen samen met een ver-

scheidenheid aan wapens dat meer dan opgewassen is tegen

de SK’s.

Abor Kranzels vertrouwelingen
Dort en Fulmorzijn Kranzels linker- en rechterhand.

Dort

Sko  

 

Kundes

Bewerken Hout 70, Dierkunde Land 74, Drinken 60, Ka-
moeflage Natuur 66 (wegens zijn sterke lichaamsgeur ende .

vliegen echter herleid tot 0), Klimmen 60, Luisteren 65,

Mennen 52, Rijden Paarden 71, Vallen zetten 58, Speuren
66, Waarde Schatten 59, Heel Opmerkzaam (3).

_ Wapenkundes
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Uitrusting

Dort heeft lichte maliën (overzijn hele lichaam) en een pla-

ten borstplaat aan.
Hij draagt zijn wapens bij zich (zijn schild zit op zijn rug

vastgebonden). In een buidel in zijn broekzak zitten 32 Dkt

en 4 Sh. Er zwermen onafgebroken een twintigtal vliegen

om hem heen.

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

Dort heeft een irritant reukje rond zich hangen. Hij wast

zich niet al te graag. Hetis al eentijdje geleden dat hij zijn

seizoensbad genomen heeft.

Fulmor

Skores

 

Kundes

Drinken 62, Kamoeflage Stad 55, Klimmen 57, Luisteren

54, Rijden Paarden 53, Schaduwen 56, Sluipen 55, Zwem-

men 56, Heel Opmerkzaam (2), Heel Taai (3).

Wapenkundes
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Uitrusting

Op zijn hoofd en aan zijn armen draagt Fulmorlichte ma-
liën. Die zitten vast aan een schubben harnas voor zijn li-

chaam. Zijnbenen heeft hij in hard leer gestoken. Op zijn

wapens na heeft hij 14 Dkt en een zakje tabak bij.

Wapenrusting

i R KLEP BEP   
 

   

 

De mijnwerkers

Abor Kranzel heeft wat mensen aangetrokken om hem en

zijn kornuiten tegen geld te laten helpen met het opgraven

van de tempel. Ze komen uit nabijgelegen nederzettingen,

ofzijn hier blijven plakken toen ze op doorreis waren zoals

de SK’s. Deze lieden hebben geen loyaliteit ten opzichte

van Kranzel. Hij is niet meer dan hun werkgever, Dat bete-

kent dat ze wel met de SK ’s zullen praten maar niets open-

lijks doen dat tegen Kranzel in gaat. Zo zullen zij

bijvoorbeeld niet ingrijpen als Kranzel samen met zijn kor-

nuiten de SK ’ste lijf gaat. *

De opdracht die de mijnwerkers gekregen hebben is vaag.

Ze moeten de tempel opruimen en alle dingen die ze vinden

die geen ruwe steen of rots zijn onmiddelijk naar Kranzel

brengen. :

De skores van een typische mijnwerkerzijn gelijk aan die

van Kranzel’s gewone kornuiten. Zij vechten met een knots

of een zwaard en dragen zware stof over hun gehelelichaam

(BEP 1, twee weerstandspunten).

Arnolf Zwartkracht

Dit NSK kan de SM inlassen waarhij wil (in de saloon bij-

voorbeeld). Amolf probeert vriendjes te worden met de

SK’s. Wanneer ze hem echter betrekken in een van hun on-

geoorloofde uitstapjes of hem in vertrouwen nemen dan
geeft Arnolf hen aan bij Kranzel. ,

De SK’s belanden daarop een dagje in de oven. Zijn scores

zijn ook gelijk aan die van Kranzel’s gewone kornuiten. Hij
vecht met een knots en draagt zware stof overzijn gehele li-

chaam (BEP 1, twee weerstandspunten).

Epiloog

Als de SK’s het beeldje hebben gebonden komt Kranzel in
actie (iemand heeft de ongewone activiteiten van de SK’s

opgemerkt en is ze bij Kranzel gaan melden). Hij kan niet

toelaten dat anderen zijn plan dwarsbomen.
Samen met twintig handlangers staat hij de SK’s op te

wachten wanneer ze met het beeldje terugkeren voor de

SK’s een nuchtuuli zijn tegengekomen (bij voorkeur boven

op rotspiek F), De SK’s staan dus tegenover een kleine

overmacht. Zolang ze echter hun wapens niet trekken ge-
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bruikt Kranzel geen geweldtegen hen. Hij is ervan over-
tuigd dat weerloze lieden aanvallenslecht is voor zijn zo ge-
liefde imago. De helden kunnen proberen de hulp van de

nuchtuuli in te roepen op een of andere manier. Welke ma-

nier de SK’s ook verzinnen; eerst lijkt het erop dat het niet

Iukt (het gevecht of de impasse gaat door tot de toestand

kritiek wordt) maar net op tijd komt de hele stam nuchtuuli
(vijftig nuchtuuli) uit de luchtvallen en kieperen Kranzel en

… zijn kornuiten naar beneden.

Let wel: het beeldje is breekbaar. Het naar beneden gooien

is dus vrij dom. Tijdens het gevecht bestaat ook de kans dat

het beeldje valt (Doe het SK dat het beeldje bij zich heeft
hiervoorrollen (BEH-proef) telkens hij aanvalt of verdedigt,

als hij mislukt valt het beeldje naar beneden). Moest het

beeldje vallen vangt een nuchtuuli die het gebeuren heeft

gadegeslaan hetin de vlucht op (hij mag terug vliegen om-

dat het beeldje is gevonden).
Indien de SK’s het beeldje, moest hetniet gevallen zijn, niet

snel overhandigen of weigerachtig blijkente zijn dit te doen

staat hen een gewisse dood te wachten. De nuchtuuli vallen

hen aan, net als Kranzel.

Afronding
 

De SK’s krijgen sowieso 300 EP per persoon. Daarbij komt
nog een bonus van 500 EP per man gedeeld door het aantal

Doriaanse dagen dat de SK’s nodig hebben voorhet oplos-

sen van het raadsel (m.a.w. het terugvinden van het beeld-

je). Hoe sneller de SK’s het beeldje terugvinden hoe meer

EP's ze verdienen dus.

Uitspelen van dit verhaal zonder de wapens te trekken

brengt een SK een ekstra EP bonus op van 100.

Als de SK’s een van Kranzels mensen ombrengen vóór de

epiloog dan kunnen ze best de streek verlaten als hun leven
hun lief is.

Als de SK’s er echt een soep van maken en nate lange tijd

nog het raadsel niet hebben opgelost dan kan de SM van de

geologische instabiliteit van de streek gebruik maken om

een abrupt einde aan dit avontuur te breien. De SM kan ook

opteren om Kranzel het beeldje te laten vinden of om de

SK’s zo te vervelen tot ze van pure miserie zelf beslissen

verder te trekken.
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| De vallei der
jé verdoemden
 

Door Philip Dutré

"Eens zal detijd terugkeren dat de Hoge Raad opnieuw de

beschikking heeft over de volledige geheimen der magie.

Niet enkel zijn in der loop der era's de kennisbronnen ver-

loren gegaan omtrent de oude elementen, maartevens is he-

den ten dage niemand nog in staat om op effektieve en

ingenieuze wijze de krachten der oude elementen te beheer-
sen. Reeds wordt er uitgekeken naar de dag wanneer naast

de klassieke elementen als Aarde, Lucht, Vuur en Water op-

nieuw gebruik kan gemaakt worden van Magnetisme,

Zwaartekracht, Licht, Ruimte, Bliksem en bovenal het edels-

te onder de elementen,de Tijd..." .

Gironomius de Kille, Adept van de- Hoge Raad van Linalh,

geschreven de 234e dag van het jaar van de Rode Draak.

1. Korte samenvatting van het
avontuur

De avonturiers, die op tocht zijn in de grote uitgestrekte

vlakten van Quawk, komen terecht bij een grote rokkorf

(voor meer informatie over de roks en hun gewoonten zie

Appendiks A). Bij de roks ontdekken ze dat ongeveer een

maand geleden een andere groep vreemdelingen aangeko-
men is, waarvoor de roks blijkbaar een grote bewondering

koesteren. Uit het dagboek van een van de vreemdelingen

blijkt dat ze vertrokken zijn naar de verloren vallei in het

zuiden, op zoek naar zeldzame magische spreuken. De hel-

den zullen natuurlijk hun spoor trachten te volgen, en ko-

men aldus terecht in de tijdloze vallei. Gans deze vallei ligt

onderde invloed van een tijdsomkeringspreuk, die lang ge-

leden uitgesproken is. Daarom zullen de helden er ook

schrikreptiélen, primitieve stammen en andere elementenuit

het verleden tegenkomen. Na een lange zoektocht, waarin

ze ontdekken dat de vreemdelingen waarnaar de roks ver-

wezen bijna allen omgekomen zijn, vinden ze de oude per-

kamenten waarop de inkantaties van hettijdselementstaan.

2. Lokatie van het avontuur

De beschrijving van het avontuur gaat ervan uit dat de SK’s

op weg zijn naar Quawk, en dat ze hierbij een route volgen

die langs het Linalh-gebergte en de Grijze Zandzee loopt.

De SM kan dit avontuurechter plaatsen in om het even wel-

ke bergstreek. Een ideale plaats zou de omgeving in de

buurt van de Zandzee zijn. Rondom de Zandzee zijn vol-

doende rokkorven te vinden waar het avontuur een aanvang

kan nemen. Ook de eksakte lokatie van de tijdloze vallei
zelf kan redelijk vrij gekozen worden. Indien de SM beslist

het avontuur op een andere plaats te situeren, zullen sommi-

ge plaatsnamen en verwijzingen moeten aangepast worden. 
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Meer specifiek het dagboek van Kjell-Unna zal moeten her-

schreven worden. Indien de SM de ontmoeting met de roks

langer wil uitspinnen of meer in detail behandelen dan hier

beschreven wordt, is het nuttig appendiks A door te nemen.

Deel 1: Ontmoeting met de roks

1. Wat voorafging...

Ongeveertwee maand geleden wordt Hierulf Grijshaar, een
oude druide door nomaden overvallen ergensin de vlakten

van Quawk. Hij was ongeveer een jaar eerder in het bezit

gekomen van een vergeeld manuskript met bijhorende

kaart, dat vermeldingen bevatte van de lokatie van perka-

mentendie oude inkantaties betreffendehettijdselementbe-

vatten. Hierulf kwam tot het besluit dat de vindplaats ergens

in de vlakten van Quawk te situeren was en vertrok op een
lange reis. Helaas heeft de bloedige overval een einde ge-

maakt aanzijn zoektocht. De nomaden hebben het lichaam

van Hierulf beroofd van alle waardevolle voorwerpen, maar
zijn oude reiskleding en het bewuste manuskript waren een

van de weinige voorwerpen die tezamen met het verminkte

lichaam achterbleven.

Een tweetal weken later trekt een groep avonturiers onder

leiding van Kjell Unna, een elementenmagiër, langs dezelf-

de reisroute waar Hierulf enige tijd daarvoor aan zijn einde

gekomen was. Toevallig vindenze hetlijk en natuurlijk ook

het manuskript. Kjell, die de oude magische taal kent waa-

rin het manuskript is opgesteld, begrijpt waarover het gaat

en wil natuurlijk de perkamenten met de oude inkantaties

opsporen. Na enige discussie kan Kjell zijn gezellen overha-

len om samen met hem op zoek te gaan. Ongeveer een week
later (iets meer dan een maand voor onze helden bij de roks

aankomen) belanden ze bij de roks. Daar krijgt het gezel-

schap veel waardering omdat Kjell de Moga-Sjami spreu-
ken aanleert die alle verband houden met de macht die over

stenen kan uitgeoefend worden, Deze spreuken zijn "De

lichte weg", "De doorgetrokken vibraties” en een rol die de

"Kontakten van de ouderen” bevat. Al deze spreukenbeho-

ren tot de klasse elementenmagie aarde. Hij krijgt van de

roks dan ook de naam Karro-Peyrf (Meester van de Stenen).
Kjell laat de Moga-Sjami tevens de kaart zien die bij het

oude manuskript hoort. De Moga-Sjami herkent het gebied

op de kaart en legt aan Kjell uit hoe hij er heen moet gaan.
De lokatie van de perkamenten blijkt zich te bevinden in

een vallei die de roks Gamorra-Tyrhoek noemen (Vallei der

Kleuren). Nog dezelfde nacht vertrekt Kjell Unna met zijn

gezelschap, en is sindsdien niet meer teruggezien. In de

haast van hun vertrek vergeet Kjell zijn dagboek bij de roks.

Hopendedat Kjell zal terugkeren en meerhaar spreukenzal

aanleren, waakt de Moga-Sjami overhet dagboek van Kjell,
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2. Aankomst bij de roks

Ongeveer een maand na het vertrek van Kjell bij de roks,
komen de SK’s bij dezelfde rokkorf aan. Zoals reeds ver-

meld, is het van geen belang waar de eksakte lokatie van de

rokkorf eigenlijk is. De SM gebruikt best de informatie in

appendiks A om de ontmoeting met de roks tot leven te

brengen. De eerste waarneming van een rok gebeurt door
visueel kontakt enkele kilometers voor de rokkorf bereikt

wordt: Plots merk je een honderdtal meter achter een rots-

blök een harig figuur. Hij blijkt jullie in het oog te houden.

Plots zet hij het op een lopen, terwijl hij opgewondenmet

zijn knots zwaait… Indien de SK ’s erin slagen de rok gevan-

gen te nemen, zullen ze er niet veel van te weten komen,

wegens het taalverschil. Wel merken ze dat hij angstig is.

Als ze hem kunnen kalmeren en zich vriendelijk voordoen
kan hij hen naar de rokkorf leiden. Indien de SK’s de vluch-

tende rok doden’ kunnen zehet lichaam onderzoeken, maar
zullenniets vinden behalve een knots,

Indien de rok gewoonontsnapt,verwittigt hij de rokkorf van

de komst van de avonturiers. Afhankelijk van de wijze

waarop de SK’s deze ontmoeting afhandelen, kunnen ze het

een enanderte weten komenoverhetblijkbaar vreemderas

_ van langharige knotsdragende krijgers.

Indien de “gevangengenomen” rok de SK’s naar de rokkorf

leidt, zal de ontvangst minder wantrouwig zijn. In het ande-

re geval zullen de SK’s de roks van hun vredelievende be-

doelingen moeten overtuigen (hetis niet de bedoeling dat de

SK’s de roks uitmoorden. In. dit geval zouden ze de hele

rokkort tegen zich krijgen, eventueelin een woeste achter-

volging die maar één mogelijk einde kan hebben).

Als ze erom vragen, zullen de SK’s eten krijgen en mogen
ze zich bij een groot houtvuur warmen. Tijdens het eten en

de tijd dat ze aan het houtvuurzitten, kunnen ze meer verne-
menover de leefgewoonten van de roks enmisschien enke-

le van hun legenden aanhoren, die door een oudere

rokkrijger die de taal van de SK’s min of meer machtig is,
verteld worden, Na enkele uren komt een jongere rok iets

fluisteren in het oor van de oudere krijger. SK ’s met de kun-

de Luisteren kunnentrachten af te luisteren wat er gezegd

wordt, maar tenzij iemand Moth Erg Underruk kent is er

niets van te maken. Enkele ogenblikken nadien zegt de oude

krijgerhendat ze verwacht worden bij de Moga-Sjami.

De SM moet er voor zorgendat de spelers de indruk hebben

dat de roks hen vriendelijk. gezind zijn. De roks lopen niet

met hun wapens getrokken, kijken ook niet argwanend of

voeren geen geheime fluistergesprekken.

De Moga-Sjamizit in een grot van de rokkorf bij een hout-
vuur. Tevens naast haar zitten een vijftal andere rokvrou-

wen, die samen met haar de korf leiden. Dit zijn natuurlijk

alle vijf Sjama-fagi. De Moga-Sjami gebaart dat de SK’s

dichter komen. Vooraleer ze dit willen doen, moeten ze ech-

ter al hun wapens afgeven aan de rokkrijgers die hen naar

de grot gebracht hebben. Vermits de roks vredelievend zijn,
kandit geen groot probleem vormen voor de SK’s. Eens de  



 

SK’s gezeten zijn, neemt de'Moga-Sjami het woord en ge-

bruikt de taal van de SK’s, zij het moeilijk verstaanbaar en

sterk vervormd, en met de diepe sonore stem die de roks ei-
gen is. De roks gebruiken een taal die kwa woordgebruik

veel verwijzingen bevat naar de natuurelementen. Indien de

SK’s af en toe sommige verwijzingen niet of onvolledig be-
grijpen is dat hun probleem. Tracht als SM dit taalgebruik

ook na te bootsen als de Moga-Sjami antwoorden geeft op

vragen die de spelers hebben.

“Meer dan een maan geleden kwamhij die meester over de

stenen is ook hierlangs. Sindsdienzijn vele zonnen aan de

regenmakers ons voorbijgetrokken, en nog steeds is er geen

nieuws. De anderen, de weinig behaarden, zijn met hem

meegegaan. Jullie zijn van dezelfde zaden, ook jullie zijn

weinig behaard. Indien er nieuwsis, meld het oris. De vellen

vanhij die meester overde stenen is dienen aangevuld. We

hebben ze nog steeds goed bewaard. Hij moet komen om de

vellen terug te halen en ons de nieuwe kennis van de macht

over de stenente leren”

In normale mensentaal heeft de Moga-Sjami ongeveer het

volgende gezegd:

“Ongeveer een maand geledenis Kjell Unna hier geweest.

Sindsdien zijn er vele dagen verstreken en we hebben nog

steeds niets van hem gehoord. De anderen, die kort haar

hadden (Kjell als magiër had lang haar en een baard, kort

haar is zeer vreemd voor de harige roks) zijn met hem mee-

gegaan. Jullie hebben ook kort haar, en zijn dus van hetzelf-

de volk. Kjells dagboek moet verder aangevuld worden. We

hebben ze goed bewaard. Hij moet nog terugkomen om ons

nieuwe spreuken over.de stenen te leren.”

Via veel gevraag en geduld kunnen de SK ’s erachter komen

wat nu de werkelijke betekenis is van de woorden van de
Moga-Sjaini. Uiteindelijk mogenze zelfs het dagboek van

Kjell Unitainkijken.

3. Het dagboek van Kjell Unna
Het dagboek dat Kjell heeft bijgehouden, bestaat uit een

aantal losse vellen papier, bewaard in een roodlederen om-

hulsel. Het omhulselzelf is van redelijke waarde. lemand
met de kunde Dierkunde Land (Bewerken Leer +10) kan na

een suksesvolle test het leer identificeren als afkomstig van

een steenslang. Iemand met de kunde Waarde schatten kan

de waarde ervan bepalen op 25 Dukaten.

Het dagboek van Kjell is geschreven in het Atumbariaans,
de normale mensentaal. Als tijdsaanduiding gebruikt hij een

jaartelling die onder elementenmagiërs algemeen aanvaard

is, namelijk detelling waarbij elk jaar aangeduid wordt met

een dier en een adjektief dat het jaar moet onderschéiden
van andere jaren methetzelfde dier als teken. Elk jaar wordt

de naam voor het volgende jaar vastgelegd door de Hoge

Raad der magiërs. Dit jaar is het jaar van de Jagende Arend,
en volgt op de jaren van de Groene Spiratoplex, de Giftige

Spin en de Slapende Manjoen. Niet alle passages uit het
dagboek zijn hieronder opgenomen, enkel diegene die min

of meerrechtstreeks betrekking hebben op het avontuur. De

SM kan de eigen verbeelding laten werken om hier en daar

het dagboek meerte stofferen.

e Dag 143 van het jaar van de Jagende Arend: "Na enkele

maanden in Oras verbleven te hebben lijkt ons de tijd rijp

om terug een tocht te ondernemen. De drang naar
ervaring en kennis is te groot om hier rustig de rest van

ons leven doorte brengen. Rolf wou terug de Zee van Dor

oversteken, maar zijn motivatie was gestoeld op wraak

jegens Hans Gertson, de dief die ons verraden heeft in

Zilkandor. Hoe mooi zou het geweest zijn indien we die

grote schat, die enkele duizenden Zilkandoriaanse

Dukaten waard was, uit de stad hadden kunnen
smokkelen, Helaas, het lot heeft er anders over beslist,

We hebben Rolf kunnen overtuigen van het nutteloze van

de zaak om naar Zilkandor terug te keren. Borgold, en

ook ikzelf zijn voorstander om naar het noorden. te gaan.

Hier in Oras doen allerlei verhalen de ronde over de

rijkdommen van Linalh, de stad der tovenaars. En wie

weet, in Linalh zal ik wellicht de bronnen vinden om

nieuwe kennis op te doen.”

Dag 145 van het jaar van de Jagende Arend: "Gisteren

hebben we onze uitrusting in orde gebracht en nieuwe

stukken bijgekocht. Mijn nieuwe dolk is een waar

juweeltje. Yrmin en Wartun hebben een kaart van de

noordelijke gebieden kunnen bemachtigen. Ik hoop dat

weerop kunnenvertrouwen.” ‚
Dag 148 van het jaar van de Jagende Arend: "De
beslissing is gevallen. Morgen vertrekken we naar Linalh.

Weerzal onze groep volledig zijn, de groep waarmee ik al

zovele tochten en avonturen heb beleefd: Rolf de vurige,
die beweert uit Lir te komen, Borgold de dwerg, Yrmin

die huurmoordenaar was in Atumbar en Wartun die het

temperament heeft van een Orvalviaan. Indien het geluk

ons meezit, komen we over enkele maanden in Linalh

aan."

Dag 168 van het jaar van de Jagende Arend: "19 dagen

zijn verstreken sinds we uit Oras vertrokkenzijn. Tot nog

toe liep alles goed, ondanks een onverwachte ontmoeting

met enkele orks. Maar nu is Borgoldsbijl tenminste weer

geslepen.”

Dag 177 van het jaar van de Jagende Arend: “In de verte

kunnen we de befaamde Ultak-krater zien liggen. Ik schat

dat het ongeveernog een vijf dagmarsen zijn eer we hem

omtrekken. Yrmin is gebeten door een steenslang, maar
blijkbaar zonder ernstige gevolgen.”

Dag 182 van het jaar van de Jagende Arend: "Eindelijk

zijn we op dezelfde hoogte als de Ultak-krater aange-

komen. De laatste dagen hebben we problemen gehad om

vers voedsel te vinden. Gelukkig hebben we een kara-
vaan nomaden ontmoet, die bereid waren ons voedsel te

geven, Ze maakten gebruik van vreemde lastdieren. In

plaats van de dieren met de twee bulten, die wij in het

oosten de kamelen noemen, dreven ze dieren die op. grote

spinnen leken. Deze reuzenspinnen sleepten de pakken

achter zich aan met een gemak als waarmee een reus een

rotsblok optilt. De lastdieren toonden geen enkele vorm

van agressie, maar veiligheidshalve zijn we wel uit hun

“buurt gebleven.”

Dag 186 van het jaar van de Jagende Arend: "De
noordelijke bergketens tekenen zich aan de horizon af.
Door de loop van de grote rivier te volgen moet Linalh

125



bereikbaar zijn. We zullen dan ook een stuk moeten
afwijken naar het westen.”

Dag 195 van het jaar van de Jagende Arend: “Op het

zesde uur van de dag hebben we een vreemde ontdekking

gedaan. Ynmin achtervolgde een klein dier, dat hij als

avondmaaltijd wou nuttigen. Het dier vluchtte“ het

struikgewas in, waar het zich blijkbaar schuilhield; Toen

Yrmin het struikgewas doorzocht, slaakte hij een kreet

van ontzetting. Verborgen in het struikgewas lag het lijk

van een oude man. Het merkwaardige was dat hij een
bundel manuskriptenbij zich had, die gewag maakten van

het bestaan van magiespreuken betreffende het tijds-

element. De lokatie van de perkamenten waarop deze
spreukente vinden zijn moet ergenste situeren zijn meer

noordwaarts, in de buurt van de beruchte Grijze Zandzee,

De bijhorende kaart is erg lokaal en bevat geen ver-
wijzingen naar plaatsen of oorden die mij bekend

voorkomen. Ik schat het manuskript op minstens vijf-

honderd jaar oud. Het gehele manuskript heeft mij over-

tuigd van het bestaan van de spreuken betreffende het

tijdselement. Dit zou een doorbraak kunnen betekenen.

Reeds honderden jaren wordt er gezocht en gewerkt aan

de krachten om het tijdselement te beheren… Ik heb de

anderen ervan kunnen overtuigen onze oorspronkelijke

bestemming naar Linalh te wijzigen en naar de buurt van
de Grijze Zandzee te trekken, meer noordwaarts.”

Dag 200 van het jaar van de Jagende Arend: “We hebben
de grote bergketen nu westelijk van onsliggen. Ik schat

dat we nog een twintigtal dagen nodig hebben om de

Grijze Zandzee te bereiken”

Dag 215 van het jaar van de Jagende Arend: "De tocht

vlot niet meer. De laatste dagenzijn we slechts zeer traag

vooruit gegaan. De zon ‘begint heter te branden en de

hoeveelheid insekten waanmee te maken hebben neemt

gestadig toe. Rolf is gebeten door een vreemd soort vlieg.

Ze had een blauwkleurig lichaam en de vleugelspanwijdte

bedroeg de lengte van een mensenhand. Zijn bovenbeenis

sterk opgezwollen door de beet. Hopelijk is het niet

giftig.” 3
Dag 223 van het jaar van de Jagende Arend: "Voorwaar

een zeer vreemde dag. Wezijn in kontakt gekomen met

sterk behaarde wezens, die een taal spraken die onsniet

eigen is. Ze gebruiken primitieve voorwerpen zoals

knotsen en schijnen er niet aggressief uit te zien. Uit hun

gebaren op te maken kwamen ze uit de bergen. Bij

valavond waren ze terug verdwenen. Als ik mij goed

herinner beschreef Wilhelm von Humberwald in zijn

Bestii Omni Mundi een gelijkaardig soort wezens die hij

rokkah of roks noemde,”

Dag 224 van het jaar van de Jagende Arend: "Deze

woorden schrijf ik net voor we aan het einddoel van onze

reis beginnen. Ik weet immers waar de perkamenten met

de inkantaties betreffende het tijdselement zich bevinden.

De laatste informatie heb ik gekregen van de

Moga-Sjami. Vanmorgen kwamen we weer in kontakt

met de roks. Ze brachten ons naar hun nederzetting, die

gedeeltelijk bestaat uit grotten die in de rots op een
vreemde manier uitgehouwen zijn. Ze lijken vanbinnen

perfect glad, op een haast onnatuurlijke manier. We
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werden bij de Moga-Sjami gebracht, het hoofd van de
stam, Wegens huninteresse in alles wat met stenen te

maken had, heb ik de Moga-Sjami gedeeld in mijn

magische kennis. In ruil mocht ik vragen wat ik wou, en

liet de kaart zien. Tot onze grote verbazing bleek ze het

gebied op de kaart te herkennen. Ze heeft ons de weg

gewezen. Morgen bij zonsopgang vertrekkên we naar de

vallei waar de perkamenten zich zouden bevinden. De

toegang is een smalle bergpas, waarna ik mij geheel

volgens de kaart zal begeven in de richting van de

Tweeling, om dan de lijn naar het zuiden te volgen.

Zowel Rolf, Wartun, Yrmin en Borgold zullen mij
vergezellen op deze tocht.”

Bij deze passage eindigt het dagboek van Kjell Unna. De

SK’s zullen waarschijnlijk besluiten ook naarde tijdsloze

vallei te trekken om Kjell op te sporen of om de perkamen-

ten te bemachtigen. De Moga-Sjami zal hen in dat geval de-

zelfde inlichtingen betreffende de ligging van de vallei

geven. Wel dringt de Moga-Sjami erop aan om terug te ke-

ren met de Meester van de Stenen. Het dagboek willen de

roks bij zich houden. Indien de SK’s er dus informatie uit

willen voorlater (wat onwaarschijnlijk is) zullen ze het zelf

ergens moeten opschrijven (door iemand die de kunde Le-

zen/Schrijvenheeft), ofwel zullen ze het moeten onthouden.

4. Verblijf bij de roks

De SK’s kunnen verkiezen om langer bij de roks te blijven
en niet onmiddelijk te vertrekken naar de tijdsloze vallei, In

dat geval kunnen ze meerleren over de kultuur en leefge-

woonten van de roks, Afhankelijk van de inspiratie van de

SM kunnen enkele kleinere avontuurtjes bij de roks zelf

plaatsvinden. Ook zijn de SK ’s in de mogelijkheid om enke-

le van hun kundes te verbeteren of nieuw ean te leren van de

roks. De meest voor de hand liggende kundes hiervoor zijn

Bewerken Hout/Steen, Dierkunde Land (maksimale verho-

ging met 1D3+2), Klimmen en Steenkunde. Indien de SK’s

na verloop van een week nog geen aanstalten maken om

naar de tijdsloze vallei te vertrekken, kan er vanwege de SM

wat druk uitgeoefend worden (de roks die hen blijkbaar niet

meer zo gunstig gezind zijn, herhaalde toespelingen van de

Moga-Sjami op de terugkeer van de Meester der Stenen, en-

zovoort).

Deel2: In de tijdsloze vallei

Indit deel, dat de hoofdbrok vormtvan het avontuur, wordt

beschreven hoe de SK’s de tijdsloze vallei zullen doortrek-

ken, Aanvankelijk zullen ze hierbij het nog redelijk verse

spoor van Kjell Unna enzijn metgezellen kunnen volgen.In

de moerassen die de vallei rijk is, komem ze oog in oog te

staan metdieren uit een ver verleden,de schrikreptielen. Na

verloop van tijd vinden ze Kjell en enkele anderen terug,als

gevangenen van een primitieve mensenstam die in de verge-

ten vallei huist, Verder op hun tocht zullen de SK’s enkele

artefakten uit een verre toekomst vinden en uiteindelijk die-
nen ze een aantal valstrikken te ontwijken om zich meester

 

 



 

te maken van de manuskriptenbetreffende hettijdselement.
Maar terwijl de SK’s zich klaanmaken om bij de Roks te

vertrekken, wordt eerst de geschiedenis vandetijdsloze val-
lei uit de doeken gedaan.

1. De Cirkel der Akronistische
Wijsgeren

Vele honderden, of zelfs duizenden jaren geleden, werkte er

een groep magiërs rond het beheersen van de krachten die

gepaard gaan met het tijdselement. Het tijdselementis een

van de vele primitieve elementen die de orde en chaosin het

heelal bepalen, net zoals de meer bekende elementen Aarde,

Water, Vuur en Lucht. Aanvankelijk besloeg de magische

Kennis meer elementen dan de nu vier bekende, maar in de

loop dertijden is deze kennis verloren gegaan. Nochtans ho-
pen vele magiërs en tovenaars de krachten over elementen

terug te winnen, die enkel bekend zijn uit de legendarische
verhalen. De legendarische elementen waarover men geen

kennis meer heeft zijn Magnetisme, Zwaartekracht, Licht,

Ruimte, Bliksem (elektrische verschijnselen) en ook de

Tijd. De Cirkel der Akronistische Wijsgeren, zoals de groep

zichzelf noemde, was zeer suksesvol in haar pogingen en

had enkele spreuken van de verloren gegane kennis kunnen

rekonstrueren. Uiteindelijk besloten ze tot een grote proef,

op de plaats waar zich nu de tijdsloze vallei bevindt. De
spreuk mislukt echter gedeeltelijk, waardoor de vallei her-

schapen werd in een onstabiele tijdruimte. Toen het ritueel

in volle gang was, stierven de magiërs ter plaatse als gevolg

van de immense opgelopen hersenschade.

De spreuk, de “Grote omkering van de tijdruimte", had als

doelde tijdruimtekontinuïteit te doorbreken en op beperkte

ruimtelijké schaal de ruimte terug te voeren inde tijd. Dit

wil zeggen datalles wat zich op die plaats in het verleden

heeft afgespeeld opnieuw tot leven gebracht werd. De terug-

keerin de tijd verloopt met tijdssprongen. Na elke sprong in

het verleden, loopt de tijd terug normaal verder, echter wel

in een omgeving die uit het verleden stamt. Na een zekere

periode vindt er terug een tijdssprong plaats, maarde opeen-

volgende tijdssprongen worden steeds kleiner, zodat uitein-

delijk de ganse plaats voorgoed in het verleden vastzit. De

laatste averechtse tijdsprong vond ongeveer tweehonderd

jaar geleden plaats, en voerde de vallei terug naar het pre-
historische tijdperk. Bovendien gaat elke tijdsprong gepaard

met hevige kleurerupties boven de vallei, die een manifesta-

tie zijn van de uitbarsting van magische energie. De legen-

den van de roks verwijzen hiernaar. Over kleinere gebieden,
met een diameter van zo’n enkele honderd meter, vinden er

regelmatig nog wel storingen plaats, die deze beperkte ge-

biedjes ver terugvoeren in verleden of toekomst. De plaats

waar de spreuk uitgesproken is, is immuun voor de tijdsver-

anderingen, en daardoor komt het datdelijken van de Akro-
nistische Wijsgeren, tesamen met hun geschriften en

rerkamenten nogsteeds ergens aanwezig in de tijdsloze val-
lei.

2. Het eerste spoor...

Zoals op de kaart te merkenis, is de vallei volledig omslo-
ten door bergen. De enige min of meer logische toegangs-

weg is de pas, die met hulp van de roks gemakkelijk te

lokaliseren is, De enkele roks die de SK’s hebben vergezeld

tot aan de pas, zullen echter niet verder volgen. Ze nemen
afscheid van de SK’s en keren terug naar de rokkorf.

De tocht over de bergpas zou nietteveel moeilijkheden mo-

gen opleveren. Indien de spelers echter wat al te onvoor-

zichtig te werk gaan,is voor de SM geenslecht idee om een

“bergbewoner" ten tonele te voeren (een beer of enkele on-
gewapende goblins lijken best geschikt). Dit zal ervoor zor-

gen dat de spelers konstant op hun hoede zijn. Let er echter

op dat de SK °sin deze fase van het avontuurniet af te reke-
nenkrijgen met kritieke treffers, Laat de beer of de goblins

vluchten van zodra ze de helft van hun LEP verloren heb-
ben.

Na de bergpas doorgestoken te hebben, staan de SK ’s in een

uitgestrekte open grasvlakte. Het gras is geelgroen van kleur

en reikt ongeveer tot aan de kniëen. Naar het westen is een

kleine berg zichtbaar, die twee pieken heeft. De: verwijzing

in Kjell’s dagboek dat hij de richting van de Tweeling zal

uitgaan, verwijst duidelijk naar de berg met de twee pieken.

Het is dan ook deze richting die de SK’s zouden moeten
volgen. Eventueel kan een geslaagde Memorisatie-test de

SK’s aande passage in het dagboek herinneren.

De tochtnaarhet westentoe,in de richting van detweepie-

ken verloopt zonder noemenswaardige problemen, op een

detail na. Het hoge gras biedt immers uitstekende schuil-

plaatsen voor groene grasslangen. Meestal zullen de slangen

wegvluchten als de SK’s passeren. Bij een gelukte OPM-
proef kan een van de SK’s dit zelfs waarnemen. Een gras-

slang die zich echter bedreigd voelt, zal aanvallen. Per dag

is er 15% kans dat een SK door eengrasslang gebeten wordt

(test op het einde van de dag, of voor elk SK op een ver-

schillend tijdstip van de dag). Slangebeten kunnen verme-

den worden door goed uit te kijken en op tijd weg te

springen, maar dit zal de vorderingssnelheid van de groep

verminderen met zo’n 30%.

De nacht zal ongetwijfeld midden in de vlakte moeten door-

gebracht worden. Een kampvuur (onderhouden met droog

gras en eventueel kleine twijgen) zal de grasslangen uit de

buurt houden. Gedurende de nacht horen SK’s die wakker

zijn vreemde geluiden. Iemand met de kunde Luisteren kan

na een gelukte test in de verte vaag tamtam geroffel horen,

in een zich steeds herhalend ritme (Boem-Boem-Boem ….

Boem-Boem-Boem..... Boem- Boem-Boem .....). Later op

de nacht schrikt iedereen wakkervan helkrijsende geluiden.

In de lucht kunnen schimmen vaneen viertal rondvliegende
en schreeuwende vogelreptielen waargenomen worden, die

echter hoog in de lucht blijven rondcirkelen. Na een kwar-

tiertje zijn ze niet meer zichtbaar.
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Nade tweede dag doorstappen komen de SK ’s aan de oever

van een kleine rivier. De open grasvlakte is ook reeds over-
gegaan in meer bebost terrein, zodat de SK ’s de laatste hal-

ve dag in licht begroeid terreinzijn gepasseerd. De rivieris
ongeveer een 10 meter breed, en is te diep om door te wa-

den. Na een suksesvolle OPM-proef, merken de SK’s plots
resten van een kampvuur, enkele tientallen meters verder

stroomafwaarts. In de buurt zijn ook een drietal bomen om-

gehakt, en vindt men eenheleboel uitgekapte houtpulp. Een

vierde stam is half uitgekapt in de vorm van een kano. Het

werk is blijkbaar gestopt wegens een grote barst in de stam.
Deze plaats was een voormalig kamp van Kjell en zijn

groep. Ze hebben, geheel volgens de volgweg op Kjell’s

kaart, de rivier gevolgd. Hiervoor hebbenze drie kano’s ge-

maakt enzijn de rivierstroomafwaarts afgevaren. Hetis niet

onwaarschijnlijk dat de SK’s op hetzelfde idee komen. Per

slot van rekening is hetspoor dat Kjell achterlaat de enige
aanwijzing die ze hebben voor een volgweg doorheen de

vallei, Het bouwen van een boot (omhakken boom en uit-

hollen) duurt ongeveer een halve dag indien er met twee

man aan gewerkt wordt. Het gebruik van kundes zoals

Bootkunde of Bewerken-Hout zal het proces natuurlijk aan-

zienlijk versnellen. Het vellen en uithollen van een boom

gebeurt best met een bijl of een gelijkaardig wapen (een

zwaard is niet direkt geschikt). Indien er geen geschikt ma-

teriaal voorhanden is, zal de bouwtijd verdubbelen. Een vlot
bouwen is een andere mogelijkheid maarvereist wel de aan-

wezigheid van genoeg touw om balkenaanelkaar te sjorren.
Laat de spelers vrij in het bedenken van een mogelijk vaar-

tuig, en geef als SM zelf een oordeel over het al dan niet ri-

vierwaardig zijn van het vaartuig.

3. Door de moerassen

Derivier die gevolgd wordt loopt bijna pal zuidwaarts. Na

ongeveer een dag roeien voert de rivier de vaartuigen het

moeras in. In het moeras hangt een warme, zwoele en voch-

tige lucht. Insekten zoals libellen, muggen en vliegen zwer-

men er rond in dicht drommen. Vreemde plantenrijzen op

uit het moeras. Naarmate er verder zuidwaarts gereisd

wordt, drijven er steeds meer en meer waterplanten over de
rivier, die meer op een modderpoel begint te lijken, Ook is

de oever tussen al die waterplanten niet duidelijk meer te

onderscheiden.

In de moerassen kan de SM enkele voorvallenlaten plaats-

vinden met een paar van de prehistorische monsters die de

vallei bevolken. Let er echter op dat de meeste van deze

monsters veelte sterk zijn voor de SK’s en dat ze alleen die-

nen om de SK’s goed schrik aante jagen of ten hoogste en-

kele LEP schadetoe te brengen. Het belangrijkste is dat de

spelers de dreigende sfeer aanvoelen die over de vallei

hangt. Enkele mogelijke voorvallenzijn hieronder beschre-

ven.

Wegens de enorme hoeveelheid insekten die in de moeras-

sen rondzwermen is het bijna niet te vermijden dat enkele

van de SK’s gestoken of gebeten zullen worden. Niet alle

van deze beten zijn gevaarlijk of giftig. Per dag is er 5%
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kans per SK dat deze gestoken wordt door een"gevaarlijk"
insekt. Op onderstaand tabelletje kan je willekeurig bepalen

over welk soort beet het gaat. Niets belet je om zelf het ef-

fekt te kiezen, of om bijkomende gevaarlijke insekten te

verzinnen. Indien een SK door een insekt gebeten wordt,

hoef je niet meteen te zeggen dat hij gestoken is door een

malariamug en dikwijls in slaap zal vallen. Laat de spelers

in het ongewisse over het feit wat hun ekstreme vermoeid-

heid nu eigenlijk veroorzaakt.

1D6 Effekt van insektenbeet

1 Slaapmug: Het SK begintzich vermoeidte voe-

len en valt regelmatig in slaap. Zijn OPM-skore
vermindert met 20,

2 Vuurrode Libel: De beet van dit insekt is vergif-

tigd met Zanibah. Zanibah is een deelgif (zie

S&S blz. 81) dat enkel te genezen is met Gonda-
kruid,

3 Quawk-Vlieg: dit insekt veroorzaakttijdelijke

verlamming in het getroffen ledemaat. Gebruik

de tabel met raaklokaties (te vinden op het karak-

terdokument) omte bepalen welk ledemaat ge-

troffen is, Indien het ledemaat bedektis door een

wapenrusting, is er 60% kansdat de beet geen

effekt heeft. Na twee dagen verdwijnt de verlam-

ming weer.

4 Blauwe Steekmug: De getroffen plaats zal sterk

opzwellen, maar heeft verder geen nadelige ge-

volgen. Na enkele dagenzal de opzwelling lang-

zaam verdwijnen.
5 Indiakah-Wesp: De Indiakah-Wesp brengt geen

beet toe, maar legt haar eitjes net onderde huid

van het slachtoffer. Na enkele dagen komen ze

uit en vreten zich door de huid een weg naar bui-

ten, Het aantal larven dat naar buiten komt be-

draagt zo’ntien tot twintig stuks. Op het ogenblik

dat de larven uitkomen, moet het SK een angst-

proef afleggen. Indien deze mislukt, zal hij onge-

kontroleerde bewegingen beginnen maken omde

beesten weg te krijgen. Indien dit in een kano ge-
beurt, is er 75% kans dat het bootje kapseist. .

6 Zwarte Wesp: De beet van deze wesp heeft ver-

strekkende gevolgen. Het SK. zal immers lang-

zaam maar zeker krankzinnig worden. Na een

week verminderenzijn INT en OPM met 10. Ook

begint hij aan kleine hallucinatieste leiden (hij

ziet beesten waar er geen zijn…). Na twee weken

verminderenzijn INT, OPM en SPI iedere dag

met 3. Ook “vergeet” hij per week 1D6 willekeu-

rige kundes. Na een maand is hij zelfs niet meer

in staat om te spreken. Indien zijn INT, OPM of

SPI op 0 komente staan,is hij niet meer dan een

wezen zonderenige vorm van menselijk gedrag.

Eris geen remedie bekend tegen deze ziekte, be-

halve als er magie aan te pas komt. Een spreuk

als "Ansperillium’s hoed" (helingsmagie niv. 3)

kan de verdere aftakeling van hetslachtoffer tij-

delijk stoppen. "Jakos eeuwigdurende hersen-

schim" (helingsmagie niv. 5) kan de ziekte voor-

 



 

 

goed stoppen, maar maaktreeds opgelopen scha-
de niet ongedaan. De spreuk “ Verbroken Zegels"

(helingsmagie niv. 5) zal de patiënt volledig her-
stellen. Wellicht kan de SM nog andere spreuken

of magische voorwerpen toelaten om deziekte
tegen te gaan, Indien de SK ’s echter niet over een

middel beschikken, kanje best een anderinsekt

bepalen die een beet toebrengt. Eventueel kan

ook een huurling of drager die de SK ’s vergezeld

getroffen worden.

In het moeras kunnen ook andere gevarenloeren. Onder het

wateroppervlak houden zich dikwijls krokodillen schuil, die

kleine waterdieren aanvallen. Indien een kano van de SK’s

passeert, zal plots een krokodil uit het water opduiken en de

kano een slag miet zijn staart geven. Er is 40% kans dat de
kano omkantelt. Bij elke slag die het beest geeft, verhoogt

deze kans met 10% (de kano gaat steeds meer en meer aan

het schommelen). Van zodra de SK’s in het water beland

zijn, zal de krokodil een van hen aanvallen. De skores van

een krokodil vindt je in S&S blz. 249. De krokodillen in de

vallei zijn echter voorhistorische broertjes van de gewone

krokodillen op Dor, en daarom kanje alle skores met 30%

verhogen (als je de SK’s een taai gevecht wil geven). Ver-

geet dan wel niet de KB en AK opnieuw te berekenen.

Eentijdje is het rustig op de bruine, modderige rivier. Veel

te rustig,er zijn zelfs minder insekten dan anders. Plots ver-

eist er links van de SK ’s, een 50 meter verder het moeras in,
een reusachtige logge gedaante. Het dier steekt zijn kop aan

een lange nek boven water, en kijkt in de richting van de

nietige bootjes. Het monster dat hier verschijnt is een don-

derreptiel. Laat de SK’s de volle omvang van het dier goed

beseffen; en toon hen eventueel een afbeelding van de don-

derreptiel; zodat ze goed weten hoe groot en log hij welis.
Plots zet hij zich in beweging enloopt schuin voor de boten

de ander kant van het moeras in. De watergolf die dit ver-

oorzaakt is enorm, en er is dan ook 50% kans dat de kano’s

zullen kantelen. Het donderreptiel zal de SK’s niet aanval-

len,tenzij ze zelf een aanvallende aktie ondernemen.

Verder stroomafwaarts kan een gelijkaardig incidentplaats-
vinden. De SK’s zien een titanengevecht tussen twee kei-

zershagedissen, op leven en dood. De monsters zwaaien

wild met hungigantische staarten, en komen af en toe dicht

in de buurt van de bootjes van de SK’s. Een van de mon-

sters valt dodelijk gewond neer, en de anderricht zich luid

brullend volledig recht op, vooraleer hij ook in het dichte

moeras verdwijnt. ‘

In de bovenstaande episodes kan het gebeuren dat een van

de SK’s in hetwater terecht komt. Indiendit gebeurt, zullen

van de oever dadelijk 1D4 krokodillen komen aangezwom-

men,die binnen 5 ronden het SK kunnenbereiken en aan-

vallen, Elke ronde is er 30% kans dat het SK terug aan

boord kan klauteren. Als hij hierbij geholpen wordt, ver-

hoogt de kanstot 50%. Om een omgeslagen boot weer recht

te krijgen is 1 gevechtsronde nodig. Een SK in het water

kan enkel vechten met kleine wapens zoals een dolk of kort

zwaard, en heeft een negatief effekt van 20% op zijn wa-

penkunde. De kunde Zwemmen vermindert dit effekt tot

5%.
De meeste planten die in het moeraste vindenzijn, zijn best

eetbaar, maar zullen de SK ’s toch niet zo best bevallen, On-
geveer 5% van de totale plantengroei is giftig, en dit is dan

ook de kans die er bestaat voor de SK’s om giftig voedsel te
eten indien ze geen voorzorgen nemen. De effekten van gif-

tig voedsel kan de SM zelf bepalen en kunnen variëren van

braakneigingentot de dood.

De voorvallen die hier geschetst zijn, dienen voornamelijk

om een algemeen sfeerbeeld te schetsen. Als SM kan je na-

tuurlijk je fantasie laten werken om de algehele prehistori-
sche indruk die de moerassen zouden moeten maken te

versterken.

4. Het laatste kamp
Na de samenvloeiing van de twee rivieren (zie kaart) gaat

het moeras langzaam over in loofbos. Hier is de omgeving

mindervijandig. Er zijn minderinsekten en het is koeler.

De SK’s kunnen ook enkele plantenetende schrikreptielen

aantreffen op de oevers van de rivier. Kortom, de sfeeris er

vrediger dan in de moerassen.

Het ligt voor de hand dat de SK ’s gedurende hun tocht over

de rivier uitgekeken hebben naar sporen van de tocht die

Kjell Unna en zijn gezellen ondernomen hebben. Uiteinde-

lijk merkt een van hen (het SK met de hoogste OPM-skore)
de resten van een kamp op de linkeroever. Aan de oever

aangekomen,liggen er drie boten aangemeerd. Het zijn ka-

no’s die uit een stuk uit een boomstam gekapt zijn. Het

kamp zelf bestaat uit de asse van een kampvuur en etensres-

ten. Bij de etensresten is een groot bot te vinden. Eentien

meter van het kampvuur verwijderd ligt een grote hoop ste-

nen, met erop een kruis, dat bestaat uit twee vastgesjorde

boomstammen. Op de dwarse boomstam staat een naam

ingebrand: Wartun Wynms.

Na nader onderzoek van de omgeving vinden de SK ’s enke-

le aanwijzingen die hen toelaten te rekonstrueren wat er op

deze plaats gebeurt is. Enkele tientallen meters verder het

bos in, vinden ze een kadaver van een plaathagedis in staat

van ontbinding. De rechtervoorpoot van het beest is blijk-

baar afgehakt. Het bot dat te vinden was bij het kampvuur,

is de voorpoot die hier ontbreekt. De groep van Kjell had bij
. gebrek aan voedsel het vlees. van een kraakbeenhagediska-

daver gegeten. Nu is het vlees niet meer eetbaar. Hetis niet
moeilijk om raden dat de hoop stenen methet kruis erop een

graf is van een van de ekspeditieleden. Als de SK ’s beslis-

sen om het graf open te breken, vinden ze hetlijk van War-

tun. Iemand met de kunde Genezen Mens Giffen of Ziektes

kan na een suksesvolle test besluiten dat Wartun omgeko-

men is door voedselvergiftiging. Inderdaad, hij is hier ge-

storven nadat hij enkele dagen ervoor moerasplanten had

gegeten. In’ dé buurt kunnen de SK ’s tevens sporen vinden

van een gevecht (afgebroken takken, veel platgetrappeld
gras…) en een pad dat blijkbaar naarhet oostenleidt.
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Deel 3: De Rubistaja

1. De gevangenname

Hetligt voor de hand dat de helden het ontdekte pad verder

zullen volgen. Vooraleer hier verder op in te gaan, blikken

we eerst nog terug op de gebeurtenissen van ongeveer een

maand geleden.

Toen Kjell en-zijn groep op deze plaats aankwamen en hun

Kamp opsloegen, was de toestand van Wartun zeer zorg-

wekkend. Nog diezelfde avond bezweek hij aan een vergif-

tiging die hij eerder had opgelopen. Na het begraven van

hun makker, besloten de overblijvende leden van de groep

verder het binnenland inte trekken, en dus de relatief veili-

ge route van de rivier te verlaten. Kjell was er van overtuigd

dat hij nu reeds de rivier moest verlaten, maar zekerheid had

hij niet. Bij nacht werden ze echter aangevallen door een’

primitieve mensenstam, de Rubistaja. Deze oermensen

sleurden de helden mee, en plaatsten ze als gevangenen aan
de offerpalenin hun nederzetting. Ze zijn nu echter allemaal

omgekomen. Hun bezittingen (waaronder de belangrijke

kaart van Hierulf Grijshaar (zie uitknipsel 2)) bevinden zich

nog wel in het Rubistaja dorp. De kleine kaart geeft een ge-

detailleerd beeld van de nederzetting en de omgeving.

2. Schedels en skeletten

Hetligt voor de hand dat de SK’s beslissen om het padje dat

van de laatste kampplaats vertrekt verder te volgen. Al

gauw is het pad nietmeer zo goed te herkennen tussen al het
groen. Een SK met de kunde Spoorzoeken kan mits een

suksesvolle test het pad volgen naar het schedelkerkhof, dat

ongeveer vijfhonderd meter verder ligt. Indien de SK’s het

spoorbijster raken, zullen ze na ongeveer een uurtje rond-

dwalen toch uitkomen op het kerkhof. Als SM kanje de

SK’s ondertussen natuurlijk wel een ontmoeting laten heb-

ben met een van de voorhistorische beesten die de vallei be-

volken.

Het schedelkerkhof is de plaats waar een primitieve men-
senstamhun doden opbaart. De doden zelf worden geplaatst

op houten berries, ongeveer een meter boven de grond, Daar

blijven ze zeer lang liggen, en worden ze weggevreten door

allerlei ongedierte, totdat enkel het skelet overblijft. Bij het

opbaringsritueel wordt het lijk echter onthoofd en op een

spies gestoken, die op zijn beurt geplaatst word in eencirkel
rond het kerkhof. De stam gelooft immers dat de schedels

van de doden de heilige plaats bewaken. Bij de nadering

van het kerkhof treffen de SK ’s eerst een ring van schedels

op spiesen aan. Magiërs of priesters voelen dadelijk een

zeersterke magische aura uitgaan van het gebied binnen de

ring. De SK ’s kunnen tevens de dodenberries zien. Op elke

berrie ligt een onthoofd skelet, en elke berrie is beladen met

schilden en wapens, die toebehoorden aan de overledene.

Van zodra de SK’s deze rituele en heilige plaats betreden

zal er een schok en rilling gaan door de onthoofde skeletten

en komen ze tot leven, waarna ze de SK’s aanvallen. De
schedels zullen een hoog schreeuwend geluid voortbrengen,

om de dorpelingen te waarschuwen dat er wat aan de hand
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is op het kerkhof. In feite is dit een zeer ingenieus magisch
alarm dat doorde sjamaans van de stam is uitgedacht. In to-

taal zijn er zo’n tien skeletten die tot leven komen. De ske-
letten zullen echter nooit de magische cirkel verlaten. Na

1D6+10 ronden zullen ongeveer een achttal Rubistaja krij-

gers, die gealarmeerd zijn door het geschreeuw van de
doodshoofden, uit het dorp komen toesnellen. Zij zullen

echter nooit de magische cirkel betreden. Merk dus dat de

SK’s een keuze kunnen (moeten?) maken tussen de skelet-
ten of de woest uitziende krijgers. De krijgers zullen trach-

ten de avonturiers gevangen te nemen en ze naar hun dorp

te voeren waar ze door de hogepriester wegensheiligschen-

nis zullen terechtstaan. De volgende twee paragrafen behan-

delen beide mogelijkheden: de avonturiers worden als

gevangenen afgevoerd, of ze kunnen de krijgers verslaan en

gaan zelf in de richting van het dorp.

3. Heiligschenners aan de offer paal!

De avonturiers worden beroofd van al hun wapens en afge-
voerd naar het dorp. Daar worden ze terstond aan de offer-

palen in het midden van het dorp vastgebonden. Rondom de

offerpalen liggen een heleboel knekels en schedels, over-

blijfselen van vroegere slachtoffers. De SK’s kunnen nog

net zien dat hun bezittingen naar de hut van de hogepriester

gebracht worden. Daar liggen ook de voorwerpen. van Kjell

Unna’s groep met het perkament van Hierulf Grijshaar.
Kjell Unna en zijn metgezellen liggen als afgeknauwde ske-

letten rondom de offerpalen.

Na enige tijd zal het hele dorp zich verzamelen. Iedereenzit

in een grote cirkel rond de offerpalen, terwijl grote tamtams

een hels muziekritme kreëren. Verschillende krijgers, volle-

dig met bloedrode vloeistof beschilderd, voeren een soort ri-

tuele dans uit. In hun midden beweegt een figuur op een

zeer langzame manier, alsof hij in trance is. Dit is de hoge-
priester. Hij is beschilderd in allerlei kleuren, en draagt als

hoofddeksel de bovenste helft van de schedel van een sabel-

tandtijger. Hetritme wordt sterker en sterker, de dans wordt

wilder en de hogepriester beweegt langzaam maar zeker

naar de offerpalen toe. Dan heft hij zijn beide armen op, de
muziek stopt plots en hij roept luidkeels "Dood! Dood aan
de heiligschenners! Ter dood!" Op een tiental meter van

elke offerpaal stellen zich verschillende krijgers op, elk ge-

wapend met een speer, terwijl de geweldige tamtams weer

beginnen spelen. Dan, op het teken van de hogepriester,

werpende krijgers hun speren in de richting van de offerpa-

len...

Bovenstaande passage zal gebeuren indien de SK’s geen en-

kele poging doen om aan hun vreselijk lot te ontsnappen.

Hoe kunnen ze dan wel ontkomen aan de bloedige wraak
van de Rubistaja’s? Er zijn hiervoor verschillende mogelijk-

heden, die hier even in het kort geschetst worden. De spe-

lers zullen zelf wellicht met de meest verscheidene ideeën
komen aandraven om uit het dorp te ontsnappen,en hetis

aan de SM om te beoordelen of hun poging al ofniet lukt,

Een mogelijke manier omte ontkomen voor de avonturiers

is er zich uitpraten. Dit betekent dat ze de aandacht van de

hogepriester moeten krijgen, hem overtuigen dat zijzelf van
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goddelijke origine zijn, met andere woorden, de Rubistaja’s

overtuigen dat ze een belangrijke vergissing begaan door

hen terecht te stellen. Eventueel kan het gebruik van een
spektakulaire magische spreuk hierbij helpen.

Een tweede manier is om zich trachtenlos te wrikken van

de offerpalen. Per ronde is er 5% kans (kumulatief) dat dit

lukt. De eerste ronde dus 5%, de tweede ronde 10%, enzo-

voort. De kans kan echter nooit uitstijgen boven de 30%. In-

dien ze vrij zijn kunnen ze het op een lopen zetten. De
Rubistaja, die volledig in de ban zijn van de muziek zullen

te loom zijn om hen.te achtervolgen, en zullen trachten hen

met een speerworp te vellen. Op elk SK worden 1D6 speren
geworpen,die elk 30% kans hebben omte raken. De toege-

brachte schade bedraagt 2D6+1. Nadat de avonturiers zich
gehergroepeerd hebben buiten het dorp, zullen ze waar-

schijnlijk enige tijd daarna terugkeren om het perkament te

bemachtigen.

4. Indringers in het dorp
De avonturiers kunnen natuurlijk in staat zijn om dekrijgers

bij de begraafplaats te verslaan, of om te vluchten uit het

Rubistaja dorp na hun vreselijk lot aan de offerpalen.In dit

geval is hun meest waarschijnlijke aktie om te ontdekken of

er in het dorp nogiets te vinden is van Kjell Unnaen zijn

kameraden. Het volledige dorp is voorgesteld op kaart 2.

Het bestaat uit een aantal primitieve hutten, die min of meer

rond een open plaats gegroepeerd staan. Op die openplaats

staan de offerpalen, temidden van de resten van vorige

slachtoffers. In de grootste hut, die tevens de woonplaats is

van de Rubistja tovenaar, liggen de voorwerpen van Kjell

Unna en zijn manschappen. De helden kunnenalleszins uit

observatie afleiden dat dit de grootste hut is, vermits ze

steeds bewaakt word door twee krijgers. De rest van de krij-

gers loopt in het dorp rond met hun uitrusting, De vrouwen

van de Rubistajastam zitten in de hutten.

Hetis belangrijk om te bepalen in welke staat van “alarm”

het dorp zich bevindt. Dit zal namelijk in grote mate de ak-

ties van de aanwezigen in het dorp beinvloeden. De SM kan

volgende faktoren in overweging nemen: zijn er gevluchten

van de krijgers bij de begraafplaats in het dorp aangekomen,

is het alarm bij de begraafplaats in werking gesteld, zijn de

avonturiers gevlucht uit het dorp. Uiteindelijk zal de SM

de acties in het dorp moeten beschrijven met de vorige ge-

beurtenissen in het achterhoofd.

Het ligt voor de hand dat de avonturiers een poging zullen

wagen om alleszins de grote hut te onderzoeken. Hiervoor

moeten ze eerst het dorp binnen dringen. Overdag lopen alle

krijgers in het dorp rond, terwijl ’s nachts er een beperkte
wachtis. Twee krijgers staan ’s nachts permanent op wacht

aan de grote hut, waarin de tevens de tovenaar slaapt. Een

patrouille van twee krijgers loopt voortdurend rond het dorp

om te kontroleren of alles in orde is. Halverwege de nacht

worden deze wachten afgelost. Indien de avonturiers erin

slagen dicht genoeg en zonder opgemerkt te worden het

dorp te benaderen (kundes zoals Sluipen of Kamoeflage Na-

tuur komen hier goed van pas) kan getracht worden de
schildwachten uit te schakelen. Een schildwacht die langs

achter met een dolk beslopen wordt kan met een kans van

50% geruisloos uitgeschakeld worden. Als dit mislukt,
schrikt de schildwacht verbaasd 1 ronde, en in de tweede
ronde zal hij beginnen schreeuwen. Dit geeft de avonturiers

eenredelijk kans om alle schildwachten uit te schakelen. Na

5 ronden komen de eerste krijgers uit hun hut gesneld. Per

rondezijn er dit 1D6. Merk op daterin totaal een twintigtal

krijgers in het dorp zijn. Het gevecht dat daarop volgtis er

voorde krijgers een op leven en dood.

In de grote hut kunnen de bezittingen van Kjell Unna en

zijn groep teruggevonden worden. Verspreid over de hut

liggen er drie zwaarden, vijf dolken, een strijdbijl, twee

Kleine schilden, verschillende rollen touw, een rugzak en
eenivoren koker, In de koker zit het manuskript van Hierulf

Grijshaar. Enkel het plan waarop een plattegrond van de
vallei staat is nog aanwezig. De SM kan uitknipsel 2 aan de

spelers overhandigen.

Deel 4: De tocht naar de wijsgeren

Nadat de helden de kaart van Hierulf Grijshaar gevonden

hebben, moeten ze in staat zijn om naar de plaats te gaan

waar de Anakronistische Wijsgeren hun fatale eksperiment
uitgevoerd hebben. Dit hoofdstuk geeft aan hoe de SM die

tocht kan laten verlopen. Er zijn geen vaste episodes voor-

zien in dit deel van het avontuur. Hierna worden enkele

voorvallen geschetst die de SM naar believen kan inpassen.

Het is niet nodig alle voorvallen te behandelen, of ze in de

opgegeven volgorde aan de spelers voor te schotelen. Bo-

vendien staat het de SM vrij om zelf nieuwe voorvallen te

bedenken enin te passen in het avontuur.

Alle voorvallen die hier geschetst worden moeten geplaatst

worden in de kontekst van de geschiedenis van de vallei.

Zoals reeds aangehaald bevindt de vallei zich als geheel in

het prehistorisch tijdperk, maar ondergaan afzonderlijke

kleinere gebieden nog regelmatig perturbaties in de tijd, Zo

is het mogelijk dat er zowel elementen uit het verleden of

uit de toekomst zich in de vallei bevinden.

1. De sabeltandtijger

Uit het bos komt plots een woest beest aanlopen. Het heeft
twee reusachtige slagtanden, waarmee het ongenadig aan-

valt. Het betreffende dier is een sabeltandtijger. Hij zal de

avonturiers aanvallen, maar slaat op de vlucht indien zijn
LEP tot onder de helft gedaald is. De tanden van een sabel-

tandtijger zijn van puur ivoor en kunnen verkocht worden

tegen 150 Dukaten per stuk.
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2. De: dolmen

Op een open vlakte staan twee reusachtige stenen rechtop

met een dwarssteen die er bovenop rust. Dit is een voorhis-

torische begraafplaats. Tussen de twee rechtstaande stenen

is onder het gras een geheime deur verborgen. Deze leidt

naar een ondergrondse krypte. De krypte zelf bevat een aan-

tal gedroogdelijken, met enkele juwelen. Er is een zilveren

dolk te vinden, waaraan een aarde-element van niveau 2 ge-

bondenis.

3. Legioensoldaten

Plots ligt er een mistbank op de volgweg vande avonturiers.

Hieruit rijzen stemmen op en hoort men een aantal mannen

op pas marcheren. Stilaan worden er in de mist schimmen

zichtbaar. Een peleton soldaten (1D10) komt uit de mist te-

voorschijn. Hun klederdrachtis enkele honderden jaren oud,

en werd voornamelijk gedragen door de oude Atumbariaan-

se legers (de avonturiers herkennen de unifonnen). Indien

de soldaten de avonturiers in het oog krijgen zullen ze hen

aanvallen,

4. De oorsprong

Een bepaalde plaats is volledig kaal, en in het duister ge-

huld. Er is absoluut niets, zelfs de grond onder de voeten

van de avonturiers lijkt te vervagen, maar toch kunnen ze
gewoon verder marcheren. Eris geen licht, geen geluid. De

helden zijn verzeild geraakt in de eerste ogenblikken van de

schepping. Indien ze lang genoeg in een bepaalderichting

doorlopen, komen ze plots weer in de “normale” wereld te-

recht.

5. Nu is het aan de SM...

Als SM kan je je fantasie tijdens dit deel van het avontuur

natuurlijk botvieren. Ongeveer elk voorval, gaande van het

begin der tijden tot de verre toekomst kan hier geplaatst

worden. Natuurlijk zal je er wellicht de voorkeur aan geven

om je te houden aan middeleeuws-fantasy-achtige voorval-

len. Nochtans kan een ondernemende SM die over een spe-

lersgroep beschikt die niet om een eksperiment verlegen zit,

echt tot het uiterste gaan. Wat met een bende woeste Hell's

Angels op Harley Davidsons? Een tafereel midden op een

drukke autosnelweg? Middenin de jungle tijdens de Viet-

namoorlog? Op het slagveld van Waterloo? Of in de contro-
lekamer van een ruimteschip? Niets is hier onmogelijk.

Indien je echter weet dat je spelers dit soort van “eigenaar-

digheden" niet appreciëren, is het best om ze helemaal niet

te gebruiken.
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Deel 5: De inkantaties

1. De Anakronistische Wijsgeren
Toen vele jaren geleden de Cirkel van de Anakronistische

Wijsgeren hun onderzoekingen inzake hettijdselement wil-

den bekroond zien, trokken ze naar deze afgelegen vallei.

Hun bedoeling was een tijdsomkeringspreuk te aktiveren.
Dit mislukte echter gedeeltelijk en alle van de wijsgeren lie-
pen enorme hersenschade op. Hun schedels ontploften van

binnenuit door de massale hoeveelheid opgehoopte energie.

Op de plaats waar ze stonden ontwikkelde zich een zeer

. sterk magisch veld dat langetijd voor vele levende wezens

onbetreedbaar was. Doorheen de jaren is het veld echter

langzaam aan afgezwakt, Het veld heeft veel van zijn oors-

pronkelijke kracht verloren, maar is nog wel steeds zicht-

baar als een nevel die kontinu kleurwijzigingen ondergaat:
Het veld is volkomen ongevaarlijk, maar straalt wel een

enorme magische aura uit.

Als de avonturiers op deze plek komen zien ze in de verte

de acht skeletten liggen, ongeveer in een cirkelvorm. Elk

van de skeletten heeft een opengebarste schedel. Zes skelet-
ten zijn menselijk, twee anderen zijn afkomstig vân elfen.

SK’s met de kunde Dierkunde Land kunnen dit herkennen

mits een grondig onderzoek. Alle andere organen zijn volle-

dig weggerot, evenals de kleding. Metalen voorwerpen zijn

wel nog aanwezig. Verschillende skeletten dragen ringen of

amuletten.

Indien er aandacht besteed wordt aan de metalen voorwer-
pen, vinden de avonturiers een kleine metalen koker, bezet

metedelstenen. Deze koker bevat een aantal manuskripten

die de spreuken in verband met het tijdselsnent bevatten.

Een magiegebruiker kan ze herkennen mits een geslaagde

Magiekennis Perkamenten-proef (zie Appendiks C).

In wezen is het avontuur hier afgelopen. Nochtans kan de

SM het vinden van de metalen koker iets moeilijker maken
dan hier beschreven staat. Indien de helden nog geen al te

erge verwondingen hebben opgelopen, kan een van. de

schrikreptielen hen het leven zuur maken. Een andere mo-

gelijkheden is om de skeletten tot leven te laten komen in-

dien de SK ’s de gekleurde mist betreden. Eventueel kunnen

zulke ontmoetingen gehouden worden voor op de terugweg.

Uiteindelijk zullen de helden de vallei verlaten. Wat kunnen

ze nu doen met de spreuken betreffende het tijdselement?

Een magiër met een voldoende hoog niveau zou de spreu-

ken voor zichzelf kunnen gebruiken. Dit moet echter goed

door de SM overwogen worden: wenst hij een tocht te lei-

den waarbij de avonturiers in staat zijn om regelmatig het

verleden of de toekomstin te duiken? Het kan zeker bijdra-
gen tot een zeer suksesvolle reeks avonturen, maar konfron-

teert de SM met een reeks nieuwe problemen. Hoe zag het
verleden in de wereld eruit? Hoe ziet de wereld in de toe-

komst eruit? Worden de helden aanzien als goden als ze een

tijdsreis maken, of worden ze eerder als gevaarlijk be-

schouwd en bij de eerste de beste gelegenheid afgemaakt?



 

Als de SK ’s beslissen de spreuken niet zelf te gebruiken,is

de meest voor de hand liggende oplossing ze te verkopen
aan een geïnteresseerde magiër. Dit biedt dan weer de mo-

gelijkheid om de SK’s naar Linalh, de magische stad, te
voeren.

Appendiks A: Ervaringspunten
 

Na elke speelsessie kent de SM ervaringspunten toe. Onder-

staand lijstje kan daarbij een hulp zijn. Voor elke goed uit-

gevoerde aktie, krijgt elk SK dat erbij betrokken was de

aangeduide hoeveelheid ervaringspunten. De punten worden

dus niet verdeeld. Bovendien kan de SM per speelsessie 0

tot 100 punten per speler toekennen voor de kwaliteit van
hetrollenspeldat de spelers ten beste hebben gebracht.

De ontmoeting bij de roks:

0-100 ervaringspunten voor de manier waarop de SK ’s de

roks benaderd hebben en hun ominformatie vragen.

20 ervaringspunten voor het lezen van het dagboek van
Kjell Unna.

De tocht doorde vallei:

0-50 ervaringspunten voorhet afhandelen van elke ontmoe-

ting uit verleden of toekomst.

0-200 ervaringspunten voor het bemachtigen van het perka-
mentin het Rubistaja-dorp.

0-300 ervaringspunten voor het bemachtigen van de inkan-

taties betreffende hettijdselement.

Appendiks B: De rokbeschaving

Deze appendiks geeft een heleboel informatie over de sa-

menleving van de Roks. Eerdere informatie betreffende de

roks is te vinden in het Schimmen & Schaduwen regelboek

op bladzijde 255.

1. Algemene beschrijving

De roks zijn een woest bergvolkje. Ze leven in rokkorven,

die eigenlijk zeer grote grottenkompleksenzijn. In de rok-

korven wordter praktisch nooit vuur of licht gemaakt. De

roks beschikken immers over nachtzicht, wat hen toelaat

zonder hulpmiddelen door de donkere grotten te lopen.

Voor andere wezens is het dan ook zo goed als uitgesloten

zonder enige vorm van verlichting op een veilige manier
dooreen rokkorf te dwalen. Veruit de meeste rokkorvenzijn

te vindenin het bergachtig gebied ten zuiden van de Zand-

zee, De grootste rokkorf bevindt zich in de berg Roggaram-

Unkor, die midden in de Zandzee staat.

2. Samenleving

Elke rokkorf is een matriarchale samenleving. Dit betekent

dat elke rokkorf geregeerd wordt door de meest wijze vrou-

wen van de korf, Het korfhoofd zelf is de Moga-Sjami. Zij

wordt bijgestaan door de Sjama-fagi, andere vrouwen die

mee bepalen wat goed is voor de korf. Het feit dat de vrou-

welijke roks aan het hoofd van de stam staan is een gevolg
van het feit dat enkel rokvrouwen psychische krachten kun-
nen ontwikkelen, Dit manifesteert zich reeds van zeer vroeg

na de geboorte, De mannetjes eren hun vrouwen omwille

van hun speciale eigenschappen en worden allemaal krij-

gers. Het sterftecijfer ligt dan ook veel hoger bij de manne-

tjes danbij de vrouwtjes. Globaalbestaat uit een rokkorf uit

ongeveer 70% vrouwtjes en 30% mannetjes. Niet alle vrou-

wen hebben even sterke psychische krachten. De sterksten

onder hen zijn zelfs in staat van magische spreuken te be-

heersen. Deze worden dan Sjamaan van de korf, en vormen

de Sjama-fagi, De meest bedrevene hiervan is de Moga-Sja-
mi,

3. Eigenaardigheden

Vreemd genoeg zijn de roks er nooit in geslaagd om enige

bewerkingen op stenen effektief te kunnen uitvoeren, Al
hun gebruiksvoorwerpen zijn gemaaktuit hout. Dit is des te

vreemder omdat de grotten waarin de roksleven niet alleen

natuurlijke grotten zijn. De meeste grotten zijn duidelijk op
een artificiele manier uit de rots uitgehakt. Het is een

vreemd raadsel waarde roks zeer zwijgzaam ovêrzijn.

Een anderraadsel omtrent de roks is dat ze blijkbaar geen
enkele manier hebben om zich voort te planten. Ze beschik-

ken niet over enige geslachtsorganen zoals die bij de mens-

achtigen bekend zijn. Indien hun hierover iets gevraagd

wordt, vervallen ze in een vreemd stilzwijgen. Wel vermel-

den ze in hun gesprekken regelmatig hun voorouders, waar-

over ze spreken als over grotten in hun rokkorf, Elke grot

draagt trouwens de naam van een overleden rok. Merkwaar-

dig is tevens dat er in de korf blijkbaar geen rokzuigelingen

aanwezig zijn.

De verklaring van deze vreemde feiten omtrent de roks zal
te vinden zijn in een toekomstig avontuur van Schimmen &

Schaduwen. Tot nu toe blijven zowel spelers als spelmees-

ter in het ongewisse over de ware aard van het rokvolk.

4. Karakteristieken

Om roks te gebruikenin het spel, kan je de skores gebruiken
die gegevenzijn in het Schimmen & Schaduwen regelboek

op bladzijde 256, Dit zijn de skores voor een rokkrijger.
Voor rokvrouwtjes moeten de volgende aanpassingen ge-

maakt worden: INT 60, KRA 24, SPI 45. Bovendien be-
schikken de vrouwtjes over telepatie niv. 4. De Sjamânen

zijn geoefend in het beheersen van de elementenmagie van

de aarde, De Moga-Sjami kent per niveau 1D6 spreuken, en

dit tot niveau 4, Ze kent een enkele niveau 5 spreuk.

5. Legenden

De geschiedenis van de roks zoals ze die zelf vertellen, zit

boordevol allegorieën en verwijzingen naar stenen, grotten

en hun voorouders. Een van de meest merkwaardige verha-
len is dat van het gekleurde licht. Elke paar honderd jaren

nemen de roks een vreemdkleurig verschijnsel waar in de
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luchtin het zuìden. Ze beschouwen dit als een gunstig voor-

teken. De nacht waarop dit gebeurt is steeds een zeer heilige
dag voor de roks. Dit zijn de kleurerupties die plaatsvinden

boven de vergeten vallei, en die gepaard gaan meteentijds-

sprong naar het verleden.

Appendiks C: De inkantaties van
het tijdselement

De hier beschreven spreuken zijn de zogenaamde inkanta-

ties betreffende hettijdselement. Ze horen niet echtthuis in

een van de bestaande magieklassen. Zoals reeds vermeld is
de tijd een van de elementen naast de vier klassieke elemen-

ten. Als dusdanig kunnende spreuken gebruikt worden door
om het even welke elementenmagiër (vermits deze het juis-

te niveau heeft natuurlijk). Vermits de spreuken echter niet
volgens de gekende schema's van de magie verlopen, zijn

1D4 dagen studie nodig per spreuk. Na deze studietijd en na

een geslaagde INT-test heeft de tovenaar de spreuk in kwes-

tie aangeleerd. Hij kan ze dan eenmaal gebruiken, Indienhij

de spreuk opnieuw wil gebruiken,zijn opnieuw deze studie-

dagen nodig. Meer informatie betreffende oude inkantaties

kanje vinden in hoofdstuk 1,

Elementenmagie oude inkantaties van
niveau 2

- De visioenen van de voorvaderen

e Kosten: 10 MP

© Duur: Zolang de tovenaar stil zit en niet verstoord wordt.

e Uitspreektijd: 1 gevechtsronde

e Ingrediënten: Een menselijk bot van minstens 100 jaar

oud.

Deze spreuk laat toe om via visioenen beelden uit het verle-

den te zien. De magiër zit stil neer op de grond, en neemt

het menselijk bot in zijn handen. Na het uitspreken van de

spreuk zal gedurende de volgende drie ronden het bot ver-

gruizelen, Daarna kan de magiër beeldenzien die zich in het

verleden op deze plaats afspeelden. De beelden kunnentot 1

jaar terug gebeurd zijn.

Elementenm agie oude inkantaties van
niveau 3

- De reis van Iriadnor

e Kosten: 16 MP
e Duur: 1 vur

e Uitspreektijd: 4 gevechtsronden

e Ingredienten: twee vleugels van een middelgrote vogel

zoals een havik of valk.

De reis van Iriadnoris eentijdsverplaatsingspreuk. Tijdens

het uitspreken moet de tovenaar met de twee vleugels, die

aan de armen bevestigd zijn, licht vliegende bewegingen

maken. Na 4 ronden lost hij langzaarn in de lucht op. Voor

de tovenaar gebeurt dan de reis naar het verleden. Hij komt
op dezelfde plaats terecht, maar tot 3 jaar terug in de tijd.

Het eksakt tijdstip kan door de tovenaar bepaald worden.

Via dezelfde bewegingen kan hij terug naar het heden ko-
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men. Na een uur is deze kans echter voorbij en zit hij ge-
vangen in hetverleden.

- De visioenen van de kinderen

e Kosten: 15 MP

e Duur: 10 minuten

e Uitspreektijd: 1 gevechtsronde
e Ingredienten: een metalen voorwerp ter grootte van een

hand.
Deze spreuk is zeer sterk verwant aan de visioenen van de

voorvaderen. Het enige verschil is dat er beelden uit de nor-

maal voorziene toekomst waargenomen worden en dat de

tovenaar dit maksimaal 10 minuten kan doen.

Elementenmagie oude inkantaties van
niveau 4

» De veranderingen van perceptie

e Kosten: 20 MP

e Duur: 1 dag

e Uitspreektijd: 10 gevechtsronden

e Ingredienten: twee ogen van een minotaurus.

Tijdens het uit te voeren ritueel worden de ogen door de

magiër opgegeten. Hierna neemt de magiër alles waar, maar

met een voorsprong van een tiental sekonden. Hij kan bij-

voorbeeld zien dat iemand een pijl afschiet, maar in werke-
lijkheid gebeurt dit slechts tien sekonden (1 gevechtsronde)

later.

Elementenmagie oude inkantaties va
niveau 5 :

- De kleine tijdsomkering

e Kosten: 25 MP
© Duur: onbeperkt

e Uitspreektijd: 3 gevechtsronden

e Ingredienten: twee kruiken bloed van een ritueel

geofferde dwerg. En

Tijdens de uitspreektijd moet de magiër zich volledig met

het bloed insmeren. Hierna zal de hele regio in een straal

van 50 meter rond de magiër zich verplaatsen in de tijd. De

omgeving wordt zoals ze was in het verleden, en de wezens

die er op dat ogenblik waren komen terug tot leven. Leven-

de wezens in de buurt van de magiër op het ogenblik dat de
spreuk wordt uitgesproken worden opgeslokt in een andere

dimensie, De magiër zelf is dus de enige overlevende bin-

nen een straal van 50 meter. Het eilandje uit het verledenzit

dan permanent verankerd in het heden.
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Appendiks D: Monsters en
kreaturen
 

In de loop van het avontuur wordenverschillende nieuwe

monsters en kreaturen ten tonele gevoerd. Hier worden ze

zo goed mogelijk beschreven. In de mate van het mogelijke
worden de skores uit het Schimmen & Schaduwenregel-

boek zoveel mogelijk behouden.

Groene grasslang

Dit klein slangetje is voornamelijk te vindenin de uitgebrei-
desteppes en graslanden van West-Dor. Het is ongeveer 30

centimeter lang en helgroen van kleur. Nochtans bezit het

de eigenschap om regelmatig andere kleuren aan te nemen
naargelang de omgeving waarin het zich bevindt. Zo kan
zijn kleur varieren van lichtgeel over groen naar donker-

bruin. Grasslangen zijn te klein om een volwaardig tegen-

stander voor mensachtigen te zijn. Een enkeletreffer hakt.ze

meestal in twee, Een beet van een grasslang veroorzaakt 1
schadepunt. De beet kan door gewone kledingstukken heen

dringen, maar is totaal ineffektief tegen metalen wapenrus-

tingen. Ongeveer 10% van de beten van grasslangen zijn

giftig (mingif LEP-2). De skores van de groene grasslang

zijn dezelfde als die van de steenslang (blz. 257).

Sabeltandtijger

De sabeltandtijger is nauw verwant aan de tijger die wij
kennen in onze alledaagse wereld. Hij heeft echter de ge-

stalte van een beer en beschikt over twee slagtanden waar-

mee hij zijn vijanden te lijf gaat. De sabeltandtijger is in

wezen een roofdier. Hij jaagt voornamelijk op weerloze

steppedieren zoals hertachtigen. In het kader van de omge-

ving van de verloren vallei jaagt hij ook op de kleinere

schrikreptielen.

Skores

 

Wapens

 

Algemeen

 

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

Rubistaja

De Rubistaja-stam is een primitieve stam die enkele honder-

denjaren geleden in West-Dorleefde. Door de vreemde ma-

gie in de vergeten vallei zijn ze echter weer actief. De
Rubistaja’s zijn mensen van normale grootte en uitzicht,

Hun huidskleur is donkerbruin. Wat kledij betreftis dit be-

perkt tot een minimum. Ze dragen enkel een lendendoek,

die meestal beschilderd is met primitieve symbolen. Hun

haar is oliekleurig (zwart-blauw-vettig) en wordt meestal

lang gedragen.

Skores

De skores voor mensen kunnen zonder meer gebruikt wor-

den voor de Rubistaja. Je kan ze vinden op blz. 264 van het
Schimmen & Schaduwen regelboek.

Wapens

De Rubistaja beschikken over tamelijk primitieve wapens.

Een krijger is voornamelijk bewapend metzijn speer, een

groot ovalen schild uit dierenhuid en een drietal blaaspijpen.

Al

  

De skeletten van de Rubistaja

begraafplaats

Deskeletten die tot leven komen op deheilige begraafplaats

voldoenaanalle regels van skeletten zoals die te vinden zijn

in het Schimmen & Schaduwen regelboek op blz. 158.

Als basis neemt de SM best de skores van een normale

mens,
De skeletten nemen de wapens die te vinden zijn op de be-

graafplaats. Dit zijn in hoofdzaak oude verroeste wapens en

schilden. Als gevolg van de slechte staat waarin de wapens

en de schilden verkeren, doen de wapens 2 schadepunten

minder dan normaal, de schilden hebben 2 weerstandspun-

ten minder.

Vogelreptiel

Het vogelreptiel is een van de prehistorische dieren die in de

vergeten vallei leven. Het is een vogel, met een vrij lange

staart. De vleugelbeenderen eindigen in klauwen, die meest-

al gebruikt worden als hulp bij het klimmen in bomen. Hij

voedt zich met kleinere dieren zoals slangen en knaagdie-
ren. Een vogelreptiel zal zich nooit alleen bevinden. De die-

ren leven samen in vluchten van 10 tot 20 vogels. Dit

betekent echter niet dat ze steeds in groep aanvallen. Een

aanval gebeurt door 2 tot 3 dieren,

Skores

 

Speciale eigenschappen
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len, tenzij zijn leven rechtstreeks bedreigd wordt. Deze die-

ren worden meestal aangetroffen per paar.

Skores

Wapenkundes

 

Wapenrusting ,

Lokatie Raak KLEP BEP |

 

Wapenkundes

 

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

Kraaghagedis

De kraaghagedisis een groot log dier. Hij is gewapend met

een geduchte hoorn op de neus en heeft een kraag van ho-

rens rond de nek. Met zijn stevig gespierde staart kan hij te-

vens rake klappen uitdelen. De kraaghagedisis een planten-
etend schrikreptiel en zal dus zelden andere dieren aanval-
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Plaathagedis

Evenals de kraaghagedis is ook de plaathagedis een plante-

netend schrikreptiel. Zijn bescherming bestaat voornamelijk

uit een rij benige platen op zijn fug en staart. Zijn hoofd is

vrij klein in vergelijking met de rest van zijn lichaam. Hij

zal niet aarzelen om aan te vallen als hij zich bedreigd voelt.

Plaathagedissen komen meestal voor in groepen van een

tiental eksemplaren,

Skores

  
 

Donderreptiel

Het donderreptiel is een van de grootste schrikreptielen. Hij

is ruim 25 meter lang en heeft een zeer lange nek en staart.

meestal leeft hij in moerassige gebieden, gedeeltelijk onder

water, Het eerste kontakt met een donderreptiel bestaat er

meestal in dat een klein hoofd wordt waargenomendatge-

deeltelijk boven water komt, Pas nadien verheft het hele

reusachtige lichaam zich,

Skores

 

 

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

Keizersreptiel
Hetkeizersreptiel is het meest gevreesde onder de schrik-

reptielen. Hij is een karnivoor en rent op zijn enonne ach-

terpoten achter zijn prooien aan, om vervolgens de prooi

metzijn dolkachtige tanden te verslinden. Het keizersreptiel

is zeer aggresief en zal niet aarzelen om andere schrikreptie-

len aante vallen,zelfs niet als die groter zijn dan hemzelf,

Skores

 

Wapenkundes

 

_ Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

W apenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

Mammoet

De mammoet is ongetwijfeld een van de grootste landzoog-

dieren die ooit bestaan heeft. Hij is nauw verwant met de
ons bekende olifant, maaris anderhalve maal groter in om-

vang. Hij beschikt over een zeer dikke harige vacht die em

toelaat te overleven in de meest barre winterse omstandig-

heden, In principe is hij een planteneter. Mammoets leven

in kolonies van soms honderden dieren. De grootste mam-

moet is de leider van de kolonie. Indien de kolonie bedreigd

worden, zullen de mannetjes met hun enorme slagtanden de

vijand te lijf gaan.

Skores

   
     

  

 

 
Wapenrusting

Lok

  
   

   



 

 

           
    

    
     

    

  

   

        

 

  

 

   
 

ZM EET
=

Sh dsne GrinDG mn
iy

= 5 Sn 2 == Ss WW" Me.

| pekn2
u vsa}! My “3 > Fp)

pfJNNP
Ss \ S ZZ, tu i Nn A

eySWZae&fagte ut
etersme A,~ Sash

~ STEPPE | ZzZeanie

5Aee JE -
S

ome woZe” sl Per Sf

we | - Hems NN

SNU i S >. Cans
Zany,

[ S "hyNeomeSS

>

Zulli, \
vy

ii4 NA
Janwu

meeSY
es Na

wy FY \ ZN

Ne

Ni ml&
nsMy,’We.

AVN WS coy
We,

anEA art
Sl,eNIS

RGEN "YZ,
yw WS ll

gees feae
v= IN DSaut nq
<2

„A

nd NNsnAi
W WnsF SsAK

Z A) Ng à
OM SEN

ma_ Li ne SU ES 0nàEN

SS, gw MY Ne OS Se La

i pe Se MWWN oeis
ily, big, VS Ss ZNSIN ZeMin MW, S

Lt SS SS uli ERBORGENVALL
EI ld

SS TM 
 

i
EnNn

 



 O
r
a
n
g
s P

E
M

C
M
N

E
E
E
N
,

L
A
P
o

o
e

A
L
O
T

Gs

G
P

L
e
t

B
E
L
A
,

a
t
t
i
”
I
iLp

GL
EE

.

d
d a

Verloren zielen
Door Koen Dewaele

Inleiding _

Het avontuur begint in Nuter, een havenstad aan de noorde-

lijke kust van de Zee van Atumbar, ten zijden van de bossen

van Awkhor. De helden hebben zojuist een avontuur beëin-

digd en genieten van hun welverdiende rust. Maar het on-

rustige karakter, eigen aan elke held, zal er voor zorgen dat

hun rust spoedig zal ophouden. een nieuw avontuur wenkt…

Voorgeschiedenis

91 jaar geleden voer de Veronese. uit de haven van Nuter

met aan boord een lading zilver, goudwerk en juwelen, be-
stemd voor het hof van Atumbar. Een meester-spiritist en

heler, Dokter Bindago en zijn (onge, knappe, mooie, stra-

lende, intelligente, charmante, enzovoort) dochter Elsbet

reizen als enige passagiers mee.
De overtocht van Nuter naar Atumbar-stad zou normaal

twee weken duren, maar op de dertiende dag, na een twee

dagen durende storm, trad er windstilte op. De Veronese

liep in die storm zware schade op: een van zijn masten brak

af‚ het roer raakte zwaar beschadigd en een lek in het ruim

bedierf een groot deel van het voedsel. De herstellingen

duurdenvier volle dagen, maar geen zuchtje wind stak op.

Het voedsel werd gerantsoeneerd, maar er was bitter weinig
overgebleven van de voorraad. Sommige matrozen probeer-

den nog om vis te vangen en zo de voorrraad aan te vullen,

maar ook die oogst bleef mager. De spanningen liepen op

en de kapitein moest al enkele keren hardhandig optreden
om ergere onlusten te voorkomen. .

De toestand werd steeds erger, de voorraad was op en nog

twee tonnen water bleven erover, de zwakste matrozen en

scheepsjongens werden ziek en stierven in helse pijnen.

Hemlok Fentoms zenuwen moeten het dan begeven hebben

(het was zijn eerste reis als tweede in bevel), hij begon zich

meer en meer in de buurt van Elsbet op te houden en begon

te pas en te onpas met haar te praten. Dit vielniet in goede

aarde.bij de vader die de kapitein daarover sprak en de wens
uitte dat zijn dochter met rust moest worden gelaten. Jaco-

bar Sien riep zijn stuurman bijzich en gaf hem het bevel om

niet meer in de buurt van Elsber Bindago to komen, tenzij

hij een order kreeg van de kapitein. Fentom verborg zijn

emoties en gedachten hieromtrent en gehoorzaamde het be-

vel van zijn kapitein. Maar die avond sloop hij in de hut van

Elsbet en vertelde het meisje dat hij van plan was om met

haar in een roeiboot te vluchten, volgens Fentom waren ze

vlakbij de kust en konden ze het gerust halen. De twee ge-

raakten in een diskussie verwikkeld en wekten daarop dok-

tér Bindago, die naar de kajuit van zijn dochter liep, in zijn

nachtkleed en gewapend met een lange dolk. Toen Fentom

de dokter zag met de dolk werd hij razend kwaad en greep

op zijn beurt zijn zwaard en viel de dokteraan.
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Brullend stormde Fentom naar voren en sloeg met al zijn
macht in de richting van de dokter, die amperwist wat hem

overkwam en meer op instinkt dan als reaktie achteruit

sprong. Fentom mistte en het gevecht brak nu in alle ernst
uit. De dokter die zich alleen maar kon beschermen tegen de

stuurman die wel bezeten leek enniets of niemand scheen te

horen. in enkele tellen werd de kajuit herschapen in een

hoop gebroken rommel.

Ondertussen werd de kapitein en andere matrozen gewekt

en liepen in de richting van het rumoer. Na enig geharrewar

slaagden zij erin om Hemlok Fentom te overmeesteren en te

boeien,

Jakobar Sien riep alle hens aan dek, hij wou nog maar eens
een voorbeeld stellen en besloot zijn stuurman streng te

straffen. Maar toen hij de straf uitsprak; drie keer kielhalen,

begon een deel van de bemanning te morren. Matrozen be-
gonnen met elkaar en de kapitein te ruzieën en de spanning
viel te snijden.

De bootsman liep toen naar Fentom en sneed zijn boeien

los. Voor de kapitein of iemand anders konreageren brak er

een gevecht uit en al vlug was iederen in gevecht verwik-

keld. Hemlok greep opnieuw zijn zwaard en stormde naar

de dokter en zijn dochter. Maar in plaats van de dokter aan
te vallen stak hij Elsbet Bindago neer, voor de ogen van

haarvader.

Toen viel hij de dokter aan, die zich niet meer verweerde.

Zijn zwaard vond het hart van de dokter, wiens gezicht ver-

trok in iets dat leek tussen pijn en vrolijkheid. Hij greep de
stuurman en sprak een vervloeking uit.

“Voor deze daad zal eenieder op dit schip boeten. Nimmer

zult gij de kusten bereiken en familie en vrienden weerzien.

Dit schip zal rondzwerven tot iemand zich zal opofferen en

mijn dochter zal begraven. Tot danzult gij zeilen in een an-
dere dimensie en om de dertien jaar zult gij twee weken mo-

gen zeilen op de Zee van Atumbar. Pas als mijn dierbare

dochter een eerbare begrafenis krijgt zal de vloek opgehe-

ven worden en zal de Veronese voorgoed terug in Dor va-
ren.

Toen stierf de dokter en terstond stak een zware wind op,

die het schip in de lucht tilde en het kompleet met beman-
ning in een zwart gat liet verdwijnen.
Aldus geschiedde, Nu zal de Veronese voorde zevende keer

zijn gevangenis in die andere dimensie mogenverlaten. Ja-

cobar Sien heeft echter niet stilgezeten,tijdens zijn verblijf

in de schaduwwereld heeft hij veel geleerd en gezien. In de
jaren voor de vierde verschijning van de Veronese leerde hij

hoe men door iemands dromen te beïnvloeden een bood-

schap kan doorgeven. Tijdens de twee weken in de vijfde
verschijning ging hij op zoek naar een mogelijke erfge-
naam, maar vond niemand. Tijdens de zesde verschijning

leerde hij van het bestaan van Doriaan Sien, zijn achterach-

terkleinkind. Helaas was die op dat moment nog maarveer-

tien jaar, en een jaar daarvoor stierf zijn vader tijdens een

scheepsongeluk. En, na 91 jaar, slaagthij er eindelijk in om

kontakt te maken meteensterfelijke ziel, zijn achterachter-
kleinkind. Zal de kapitein en zijn bemanning dan eindelijk
rust kennen?
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Het plot

1. Hoe het begon

Zoals eerder gezegd, zijn onze helden op zoek naar nieuwe

avonturen. in de herbergen waar zij zich de laatste dagen

ophouden, horen ze het ene fantastische verhaal na het an-

dere. De verhalen over de talloze eksotische volkeren en

rassen die in de stad hun al even eksotische koopwaar aan-

bieden. De rijke feesten, het hele jaar door, die dagen en da-

gen kunnen duren. De rijkdommen die daar voor iedereen

met wat gezond verstand klaarliggen, de wonderen die de

magiers daar verwezenlijken. Uiteindelijk heeft wel ieder-

een een persoonlijke reden om naar Atumbar te gaan. Dus-

gaan de helden opzoek naar een schip dat hen naar Atibar
wil brengen.

Ze hebben helaas een beetje pech, het is najaar en overdrie
weken begint de jaarmarkt en de herfstfeesten in Atumbar.

Elk schip is volgeboekt, zelfs visserschepen zijn afgehuurd
om ekstra passagiers naar Atumbar te brengen.

Maak hen eerst duidelijk dat zij een hele dag vruchteloos

geprobeerd hebben om een reis op een schip te“ boeken,

zelfs als matroos lukte hetniet (en niet te vergeten, hoe gro-

ter het gezelschap, hoe minder de kans: met drie man was

het al moeilijk, voor achtman is het zelfs onmogelijk). Voor

de ongelooflijk rijke helden: als ze proberen een kapitein

om te kopen arriveert het (bijna) benadeelde slachtoffer, die

natuurlijk juist een volle neef is van de burgemeester, de

graaf van Nuther, die op zijn beurt goed bevriend is met de
jongste zoon van de koning.

2. De Zwaluw

Op het momentdat ze zich beginnen af te vragen dat ze

wellicht niet meer in Atumbar geraken, kont kapitein Dori-

aan Sien naar hen toe en biedt hen een baan en/of een over-

tocht aan op zijn schip de Zwaluw.

Als de helden en de kapitein dan hun overeenkomst geslo-

ten hebben, krijgen onze helden nog de tijd om vlug hun

spullen op te halen. Ze krijgen het kadenummer en de naam

van het schip (de Zwaluw). De kapitein heeft hen echter niet

alles verteld, het enige wat de helden weten is dat de kapi-
tein naar Atumbar vaart en dat hij nog matrozen. nodig

heeft. Hij is pas sinds gisteren terug in Nuther, vandaar dat

hij nog zo laat op zoek moest gaan naar matrozen.

Wanneer de helden dan op de kade komen, laat ze dan even

zoeken naar de zwaluw (die helemaal achteraan, en- achter

een groot schip ligt). Geef hen een beschrijving van het

schip en vertel hen vervolgens kortweg dat geen enkel van

de schepen die aan hun beschrijving voldoet de Zwaluw is.

Als ze aan een voorbijganger vragen waar de zwaluw ligt,

dan wijst die zeeman naar het voorlaatste schip: de Schuim-

vreter. De helden zullen tot het laatste stukje van de kade

moeten lopen voor ze de Zwaluw ontdekken, helemaal in de

schaduw van het grote schip, kapitein Sien zal dan op het
dek staan en hun vandaar begroeten.
Zeer achterdochtige helden zullen het vreemd vinden dat de
Zwaluw zo een klein schip is, Het is zeker geen gewoon-
handelschip en hetis zeker geen visserschuit. Wanneer zij
vragen beginnen te stellen wimpelt de kapitein hen af: er is
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geentijd om alles uit teleggen,hettij is gunstig en hij wil zo

snel mogelijk vertrekken. Blijven ze aandringen dan deelt
hij hen koudweg mee dat er nog genoeg andere kandidaten

zijn voor een reis naar Atumbar en dat de keus volledig aan
hen is.
Voor de helden die minder achterdochtig van nature zijn

volgen nu een paar nieuwe gegevens die er voor moeten

zorgen dat zij dra zullen zien dat het geen gewonereis zal

worden,

Ze blijken de enige bemanningsledenaanboord te zijn.

e Er is niets aan boord van de zwaluw dat lijkt op

handelswaar, hun kajuiten blijken in het ruim gesitueerd
te zijn, daar waar normaal de waren opgeslagenliggen.

e Het schip is zwaar versterkt, met ekstra dikke wanden,

ijzeren verbinten, zware verbindingen. Iemand met de

nodige kennis‘ over schepen zal dat misschien een beetje

ongewoon vinden, het schip is eigenlijk gemaakt voor

snelle vaarten, maar door de zware versterking zal het

veel snelheid verliezen (de wendbaarheid blijft echter

behouden, deze informatie heeft op zich natuurlijk geen

enkel nut, tenzij het wekken van de nieuwsgierigheid van

de helden).

3. De ware toedracht

Eenmaal op volle zee zal Doriaan Sien hen alles vertellen,

de voorgeschiedenis, het bezoek van zijn betovergrootvader
in zijn dromen en huntaak: De stoffelijke resten van Elsbet

Bindago zoeken en begraven. De kapitein zal hen ruim-

schoots vergoeden voor de doorstane emoties.
Doriaan Sien is door zijn betovergrootvader over de toe-

stand op de Veronese gewaarschuwd; hij vertelt de helden

over de tweedracht tussen de bemanningen en de mogelijke

gevaren die daardoor kunnen ontstaan. Hij heeft een kollek-

tie magische wapens en beschermingen tegen geesten bij en

deelt ze uit (er zijn genoeg wapens en beschermingsmidde-

len voor elke held). .

Wathij (en Jacobar Sien,zijn betovergrootvader) niet weet

is dat Hemlok Fentom ook te weten is gekomen dat Doriaan

Sien op wegis naar de Veronese om eeneinde aan de ver-

vloeking te maken. Voordat de helden en DoriaanSienarri-

veren wil hij Jacobar Sien en zijn trouw gebleven

bemanning uitroeien.

Hemlok Fentom zit echter sinds de vervloeking opgesloten

en de wapens zitten eveneens achter slot en grendel, kapi-

tein Jacobar Sien is de enige die de sleutel van de wapenka-

mer heeft. Fentom heeft echter de steun van enkele

bemaningsleden die hem zullen helpen met de uitvoering
van zijn plan. Zodra de vervloekingis opgeheven,zal Fen-

tom worden bevrijd en zal een nieuwe muiterij plaatsvin-
den, Fentoms plan steunt op de mogelijkheid vaneen feestje
na het beeindigen van de vervloeking.

De stomdronken matrozen zullen niet veel weerstand kun-

nen bieden en de helpers (zo noemt hij Doriaan Sien en
onze helden) zullen er al niet veel beter bij lopen. Eenshij

de baas is over de Veronese zal iedereen die niet-meewerkt
_/ overboord gezet worden, aan hun lot overgelaten.

4. De Veronese in zicht

Onze helden zullen de Veronese op een middag (laten we
zeggen van de tiende dag) in zicht krijgen. Het schip zeilt

inderdaad voortdurend rond een klein eiland, op steeds de-

zelfde afstand, de zeilen steeds bol. Kapitein Sien zal op-

merken dat.dit niet kan omdat de wind nu vanuit een andere
richting waait. Dit komt omdat het eiland eigenlijk de kern

is van een doorgang naar de schaduwwereld, deze poort

naar de schaduwwereld is ongeveer 200 meter in doorsnee,

iets groter dan de baan van de Veronese rond heteilandje.

Wanneer de helden de poort binnenvaren zeilen ze de scha-

duwwereld binnen. Terstond wordt de horizon alsmaar va-

ger en de lucht varieert van lichtblauw aan de rand tot
dieppaars vlak boven het eiland. De temperatuurstijgt eve-

neensenkele graden (genoeg om direkt te voelen).

De kleur van het water is eveneens veranderd en heeft nu

een groene kleur, maar hetis voor de rest overigens heel ge-

woon zeewater.

5. Aan boord van de Veronese

Aan boord van de Veronese is er n iets te zien of te horen,

niet op het dek, niet in elke kajuit. Ze kunnen rusttig alles

doorzoeken en zo al een paar hits verzamelen (o.a. het

scheepsjournaal). Pas tegen de avond zullen ze voor het

eerst de bemanning van de Veronese zien. De geesten zijn

natuurlijk al heel de dag aanwezig maar zijn onzichtbaar ge-

bleven voor onze helden. Alles werkt normaal, ze kunnen
het schip zelfs besturen, maar als ze proberen weg te zeilen,

weg van het eiland, zullen de helden zien dat ze niet voorbij

de grens van de poort kunnen komen,

Wanneer de avond begint te vallen zullen de helden meer en

meer een aantal schimmen kunnen zien, over heel het schip

verspreid. Het zijn de geesten van de bemanning die wan-

neer zij op Dorzijn, alleen maar’s nachts aktief zijn. Over-

dag zijn ze onzichtbaar en gebonden aan de plaats waar ze

stonden voor het morgen werd. Als de avond valt worden ze

terug aktief.

Volgt dan een emotionele ontmoeting van de beide kapi-

teins (betovergrootvader en achterachterkleinkind), en de

hele uitleg van wat er moet gebeuren: Elsbet Bindago moet

begraven worden op het eiland, en pas als dat gebeurt is,

wordt de vloek opgeheven. (tussen haakjes: voor het groot-

ste effekt moet dit zo dramatisch mogelijk verteld worden,

zeker niet gewoon van dit blad afgelezen worden).

6. Het spookeiland
Heteilandis volledig kaal. De overgang tussen water en het

eiland is bijna niet te zien. De bodem lijkt op het eerste ge-

zicht rotsachtig, bijna vulkanisch, maar blijkt zeer zacht en

veerkrachtig te zijn, (je zakt er in weg tot in je enkels). Het

is zelfs zeer lastig om gewoon een gat te graven, het moet er

echt ingehakt worden. Een speler die op het idee komt om
vuur te gebruiken (waardoor de bodem letterlijk wegsmelt)

kan 30 EP's ekstra verdienen.

Bij aankomst op het “eiland”, dat, zoals eerder al vermeld,

eigenlijk de kern van de poort naar de schaduwwereld

vormt, verlaten, Maar de aanwezigheid van personen (of za-
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ken) kan opgemerkt wordendooriedereeendie in de buurt

van de poort in de schaduwwereld is. En hoe meer elemen-

ten in de kern van de poort komen, hoe groter de kans dat
iemand ofiets uit de schaduwwereld hen opmerkt.

De kans dat de groep opgemerkt wordt, kan je op de volgen-

de manier berekenen: het aantal helden op het eiland + Do-

riaan Sien (die ook is meegekomen) + Elsbet Bindago maal

10. Dus: als er drie helden op het eiland komenis er 50%

kans dat de helden een onverwachtte gast op bezoek krijgen.

Dit gebeurt overigens altijd als er iemand zich in de kern

„ van een poort naar andere werelden bevindt, het is een van

de eigenaardigheden van de schaduwwereld en zijn door-

gangen.
Zolang iemand op heteilandis, is er natuurlijk een kans dat

de groep bezoek krijgt. Rol daarom elke 10 minuten(fiktie-

ve tijd, dus niet de echte speeltijd (zie S&S blz. 12, para-
graaf 2.1: Tijd)) dat er iemand op het eiland is. Het graven

en de begrafenis neemt ongeveer een 20 tal minuten in be-

slag, als er niet getreuzeld wordt tenminste,
Indien er een bezoeker komt gebruik dan de volgendetabel.

Eventueel kan je ook een monster of NSK naar keuze ge-

bruiken, als het ware een op maat van het gezelschap gesne-

den bezoeker.

1-2 Demoon (niv 2 voor beginnende karakters, niv 3

voor de anderen).

3-5 1D4-2 dwaalschimmen (voor beginnende karak-

ters) of 1D3+1 dwaalschimmen(voor meererva-

ren spelers).

6 1 Schaduw (niv 2, voor beginners)of 2 Schaduw-

en (niv 3, voor ervaren karakters)

Wanneer de begrafenis beeindigd is, is de vloek ten einde.

Vanaf dan zal de doorgang naar de schaduwwereld zich be-
ginnen te sluiten, de lucht verandert nu voortdurend van

kleur en het eiland begint te beven en weg te zakken in de

zee, De schepen zullen nu zo vlug mogelijk wegzeilen voor

de poort helemaal gesloten wordt. Jacobar Sien weet dit en

zal alles uitleggen aan Doriaan en de helden,

7. De muiterij

Eenmaal ontsnapt uit de poort, wanneer iedereen aan boord
beseft dat het gedaan is, wordt deze gebeurtenis natuurlijk

stevig gevierd. Jacobar Sien zal niemand op wachtzetten,

zelfs niet om de nog altijd gevangen Hemlok Fentom te be-

waken.
Laat op de avond zullen handlangers van Fentom de sleutels

van de wapenkamer nemen en Fentom bevrijden. Ze hebben

geen moeite om de dronken matrozen te overmeesteren en

zijn al vlug meester over de Veronese. De meeste matrozen

beseffen amper wat hen overkomt. Bovendien zijn de mees-

te er ook niet erg rouwig om want Hemlok Fentom belooft

hen een deel van delading en de kapitein was niet erg popu-

lair: hij was wel eerlijk en rechtvaardig maar overdreven

streng en zonder al te veel genade voor mannendie eventjes

buiten de lijn gingen. Slechts een vijftal matrozen blijven de

kapitein trouw en worden eveneens gevangen genomen, de

rest aanvaardt Fentom als nieuwe kapitein,
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Watis er met de helden gebeurd? Ze hebben vrolijk meege-
vierd en ontwaken met barstende hoofdpijn in een cel in het
ruim, In de wijn zat een slaapdrank, Elke held met een bee-

tje gezond verstand zal de situatie vlug doorhebben en pro-

beren te ontsnappen. Wanneer je de pech hebt en len

meestert die er een erezaak van maken om alles rustig af te

wachten, zet er dan wat haast achter: een held wordt uit de

cel gesleurd een deerlijk mishandeld, “als voorbeeld voor de

anderen". Wanneer de anderen dan nog niets doen laat hem

dan maarsterven “als voorbeeld voor de anderen”, Wanneer

die dus echt sterft kan de wraak-tematiek aangeboord wor-

den: onze levende en laffe helden worden dan uitgescholden

en uitgelachen door de bemanning. Voor henis solidariteit

immers geen ijdel woord. -
In deze cel hebben zij, zoals eerder gezegd twee manieren:

Onze helden werden in de cel gegooid waar Fentom zat, en

waar hij ook probeerde uit te ontsnappen. Wanneer onze

helden de cel grondig doorzoeken, vinden zij in de stroma-

tras een vijl en een kleine ijzerzaag waanmeeze zich kunnen

behelpen.

De tweedeis de klassieke manier: de twee matrozen die het

eten komen brengen zijn nog niet al te nuchter en kunnen

eigenlijk gemakkelijk overmeesterd worden(dramatische

variant: een van de matrozen is trouw gebleven aan de kapi-

tein en slaat de andere neer en helpt vervolgens de helden

met hun "tegenmuiterij".
Eenmaal uit de cel hebben zij verschillende keuzes:

e 1. De kapitein bevrijden. De kapitein en zijn matrozen

zitten in een cel aan de voorzijde van het schip. (cel 1),

onze helden zitten natuurlijk in cel 2, aan de achterkant

van het schip. Er zijn verschillende wegen om de cellen te

bereiken: op het dek, onder het dek en langs de zijkanten

van het schip.

2. Hemlok Fentom overmeesteren. een beetje gewaagder
maar al even doeltreffend, als onze helden eerst de
kapitein gaan bevrijden zal hij dit direkt voorstellen.

Fenlok heeft echter een paar maats op wacht gezet en nu

komt het erop om snelte zijn. Als het te lang duurt komt

de rest van de bemanning en loopt alles uit op een
vreselijke slachting, de kapitein wil dit trouwens ten allen

prijze vermijden. :

3, De wapenkamer beveiligen. Een mogelijke optie; m:

een veiligheidsoptie; niet echt nodig maar als de matrezen

geen wapens hebben kan wellicht een bloedbad vermeden

worden. Laat een paar tips vallen uit de mond van de

kapitein of een matroos. Er zijn hier ekstra EP's te
verdienen.

Natuurlijk is er wel iemand in dit universum die dwars te-

gen elke logika in een fantastisch, fenomenaal plan bedenkt

waar gewone stervelingen zoals u en ik nog niet eens aan

durven denken. Laat hem gerust het plan uitvoeren maar

maak het hem niet gemakkelijk. Naar eigen keuze kan de

SM hier veel of weinig EP voor geven. Laat gerust veel

ruimte over voor improvisatie en eksperimenten van de spe-

lers, moedig ze hierin aan en beloon ze dan met ekstra EP

voorgoed in eenrol spelen.

Wanneer de helden op hun hoede waren en een oogje in het

zeil gehouden hebben is er een kans dat ze opmerken dat
niet iedereen vrolijk aan het meevieren is. Wanneerieder-
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een mee een oogje in het zeil-houdt kunnenze twee matro-

zen zien wegsluipen. Een of twee helden kunnen zonder

argwaan op te wekken die matrozen volgen. Ze zullen dan
zien dat zij proberen Hemlok Fentom te bevrijden en probe-
ren de poging te verijdelen, (dat zal natuurlijk lukken, ze

zijn immers helden of niet soms). En als de rest van de be-

manning dan komt aangelopen en de handlangers op hun

beurt werden gevangen genomen, is de muiterij gedaan.
Maar zeg nu zelf: is dit echt een manier om zo’een avontuur

te eindigen? Een muiterij meemaken en ze daarna helpen

oplossen is toch veel spannender, meer dramatisch en glori-

euzer. Dus: laat onze helden maar rustig meevieren, en ont-

wakenin een cel (zie hoger).

NSK’s skores en info
 

Kapitein Doriaan Sien

* Mens, 39 jaar, kapitein van de Zwaluw (en enkele andere

schepen) en voor dit avontuur ook de opdrachtgever van de

helden. Enigzins zwijgzaam en steeds ernstig kijkend, alsof

hij de last van heel Dor op zich draagt. Vragen moeten uit

hem losgepeuterd worden maar hij zal wel alles beant-

woorden wat hij kan of weet. In elke situatie blijft hij dood-

kalm en beheerst, hij heeft al elke bekende zee in Dor beva-

ren en er zien weinig dingen die meer doen dan een

wenkbrouw van de kapitein bewegen.

Skores

 

Kundes

Astronomie 56, Diplomatie 52, Lez/Schr Atumbariaans 78,

Lez/Schr Liriaans 72, Oriënteren 69, Stijl 52, Weerkunde

82, Zeevaartkunde 71, Zien 82, Heel Moedig (4), Heel Sterk

(5), Heel Taai (5), Sterke Persoonlijkheid (5).

Wapenkundes

 

Uitrusting

Zachte leren broek, zijden hemd, zware, stoffen overjas (li-
chaam en armen 1 BEP), grote hoed (1 BEP op het hoofd)

en leren laarzen. Aan zijn gordel hangen een beurs (met 34
Dkt en 60 Sh) en eensierdolk.

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

Kapitein Jacobar Sien

Mens entijdelijk geest, betovergrootvader van Doriaan Sien

en kapitein van de Veronese. De kapitein lijkt als twee

druppels water op zijn betovergrootvader, alleen de ouder-
dom en de baard van Jacobar maken het verschil tussen hun

beiden. Zelfs hun karakterlijkt een kopie, hoewel de oude
Jacobar veel strengeren barser voorkomt(en is) dan zijn fa-

milielid. De kapitein heeft het voorkomen van een zestigja-

rige maar is in werkelijkheid 154 jaar (waarvan 91 als

geest).

Skores

 

Kundes

Astronomie 76, Diplomatie 51, Lez/Schr Atumbariaans 84,

Lez/Schr Liriaans 79, Oriënteren 69, Stijl 49, Weerkunde
85, Zeevaartkunde 71, Zien 72, Heel Moedig (5), Heel Sterk

(5), Heel Taai (5), Sterke Persoonlijkheid (5).

Wapenkundes

 

Uitrusting.

Zachte leren broek, zwart hemd, zware stoffen overjas,

hoofd- en halsdoek, leren laarzen, aan zijn gorden hangen

een beurs en een zware bos sleutels. Hetzijn de sleutels van
het hele schip, Wanneer de kapitein opgesloten wordtis hij

deze sleutels kwijt, Fentom zal die dan hebben.

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

Stuurman Hemlok Fentom

Mens Fentom was ooit een vrolijk een aangenaam persoon,

dat wil zeggen, tot aan de dag van de vervloeking. De jaren

aan boord de Veronese en dan in gevangenschap hebben
zijn karakter grondig verandèrd. Nors en kwaadaardig zint

hij op wraak, wraak op de kapitein in de eerste plaats maar

ook de andere bemanningsleden staan op zijn dodenlijst; de

muiterij is eigenlijk bedoeld om bloed te doen vloeien, de

overlevenden van de muiterij zullen, als het aan Fentom ligt -

nooit levend de kust bereiken, konkrete plannen heeft hij

nog niet,maar lang zal het nietmeer duren.

Skores

  



 

~Kundes

Astronomie 51, Zeevaartkunde 53, Bootkunde 75, Klimmen

75, Lez/Schr Atumbariaans 78, Zwemmen 82, Heel Sterk

(5), Heel Taai (5)

Wapenkundes

 

Uitrusting

Gewonekleren, gemakkelijk en loszittend, gordel met zwa-

re gesp. Wanneer de muiterij uitbreekt eigent hij zich de ka-

juit en de kleren vanJacobar Sientoe.

Wapenrusting .

Lokatie Raak KLEP BEP

 

De bemanning van de Veronese

Eentwintig-tal matrozen jong en oud (dit is allemaal nogal

relatief: de "jongste" is 115 jaar, de "oudste" 145, Vijf van

hen bleven de kapitein ten allen tijde trouw. De rest kiest al

vlug eieren voor zijn geld, slechts twee matrozen zijn echte

handlangers van Hemlok Fentom.

Skores

 

Kundes

Bootkunde 75, Klimmen 75, Zwemmen 82, Heel Sterk (5),

Heel Taai (5)

Wapen

  

Uitrusting

Gewone kleren en persoonlijke bezittingen worden bewaard

in een kistje nabij hun slaapplaatsen. Die zijn overigens ver-

spreid over het hele schip, er zijn geen speciale slaapkajui-

ten voor de bemanning voorzien, alleen de kapitein (en de
passagiers) hadden aparte kajuiten.

Wapenrusting
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Het scheepsjournaal

Uitreksels van het logboek van kapitein Sien, Het boek ligt

in de kast met de zeekaarten. nn
e … We zijn eindelijk vertrokken. Dokter Bindago en zijn

dochter Elsbet zijn de enige passagiers aan boord, per
uitzondering want we vervoeren alleen maar handels-

waren. Wegens een dringende reden heb ik de toestem-

ming gegeven.
e … Het is nu avond en de wind steekt op uit het
zuid-westen, geen goed teken,ik heb alles laten vasteggen

en de ruimen worden gekontroleerd.

© … De storm is eindelijk geluwd, na twee dagen en

nachten, Maar we hebben nu een nieuw probleem: de

Veronese liep zware schade op. Het roer is beschadigd, de

middenmast is gebroken en een lek in het voedselruim

bedierf een deel van de voedselvoorraad.

© … We zijn volop bezig met de herstellingen, de mast kan

echter niet meer hersteld worden. Op de kooptoe hebben

we nu ook nog te maken met windstilte.

De voedselvoorraad is gerantsoeneerd. Maar de voor-

raad is heel klein geworden. Ik hoop dat de wind vlugzal

opsteken.

… De spanningen lopen op. Het is de vierde keer al dat ik

moet optreden en enkele weerspannige matrozen moet

straffen. Maar hetlijkt te werken, ze houdenzich kalm.

… Zelfs Hemlok, mijn stuurman beginthet te begeven, ik

heb hem zwaar moeten straffen. Morgen beslis ik wel wat
die straf zal zijn. .

e … Drie weken na de gebeurtenissen durf ik terug in het
journaal schrijven. Mijn handen beven nog steeds als ik er

aanterug denk. We zijn verdoemd, allemaaltot de laatse

man zijn we verdoemd.

… Toen brak het gevecht uit en Fentom greep een wapen,

niet om zich te verdedigen maar om de ongelukkige

Elsbet te doden, voor de ogen van haar vader. De dokter

kon niets meer doen. Zo werd hij ook dodelijk gewond

door Fentom. Maar de dokter sprak een vervloeking uit.

Afronding vanhet avontuur
2

 

Hetis dus uiteindelijk de bedoeling dat de spelers de vloek
opheffen en de muiterij bedwingen. Het eerste deel zou re-

delijk vlot moeten gaan en is in de eerste plaats speurwerk:

noteer goed wie welke plannen of ideeën heeft en hoe ze

uitgevoerd worden. Elk goed idee is wel een paar EP's

waard, De muiterij kan iets moeilijker worden: hier kan het

een en ander mislopen. In dit scenario kan natuurlijk niet al-

les voorzien worden, hier staat alleen wat er kan gebeuren

als de spelers alles logisch oplossen. De praktijk heeft ech-

ter anders uitgewezen: geen nood: improviseer wat en pro-

beer hun plannen min of meer samen te laten lopen met het

scenario (en dit is moeilijker dan hetlijkt) wat je zeker niet

moet doen is elk plan van de spelers direkt de grond in te

boren, Ideeën zijn belangrijker dan regels en wanneer de

SM beslist om ze te wijzigen naar eigen inzicht dan moet

niemand daar iets over zeggen (het de spelers moeilijk of
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onmogelijk makenis dan weer een andere zaak). De ideeën

moeten ook niet van de spelers alleen komen, een scennario
zijn tenslotte ook maar een aantal richtlijnen die even ge-

makkelijk kunnen gewijzigd worden.

Het avontuur eindigt goed voor de spelers: ze zullen rijke-

lijk beloond worden en hebben voor de toekomst twee
waardevolle NSK-vrienden die later nog zeer nuttig kunnen

zijn. Ze mogen een keuze maken uit de handelswaren ter

waarde van 800 Dukaten per persoon, laat de spelers ten-

slotte nog kiezen waar ze willen aan wal gaan en laat daar
een nieuw avontuur beginnen.

Ervaringspunten
 

De Vloek opheffen: 100 EP voor diegene(n) die op het idee

De muiterij:

komt (komen).

100 EP voor diegenen die meegaan op

het eiland.

50 EP voor iemanddie een van de vol-

gende plannen bedenkt:

1) De kapitein bevrijden

2) Hemlok Fentom overmeesteren

3) De wapenkamer beveiligen

4) elk anderplan dat bedacht wordt om

zo weinig mogelijk slachtoffers onder

de bemanning te maken.

300 EP voor het suksesvol beëindigen van het avontuur, -10

EP voor elke dode matroos tijdens de muiterij.
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Demonisch
hoogstandje

DoorFoob \

1. Inleiding

De hele dag reeds trekken de SK’s door een desolate, heu-

velachtige streek. Is we er even van uit gaan dat ze noord-

waarts stappen dan zien ze recht voor hen een langgerekte

bergketen. Het donkert als ze aan een kruispint komen.
Rechts (westelijk) staat een (nieuw uitziende) burcht (rol

steenkunde)ier wacht hen een vriendelijk welkom. Toch

heerst er een sombere stemming maar de reden hiervan

wordt niet onmiddellijk duidelijk. Die avond nuttigen zij het

maal in gezelschap van dame Feola en haar zoon Neron en

dochter G'wen. Het is hier dat het avontuur een aanvang

neemt (zie: de avond in de burcht).

2, Voorgeschiedenis

Albon,vader van Neron ligt op dit momentstervendein een
belendend vertrek, Hij heeft namelijk een demonenvloek

over zich gekregen omdat hij zich wat té intensief bezig

hield met de onderzoekingen rond een bepaalde tempeldie

in het noordelijker gelegen voorgebergte ligt.

Het volgende kan eventueel worden verteld door Neron mits
de SK’s slagen in een Volksomgang proef en slechts indien

om zulke informatie gevraagd wordt.

“Albon zocht reeds geruime tijd naar de vindplaats van de

“vuisten”. Het is deze zoektocht die onze familie trouwens

naar deze streek gebracht heeft. Deze burcht is nog maar

een jaar geleden voltooid. Het was van hieruit dat Albon de

streek doorkruiste op zijn waanzinnige kweeste. Op een dag

is hij tot het noodlottig besluit gekomen dat de magische

schat zich in een geheimzinnige tempel in het noordelijk

voorgebergte moest bevinden. Albon is er op zijn eentje

naartoe gegaan en is als een gebroken en waanzinnig man

teruggekeerd.” °

De huidige inwoners van de tempelstelden zijn nieuwsgie-

righeid omtrent hun tempel niet zozeer op prijs en hebben

hem vervloekt en heen gestuurd (hij had geluk).

Watis er aan de hand met deze tempel? Voornamelijk dat

hij sinds mensenheugenis het bolwerk is van een demoon-
sekte. De huidige sekteleden wonen er nochtansrecent. Een

ondernemend demonenmagiër besloot namelijk dat deze

ruïne de uitgelezen plek was om een waagstukje te onderne-
men: het oproepen van een opperdemoon:. Hiervoortrok hij

een aantal mindere demonenmagiërs aan opdat zij hun ma-

gische krachten konden bundelen. Mocht de demoon uitbre-

ken zou dat immers een ramp betekenen. Onnodig te zeggen

dat deze sekte bij hun duistere praktijken geen pottenkijkers

kon verdragen. Dus, toen Albon een ongezonde interesse

voor hun tempelvertoonde hebben ze hem van zijn zinnen

beroofd en wandelen gestuurd. Men kan wel stellen dathij

|
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geluk gehad heeft, andere indringers wachtte vaak een droe-

viger lot naargelang de toevallige gemoedsstemming van de

sekteleider.

Watde sekteledenechter niet weten is dat er in een krypte
onder hun tempel magische voorwerpen liggen. Deze voor-

werpen werden door hun voorgangers, vele eeuwen geleden

vervaardigd om weerwerk te kunnen bieden mocht een de-
moon erin slagen uit zijn pentagram te breken. Albon was

over het bestaan van deze “vuisten” of “klauwen” te weten

gekomen via een oud magieboek. De huidige demonenma-

giërs weten hier echter niets van en hopen de demoon in be-

dwangte houden zonder zulke hulpmiddelen.

Over de vuistenkan Neron eventueel nog het volgende ver-

tellen: “Vader kocht een oud magisch boek in de stad. Daa-
rin was sprake van iets wat vrij vertaald "magische handen”

of “vuisten” of "klauwen" genoemd wordt. Vader geloofde

dat de bezitter ervan ongekende krachten zou bezitten.
Blijkbaar is het hem fataal geworden maar, geloof me, ooit

neem ik wraak op wie hem dit heeft aangedaan"

3. De avond in de burcht

Bij hun aankomst worden de SK’s verwelkomd doorde ce-

remoniemeester Cheems; een stijve, zwijgzame, al wat ou-

dere man. Hij zegt:

“Welkom reizigers. Laat Odiel voor uw paarden zorgen (zo

de SK’s over paarden beschikken) en uw kleding verscho-
nen. Ik zal uw bad laten volgieten en u avondkleding bezor-

gen waarna u, als u zo vriendelijk wil zijn, het avondmaal

met mijn meesteres en haar kinderen kunt nuttigen; een

avondmaal, naar ik u mag verzekeren, van opperste kwali-

teit zoals we van onze kok gewend zijn. Kom nu.”

Een geslaagde OPM-proef laat de SK’s een vreemdsoortig

symbool op ’s mans rechterpols opmerken. Het is het sym-

bool van de gilde der geschoolde ceremoniemeesters (zie fi-

guur nr. 4).

Een SK dat ook~slaagt in een Geschiedenis ofStijl-proef

komt dit te weten.
Cheems zegt iets tegen Odiel zonder dat de SK’s dit horen.

Wie slaagt in een Liplezen proef verneemt het volgende:

“Giet de baden vol en zorg voorgepaste kleding. Geen al te

opgewekte kleuren indien mogelijk, uit konsideratie voor

onze meesteres. En verwittig Betta, opdat ze een prachtfa-

zant slacht.” © : .

Als iemand slaagt in een Luisteren-proef vangt hij slechts

het volgendeop:
“„mompel mompel… zorg voor ...mompel mompel mom-

pel… te opgewekte …mompel mompel… mogelijk …mompel

mompel... voor onze meesteres. Verwittig Betta ...mompel

mompel... pracht ...mompel... slacht."
Na een korte wachtperiode in de hal krijgen de SK’s elk een

identieke kamer toegewezen met, een luksueus bed, een bad

gevuld met dampend water en aangelengd met geurige

oliën. Op de rand’van de tobbe staan allerlei parfums. Over

een stoel hangt somber ogende avondkleding. Verder is er

nog een kast gevuld metlinnengoed van hoge kwaliteit.

SK ’s die slagen in een Godsdienst (of desnoods Stijl) proef

weten dat de kleuren van de avondkledij symbool staan

voor rouw. Rouw niet om een dode maar om een stervende
(subtiel verschil).

3.1 Aan de dis

De SK’s worden aan hun kamers afgehaald door Cheems

die hennaar de eetzaal begeleidt, Daar zijn Feola, Neron en

G'wenreeds aanwezig. G'wen biedt een werkelijk adembe-
nemend zicht (het raam uit over de velden en dergelijke).

Elke mannelijke (of desgewenst ook vrouwelijke) SK moet

een SPI-proef afleggen. Mislukt die dan maakt het SK in

kwestie een nogal domme wezenloze indruk. Het SK is

zelfs zo aangegrepen dat het de rest van de avond een -20%

heeft op enkele door de SM bepaalde kundes (bijvoorbeeld

Oriënteren, Luisteren, Charmeren, OPM.…). Dit kan gevol-

gen hebben omdat er een geslaagde Luisteren-proef nodig is

om het vage geschreeuw te horen dat van de bovenverdie-
ping komt. Daarligt Albon op sterven die door zijn actie het

rood van de wandbekleding een naargeestige, dubbelzinnige

ondertoon geeft. :

Neron is maar al te gretig om de SK’s tot bij zijn vaderte

leiden als ze vragen stellen naar het geschreeuw. Neron ziet

in de SK’s potentiële bondgenoten om zijn vader te wreken.

Merken de SK’s het geschreeuw echter niet op dan handelt

het gesprek verder over gewone dingen (hun bestemming,

hun herkomst, beroep, het weer, het landschap, het maal…).

De stemming blijft echter ten allen tijde somber. Hetis dan

aan de SK’s om zelf een zoektocht te organizeren teneinde

iets interessants te ontdekken. De SM kan hen hiertoe aan-

zetten door Neron gewag te laten maken van de rijkelijk ge-
vulde bibliotheek. Er mag echter niemand in deze ruimte

zondertoestemming van de eigenaar(dus van Albon). Maak

dit de SK’s ook duidelijk zodat ze wel verplicht worden

stiekem rond te neuzen willen ze iets in deze bibliotheek

ontdekken.

Als de SK’s iets over de vader vragen grijpt Albon dit on-

middellijk aan om de helden mee naar boven te nemen en

hen de toestand van zijn vaderte tonen.

4, Het kasteel

De binnenplaats

Hier bevindt zich een waterput en een kooi met drie grote

honden (skores identiek aan die van de wolf uit het basisre-

gelboek).

(1) Logeerkamer
Een logeerkamer voor de seizoensarbeiders, die er nu niet

zijn. Er staan vier bedden, twee lege kasten, vier stoelen en

een tafel,

(2) Toilet
Hetgeen een Ruiken+80-proef overduidelijk uitwijst.

(3) Woonruimte
Hier wonen de twee stalknechten en onderhoudspersonen,

Odiel en Peter. Hier staan twee bedden (het hoofdkussen

van Peter is vreemd stijf). SK ’s met de kunde Ruiken kun-

nenachterhalen hoe dit komt (+50% voordeel) mits ze ach-
teraf ook nog slagen in een Genezen Mens Ziekten-proef.

 



  

“Peter heeft namelijk problemen met een ziekte die de oor-
smeerproduktie stimuleert, denk ik’, weet het SK dan te
vertellen. Onder het hoofdkussenligt een beduimelde prent

(gravure) van een naakte vrouw. Er ligt ook een onduidelijk

papiertje met vreemdetekens (uitknipsel nr. 1).

Er staat een kast met werkkledij en allerlei werkschoeisel.

Onder het bed van Peter staat een doos met (zelf getekende)

vreselijk naïeve pentekeningen van obscene poses.

(4) Woonruimte van dienstmeid, en tevens
kokkin, Betta
Hier staan in een kast: kleding, schoeisel, linnengoed en een

volle fles oude wijn (op het etiket (uitknipsel 2) staat een

handgeschreven opschrift: “Niemand schooner dan Betta
XXX"). Er staan in deze ruimte ook nog een tafel, twee

stoelen, twee krukken, een bed met daaronder een beddepan

en een waterpot, en een nachtkastje met als inhoud: een

klein boekje met lettertekens en eenvoudige verhaaltjes en

een schrift met in stuntelig handschrift neergepende letterte-
kens en woorden. (Cheems leert Betta namelijk lezen en

schrijven), een klein flesje met alkoholische inhoud, en een

flesje met opschrift: wonderdrank (eigenlijk is het lever-

traan).

Aan de wand hangen verder nog twee ronde borden uit ge-

bakken klei waarop in bas-reliëf huiselijke taferelen staan
afgebeeld. Op de achterzijde staan deinitialen H.G. gekerfd

(waarde: 0.5 Dkt. per bord). Er prijken ook drie vergeelde

bladen met kindertekeningen (herkomst onduidelijk). Boven

het bed hangt tot slot een ijzeren vorm (zie figuur 1). Deze

is het godsdienstig symbool van de Kooven-vereerders. Bet-

ta gelooft hier niet echt in maar vermits zij uit de bergenaf-

komstig is beschouwt ze het als een aandenken aan haar

kultuur. Wie slaagt in een Godsdienst-proef kent dit sym-

bool en weet ook dat het staat voor de verering van de berg-

god.

(5) Kleine kale ruimte
In deze ruimte is een trap naar de lager gelegen wijnkelder:

een vijf bij zes meter grote ruimte waar een aantal vaten

goede wijn staan. Een van deze vaten is hol. Hierin heeft

peter een tweetal zeer oude wijntjes en een aantal potten

konfituur verborgen. Als hij even kan komt hij hiervan

snoepen. Cheems en Betta zijn hiervan op de hoogte. Het

vat is open te krijgen mits men slaagt in en Mechaniek+40

proef of een gewone BEH-proef.

(6) De keuken
Hier ligt en staat alles wat men zoal in een oridinaire keu-

ken kan aantreffen.

(7) Cheems’ kamer
Naast een bed en een kast met allerlei ceremoniekleding

vinden de SK’s hier een boekenkast met romanliteratuur en

gedichten naast een aantal prentenboeken over allerlei on-

derwerpen (allemaal niet erg interessant voor de SK ’s). Ver-

der staat er ook nog een vitrinekast met een theepot en

bijhorende kopjes, zilverwerk, schrijfgerei en wat bladen

met (zelfgeschreven) gedichten (zie uitknipsel nr. 3).

(8) De leef- en eetkamer
Smaakvol ingericht met kasten gevuld met zilverwerk. Er

hangen wandtapijten en er is een grote open haard met daar-
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boven een wapenschild. Verder is er nog een lange dineerta-
fel met twaalf stoelen. Op de tafel staan grote, zilveren kan-

delaars en erboven hangt een kroonluchter met 36 kaarsen.
De ruimte wordt verder verlicht doorfakkels in sokkels.

(9) Wachtruimte

Een wachtruimte met stoelen en kommen met fruit en aan

de wand een reeks schilderijtjes.

(10) Wasruj/mte
Hier staan wasbekkens en hangen propere doeken.

(11) De wapenkamer
Er staat een wapenrek met daarin zes bastaardzwaarden

(waaronder één kwaliteitswapen), een tweehandszwaard,

tien speren, een lange boog, twee korte bogen, twee kruis-

bogen, een ton gevuld met loden kogeltjes voor slingers en

kruisbogen, een kist gevuld met alle soorten pijlen, een ge-

vechtsharnas (plaat), twee platen helmen en twee zware ma-
liënkolders.

(12) Oefenruimte
Een lege ruimte. Aan de wand hangt een illustratie die de

verschillende aanvals- en afweerhoudingen met een bas-

taardzwaard illustreert.

(13) Opslagplaats
Hier worden de voedingswaren bewaard (er is ook een ijs-

kelder met vlees) en er staan een aantal landbouwwerktui-

gen.

(14) De stallen
Hier staan vijf paarden. ie

(15, 16, 17 en 18) Logeerkamers
Elk met één groot bed, een kast, een boekenkast metlichte

literatuur, waaronder een poulair gedichtenboek (uitknipsel

16). Niets van belang voor de SK’s dus. Verder smaakvol

ingericht met kleine wandtapijten of schilderijtjes. Achter

een voorhang is er een kleine badkamer met een badtobbe.

Op de rand érvan staanflakons van geurende badolieën,

(19) Kamer van Neron

Dezeis op slot (bovendien is Neron misschien aanwezig):

(20) Toilet
Een kwalijk riekend vertrekje met een bank waarin een een
rond luikje zit. Wat perkamentjes met spreuken en volksver-

halen zitten in een bakje. Een SK dat hier zijn-neus binnen

steekt ontdekt op de grond vier kleine papiertjes (zie uit-
knipselnr. 4).

(21) Kamer van G’wen
Deze kameris, evenals die van Albon,opslot.

(22) Kamervan Albon
In een groot hemelbedligt de stervende Albon. Als de SK’s

hem aanspreken antwoordthij:

"Ze,... Ze zijn niet watze zijn. Hetis een leugen, een vioek,...

De krypte! Je moet ze stoppen... Ik weet het... Ik heb het ge-

zien..."

Je vindt in deze kamereen grote kast met kleding en linnen-

goed, een nachtkastje (van Feola) gevuld met allerlei par-

fums en een boekje met muziekpartituren. Bovenop het

kastje ligt een luit. Op het andere nachtkastje staan populai-

re boekenover magie. Dit zijn dus geen echte magieboeken!  





 

Binnenin een van de boeken steekt een los perkamenten vel

waarop eenillustratie van een “klauw” (uitknipsel 5). Naast

de tekening staan vreemdsoortige runen (zie uitknipsel nr.

5). Verderligt hier ook nog een papiertje op (uitknipsel 15).

Erzit ook nog een andervelin het boek. Het is een kaartje.

Op het kaartje staat de reisroute die Albon heeft gevolgd op

zijn zoektocht naar de schat (zie uitknipsel nr. 6). De kaart

stelt de omgeving van het kasteel voor met de bergen inhet

noorden. Aan de hand van deze kaart komen de SK’s de

route te weten die Neron volgde om de demonentempelte
bereiken. Deze kaart kunnen de SK’s gebruikena

weg naar de tempelte vinden wantin het slot kent nieman

dejuiste lokatie. Er staan allerlei obskure tekens en hermeti-

sche teksten bij in de geheimtaal die Albon zelf ontwikkelde

om te voorkomen dat men zou ontdekken waar hij mee be-

zig was. Een kopij van deze kaart is verborgen in de biblio-

theek.

In het nachtkastje ligt verder nog een sleutel van de biblio-

theek,

Achter een voorhang staat in deze ruimte nog het bed van

Feola. Gezien de omstandighedenslaapt zij apart.

(23) De bibliotheek
De bibliotheek is een vierkante ruimte boordevol boeken en
perkamentrollen. Aan de wand hangt een papier in een ka-

der (uitknipsel 14). In deze ruimte staan verschillende boe-

kenkasten en een klein geslotenkastje (WEE: 8) waarin een

gouden ring ligt. De ring is te groot om rond een vinger te

doen maar te klein om als armband te dienen. Met deze ring

kunnen de SK’s het mechanisme van het tweeledig hoofd in

de krochten onder de demonentempel (zie verder) ontslui-

ten. Het is dus belangrijk dat ze deze ring meenemen. Op de

ring staan vreemde runen (klasse: demonenmagie).

In de bibliotheek zijn verscheidene afdelingen herkenbaar:

romans (fiktie), nep-magieboeken, sagen & legenden (waar-

onder het "Sagen & Legenden" Wijze Boom-boek in een

vreemde taal), plantkunde, dierkunde, wetenschappen (fysi-

ka, chemie, wiskunde, astronomie, aardrijkskunde…) en fi-

losofie (waaronder een kostbaar, handgeschreven boekwerk

over Mordulaans oeuvre).
De SK’s hebben slechtstijd en zin om vier van de onderver-

delingen doorte nemen. De kopij van de kaart uit ruimte 21,

steekt in een aardrijkskundeboek onder de afdeling weten-

schappen.

In een magieboek over spoken, demonen en monsters (ei-

genlijk eerder een populair legendenboek) zijn bepaalde

passages die handelen over "klauwen" aangestreept. Hieruit

kunnen de SK’s afleiden dat er zulke wapens moeten be-

staan, althans volgens dit boek, die de eigenaar ervan on-
overwinnelijk maken (uitknipsel nr. 7).

Erstaat een afbeelding bij van een ridder, die gewapend met

een schitterende handschoen een reusachtig, mensachtig
monster neermokert.

Uit een filosofieboek valt een vel met een bizarre, eerder

lachwekkende tekst (uitknipsel 12).
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5, Niet-speler karakters in het
kasteel

Feola en Gwen

Moeder en dochter krijgen gemakshalve dezelfde skores op

CHA na. De skore tussen haakjes slaat op G'wen.

Feola is een stijlvolle, beleefde, maarterughoudende dame.

De beeldschone G'wen doet haar best om niet te moeten

praten tegen de SK’s, Zij zal beleefd antwoorden op gestel-
de vragen maar zeker niet meer dan dat. Over Albon wil ze

helemaal niets kwijt. Het zou trouwens van slechte smaak

- getuigen als de SK’s over dit onderwerp willen verder pra-

tenin bijzijn van beide dames. o

Skores

 

Kundes

Bespelen Lier 78, Lezen/Schrijven Atumbariaans 79, Stijl

85.

Wapenkundes (enkel voor G’wen)

 

Uitrusting

Lichte kleding en een paar juwelen. G’wen draagt ook

steeds een dolk onderhaar kleding.

Wapenrusting
Lokati
  

 

Neron

Neron is een vurige jongeman die vastbesloten is wraak te

nemen op wie of wat ook zijn vader vernietigd heeft.In te-

genstelling tot Feola en G'wen durft hij wel ronduit te pra-

ten over het noodlot dat zijn vader overkomen is (zie

Voorgeschiedenis). Hij tracht de SK ’s, hoewelniet openlijk,

zo ver te krijgen dat zij op onderzoek uit gaan en zal hen

naareigen vermogen helpen, Helaas voor hem valt hij in de

hut van Dario ten prooi aan de niv. 1 demonenmagiërTrips.

Mocht dit om één of andere reden toch niet gebeuren dan

trekt hij verder met de SK ’s op want aanmoed ontbreekt het
hem niet,

Skores

 

  

 z=



 

  

Kundes

Bespelen Luit 68, Charmeren 70, Lezen/Schrijven Atumba-
riaans 70, Rijden Paarden 76, Stijl 67, Verleiden 77.

Wapenkundes

 

Uitrusting

Bovenkleding in zware stof en een lichte leren broek, een

zware riem waaraan een zwaard, een geldbuidel (18 Dkt.)

en een aantal sleutels hangen (geen enkele van deze sleutels
verschaft toegang tot de bibliotheek)

Wapenrusting

Odiel en Peter

Deze twee zijn permanente hulpjes in het kasteel. Peter

komt in het avontuur niet als dusdanig voor. Je kan hem la-

ten opdraven als je hier zin in hebt. Odiel heefttijdens zijn

geboorte gebrek aan zuurstof gehad (hij werd onverhoeds

aangevallen doorzijn navelstreng en door de snoodaard in

een vakkundige wurggreep gehouden) en dat is hem aan te

zien, Hij heeft slechts een rudimentaire taalkennis en is een

meester in het verbergen van potten jam. Bovendien loopt
hij letterlijk gebukt onder een bochel.

 

  

 

Kundes

Akrobatie Tuimelen 45, Bewerken Hout 49, Dierenvriend

40, Drinken 67, Genezen Dier Breuken 28, Rijden Ezels 54,

Verbergen Jampot 72.

Wapenkundes

 

Uitrusting

Gewone werkkledij, een buidel met 1 Dkt en 6 Sh en'sëén
gladde, roze kei, een halfvolle pot jam, een slinger met 5. :
stenen.

Skores Peter

 

Kundes

Bewerken Hout en Leer 50, Bespelen Eénhandsfluit, Drin-
ken 52, Grappen 47, Rijden Paarden 50.

Wapenkundes

 

Uitrusting

Gewone werkkledij, een buidel met 5 Dkt en 18 Sh, een be-
duimelde prent en een mes.

Betta
Bettais de kokkin van het kasteel, Ze is een ware meesteres

in het vak en een zonnetje in kasteel. Zij zingt uit volle, om-

vangrijke borst allerlei liederen terwijl ze haar huishoudelij-

ke taken verricht. Betta is zeer vriendelijk en hulpvaardig.

Echt een gezellig mens.

Skores

 

Kundes

Koken 61, Lezen/Schrijven Atumbariaans 40, Proeven 50,

Zingen 59, :

 

Uitrusting

Gewone kledij, een koksmuts en een onedel metalen ring
metinskriptie: "B+T",

151

 



 

Cheems

Cheems is de oude ceremoniemeester van het kasteel, Hij
bedrijft deze stiel al sinds zijn jeugd en weet alles van eti-

quette. Kortom: Cheems is wat men gemeenlijk een “stijve

hark” noemt. id

Skores

 

Kundes

Gifkunde 58, Lezen/Schrijven Atumbariaans 60, Proeven
55, Ruiken 54, Waarde schatten 59, Wiskunde 59.

Uitrusting

Ceremoniekleding en een metalen Snaauitedh het

werkvolk te verzamelen. .

6. De tocht naar de tempel_

De SM kan hier misschien een willekeurige ontmoeting in-

lassen, Let wel op dat de SK’s er niet te veel LEP aan ver-

liezen, Ze zullen die nog hard nodig hebben.

Onderweg merken de SK ’s mits een geslaagde OPM-proef

dat ze achtervolgd worden. Als de SK’s deze duistere figuur

zouden opwachten (de kundes Kamoeflage Natuur of Slui-

pen vergemakkelijken dit natuurlijk) konstateren ze dat het

Neron is die tegen de wensen van zijn moeder in met de

SK’s mee wil gaan om zijn vader te wreken. Wachten ze

niet op hem (ofis hun OPM-proef mislukt) dan voegt Neron

zich bij hen zodra ze zich geïnstalleerd hebben in de hut van
Dario.

7. De hut van Dario

Het is al laat als de SK ’s hier aankomen. Waarschijnlijk be-

slissen ze hier de nacht door te brengen.

De hutis alles wat men van een hut kan verwachten.

Dario zélf heeft iets terminaals ontmoet in de vorm van een

mes tussen zijn ribben, daar vakkundig geplant door een

boodschapper van de tempel die in Dario een welkome aan-

vulling van zijn magische ingrediënten zag. Wat er van Da-

rio overblijft ligt in de proviandkist in de hut. Er is een

OPM proef nodig om de bloedvlekkenin het zand te zien.

Als de dader, die nog in de hut aanwezig is als de SK’s aan-

komen, met dit feit gekonfronteerd wordt zegt hij dat dat

bloed van een dier is (een konijn bijvoorbeeld, of een koe

dat eengroter dier is dat “moe” zegt). Hij stelt zich voor als

Trips, de heremiet en eigenaar van deze hut. In werkelijk-

heid echter is hij een niv. 1 demonenmagiër die met een

boodschap van zijn meester, Maghiera, op weg is naar de

tempel,

De "kluizenaar" beweert ook dat hij de toekomst kan lezen

uit het vallen der botten. Tegen 1 Dkt wil hij deze kunde

wel graag demonstreren. Vooraleer de zware middelen te
grijpen (moord) wil hij namelijk deze verdachte avonturiers

152

afschrikken mochtenzij het vervelende idee opgevat hebben.

wat in het voorgebergte rond te neuzen. Het zoudentenslot-

te niet de eersten zijn. Dus heft Trips, de handpalmen tegen

elkaar aangedrukt, zijn armen in een bezwerend gebaar. Hij

maakt cirkelvormige bewegingen met zijn handen en haalt

ze plots van elkaar. Vogelbotjes (voor zover iemand deze

als dusdanig kan herkennen) vallen op de grond in een be-
paalde konfiguratie en Trips voorspelt:

"Ik zie twee veldlijnen. De ene gekarteld, gebroken, zwak.

De andere een duidelijke richting volgend. Ik zie dat deze

laatste lijn toeneemt en ik zie een opening, maar... Hetlijkt

wel een in zichzelf gekeerde opening. Een opening naar

nergens en overal waarlangs het niets de krachtige veldlijn

aansterkt. De lijn is zwart en koud en er pulseert iets temid-

den van kwade intenties en dorst naar leven: van zichzelf of

van anderen. Wie zal het zeggen? Wat ik wel weet is dat u

behoeft terug te keren op uw schreden tenzij u uzelf ver-

spreid wilt vinden over het onzijn in het Al dat ligt op de

rand, ofop alle mogelijke randen van het Niets.”

Demonenmagiërs zijn niet vies van een beetje moorden. De

man gedraagt zich dan ook helemaal niet zenuwachtig.

Zelfs als de SK’s de voorraadkist openen (hetgeen hij wel

zal trachten te voorkomen) is hij niet aangedaan. Integen-

deel! Hij gaat onmiddellijk tot de aanval over metzijn dolk

of roept een niv, 1 demoon op (vergeet niet dat er voor het

tekenen van het pentagram en de oproeping zelf één ge-
vechtsronde nodig is).

Gebeurt niets van dit alles dan tracht Trips zich even af te

zonderen om rustig een pentagram te tekenen en roept een

niv, 1 demoon op alvorenszichzelf uit de voeten te maken.

Het eerste slachtoffer van de demoon is Neron die (in zijn
slaap?) wordt vermoord.

Vergeet niet dat Trips zijn ransel moet meenemen en dat de

SK’s zich misschien zullen afvragen waarhij zo plots naar-

toe wil. Mogelijk valt dit NSK hier door de mand. Dat hangt

echter allemaal af van de scherpzinnigheid van de vragen

die de SK ’s stellen en van hoe goed de SM kan liegen.

Als het Trips lukt ongemerkt te verdwijnen hebben de SK’s

nog de kans hem in te halen. Hij heeft zich in de buurt ver-

borgen om de uitslag van zijn daden te weten te komen. Een

geslaagde Spoorzoeken-proef verraadt zijn schuilplaats. het

is belangrijk dat de SK’s hem zijn ransel afhandig maken.

Desnoodsforceer je de zaak een beetje maar zelfs al doe je
dit zorg er dan voor dat de SK ’s denken dat het hun verdien-

ste is, In het ergste geval kan je Trips zijn (onderstaande)

brief nog uit de ransel laten vallen en door de SK’s laten

ontdekken. De brief is wat vreemd omdat Maghiera, de

schrijver ervan, “eyes is (zie uitknipselnr. 14),
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8 Niet-speler karakters in de hut

Trips

Trips is een eerloos man. Hij deinst er niet voor terug de

smerigste streken uit te halen. Tegelijkertijd is hij een goed

akteur want zijn rol als heremiet kûmt zeer geloofwaardig

over. Trips is leerling van Maghiera: wellicht de grootste en

waanzinnigste demonenmagiër op Dor.

Skores

 

Kundes |

Akteren 42, Lezen / Schrijven Atumbariaans 80, Magiege-

voelig 70, Magiekennis Spreuken Basismagie 76, Magie-
kennis Spreuken Demonenmagie 76, Spreuken Basismagie

(1), Spreuken Demonenmagie (1), Heel Moedig (4), Heel

Slim (3), Sterke Geest (3).

Wap

  

Uitrusting

Sobere kleding (in zijn rol als heremiet) met hieronder ver-

borgen een leren riem waaraan een niv. 2 demonendolk

hangt. Rond de hals draagt hij een gouden pentagram waar-

aan momenteel geen demoon gebondenis. Trips heeft ook

een ransel verborgen achter de houten kist in de hut. In-

houd: geldbuidel (12 Dkt, 19 Sh), zwarte reiskledij (duide-

lijk van betere kwaliteit dan wat een normale heremiet zich

kan veroorloven), een noodrantsoen aan magische ingre-

diënten voor basismagie en demonenmagie (2 glimwormen,

een kleine (lege) waterkruik, veertjes, een zijden doekje,

een stuk slangenvel, een oogbal (van een elf), twee gelijke

oogballen (van Dario), zes ragondessabladeren, een orgaan

(nier van Dario), een zwarte, harige spin in een doosje, ne-

gen vingers (van Dario), tien gram Spiratoplexpoederin een

kolfje en een gouden weegschaaltje.

Trips draagt een hard leren koker met een brief (zie uitknip-

sel 8). In deze leren koker steekt verder nog een gedicht (zie

uitknipsel nr. 9). Dit gedicht verwijst naar de gouden ring en

naar het tweeledig hoofd in de krochten onder de demonen-

tempel (zie verder). Om het ontsluitingsmechanisme in wer-

king te stellen zullen de SK’s dit gedicht moeten
doorgronden. Wat we ooktot Trips’ uitrusting kunnen reke-

nen is zijn paard. Dat staat zo een tweehonderd meter verde-
rop verborgen. SK.’s die slagen in een Luisteren-proef horen

dan ook een paard briesen. Een kritiek sukses betekent dat
ze eksakt de lokatie van het paard kunnen achterhalen.

Wapenrusting

Lokati Raak © KLEP BEP

 

Dario

Dario is een lijk dat een aantal lichaamsdelen mist. Hij ligt

in een kist in de hut. Dario weet niet ofhij hier blij meeis.

Bezittingen

Een (zelfgemaakt) amulet uit harde gebakken klei in de

vorm van een hand. SK’s die slagen in een Magiekennis

Voorwerpen-proef kunnen vertellen dat dit symbool be-
scherming biedt tegen boze machten. Helaas mist het ek-

semplaar van Dario alle beschermende kracht, zoals zijn

huidige toestand duidelijk bewijst.

9, Tocht door de bergen
 

Als de SK’s weer op pad gaan pakken donkere onweerswol-

ken zich langzaam samen en in de verte is het gerommel

van een onweer al hoorbaar. Een geslaagde Weerkunde-

proef vertelt de SK ’s dat er iets abnormaals is aan de manier

waarop deze wolken zich samenpakken boven een bepaald

punt in het voorgebergte (natuurlijk boven de tempel waar
de voorbereidingen worden getroffen voor het oproepen van

de opperdemoon). <7
Een SK dat slaagt in een Plantkunde-proef merkt op, dat de

planten er steeds vreemder gaan uitzien. De vreemde plan-

ten zijn mutaties onder invloed van de demonische krachten

die worden aangewend in de tempel. Een SK dat slaagt in

een Dierkunde proef komt plots tot de konstatatie dat ze de

voorbije uren geen enkel dier meer gezien of gehoord heb-

ben.

10. Aankomst bij de tempel

Op een gegeven moment zien de SK’s een lichtschijnsel.

Hetis een “priesteres” van de tempel die hen tegemoetkomt

met een fakkel. Ze heet hen welkom in de tempel van Koo-

ven, god der bergen.

Binnen zijn nog twee priesteressen aanwezig. De prieste-

ressen heten Leann, Wuve en Bendork Fifi (de skores van

deze priesteressen vind je bij de beschrijving van de

NSK’s). Deze laatste is een vrouw van respektabele om-
vang. Allen gaan gekleed in een wit gewaad zonder versie-

ring en er is een geslaagde OPM-proef voor nodig om de

gouden halskettinkjes rond ieders hals te ontdekken. Aan

elke kettinkje hangt een gouden pentagram met een gebon-

den demoon maar die zijn niet zichtbaar daar ze onder de

priestergewaden verborgenzijn.

De drie vrouwen dringen er bij de SK’s op aan hun wapens

te overhandigen of ze ergens buiten de tempel te plaatsen.
“Moordwapens mogen deze gewijde plaats niet onteren”, .

luidt de reden.

 



De tempel is’ het enige onderdak dat deze streek te bieden
heeft voor de naderende storm. SK’s die toch buiten wensen

te blijven lopen een longonsteking op en sterven tenzij ze

slagen in een WEE-30-proef of tenzij iemand hen kan red-

den met de kunde Genezen Mens Ziekten. Maak de SK’s

hoe dan ook duidelijk dat ze de kans lopen ernstig ziek te

wordenals ze buiten blijven. :
Verkopen de SK’s last dan draven eentiental gemaskerde

dienaren op, gewapend met zwaardeneneen lading offen-

sieve spreuken.Alle dienaren zijn immers basismagiérs.

Volgens de priesteressen is Kooven een harde maar oprech-
te godheid die van zijn discipelen totale discipline verlangt

“Geen wonder dat de Kooven-verering dan ook kwijnende

is",
Een geslaagde Godsdienstproefvertelt de SK’s dater inder-

daad ooit een Kooven-sekte bestaan heeft maar dat dit geen
gemaskerde priesterorde was.
De SK’s krijgen samen één ruime kamer toegewezen waar

ze de nacht mogen doorbrengen. De priesteressen drukken

er wel op dat ze deze ruimte niet mogen verlâten want dat

de voeten van oningewijden zich niet over de heilige grond

van de tempel mogen bewegen. Ze vragen ook of de SK’s

morgen hun reis willen voort zetten want dat de priesteres-
sen eigenlijk zo weinig en zo kort mogelijk moeten worden

afgeleid van hunheilige taak.

De SK’s krijgen een stevig maal, al weten zij niet wat de in-

grediënten zijn (het maal is niet giftig). Wie slaagt in zijn

Proeven kunde kan vertellen dat het vlees dat de hoofdscho-

tel vormt geen algemeen gebruik kent in de kookkunst. Rolt

iemandhier een kritiek sukses dan komt hij tot het ontstel-

lendeinzicht dat het eigenlijk mensenvlees is. Dit mag ech-

ter geen bezwaar zijn om het maal te prijzen voor zijn

vakkundige bereiding want lekkeris het wel.

Voor de deur van de kamer wordt een lagere dienaar gepos-

teerd die erop moet toezien dat de SK’s in hun kamerblij-

ven (skores: zie NSK’s).

Willen de SK’s in de tempel rondsnuffelen dan moeten zij

deze man overmeesteren en/of doden. Gelukkig valt hij ’s

nachts in slaap zodat dit nietal te moeilijk is,

11. In het gastenverblijf

De SK’s zitten nu dus opgesloten in deze kamer. Zij kunnen

zonder gevaar het voortreffelijk maal nuttigen. Momenteel

zijn hun levens niet in gevaar. De demonenmagiërs hebben

hun gedachten immers voornamelijk bij de laatste voorbe-

reidingen voor de oproeping enzullen pas later met de SK ’s

afrekenen.
Jets voor middernacht kunnen de SK’s een vaag, monotoon,

ritmisch zoemen horen. Personen die slagen in een Luiste-

ren proef horen dat het een repetitieve zang is. In de centrale

zaal zijn de magiërs begonnen met de oproeping. Als de

SK ’s op onderzoek willen gaan zullen ze zich met de kunde

Sloten openen moeten bevrijden en de ingedommelde bewa-

ker overmeesteren. Mislukt de Sloten openen-proef dan

moeten ze de bewaker eerst wakker maken (niet moeilijk),

hem naar binnen lokken en dan overmeesteren. Blijven ze

braafjes in de kamer en verkiezen ze een goede nachtrust
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dan zullen ze een uur of zo na middernacht opschrikken
door een aardbeving. Dit is de losgebroken demoon die een

gat in de koepel maakt en “de vlerken neemt”. Alle dienaren

verlaten de dag erop de tempel. Niemand komtde SK’s be-

vrijden. Die zullen alsnog moeten uitbreken.

Wat er verder nog aanwezig is in het gastenverblijf staat on-

der de lokaties: ruimten 4a, 4b en 4c.

12.De oproeping _

Het enige wat de SK’s tot nu toe van de dood behoed heeft

is het feit dat Sultur, de sekteleider, geen aandacht aan hen

kan besteden omdat hij het te druk heeft met het voorberei-

den (en later ook leiden) van de oproepingsceremonie die

deze nacht zal plaatsgrijpen (ook toevallig!)

Die nacht roepen de tien demonenmagiërs (waaronder de

drie priesteressen) hun opperdemoon op. De SK’s kunnen

getuige zijn van dit gebeuren doorheen een spleet in het

voorhang (zie lokaties). Helaas voor de magiërs breekt de

demoon, al hun voorbereidingen ten spijt, los en keert zich

tegen hen.

Wat zien de SK’s als ze door het sleutelgat in ruimte 10 kij-

ken of door de voorhang in ruimte 3?: .

De tien magiérs staan in een cirkel rond het pentagram.

Duistere bezweringen prevelend houden allen een blauwe

edelsteen omhoog (een Tharsuulsteen die de demoon voor

onstabiliteit moet behoeden). Plots worden de kaarsen op de

vijf hoekpunten van het pentagram op onnatuurlijke wijze

vanuit het centrum uitgeblazen en de mensenassendie over

de tekening van het pentagram lag uitgestrooid waait hun in

het gelaat (op dit moment is de demoon al uitgebroken al

heeft hij nog geen vaste vorm aangenomen). In een inkt-

zwarte vormlichten twee rode ogen op en algauw wordt de

dreigende gedaante van een gespierd, gehoornd kreatuur

zichtbaar. De magiérs staan als aan de grond genageld als

de demoon grijnzend zijn armen over hen uitstrekt en de
beenderen in hun lichamen vergruist met een eenvoudige

streling van zijn klauw. Als zakkenstuiken de magiërs in el-
kaar, een blik van afschuw en ongeloof nog op het gelaat.

Daarna beweegt de demoon uit het pentagram en zweeft (ja-

wel, hij zweeft want vreemd genoeg heeft hij (nog) geen be-

nen) boven de gevallen Tharsuulstenen. Eén voor één.

‘Telkens hij boven een Tharsuulsteen hangt lost deze lang-

zaam op in de onduidelijke omtrekken van zijn kolkende

onderzijde. Gelukkig is het absorberen van de Tharsuulste-

nen een langdurig proces en dit geeft de SK’s nog wat tijd

om de “vuisten” te zoeken. Een alternatief is natuurlijk dat

zij roemloos op de vlucht slaan. Veel EP hoeven ze dan ech-
terniet te verwachten.

Probeer ervoor te zorgen dat de SK’s getuige zijn van de

dood van de magiërs. Als zij in de gangen lopen kunnen ze

dit horen. Het is namelijk prettig voor de SK’s om te weten

wat een opperdemoon zoal kan, Zo halen ze het niet in hun

hoofd hem te lijf te gaan zonder de magische handschoenen.

Zoals reeds gezegd kost het de demoon tijd om de Tharsuul-

stenen te absorberen. Van zodra hij is uitgebroken absor-

beert hij, buiten de ene steen die de SK’s hem hebben zien

absorberen, één steen per kamer die de SK’s doorzoeken.
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Als de.helden dus elf kamers of ruimtes doorzoeken heeft
de demoon alle twaalf de stenen geabsorbeerd en is hij

enonm in levenskracht toegenomen. Per steen die hij absor-

beert krijgt de demoon 10 LEPbij. Als hij alle stenen geab-
sorbeerd heeft (en dus op 120 LEP staat) krijgen de SK’s

nog tijd om twee kamers of ruimtes te doorzoeken en zich

terug te reppen om de demoon te vernietigen. Lukt ze dit

niet, of hebben ze geen zin, dan beeft de tempel op zijn
grondvesten. De demoon heeft een gat gemaaktin de koepel

boven de oproepplaats en is gevlogen. De “klauwen” die de

SK’s eventueel toch zouden ontdekken blijken hun magi-
sche kracht kwijt te zijn (omdat het pentagram, de poort

naar de demonische vlakten,terug dichtis). Ze vallen uit el-

kaar zodra de SK ’s ze aanraken.

13. Het gevecht

13.1 Regels

Het gevecht met de “klauwen” tegen de demoon verloopt”

volgens volgenderegels:

De handschoenen zijn. geladen met demonische magie die

de dragergrotendeels beschermttegen aanvallen van demo-

nen. Hoe?

e Ze maken elke aanval tegen een demoon magisch (de
kunde Immuun Niet-magie van de demoon wordt zo

opgeheven ongeacht het door de SK’s gehanteerde wa-

pen).
© De drager van de handschoen kent geen angst meer.

e De handschoenen geven de dragen een KRA van 100

zodat hij een KB van +11D4 en een AK van -55 krijgt.

© De BEH wordt verdubbeld en daarna tel je er nog eens 10

bij.
e De BEP van het SK gaat over zijn hele lichaam met 10

omhoog.
© De LEP wordt verdubbeld (ook de KLEP verdubbelen).

Deel dit alles mee aan de SK’s zodat het gevecht vlot kan

verlopen. Het enige wat de SK’s NIET hoeven te weten is

dat hun LEP en KLEP verdubbeld zijn. Laat hen maar goed

zweten als ze denken dat ze er bijna-aan zijn en verklaar

niets van deze vreemde toestand, ook niet als ze merken dat
ze nog rechtop staan terwijl ze eigenlijk al lang dood had-

den moetenzijn. Misschien denken ze nu dat ze onsterfelijk

zijn en worden ze roekeloos.

Houd de LEP van de SK’s bij op een apartlijstje. Als hun

verhoogde LEP onder nul zakken sterven ze toch ondanks

de bescherming van de handschoen.
Opmerking

Vergeet niet de schade’ die de SK’s tijdens het gevecht op-

gelopen hebben na het gevecht terug te halveren. Zodra ze
de handschoenen kwijt zijn worden ze immers terug ordi-

naire stervelingen. :

13.2 Verloop van het gevecht

Bij elke aanval "gillen" de handschoenen. Tijdens het ge-

vecht gaan ze ooksteeds feller schijnen. Terwijl ze de le-

vensenergie van de demoon in zich opnemen. Als de

 

demoonvolledig vernietigd is schijnen ze (tijdelijk) zo fel’
dat iedereen doorhet schijnsel verblind wordt.

Kort daarop worden de handschoenen plots zeer heet. Er is.

een geslaagde BEH proef nodig om zichertijdig van te ont-
doen. Zoniet verbrandt het SK zijn hand en loopt het 1D4

ekstra vuurschade op (af te trekken van zijn normale LEP).

Het is dus mogelijk dat een SK hierdoor uiteindelijk toch

bezwijkt (uitputting?). De komende 1D2 weken hebben ver-

brande SK’s nog een -10% op AA waarbij de betreffende
hand vereistis.
Eenmaal uitgetrokken vallen de hanschoenen op de grond in

duizend stukken uit elkaar. Nog terwijl de brokstukken zich

verspreiden vervagen ze, de gedode demoon achterna naar

de demonendimensie. Het volgende momentis niets meer te
merken van de demonische toestanden. Enkel de lijken van
de magiërs liggen er nog.

Overlevende dienaren verschijnen door de voorhang. Moge-

lijk stonden ze al een tijdje verschrikt het gevecht gade te

slaan. Ze ondernemen niets tegen de SK’s. Sommigen

‚ scharrelen’ wat rond tussen de overblijfselen van hun mees-

‘ters. Anderen staan te grienen of staren wezenloos voor zich

uit. Een paar vallen zelfs in zwijm en een enkeling slaat de

hand aan zichzelf. Ze leggen de SK ’s niets in de weg als de-

zen verder willen rondkijken in de tempel op schattenjacht

of als zij willen weg gaan.

De eventueel overblijvende Tharsuulstenen mogen ze ook

op zak steken al weten ze misschien niet wat ermee aan te

vangen. Bij een juwelier kunnen ze er per steen ongeveer
1000 Dkt. voorkrijgen.

14. Epiloog

Een SK dat slaagt in een OPM-proef merkt dat de asse in de

ronde oproepingskamer nog even wordt beroerd alsof er een

licht bries waaide. Alleen is er nergens een opening waar-

langs de wind naar binnen kan, Buiten zijn ondertussen de

onweerswolken verdwenen en er zijn zelfs al een paar vo-

gels komen aanvliegen om dit avontuur met een schitteren
kitchefig einde te besluiten.

Mocht iemand er aan denkenterug te keren naar het kasteel

van Albon dan zal men daar kunnen konstateren dat Albon

aan de beterhandis. De puistjes van de SK’s waarze last

van hadden zijn ondertussen ook verdwenen (zie lokaties).

Wel heeft men aan Feola de spijtige mededeling te doen dat

haar zoon “eervol gesneuveld" is. Maar ja "Allagijr Komal-
lagijr" zou Khwuth van Ghwol zeggen.

 



 

 



15. De demonentempel

Langs buiten ziet de tempeler uit als een groot onheilspel-

lend gebouw zonder ramen en met gladde wanden. Bovenop

prijkt een bronzen koepel met twee horenachtige torentjes.

(1 en 2) Gangen
Beide gangen zijn ongeveer twee meter breed. Hier lopen

konstant een aantal dienaren rond die voor het onderhoud

instaan, Willen de SK’s zich hier binnen begeven zonder

opgemerkt te worden dan moeten zij de ceremoniële kap-
mantels met bijhorende maskers dragen uit ruimte 13. In

deze twee gangen lopen altijd 1 hogere en 2 lagere dienaren

rond. Zij dragen verplichte ceremoniekleding bestaande uit

een pij, kapmantel en masker. Enkel de hogere magiërs heb-

ben het recht met ontbloot gelaat rond te lopen.

(3) Inkomhal
De poort naar het centrum van het gebouw is in massief

brons en werd langs de binnenzijde vergrendeld. Door het

sleutelgat kan men tamelijk veel van de achterliggende, cen-

trale ruimte (25) waarnemen.

(4) De "gastenkamer"
Via ruimte 3 en gang 1 worden de SK’s hier onmiddellijk

door de drie vrouwelijke “priesteressen” ondergebracht. Het
is een redelijk luksueus ingerichte ruimte met komfortabele

zetels, een rijkelijk met fruit gevulde tafel waarrond zes

stoelen staan en een kast met esoterische lektuur die vooral

handelt over de bergstreek en over het geloofin de berggod.

Aan de noordwand prijkt een groot symbool, volgens de

priesteressen het symbool van de berggod (zie figuur 2).

Wie slaagt in een Zien-proef weette vertellen dat het onder-
ste deel van dit fresko overschilderd is (kunstenaars hebben
deze Zien-proef zelfs niet nodig). Konfronteert men de drie

priesteressen hiermee of met het feit dat dit helemaal niet

het juiste symboolis dan zeggen zij: "Ach,er zijn inderdaad

verbasteringen, maar wij zijn de enige echten.”

SK’s die slagen in een ‘Godsdienst-proef herinneren zich dit

symbool nergens van.
Verder hangen er hier nog een aantal werkschetsen van be-

roemde kunstenaars. Personen met de kunde Tekenen her-

kennen ze als goede vervalsingen.
De deur (WEE 35) wordt op slot gedaan zodra depriesteres-

sen de ruimte verlaten (zie ook Aankomstbij de tempel).

Er is nog een deur in deze kamer. Deze geeft toegang tot

eenslaapruimte. Op het houten hoofdeinde van één der bed-

den staat een vluchtig gekraste tekening (zie figuur 3). Om
deze op te merkenis een geslaagde Zien-proef nodig.

(5) Oefenruimte ~
Dit is de wapenkameren tevens het oefenlokaal voor de die-
naren, Er staan wapenrekken, voornamelijk met speren en

kortzwaarden. Hier kunnen de SK’s ook hun eigen wapens

terugvinden. ,

(6) Keuken
Watop heteerste zicht een ordinaire keukenlijkt blijkt na-
derhand toch een aantal verrassende elementen te bevatten.

In de voorraadkast liggen onder andere stukken vlees van
pijnlijk herkenbare oorsprong. In een glazen pot drijft een

verzameling ogen, blik op oneindig. Aan het spit hangt een

gevulde haas... met twee koppen. Tussen de asse van de
haard liggen half verkoolde botten, onder andere een men-

selijk dijbeen en dito tanden, In een grote, koperen ketel

zwalpen mensenoren in een groene vloeistof, Je vraagt je af

waarom demonenmagiërs er zulke kulinaire perversies op

na houden.

(7) Slaapruimte
Zes lagere dienaren (niv. 1 basismagiërs) slapen hier. Er

staan zes bedden en nachtkastjes, drie gewone kasten en een

boekenrek, Daarin staan basismagieinitiatieboeken,
De nachtkastjes en de gewone kasten bevatten de persoon-

lijke bezittingen van de dienaren, niv. 1 basismagieingre-

diënten, kleding…

In deze ruimte zijn ten allen tijde twee lagere dienaren aan-

wezig.

(8) Slaapruimte
Hier weten 4 hogere dienaren hun bedden staan. De be-

schrijving van deze ruimte is analoog aan die van ruimte 7.

(9) Toilet \
Als de SK’s hier voorbij wandelen horen ze een vaag ge-

kreun uit deze ruimte komen (te voet). Een lagere dienaar

heeft dit plekje namelijk uitgekozen om verdovende midde-
len te roken. Hij heeft zich van zijn masker ontdaan (hetligt

aan zijn voeten) en staart glimlachend naar twaalf wenkende

lustdemonen die de SK ’s uiteraard niet zien.

(10) Vergaderzaal
Hier staat een massief eiken tafel met twaalf stoelen. Er is
ook een rood voorhang dat deze ruimte van de oproepings-

ruimte afschermt.

Als om de een of andere bizarre reden deSK’s eraan den-
ken een kijkje te nemen onder de vergadertafel (of SK’s die

gewoon slagen in een Zien-proef) dan ontdekken ze vier aan

elkaar grenzende stenen die iets hoger liggen dan de rest
van de vloer. De stenen kunnen verwijderd worden en blij-

ken een stevig houten luik te verbergen met eenijzerenring

waarin hét cijfer 4 aangebracht is. Door aan deze ring te

trekker kan men het luik openen. Onder het luik is een

twintig meter diepe lugubere schacht die in een inktzwarte

duisternis verdwijnt. In de wanden werd een ijzeren traplad-

der aangebracht. Alhoewel deze laddererg roestig toont is

ze nog stevig genoeg om de SK’s te dragen.

(10b) Val
Na afdaling in de schacht komen de SK’s uit in de noord-

wand van eenvierkante kamer. In de oost- en westwandzijn
grote, lege nissen.

In de zuidwandis er een gesloten deur waarachter een naar

beneden hellende gang begint.

In het plafond zijn een dozijn gaten van ongeveer dertig

centimeter doormeter en de vloer vertoont een veelheid aan

Kleinere gaten.
In de nis van de westwand zijn drie hendels, Op elis hendel

staan een reeks tekens. SK’s die slagen in een Kryptografie

proef kunnen met redelijke zekerheid vaststellen dat op de

eerste hendel onder andere “neerwaarts” staat, op de tweede

“opwaarts” en op de derde “naar beneden". SK’s die slagen

in een Wiskunde-proef ontwaren tussen de wirwar van te-
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kens hetvolgende: op de eerste hendel "nul", op de tweede

"een" en op de derde "nul". SK’s die slagen in een Geschie-

denis- of een Godsdienst-proef weten dat op hendel één on-
der andere een symbool van de Aarde terug te vindenis, op

de tweede het symbool van de Zon en op de derdehet teken

van de Worm. SK’s die slagen in een Okkulte taal Demonen

proef lezen dat op hendel één (zeer vrij vertaald) “naar de

poten"staat, op hendel twee “naar de vlerken” en op hendel

drie “naar de wreef",
De hendels zijn lastig over te halen en dit moet dus van

“kortbij met de hand gebeuren. Slimmeriken die denken dat
ze vanuit de schacht met eenlangwerpig voorwerp hendels

kunnen overhalen komendus bedrogen uit.

Deze kamer is eenval! Vermits de deur in de zuidwandniet

open te krijgen is zullen de SK’s meer dan waarschijnlijk

denken dat ze één of meerdere hendels moeten over halen

om de deur te openen. Alle hendel staan in beginstand naar

boven gericht. Vraag aan de SK’s steeds wélke hendel ze

overhalen en in welke richting ze dit doen (naar beneden of

naar boven). Dit is van belang. De hendels werken niet als

men ertegelijkertijd probeert meerdere overte halen.
Zodra de SK ’s een hendel bewegen valt er in de noordwand

een stenen plaat naar beneden. Hun terugweg is nu afgeslo-

ten en de SK 's zitten gevangen. Tegelijkertijd begint er uit

de gaten in het plafond zand de kamer binnen te stromen.
Bij elke beweging die de SK’s maken met een hendel (on-

geacht in welke richting) stroomt er dertig centimeter zand
naar binnen. De hendels zelf staan op een hoogte van 1,85

meter. Zodra ook de hendels onder de zandspiegel terecht-

gekomen zijn kunnen ze niet meer gehanteerd worden en

zijn alle personen in de kamer aanwezig ten dode opge-

schreven. De juiste kombinatie is: hendel één naar beneden,

hendel twee naar boven en hendel drie naar beneden. Een-

maal de hendels in deze stand staan gaat de stenen plaat

voor de schacht weg en opent de deur in de zuidwand zich.

Het zand stroomt snel weg langs de gaten in de vloer,

In de gang achter de deur, vlak naast deze deur,zijn er twee

hendels. De linkerhendel opent en sluit de deur. De rechter-

hendel laat een geheim belletje rinkelen in de Kamer der
Klauwen (ruimte 12e). Dit is alleen hoorbaar voorpersonen

die zich in die kamer zelf bevinden.

(10c) Opening en ruimte
In het midden van de gang is er een opening in de west-

wand. Deze verleent toegang tot ruimte 4c. Er ligt hier een

hoop onbruikbare rommel, wat etensresten en er is een over-

blijfsel van een kampvuur. Het heeft er dus alle schijn van

dat hier onbekenden gekampeerd hebben. Een geslaagde

Spoorzoeken-proef vertelt de SK’s dat dit kamp minder dan

twee dagen geleden verlaten werd. Wie slaagt in een Dier-

kundeLand-10-proef kan aan de hand van onder andere uit-
werpselen opmaken dat deze onbekenden snotlingen waren.

Het gaat hier over dezelfde snotlingen als de zieke bende

die men in ruimte 12d kan aantreffen.

(11) Slaapruimte
Hier slapen drie hogere dienaren (niv. 5 basismagiërs). Er
staan drie bedden, even veel nachtkastjes en gewone kasten

en een boekenrek.
In het boekenrek staan allerlei basismagiehandleidingen
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naast een aantal boeken methet opschrift: "Demoniche Ini-
tiatie S. Chaam Hoat Cloacem", initiatieboeken in de demo-

nenmagie voor niv. 5 basismagiérs met daarin alle niv. 1

spreuken van de demonenmagie.

De nachtkastjes en de gewonekasten bevatten de persoon-
lijke bezittingen van de dienaren: basismagieingrediénten,

kleding, drank, enzovoort.
In deze ruimte is ten allen tijde één hogere dienaar aanwe-

zig.

(12) Lege ruimte
Deze lege ruimte werd niet terug ìn gebruik genomen door

de nieuwe inwoners van de tempel. Hieris niets meer buiten

stof en spinrag. Op de muur prijkt wel het volledige sym-

bool van de demonensekte (hetzelfde als dat wat in ruimte

20 grotendeels overschilderd is).

Tegen de oostzijde ligt een stapel muffe vodden. Hieronder

bevindt zich een luik met een stalen ring waarop het cijfer 1

staat. Eén man volstaat om het luik aan deze ring open te

trekken,

Onder het luik bevindt zich een donkere, twintig meter die-
pe schacht met in de wand een gekorrodeerde,ijzeren tra-

pladder. Op tien meter diepte is er een trede die het be-

geeft als er een persoon met OMV 23 of meer op staat. Via
een BEH-proef krijgt deze persoon nog de kans zich vast te
grijpen aan een andere trede. Vijf meter van de grondis er

nog een zwakke trede die het begeeft bij een gewicht van

OMV 18 en meer. Ookhier kan een BEH redding brengen.

(12b) Ruimte met gang
Eens beneden staan de SK ’s aan de westzijde van een kleine

vierkante ruimte, Aan de noord - en zuidzijde zijn twee lege

nissen (vroeger stonden hier gemummificeerde demonen

maar die zijn verdwenen).

In de oostzijde is er een opening waardoorheen een windje

waait. SK’s die slagen in een Ruiken-proef kunnen nu al de

vieze geur van rottend vlees en etter waarnemen die zich

vermengt met de geur van frisse berglucht. De opening is

het begin van een gang die lichtjes naar beneden neigt.

(12e) Snotlingpijp <
Na tien meter is er in de linkerzijde van-deze gang een

ruwe, naar boven leidende pijp waar frisse lucht door waait.
Enkel een SK met OMV kleiner dan 12 kan door de pijp

kruipen. Na een tweetal minuten kruipen geeft de pijp uit

naast de noordwestzijde van de tempel. Buiten waait het

enorm en bliksemschichten verlichten de dreigende, kol-

kende wolkenmassa die zich nu abnormaal snel beweegt als

ware het een levendeentiteit.

(12d) Snotlingtroep
Drie meter verder de gang in naar het centrum toeis er in de

rechterzijde van de gang een onwelriekende kamer (om het

even eufemistisch te stellen). Een troepje van tien snot- lin-

gen heeft hier blijkbaar zijn kamp opgeslagen. Enkel SK’s

die slagen in een Dierkunde Land-proef herkennen deze

snotlingen als zodanig want de ophoping van magische de-

monenenergie boven hun hoofden (men bevindt zich hier

immers bijna onder het centrum van de tempel) heeft hen

over de loop van de voorbije dagen aangetast. De helft van

de snotlingen is al dood. De andere helft is stervende. Een
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paar liggen te kokhalzen. Ze lijden aan buikloop en ze zitten

allen onder de etterende zweren (die veel gelijkenis verto-

nen met de zweren van Albon). Bovendien is zelfs hun ske-

let verwrongen en hebben ze vreemdsoortige aanwassen
gekregen. Hoewel snotlingen niet al te beste maatjes zijn

met reizigers biedt deze troep toch echt een meelijwekkende

aanblik. Konverseren met deze ongelukkigen is niet meer

mogelijk.
Vele snotlingen hebben, naast hun traditioneel veel te grote

wapens, geldbuidels. Het totaal dat men in deze ruimte kan

verzamelen is 3 Dkt en 29 Sh en een rode edelsteen. SK’s
die slagen in een Steenkunde-proef weten dat de steen ei-

genlijk waardeloos geslepen glas is. Als de proef mislukt

dan lijkt de steen meer waard te zijn naarmate de misluk-

kinggroteris.

Verder zijn er in deze ruimte nog wat verrotte en beschim-

melde maaltijdresten en een grote jute zak waarin twee lege

geldbuidels, een zakspiegel, een parelsnoer dat 200 Dkt

waard is, een ceremonieel demonenmasker, een reep rode

stof, een verguld houten doosje met een tiental bonbons in

een gele (mensen-) pantoffel, een droge worst en een kleine

langwerpige varkensblaas (ongeveer twaalf centimeter) met
aan één uiteinde een opening. Verder zitten er nog een ver-

dwaald muntstuk (1 Shilling) en een gouden hanger identiek

aan die rond de hals van de mummiedemoon in ruimte 15b

hangt in de zak.

Wie slaagtin een Zien-proef ontdekt ergens achter deze zak

een losse steen in de muur. Deze verbergt een kleine nis

waarin de snotlingen hun waardevolste bezit verborgen: een

geldbuidel gevuld met drie edelstenen, elk met een waarde

van 250 Dkt.

(12e) De Kamer der Klauwen
De gang loopt verder en geeft uit in de centrale ruimte waar

de klauwen bewaard worden.

Het is een cirkelvormige ruimte waarin vier-gangen uit de

verschillende windstreken samenkomen. Als de SK’s via
ruimte 18 in deze kamei/terechtkomen dan komen ze binnen

via de oostelijke gang De noordelijke gang leidt naar het

verborgen luik onder de tafel van de vergaderzaal (ruimte
10). De zuidelijke gang loopt naar de geheime deur van

ruimte 15b.

De westelijke gang is ingestort. In betere tijden verbond

deze de Kamer der Klauwen metruimte 18,

De Kamer der Klauwen heeft een diameter van vijf meter.

De kamer is vrij eng dus, Overal ligt het stof van eeuwen.

Wat eens heldere fresko’s moeten geweest zijn is nu nog
slechts een warreling van grijsschakeringen. Zeer vaagis er

nog een afbeelding van kronkelende lichamenen schreeuw-

ende gezichten te herkennen. Wie slaagt in een Zien-proef

ontwaart bovendien een geharnaste figuur die een demoon

velt met eenvuistslag van een stralende, geharnaste vuist.
Tussen twee gangenin staat er steeds een nis waarin een ge- ©

mummificeerde demoon staat (als de SK ’s mislukken in een

Zien-proef denken ze dat het stenen beeldenzijn). zodra ie-

mand zulk een demoon aanraakt breekt dezeals een eierdop

in ‚brokken uiteen. Dit mag als een niv. 1 angstaanval be-

schouwd worden.

In het centrum van de kamer staat een anderhalf meter hoge

sokkel waarop een geskulpteerd tweeledig hoofd staat. De
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ene zijde iseen demonenkop met wijd opengesperde muil,

de andere een ridderhelm. Ze zijn met het achterhoofd aan

elkaar gegroeid. Het demonenhoofd telt twee horens. Van

het ridderhoofd ontbreekt de rechterhoren. Die steekt in de
onderbuik van een “mummiedemoon" in een nis. Welk een
dramazich hiermee heeft afgespeeld is een raadsel. Door de

gouden ring vanin de bibliotheek (zie kasteel) inde demo-

nenmuil te droppen treedt een mechanisme in werking

waardoorhet tweeledige hoofd opzij draait. Als de opperde-

moon nog in de tempel aanwezig is schijnt er uit de sokkel

een fel rozerood licht. Hierin liggen vijf paar “ijzeren”

handschoenen. Het zijn deze voorwerpen die het licht uit-

stralen.
Als de SK ’s te lang gezocht hebben en de demoon is al gaan

vliegen dan zijn het ordinaire, door de tijd aangetaste hand-

schoenen.
Voor meer informatie betreffende deze artefakten wordt

verwezen naar paragraaf 13, het gevecht.

Pas als de SK’s de Kamer der Klauwen verlaten merken ze
dat zij hier en daar zelf een paar kleine zweertjes vertonen.

(12f) Ruimte met overlevendesnotling
Via de zuidelijke gang komt men langs een eenvoudige,

lege ruimte,

SK’s die in de kamer staan en een Zien-proef doen bemer-
ken echter ondey een hoopje zand en stro een rudimentair

valluik. Wie slaagt-in een Luisteren proef ontdekt het val-

luik ook want er komt geluid uit. Een overlevende snotling

heeft een holletje gegraven en een valluik gekonstrueerd en

zit monotoon te neuriën. De snotling is duidelijk gek en rea-

geert op niets. Hij ligt in foetushouding en kijkt star voor

zich uit. Hij is daarenboven zeer sterk ondervoed. Vreemd

genoeg heeft hij géén zweren of vervormingen. Rond zijn

hals heeft hij immers een amulet met de afbeelding van een

hand (geen klauw of handschoen, een gewone hand). Hetis

een magisch amulet dat de dragerervan beschermttegen de-

monenmutaties.-De snotling stal dit amulet in de tempel.

Het heeft hem echter niet kunnen behoeden voor de waan-

zin die zich van hem meester maakte toen hij zijn maats zag

muteren.
Als men de zuidelijke gang verder volgt tot het einde komt

men aan de binnezijde van de geheime deur die kamer 15b

verbindt met deze gang. Rechts van de deur zitten twee hen-

dels. De linkse opent de geheime deur, De rechtse laat een
geheim belletje in de Kamer der Klauwen rinkelen. Dit is

enkel hoorbaar voor SK ’s die in de Kamer der Klauwen zelf

staan.

(13) Bergruimte
Hier bewaren de dienaren de ceremoniekleding voor nieuw-

gekomenen.
Enkel de demonenmagiërs zelf hebben het recht het aange-

zicht te tonen. De dienaren wordt verplicht de kleding met

de bijhorende maskers te dragen teneinde de magiërs niet af

te leiden(tenslotte wordt een gemaskerd persoon gemakke-

lijker tot objekt gedegradeerd). Als de SK’s deze kleding

aantrekken (er zijn genoeg mantels opdatelk SK er een zou

kunnen aantrekken) kunnen zij zich vrij in de tempel bewe-
gen (behalve in ruimte 25 waar de oproeping plaatsgrijpt. Er

zijn nog andere ruimten waarzij niet mogen komen of waar
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hun aanwezigheid op zijn minst wenkbrauwen achter mas-

ker zou doen omhoog gaan (ie. kamers 12, 19, 20-en 25),
maar de kontrole op deze plaatsen is miniem. De dienaren

mogen de kamers van de magiërs betreden. Zij zorgen im-

mers voor het onderhoud ervan.
Verder staat er in deze ruimte een wasbekken. Sommige ce-

remoniemantels voelen nog klam aan.

(14) Ongebruikte Slaapkamer
Hierstaan eenbed en een lege kast plus dito nachtkastje.

(15) Bergplaats
Dit is een opbergplaats die sinds lang in ongebruik is. De

deur is niet op slot maar zit wel klem zodat de WEE 40 is,
Men kan maksimaal met zijn tweeën aan de zware deurkruk

sleuren (tenzij de helden aan een konstruktie met een touw

denken). .
Binnen hangt een muffe geur. Op de vloer liggen overblijf-

selen van houten rekken en vergane of verroeste werktui-

gen. Wie slaagt in een Zien-proef ontdekt een ijzeren ring

tussen het puin. Op de ring staat hetcijfer 2. Hij zit vast aan
een valdeur (WEE 20). Hieronder bevindt zich een duistere,

diepe schacht. In de wand hiervan zijn ijzeren treden aange-

bracht waarvan één het begeeft zodra er een gewicht van

OMV 19 aan komt hangen of op gaat staan. De persoon die

met zijn gewicht de trede doet afknakken mag een BEH-10

proef doen-om zich vast te grijpen aan een andere trede.

Lukt dit niet dan valt het SK vijf meter diep.

(15b) Beelden ‘
De schacht mondtuit in de westwand van een kubusvormi-

ge kamer. Aan de zuid- en oostzijde staat telkens een beeld

van een gevleugeld kreatuur, de armen over de borst gevou-
wen. Ze hebben beiden de ogen gesloten. De beeldenzitten

volledig onder stof en spinrag en er is daarom een OPM-

proef nodig om te zien dat de beeldenin feite échte gemum-
mificeerde demonen zijn.

Eén van de demonen heeft een gouden halsketting om waar-

op een symbool afgebeeld staat. Personen met de kunde

Godsdienst kunnen achterhalen dat het hier handelt om het
symbool van een oude sekte die de krachten van het "steeds

veranderen" aanbad (chaos). Hoe ze hèt kunststukje met de

twee demonen (de mummifikatie) hebben klaargespeeld is
de SK ’s onbekend. .

De mummies zijn zeer broos. Bij aanraking verliezen ze

makkelijk stukken. Indien dit gebeurt verspreiden ze een

onprettige muffe geur die het midden houdt tussen een lijk-
geuren solfer. .
De noordwand vertoont regelmatige groeven,alsof hier een
deuris. Voor deze deur liggen skeletten opgehoopt. Zelig-

gen in verkrampte houdingen tegen deze deur aangedrukt.

Erzijn ook krassen op de deur (die doen vermoeden dat

deze armzalige eks-lieden getracht hebben zich er een weg

doorheen te klauwen), Naar de reden van dit tafereel hebben

de SK’s het raden, Tussen de skeletten liggen 18 Shilling, 2

Dukaten, 3 weggeroeste dolken, stalen eveneens groten-

deels gekorrodeerde riemgespen en 3 hangers identiek aan

dat rond de hals van de mimmiedemoon.

Er is hier géén mechanisme om de deur te openen (maar dat
hadden de skeletten ook al ontdekt, niet?),

4

 

 



 

(16) Toilet
Deze ruimte is een toilet kompleet met waterkruik, stro,
borstel en een doordringende, zeer bekende geur. Hetis de

ideale plek om geplaagd te worden door een zwerm stront-

vliegen (skores volgen in een toekomstige Sagen & Legen-

den).

(17) Slaapkamer
De kamer van vier niv. 1 demonenmagiërs. Beschrijving
analoog aan die van kamer 6. (dus met wat ekstra demonen-
magie niv. 1 ingrediënten en dito magieboeken). Hier zijn

“geen pérsonen aanwezig, ze doen meeaan de oproeping.
“Als in deze kamer iemand slaagt in een OPM-proef ontdekt

hij onder ‘de kast een valluik, Om dit luik te openen moet

eerst de kast verschoven worden.
“Één ontmoeting in ruimte 17
Terwijl de SK’s bezig zijn met dit werkje komt er plots een

gemaskerde,lagere dienaar binnen. Geef de SK’s de tijd om

bij elke-handeling van deze figuur te reageren als ware het
een gevechtssituatie. In ronde een opent de man de deur en

verschijnt. Ronde twee: hij staat even stil, In ronde drie

maäkt hij een ceremonieel gebaar en komt tegelijkertijd
naar voor. Als de SK’s hem terug groeten helpt hij hen in

„ronde:vier de kast te verschuiven, in de overtuiging verke-

rend dat dit de SK’s werd opgedragen door de magiérs.
Daarna groethij de helden en verdwijnt.

Als de SK ’s zijn groet daarentegen niet beantwoorden tracht

hij in ronde vier alarm te slaan. Hij loopt dan naar de deur

„en roept. Als de SK’s hem niet binnen een ronde uitschake-
„lensis de hele keet gealarmeerd. Vijf ekstra dienaren komen

dan aanzetten, Hoe de SK’s zich uit deze benarde situatie
redden en hoede priesters erop reagerenis aande spelers en

de SM. Op zulke momenten is hetrollenspelen geblazen.
Het luik (op de ring staat het cijfer 3) blijkt behoorlijk oud

te zijn. Het zit goed klem (WEE 35) maar met vereende

krachten moet het wel lukken het te openen. Eronder opent

zich een diepe schacht met in de wand een ijzerentraplad-
der. De trapladder is danig verroest maar toch nog stevig
genoeg om eender welk SK te kunnen dragen. Na een afda-

ling van ongeveer tien meter kunnen de SK’s niet verder.

Vanaf hier is de schacht gevuld met rotsblokken en gebro-

ken balken. Dit puin opruimen is eigenlijk onbegonnen

werk, Trouwens waar moeten ze er mee naartoe?

(18) Slaapkamer
Dit is de kamer van Bendork Fifi, niv. 4 demonenmagiér.

De meubilering bestaat uit een bed met roze bedsprei, een

kast met mantels en reiskleding voor korpulente vrouwen

(in een doos steken kaarsen van allerlei grootte en vorm en

een literfles met sterke drank (demonenbloed) nog voor de

helft gevuld), een nachtkastje en een boekenkast.
Op het nachtkastje ligt een zeer ingewikkeld boek over de-
Monenmagie. In het kastje liggen: een kaars, een dolk waar

een niv. 2 demoon aan gebonden is, een kistje met juwelen

ter waarde van 98 Dkt, een klein boekje met tekeningen van

mannelijke naakten en een rijzweep.

In de boekenkast staan turven over demonenmagie. Een ba-

Sismagiër die zinnens is demonenmagiër te worden vindt
wel een of ander handig reiseksemplaar met demonenspreu-

ken, Een van. de boeken handelt over verschillende manie-

 

ren om in de demonenwereld te raken (enkel te begrijpen

door gevorderde magiërs). In een hoek staat ook nog een
kist met magischeingrediënten.

De enige versiering bestaat uit een grote rode doek die net

boven het bed aan het plafond hangt. Er hangen twee tou-

wen aan, Als men aan een der touwen trekt schuift het rode
doek opzij en onthult een grote spiegel. Het andere touw

dient om het doek terug over de spiegel te schuiven.

(19) Woonvertrek
Dit is het woonvertrek van Sultur, de oppermeester van de

sekte, Hier vind je: een vitrine met twee demonendolken,

een kist met véél magische ingrediënten, een wandtapijt met

martelscènes, glazen bokalen gevuld met biomoforme vor-

men (embryo’s, zeldzame specimen, organen, enzovoort),

een vivarium met twaalf zwarte spinnen en een aantal witte

muizen, een hemelbed waarvan de hemel een visioen van de

demonenwereld voorstelt, een klein kistje met (vefvloekte)
Juwelen (het SK dat ze meeneemtverliest 1 LEPper’ p
per steen, permanent tot men zich van deze juwelen ont-

doet). :

(20) Martelkamer
Deze kameris enkelte bereiken via ruimte 19. Hetis de pri-

vé martelkamer van Sultur,

Op een martelbank ligt een gedemonteerdlijk. Aan de muur
hangendrie lijken in jute zakken. Er zijn twee kooien met

nog levende mannen wiens INT gereduceerdis tot 5. Zij

reageren dan ook navenant. Op een stoel gezeten en met ..

haar hoofd op een tafeltje zit een vrouw. Bij nader inzien

blijkt haar hoofd aan het tafeltje vastgegroeid en zit haar

huid helemaal om het objekt heen. Bevrijding resulteert in
haar dood (al is het omgekeerde natuurlijk ook waar).

Verder is er een nis met een pratend hoofd dat wartaal uit-

slaat: "Het kwaad naait matten voor mijn tante. Wat is mijn

naam? Dat raad je nooit. Knekelbeentje! Knekelbeentje is je

naam en het was dito mannetje dat in woede ontstak. Geluk-

kig waserzalf voorot (verzin zelf nog maar waton-

zin!)

Zodra men het hoofd uit de nis haalt vervalt het totas.

(21) Slaapkamer
Hier slaapt Leann, niv. 3 demonenmagiër. De beschrijving

van deze kamer is analoog aan die van kamer 18 met vol-
gende verschillen: er is hier geen sterke drank, géén man-

nenanatomieboekje, noch kaarsen, rijzwepen of spiegels. In

de plaats van een boek overhet bereiken van de demonen-

wereld is er hier een boek over demonentransformaties bij
dieren, slechts begrijpbaar voor niv. 3 demonenmagiërs- en
hoger.

(22) Slaapruimte
Hierslapen 3 niv. 2 demonenmagiërs (beschrijving analoog

aan die van de magiërs in kamer 17). Momenteelis hier nie-

mand, De magiërs die hier hun bed weten staan zijn im-
mers in ruimte 25 mee aan de oproeping bezig.

(23) Slaapkamer
Dit is de kamer van Wuve, niv. 4 demonenmagiër. Tegen

eën muur staat een bed. Een kast met ceremoniekledij en

reiskleding voor vrouwen staat tegen een andere muur. In

die kast vind je ook een flesje met een naar olie geurende,

 

  



 

geelkleurige, vettige vloeistof. Enkel een kunstenaar kan

vertellen dat dit medium is voor kunstschilders. Er staat ook

een pot met penselen,er liggen opgerolde linnen doeken en

een houten draagkoffertje met als inhoud poeders van aller-

lei kleuren (aangelengd met water is dit verf). Ook staan er

een aantal kleinere potjes met een vloeibare inhoud die naar

hars riekt. Naast dit alles staat een mandje met verse eieren
en een klein vaatje met lijnolie.

Tegen de derde muur staat een boekenkast met allerlei de-
monenmagieboeken, Onder andere staat er een boek in met

het opschrift: "It-Quawk". De meeste boeken zijn geschre-

ven in demonentaal en zijn dus enkel leesbaar voor ingewij-

den. Verder vallen ook een vijftal kunstboeken op:

“Schilderen in twaalf lessen", “Anatomie voor de kunste-

naar”, “Het weergeven van materie”, "Stillevens metlijken”

en "De Zwarte kamer van Lamarco Da Gayo".

Naast het bed staat een nachtkastje. In het kastje ligt een

kleiner boekje met hermetische gedichten (zie uitknipdsel
nr. 10), een kistje met juwelen voor een totaal van 10 Dkt en

een geldbeugel met 6 Dkt en 38 Sh.

Aan het voeteinde van het bed staat een houten staketsel

met een doek erover. Bij verwijdering van het doek blijkt

het een schildersezel te zijn waarop een onafgewerkt doek

prijkt. Het schilderij stelt een realistisch geschilderd tafereel

van de meest verschrikkelijke martelscènes voor: levend
villen, mefsen inwikkelen in kippegaas en dan uitpuilende

vleeskussentjes wegsnijden, knieklemmen, schedelschroe-

ven, oogpincetten, spietsen, de verzamelde werken van

Mordulaan en ingewandenrekkers. Het doek voeltbij aanra-
king een beetje kleverig aan. Op de achterzijde ervan (enkel

“te bemerken indien een SK specifiek zegt dat hij het doek

omdraait) staat het opschrift: “Ode aan maghiera, grootkun-

stenaar van het Demonisch Transrealisme".

Tot slot staat ook hier een ingrediëntenkist.

(24) Slaapkamer
Deze slaapkamer behuist een niv. 3 demonenmagiër. Ze is

bijzonder sober ingericht met: een bed, een kast met enkel

reiskleding voor mannen, een nauwelijks gevulde boeken-

kast en een leeg nachtkastje waarop een boek ligt. Het is een
dagboek dat begint op een datum ongeveer twee jaar gele-

den en eindigt vandaag met de tekst (uitknipsel 11):

“Vandaag aangekomen in de tempel. Toch heb ik zo mijn
twijfels over deze hele onderneming. Wat Sultur ook mag

beweren, zelfs met zijn twaalven is het oproepen van een

opperwezen een riskante onderneming. Het is voor zo ver

men weet nog maar één keer eerder wel ik het optimisme

van de anderen niet deel. We zullen elkaar immers nodig.

hebben deze nacht. Trouwens, denk je eens in hoe machtig

een gebonden opperwezen ons.zou maken. We zouden de

heersers van Dor zijn. Ik weet wel wat ik me zou wensen.”

(25) Oproepingskamer
Hier verrichten de tien demonenmagiërs hun oproeping. De

muren zijn volledig behangen met rode voorhangen. Het

meest dominerende element van de kamer is wel het magi-

sche pentagram. Over de tekening ligt (of lag) mensenasse

uitgestrooid en op elke punt van de ster staat een fiere kan-

delaar.
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16. Niet-Speler Karakters uit de
tempel

„Leann, Wuve en Bendork Fifi

Leann, Wuve en Bendork Fifi zijn respectievelijk niv. 3,

niv. 4 en niv, 4 demonenmagiërs. Deze drie dames, die zich

aan de SK’s voordoen. als priesteressen van Kooven, de
berggod, zijn drie van de twaalf aanwezige demonenma-

giërs. het zijn normaal gezien de enige drie demonenma-

giérs waarmee de SK’s in kontakt, komen. Op heteerste
zichtlijken ze alle drie gewone vrouwen. Alleen Bendork

Fifi valt op omdat zij eufemistisch gesteld niet een erg slan-

ke dame is. Na de SK’s te hebben opgevangen verdwijnen
de vrouwen en gaan zij zich klaar maken voor de oproeping

diezelfde nacht(zie: Aankomst bij de tempel).

Skores van Leann, Wuve en Fifi

 

Kundes

De percentages tussen haakjes gelden voor Leann. De ande-
re kundeszijn voor alle drie hetzelfde.

Lezen/Schrijven Atumbariaans 89, Magiegevoelig 80, Ma-

giekennis Spreuken Basismagie 70, Magiekennis Spreuken

Demonenmagie 62, Martelen 80, Okkulte taal Demonenma-
gie 60, Okkulte taal Witte magie 76, Spreuken Basismagie
(4) Leann 3), Spreuken Demonenmagie (4), (Leann 3),

Heel Moedig (2), Heel Slim (2), Sterke Geest (2).

Spreuken

Alle spreuken basismagie en alle spreuken demonenmagie
1,2 en 3 (Leann) of 1, 2, 3, en 4 (Bendork, Fifi en Wuve).

Wapenkundes

 

Uitrusting

Niv. 2 demonendolk, ceremoniële kleding, een gouden-han-
gertje met pentagram (verborgen onder de kleding).

Wapenrusting   
 

 

De tempeldienaren

De tempeldienaren verbergen zich volledig achter hun cere-

moniekleding met masker. Ze kennen elkaars gelaat niet.

Als ze elkaar passeren in de gang ofin een ruimte maken ze

het cermonieel gebaar (een met de handpalm naar voor ge-

richte vuist met gestrekte pink en wijsvinger). Dit gebaar is
verplicht, Groet een vermomd SK niet dan restulteert dit in

diens ontmaskering. De dienaren staan in voor het onder-

houd, de voeding en de bewaking van de tempel. Zij mogen



 

 

(bijna) overal komen. Er zijn 3 hogere en 6 lagere dienaren.

Allen zijn basismagiërs. We stellen gemakshalve dat alle
hogere dienaren niv. 5 basismagiërs zijn en de lagere niv. 1.

Hieronder vind je de beschrijvingen van een hogere en een

lagere dienaar.

Drie hogeretem peldienaren (niv. 5

basismagiërs)

Skores

 

Kundes

Lezen/Schrijven Atumbariaans 86, Magiegevoelig 73, Ma-
giekennis Spreuken Basismagie 72, Memorisatie 73, Spreu-

ken Basismagie (5).

Spreuken

Alle basismagiespreuken van niv. 1 tot en met niv. 5

Ww kund

  

Uitrusting

Ceremoniekleding met masker, kortzwaard, dolk.

Zes lagere tem peldienaren (niv. 1
basism agiërs)

Skores

Kundes _

Lezen/Schrijven Atumbariaans 50, Magiegevoelig 37, Ma-
giekennis Spreuken Basismagie 36, Memorisatie 37, Spreu-

ken Basismagie(1).

Spreuken

Alle basismagiespreuken vanniv. 1

Wapenkundes

 

Uitrusting

Ceremoniekleding met masker, speer, dolk

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP

 

14. Ervaringspunten
 

Kende SK’s elk 200 EP toe voor het ontmaskeren van Trips

zonderingrijpen van de SM. 50 EP kunnen verdiend wor-
den door het doden van de “tafeldame" en ook 50 voor het

voeren vaneenorigineel gesprek met het onzinnig spreken-

de hoofd, Het doden van de opperdemoon is goed voor 400
EP per man. Een bonus van 0-100 EP mag gegeven worden

voor goedrollenspel of goede invallen.
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Uitbraak
Door Koen Schoofs en Jan Vandenbergh

 

In de nor

Dit avontuur begint met de arrestatie van de SK’s. De rede-. *

nen voor deze arrestatie zijn afhankelijk van het avontuur

waarin deze episode ingelast wordt. Een reden zou het ver-

dachte gedrag van de SK’s kunnen zijn of de SK’s kunnen

ookiets te geweldadiggeweest zijn en een spoorvan lijken

en vernieling getrokken hebben...
Nade arrestatie worden de SK’s door een eskorte bewakers

naar de gevangenisgevoerd. De gevangenis is volledig door

een vier meter-hoge muur omgeven. Door de grote toe-

gangspoort komen de helden op een binnenplein, waar een

U-vormig gebouwenkompleks staat. Buiten een gevangenis

is er hier ook een kazerne, wat maakt dat er hier ook nogal
wat militairen rondlopen. De rechtervleugel van het gebou-

wenkompleks is de gevangenis. Zonder treuzelen schoppen

de bewakers de SK’s deze richting uit. In het gevangenisge-

bouw worden de helden dadelijk naar de tweede verdieping

gesleurd. In een van de kamers van deze verdieping wordt

hen een gevangenisuniform gegeven, dat ze moeten aan-

trekken. Een ambtenaar inventariseert zorgvuldig de kleren

en de persoonlijk bezittingen van ieder SK, en bergt dé

spullen daarna op in een kluis. Hierna worden de SK’s naar

een atelier gebracht: waar een mislukt kunstenaar ‘slechte

schetsen van hen maakt. De administratieve rompslomp

wordt vervolledigd met een korte ondervraging door een

verveelde, droge funktionaris, die een dossier voorelk van

de SK’s invult. Deze gegevens verdwijnen naar de archie-

ven, die in een van de aanpalende kamers gehuisvest zijn.

Dit beëindigt de administratieve procedure, en.de gevange-

nen worden naar de kelderverdieping gebracht, waar ze in

een van de celzalen opgesloten worden. Hier begint een lan-

ge, droevige periode, tenminste als de gevangenen apatisch

op dit alles reageren. Dit deel maakt geen deel uit van het

plot, maar het kan wel leuk zijn om deze reeks gebeurtenis-

sen te laten spelen want hierdoor kunnen de spelers zich in-

spelen‘in hunrol. De uitwerking hiervan wordt overgelaten

aan de spelmeester. De bedoeling is wel dat dit zuiver rol-

lenspel blijft: gevechten of ontsnappingspogingen zijn hier

niet aan de orde.

De omstandigheden in de gevangenis zijn allesbehalve pret-

tig. Door de manier waarop de SK’s behandeld worden is

duidelijk dat ze niet als belangrijke figuren beschouwd wor-

den, en dat ze zeker niet moeten rekenen op een snelle vrij-

lating. De slechte omstandigheden maken dat de helden

fysiek en moreel snel achteruitgaan. Elke dag wordt een van

de SK’s door de bewakers uit de cel gehaald. Het SK in

kwestie krijgt een beurt in de martelkamers. Dit alles moet

duidelijk maken dat de SK’s aktief aan een ontsnappings-

plan moeten gaan denken voor ze zo zwak en depressief ge-

wordenzijn dat alle hoop verloren is.

De bedoeling van dit scenario is dat de helden de ontsnap-

ping zo sluw en geweldloos mogelijk uitvoeren. De bewa-

   



kers. zijnin de meerderheid, Dit, samen met de nabijheid
van de kazerne, maakt dat ze wat nonchalant zijn. Eens er

algemeen alarm gegeven is reageren ze echter snel en pro-
fessioneel, zodat de SK’s het in dat geval erg moeilijk krij-

en.
dat eerste probleem dat de helden moeten oplossen, is uit

de celzaal ontsnappen. Hiervoor is gedetailleerde kennis van

de bewakingsprocedures nodig. Deze kennis kan verschaft
worden door een NSK gevangene die in dezelfde celzaal als

de helden opgeslotenzit. Als de SK’s uit de celzaal ontsnapt
zijn, bestaat het volgende probleem uit het weer bemachti-

gen van ieders kleren. Een gevangenisplunje valt nu een-

maal te fel op, en de meeste SK’s willen waarschijnlijk wel

wat van hun andere bezittingen terug. Bovendien is het voor

de SK ’s nuttig dat ze hun dossier-in het archief vernietigen.

Maarook dan‘is niet mogelijk zomaar de gevangenis uit te

wandelen. Zelfs de eigenlijke bewakers en militairen kun-
nen dat niet zomaar. Om voorbij de poortwachters te gera-

ken is een verlofpasje nodig. Blanko verlofpasjes zijn er

wel ergenste vinden, maar ze zijn nogal moeilijk in te vul-

len. Zelfs dan blijft deze ontsnappingsprocedure riskant,

want de wachters aan de ingang van het gebouw kennen de

meeste wachters, beulen en andere funktionarissen, en er zal

een wel erg goede uitleg nodig zijn om geen achterdocht te

wekken, Een andere manier om te ontsnappen is via een

raam op de bovenste verdieping. Zo geraken de SK ’s op het

dak, vanwaar ze naar het keukenblok kunnen. Gewoon de

buitenmuur overklimmen is onmogelijk. Bij de keuken staat
er echter een grote mestkar, waarin de SK’s zich kunnen

verstoppen om zo te ontsnappen. De meeste wachters ver-
eren een walgelijke mestkar immers met een vrij vluchtig

onderzoek, zodat de kans op ontdekking eerderklein is.

 

De gevangenis
 

1. Celzaal
De celzaalis een lange,rechthoekige zaal waarin mettralies
een twintigtal cellen afgebakend zijn. Elke gevangene zit in
een aparte cel. Iedere cel heeft één stenen muur en drie tra-
lie-muren.Elkecelis 2.75 m hoog.In de stenen muurzit op
2.30 m hoogte een opening van een halve meter breed. De
opening is afgesloten door twee tralies, waartussen een
ruimte is van 20 cm. Deze opening is ter hoogte van de
grond van de binnenkoer. Decellen liggen dus 2.30 m onder.
de grond. Tegen de stenen muurligt er een hoop stro om op

te slapen. Een pot met deksel dientals sanitair. De gevange-
nen zijn ontdaan van al hun bezittingen en dragen enkel hun
gevangenisplunje: een hemd en een broek uit een ruwe stof

en een riem uit hetzelfde materiaal om hun broek op te hou-

den. Elk van de pakken heeft een rugnummer. De SM moet

die SK’s die naar dit rugnummer vragen een nummer toe-

kennen, Een getal van drie cijfers is hiervoor voldoende.
De helden worden elk in een van de cellen opsgesloten.
Hoe de SK’s juist verdeeld zitten hangt af van hún aantal.
Ze zitten in ieder geval in aanpalende cellen, en één van de

SK ’s zit in de cel het dichtstbij de zitplaats van de bewaker.
Elke dag wordt bovendien één van de SK ’s (bepaal met een

rol wie) door het gevangenispersoneel voor ’ondervraging’
meegenomen. Na een tijdje wordt het bewusteloze lichaam
teruggebracht. De held in kwestie verliest hierdoor 1/5 van
zijn LEP (minimaal 1). Als de held weer bijkomt kan hij de

anderen vertellen dat de ondervragingen zich een verdiep la-

ger afspelen. Daarzijn namelijk de martelkamers, met alle
materiaal dat van pas kan komen om weerbarstige en zwijg-

zame gevangenen tot andere ideeën te brengen.
In de celzaal zit nog één andere gevangene opgesloten. Dit

NSK, Luigi Arnolfini, een niet zo suksesvol zakkenroller, is

nogal praatlustig en informeert de SK’s over de dagelijkse

routine en over de verschillende wachters en hun hebbelijk-
heden.Luigi is een klein, pezig ventje dat een sluwe indruk
geeft. Bij de ontsnappingis het aan te raden van Luigi mee

te nemen of hemuit te schakelen want als hij merkt dat de
SK’s de celzaal verlaten zonder hem vrij te laten zal hij ze-
kerluidkeels beginnen roepen.

Luigi Arnofini, mens zakkenroller
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Kundes /

Gokken 45, Kamoeflage Stad 60, Sluipen 52, Volksomgang
40, Zakkenrollen 55.
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De dagelijkse routine bestaat uit de volgende taken:

©. 1) Ondervraging van een gevangene: zie hoger.

e 2) Leegmaken van de toiletpot: iedere avond, een uur na

het eten, worden de toiletpotten geledigd. Dit gebeurt als
volgt. Een kar wordt door vier bewakers ‘de celzaal

ingerold. Iedere cel wordt om beurt geopend en de pot

wordt op de kar leeggemaakt en door de bewakers

teruggebracht.

e 3) Voeding: twee maal daags krijgt elke gevangene één

bord soepachtige brei. Tijdens de voedselbedeling wordt

een ketel de celzaal ingereden door de kok en vier

bewakers. Iedere gevangene krijgt eerst één kom en één

lepel. De kom kan niet door de tralies geschoven worden.

De ketel wordt door de zaal gereden. Ieder krijgt van ver

één lepel soep in zijn kom gemikt. Twintig minuten later
worden de kommen enlepels terug opgehaald en geteld.

Als er een lepel (of een kom) ontbreekt worden alle cellen

één voor één onderzocht en een paar mogelijke

verdachten afgerost. Als de schuldige wordt gevonden,

wordt hij meegenomen om in elkaar geslagen te worden

(schade: twee vijfde van zijn LEP, minimum 1).

4) Wisseling van de wacht. Stipt om de 6 uur wordt de

wacht afgelost: een nieuwe wachter komt binnen en de
vorige gaat buiten. De bui van de wachtis afhankelijk van

het uur:

00.00 - 06.00: De wachteris slaperig, dronken en op-

vliegend als hij lastiggevallen wordt,

De wachter is niet uitgeslapen en slecht

gehumeurd, daarenbovenheefthij

tegen het einde van zijn wachttijd ook

nog een vreselijke honger.

De wachterverveelt zich, en kan soms

agressief zijn. Gedurende deze periode
is de wachter geneigd om met de ge-
vangenen te praten.
De wachter wordt slaperiger en be

drinkt zich. Hij verveelt zich en zal met

de gevangenendiskussiërenof agres-

sief worden.

Er zijn vijf wachters die elkaar aflossen. Dit betekent datie-

dere wachter telkens op andere uren komt. Het gedrag van

de wachter hangt dus af van het uur en van de wachter in
kwestie,

°

06.00 - 12.00:

12.00 - 18.00:

18.00 - 00.00:
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Wachter1: Pieter Genau

Dit is een dwerg van middelbare leeftijd. Hij houdt zich

steeds strikt aan het boekje. Bij zijn kollegas staat hij be-
kendals eenniet erg schrandere bureaukratische bullebak.

Sk
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Drinken30, Luisteren 50. |
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Lokatie Raak KLEP BEP.

 

Wachter2: Salim Murp

Ook deze wachter is niet erg intelligent. Salim heeft een

minderwaardigheidskompleks omdat hij het nooit verder

dan gevangeniswachter gebrachtheeft. Zijn gedrag is krui-

perig tegenover zijn meerderen en sadistisch ten opzichte

van zijn minderen (de gevangenen). |

Skores |

Kundes

Drinken 35, Luisteren 50, Volksomgang 40.
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Wachter 3: Ward Lusi
Deze jongeling van midden in de twintig is verveeld met

zijn baan omdathij niet graag mensenzietlijden. Hij was

liever druideleerling geworden, maarzijn hardnekkige hooi-
koorts verhinderde dit. Zijn kollega’s beschouwen hem als

naïef en groen.

Skores
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Dierenvriend 45, Drinken 25, Luisteren 60, Plantkunde 45.

Wapenkundes

Wapenrusting
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Wachter 4: Mano Borracho

Dat Mano de vijftig voorbij is kan hem niet beletten zijn fa-

voriete hobby uit te oefenen: drinken tot hij omvalt. De an-

deren noemen hem een dronkaard, hijzelf houdt het liever

op levensgenieter. Hij is niet kwaadaardig, en heeft dit be-

roep zeker niet gekozen om zich op de gevangenen uit te

kunnen leven. Wachter is voor hem een aantrekkelijk be-

roep omdat het zittend binnenwerk is, er geen zware ge-

wichten vertild moeten worden en dronkenschap geen

bezwaar is. Bovendien laat het hem toe van het grootste

deel van de dag buiten bereik van zijn vrouw en kinderen te

zijn. Hij is niet dom en heeftalles al meegemaakt.

Skores
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Drinken 85, Gokken 40, Grappen 45, Luisteren 35, Volks-
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Wachter5: Isodoor Truis
Isodoor is een wreedaardige, opschepperige idoot, en is

daarom manipuleerbaar. Hij moet immers altijd tonen dat
hij de baas is, en zal de minste provokatie aangrijpen om

van zijn oren te maken (in tegenstelling tot Murp die hele-

maal geen provokatie nodig heeft om te beginnen slaan).

Skores
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Iedere bewakerheeft een knots en een zweep bij. Ze zitten
gewoonlijk op de stoel bij de tafel aan de deur van de cel-

zaal. Naast de tafel staat een zwaard en meestal ligt er ook

nog een mes op de tafel. De wachter draagt nooit een sleu-

telbos. De sleutels van de cellen hangenelk afzonderlijk in

een rek aan de muur.

Achter detafel van de wachter, tegen de muur hangt een pa-
neel met drie hendels, Aan elk van de hendels is er een

koord vastgemaakt. Elke koord verdwijnt aan het plafond in

de muur. Onderde eerste hendel hangt een bordje met het

opschrift: “Genezer”. Als aan-deze hendel getrokken wordt
komen er een genezer en twee wachters aangehold. De

tweede hendel dient voor "Hulp": dit roept 4 gewapende be-
wakers. Bij de derde hendel staat het opschrift "Alarm",
Deze hendel overhalen brengt de hele gevangenis in staat

van alarm. :
Een paar keer per dag horen de SK’s een kar over het bin- -

nenpleinrijden. Een SK die zich aan de tralies omhoogtrekt

kan uit het raam kijken. Hij ziet dan hoe een mestkar over

het plein naar de toegangspoort rijdt. De kar wordt zonder

‘noemenswaardige vetraging door de poortwachters naar

buiten gewuifd.
Op de koer ligt vlak voor het raam van de cel van één van

de gevangeneneen vrij lange, stevige twijg. Op de kaart is

 



 

één van de ramen gekozen: waar de twijg nu eigenlijk ligt

hangt af van de verdeling van de SK’s over de cellen. De

twijg ligt zeker niet voor het raam van de cel vlak bij de be-
waker. Waarschijnlijk zal één van de SK’s zich aan de tra-
lies optrekken om uit het raamte kijken. Als de held in een

Zien-test slaagt, ziet hij de twijg voor het raam van één van

de andere SK’s liggen. Als de Zien-test niet lukt kan de SM

een tijd later weer zorgen dat de SK’s-uit het raam kijken.

De SK’s kunnen bijvoorbeeld iets horen gebeuren op de

binnenkoer. ‚ : :

Eenpersoon die zich opheist aanhettralievenster kan met

zijn vrije hand net niet bij de twijg. Een SK kan de twijg
toch bemachtigen door gebruik te maken van de koord rond

zijn broek, De koord kan gebruikt worden om zich vastte
binden aan de tralies, zodat beide handen vrij zijn. Het is

ook mogelijk om met de koord de twijg dichterbij proberen
te trekken. In ieder geval is er een geslaagde BEH-test no-

dig. Deze operatie moet uitgevoerd worden op een ogenblik

dat de bewaker slaapt. Als de BEH-test mislukt, wordt de

bewaker wakker, zodat het SK de pogingen moet staken.

Hij kan opnieuw proberen als de bewaker weerslaapt.
Eens de SK’s de twijg bemachtigd hebben, kunnen ze pro-

beren naar de sleutel van een cel te vissen. De twijg kan

doorgegeven worden naar de held die in de cel vlak bij de

rek met de sleutels zit. Er kan enkel naar een sleutel gevist

worden als de cipier slaapt of als hij bezig gehouden wordt.

Als alleen de twijg de sleutel moet dragen buigt hij door en

glijdt de sleutel er weer af. Dit moet aan de SK’s duidelijk

gemaakt worden: ze mogen in geen geval proberen naar een

sleutel te vissen met de twijg alleen. De poging zal zeker

mislukken en de bewaker zal door het vallen van de sleutel

gealarmeerd worden.
Aan het uiteinde van de twijg moet een soort haak gemaakt

worden. Het enige wat als haak kan dienen is een kromge-

bogen lepel. Als de helden deze oplossing niet zelf vinden,

zal Luigi hen op dit idee brengen. De SK’s zullen dan wel

minder EP’s verdienen. De lepel moet na het eten achter-

overgedrukt worden. De lepels worden echter na elke maal-

tijd geteld. Als er een lepel ontbreekt wordt elk van de

cellen grondig onderzocht. Om de lepel toch te behouden

moet hij tijdens de zoekbeurt snel van cel tot cel doorgege-

ven worden. Het is ook mogelijk de lepel door het raam op
de binnenkoer te leggen. In dit geval is er een kans van 10%

dat de lepel verdwijnt.
De lepel kan aan de twijg vastgemaakt worden met vezels

uit de kleren of de broeksriem. Dan kaner uiteindelijk zon-

der probleem naar de sleutel gevist worden. Met deze sleu-

tel kunnen de helden zich dan bevrijden. De wachter moet

dan overmeesterd worden: ook dit stelt geen problemen op

voorwaarde dat meer dan één SK de wachter aanpakt. Ver-

der zal het nodig zijn om Luigi te bevrijden of hem een ge-

lijke behandeling als de wachter te geven. Als dit alles

gebeurd is kunnen de SK ’s de celzaal verlaten.
Het is mogelijk dat de helden andere manieren verzinnen

om te ontsnappen. Zo kan één van de SK ’s op één of andere

manier proberen de wachter in de cel lokken. De wachter

kan dan overmeesterd worden. De SM mag het de SK’s hie-

rin echter niet gemakkelijk maken. Er moet zeker een man
tegen man gevecht geleverd worden. Een mooi uitgewerkt
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plan verdient zeker een kans op sukses. De SM mag derge-

lijk ideeën zeker niet verwerpen, maar moet in zo’n geval

improviseren. Een plan dat zeker niet werkt is tunnels gra-
ven met de lepels, of er stenen mee loswrikken. De lepels

zijn van erbarmelijke kwaliteit en gaan onmiddellijk stuk.

2. Eerste kelderverdieping
De celzaal geeft uit op een met toortsen verlichte gang. In

het midden van de gang is er een trap naar boven en een

trap naar beneden. Aan beide uiteinden van de gang zijn

wachtlokalen. De rest van de gang wordt ingenomen door

deuren naar andere celzalen,
Op ieder moment van de dagzijn er in elk van de wachtlo-

kalen minstens 10 wachters aanwezig. De wachters slapen,

drinken en kaarten er onder andere, De karakters kunnen

nooit hopen van deze wachters te overmeesteren: ze zijn

steeds in de meerderheid en beter bewapend.

Als de spelers in deze lokalen binnenvallen wordt er onmid-

dellijk groot alarm gegeven. Als ze als wachter vermomd
zijn, vraagt men hen wie ze zijn en waarom niemand hen al

eerder gezien heeft. De wachters laten zich nooit overweldi-

gen en kunnen snel, vanuit het lokaal zelf alarm slaan. Een

wachtlokaal is zeer goed als dusdanig van buitenaf herken-

baar door het lawaai dat de dronken, kaartende wachters

maken.

De andere celzalen zijn identiek als die waaruit de spelers

net ontsnapt zijn. De SK’s kunnen proberen de andere ge-

vangenen te bevrijden om zo in de algehele verwarring te

ontsnappen. Na de derde celzaal die ze afwerken wordt er

echter altijd alarm gegeven. In iedere celzaal zit één wachter
en 1D6+4 gevangenen.

Bij een algemene gevangenenopstand lopen als wachter ver-

momde SK ’s het risiko afgerost te worden door loslopende

gevangenen. Als ze niet vermomd zijn lopen ze kans door

bewakers aangepakt te worden. De enige beschikbare wa-

pens staan in rekken in de wachtlokalen. De wachters ge-

bruiken alleen zwaarden bij een algemene gevangenenop-

stand,

De enige uitwegen op deze verdieping zijn de trap naar bo-

ven (het gelijkvloers) en de trap naar beneden (de martelka-

mers). 8

3. Martelkamers

De oostelijke kant van deze verdieping bestaatuit cellen die

lijken op die van de verdieping hoger maar met dit verschil

dat deze cellen geen ramen hebben. Aan de westkant is er
onder andere een ziekenboeg. Deze is vrij primitief. Er zijn

wat naalden, verbanden, enzovoort, kortom gendeg materi-

aal om snel wat LEP te rekupereren maar zeker geen spul-

len om belangrijke wondes afdoende te verzorgen. Daar-

naast is er ook een kleedkamer. Hier wonen de beulen. Er
liggen beulskappen en persoonsbewijzen maar geen verlof-

passen. Er hangen posters van beroemde martelkamers en

belangrijke beulen. De tekeningen van de beulen tonen alle-

maal een hoofd in een beulskap en een onderschrift met de
naam van de beul in kwestie.

De rest van deze verdieping wordt ingenomen door drie

martelkamers waarvan er één duidelijk bezetis, Als de SK’s  
 



 

binnenglurenzien ze een standaard martelscène. Twee beu-

len testen samen met twee bewakers en een hoogwaardig-

heidsbekleder een gevangene op breukrek. Het gaat hier om

de doodbrave burger Enrik Haeg. Hij wordt verdacht van

ontduiken van stadsomroepbelasting en niet toegelaten ver-
anderingen aan zijn huis, Dit kunnen de SK’s opmaken uit

de verfijnde ondervragingstechnieken die de beulen toepas-

sen en heel deze verdieping kan meegenieten van de vetrou-

welijke onthullingen van Enrik. De SK’s kunnen proberen
Enrik te bevrijden. Dit is echter eerder hinderlijk dan nuttig

voor hun ontsnappingspoging.

De twee andere martelkamers zijn verlaten en de deuren er-

van zijn niet op slot. In deze kamers liggen er geen wapens,

maar wel staven, stangen en dergelijke meer. Dit gereed-

schap hebben de SK’s nodig als ze de kluizen willen open-

krijgen waarin hun burgerkleren en andere bezittingen

liggen.

4. Het gelijkvloers

De trap geeft uit op de voordeur. De rest van de verdieping

bestaat uit bureaus. Naargelang het uur van de dag is er hier
wel of niet volk aan het werk. In de bureau’s op het gelijk-

vloers en op de eerste verdieping wordtde administratie van

de gevangenis en de aanliggende kazerne verzorgd. In deze

bureausis voor dit avontuur niets bruikbaars te vinden. Het

is wel mogelijk om de SK’s hier informatie te laten vinden

die van belangis in de kampagne waarin dit verhaalingelast
wordt.

In elk bureauis er een alarminstallatie. Hiermee kunnen de

ambtenaren bij onraad alarm slaan. Als er alarm gegeven

wordt verlaten alle ambtenaren hun bureaus. Wachters slui-

ten de trap naar beneden af. De portiers kontroleren dan

grondig ieders indentiteit. Als elke ambtenaar het gebouw

verlaten heeft, wordt de buitendeur afgesloten.

De voordeur geeft uit op de binnenkoer. De gevangenen zijn

langshier naar binnen gebracht. Voor alle ramen op deze

verdieping zitten tralies. Dit geldt ten andere ook voorde ra-

men op de andere verdiepingen. Het is niet mogelijk voor

de SK’s om via de voordeur zomaar naar buiten te lopen.

Zonder korrekt ingevulde verlofpas komen de SK’s niet

voorbij de portiers, onafhankelijk van een eventuele ver-

momming. In elk portiershok zitten twee wachters.

Hetis niet de bedoeling dat de SK’s op deze verdieping het

gebouw trachten te verlaten. Eventueel moeten de SK’s er

door de SM aan herinnerd worden dat op de bovenste ver-

dieping hun spullen liggen, samen met belangrijke informa-

tie over elk van hen. Deze herinnering kan van Luigi komen

als de SK’s hem meegenomen hebben.

5. Eerste verdieping
Op de eerste verdieping zijn er enkel bureaus. Er zijn hier

geen wachters meer, maar ’s nachts wordt er wel gepatrouil-

leerd. Een patrouille van zes man kontroleert ieder bureau
om het uur. De SM moeter letten dat de SK’s geen sporen

nalaten die door de patrouille kunnen opgemerkt worden.

Zoals hierboven al vermeld hebben alle ramen tralies, Hetis
dus niet mogelijk om op deze verdieping ergens door een

raam naar buiten te kruipen, Elk bureau heeft hier ook een

alarminstallatie. In één van de bureaus liggen blanko verlof-
passen, maar om deze in te vullen wordt naar zo’n bizarre
dingen gevraagd (stamnummer, enzovoort) dat ze niet over-
tuigend in te vullen zijn zonder informatie uit het archief op
de tweede verdieping.

Merk op dat deze verdieping eigenlijk alleen maar dient om
de tweede verdieping hoger te maken zodat vandaar niet
naar beneden kan worden gesprongen.

6. Bovenste verdieping

Op deze verdieping zijn een kleedkamer, een atelier, het ar-

chief, kluizen, een toilet en wat bureaus. De kleedkamer is

een kamer waarin nieuwe gevangenen zich moeten omkle-

den naar hun gevangenisplunje. Er is hier niets interessants.

In het atelier worden schetsen van nieuwe gevangenen ge-

maakt. Tenzij een van de gevangenen een gebruikte set pen-
selen wil is ook hier niets te zoeken en nog veel minderte
vinden,

De kamers van belang zijn het archief en de kluizenkamers.

Het archief bestaat uit een kamer gevuld met ladenkasten.
De archieven zijn alfabetisch op naam gerangschikt. Het is

ten zeerste aan te raden dat de SK’s tenminste hun eigen
dossiers opzoeken en vernietigen.

De kluizenkamers zijn volledig leeg buiten een wand die

volledig opgebouwd is uit kluizen van 30 cm bij 40 cm. Er
zijn per kamer een 50-tal kluizen. In deze kluizen zitten de

persoonlijke bezittingen van de gevangenen opgeborgen.

Elke kluis heeft een nummer. Dit nummer komt overeen

met het rugnummer van het gevangenispak van iedere ge-

vangene, Als de SK’s zich al vermomd hebben moeten ze

zich hun rugnummer kunnen herinneren. Desnoods kunnen

ze het ook gaan opzoeken in de archieven, als ze tenminste

hun dossiers nog niet vernietigd hebben. De kluisdeuren
zijn steeds op slot. De sloten zijn van een stevige makelij.

Sloten openen zal er niet op lukken. De kluizen kunnen wel

opengebroken worden met gereedschap uit de martelka-
mers. Dit vraagt echter een vijftal minuten per kluis, en

maakt nogal wat lawaai. Als de spelers beginnen met syste-

matisch alle kluizen open te breken, worden de wachters ze-
ker gealarmeerd. De SK ’s kunnen eigenlijk enkel hun eigen

kluizen veilig openbreken. De sleutels van de kluizen liggen

in een andere kluis in een bureau op het gelijkvloers. Ook

deze kluis is niet te openen zonder sleutel. Deze kluis is bo-

vendien bewaakt en kan niet opengebroken worden zonder

algemeen alarm te veroorzaken. De sleutel van de kluisis in

het bezit van de gevangenisdirekteur, die de sleutel steeds

bij zich heeft.
Bij het openbreken van een willekeurige kluis is er een kans

van 10% dat het een kluis is met de bezittingen van een van

de helden, Dit is natuurlijk alleen maar zo als de SK’s hun

eigen kluizen nog niet opengebroken hebben. Als de SK’s ~

een wildvreemde kluis openbreken is er een kans van 50%

datde kluis niet leegis. In de kluis zit dan een pak kleren en
, 2D6 Dukaten. In 15% van de gevallenis er een dolk en er is

5% kans op een kortzwaard. De kluis kan ook nog nutteloze
voorwerpen bevatten, zoals een halve fles zure wijn (30%
kans), een steenhard brood (20% kans), wat blikken nepju-

 



 

welen met glazen stenen (30% kans). Bij het openbreken

van zo’n willekeurige kluis is er een kans van 5% dat de

wachten gealarmeerd worden.

Alle ramen op deze verdieping hebbentralies, behalve het
raam van toilet. In dit kamertje is er hoog in de muur een

klein venster, groot genoeg om zich doorte wurmen. De af-

voer van het toilet is vlak onder het venster. Onderaan de

muur is er een beek die als riolering dient. Hierdoor hangt

tegen de muur de nodig vuiligheid, en is de muur zo glad

dat naar beneden klimmen onmogelijk is. Het venster is op
- zes meter boven de beek, zodat naar beneden springen een

hachelijke zaak is. Bovendienis de beek afgesloten met me-

talen roosters, zodat ontsnappenlangs deze weg niet moge-

lijk is. Als de SK’s op het idee komen naar boven te kijken,

merken ze dat het venster vlak onder de dakgoot gelegenis.

Dit is de uitweg! Het is een eenvoudig om op het dak te

klimmen. De eerste held die op het dak probeert te komen
moet een Klimmen-proef afleggen. Eens er iemand op het

dak is, kan die de anderen bij het klimmen helpen en gera-

ken de andere SK’s zonder problemen op het dak. Als de

Klimmen-proeffaalt, valt het SK in de beek. De held in

kwestie loopt schade op voor een val van drie meter. Bo-

vendien zal hij nogal stinken, wantde beekis nietal te pro-

per. Via de beek ontsnappen is niet mogelijk, zodat de

andere SK’s een touw moeten maken om de ongelukkige uit

de beekte halen. Een touw kan gemaakt worden doorkleren

aan elkaarte binden. Het dak is nogal steil, zodat op het dak
lopen problematisch is. Gelukkig is de dakgoot stevig ge-

noeg voor ieder om op te staan. Nu zijn de SK’s eindelijk

uit het gevangenisgebouw, maar daarom nog niet ontsnapt!

7. De gevangenis
Zoals hoger al vermeld is er naast de gevangenis ook een
kazerne in het gebouwenkompleks. De kazerne bevindt zich

in de linkervleugel. Er is geen plan gegeven voor dit deel.

Als de SK ’s zich daarin begeven worden ze immers onmid-

dellijk gearresteerd. Het gebouwenkompleks is. omgeven

door een vier meter hoge muur. Op de hoekpunten van de

muurzijn er wachtorens. In normale omstandighedenzijn er

geen wachters op de muur, maar is er elk van de wachtorens

wel een wachter aanwezig. Deze wachters zijn echter niet

erg oplettend, en de kans dat de SK’s op het dak gezien

worden is niet zo groot. De spelers moeten er zorg voor de

dragen niet zichtbaar te zijn vanop de binnenkoer of de

wachttorens als ze in de dakgoot staan. De helden. moeten

zich dus laag tegen het dak gedrukt houden. In dat gevalis

de kans dat ze gezien worden 10%. Als SK ’s gewoon recht-

op over het dak lopen,is de kans dat ze gezien worden veel

groter (40%). De kans dat de SK’s opgemerkt wordenis

kleiner als het donkeris. De kans dat ze dan gezien worden
is slechts een kwart van die overdag. Als er al alarm gesla-

gen is, wordt het aantal wachters verdubbeld, en is de kans

dat de SK’s gezien worden drie keer groter. Als een wachter

de SK’s opmerkt, geeft hij dadelijk alarm, waarna het voor

de. helden heel wat moeilijker wordt.
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De beekis slechts één meter diep, smerig en afgesloten door
een rooster. Als de SK’s via de grote poort naar buiten wil-

len moeten ze zich kunnenlegitimeren en hun verlofpas to-

nen.
Tussen de kazerne en de gevangenis is een kleiner, lager ge-

bouw: het keukenblok. Dit gebouw heeft een plat dak en

slechts één verdieping. Hetis vrij eenvoudig om van het dak

van de gevangenis op dit plat dak te springen. Op deeerste

verdieping van dit gebouw staat een raam open. Langshier:

kunnende SK’s dit gebouw binnendringen. De SK’s kun-
nen vanop het gevangenisdak het open raam zien. Hetis be-

langrijk dat ze zo kort mogelijk op het plat dak staan, want

daarop zijn ze vrij goed zichtbaar voor de wachters en de ©

mensen die op het binnenplein rondlopen. Als de SK’s te
lang treuzelen, is er een kans van 30% dat de ze opgemerkt

worden,

8. Bovenverdieping keukenblok
De ramenin dit blok hebben geen tralies. Het raam van de

strijkerij staat open, en langs hier kunnen de SK’s het ge-

bouw dus binnendringen. Het vormt geen probleem ‘om van

het dak door het raam te klauteren. ’s Nachts is er niemand

in de strijkerij. Overdag is er een kans van 20% dat er ie-

mand aanwezig is. De SK’s moeten de persoon in kwestie
overmeesteren, of er wordt alarm geslaan. In destrijkerij is

er een vuur om de ijzers te warmen en er staan ook wat

strijktafels metstrijkijzers. Op de vloer staan enkele strooi-

en manden met ongestreken soldaten- en gevangeniskleren.

De soldatenuniformen. moeten eerst gestreken worden voor

ze gebruikt kunnen wordenals vermomming.

De strijkerij geeft uit op het trappenhuis. Eris hier een trap

naar beneden. Tegenover de strijkerij, aan de andere kant

van het gebouw is er een opslagplaats voor soldatenunifor-

menen gevangeniskleding. De deuris op slot, maar meteen

geslaagde Sloten openen-proef kunnen de SK’s de kamer

toch betreden. In deze kamer zijn er genoeg uniformen om

elk van de SK’s te kleden. Zij kunnen zich hier eventueel

als soldaat vermommen. In-het midden van de kamer is er

een schouw, die in het plafond verdwijnt. Het gaat hier om
een architekturale vergissing.

9. Benedenverdieping keukenblok
Onder de strijkerij ligt hier de wasserij. Deze kameris erg
vochtig en bevat de standaard voorwerpen voor een wasse-

rij. Tegen de verste muur zijn er een aantal waskuipen ge-

metst. In een paar kuipen ligt er was te weken. In het

midden van de kamerstaan er een paar persen om de waste

drogen en op eentafel ligt er zeep en andere wasbenodigd-

heden. Op de vloer staan er een paar manden met vuile was.
Aan de andere kant van het gebouw ligt de keuken. Deze

kamer is smerig en stinkt, In het midden van de keukenis er

een groot vuur met een schouw. Tegen een van de murenis

er een aanrecht met wat keukengerei zoals potten en pan-

nen, slagersmessen, een slagersbijl, enzovoort. De messen

en bijlen zijn desnoods als wapen bruikbaar. Ineen van de

hoeken staat de soepketel die de SK’s nu wel kennen. De

ketel is nog half gevuld met koude soepbrei, en de vuile ran-

den tegen de zijkant van de ketel doen vermoeden datde ke-



 

tel nooit leeggemaakt, maar gewoon bijgevuld wordt. Een

geslaagde Zien-test onthult een dode rat onderaan in de ke-
tel. De rat lijkt al een tijdje doodte zijn.

Vlak voor de trap is er plaats om karren te lossen en te la-
den. Als de SK’s van de trap afkomen zien ze een mestkar

staan. De mestkar dient om keukenafval en natuurlijk ook

mest af te voeren. De geur is hier niet zo aangenaam, maar

de SK’s. zijn waarschijnlijk wel meer gewoon. De mestkar

wordt verschillende keren per dag naar een stort buiten de

gevangenis gereden. ’s Nachts staat de kar gereed om ’s

morgens gevuld te worden. De SK ’s kunnen zich in de kar

verstoppen om zo naar buiten gebracht te worden, Het is

ook mogelijk van op het dak van het keukenblok op de kar

te springen (het is een open kar, geen huifkar). In dat geval

moeten welde regels voor een gekontroleerde val toegepast
worden (basisregelboek blz. 77). .

Indien er geen alarm gegeven is, nemen de poortwachters

niet de moeite om de beerkar bij het buitenrijden te onder-

zoeken. Andere karren worden vluchtig onderzocht. Bij

alarm zijn de wachters wat oplettender, en worden de beer-
karren vluchtig onderzocht. De andere karren worden dan

aan een zorgvuldig onderzoek onderworpen.

10. Kelder keukenblok

Hier worden de voorraden voor de keuken opgeslagen. De

drank en het voedsel liggen elk in een aparte kamer. In de

kamer met de drankvoorraden is er ook een kleine koelka-

mer. Over het algemeen is het hier een smerige boel. Er lig-
gen overal voedselresten en de ratten en muizen storen zich

niet eens aan de aanwezigheid van de SK’s. Er is hier niets

te zoeken voor de SK’s, Hetis vrij ondenkbaar dat ze vrij-

willig het rotslechte gevangenis- en kazernevoedsel gaan

meenemen.

Slot

Dit avontuur eindigt als de SK’s de gevangenis ontvlucht
zijn. Het is raadzaam dat de SK’s niet meer te lang in de
stad verblijven en zeker geen opvallende daden stellen. Een

suksesvolle ontsnapping wordt beloond met 300 EP ieder.
Voor het vernietigen van de archiefinformatie krijgen de

SK’s ieder 50 EP ekstra. Voor het bemachtigen van de per-

soonlijke bezittingen zijn er ook 50 EP per SK ekstra te ver-

dienen. Als de helden erin slagen van te ontsnappen zonder

alarm te veroorzaken is er nog een bonus van 100 EP per

SK. Bovendien kan de SM nog ekstra EP aan SK’s geven

voor goed rollenspel en goede en/of originele oplossingen

van problemen. :
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Kreaturen en andere
gedrochten

Door Foob, Philip Dutré, Dirk Vandenheuvel en de Ork-
mania spelersgroep
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Maanbeest
Skores

 

Speciale eigenschappen

 

Wapenkundes

 

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP

 

Beschrijving

Het maanbeest is een middelgroot wezen met lichaam dat _
uit een grote, bolvormige klomp steengrijs en taaivlees be-,
staat. Het maanbeest is. bedekt met grote en kleine wratten
en heeft twee grote klauwen waarmee het zich ‘redelijk,

doch traag kan voortbewegen. Het maanbeest heeft twee
kleine zwartgekleurde pupilloze ogen-en een zeer grote: bek 
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metvlijmscherpe tanden. Maanbeesten zijn zeer territorium

bewuste wezens. De mannetjes verzamelen stenen die ze
dan in een min of meer geordende struktuur opeenhopen.

De vrouwtjes nestelen zich dan op dat stenennest en leggen
meestal slechts één ei. Het duurt vijftien jaar alvorenshet ei

uitgebroed is en nog eens vijftien jaar voor het jonge maan-

beest de volwassen leeftijd bereikt heeft. Het ei van een

| maanbeest is niets spektakulair, het lijkt veel op een grote

kei met hier en daar kleinegele stipjes. Tijdens de broedfase

| begint het vrouwtje aan een lange slaap en zorgt het manne-

tje ervoor dat er steeds eten beschikbaar is. Maanbeesten
eten vooral zachte stenen (vooral kalksteen) en zullen dus

meestal hun nest bouwen in de buurt van een geschikte

voedselvoorraad. Het mannelijk beest besteedt ongeveer een

uur of twee per dag om naar geschikte stenen te zoeken.

Maanbeesten slapen nooit en het mannetje gaat bij voorkeur

’s nachts op zoek naareten.

Het territorium van het mannelijk maanbeest is niet erg

groot, hoogstens 6 meter diameter rond het nest. Iedereen

die deze zone betreedt zal eerst gewaarschuwd worden met

een luide brul van het mannetje en dan onmiddellijk aange-
vallen worden. Een mannelijk maanbeest kan nog gevaarlijk

uit de hoek komen want met zijn scherpe tanden en taaie
huid is hij een waardige tegenstander. Zolang men hetterri-

torium van een maanbeest niet betreedt is het echter een

zeer vreedzaam en zelfs in sommige gevallen een zeer

speelziek wezen dat graag achter keien en andere toegewor-

pen voorwerpen aanholt.

Een eigenaardige eigenschap van de maanbeesten is dat ze

elke volle maan veranderen in een grote steen. Waarom dit

gebeurt is een groot mysterie maar het is aan deze vreemde

eigenschap dat zij hun naam te danken hebben.
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Moeraslijk
Sk

  

Speciale eigenschappen

 
 

 
 

 

Wapenkundes

 

*Als het moeraslijk wil kan hij een wezen datzich vlak bij

hem bevindt bij de keelgrijpen en proberen te. wurgen. Het

moeraslijk mag dan geen andere aanvallen meer doen:en in-

dien andere figuren hem willen aanvallen telt hij als gemak-

kellijk doel. De figuur die deze wurggreep ondergaat, kan
zich alleen maar losmaken door te slagen in een KRA>KRA

proef (!). Hij mag dit natuurlijk elke gevechtsronde probe-

ren. Indien defiguurniet uit de greep kan ontsnappenzal hij

na 1D10 ronden bewusteloos vallen en hulpeloos aan het

moeraslijk overgeleverd zijn.

 

 

 

 
 

Zo
ey
ID

181



 

Wapenrusting

 

Merk op dat de BEP die hier gegeven is voor zware kleren Wapenrusting

is, Andere bepantsering, gaande van lichte kleding tot cha- Lokati

osstaal, is natuurlijk ook mogelijk, afhangende van wat het
wezen droeg alvorens het een moeraslijk werd.

Beschrijving

Het moeraslijk is een afstotelijk, ondood monster datlijkt

op een, in vodden gekleed, menselijk wezen dat al een hele

tijd in het water heeft gelegen. Het moe-

raslijk is bijgevolg een opgezwollen mon- |

ster met uitpuilende ogen en op sommige

plaatsen, groenachtige schimmelplekken.

Het moeraslijk ontstaat uit wezens die op

een of andere gruwelijke of onnatuurlijke
manier verdronken zijn, De moeraslijken

kennen geen rust en gaan steeds op zoek

naar warmbloedige, levende wezens om
zich op te wreken, Een van hunfavoriete .
truuks die ze daarbij toepassen is te doen

alsof ze verdronken zijn en aan de opper-

vlakte van een moeras of meerte drijven. ,

Wanneer nieuwsgierige wezens dan ko-

men kijken grijpt het moeraslijk ze vast en
sleurt ze mee onder water. De kans dat ie-
mand die door een moeraslijk wordt ge-

dood. zelf een moeraslijk wordt is 40%. |

Moeraslijken zijn zeer zeldzaam en ze ko-

meneigelijk alleen maar voor in de buurt |
van grote, duistere moerasgebieden of in

diepe, vuile meertjes, Vermits een groot

deel van It-Quawk uit moeras bestaat is de

kans groter dat men zein dat gebied tegen-
komt.
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Algemeen
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Beschrijving

Aardduivels leven ondergronds. Men treft ze aan in holen

en spelonken, meestal in bergachtige streken. Ze hebben
een primitief ontwikkelde beschaving, zoals blijkt uit hun

eenvoudige gereedschappen. Een aardduivel is iets kleiner
dan een mens (hij wordt gemiddeld 1,50 meter groot) en is

zwart of lichtbruin van kleur. Zijn benen zijn zeer krachtig
ontwikkeld en eindigen in twee “tenen” verbonden door een

benig vlies. Het hoofd van de aardduivel doet denken aan

een behaarde schedel. De tanden zijn zeer goed zichtbaar en

de ogen lijken enkel te bestaan uit oogkassen. Het haar

wordt langer naarmate de aardduivel ouder wordt. Het is

wellicht het vreemde voorkomen van het hoofd waaraan de

aardduivel zijn naam ontleent. De eerste kontakten met

aardduivels deden de mensen waarschijnlijk denken aan een

demoon, en vermits het kreatuur onder de grond leeft, was

de naam gauw gekozen.

Gurgloon
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Wapenkundes

 

Algemeen

 

Wapenrusting

Lokatie Raak KLEP BEP

 

Beschrijving

Gurglonenzijn zeldzame moeraswezens. Ze zijn ongeveer

80 cm tot 1.20 meter groot en beschikken over twee krachti-

ge achterpoten waarmee ze zich met grote sprongen kunnen

verplaatsen. Deze achterpoten laten hen bovendien toe zeer

snel te lopen op vaste grond. De gurgloon beschikt tevens
over twee armen met vingerachtige klauwen. Tussen tenen

en vingers zijn vliezen aanwezig. De ogen bevinden zich op

lange stelen naast de cirkelvormige mond, waaruit bijna

permanenteen lange kleverige tong kronkelende bewegin-

gen maakt. Gurglonen variëren in kleur van geel tot groen-

bruin naargelang de streek waarin ze voorkomen.

Deze vreemde wezens leven in groepen tot 100 eksempla-

ren. Kolonies gurglonen zijn gesignaleerd in het Seenul-

moeras (Zilkandor), in de moerassen van Gonyr (Malmask),

in het grote moeras van It-Quawk en in de moerassen van

het Verdronken Water op Xalm. Gurglonen zijn echter

schuwe wezens en mijden zoveel mogelijk het kontakt met

andere kreaturen. Enige vorm van kommunikatie tussen

gurglonen is nog niet waargenomen. De gurglonen voeden
zich vooral met insekten die ze ‘met behulp van hun tong

vangen. De tong is echter te zwak om effektief gebruikt te

worden als ‘aanvalswapen tegen wezens van een gelijke

sterkte of grootte.

Gurglonen kunnen drie sprongen van ruim 10 meter ver ma-

ken in 1 gevechtsronde. Ontmoetingen met gurglonen zullen

meestal plaatsvinden met geïsoleerde groepjes van 3D6 ek-

semplaren.

Kraw __
Skores

 

 

 

   

Wapenkundes
  

*Het dominante mannetje heeft 80% en 4 aanvallen.

Algemeen,

 



Wapenrusting

  
 

 

  

 

Beschrijving

De kraws zijn monsters die half mens, half vleermuis lijken.

Ze zijn even groot als mensen en bruin van kleur. Zowel

hun handen als voeten zijn veraderlijke klauwen. Verder be-
schikken ze over een stel scherpe tanden. Maar de meest

vreemde eigenschap van de kraws is hun "vleugel". Deze

vleugel is verbonden aan polsen en enkels en kan gebruikt

worden om van boom tot boom te zweven. In feite bestaat

deze zwevende beweging uit een sprong, waarna de kraw
zichzelf zeer snel openspreidt. Volwassen kraws kunnen op

die manier makkelijk afstanden tot 50 meter en meer over-

bruggen.Tijdens deze sprong dalen ze 10% van de afgeleg-

de afstand. Dit betekent dus dat bij een sprong van 50

meter, de kraw ook 5 meter zal dalen. Als de kraw dus van

een 100 meter hoge rots springt zal hij dus een ongelofelijke

afstand van 1000 meter kunnen zweven.
Kraws treft men aan in uitgestrekte bossen, maar veel ko-
men ze niet voor. Kraws leven meestal in kleine groepjes

van 2 tot 5 eksemplaren (50% mannelijk en 50% vrouwe-
lijk), waar een dominant mannetje alles voor het zeggen

heeft. Als aanvalswapen gebruikt de kraw zijn klauwen en

tanden,Zijn aanvalstechniek bestaaterin zich van een hoog-
te op hetslachtofferte storten, Terwijl hij het slachtoffer be-

werkt met zijn klauwen en tanden, zal hij trachten hem te

omsluiten metzijn vleugel. Hiervoor is een BEH>BEH-test

nodig. Zo het slachtoffer gevangen wordt mag het wel elke
gevechtsronde een KRA>KRA-proef afleggen om zich los

te wringen. Een- gevangen slachtoffer krijgt een -30 nadeel

op AA.
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Gluurder

 

Skores

  

Beschrijving

Wellicht is de gluurder één van de meest onbegrepen en
raadselachtige wezens van Dor. Hij is ongeveer twee meter

groot en heeft twee krachtige benen om snel te kunnen lo-

pen. Zijn “hoofd” bestaat in feite uit ‘een grote oogbol, die

vastzit aan een lange beweegelijke nek, Gluurders hebben

eenblauwgrijze kleur.

Over het gedrag van deze wezens is zeer weinig gekend.

Wel staat vast dat er over gans Dor gluurders waargenomen

zijn. In Oost-Dor wordt ongeveer 1 gluurder per jaar gesig-

naleerd. Indien ze waargenomen worden, doen gluurders

niets, behalve met hun lange nek heen en weer wiegen en

enkel kijken met hun grote oog. Hun handen houden ze sa-

mengevouwen,ze vertonen geen enkele agressie en trachten
niet op een bekende manier te kommuniceren, kortom ze

doen niets, Een gluurder kan opduiken op de meest onver-

wachtse plaatsen en tijdstippen, maar meestal waar relatief
weinig mensen zijn. Zo zijn er gevallen bekend van gluur-

ders die in een doodgewonestadssteeg staan waarte nemen,

Als een voorbijganger hulp gaat halen en enkele minuten

daarna terugkomt, is de gluurder verdwenen. Ook zijn

gluurders gesignaleerd bij kampplaatsen in bossen. Een

schildwacht ziet plots om een of andere onbekende reden

een gluurder staan, en het moment daarna is hij weer ver-

dwenen. Men is er nog nooit in geslaagd een gluurderte
vangen, men heeft er nooit een zien verdwijnen ofhi

nen. Hij is er gewoon ofhijis er niet.

Sommige magiërs die de gluurders bestudeerd hebben haar



zover dat mogelijk is) beweren dat het gezanten van de go-
den zijn om Dor te observeren. anderen menen dat het een

soort demonen zijn. Weer anderen zeggen dat er een groot
geheim achter schuilgaat waarvan de oorzaak in Linalhligt.

De gluurders zijn een mysterie!

Is er eigenlijk een manier om gluurders te vangen? Niemand

weet het! Gluurders kunnen gebruikt worden in S&S avon-
turen. Ze verschijnen aan avonturiers, en deze laatste zullen

net even verbaasd zijn als andere mensen op Dor. Een

gluurder "verschijnt" echter nooit binnen 5 meter van een

levend wezen. Als een levend wezen binnen de 5 meter

komt of een verdachte beweging maakt, "verdwijnt" de

gluurder maar niemand zal de eigelijke verdwijning waarne-

men. Even knipperen met de ogen en hij is verdwenen! Er

zijn geen skores van de gluurder gegeven, omdater toch
geen fysieke interaktie is met andere wezens. Dit belet niet
dat de SM af en toe met de dobbestenen kan rollen om de
SK ’s zenuwachtig te maken.

De steengigant
 

 

Skores

  

 

 

 

  
Wapenkundes

 

Wapenrusting
Lokati      

Beschrijving

De steengigant is een enorme reu} die wel tot vijf meter

groot kan worden, Hij heeft een donkere, taaie huid en is

heel sterk. Vandaar de naam steengigant. De steengigant

leeft vooralin bergachtige streken. Waar er geen grote berg-

ketens zijn, zijn ze zeer zeldzaam. Ze voeden zich vooral

met hun meest gehate vijand: de ork. De minotaurus is ook

niet al te geliefd bij de steengigant en verschijnt soms ook

op het menu. Bij gebrek aan zijn favoriete hapjes probeert
hij meestal andere levende wezens te doden en op te peuze-

len, In een gevecht zijn zijn vuisten en benen de enige wa-

pens die hij gebruikt. De steengigant is nogal territorium

bewust zodat hij bijna alles aanvalt wat zijn woonplaats be-

dreigt. De steengigant veroorzaakt angst bij alle wezens die
kleinerzijn dan hemzelf. Een favoriete sport van de steengi-

gantis, tenminste als hij zich een beetje verveelt, bomen uit

de grondtrekken. Dit geeft soms problemen als er boomgru-
wels in de buurt zijn.

De hoornmuraan
 

Skores

 

 

    

Speciale eigenschappen

 

 

Wapenkundes

 

Algemeen

 

Wapenkundes

Lokatie Raak  

    



 
Beschrijving

De hoornmuraan is een afgezonderde eenzaat. Hij graaft

reusachtige ondergrondse gangenstelsels. Zijn grote klau-

wen zijn zeer scherp en zijn dus goed bruikbaarin het gra-

ven. Tegenover de verlichte rassen staat hij onverschillig

maar duistere rassen zal hij ontwijken. De hoornmuraanis

een aaseter en dagelijks gaat hij op zoek naar een kadaver of

naar een verzwakt wezen dat een gemakkelijke prooi vormt.

Veel avonturiers dalen af in zijn gangenstelsel omdat er hier

en daar wel waardevolle voorwerpen kunnen liggen afkom-

stig van de kadavers die de hoornmuraan in zijn hol heeft

meegesleurd. Sommige gangen monden uit in natuurlijke,

onderaardse grotten. De houding van de hoornmuraan te-

genover andere wezens blijft altijd dezelfde, zelfs als deze

in zijn woning zijn afgedaald. De hoorn van de hoornmu-

raan is een waardevol voorwerp dat in Rivizal als een deli-

katesse wordt beschouwd. Daarom zijn hoornmuraans bijna

uitgestorven in de minder mensonvriendelijke gebieden, de
enige gebieden waar nog een redelijk aantal hoornmuraans

wonen zijn de zeer hete woestijnen van Rivizal en Usulkar.
Sommige geleerden uit Usulkar beweren zelfs dat de hoorn-

muftaans éénmaal per jaar naar de Ultak-kratertrekken voor

een gezamelijke bijeenkomst. Sommige getuigenissen be-

vestigen deze uitspraak maar niemand heeft ooit ontdekt

wat de hoornmuraans daar precies gaan zoeken.

186  



Figuren en
uitKnipsels
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Figuren
Dit zijn voorwerpen, schilderijen, teksten… die de SK’s

slechts zelden meenemen, Toon hen de figuur slechts één

keer. Zo lang de SK’s slagen in een Memorisatieproef kan
je de figuur telkens opnieuw tonen op aanvraag. Mislukken

ze echter in deze proef dan zijn ze min of meer vergeten

wat de figuur voorstelde en toon je deze nooit meer tot ze

weer naar de lokatie gaan waar ze de figuur kunnen zien.

Als de SK’s beslissen zo een voorwerp mee te nemen dan

wordt de figuur eigenlijk een uitknipsel. Voorzie dus ook
fotokopies van de figuren. Wat de SK’s natuurlijk ook
kunnen doenis de belangrijke figuren overtekenen.

Grokko’s onmisbare
handleiding voor

veiliger mijnwerken.

 
K. Palook en zoon
Letterzetterijen

Uitknipsels
Knip de uitknipsels uit binnen de stippellijnen zodat deze
wegvallen. Knip ze niet rechtstreeks uit dit boek maar maak

er eerst fotokopies van. :
U kunt het spelplezier nog verhogen door ekstra zorg te

besteden aan deze uitknipsels. Voorbeelden: gaat het om

een perkament, fotokopieer (desnoods uitvergroot) dit

dokument dan op gemarmerd, perkamentachtig papier (bij

de meeste fotokopiezaken verkrijgbaar) en hang er een

zegel aan (gesmolten kaarsvet), waarmee je de opgerolde

brief afsluit. Gaat het om een wijnetiket kleef dit dan op een

wijnfles waarvan je het origineel etiket verwijdert hebt,

enz.

Fluofungus :
De fluofungus voorzietje van licht, zonder
gevaar voor gasontploffingen. Ten zeerste aan
te raden.

!
1

U
1

1
1

1
1

i

Goopie '
Het onmisbare instrumentvan iedere 1
mijnwerker, Deze diertjes waarschuwenje |
tijdig als er mijngas aanwezig is. Verlies je 1
Goopie dus nietuit het oog, je leven kan ervan '
afhangen! . :

1
1

I
1

1

Grondwater
Graaf nooit waar het vochtig is. Sijpelend water
kan op de aanwezigheid van een ondergronds
reservoir wijzen, en wie onvoorzichtig is kan
gemakkelijk door een overstroming verrast

worden.

Houweel |
Een mijnwerker zonder houweelis als een vis
zonder water. Het houweelis het werktuig bij

uitstek om je doorheen de rots te kappen.

Mijnhelm
Draag steeds een helm alsje je ondergronds
begeeft, zo bescherm je je hoofd beter tegen
instortingen. Wie maksimaleveiligheid wil
trekt ook een maliënmuts onder zijn helm aan.

Stut
Draagaltijd enkele stevige stutten mee,bij
instortingen kunnen ze je leven redden.

Voedsel
Voorzieje van voldoende voedsel en
drinkwater, je weet inìmers nooit hoe langje :
onder de grond zult verblijven. ,



 

 

Het is al een hele tijd geleden, maar vandaag werd ons dorp op-
nieuw vereerd door het bezoek van een rosbaardige vreemdeling.
Tenobias is zijn naam. Afgaande op zijn dure kleding, een prachtige
groene mantel versierd met gouddraad, hemd en broek in, lichtblau-
we zijde en zwarte, lederen laarzen met zilveren gesp, lijkt het me
een man van hoog aanzien.

Dag 11, maand 10, 2095
Tenobias en Lullerkoek kunnen goed met elkaar overweg. Een be-
lan rijk veriegenwoordger van een grote ontginningsmaatschappij
heeft Losperis me verteld. Hij is erg geïnteresseerd in de aktiviteiten
van ons dorp. Ik hoop dat er iets positiefs uit de bus komt.

Dag 12, maand 10, 2095 ‚ .
Vandaagheeft hij de dorpsarchieven doorgekeken. Hij had de toela-
ting van Lullerkoek, dus tk aarzelde geen moment. Iets betreffende |
het onderzoeken van het ekonomisch potentieel van het dorp zei hij.
Natuurlijk heb ik erop gelet dat er niets beschadigd of ontvreemd
werd. Hij kopieerde er een grondplan van de mijn.

Dag 14, maand 10, 2095
Losperis lijkt erg teleurgesteld. Begrijpelijk, Tenobias is deze och-
tend onverwachts vetrokken zonder een kontaktadres achter te laten.
Waarschijnlijk vond hij de zaak uiteindelijk toch niet de moeite
waard. Pech gehad.

Dag 16, maand10, 2095 oo.
Twee goopies zijn losgebroken. Ik had hun kooiblijkbaarslecht
dichtgemaakt. De spitsvondigheid van die diertjes 1s soms verbazing-
wekkend.

Dag 17, maand 10, 2095 .
De goopies zijn weer terecht. Hone zat nog in de voorraadkamer,
verstopt onder een mijnwerkershelm. De andere vondik in de biblio-
theek, knabbelend aan een stuk perkament. Gelukkig viel de schade
nog. mee. Wat ik me vooral afvraag is hoe hij daar geraaktis. Mis-
schien tussen mijn benen geglipt tewijl ik de deuren open deed ofzo.

Dag 18, maand 10, 2095 . , .
Gerlinda en Sophia, de dochtertjes van mevrouw Spiriana zijn deze
avond niet naar huis teruggekeerd. Ze waren hout gaan sprokkelen
in het zuidelijke bos, Zodra het weer licht wordt zal er een grote
zoekaktie plaatsvinden.

Dag 19, maand 10,2095 |
Het is verschrikkelijk! Nog vóór het optrekkenvan de ochtendnevels
heeft men de ontzielde lichaampjes van de meisjes bij het kerkhof ge-
vonden. Ze waren op barbaarse wijze toegetakeld, verscheurd door
een of anderwild beest. De aag is welk, want wolven en andere
vleeseters zijn nagenoeg onvindbaar in deze heuvels. Sommigen be-
weren dat er een weerwolf in ons midden huist.

Dag 21, maand 10, 2095 . ,
Een vrouw die paddestoelen ging plukken beweert een mensachtige
estalte gezien te hebben, in de schaduw van een troepje dicht bij el-
aar groeiende dennebomen. Toenze naderde merkte ze plots twee

ogen, rood als gloeiende sintels, die haar vanuit de schemerige plek
doordringend aanstaarden, Er volgde een onheilspellend gegrom.
Daarop ts ze zonder omkijken weggerend, zo snel haar benen haar
dragen konden.
enSe acnien ee a Paniek in Delversdorp, uitknipsel 1 (eerste deel), Vespra’s dagboek ;

. Dag 10, maand 10, 2095

Seeeecre ob



Dag 23, maand 10, 2095
Het lijk van Karolus deRode werd aangetroffen op de weg naar het
zuiden. Blij dat ik het niet was die het ontdekte. Het schijnt dat er niet
veel overbleef, op wat afgeknauwde botten. na. Weer een naam voor
lijst der overledenen in het archief, Karolus was een stevige kerel,
wat voor monster hem ook gepakt heeft, het moet dus erg gevaarlijk
zijn.

pag2, maand 10, 2095. a ° ; :
De hysterie neemt toe. Niemanddie zich nahet duister nog buiten het
dorpscentrum waagt. Ik geefze geen ongelijk. Zonder Losperis en de
wachten zou ik het hier noort uithouden. :

Dag 27, maand 10, 2095 .
het moment dat hetniet erger lijkt te kunnen slaat het grootste

kwaad toe!Een onbekend magiër is ij valavond bij de kruising ver-
schenen, Zijn stem galmde over de velden. Hij eist 1000 Dkt, binnen
een week te betalen, ofzalons dorp met de grond gelijk maken. Dat
hij ertoe in staat is heeft hijbewezen door het huis van de Mulder-
mansen te laten instorten. Heel de familie, in koelen bloede omge-
bracht! Wat Losperis gaat ondernemen weet ik niet. Mij lijkt het
althans duidelijk, zo rap mogelijk het geld vergaren, al moeten we er
honger door lijden, vóór er nog meer onschuldigen sterven!

Dag 28, maand 10,2095 . .
Despannin stijgt. Voorlopig heeftde rode tovenaar zich nog niet |
vertoond. We hebben al300 Dkt bij elkaar, iedereen gegft wat hij mis-
sen kan, Er was een klein opstootje in de herberg over de, volgens ve-
len ronduit schandelijk, kleine bijdrage van Rogo. Lullerkoek ‘is
tussenbeide gekomen om handgemeen te vermijden. Het is waar dat
Rogo niet minder gegeven heeft dan de gemiddelde dorpeling, maar
het is waarschijnlijk ook waardat hij de momenteel de rijkste man in
het dorp is, zelfs al beweert hij, aan de hand van allerlei verhaaltjes
over hoog oplopende kosten, het tegengestelde, Jammer genoeg heb-
ben we geen tijd om onze ertsvoorraden te verkopen. Het zou zeker
een paar honderd Dkt ekstra opleveren, maar de tocht heen en terug
naar deplaats waarze verhandeld worden duurt minstens twee of
rie weken.

Dag 29, maand 10, 2095 . ;
Een late thuiskomer heeft verdachte beweging opgemerkt nabij de
bosrand achterhet kerkof, hurkende, mensachtige schaduwen. Op-
nieuw zijn het vooral de open die opvielen, brandenderode lichtpunt
jes in een poel van nachte ijk zwart. Allerlei spekulatie over de aard
van het waargenomene bleef weerniet uit, spoken, weerwolven, zom-
bies, vampieren, volgens sommigen zelf zielestelers, zoekend-naar de
achtergebleven zielen van overledenen. Zelfdenk ik er liever niette
veel over na, wie weet ga ik dan nog in deze veronderstellingen gelo-
ven!

Dag 30, maand 10, 2095 _
Een groepje rondtrekkende avonturiers ìs in het dorp aangekomen.
Hopelijk zijn hun bedoelingen te goeder trouw. Misschien kunnen ze
hulp bieden?

 ana  



Odro G., rapport 23, onderwerp oosttunnel, dag 03, maand 02, 2067

- Ondanks het feit dat we nu al verder gegraven hebben dan oospronkelijk
bedoeld was, is er nog nergens een spoortje van ijzererts te bekennen. Ik
hoop daarom dat je mijn advies eindelijk zult opvolgen en geen mankracht
of materialenmeer aan deze onderneming zult verspillen. Het lijkt me dui-
delijk dat er geen sprake kan zijn van een oostelijke vertakking van de
ader. Het wordt trouwens steeds moeilijker de mannen te motiveren voor
een werk waarvan ze zelf ook de zinloosheid inzien.

Odro G., rapport 24, onderwerp oosttunnel, dag 05, maand 03, 2067

Je besluit komt geen moment te vroeg. We zijn al met de ontruiming begon-
nen.De sfeer was hier de laatste dagen erg gespannen, deels omdat ieder-
een wel wat ongeduldig begon te worden, maar ook vanwege enkele
onverwachte geruch- ten. Naar ’t schijnt zouden sommige van de mannen
tijdens het werk vage geluiden, mogelijk stemmen, vanuit de rots hebben
horen komen. Ik ben zelf een kijkje gaan nemen maar kon niet echt iets op-
merken. Even meende ik wel een zachte kreet te horen, maar die kwam
waarschijnlijk van buiten, of misschien was het slechts verbeelding. Hoe
dan ook, rots is rots en de tunnel wordt nu toch gesloten, dus breek je
hoofd er maar niet over.
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De inwoners van Ginsburg waren verdorven, hun ouders hadden
jarenlang gezweet om het dorpje op te bouwen tot een welstellen-
de plaats waarhet goed en rustig was om te leven. SOME
vreemdelingenen zich:soms in dit kleine dorp, duidelijk
een getuigenis van de welvarendheid van ons kleine gehucht.
Maarde jongeren, zonen en dochters van de oude eerlijke dorps-
bewoners wendden zich tot het duistere pad. Ze zongen, dansten,
aten veel vlees en haddengeen respekt meer voor de oude gewoon-
ten. Maartoen, op die duistere nacht, beefde de aarde, en weende
de lucht. De grond Apted op verschillende plaatsen open, om
wraak te eisen van de verdorven zielen. Wee ons, wee ons, nu zou-
den we boeten voor de duistere en gure daden die onze jongere
voortbrengsels bedreven hadden. De wraak van de aarde was op
ons! Koeien, schapen paarden en andere dieren verdwenen spoor-
loos rond het dorp. De toren van de oude Bran werd door spoken
bewoond en Bran verdween voor goed van de aardbodem. Gedu-
rende een jaar leefde ons dorp onder het juk van de aardwraak.
Precies een jaarlater beefde de aarde weer, de bevolking kroop
angstig bij elkaar, dit zow het einde van ons dorp worden. Maar
nee, we bleven die dag niet alleen gespaard voor de bevende en
verzwelgende aarde maar de vreemde dierenmoorden en mysteri-
euze verdwijningen hielden op. De aarde had ons eindelijk verge-
ven voor onze zonden.

Pr Sa Ei ae lij
Bloedwraak, uitknipsel 3: schilderij in Anastramos — — — — = + == =_Bloedwraak, uitknipsel 4, schilderij in Anastramos’ eetkamer

konsultatiekamer
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e eksperimenten met hetbloedzijn nu volledig voltooid.

+ Eigenlijk ben ik wel tevreden met de krachten van het we-

‘zen, maarhet grote gebrek aan intelligentie druist in tegen

} mijn oorspronkelijke doel. Ik zie geen baat meer in het ver-
i derzetten van mijn eksperimenten in de nekromantische

| richting. Vanafmorgenzetik mijn onderzoek voortin de de-
'
| monenmagie. Ik vermoed dat daar nog een hoop raadsels

i op te lossenzijn die mij in de goede richting zullen leiden.

| Misschien moet ik het meer van de Gorgelende aarde eens

! beter onder de loep nemen. Waars

 

Terugkeer van het kwaad,uitknipsel 1, dagboekuittreksel

| De vier ringen van Malivredor

' brengen onheilnaast macht.
Bezint eergebegint.

' Degrondder dingen brengt

wijsheid.

Malivredor waarschuwt

onbezorgdegebruikers.

De ringen van Malivredor

Handleiding

Gefeliciteerd miet uw nieuwe aankoop! Mits zorg en onder-
houd zal dit kwaliteitsprodukt u levenslang dienen. Lees
zorgvuldig deze handleiding voorgebruik.

Het geleverde produkt bevat vier ringen en een handige
houder in een kistje om de ringen bij niet gebruik te bewa-
ren. Plaats na elk gebruik de ringen zorgvuldig terug op de
houder.
De ringen moeten gedragen worden om gebruikt te kunnen
worden. De vier ringen hebben volgendeeigenschappen:

1
'
'
1
1
1
1
1
1
1

1
1
1
'
1
1
1
1
I
'

i e De gouden ring zal merkbaar trillen bij aanraking van
1 magische voorwerpen.

i © De zilverenring verbetert de omgang met mensen.

1_e De koperenring verbetert de omgang met dieren.

! e De zwarte ring ontdekt giffen in eten. Ga met de hand met
1 de ring over het eten. De ring zal opgloeien indien het
: voedsel vergiftigd is. Alle op dit moment gekende giffen
1 worden onthuld.
1
U
1
1
u
1
1
1
1
I
1
1

Wij willen u leren kennen! Vul onderstaande bon in en stuur
ze naar ons. Dit laat ons toe van onze produkten nog beter
te laten voldoen aan uw noden. Het geeft U bovendien recht
op een gratis eksemplaar van onze jaarlijkse katalogus!

== = Storm, uitknipsel 3, handleiding bij de ringen van Malivredor _—

 

Antiekaankoop Ee Verkoop meubels
Instrumenten - Magische voorwerpen

De beste Kwaliteit voor uwgeld
Het bestegeldvoor Kwaliteit

Luizehandelaarsstraat 17 - Ankir
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Dag 143 van het jaar van de Jagende Arend
Na enkele maanden in Oras verblevente hebben lijkt ons de tijd rijp om terug een tocht te
ondernemen. De drang naarervaring en kennis is te groot om hier rustig de rest van ons
leven doorte brengen. Rolfwou terug de Zee van Dor oversteken, maar zijn motivatie was
gestoeld op wraakjegens Hans Gertson, de dief die ons verraden heeft in Zilkandor. Hoe
mooi zou het geweest zijn indien we die grote schat, die enkele duizenden Zilkandoriaanse
Dukaten waard was, uit de stad hadden kunnen smokkelen. Helaas, het lot heeft er anders
overbeslist. We hebben Rolfkunnen overtuigen van het nutteloze van de zaak om naar Zil-
kandorterug te keren. Borgold, en ook ikzelf zijn voorstander om naar het noorden te
gaan. Hier in Oras doen allerlei verhalen de ronde over de rijkdommen van Linalh, de

stad der tovenaars. En wie weet, in Linalh zal ik wellicht de bronnen vinden om nieuwe
kennis op te doen.

Dag 145 van het jaar van de Jagende Arend
Gisteren hebben we onze uitrusting in orde gebracht en nieuwe stukkenbijgekocht. Mijn
nieuwe dolk is een waarjuweeltje. Yrmin en Wartun hebben een kaart van de noordelijke
gebieden kunnen bemachtigen.Ik hoop dat we erop kunnen vertrouwen.

Dag 148 van het jaar van de Jagende Arend
De beslissing is gevallen. Morgen vertrekken we naar Linalh. Weer zal onze groep volle-
dig zijn, de groep waarmee ik al zovele tochten en avonturen heb beleefd: Rolf de vurige,
die beweert uit Lirte komen, Borgold de dwerg, Yrmin die huurmoordenaar was in Atum-
bar en Wartun die het temperament heeft van een Orvalviaan. Indien het geluk ons meezit,
komen we over enkele maanden in Linalh aan.

Dag 168 van het jaar van de Jagende Arend
19 dagen zijn verstreken sinds we uit Oras vertrokken zijn. Tot nog toe liep alles goed, on-
danks- een onverwachte ontmoeting met ahl orks. Maar nu is Borgolds bijl tenminste
weer geslepen.

Dag 177 van het jaar van de Jagende Arend
In de verte kunnen we de befaamde Ultak-kraterzienliggen. Ik schat dat het ongeveer nog
een vijf dagmarsenzijn eer we hem omtrekken.Yrminis gebeten door een steenslang, maar
blijkbaar zonder ernstige gevolgen.

Dag 182 van het jaar van de Jagende Arend
Eindelijk zijn we op dezelfde hoogte als de Ultak-krater aangekomen. De laatste dagen
hebben we problemen gehad om vers voedsel te vinden. Gelukkig hebben we een kara-
vaan nomaden ontmoet, die bereid waren ons voedsel te geven. Ze maakten gebruik van
vreemde lastdieren. In plaats van de dieren met de twee bulten, die wij in het oosten de ka-
melen noemen, dreven ze dieren die op grote spinnen leken. Deze reuzenspinnen sleepten
de pakken achter zich aan met een gemak als waarmee een reus een rotsblok optilt. De
lastdieren toonden geen enkele vorm van agressie, maarveiligheidshalve zijn we wel uit
hun buurt gebleven.

Dag 186 van het jaar van de Jagende Arend
De noordelijke bergketens tekenen zich aan de horizon af. Door de loop van de groteri-
vier te volgen moet Linalhbereikbaarzijn. We zullen dan ook een stuk moeten afwijken
naar het westen.  



Dag 195 van het jaar van de jagende arend
Op het zesde uur van de dag hebben we een vreemde ontdekking gedaan. Yrim achtervolg-
de een klein dier dat hij als avondmaaltijd wou nuttigen. Het dier vluchtte het struikgewas
in, waarhet zich blijkbaarschuilhield. Toen Yrim het struikgewas doorzocht, slaakte hij
een kreet van ontzetting. Verborgen in het struikgewas lag het lijk van een oude man. Het
merkwaardige was dat hij een bundel manuskripten bij zich had, die gewag maaakten van
het bestaan van magiespreukenbetreffende het tijdselement. De lokatie van de perkamen-
ten waarop deze spreuken te vinden zijn moet ergens te situeren zijn meer noorwaards, in
de buurt van de beruchte Grijzen Zandzee. De bijhorende kaart is erg lokaal en bevat geen
verwijzingen naar plaatsen ofoorden die mij bekend voorkomen. Ik schat het manuskript
op minstens vijfhonderdjaar oud. Het gehele manuskript heeft mij overtuigd van het be-
staan van de spreuken betreffende het tijdselement. Dit zou een doorbraak kunnen beteke-
nen. Reeds hondereden jaren wordt er gezocht en gewerkt aan de krachten om het
tijdselement te beheren… Ik heb de anderen ervan kunnen overtuigen onze oorspronkelijke
bestemming naar Linalh te wijzigen en naar de buurt van de Grijze Zandzee te rekken, «
meer noordwaarts. ‘

Dag 200 van het jaar van de Jagende Arend
We hebben de grote bergketen nu westelijk van onsliggen. Ik schat dat we nog een twintig-
tal dagen nodig hebben om de Grijze Zandzeete bereiken.

Dag 215 vanhet jaar van de Jagende Arend
De tocht vlot niet meer. De laatste dagen zijn we slechts zeer traag vooruit gegaan. De zon
begint heter te branden en de hoeveelheid insekten waarmee te maken hebben neemt gesta-
dig toe. Rolf is gebeten door een vreemd soort vlieg. Ze had een blauwkleurig lichaam en
de vleugelspanwijdte bedroeg de lengte van een mensenhand. Zijn bovenbeen is sterk opge-
zwollen door de beet. Hopelijk is het niet giftig. :
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Dag 223 van het jaar van de Jagende Arend
Voorwaar een zeer vreemde dag. We zijn in kontakt gekomen met sterk behaarde wezens, 1
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die een taal spraken die ons niet eigen is. Ze gebruiken primitieve voorwerpen zoals knot-
sen en schijnen er niet aggressief uit te zien. Uit hun gebaren op te maken kwamen ze uit
de bergen. Bij valavond waren ze terug verdwenen. Als ik mij goed herinner beschreef Wil-
helm von Humberwald in zijn Bestii Omni Mundi een gelijkaardig soort wezens die hij rok-
kah of roks noemde.

Dag 224 van het jaar van de Jagende Arend
Deze woorden schrijf ik net voor we aan het einddoel van onze reis beginnen. Ik weet im-
mers waar de perkamenten met de inkantaties betreffende het tijdselement zich bevinden.
De laatste informatie heb ik gekregen van de Moga-Sjami. Vanmorgen kwamen we weer in
kontakt met de roks. Ze brachten ons naar hun nederzetting, die gedeeltelijk bestaat uit
grotten die in de rots op een vreemde manier uitgehouwen zijn. Ze lijken vanbinnen perfekt
glad, op een haast onnatuurlijke manier. We werden bij de Moga-Sjami gebracht, het hoofd
van de stam. Wegens hun interesse in alles wat met stenen te maken had, heb ik de Moga-
Sjami gedeeld in mijn magische kennis.In ruil mocht ik vragen wat ik wou, en liet de kaart
zien. Tot onze grote verbazing bleek ze het gebied op de kaart te herkennen. Ze heeft ons de
weg gewezen. Morgen bij zonsopgang vertrekken we naar de vallei waar de perkamenten
zich zouden bevinden. De toegang is een smalle bergpas, waarna ik mij geheel volgens de
kaart zal begeven in de richting van de Tweeling, om dan de lijn naarhet zuiden te volgen.
Zowel Rolf, Wartun, Yrmin en Borgold zullen mij vergezellen op deze tocht.
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fen. Maarhet lijkt te werken, ze hou

Hierulf Grijshaar

„We zijneindelijk vertrokken. Dokter Bindago en zijn dochter
Elsbet zijn de enige passagiers aan boord, per uitzondering
want we vervoeren alleen maar handelswaren. Wegens een
carneote reden heb ik de toestemming gegeven.
… Het is nu avond en de wind steekt op uit het zuid-westen,
geen goed teken, ik heb alles laten vasteggen en de ruimen
worden gekontroleerd,
… De storm is eindelijk geluwd, na twee dagen en nachten.
Maar we hebben nu een nieuw probleem: de Veronese liep
zware schade op, Het roer is beschadigd, de middenmast is ge-
broken en een lek in het voedselruim bedierf een deel van de
voedselvoorraad,
… We zijn volop bezig met de herstellingen, de mast kan echter
niet meer hersteld worden. Op de koop toe hebben we nu ook
nog te maken met windstilte. De voedselvoorraad is gerantsoe-
neerd. Maarde voorraadis heel klein geworden. Ik hoop dat
de wind vlug zal opsteken. ‚ : :
… De spanningen lopen op. Het is de vierde keer al dat ik
moet optreden en enkele WEEDE matrozen moet straf-

den zich kalm. .
… Zelfs Hemlok,.mijn stuurman begint het te begeven, ik heb
hei zwaar moeten straffen. Morgen beslis ik wel wat die straf
zal zijn.
ve Drie weken na de geneiresch durf ik terug in het jour-
naal schrijven. Mijn handen beven nog ‘steeds als ik er aan te-
rug denk. We zijn verdoemd, allemaal tot de laatse man zijn
we verdoemd, . ;
… Toen brak het gevecht uit en Fentomgreep een wapen, niet
om zich te verdedigen maar om de ongelukkige Elsbet te do-
den, voor de ogen van haar vader. De dokter kon niets meer
doen. Zo werd hij ook dodelijk gewond door Fentom. Maarde
dokter sprak een vervloeking uit.

   

 



 

Onzalige turven Onzalige turven
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Reeks nummer 8 Reeks nummer 3
1

Het oog "YId-Hebb’. De retineuze waarheid ontbloot. \ * En is niet vremd, dat dejeloerze magher

Geuren van 'Fauk-Thuule’ofenige andere hiermee in zijn, want hare dulle passy en wert niet
verband te brengen hoedanigheid. ghevoedt als van schimmen en schaduwen. t

Is een teerende zieckte, die niet en vat, dan op
krancke dwergh-zielen. Zy is het klim gelijck,

dat gemeenelick maer en groeyt aen oude
muyrstucken, zwacke gebouwen, en dorre
boomen. Andere planten en hebben geen
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3, 5, 8, 13, 21, enzoverder.

De opstand der dode materie van ’Thuuno-Koch’.
Energie wordt stof, stof wordt energie.

Het ‘Anders zijn’ van 'Melander-Verstopeerdelort’ dat
zich concentreerde rond zijn '10gram extra’, het

pulserend ‘anders zijn’ dat, hoewel niet erg groot,
gesierd werd door een onontwarbaar kluwen.

heeft die overal al, en zelfs meer als blaren.

3
€

5
Ë

i

2 Zoo wortelt dejaloerzie van dagh tot dagh,
3 maeckt zich onscheydelick van de zièle, even

£ als het klim van boomen en muyren. Die eens

5 van dat quaed getroffen, en levendigh
5 geraeckt is, daer is weynigh hope van zijn
3 bekomminge.

j
2
3

Het hoofd van twee 'Kaztoolker-Og’ en de slijmklier

van het hoofd, groot in vergelijking met hetzelfde

orgaan bij dieren.

 

    
  N.V.D.A. In verband met bovenstaande tekst. De achterzijde (de rechterhelft, dus) is een bestaande tekst van de Zeeuwse schrijver Johan de Brune (1588 - 3). Deze tekst, getiteld ‘Jeloerzy', Is

afkomstig uit zijn prozawerk metde titel‘Bar k van goede n’ waarin hi) gen bij bekende rden formuleerde. Enkele verduldelijkingen, misschien?: wert = wordt, als
van = als door, schimmen en schaduwen = schijnzaken, die nieten vat = die geen vat heeft, krancke = zwakke, klim = klimop, Die eens van = wie eens door, vanzijn bekomminghe = opzijn herstel.
N.V.DA. In verband met de volledige onderstaande tekst. Deze tekst is, op een paar kleine naamsveranderingen en toevoegingen na, overgenomen uit het 8e eeuws, anonlem, Angelsaksisch
heldendicht ‘Beowulf’. Hetorigineel omvat 3182 verzen waarin de hoogtepunten uit hetleven van de Zweedse held Beowulf worden verhaald, Hij vond de dood bij hetbestrijden van een draak, diezijn rijk
verwoestte, Een opmerking: de houtwalm hief zich = het hoog opstijgen van de vlam was een teken datde afgestorvenen deste meereerIn Walhalla te beurt zou vallen,

   

1

De droeve helden hunlieve heerser. \
Daarop ontstaken op de bergde strijders '

3 De breedstelijkenbrand. De houtwalm hief |
2 zich i
2 De zwarte boven smook, het vlamgezwirrel, |
& Doorkruist met kreten; “t windgewentel ‘
8 rustte- ,
= Totdat het had verheerd, de borst \
2 doorblakend, :

2 Het beendrengestel. Zij klaagden '
3 lustverstoken : '
£ Hun hartekwaal, de dood des !
& krijgerskonings
= Watrestte slechts zijn zilveren klauw '

Z Waarmeeeenshij doodde menig onaards
£ wezen I
; Doch niemand dorst het aan te raken '
5 Tot op een dag het was verdwenen. i
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Nu hoopten op de grond de Taskirea
Een sterke stapel op, omhuifd met helmen,
Met oorlogsschilden, schitterblanke
pantsers;

Als luidde zijn beê. Vervolgens legden
Ze in’t midden neer de hoogvermaarde
koning

Oud - Atumbariaans heldendicht.

 



  

   

Kijkt slechts naer*t gesternte
indien alles gij weet
wat is van den aerde

Die leeft met den vuist
die sterft met den vuist

(Otherschout-Atumbar)(Ondelaats-Atumbar)
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Een moolenaer moest gelijk nekeer dringend
op stap maer hij dorst niet zijn wijf alleen te

laeten gezien hij haar verdacht van

overspeligheit. Toen sprack den buurman

hem aen ende zijde: “vreest niet. beste vriend.
Ick zal wel letten op uw ferm wijf opdat geen

kwaet haar overkoome"
Maer den molenaer, niet op zijn

achterhoofde gevallen, bedankte voor den

eer. Toen stelde den buurman voor: "Ick kan
onderwijlent uw melkvee bewaeken opdat

geen snoode bandiet er mee heen gaet"

Goed dacht den molenaer dan en hij zette
zich naarstig aan den stap tot hij eenige
vuren laeter tot het besef kwam helegans

geen melkvee te bezitten.

In het Al
moet alles zeyn

oock wat niet is,

denckbaer of ondenckbaer,
zal ooit zeyn.

Dit is onvermijdelijk
in wat waarlijk oneindig is

in tijd endeplaets.

(Blije’ Sizzliet der Spleenstop - Analta)(Mordulaan-Atumbar)

 

 



„VONNISSEN -=
Verleent binnen de stadt ATUMBAR,

ten laste van menigvuldige Moordenaeren,

Dieven, Vagebonden ende andere Quaetdoenders,

op het vervolg van de Collegien der rechters van de stadt.

Gedruckt by de Weduwe Neerhang van Heyn en Soon,

woonende te ATUMBAR,
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N.V.D.A. in verband met de twee bovenstaande-gedichten. Het betreft hier echte

Enne1 gedichten van Piet Paaltjens (2e helft 19e eeuw) en Willem Hofdijk (1816 - 1888).
Bij ‘Immortellen’ (van Piet Paaltjens) werd ‘aarde’ uiteraard vervangen door'Dor’.
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Geimporteerden geflest door K, *uraac en Zoon

onder de meestgecontroleerde omstandigheden.

Garantiebewijs bijgeleverd.  
 

 
 arDemonisch hoogstandje, uitknipsel 2, wijnetiket van de === = == = = = =‘'Demonisch hoogstandje, uitknipsel 1, Papiertje met

wijnfles in Betta’s kamer vreemdetekens |
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amenvennmeveenrvennnrkmenndeveteenmepken

ft den center van den Krochten
Waarvier eynden van den diep

Toonen.U den weegh ernaer
LijcKslechts zelden eenen liep

Waeckt daer wat niet zeynenKon
Deezer weereldt noch daerron
Vindt gey daer de twee in eenen
Legt aS ’t eedelin den mond

Wendtdenpe in eee dan
Zeyne hoofd gezwindtopzij
ToontfoePeymiestase
Voor dien drijft op zotternij

Kijckt opzij den twee in eenen
oyezeynen schouder dan

uyft hij zeynen vuysten voor

enKan

     
memes Demonisch hoogstandje, uitknipsel 6, kaartje met ===

Albon's reisroute,
me Demonisch hoogstandje, uitknipsel 9, gedicht over —=-- ==

ontsluitingsmechanisme van het tweeledig hoofd

 

  „emmen Demonisch hoogstandje, nquer 1, Ijzeren symboolin- - - ~ - = == == = -Demonisch hoogstandje, uitknipsel 5, perkament met- —-- ===
Betta’s kamer klauwtekening
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Derde deel

De zindelijkheid

Men zegt gewoonlijk dat het beteris de ziekten te voorkomen dan ze te
genezen, en dat het aangenameris den bakkerte betalen dan den
genezer. Deze zegswijzenzijn heel wijs, en kunnen aldusuitgedrukt

worden: Volgt de regels van de gezondheidsleer, om deziekten te
vermijden; dit is: Verzorgd U vooraleerziek te worden.
Edoch zich verzorgen wil niet zeggen geneeskrachtige elixiers innemen.
Zich verzorgen, is zorgen voor zijne eigen persoon, zindelijk zijn over
zichzelven. Hetis niet genoeg, om zindelijk te zijn, zich 's morgens gauw
wat aangezicht en handen afspoelenin heel weinig water. Zindelijkheid

is iets heel anders, Alle morgenden neemt gij een tobbetje vol van water,
meteen spons of een doek neemt gij het noodige water om uw aangezicht,

hals, schouders goed te wasschen, spaar de zeep niet, en spoel dan af met
overvloedig water, Dan, de handen, de voorarmenen de armen… Wrijf,
wrijf maar goed enaltijd, ’tis de gezondheid van hetlichaam. Neemtalle
weken een groot koel bad, altijd met veel zeep.dit zal u toch niet
verhinderen een koud bad te nemen indien U houdt van koel water, of.
een goed voetbad alle morgenden. Als de huid zuiver is, wascht uw
tanden met een half glas gekookt water waarin gij druppeltjes zuiverend
elixier giet, om te zuiveren. Doe dit na elk eetmaal, en gij zult tevreden

zijn. Is het nu alles? Neen... Poetst uwe nagels, wascht dikwijls uwe
handen. Verandervan linnen voorde nacht, en vooralhet linnen dat
onmiddelijk in aanraking komt met het lichaam. Ziehier het minimum
zindelijkheid zorgen die moeten genomen worden dooriedere persoon die
wil doorgaan als proper zijnde,
(Zie ook inhoudstafel: schoonheidswater).
De produkten van Racis den genezer kunnen U helpen bij het onderhoud
van uw zindelijkheid en dus uw gezondheid. Scheurt onderstaande bon af

en stuurt deze naar het vermelde adres, Vergeet U niet de produkten van
uw keuze aan te duiden en de benodigde geldsommen bij te voegen.

Koerierskostenzijn bij dezen prijs reeds ingerekend

nn nn nn nn nn en nn
Scheurdit uitknipsel op, of vlak onder, bovenstaande stippelijn af.

= « 'Demonisch hoogstandje, uitknipsel 15, blaadje op Albon's nachtkastje - —

'N.V.D.A. bij bovenstaande tekst. Deze Is grotendeels afkomstig uit 'De Geneesheer der
Armen’ door Doctor Beauvillard, een boekwerk uit 1929 (prijs: 58fr.).
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Ons vreugd’werdweerd De dag die Kwam, de nacht
tienduizend dukaat! verging,
Nooit spelvan meerderwerden! de maagd die moest haar Klêden.
Wij lagen daargelaat aan't gelaat, Zij Klaagde zeer dat zotte ding
alzo nadr als ’tgers tereerden. dat zij daar afmoest scheden.
IKzag dat zoete struiksken Ze eri was niet omverdroeven,
en zij bekeekmijn veelken; Kagewelaan fiaar zeden,
toen Klom ikop haar buiksken legingen 't weer herproeven,
en zij on Mlmin steelken. toen was zij bet tevreden,
Wij speelden 't oude speelken wypak moede leden
gel hone vaderpg. ae iK,'t elkwel peizen mag,

focht da’Kin rode rooskens lag! docht da’kin rode rooskens lag!

Vrouwen-voordicht

Vraegt iemant wat ik;voor een vrou Njet alte vast, niet alte broos,
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Tot majgeselschap wensen sou? Net alte slecht, niet alte loos,
Gesellen, soo fier wenscfengelt, Nietalte Kael, niet alte bont,
Iekwens ‘er eene dus gestelt: Njet alte slim, niet al te ront,
Niet alte soet, niet te suer, Niet alte schaers, niet alte milt,
Niet alte sacht, niet alte stuer, Njet alte lam, niet alte wilt,
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Maeif net ftrk Niet alte bloo, niet alte vrij,
Niet alte loen, niet alte gaeu, Njetalteglat, niet alte stram,
Ket alte Kloeck, niet teflaeu, Niet alte rap, niet alte tam,
Niet alte ras, niet alte traegh,
Ket alte preuts, niet alte laegh,
Njet alte scheef, niet altefraey,
Ket alte mals, niet alte taey,
Ket alte fieus, niet afte plomp,
Niet alte teer, niet alte 7
Njet alte Kort niet alte lanck,
Niet alte dick, niet alte slanck,
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Njet alte loom,niet alte fet,
Niet ee ggd, niet alte snel,
Njet alte mal, niet alte vroet,
Net alte quaet, niet altegoet,
Njet alte slap, niet al teserp,
Njet alte bot, niet alte scherp:
Tkwensch een wijfvan
middelmaet…

Demonisch hoogstandje, uitknipsel 16, Literatuurin gastenkamers -

N.V.D.A. bij bovenstaande tweeteksten.Dit zijn twee bestaande gedichten. Het bovenstels
een uitrrekseluit 'Liedeken’ van Matthijs de Castelein (1488 - 1550), het onderste Is van Jacob
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Interessante huisdieren

Hen gekke bijdrage door Foob

Tum Tum
De Tum Tum (figuur 1) lijkt nog het meest op eenkruising

tussen een slurfdier en een krekel. Het is een boekbespre-

kend dier en het zal je konstant wijzen op nieuwe uitgaven

van mooie boeken, op geslaagde debuten van jonge schrij-

vers en ook op de kaftafwerking en zelfs de papierkwaliteit
van een of andere bibliofiele uitgave: Men moet dus konklu-

deren dat de Tum Tum eenintelligent dier is, of toch niet?

Het is immers onmogelijk om met een Tum Tum een nor-

maalgesprek aan te knopen en een eenvoudig ja- of nee ant-

woordligt al helemaal niet binnen zijn mogelijkheden. Toen

ik onlangs mijn eigen Tum Tum de vraag stelde: "wenst u

uw bakje Gulgutwee met of zonder Zavelzwaardeofblieft u

dat goedje niet?", kon hij niet met ja of nee antwoorden. In

de plaats daarvan verkoos hij de volgende zinsnedeuit een,

volgens hem, zeer geslaagd boek: "...edoch, mijn waarde,

dient gesteld dat...". Niet uit wijs te geraken. Een Tum Tum

kan je nergens kopen of vangen. Op een goede dag komt hij

plots aanzwaaien met de woorden: "Eengoede dag, meneer.
Aangename kennismaking. Ik ben uw huisdier. En wat vindt

u van het oeuvre van Mordulaan?" Als toevallig "nog - net -

niet - maar - binnen - twee - sekonden - wel" - bezitter van

een Tum Tum heb je hier niets tegen in te brengen. De Tum

Tum kiest zijn baasje zelf wel uit en daarmee, basta! Na een

paar maand tot een jaar gaat de Tum Tum vanzelf weer

weg. Hij laat dan een totaal ontredderde bibliotheek en dui-

zenden beduimelde eksemplaren van "de Goblin Tribuuns

literaire bijlage" (van jaargang 1 tot heden) achter. Ook

blaast de Tum Tum klierbelietjes door een opening in het

achterlijf. Altijd leuk voor de kinderen.

Sjaung
De Sjaung (figuur 2)is een slangachtig dier van de orde der

kaakloze haarslangen. Hetis een sierdier dat rond de vlezig-

ze halzen van gegoede dames gedrapeerd wordt en daar al-

gauw indommelt. Sjaungs bestaan er in allerlei lengtes en

diktes (volgens de bekende astroloog Bondoque du Monzo-

né Flattoire bestaan er ook zeer klein Sjaungs die, om nog

onbekende redenen, veranderen in vlinders). Wel dient ge-

zegd dat de Sjaung veel dikker toont dan hij eigenlijk is

vanwege de weelderige beharing. Sjaungs zijn zeer zeld-

zaam en dus onbetaalbaar duur. Een echte stamboomsjaung

is dan ook een gegeerd statussymbool. Maar opgelet, er be-
staat namaak: in verfbaden gedompelde bastaardsjaungs,

slangen met pruiken… Het is dus altijd best van metje zo-

pas verworven eksemplaar naar een gehomologeerd Sjaung-

kenner te stappen.

206

Kniertje
Het Kniertje (figuur 3) is een enorm onnozel beest maar het

is wel nuttig. Het verspreidt immers trillingsgolven die de
aanwezigen kalmeert. Het Kniertje zelf wordt hier echter ui-

termate zenuwachtig van. Kniertjes zijn dan ook neurotische

wrakken die alle binding met de werkelijkheid verloren heb-

ben. Een Kniertje in paringstijd is pas écht belachelijk.

Wiebel
De Wiebel (figuur 4) is een bolbeest. Bolbeesten zijn er in

alle maten (van vijf centimeter tot, in zeer zeldzame geval-

len, vijf meter), maar de meest voorkomende soort (De

Wiebelientis Voetbalopterix Ordinaris) is ongeveer zo groot

als een basketbal. Wat het doel van Wiebels is, is totaal on-

duidelijk en of ze enige vorm van intelligentie bezitten al

evenmin (al heb ik er in elk geval zo mijn twijfels over). Ze

brengen hun dagen door in het rond stuiterend of neuriënd

in hun geliefkoosde hoekje van het huis. Soms gaat de Wie-

bel wel eens naar het akwarium kijken en knoopt er een on-

verstaanbaar gesprek mee aan (ondanks hetfeit dat er niets

in zit). En over de voortplantingswijze zwijgen we best he-

lemaal.
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Laatjeregistreren!

Stuur ons deze korte vragenlijst ingevuld terug en ontvang een gratis monster (maar dan wel een van

papier) van de Goblin Tribuun! De Goblin Tribuunis hét S&S tijdschrift en bevat een allegaartje aan

S&S materiaal, inzendingen van spelers, nuttige adressen, enzovoort.

(Invullen in drukletters a.u.b.)

Naam: Leeftijd:

Straat: Huisnummer:

Stad of gemeente: Postkode:

Land: _ Telefoon:

Aankruisen watpast:

oO Ik benniet vertrouwd metrollenspelen en zou graag meer over S&S te weten komen.

oO Ja, rollenspelen is een van mijn hobbies.

Ik ben vertrouwd met volgende systemen:

 

(7 Ik benin het bezit van een S&S regelboek eerste editie (zwarte kaft).

[L] Ik ben in het bezit van een S&S regelboek tweede editie (groene kaft).

[] Ik ben in het bezit van Sagen & Legenden 1.

Andereinteresses (live-roleplay, boardgames,spelenper post, computer games, enzovoort.):

 

 

Opsturen naar: The Wise Tree
Postbus 255

3000 Leuven

België
Tel. 016/233399.

Fax 016/293399

 



Gezocht!
Kreatieve avontuurschrijvers

Heb je zelf al eens een avontuur geschreven dat je

misschien graag gepubliceerd wil zien, dan kan je
het altijd naar TWT sturen. We maken een selek-
tie uit de inzendingen en plaatsen deze in ons

tweemaandelijks tijdschrift “Goblin Tribuun” of

misschien zelfs in een van onze volgende Sagen

& Legendes.

Richtlijnen

Zorg er liefst voor dat je avontuur maksimaal 15

getypte A4 bladzijden lang is. Handgeschreven

avonturen mogen ook indien ze duidelijk leesbaar

zijn. Wie een PC bezit mag zijn teksten altijd op

diskette opsturen (in dit geval vergoeden we na-

tuurlijk de diskette of sturen we ze terug). TWT

beschikt ook over een aantal huisregels betref-

fende het maken van S&S avonturen. Wie zich

aan deze richtlijnen wenst te houden bespaart ons

heel wat werk. De huisregels kunnen kostenloos

bij ons bekomen worden.

Houd de struktuur vanje verhalen steeds zo over-
zichtelijk mogelijk (kijk bijvoorbeeld eens hoe de

avonturen in deze S&L opgebouwdzijn). We ver-

trouwen er natuurlijk op dat iedereen originele

ideeën instuurt en zich niet baseert op reeds be-
staande werken,

Illustraties zijn ook welkom. De betere tekenin-

gen verschijnen in Sagen & Legenden.

Voor meer info, suggesties, opmerkingen, kritie-
ken, enzovoort:

The Wise Tree

Postbus 255

3000 Leuven

België

Tel. 016/233399

Fax 016/293399
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Het rollenspel:

het-uitieme gezelschapsspel en een perfecte

hobby voor kreatievelingen met een
fantasierijke geest.

Sagen & Legenden |' is een uitbreiding voorhet

basisregelboek ‘Schimmen & Schaduwen

(TWT1)’, Dit is het origineel Nederlandstalige rol-

lenspelsysteem van The Wise Tree. Het is dus

geenvertaling van anderstalige systemen.

'Sagen & Legenden |’ bevat nieuwe kreaturen,

nieuwe regels voor magie en betalingsmiddelen

en 9 spannende avonturen voor ettelijke avonden

speelplezier.

De avonturen:

Paniek in Delversdorp: Een rustig dorpje wordt be-

dreigd door een machtige magiër. Hoe kunnen de spe-

lers hem stoppen en wat is er in de mijnente vinden?

Bloedwraak: Een vreemde ziekte slaat toe, maar er

schuilt meerachter.

Terugkeer van het kwaad: Het verdere onderzoek

naar de vreemdeziekte uit ‘Bloedwraak leidt de spelers

naareen dorpje in het hoge noorden waar een geheim-

zinnige, boze macht sluimert

Storm: De helden moeten voor een verschrikkelijke

storm schuilen in een verlaten huis. Verlaten?

Beeldenstorm: Een magisch detektiveavontuur waarin

de spelers moeten achterhalen waarom de ‘Nuchtuuli’

zich zo vraemd gedragen.

De vallei der verdoemden: Klassieke B-film pret als de

spelers op zoek gaan naareenverdwenen ekspeditie,

Verloren zielen: Geesten, spookschepen en luidruch-

tige piraten bevolken dit zilte avontuur.

Demonisch hoogstandje: Waar is de verdachte Berg-

god-sekte mee bezig? Waarom is alle leven uit de ber-

gen verdwenen? Waarzijn die legendarische ‘klauwen’

goed voor?
Uitbraak: Hetis gemakkelijk om in een gevangenis te

geraken, maar is het ook zo eenvoudig om er weer uit

te komen?

Waarschuwing!
Dit is geen opzich staand rollenspel, Om de

avonturen in dit boek te kunnen spelen moet u een
exemplaarvan het basisregelboek

Schimmen & Schaduwen
(TWT 1) gebruiken.

THE WISE TREE
ROLLENSPELLEN

Kaftontwerp & illustratie: Foob  


