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Versionering

Dette nye lay out er lavet otte ar
efter jeg skrev Tidens Ritual. Det
var egentlig planen, at Tidens
Ritual skulle udgives sammen med
et par andre scenarier fra Fastaval
95, men selv om der blev lavet
flotte tegninger til scenariet, blev
det aldrig til noget. Efter at have
genlaest scenariet og karaktererne
og overbevist mig selv om, at
scenariet stadig holder, har jeg
lavet et nyt lay out til det, hvor de
flotte tegninger endelig bliver brugt.
Omkring tegningerne, sa har jeg
forst faet fat pa dem i 2000, hvor
en ven fandt en cd, hvorpa der
stod Tidens Ritual i en bunke med
gamle cd’er. Gennem RPGforum og
ved at tale med alle de illustratorer
jeg kender, har jeg forsegt at finde
frem til tegneren, som har lavet
illustrationeren til Tidens Ritual,
men absurd nok er det aldrig
lykkes. Sa jeg kan ikke akkreditere
tegneren.

Nogle af illustrationerne blev brugt
til scenariet Dgdedans fra Fastaval
2000.

Udover nogle enkelte tilfgjelser
omkring scenariets historie fremstar
Tidens Ritual uaendret. Jeg har
ikke redigeret eller korrekturleest
yderligere i scenariet. Det skal dog
nzaevnes, at denne version er en
redigeret udgave af den som blev
spillet pa Fastaval 95. Handlingen
og indholdet er det samme, der er
bare skaret nogle gentagelser fra.

Det kan ogsa med succes lade
sig gore at kare spillet som Basic
Roleplaying eller Storyteller.
Oprindeligt pa Fastaval 95 kerte
det med Storyteller systemet, og
det fungerede fint.
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Velkommen til Tidens Ritual

Tidens Ritual er et klassisk eventyr og som i alle gode eventyr, er
der helte. Vi har seks helte, og det er disse helte, og deres historie,
som er eventyret i denne fortelling. Det er deres forhistorie som er
skyld i, at dette eventyr finder sted. Med andre ord er der lagt meget
stor veegt pa spilpersonerne i dette scenarie, og det er vigtigt for
spilmesteren, at ogsa han leser alle spilpersoner lige sa grundigt
som spillerne, da der er mange oplysninger at hente her. Maske er
det ogsa en god id¢é at give dine spillere deres spilpersoner en dags
tid for spillet, sé de har tid til at leese og sette sig ind i detaljerne.

Tidens Ritual foregar i en klassisk fantasy-verden. En verden med
elvere, dveerge, magi, monstre, overnaturlige haendelser, en verden
hvor det gode star over for det onde i en evig kamp. Scenen er en
mellemstor by, hvor der ligger en borg, Storborg, i naerheden. Vi
kalder byen Thelgaard.

Tema

Scenariet handler om den ulyksalige segen efter den tabte ungdom.
Spilpersonerne er overbeviste om, at de var lykkelige, da de

var unge, men maske vil det vise sig, at det kun er mindet om
ungdommen, der er lykkeligt. Det vil maske vise sig, at den tabte
ungdom ikke kun var lykkelig, men ogsa farlig og skreemmende.

Baggrundshistorie

For 35 ar siden forpurrede de seks helte en ond troldmands planer
om at overtage de to kongedemmer Thelgaard og Vidjeheim.
Troldmanden, som hed Zhastir, var Kong Thelgaards personlige
radgiver, og han forsegte at sa splid mellem de to riger, sé han selv
kunne overtage magten, nar uroen var pa sit hejeste. En krig bred
naesten ud, men heltene gennemskuede i sidste gjeblik troldmanden,
slog ham ihjel, og sparrede hans and inde i hans eget laboratorium
pa Thelgaards borg, Storborg. Spilpersonerne var store helte
dengang, men det er 35 ar siden, og tiden har sat sine spor.

Nu er der brug for heltene endnu engang. Troldmandens and for
ikke til De Dades Rige. Den blev i keelderen pa Storborg. Her
begyndte den at plante idéer i bykongens sind og forme ham, som
det passede anden og dennes planer. For Zhastir har en smuk og
grum plan, som skal give ham alt, hvad hans udedelige sjel onsker.

Indledning

Han vil stadig have magten over de to kongedemmer, hvorfra han
vil opbygge sit merke rige, og han vil have havn over de seks
opkomlinge, som stjal sejren fra ham.

Derfor dreber han deres gode ven, Celeb, og serger for, at de

alle far bud om hans ded, sa de kommer rejsende. Han far Alan

til at invitere dem op pé Storborg, og her vil han eendre historiens
gang. Zhastir har nemlig tenkt sig at skrue tiden tilbage og gore
sine fejltagelser om. Til det forméal har han forberedt et ekstremt
magtfuldt og farligt ritual, som har taget Alan og ham selv mange
ar at fa gjort klar. Ritualet indebarer at tre bern giver 35 &r af sit liv
til ritualet, og Alan har kidnappet tre piger fra byen. P4 dagen, hvor
Celeb begraves er heltene inviteret op til Storborg om aftenen, hvor
tiden vil blive skruet tilbage. Sddan skulle det have veret ifolge
Zhastirs plan. Men klokken lidt over fem om eftermiddagen valter
en af de 12 sorte katte i ritualet et sort lys, og Zhastir mister i et
kort sekund kontrollen over magien, og sé gar ritualet galt. Al den
magiske energi udleses i en stor eksplosion, som spilpersonerne
bliver ramt af, mens de er ved at begrave vennen Celeb.

Side 1

Spilpersoner

Arak: En zldre ranger, der fgler
sig udbraendt og savner eventyret
sammen med gamle venner.

Iriane: En elverkvinde spejder,
der aldrig helt har glemt, det hun
havde sammen med en gruppe
mennesker.

Miranda: En kvinde som engang
var preestinde, men som har forladt
sin gud til fordel for en mand, som
hun maske ikke elskede.

Bal: En dvaerg som engang
ernzerede sig som kriger og helt,
men som blev fanget af geeld og
blev minearbejder.

Valar: En troldmand der er ved
at miste sin skarpe hjerne og sin
magi.

Mordrak: Tidligere kriger og nu
gammel smed, hvis barnebgrn ikke
engang tror pa hans historier.

Spilpersonerne var eventyrere
sammen i deres unge dage, men
da eventyret kulminerede gik de
hver deres egne veje, som ikke gav
nogen af dem lykken.
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Synopse

Begyndelsen

Hver af de seks helte har modtaget bud om, at deres gamle ven og
medeventyrer, Celeb, er dod, og de medes atter i Thelgaard for at
deltage i1 hans begravelse. Begravelsen er arrangeret af den onde
troldmand Zhastir for at lokke dem til byen, og spillet starter i en
kro, hvor der atholdes gravel for den afdede.

Under begravelsen rammes kroen af magisk energi fra en eksplosion
oppe fra Storborg. Heltene drager derop, og foran borgen finder de
Valars (spilperson) tjener, som er deende. I det gjeblik de bevaeger
sig ind 1 borgen, bliver de 35 &r yngre, og de er nu fanget i Storborg.

Midten

Nar spilpersonerne kommer ind i borgen, vil de se et voldsomt
blodspor, der forer op mod hovedindgangen, og pé trappen ligger
en halvt spist hest. De herer lyde inde fra en sal, og derinde har
demonen Yignar fanget Alan (biperson og borgherre). Demonen
leger med ham. Spilpersonerne redder Alan og tager ham ud til
nogle flinke alfer i parken, sa han kan overleve. Alan vil fortaelle
dem, at de kan sege mere viden om, hvad der er foregaet i hans
laboratorium.

Alans laboratorium ligger oppe i det hejeste borgtarn, hvor en en
demon har taget residens. Her erfarer heltene, at det ikke er Alans
veaerk, men at det er Zhastir (ond, uded troldmand), der stér bag det
hele. De vil forsege at nd ham i hans kelder, blot for at opdage at
den las de lavede for 35 ér siden er ubrudt, og at de ikke kan komme
ind den vej. De finder en anden og farligere vej til ham gennem
fangekeelderen og tiltvinger sig adgang til hans laboratorium, hvor
de vil have den endelige konflikt med den onde troldmand.

Slutning

De vil finde vej ind til Zhastirs forunderlige laboratorium gennem
spejlet, og her skal de endeligt veelge: Vil de gennemfore ritualet og
fa deres ungdom tilbage, men samtidig bringe den onde Zhastir til
live og sla alt liv, som er skabt inden for de sidste 35 ar, ihjel? Eller
vil de edelaegge ritualet, sla Zhastir ihjel, og dermed miste deres
nyfundne ungdom?

Indledning
Zhastir

Zhastir er skurken i spillet. Uden ham ville der ikke veere nogen
ondskab at bekampe, og uden ham ville spilpersonernes gamle,
gode ven ikke veare dod pa sa skrekkelig vis.

Zhastir kommer langvejs fra. Der er ingen, der rigtig ved hvorfra.
Han ser meget gammel ud. Langt hvidt har, store gra, buskede
gjenbryn, et lidt merkere skag og et nasten sort fipskaeg. Hans
ansigt er langt, og han er lidt over to meter hgj. Han har forbavsende
fa rynker, men alligevel ser han ud til at veere over hundrede ar
gammel. Zhastir har haft en plan, lige siden han ankom til slottet.
Den skulle ikke udferes hurtigt - Zhastir har al den tid, han har
brug for, han der nemlig ikke nogen naturlig ded. Zhastirs plan

var ganske simpel: Han ville overtage riget Thelgaard og naboriget
Vidjeheim. Han besluttede at ga ud fra Thelgaard, da kongen her
var svag og pavirkelig. Men hans planer blev forpurret, og hans and
hjemseger nu hans uhyggelige keelder.

Zhastir fremstar i spillet som et spegelse. Han er en and, og han
ser uhyggelig ud. Man kan ane hans levende skikkelse, men han
fremstar mere som en blafrende tage, som belger rundt, med et par
blege, lysende gjne. Nar han taler, kommer der noget, der ligner
rog, ud af hans mund, og hans stemme lyder, som kommer den
langvejs fra. Zhastir vil skrue tiden tilbage og sla spilpersonerne
ihjel, fordi han tror, at de sa ikke vil kunne have slaet ham ihjel i
fortiden, og han vil fa sit ked tilbage. Méske har han ret. Zhastir
har tilkaldt tre deemoner, som er pa hans side, og dem vil han ogsa
bruge for at fa haevn.

Side 2

Baggrundsviden om Ritualet

Zhastir var helt klar over, at det ikke
kunne lade sig gere at gennemfare
projektet alene, sa han tilkaldte tre
meegtige deemoner til at hjeelpe
sig. Dette gjorde han en uge for
spillets start. Disse tre deemoner
har vaeret holdt fanget i hver deres
beskyttelses-cirkel, og Zhastir har
tvunget dem til at hjeelpe sig, sa
de er rasende pa ham. Af andre
ting, som har indgaet i ritualet,

kan nzevnes 35 sorte lys, 12

katte fedt ved fuldmane, 35 sma
pentagrammer tegnet med en
blanding af svovl og kisel, en kugle
lavet af jerntrade, med en diameter
pa to meter, hvori der er indflettet
elverhar. En sidste meget vigtig
ingrediens er tre bgrn, som skal
ofre 35 ar af deres liv. Tre piger er
blevet kidnappet til lejligheden, og
de ligger pa nydelige altre under
den store jernkugle.

Selve ritualet ville tage omkring 12
timer at udfere, men det gik galt
efter 5 timer. Ritualet var sa godt
som halvvejs, da en af kattene, som
ikke var bedgvet ordentligt, kom til
at veelte et af de sorte stearinlys.
Det brad Zhastirs koncentration i

et kort sekund, men det var nok,

til at han mistede kontrollen over
magien.

Selve eksplosionen gjorde ingen
reel skade inden for tagen. Det var
forst, da energien kom ud fra slottet,
at den blev ustabil og forarsagede
de voldsomme gdelaeggelser.
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Indledning

Alan Thelgaard

Alan er eneste son af afdede kong William af
Thelgaard, og er nu selv konge af Thelgaard.

Som ung havde Alan ikke alt for mange venner.
Han knyttede sig en smule til den eldre dreng,
Mordrak (spilperson), som var venlig over for
ham og leerte ham et par smatricks med et svaerd
- Mordrak var lidt som en storebror for ham.

Da konflikten med nabolandet Vidjeheim bred
ud, var Alan lige fyldt fjorten &r. Hvis han havde
veeret et ar &ldre, havde han deltaget direkte i
beslutningerne og konflikten, men han var stadig
et barn. Han mistede sine venner, da de var lidt
eldre end ham, og ingen af de voksne havde tid
til ham.

Da alt dette var pa sit hgjeste, kom Zhastir
heldigvis og viste, at han ikke havde glemt sin
dygtigste elev. Han snakkede en del med ham,
og fik ham til at forteelle om hans dumme far og
hans venner. P4 denne méade blev kongesennen
spion for sin fars verste fjende uden at ane urad.

Alans gamle venner (Miranda og Mordrak)
opdagede at han stod i ledtog med Zhastir, men
straffede ham ikke med andet end foragt, og
dette har Alan aldrig glemt. Han skammer sig og
fortryder det, men stolthed forhindrer ham i, at
indremme at han tog fejl.

Alan er en ynkelig karakter, som har edelagt

sit liv pa grund af stolthed, stivnakkethed og
manglende vilje til at indremme, at han har
taget fejl. Det er ikke meningen, at han pa
nogen made skal fremstd som en skurk i spillet.
Ligesom heltene er Alan ked af, hvordan hans
liv kom til at udforme sig, og han savner ogsa
sin ungdom, tiden for Zhastir forsegte at drive
Thelgaard ud i krig.

Side 3

Noter om Alan Thelgaard

Oprindeligt var Tidens Ritual en
leengevarende kampage sat i
Forgotten Realms. | kampagnen
var Alan Thelgaard hovedskurken,
men i scenariets komprimerede
form, var der brug for en mere
indeedt ondskab. Derfor blev den
onde troldmand Zhastir indfert.

Spilpersoner og system
Spilpersonerne er ikke lavet til
noget decideret system, men det vil
veere oplagt at bruge AD&D, D&D
3rd edition eller GURPS, hvis du vil
seette system pa.

AD&D og D&D 3rd edition:
Arak: Level 7-8 ranger
Bal: Level 7-9 fighter
Valar: Level 6-8 wizard
Iriane: Level 8-9 rogue
Miranda: Level 7-9 priest
Mordrak: Level 7-9 fighter

Som gamle karakterer skal Arak,
Valar, Miranda og Mordrak have
lavere stats og maske skal deres
alder afspejles i, at de er lavere
level. Hos dvaergen Bal og elveren
Iriane betyder alderen ikke noget.

Husk at Valar har glemt mange af
sine formularer og ferst far dem
igen, nar han bliver ung.

Jo starre forskel der er pa de unge
og gamle karakterer, desto sveerere
bliver det for dem at give afkald pa
ungdommen.

GURPS
Spilpersonerne skal ligge mellem
150 og 200 point som unge helte.



‘Cidens Ricual

Gravel pd Den Leende Hest

Spilpersonerne medes for forste gang i meget lang tid. De er alle
ankommet til kroen indenfor en dags tid, og det er muligt, at et par
stykker af dem allerede har medt hinanden. Scenen har til formal
at fa spilpersonerne til at snakke om gamle dage, om Celeb, drikke
sig smafulde, blive melankolske, eller hvad man nu ellers gor til
gravel. Du bestemmer selv, hvornar du vil lade scenen skifte til
begravelsen.

Stemningen i scenen skal vare trist og melankolsk. De er samlet
til en begravelse, og sidste gang de alle var samlet, var de, om ikke
unge, sa slet ikke gamle som de er nu. Det gor ondt at se hinanden
efter sa mange ar, og det gor ondt, fordi de mindes den lykkelige
tid, de havde sammen, dengang da alt kunne lykkes og intet var
umuligt. De mindes det venskab, der var mellem dem.

Scene. Gravgl p& kroen

Celeb var en populeer mand, og der er madt en del op til
gravel pa den Leende Hest, som kroen hedder. Det var Celebs
og spilpersonernes stamkro. Omkring 30 personer er samlet

i kroen, som er pyntet til dagens anledning med diverse

bBegyndelsen

blomsterarrangementer og rogelseskar. Qllet, vinen og maden er
gratis, eller det vil sige, betalt af Celebs formue.

Spillerne sidder samlet omkring et bord. Maske sidder der ogsa et
par gamle venner. En tyv, som er blevet en gammel mand, og som
de husker som en ung mand med ild i reven, maske en smuk kvinde,
som nu er en gammel kone. Brug beskrivelsen af mennesker til at
fremhaeve, at tiden er gaet, og at alle er blevet @ldre. Beskriv kroen
og alle de mennesker, der er der for at vise Celeb den sidste respekt.

En ung mand kommer over til bordet. Han ligner Celeb til
forveksling. Det er hans 18 arige son, Malak, som vil hilse pa de
helte, som hans far har snakket om som hans bedste venner. Han
fortaeller, at hans far holdt meget af dem. Brug Malak til at fa gang
i spillerne ved at lade ham stille spergsmal og lad scenen udvikle
sig, som spillerne vil. Nar du synes, at der er gaet nok tid, lad da
presten forkynde, at selskabet vil bevaege sig mod kirken, hvor
Celeb vil blive begravet.

Klip scenen direkte til kirken, sé spillerne har stemningen af gravel
i kroppen.

Side 4

Mytos om kroscenen

Da scenariet blev kert pa Fastaval
95 var der en gruppe, som aldrig
kom ud af kroen. De brugte hele
spillet pa at sidde i kroen og mindes
gamle dage og tale sammen. Efter
hvad jeg harte, madtes de senere
og spillede scenariet faerdigt.
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Scene. | kirken

Spilpersonerne sidder i en lille kirke, som er pa selve kirkegarden.
Kirkegarden ligger midt inde i Thelgaard. Kirken er som en meget
gammel dansk landsbykirke, bortset fra, at der er meget lavt til
loftet. Der er tolv banke, seks pa hver side af midtgangen, som er
belagt med et blodradt taeppe. For enden af midtgangen er der en
lille forhajning, hvorpa der star en lukket sort egetraskiste pa et
lille stativ. Bagved kisten er der et simpelt alter, og ved dette alter
star en sortklaedt prest, og en hvidkladt preestinde. Kirken er oplyst
af mange sma stearinlys, som giver rummet et lidt uhyggeligt skeer.
Man aner kalkmalerier pa vaggene, som forestiller forskellige
stadier af deden, skeletter, dedninge der danser med unge og isar
gamle mennesker, ander der stiger til himmels og bliver forenet med
deres kare, ander som vandrer rundt pé jorden uden at finde hvile.

Der lyder musik fra en enkelt flgjte, som flgjter en stille og underlig
melodi. Der lugter af rogelse, som er braendt af for at skjule lugten
fra liget.

Preaesten vender sig. Hans ansigt er sminket hvidt, og hans gjne har
en merk rand omkring sig. Flejtespillet stopper. Man herer regnen
udenfor, et vindpust far lysene til at blafre, et enkelt lys gar ud, der
hores stille grad fra en af vennerne, en gammel kvinde.

Ceremonien i kirken varer ikke lang tid. Pa et tidspunkt bliver
deltagerne kaldt op til kisten en for en, og de skal ligge handen pa
kisten og tage afsked med Celeb. De bestemmer selv, om de vil

sige deres ord hajt, eller bare for sig selv, og nar dette er gjort, vil
presten fortaelle, at det var Celebs enske, at hans seks gamle venner,
han peger pa spilpersonerne, skulle bare kisten ud.

Scene. Ved Graven

Det regner. Kirkegarden ligner mere en park, end en kirkegard
som vi kender dem. Gravene er spredt lidt ud omkring uden noget
abenlyst system. Der er en del traeer og buske og nogle fa statuer.
Kirkegarden er omkranset af et stort hegn, men man ser det kun
en gang i mellem, for kirkegarden er stor. Udenfor hegnet ser man
mennesker, som haster hurtigt gennem regnen, og herer maske en
enkelt hest, der klaprer forbi. (Et tip er at fortelle spillerne dette,
fordi det vil styrke forestillingen om, at kirkegarden er en verden
for sig, men samtidig vil det gore dem opmarksomme pa, at der

bBegyndelsen

er en verden udenfor. Beskriv parken/kirkegérden mens de gér fra
kirken til graven, beskriv hvordan regnen bare siler stille ned. Der
er ikke en vind, der rorer sig).

Hvis spilpersonerne har noget at sige til hinanden, sa lad dem bare
hviske lidt sammen, mens de gér med kisten.

Praesten og preestinden gar forrest og viser vejen hen til graven,
hvor det er meningen, at de skal sette kisten ned pa to tverliggende
bjelker. Nar dette er gjort, begynder presten at tale med en
ensformig monoton stemme:

Vi er samlet her for at folge Celeb pa det forste stykke af en lang
rejse...

En flok store fugle flyver forskremt op fra et tree i neerheden,
presten holder en kort pause, der er helt, helt stille.

... en rejse som for Celeb begynder alt for tidligt, og vi beder til, at
hans hjcelpere er parat til at tage imod ham, selv om han kommer
for sin tid.

Pludselig holder regnen fuldsteendigt op. Ikke naturligt, men ganske
brat, og der bliver helt stille. Praesten kigger op.

I samme gjeblik som praesten kigger op, ryster jorden, og et
voldsomt hvidt lys indhyller alt, mens det fejer over himlen. Et
ojeblik senere rammer trykbelgen med voldsom kraft og slynger
alle omkuld, kaster dem hen over jorden, vealter kisten, ryster blade
og smakviste af traeer, og et kort sekund efter lyder et voldsomt
brag, som lammer alt i et kort sekund. Eksplosionen kunne

minde om en mindre a-bombe-eksplosion, bortset fra at der ingen
varmebeolge er.

Efter ritualet

Der er panik og tumult i byen. Der er en del sarede, huse er blevet
beskadiget, og folk er bange og radvilde. Soldater rider gennem
byen op mod vagtkommandoen. Pa kirkegarden er der en smule
fred og ro, men man kan here rab og skrig ude fra byen.

Oppe ved Storborg kan man se en underlig hvirvlende sky, som
indhyller borgomradet i et lilla skeer.

Side 5

Uddybelse til spilmesteren

Det ritual, som Zhastir/Alan har
pabegynd, gar af fer tiden. Det
var planen, at det ferst skulle ga
af i nat, nar spilpersonerne var
vendt tilbage til slottet, og det var
slet ikke meningen, at der skulle
komme nogen eksplosion, men
en del af den voldsomme magiske
kraft, som ritualet indeholder blev
ikke kanaliseret ind i tidsskruen,
men slap derimod Igs som en
eksplosion.
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Scene. Lige efter eksplosionen

Preesten rejser sig hurtigt op og kigger mod slottet og siger noget
om, at den forbandede Alan endelig har faet lavet alvorligt rav i det.
Han kan forteelle, at han har set underlige mennesker tage op til
slottet og har hert rygter om, at Alan har bestilt maerkelige ting til
slottet, sa som svovl og kisel. Praesten bryder sig generelt ikke om
troldmend, og han vil hurtigt forlade spilpersonerne og drage til sin
ordens hovedkvarter.

Det er nu meningen, at spilpersonerne skal op pa borgen. Efter
at have begravet Celeb, eller hvad de nu ger, vil de sikkert vende
tilbage til kroen, hvor deres ejendele er.

Scene. Tilbage ved kroen

Kroen star stadigt, selv om taget er beskadiget, og der ligger maske
lidt tagpuds i spilpersonernes senge. Deres udstyr er der. Kroen er
rodet, og der star vinflasker over det hele, og resterne fra gravellet
er ikke blevet ryddet op. Der lugter vammelt af rogelse, gammel ol
og madrester.

Valars tjener er ikke er at finde. Krofatter Kulnar kan fortelle, at
tjeneren drog op mod borgen lige efter de tog til begravelsen.

Op Mmod borgen

Dette afsnit omhandler ankomsten til borgen. Stemningen skal gerne
vaere meget intens. Som stilhed for stormen. Ger dine beskrivelser
af landskabet dvaelende og lad dine spillere se lidt spagelser rundt
omkring, som ved naermere eftersyn viser sig at veere ingenting.
Hvis de kommer ridende, vil deres heste blive bange, og alle andres
heste, end lige Irianes, vil naegte at ride videre.

bBegyndelsen

Scene. En deende mand

Mens de rider op ad bjergvejen til borgen, vil de i
groftekanten se enkelte dede smafugle. Trykbelgen
var her sa kraftig, at den har slaet dem ihjel.
Bjergvejen snor sig op og op, 0og jo nermere de
kommer borgen, des mere stille bliver der, bortset
fra en underlig summen, lidt ligesom den summen
man herer ved elstationer. Traeerne ved siden af
vejen vil veere meerkede efter eksplosionen.

Hele vejen op af bjerget, kan de se den hvirvlende
violette tage, som indhyller slottet, og jo neermere
de kommer, des mere ildevarslende ser den ud.
Iriane tror, at hun en gang i mellem ser noget i skyerne (giv
spilleren en seddel), men ved narmere eftersyn er der intet.

En skikkelse ligger i vejkanten, ikke langt fra vindebroen. Han er
klaedt i nydeligt tej, og Valar vil straks genkende ham som sin tro
tjener gennem mange ar, Victor. Nar de neermer sig, vil de se, at det
bleder fra hans gjne. Victor er deende - hans gjne er nasten trykket
ind i kraniet - og kan kun genkende Valar pa stemmen. Inden Victor
mister bevidstheden eller der, nar han lige at forteelle Valar, at han
tog op for at besgge Alan, som han kender fra ungdommen, men da
han kom ind i slottet, smed Alan ham ud, mens han rabte og skreg
om, at der aldrig var tid nok. Kort efter kom eksplosionen.

Side 6

Mellemspil

Hvor lang tid der gar efter
eksplosionen, til at spilpersonerne
drager derop, er ikke af sa stor
betydning. Gar der mere end et
dggn, ma du manipulere spillet
lidt, men hvis spillerne vil blive i
byen og hjaelpe til der et stykke tid,
sa gdelaegger det ikke resten af
scenariet. Du kan eventuelt plante
lidt skyldfelelse hos Miranda og/
eller Mordrak, da de kendte Alan
godt.

Det kommer igen meget an pa, om
du kerer scenariet som et one-shot
eller det straekker sig over flere
sessioner.
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Scene. Ankomst til borgen

Tal langsomt og tydeligt til dine spillere. Beskriv omgivelserne som
alt ser ud, og lad dem merke, at selv den mindste ting, de siger og
gor, har betydning. Ger dem lidt nervese og bekymrede.

Da de drejer om de sidste hjorne pa vejen for borgen, kan de lugte

noget underligt. Det er ikke en veemmelig lugt. Valar kender lugten
og forbinder den med lyn og torden, Elveren kender lugten ude fra
havet. Det er ozon.

Slottets vindebro er pa midten skaret over af den violette tage, som
man nemt kan se igennem, nar man kommer teet pa, og tagen ser
ikke ud til at bevaege sig serligt meget. Men man kan tydeligt se,
at den er der, og det ser ud til, at den naermest gar igennem traeet og
stenene i1 borgen i stedet for at hvirvle uden om.

Storborg

Det er ikke meningen, at du skal
kende Storborg i detaljer. Der er
ikke tegnet noget kort over storborg,
og der er heller ikke sat nogen
bestemt storrelse pa. Storborg er
uoverskuelig, og det er op til dig at
bestemme, hvordan den ser ud. Det
er ikke meningen, at dine spillere
skal tegne kort, mens de gar rundt.
Storborg er ikke nogen dungeon.
Den skal vaere et uhyggeligt,
fantastisk og eventyrligt sted. Hvis
du har lyst til at have en plan over
borgen, kan du bruge hvilken som
helst starre D&D borg.

(Dhdeves

Bipersoner i Borgen
Shuul

Den lille demon, Shuul, er pd ingen vis den mindst magtfulde. Shuul
er omkring 2000 &r gammel og nyder i fulde drag at vaere deemon.
Shuul er meget selvsikker og overbevist om, at dens intellekt er
noget af det ypperste, og en af dens yndlingsfritidsbeskaftigelser
har veret at besoge menneskenes verden hver eneste gang en
chance bed sig, tage menneskeform (oftest i form af et barn, da det
er meget taet pd dens originale form) og lege med menneskene.

Shuul optraeder som et barn, kalder sig selv for Henry og vil spille
meget forvirret og bange. Shuuls taktik er at knytte sig heftigt til
den spilperson, som vil have det bledeste punkt for et barn og vil
beskytte det, og han kan nesten fortrylle vedkommende, s& denne

Side 7

Den violette sky

Skyen er en magisk tidssky. Den
magi, som blev sluppet |gs via
ritualet, er sa staerk, at den blev
visuel. Selve skyen har ingen lugt
eller smag (den er ikke fysisk),
men har man ferst bevaeget sig

ind i den og ligger under dens
kreefter, s& kommer man ikke ud
igen. Nar spilpersonerne forst er
inde i skyen, far den ikke den store
betydning. Skyens magt geelder
kun over for mennesker, dvaerge og
elvere. Den skruer tiden for deres
fysiske hylster 35 ar tilbage Det

er altsa kun kroppen, som bliver
yngre. Hukommelsen og sjaelen

er intakt. Det var det, som den
ferste del af ritualet gik ud pa, og
det var den eneste del, som blev
udfert. Den neeste del havde veeret
menneskenes sind, derneest dyr og
andre levende vaesner, og til sidst
verden omkring dem. Men sa langt
naede Alan/Zhastir ikke med deres
magi. Hvis tdgen undersgges,
finder de kun ud af, at den er
magisk.
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spilperson vil beskytte og hjelpe demonen. Shuul er drillesyg, og
det kan fore til hans afslering. Maske kan han ikke lade vaere med
at sende en spilperson, han ikke bryder sig om, at ondt, ondt blik
med rede gjne eller vise sine horn en smule. Shuul vil meget gerne
ud af borgen, men det kan han kun, hvis tidsskyen ophaves. Han
ligger under for Zhastirs magt, men vil forsoge at flygte.

Lad Henry (Shuul) slutte sig til heltene ret hurtigt inde i borgen.

Overnaturlige krafter:
- Shuul kan @ndre sin form og sit udseende
- Er fysisk sterkere end hans krop ser ud til

Shaarl

Shaarl er den @ldste deemon. Mange artusinder. Hun er en daemon,
der samler pa sjale, iser gamle sjele - elversjaele er noget af det
bedste - og des flere sjecle hun besidder, des storre magt har hun.
Shaarls plan er at blive her pa slottet i rollen som gammel kone

og samle sd mange sjele som muligt. Hun er i et dilemma, for

(Dhdeves

pa den ene side ville
det bedste veare, hvis
tidsskyen forsvandt, sa
der kunne komme en
masse mennesker op pa
borgen, og sa ma hun
ikke afslore hvad og
hvem hun er. Men pa
den anden side, hvis hun
nu bliver sendt tilbage,
sa ville det nu vaere
bedst at have samlet

sd mange sjele som
muligt.

Hun har taget residens
i Alans gemakker i
borgtarnet.

Overnaturlige kreaefter
- Shaarl kan lege
med menneskers sind.
Fa dem til at se ting, som de maske ikke ser, @ndre lidt pa deres
ideer og tanker. Hun er meget god til at manipulere og péavirke
beslutninger pa denne facon.
- Kan besette mennesker, elvere og dvaerge, og hvad hun ellers
har lyst til.

Yignar

Den store og meget demonisk udseende Yignar er der ikke meget
i under overfladen, og han er en smule dum, men selvfolgelig
ogsa lumsk og snedig. Yignar ved ikke selv, hvor gammel han er.
Han holder meget af at spise alle former for ked, og han elsker
underholdning. Der skal ikke meget til, for han keder sig, og noget
af det han holder allermest af| er at deltage i krige og store slag,
hvor han bare kan ga amok.

Shuul skal vaere en rent fysisk og voldelig trussel for spilpersonerne.
Han vil ikke bruge list og omtanke men forsege at bekeempe dem
med direkte ra, brutal vold. Ikke s& meget pjat.

Yignar har et svagt punkt for smukke menneskekvinder, som han
helst ikke slar ihjel, men hellere vil tage til fange og se pa.

Side 8

Spilpersonerne og borgen

Spilpersonerne har ikke et dybere
kendskab til borgen. De har boet
her fgr, men aldrig i laengere tid.
De har aldrig haft tid til at ga den
efter i krogene, og de har heller
ikke rigtig set parken. Det er op til
dig, hvor meget de kender. Du kan
bruge det til at fa dem til at mindes
deres ungdom. F.eks. kan de se en
kande, som de maske selv lavede
skar i under en middag, og pa den
made vil de huske, at der er gaet
35 ar, siden de sidst har veeret her.
Du kan ogsa bruge deres viden til
at skabe sma deja vu’er, hvor du
minder dem om heendelser, der er
sket for 35 ar siden.

Om dzemonerne

Daemonerne er tilkaldt af Zhastir,
og de lyder hans bud. Ikke fordi de
har lyst til det, men fordi han tvinger
dem til det. De bliver udnyttet af
troldmanden, til at fa spilpersonerne
dreebt eller fanget.
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Andre bipersoner pa slottet

Malagar

Malagar var sekreter for Alan og stod for papirarbejde og den slags.
Han var en lidt kedelig mand, som gik meget op i1 regnskaber. Den
stakkels Malagar var 36 ar gammel, da alting gik galt, og han er
derfor et lille barn pa 1 &r. Han har fuld hukommelse og intelligens,
og at blive sendt i en etdrig krop har gjort ham mere eller mindre
gal, og han vil vere et uhyggeligt spaedbarn.

Kokken Asgerd

Asgerd var kok i borgen. Han var 50 ar, da ritualet satte tiden
tilbage, og fremstar nu som varende 15. Han er ret forvirret men har
fundet ud af, at han er blevet en ung mand igen, og at der huserer
demoner rundt pa borgen. Han har segt tilflugt i kekkenomradet,
hvor han skjuler sig sammen med kokkepigen Mirlin.

Nar spilpersonerne kommer, agerer han meget uskyldig og vil
forsege at narre dem til at tro, at han har vaeret meget heltemodig og
har reddet Mirlin, da hun var ved at blive voldtaget og mishandlet af
en demon. Han vil vaere meget overbevisende.

(Dhdeves

Mirlin (Kokkepige)

Mirlin var borgens @ldste kokkepige. Hun var gammeljomfru og en
ret sippet @ldre dame. Hun gik meget op i, at de unge piger opforte
sig ordentligt. Hun var 47 4r, da ritualet forekom, og er altsd nu 12
ar gammel. Mirlin blev meget, meget forskraekket, da det hele skete,
og hun gik na@rmest i barndom. Da hun medte den xldre Asgerd,
blev hun forst meget glad, men der gik ikke lang tid, for Asgerd
voldtog hende i kekkenet

Nar spilpersonerne finder hende og Asgerd, vil hun vere nermest
ligeglad med, hvad der sker. Hun er katatonisk og ligger bare
sammenkrabet. Nar - eller hvis - hun kommer til sig selv, vil hun
opfore sig som en lille pige.

Side 9

Flere bipersoner

Hvis du mangler bipersoner

pa borgen, sa lad dem made
mennesker fra fange- og
torturkaelderen, som er kommet
tilbage til livet, efter tiden er skruet
tilbage. Gamle fijender de har selv
har sendt i dgden.

Du kan lade den gamle konge
dukke op, da han ligger i en
sarkofag pa slottet

Du kan skabe bgrn i forskellige
aldre, som har vaeret mere end 35
ar, da tidsskyen indhyllede borgen.
F.eks. ville en bibliotekar pa 45 ar,
blive til et meget vidende 10 arigt
barn.
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Scene. Ind i borgen

Det er ikke farligt at ga ind i borgen, igennem tagen, men det ved
heltene ikke. Nar forst en person er gaet ind i tdgen, kan han ikke
mere ses udefra.

Beskriv hvordan de opdager, at de er blevet unge. Hvordan Mordrak
pludseligt meaerker, at hans tej bliver stramt over armene og slapt i
livet, og hvordan Valar uden problemer husker en trylleformular,
som vil vaere nyttig i situationen. Hvordan Miranda maerker sine
bryster lofte sig og sine lar blive faste. Gor noget ud af, at de er
blevet unge.

Scene. Borggirden

Spillet skal blive mere uhyggeligt i sin stemning nu. Du kan hjzlpe
pa dette ved at dempe lyset, treekke gardiner for, teende stearinlys,
samt satte den rette stemningsmusik pa.

Nar spilpersonerne er gaet igennem tagen, kommer de ind i
borggarden. Der er moarkt, men ikke s& meorkt, at de behaver lys for
at se. Borggérden er brolagt. Op af den ostlige veeg er der stalde og
holofter. Der lyder vrinsken inde fra staldene, hvor der star skreemte
heste. Husk at skyen ikke har gjort noget ved dyr.

(Dhdeves

Midt i borggarden er der en meget stor og dyb mekanisk brend.
Zhastir har gjort den magisk, sd man ved at hive ned i et handtag
kan fa et maskineri til at ga i gang, som vil hente vand op af
brenden. Nede i brenden ligger en hest, som Yignar i raseri har
kastet derned, og der er tydelige blodspor omkring. Hesten er ikke
helt dod, og den vrinsker ynkeligt.

Fra stalden gér der et voldsomt blodspor op til hovedindgangen,
hvor der pa den brede og smukt udferte trappe, ligger en halvspist
hest, som Yignar har efterladt. Der er meget blod i en hest.

Nar du ensker at dine spillere skal bevage sig ind i borgen, sa lad
dem here Alan skrige, da han bliver fanget af Yignar.

Mobdtagelsessalen

Nar spilpersonerne narmer sig hovedderen, vil den langsomt

glide op med en knirken. Det er atter Zhastirs magi, som gor sig
gaeldende. En del dore i slottet gar op af sig selv. Modtagelsessalen
er stor, og der er meget hejt til loftet. I loftet haenger en gigantisk
lysekrone, med plads til hundrede lys, men kun meget fa af dem
brender stadigt.

Scene. Yignar og Alan

Salen hvor Alan og Yignar befinder sig, er en
stor festsal med et meget langt bord, en masse
stole og flot udsmykning af veeggene. Der er
plads til omkring 50 mennesker i salen, men den
har ikke vaeret brugt leenge. Der er hvide klaeder
pa nogle af stolene, og bordet er ikke daekket
op. Her er en smule stovet men ikke helt nasset
til. (Spilpersonerne har veeret til fest her.) I lyset
fra de store vinduer star Yignar i al sin pragt for
enden af bordet. Han har veeltet en del stole og
knust en enkelt under hans store hov.

Formaélet med denne scene er at satte gang

i spillet med noget action, hardt og brutalt,
inden at spilpersonerne far alt far lang tid til

at teenke sig om. Tvinge dem ind i rollen som
seje eventyrere og fa dem til at glemme, at de er
gamle og bange, samt at redde Alan.

Side 10

Den oprindelige kampagne
Scenariet Tidens Ritual opstod

ud fra en AD&D kampagne, jeg
kerte i 92-93. Scenariets handling
var indledningen pa kampagnen,
hvor ideen var, at det voldsomme
ritual rev et hul i barrieren mellem
Forgotten Realms verdenen og
Dragonlance universet. Heldigvis
naede vi ikke sa langt i kampagnen,
for det var egentlig en rimelig
tabelig idé. Af en eller anden grund
havde jeg forelsket mig i tanken
om at sende karaktererne ind i
Dragonlance verdenen. Suk.

Maske er det heller ikke helt et
tilfeelde at mine spilpersoner maske
minder en del om hovedpersonerne
i Dragonlance krgnikerne. Jeg vil
ikke sige, at de er kopierede, men
maske naermere inspirerede.
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Det er ikke meningen, at spilpersonerne skal sld Yignar ihjel, og
det ville de ogsé fa svert ved, for han er staerk af alt det blod, han
har drukket, men det er meningen, at de skal have en hurtig, grum,
heftig og blodig kamp, hvor de far reddet Alan, og som ender med,
at enten heltene eller Yignar treekker sig tilbage.

Hvad fortaller Alan

Alan forteeller, at det hele er hans skyld. Han er hardt séret og
deende. Han mumler og taler i vildelse. "Damonen”, raber han
pludseligt og falder tilbage til at mumle noget om, at deemonen
spiser ham. Lige for han bliver bevidstles, ser han pa en spilperson
med bedende @jne og siger gispende: “Alferne . . . alferne i parken
kan hjelpe mig. Tag mig til alferne . . . jeg kan hjelpe . . ”

Det er nu meningen, at heltene skal finde alferne og fa dem til at
redde Alan.

Parken

Parken ligger bag slottet. Den nemmeste made er at ga omkring
hovedbygningen, men der er ogsa andre udgange fra slottet.

Det skal naesten veere, som er de kommet ud i en fortryllet skov.
Her er ret morkt. Solen, hvis det er dag, ses kun som en merkviolet
klar skive, og manen, hvis det er nat, kan kun lige anes som en
merk spogelsesagtig skive. Statuerne vil se ud, som beveaeger de
sig en smule, og traeerne vil hviske. Parken er til dels ogsa magisk,
da Zhastir evede sig pa sin magi herude, og den har smittet af pa
omgivelserne.

Formalet med park-scenen er at finde alferne, som kan hjalpe
Alan Thelgaard, sa han overlever. Ellers er parken et dejligt

sted for spillerne og spilpersonerne med en del mystik og flotte
sekvenser. Der vil vaere stille 1 parken og meget mere fredfyldt end
i slottet. Husk at du en gang i mellem kan lade spilpersonerne finde
overlevende rundt omkring.

Lysthuset og alferne

Lysthuset er et rundt hus med glasvagge. Det er gammelt og ser
uplejet ud, glasvaeggene er beskidte og anlebne, og der er striber af
gront ir pa de store glasvinduer fra kobbertaget. Lysthuset ligger pa
et podium, som er en meter hejt, sa man skal ga op af en lille trappe
for at komme ind. Omkring lysthuset star der statuer, som forestiller
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deende engle. Deres ansigter er forvrenget af sorg og tarer, og de
ser ud som om, de beder himlen om tilgivelse. Det kan vare svart
at se gennem glasvaggene, da de er beskidte, men der ser rodet og
ubehageligt ud inde i lysthuset, men det er ikke sadan, det forholder
sig, for nar man forst kommer ind.

Nar deren abnes, medes spilpersonerne af en sed velduft, og de ser,
at der slet ikke er sd rodet inde i lysthuset. Der star et stort rundt
bord med stole til. I loftet haenger der urtepotter, hvorfra der haenger
husfred og slyngplanter, der er blomster rundt omkring, og der
vokser smukke planter op igennem traegulvet. Bordet er dekket med
en dug, og der star seks almindelige glas, samt to meget mindre
glas, og en hoj flaske med en orange naesten selvlysende, vaske.
Det er alferne, som hurtigt har deekket op, da de sa spilpersonerne
komme ind i skoven.

Hurtigt vil de to alfer, Hiirin og Kiirin, vise sig og byde
spilpersonerne velkommen til deres hus og tilbyde dem et glas
nektar, indsamlet af parkens kolibrier. Nektaren vil smage sedt,
steerkt og have en lettere berusende og euforiserende virkning.

Side 11

Beskrivelse af parken

Parken er uoverskuelig, da treeer,
statuer, haekke, springvand og bede
ger, at man aldrig kan overskue
det hele pa en gang. Den er opdelt
i tre afsnit. Den del af parken, der
ligger teettest pa borgen, er en
have. Her er naturen kultiveret
med greesplaener, blomsterbede,
springvand, smukke underlige
statuer og sma gange og hgje
haekke, man ikke kan se over eller
igennem.

Den anden del er stadig en smule
kultiveret, men her er flere treeer,
her er merkere, og parken minder
meget mere om en skov. Det er her,
at brgnden og lysthuset ligger.

Den sidste del af parken er en teet
og ufremkommelig skov, hvor man
til sidst nar til den store stenvaeg,
som afgreenser borgen.
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Alferne har veeret i parken i mange, mange ar. De kender udmarket
Alan, som besogte dem en del, da han var dreng. Alferne husker
ogsa Mordrak og Miranda, fra da de var bern. Alferne har ikke
travlt, men de vil gerne hjelpe Alan. Til gengaeld vil de ogsé snakke
lidt. Snakke om verden udenfor, snakke med Iriane om, hvordan
det gar deres store sleegtninge langt borte, hore om Miranda og
Mordrak er blevet gift, og sa videre. Brug alferne til at rippe op i
gamle sar mellem heltene.

Alan

Alferne serger for, at Alan ikke der i denne omgang. De giver ham
de sidste draber af en lille ottekantet flaske, som helbreder ham fra
hans dedelige sar.

Alan vil nu fortzelle heltene, at de skal sege op i hans laboratorium,
hvor der vil ligge papirer, som kan forteelle dem mere om, hvad der
sker. Alan er meget afkraeftet. Han er meget forvirret og ved ikke,
hvad der foregar omkring ham. Zhastir har plantet ideer i ham, som
han blander sammen med virkeligheden. Han kan dog fortalle at:

- han forsegte at skrue tiden tilbage for at gere godt, hvad han
gjorde ondt.

- der er mindst tre deemoner pa slottet.

- at han er led og ked af alt, hvad der er sket.

- at han er glad for at spilpersonerne, iseer Miranda og Mordrak, er
kommet.

- at der ma veere oplysninger i hans laboratorium.

TA&met

Tarnet ligger i det bagerste hgjre hjerne af borgen. Det ligger lidt
afsides og for at komme til det, skal man igennem store sale og
lange, brede gange, som ikke ser ud til at blive brugt - det er en stille
og foruroligende del af borgen. Tarnet var Alans eget laboratorium
og private kammer, men nu har deemonen Shaarl taget residens der.
Det var her, at Alan lavede research pa tidsritualet for Zhastir.

Indgangen til tarnet er aflast. Det er en stor, tung egetraesder, hvor
der er en rune pa. En rune meget i stil med den pa Zhastirs der, som
far folk til at ga deres vej, men runen er kradset ud med en skarp
kniv eller noget lignende. (Det er Shaarl, som har fjernet runen).

En relativt bred vindeltrappe forer op i det hgje tarn. Der er intet
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gelender, og falder man, er der intet at gribe fat i. Der hanger
fakkelholdere med fakler i pa vej op ad trappen, men der er ikke ild
inogen af faklerne. For enden af trappen er der endnu en kraftig
doer, men denne er ikke last. Doren forer ind til Alans laboratorium.

Rummet er rundt, og det er stort. Omkring 20 meter i diameter,
og der er hojt til loftet, som er en kegle, hvorunder man kan se de
kraftige loftsbjelker. Ned fra loftet heenger en lille udstoppet drage.

Nar spilpersonerne kommer ind i rummet, vil Shaarl sidde i en

stol 1 form af en gammel kaelling. Hun vil virke uskadelig, og hvis
spilpersonerne ikke aner urad, sé vil hun maske kunne narre dem.
Men hvis de ved, hvem hun er, vil hun preve at forhandle sig ud af
problemet, og hvis det ikke lykkedes, eller hvis heltene prover at
tilbageholde hende, vil hun ty til at keempe.
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Alans tarn

Mange underlige ting og sager
ligger og roder rundt omkring.

Der er en hylde med ingredienser
til formularer. Det er ting som
flagermusevinger, krukker med
hvalpefedt og terrede musegjne;
poser med krydderier: salvie, salt,
peberkorn, rosmarin, beholdere
med forskellige nuancer grat

pulver med hvert deres tegn p3;
fugleunger og mumificerede rotter;
et forseglet glas med en radlig
vaeske, hvorpa der star “Isabelle”,
og som indeholder vampyrblod; et
horn fra en drage, et stykke hud fra
en trold, en hale fra en tyr, en pik
fra en ogre, en keempe vinge fra en
pegasus, en samling erer fra alle
mulige veesener, en udstoppet abe,
et stykke forstenet tree, fem kranier i
hver deres klokke, underlige ulaekre
ting i sprit samt en del forskellige
bager, som alle er forsvaret

med magi. Derudover er der
hestemadding, syltet ingefeer, gjne
i sprit, en flig fra en vampyrs kappe,
har fra en gammel ged, svovl i store
meengder, metalhgvler i mange
farver, halen fra et rustmonster,
tungen fra en nyfadt grisling, negle
fra en dgende mand, solskin fra

en halv solformgrkelse og meget,
meget andet interessant, ulaekkert,
fascinerende, afskyveekkende eller
giftigt udstyr til magi.
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De papirer, som ligger spredt ud pa Alans skrivebord, virker
uforstéelige for alle andre end Valar, der som magiker kan lese og
forsta de underlige runer. Ved lidt studie fra Valars side kan han

se, at det ikke er Alan alene, der har noget med dette ritual at gore.
Han kan se, at det drejer sig om tidsrejser, at nogen har forsegt

at skrue tiden 35 ar tilbage. Papirerne giver indtryk af, at det er
Shaztir som stér bag ritualet, og at det bliver udfort i hans gamle
keeldergemakker. Trappeskakten til gemakkerne blev fyldt op for 35
ar siden, men heltene kender en hemmelig gang, som gar gennem
tortur- og fangekelderen, fra gamle dage,

Torturkaelderen & fangekaelderen

Fangekaelderen er stor og ubehagelig men har ikke veeret i brug

i de sidste mange ar. Torturkaelderen ligger allerdybest nede i
kaelderkomplekset, og den eneste vej derned er ad en kold og
slimet trappe, som er placeret i en afkrog af fangekealderen. Du ma
meget gerne forsege at gore stemningen vaemmelig og ubehagelig.
Dette kan gores ved at lade svage skrig og rab om néade spoge i
spilpersonernes hoveder (og de vil senere erfare, at det er rigtige
skrig).

Man kommer ned af den store trappe og ser ud over selve
torturkeelderen, som bestér af et meget stort rum, hvor der er
forskellige alkover, forhejninger og forsenkninger. Der star
underlige indretninger overalt, og i loftet heenger der bure, som
fangerne har siddet i. Under burene er der render til glodende kul.
Her er hejt til loftet, og stemmer giver genlyd.
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Pa vej ned af trappen ser de, at der er lys fra kalderen, og de

herer en gang i mellem brolen og latter og skrig fra de fordemte
mennesker, som er vagnet op blot for at blive torteret af andre
demoner end mennesker. Nede i kalderen ser de straks, at balene
flammer og kaster et radt og blodigt sker ud over det hele. Midt i
det store rum stér Yignar og drikker blodet fra de mennesker, som
de andre sma demoner henter ud fra vaeggene, hvor deres lig har
vaeret muret inde. De blev begravet her under krigen og er alle
vagnet op igen. Andre steder er deemoner i gang med at more sig pa
forskellig vis med fangerne.
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De sma daemoner er tilkaldt af Yignar, som ville have nogle
hjelpere. For at komme til den hemmelige gang ma de keempe sig
vej gennem deemonerne.
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Zhastirs gemakker

Laboratoriet

Fra den hemmelige gang kommer man ud bag en reol med store

mangder gamle beger og underlige pergamenter. Det er meget nemt
at komme til at vaelte reolen, nar man skubber til den for at komme

ud, og larmen vil vaere voldsom.

Selve laboratoriet er hugget ud i klippen og ligger narmest i en
stor klippehule. Hulen er svagt oplyst af fire magiske lyssejler,
som skinner ned fra loftet som projekterer. Den ene kegle oplyser
et meget stort bord, hvor der ligger masser af papirer, madrester,

skrivegrej og underlige tegninger. Den anden og tredje kegle oplyser

et meget voldsomt bord, som er omgivet af hylder med underlige
magiske ingredienser. Bordet er fyldt med utrolige indretninger og
kolber, der bobler med grenne vaesker og andet, der horer sig til pa
en troldmands laboratorie-bord.

Det sidste, som er oplyst, er nedgangen til besvargelsesrummet.
Nedgangen er en abning i stenvaeggen, indrammet af en smuk
bemaling af runer. Runerne laver et selvskinnende spejl, som er
sa stort, at et menneske snildt kan ga igennem det. Néar heltene gar
gennem spejlet, kommer de ind til Zhastir.

Dette spejl var der ikke sidste gang, de var oppe at keempe mod
Zhastir.

Den anden side

Nar man beveager sig gennem spejlet, hvilket foles som at ga
gennem et tyndt lag kold gele, er det som at komme ind i en anden
verden. Rummet, man pludselig befinder sig i, er en stor og meget
flot banketsal. Det, som spilpersonerne kommer ud i, er en del af
hulesystemet i bjerget, som Alan har formet og @ndret med magi
over arene, sd han kunne lide at vere der. Alting er fysisk, og ikke
nogen illusion.

Banketsalen, dansesalen, stuen og biblioteket

Heltene vil komme ud i den ene ende af salen, hvor der ligeledes
haenger et stort spejl, og se ned ad lang og oplyst banketsal.

Et tykt gulvtaeppe deekker hele gulvet, og pa veeggen henger

der veegtaepper, som forestiller spilpersonerne udfere diverse
heltegerninger. Der er et bord med plads til 100 personer, og helt
nede for den anden ende er der daekket op til seks personer. Det er

Arslucningen

Zhastir, der har forberedt en lille velkomst. Maden er ikke forgiftet
men smager ikke rigtig af noget. Den er fremstillet ved magi.

Helt nede for den anden ende er der en abning, som forer ind i en
anden sal. Derindefra kan der heres svag kammermusik. Inde i
denne sal sidder tre musikere og spiller pa et lille podie foran et
dansegulv. Musikerne er ved naermere eftersyn ander, og deres
musik lyder mekanisk og uden sjel.

En dor forer videre.

Den tredie sal er en opholdsstue, hvor der ved en kamin er daeekket
op til kaffe, og der star cognac pa et anretterbord, og leedermeblerne
er store og robuste. Stuen er ikke sa stor som salene, men den er
mere mork. En dor forer videre.

Daren forer ind i biblioteket, hvor der star store mangder af
leederindbundne beger. Der er borde, hvorpa der star tendte
olielamper, og stiger, sd man kan hente de overste boger.
Bogerne er @gte nok. Og her er deren, som forer ind i Zhastirs
besvargelseskammer.
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Besvaergelsesrummet

Det er her, at Zhastir har udfert sit skumle ritual. Rummet ligger,
hvor magi har serligt gode vilkar (husk Valar). Der er ingen af
spilpersonerne, der har set dette rum for, for det er forst blevet skabt
efter, at de slog Zhastir ihjel forste gang.

Rummet er en naturlig klippehule med mange stalagmitter og
stalaktitter, og her er ikke oplyst. Det er et farligt sted at faerdes, for
der er mange huller og faldgruber i klippen. Grotten er meget stor,
og inde i midten henger en underligt udseende kugle i en kraftig
kaede af et underligt metal. Kuglen er flere meter i diameter, lavet
af jerntrad og elverhar og under den er der tegnet en kunstfaerdig
magisk cirkel. Rundt om cirklen er tegnet 35 sma pentagrammer
med hver deres nedbrendte sorte lys og et enkelt pentagram med
et veeltet sort lys, som er gaet ud. I 12 andre cirkler ligger 12 dede
sorte katte. | yderkanten kan anes tre afbreendte cirkler. Det var her,
daemoner stod, for de slap los.

Under kuglen star tre jernlejer, hvorpa der ligger tre piger, som ser

Arslucningen

meget underlige ud. De synes gamle og hulkindede, men man kan
dog stadig ane, at det er bern.

Klimaks

Klimakset er spilpersonernes kamp mod Zhastir. Den onde
troldmand har indset, at hans oprindelige plan er gaet af flgjten,
men han vil forsege at sl spilpersonerne ihjel for at fa sin haevn.
Han har haft leenge til at forberede sig.

Han har dog en lumsk plan og et spinkelt hab om at genvinde
livet, og den gér ud pa at alliere sig med spilpersonerne. Zhastir
er villig til at glemme sin havn, hvis spilpersonerne er parate til
at gennemfore ritualet med ham, sé de alle bliver unge igen. Han
prover med alle midler at overtale heltene til dette. Under alle
omstendigheder skal det nok lykkedes ham at sa splid mellem
spilpersonerne og vackke et hab om ungdom og eventyr i nogle

af dem. Han vil huske dem pa deres tabte keerlighed, som nu kan
blomstre igen, og fortelle dem hvilken fantastisk chance de har
for at leve deres liv om. Han vil tale til dem
med en rolig og venlig stemme men vil ikke
vise sig. Man kan here ham ga rundt, men
han gemmer sig og bruger magi til at fa sin
stemme til at komme andre steder fra.

Husk deemonerne i dette afsnit, hvis nogen
af dem er sammen med heltene. Maske vil
Henry alliere sig med spilpersonerne.

Et snedigt angreb

Hvis det gar op for Zhastir, at han ikke kan
overtale dem, gér han til angreb.

Han slukker alt lys og griber fat i neermeste
spilperson, og forseger at kravle ned i
offerets hals og ind i personen for at besatte
ham. Spilpersonens eneste chance er, at
nogen hjalper vedkommende med at hive
Zhastir ud igen, og det kan lade sig gere, for
han kravler rent fysisk ned i offeret.

Fra denne position vil han med list og snilde
forsege at sla de andre spilpersoner ihjel.
Han vil lade som om, han stadig er den
person, han har besat. Maske vil han nu
forsege at overtale de andre spilpersoner til at
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gennemfore ritualet eller lokke dem pa afveje. Han kan ogsé forsoge
at blive alene med en anden spilperson og sla vedkommende ihjel.
Tag din spiller med ud og forteel ham hvad der er sket, og fa ham til
at spille rollen som Zhastir.

Det er dog meningen, at spilpersonerne skal gennemskue Zhastir,
inden han fér gjort det af med dem alle. Dette kan gores ved, at du
lader Zhastir bega en fejl, eller at han overdriver sine forseg pé at
bedrage de andre spilpersoner.

Hyvis den person, som Zhastir har besat, bliver slaet ihjel, vil hans
and fare ud, og i det gjeblik vil den vaere meget sarbar. Miranda har
ogsa mulighed for at uddrive &nden af offeret, og sa vil det vere
muligt at fa fanget anden. Enten fysisk eller maske ved Valars magi.

Afslutming pa Tidens Ritual

Zhastir er borte, og maske er flere af spilpersonerne dede.

Maske er demonerne borte, maske er de der stadig. Under alle
omstendigheder er det nu, at spilpersonerne skal afgere, om de vil
vende ritualet om, sé alt vender tilbage til normale tilstande, eller
om de vil forsege at gennemfore ritualet, sa de forbliver unge og
steerke.

Den nemmeste made at standse ritualet pa er at smadre den store
jernkugle. Sker det, vil tidsskyen forsvinde og dermed den effekt,
den har haft over den materielle verden. Det vil dog betyde, at
overlevende demoner vil slippe los, og pigerne, som er brugt i
ritualet, vil de.

En anden losning er at omgere ritualet. Med Valars ledelse, og
maske med hjelp fra Alan, kan de vende ritualet om, sa tidsskyen
forsvinder, og demonerne bliver sendt tilbage til deres plan. Dette
vil ogsa redde de sma piger fra at blive 35 ér @ldre, hvilket vil
dreebe dem. Dette kraever dog, at Valar stadig lever, og han vil blive
nedt til at ofre sig, da den kraevede magi er meget kraftig. Dette

vil Valar have en klar fornemmelse af, nar han har set naermere pa
ritualet, og hvordan det er opbygget.

Den sidste losning er at gennemfore ritualet. Det vil betyde, at
tidsskyen vil sprede sig ud over hele verden, og tiden vil blive
skruet 35 ar tilbage overalt. Spilpersonerne vil fa deres ungdom,
men de vil ofre meget for deres egen personlige vinding. Derudover
er de ikke steerke nok til at gennemfore ritualet alene og vil fa brug
for hjeelp fra mindst een af deemonerne, og helst ogsa fra Zhastir og

Arslucningen

Alan. Det vil ogsa betyde, at de mé ofre pigerne, som Zhastir har
kidnappet.

Gor ikke det helt store ud af udferelsen af den sidste del af ritualet.
Resultatet er vigtigere, end hvordan de nar det.

Spillet slutter, nar spilpersonerne opleser tidsskyen og sender
demonerne hjem, eller hvis de gennemforer ritualet for at blive
unge igen. Valger de den gode og uselviske losning, sé lad dem ga
ud af borgen, hvor solen er ved at stige op, fuglene synger, og alt
virker normalt og godt.

Skruer de tiden tilbage, s lad det vaere solnedgang, merkt og
dystert, og lad dem here en ulv, der hyler.

Hvis de skruer tiden tilbage, sa kan Tidens Ritual vere starten pa et
leengere spil, hvor spilpersonerne maske skal redde verden fra den
onde Zhastir (igen), men det er op til dig og dine spillere.
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Tak Til

Det var sa det. Jeg vil enske dig
god forngjelse med scenariet, og
haber at du far gode oplevelser
ud af det. Jeg vil gerne sige en
tak til alle de flinke mennesker der
spillede Tidens Ritual pa Fastaval
95, og kom med sa meget positiv
feed-back. Og en stor tak il
Thomas B. Nielsen som tegnede
til den ferste udgave, tak til Maria
Holmgren, Thomas Munkholt,
Olav Kjeer og Mette Finderup for
korrektur og inspiration.

Om Systemer

Tidens Ritual er beregnet til at
spille uden brug af systemer. Hvis
du gerne vil have et system at
holde dig til, sa er spillet forberedt
til Storyteller og AD&D.

Det er ikke meningen at det skal
veere et sveert og vanskeligt
scenarie at gennemfere.
Udfordringen ligger i spilpersonerne
og deres indbyrdes forhold. Det
skal ikke vaere nogle monstre der
stopper spilpersonerne, heller ikke
at de ikke ved, hvad de skal ggre

i scenariet. Spaendingen ligger i,
hvad de vil ggre, nar de har valget
mellem ungdom og aelde.



