Zrinde pa rejsen: Forteellinger ved lejrbalet

—y

onrtae”inger ved lejrbélet

Mgrket er faldet pG, og det er ikke laengere praktisk at rejse. Braende er blevet samlet, der er taendt
bdl, og mens nogen tilbereder mad, har andre hentet vand Omkring hilet hliver skvggerne lzengere
mens himlen mgrkner og stjernerne Jdégynder at glimte blegt pa himlen. Bdlet knitrer, flammerne
straekker sig mod himlen, og selvofn aftenkulden traenger sig ind pa jer, holder ilden den pa afstand. |
sidder samlet omkring bdlet, mens der pa skift er en, der sendes ud for at holde et vé‘gent gje med

landet omkring jer. Over bdlet syfler saftigt dagens bytte.
Det er tid at forteelle historier. O p
r som et zerinde i

Zrinde i vildmarken: At anvendd supplementet “Forteaellinger ved lejrbalet” t
vildmarken. Hvert rejseselskab kfin kun foretage et @rinde i vildmarken pa en rejse. Fortallinger ved

lejrbalet-supplementet taeller sojn et rejsende-supplement.

Seerligt: Hvis | har brugt et serindf pa rejsen-supplement af typen "Jagt" og er kommet hjem med forsyninger
svarende til mindst 5 dagsrejser, jkan | vaelge at aktivere dette aerinde pa trods af, at | allerede har valgt at bruge
et @rinde.

Dette er ikke et gyldigt eksemplar.

Fortzel en historie
Hver af jer kan bidrage med at fdrtzelle en historie, mens | sidder samlet omkring lejrbalet. Vaelg hver en kategori

nedenfor og brug den som ram

e til at fa fortalt en historie, Efterfglgende opnas effekten fra katgiorien. Ved
n type historie 1@ k@ anNNaNARSL-$P]

kun en af effekterne traeder i kraft\Efter at der er rullet, vaelger spillerne hvilket resultat, der er det gaeldende.

nogle effekter er en tabel — hvis ellen, men

En legende om De udgdelige
De udgdelige vager over de dgdelige, tilsmiler dem med lykkens gunst, hvis deres offergaver er gode, men ve

den, der forbryder sig mod De udgdelige. Ulykker og forbandelser vil fglge denne.

Historierne om De udgdelige, og deres feerd gennem verden, og dgdeliges mgder med dem — ofte med frygtelige
konsekvenser for de dgdelige, uagtet De udgdeliges intentioner — er mange og barske, men det er ogsa
historierne, om de aedle slaegter, der nedstammer fra mgdet mellem De udgdelige og de dgdelige, og om byers
grundlaeggelser, templers oprettelser og om, hvorfor love og regler er som de er. De udgdeliges gerninger
indretter livet for de dgdelige, og legenderne om De udgdelige minder os om, hvordan tingene blev, som de
blev.

Fortzel: En historie om mgdet mellem De udgdelige og de dgdelige, og hvordan mgdet har sat sine spor i de
dgdeliges verden frem til nu — om det var grundlaeggelsen af en by, kulthelligdom, en skik eller en made at leve
pa — og hvordan mgdet kostede de dgdelige i historien.

Effekt: Lav et karisma-tjek 6. Hvis det er succesfuldt, ggr brug af tabellen.
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En historie om kejserriget
Kejserriget er ldgammelt. Det blev grundlagt pa De syv hgje, som i dag er forsvundet under den enorme

Kejserstad, men navnet lever videre. Riget har generation efter generation vokset sig stgrre, opslugt stammer,
folk og riger og gjort dem alle til en del af Kejserriget — og Kejserriget har opslugt mere end en herskerslaegt. Kun
fa familier er i naerheden af at kunne sammenligne deres levetid med Kejserrigets mere end tusindarige historie.

Fortael: En historie om kejsere og krige, om kejserrigets voksevaerk, og hvorledes nye folk er blevet en del af
kejserriget. Fortael historier fra grundlaeggelsen af Kejserstaden pa De syv hgje, og om de magtkampe, svi

om det heltemod, som har vaeret kimgff i riget siden da.

Effekt: Alle, der har hgrt historien,jma lave et intelligenstjek 6. Hvis det er succesfuldt, har de fordel pa et

kundskabstjek i Igbet af missionen} eller de kan fa et rygte fragaygst ellen om missionenggspilleder udleverer
et rygte, som ikke tidligere er udleleret. 0 I
En drabelig fortaelling om everftyr i vildmarken

Mange ekspeditioner er udgaet frd feestningen pa kanten til gdemarken, og de talige oplevelser er for mange
blevet til drabelige eventyr, som ilke alle er sluppet levende fra, men historierne om dem lever videre til skraek
og advarsel for unge helte — og til $tor morskab for de erfarne eventyrere, ogsa selvom de kan nikke
bekraeftende til fortzellingernes budskab.

Fortzel: En historie om de farer, dqr lurer, og de dumheder, som eventyrere har begaet, og lad det vaere
moralske fortaellinger med grum humor om ikke at svigte venner, om aldrig at dele gruppen op, om altid at have

en vagt om natten og andre vigtigé pointef @t t@=eer hde@n etegmigt eksem pla r.

Effekt: Alle, der har hgrt historien,Jma lave et visdomstjek 6. Hvis det er succesfuldt, har de fordel pa et

resistenstjek mod en faelde pa miskionen.

Kan ikke anvendes i spil

En skrgne om vildnissets legend
Vildmarken har mange sare beboere.

om de findes eller e]. Skrgnerne, der fortzelles, handler om folk, der har vildmarken, som deres hjemsted, om de
er skurke, helte eller begge dele, og historierne er lidt til advarsel for de rejsende, der matte glemme, at trods
det vilde landskab, er der folk, der kalder gdemarken for hjemme, og folk, der ggr det, de har deres at have det i.

Fortael: En historie om Oraklet i Skovhytten, om Spggelsesdvaergen ved Jernhgj, om Isheksen i Dunkelskov, om
orkhgvdingen Brask ved Trehgjeborg, om Bastardkongen ude ved bjergene, om heksene ved Heksens hule, om
den sultne trold ved Rgde slugt og om alle de folk, vaesener og monstre, som bebor Hinterlandet og g@r landet
rigt pa eventyr.

Effekt: Alle, der har hgrt historien, ma lave et intelligenstjek 6. Hvis det er succesfuldt, kan de genkende en
navngiven karakter pa den kommende mission, og de har fordel pa tjeks til at indlede forhandlinger og snak med
personen.
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Fortzellinger om De udgdelige-tabellen

1t10 Haendelse

1-5 | har en god nats sgvn omkring lejrbalet og vagner alle udhvilede op. | har pa fornemmelsen af, at
noget har vaget over jeres lejrplads i Igbet af natten og holdt farer borte.

6-7 | Natten omkring er jer stille. Balets knitren blander sig insekters summen og bladenes raslen. Efter at
historien er fortalt, sanker sig en besynderlig stilhed over jeres lejrplads. Det er som om himlen dbner
sig, og stjernevaeldet er lige inden for reekkevidde. | oplever et under — spilleder introducerer et under
nu eller pa den fglgende dags rejse.

8 Over jeres bal vager stjernevrimlen over jer. Natten gar sin gang, og | forstyrres pludselig af en raslen i
Igvet omkring jer. En keempestor skygge er dukket op. | balets skaer glimter dets sma gjne og dets
sylespidse hugtaender. Det er et vildsvin, langt stgrre end noget menneske. Den stirre pa jer for en
stund, hvor | sidder som lammede. Sa forsvinder den. Hvis | bliver siddende ved balet, har | fordel pa
den fglgende dags rejsetjek, og | heler en ekstra fgrstehjeelpsterning i Igbet af natten.

9 Over jer aner | bevaegelse. For et kort gjeblik star natten stille, og en gigantisk ugle glider gennem de
mgrke traeer over jer hyldet i mgrke. Hvis | bliver siddende ved lejrbalet, kan | hgre en ugles tuden, og
pludselig vagner | fra en dgs med minder fra en drem om, hvad der venter jer pa vejen i morgen. | har
fordel pa naeste dags rejsetjek og fordel pa et terningkast til at Igse et problem, der matte opsta under
naeste dags rejse.

10 Ude i mgrket aner | bevaegelse Balet kaster Iange skeer af Iys ud i krattet, og noget fanges i balskaeret. |

over jer. Dg
rejsen. | hgr fordel pa naeste dags rejsetjek og +/-4 pa rejsehandelsestabellen — bonussen anvdndes

efter at tefningen er kastet, sa splllerK odificere typen af h#llhdelse med 4 point.

Dette er ikke et gyldigt eksemplar.

Kan ikke anvendes i spil




