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Bemeaerk. Alle sidehenvisninger er til 2. udgave

10. Slaveminen

—v-

Af Bjarne Sinkjeer

Denne historie kan forgd i det fleste omrader, hvor
der er et bjerg i nzerheden. Historien starter med en
lille smule undersggelse, men er mest af alt et kom-
mando raid p en mine, for at redde nogle stakkels

slaver.
Historien

[ Tharos holder man almindeligvis ikke slaver. For-
brydere bliver godt nok tvunget til at arbejde, men
det er kun i Vonisheim og Ozon-Ghuel at der findes
slaver eller trzelle. Nogle ar fgr vores historie starter,
snakkede en handelsmand en aften i en krostue med
en minearbejder, der péstod at han havde fundet

en sglvmine. Oluf, som handelsmanden hed, bildte
minearbejderen ind at han ville investere i hans
mine og overtalte ham til at vise ham den. Da han si
at minen rigtignok s& lovende ud, myrdede han den
stakkels minearbejder — for Oluf holdt af at spille

og skyldte mange penge til nogle magtfulde folk i
Vonisheim. Oluf fandt hurtigt en dveerg der kunne
lzere ham lidt om minedrift, men han havde nu ikke
taenkt sig at ggre det harde arbejde selv. Naeh, han
ville blive rig i en fart, s han kunne vende tilbage
til det spde liv i byen. For at f3 billig arbejdskraft, al-
lierede han sig med nogle rgvere. De har overfaldet
og bortfgrt rejsende, og tvunget dem til at arbejde i
minen. For at ingen skulle lede efter dem, har Oluf
provet at f det til at se ud som om, de rejsende er

blevet adt af nogle bjgrne.

a. Forsvundne rejsende. Vores historie starter som
ofte fgr p4 en kro eller i en landsby, hvor vores helte

overnatter pd deres gennemrejse.

* Folk i krostuen virker meget bekymrede og krofat-
ter spgrger om de nu havde en god rejse — og om de
s& noget. Han kigger underspgende pd deres viben

og rustninger.

* Joh, for der er forsvundet flere rejsende pé de sid-
ste — og nogle af de lokale er ogs forsvundet. Man
har fundet forrevet tgj med blod pd — men ellers
ingen spor. Folk snakker om at det er vilddyr der
har gjort det. Folk kender til to bjgrne der har levet
i en hule i arevis. De har brglet af mennesker flere
gange, men hidtil har de nu ikke angrebet nogen.
Men méske har de nok fiet smag for menneskekgd.
Bjgrnene har endda fiet navne. De lokale kalder
dem for Skarptand og Voldsbjerg.

* Mens de snakker med krofatter, gir dgren op og en
lokal bonde kommer lgbende ind, meget forskraek-
ket. Der har fundet et nyt overfald sted! Kun 3 kilo-

meter fra byen!

b. Detektivarbejde. Hvis heltene spgrger efter alle
overfaldende, kan de se at det er sket indenfor en
radius af fem kilometer. I centrum af overfaldene lig-
ger minen. Bjgrnenes hule ligger et stykke vaek fra
hvor rejsende er blevet overfaldet. Hvis de snakker
med de lokaler bgnder, hgrer de om en mand som
kgber store maengder af billig mad med jeevne mel-
lemrum. Hvis heltene undersgger det spor, kan
bonden fortzlle at han ikke kender manden, men
at han forsvinder med sin hestevogn i retning mod
bjergene. Sporet efter hestevognen er ikke svert at
folge (S1& mod Fglge Spor), og leder naesten hele
vejen til minen. En halv kilometer star den lille hes-
tevogn forladt..

c. Overfaldstedet. Vores helte kan undersgge over-
faldsstedet. De finder en lejr hvor der har overnattet
rejsende. Der er varme glgder i et bl, s& nogen

har vaeret der i nat. Der er knaekkede redskaber og
forrevne klzeder med blod pa. Der er spor efter en
bjprnefod. Lad vores helte sl et par rul mod Opda-
ge Spor. Hvis de klarer det (ellers snyd) laegger de
meerke til, at der sjovt nok ingenting af nogen veerdi
er at finde i lejren. Klarer de to rul, finder de ogsé
resterne af et stort fiskenet, som haenger fast en tjgr-
nebusk.
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d. Bjgrnene. De lokale kan forteelle hvor de finder
bjgrnenes hule. Hulen er stor og mgrk. Der lugter
feelt af dyr og rdddenskab uf af hulen. Inden i hulen
sover bjgrnene om formiddagen. Nar heltene gir ind
i hulen, vigner de to bjgrne fgrst langsomt. Skarp-
tand er en mindre hun, mens Voldsbjerg er en stor
grd han. Hannen bryder sig bestemt ikke om frem-
mede i dens hule og vil brgle af heltene; men bjgrn-
ene virker nu ikke specielt aggressive; snarere lidt
forvirrede. Hvis heltene angriber, vil bjgrnene fors-
varer sig til det sidste. Lad heltene sl& mod Opdage
Ting; der er fire- og hesteknogler p4 jorden i hulen,
men ingen menneskeknogler. Det er derfor nok ikke
bjgrnene der har spist de rejsende. Bjgrnenes skind
kan i gvrigt saelges for 400 sglv. De lokale er glade
for at deres plagednder er vaek og belgnner heltene
med 400 sglv — men nzeste gang heltene kommer

forbi byen, er flere mennesker forsvundet. (2 bjgrne,

side 39. Voldsbjerg har Klgr 6 og Bid 6. Han ggr
T8+2 iskade i stedet for T6+2).

e. Slavedrengen. Efter at heltene har keempet med
bijgrnene, eller hvis de har undersggt omradet om-
kring overfaldet i stedet for at jagte bjgrne, ser de
en lille dreng Ipbe gennem landskabet. Lige da han
ser heltene, giver han et forskraekket vrael og prgver
at flygte! SI& mod drengens og heltenes Smidighed
(se reglerne for at Modarbejde Hinanden side 9).
Han har 2 i Smidighed. Nér de har fanget drengen,
kan de se at han er udsultet og beskidt, og at han
har maerker omkring anklerne efter leenker. Han er
bange for heltene og tgr ikke tale. Efter heltene har
provet at overbevise ham at de ikke er farlige (og
har sliet mod Overtale. Hvis de giver drengen mad
far de +1 p& dette rul), forteeller drengen at han har
veaeret holdt fanget i en mine og at de onde maend
har fanget hans moder. S8 bryder han i grad! Elas,
som han hedder, kan vise vej til minen. Han kan
forteelle nogle ting om minen, men fortaeller ogsd at
de har trolde nede i minen (det er ikke sandt, men
Oluf har truet Elas med at hvis han ikke opfgrte sig

ordentligt, ville troldene sede ham).

f. Patruljen. Oluf har ikke opdaget at Elas er fors-
vundet, men han er klog nok til at have en patrulje

ude, der holder gje med omradet omkring minen.
Lad heltene sl& mod Opdage Ting. Hvis de klarer

rullet, opdager de patruljen fgr de opdager dem.

Patruljen bestr af tre maend. De vil prgve at stikke
af og advare lejren. Hvis de bliver tvunget til at
keempe, vil to maend bruge deres spyd, mens den
tredje kaster et net over den steerkeste helt og de-
refter traekker sit sveerd (rgveren skal sl mod Smi-
dighed for at ramme med nettet. Helte skal sl& mod
Smidighed i slutning af deres tur for at komme fri).
Overvunde rgvere kan trues (sl& mod Overtale) til
at fortaelle detaljer om lejren; om hvor mange rg-
vere der er, hvor de sover (og at der ikke er trolde i

minen). (3 rgvere, side 35).

g Lejren. Angrebet pa lejren kan udfgres pa flere
forskellige méder. Der er flere rgvere i lejren, end
der er helte, s8 et frontaltangreb mod hovedporten
vil veere farligt. Det skal du nok fortaelle til spillerne.

Der er flere mader at ggre angrebet mindre farligt pa.

* Heltene kan g4 tilbage til landsbyen og fortaelle
hvad der sket. Landsbyen vil gerne have heltene til
at befri slaverne — det er jo dem der er professionelle
krigere - men hvis heltene kan sl& mod Overtale,
kan de f& nogle bgnder med dem (Bgnder side 34.
Med laederrustning Rustning 2. Der er 1 bonde for
hver spiller).

* De kan lave en afledningsmangvre:f.eks. at teende
ild i et af husene, eller slippe hestene i folden lgs.
Mens rgverne er optaget, kan heltene slippe slaverne
fri eller overfalde lejren. Hvis de overfalder nogle af
rgverne, gir der tre-fire runder f@r resten af rgverne
opdager angrebet, og iler de andre til hjelp.

¢ Heltene kan angribe om natten, mens de fleste

af rgverne sover. Igen s gr der tre-fire runder fgr
resten af rgverne far bukser p& og kan komme til
hjelp. Rgvere der har sovet, gir i kamp uden rust-
ning. Heltene kan snige sig ind i lejren og enten
overfalde rgverne nogle f& af gangen eller slippe
slaverne fri. Dvarge og elvere kan se i mgrke, mens
ingen af rgverne kan. Alle bueskytter har -2 til at
skyde med buer eller slynger i mgrket.

Lejren bestr af en simpel palisade af spidse pzle
med cirka en meters mellemrum, med flettede grene
i mellem dem. Se kortet over lejren:

1. Mineindgang. Mineindgangen er mgrk og tru-
ende. Minegangene er understgttet af store bjaelker

med mellemrum, s& gangene ikke styrter sammen.
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Faktisk er minegangen overraskende godt bygget. I
minen bor dvaergen Garn. Hvis heltene nér s langt,
s& ved Garn at de nok er sldet og han vil prgve at
kgbe sig fri ved at fortzlle heltene hvor Oluf har
gemt en del af sin skat (i hans kiste). Garn fortzeller
ikke at han selv har gemt en skat pd 500 sglv i

minen (Veteran Dveerg, side 36).

2. Slavernes hytte. Her er slaverne 18st inde om
natten. Der er 20 af dem. I et hjgrne er der gravet
et lille hul, hvor en person med maks. styrke 2 kan
kravle i gennem muren. Slaverne er leenket omkring
anklerne med lzenker. De fleste af slaverne er svage
og modlgse, men 5 af dem kan overbevises om at

veere med i kampen mod deres undertrykkere (5

Bgnder side 34).

3. Rgvernes hytte. Her overnatter rgverne. Der er
seks rgvere i hytten om natten, to rgvere om dagen.
Rgverne har hver en kiste til personlige ting; der er
bytte i form af penge, smykker og v8ben for 700 sglv
her (7 rgvere, 1 Veteran Rgver side 35).

4. Olufs hytte. Her overnatter Oluf om natten og
opholder sig ofte om dagen. Han har gravet det
meste af sit udbytte (1500 sglv) fra minen ned i
skoven pé et hemmeligt sted, men han har 200 sglv
i splvbarer i et hemmelgit rum i en kiste. Kisten er
beskyttet af en giftfzelde, se side 17. (Oluf, Veteran
Stimand side 35).

Bjergside

5. Arbejdshus. Her bliver sgplvmalm fra minen knust
og sglvet siet fra. Det er et traels, hirdt og beskidt
arbejde.

6. Kgkken. Her laves mad til slaverne og rgverne.
Rgverne fir masser af billig men god mad, mens sla-
verne ma ngjes med hardt brgd og tynd suppe, samt
lidt tgrrede fisk om lgrdagen.

7. Hestefold. En fold med 7 heste og 2 @sler. De
fleste af dyrene er hugget af rejsende.

8. Udkigstdrn. En enkelt rgver star vagt i dette térn,
dag og nat. Om natten tager rgveren sig dog ofte en

lille lur.
Kampen

Der er ialt 11 rgvere i lejren plus Oluf.

* Hvis heltene angriber om dagen, skal de sl&s med
ni vigne rgvere i rustning og med skjolde, mens to
sover i hytten.

* Hvis heltene angriber om natten, sover 6 rgvere
i deres hytte, og der er 2 patruljer med hver 2 rg-
vere, samt 1 rgver i tirnet (som sover hvis heltene
er stille. Patruljerne har rustning og skjold, mens

rgverne i hytten kun har skjold.

7
Vandlgb

Traeer og

buske

1. Mineindgang. 2. Slavernes hytte. 3. Revernes hytte. 4. Olufs hytte. 5. Arbejdshus.
6. Kekken. 7. Hestefold. 8. Udkigstarn. Pt. Patrulje pd 2 mand, 1 af dem med et net. Vgt. Vagt.
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