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.:' KAPITEL 1 - VELKOMMEN TIL EVENTYRET!

En introduktion til dungeonologi

Velkommen, venner, nye siavel som gamle og de af jer, som torster efter eventyr fyldt
med bade rigdomme, hader og @re! Hvis du jagter visdom, som vil kunne styre dig ind
pa din valgte kurs mod at blive helt, har du uden tvivl faet fingrene i den rette bog, og
du vil kunne sove trygt, vel vidende at du har sat din lid til mig, Volothamp Geddarm,
din trofaste guide.

Kald mig Volo, selvfelgelig. Det gor alle mine venner, og nar du engang er naet igennem dette digre

veerk, vil du utvivlsomt fele, at du skylder mig dit liv, fordi jeg har advaret dig om de farer, du vil
mgde. Det, jeg kan give dig, er mere vardifuldt end guld - og derfor vil du vaerdsatte det endnu mere.

En gave til dig

Hvad er min gave til dig? Min visdom, naturligvis. Og jeg taler ikke om opbleest, filosofisk sludder, som det man herer pa den lokale kro, men om

den forngdne visdom, som kan redde ens liv. Det, du far her, er den slags hardt tilkeempede viden, som kun kommer af at have veeret overalt og vidt
omkring i (og langt under!) disse fantastiske riger kaldet Forgotten Realms, eller kort og godt Rigerne.

Kun de modige bliver
aqte qungeonologer.

Advarsel =

Betragt dette som din nye professionshandbog. Laes den. Neerstuder den. Leer

den udenad. Tag dens ord til dig.

Dungeonologi, leeren om dungeons, hvori jeg uden tvivl er den ferende
ekspert, er ikke noget for sarte sjeele. Faktisk kreever det en vis indre styrke at
tage pa eventyr sadanne steder. Gennem érene har jeg medt utallige habefulde
nybegyndere som dig, som ikke har taget mine rad til sig.

En dumdristig eventyrer valgte at ignorere mine rad og stormede af sted langt
forud for sine venner fuldsteendig ligeglad med mine og vennernes advarsler.
Han endte med at blive slugt med hud og hér af et fromonster. Selvom han
overlevede, har hans venner fortalt mig, at uanset hvor meget han skrubber
sig, sd stinker han stadig som en sump, nogen har rodet op i.

Nar dét s er sagt, var han i det mindste sa heldig at overleve trods sin
tabelighed. Sa Iyt til mine ord, og les disse sider, som om dit liv afhenger af
det, for det kan det meget vel komme til!

En oprigtig ben |

y\ Hyvis disse advarsler afskreekker dig, vil jeg rade dig til at vende om
M nu! Loftet om rigdom, heeder og eere har muligvis fert dig ind pa )
‘~ denne sti. Men lyt til den gysen, som risler dig ned ad ryggen, og _}f_
,.«.-< vend om. Leeg denne bog fra dig, eller giv den til en modigere ven, og 2
) lad aldrig dine tanker sende dig i denne retning igen! d
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Folg mig
Et liv som eventyrer er bade skreemmende og vidunderligt! I denne bog
vil jeg beskrive steder, hvor kun helte har sat deres ben, og jeg vil give
dig de redskaber og den viden, du behgver for at kunne overleve og
selv blive helt!

Du er sa heldig. Jeg ville neesten gnske, at jeg var dig.

Men nok om det! Ga videre til neeste side, og lad os komme i gang!

Ty i~ y .
W S s, S, b
Ty . s
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De af jer, som ikke er bekendt med mine tidligere veerker, hvoraf
det forste var Volos guide til alt, som er magisk, kan jeg forteelle,
at jeg er den legendariske Volo, forfatter til mere end et dusin
guideboger om kontinentet Faertn. De fleste af bogerne handler
naturligvis om Svaerdkysten, men de er desveerre alle sammen
frygtelig foreeldede, eftersom de er skrevet og udgivet for over
100 ar siden.

Veer trygt forvisset om, at jeg allerede har indledt forhandlinger
med min forleegger om at opdatere disse klassiske verker. Jeg er
ikke i tvivl om, at de hver iseer vil selge bedre end de originale
udgaver, seerligt nu hvor jeg har haft s mange ar til at skabe
mig en omfattende indsigt i de forskellige emner.

Hvordan kan det veaere, at jeg er vendt tilbage til denne
verden efter et helt drhundrede, teenker du maske. Har jeg i al
hemmelighed elverblod i arerne? Eller er jeg faldet over den
sagnomspundne ungdommens kilde? Jeg er bange for, at
den fantastiske forteelling er alt for lang til at blive klemt
ind mellem siderne i denne guide, s& desveerre er det en
historie, som ma vente til en anden dag.

Et ex/entyr venter a{ig!
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| KAPITEL 2 - GRUPPEN AF EVENTYRERE
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Fa gang i gruppen
Det forste, du skal samle, inden du begiver dig ud pa et eventyr af nogen art, er
en flok geeve, palidelige venner. Du kan naturligvis forsege at plyndre en dungeon
alene, men det er ikke neer sd sjovt. Og hvis du skulle komme noget til pé din feerd,
hvem skulle sa redde dig?

En flok eventyrere kaldes en gruppe, og de ber sta dig lige sa neer som din egen familie - hvis vi altsa
antager, at din familie kan kaste besveergelser, draebe monstre og kalde dig tilbage fra de dede.

Opbygning af gruppen =
De fleste grupper bestar af fire slags helte: troldmeend, krigere, tyve og praester. De har alle forskellige
evner og omrdder, hvorpa de udmeerker sig, hvilket jeg vil forteelle mere om i de senere kapitler. Det
vigtige er, at disse evner understgtter hinanden. Nar det er tilfeeldet, bliver gruppen som helhed meget
steerkere.

Snu

Mmgims
mestre

=& Troldmend 3= =& Krigere 3= st Tyve 3
Magiens mestre holder sig i Vabeneksperter og dygtige Specialister i at befri ting fra deres Kan bade kempe og heale.
baggrunden, sa de har plads til i kamp. Krigere stér_forrest ejermend. Tyvene sniger sig Preester gar i kamp, nar de kan, og
at kaste med ildkugler og gere og tager sig af monstrene omkring og dolker fiender i ryggen, hjeelper andre med at komme sig
det af med fijenderne ved hjeelp lige pa og hérdt. nér muligheden byder sig. over deres skader bagefter.

af brutale besveergelser.

g

Andre slags -
Disse fire typer er de mest almindelige i enhver gruppe, men der findes adskillige andre: barbarer, barder, druider, paladiner, rangere, magikere,
heksemestre og mange flere. Jeg vil beskrive nogle af disse arketyper i senere kapitler. Indtil videre skal du bare huske, at du har brug for muskelkraft
(krigertyper), magi (troldmandstyper), list (tyvetyper) og healing (preestetyper). Det burde give dig en gruppe, som er i stand til at klare selv de
farligste dungeons med alt, hvad de end matte indeholde.
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Raekkefalge

Dét er endnu en ting, du skal serge for at f4 pa plads med det
samme, helst for du gér ind i en dungeon og meder de forste
dedbringende monstre. Gangene i mange dungeons er trods
alt lidt trange, sd du kan ikke forvente, at der er plads til, at I
alle kan kaste jer ud i kamp pa én gang.

En mulig reekkefolge -=
3 T171/e farrest (far At tjekke, om der er fzela(er) .

% %rigare (A dekan lobe far]n’ t171/mz, hviis det kommer til
anf) :

& Praster (A de kan heale krigerne).

b Troldmaend sidst (for at de kan kaste ﬁesVaergelsar hen over
hovederne pi de Andre).

Nogle grupper faretrzekker ogsk At haveen kn'ger ]mqestfar At
beskytte troldmandende mod, at andre (feks. rivaliserende
tyve) sniger siq ind pi dem hagfra.

" w2 Selvomjeggodterklarover, at defleste personer

| i verden (og i s@rdeleshed mine laesere) er

."" ACER . mennesker, er de ikke den eneste race, du kan
' rekruttere til din gruppe af eventyrere.

Stolte e e

o oA = Dragonborn 3=
”‘f c(mg&mﬂ De er hgje, steerke, deekket af farvefulde skeel
\ og ligner drager, dog uden vinger og haler. Som

deres forfeedre er deres ande et vaben, som svarer
til farven pa deres skeel. De er relativt sjeeldne,
men skaber rgre, hvor end de kommer! De er
voksne i en alder af 15 &r og lever, til de er 80 ar
eller deromkring.

Overnatu rlig
elegpmca \

=t Elvere 3=

Slanke og hurtige. Nyder naturens gaver og skenhed. De
kan se alene ved hjeelp af lyset fra stjernerne. Underligt nok
sover de overhovedet ikke, i stedet hviler de i en meditativ
trance i fire timer om dagen. De er voksne i en alder af 100 J
ar og lever, til de er 750 ar eller deromkring. r

Modi eoq
— hArdfdre

a¢ Dvmrge 3
Smé og kompakte. Foretreekker generelt at bo under
jorden i miner eller i et netveerk af huler, som de har
hugget ud i f.eks. et bjerg. De ser godt, pa neer i totalt
morke, og er utrolig dygtige til at arbejde med sten.
De er voksne i en alder af 50 ar og lever, til de er 350
ar eller deromkring. Listi 4e 09

" adratte

= Gnomer 3=

Smi, slanke og skarpsindige. De ser godt pa
neer i totalt merke. Har det godt med at bo i
skove, klippefyldte omrader, hule treeer eller
under jorden. De er glimrende opfindere,
dygtige til mekanik og til at skabe illusioner.
Men pas pa, de elsker at drille! De er voksne
ien alder af 50 ar og kan leve i op til 500 ar.



| KAPITEL 3 - DUNGEONOLOGI-UDSTYR h

Nar du har samlet din gruppe, er der én ting mere, du har brug for. Faktisk er der en masse ting, deriblandt mod, forstand og mere

end en lille smule held, men forst og fremmest: det rigtige udstyr.

Vaben

Hvis du har teenkt dig at begive dig ned i en dungeon, vil du med garanti

mgde alle mulige slags monstre. De lurer i de merkeste afkroge af verden,
langt veek fra det klare dagslys, parate til at springe pa dig og hugge dig
ned, sa snart de far chancen. Nar du falder over en lille heer af orker, som
er ude pa ballade, nar laget pad en kiste pludselig bliver forvandlet til en
mund fuld af spidse teender, eller nar du star over for en enorm, ildred
drage, far du brug for et vaben, sa du kan tage dig af disse dedbringende
trusler.

Det vil formentlig ikke ggre den store skade pa en drage (kloge eventyrere
undgar kampe, de ikke kan vinde), men i det mindste vil du ikke dg uden
kamp.

Krigere kan bruge alle slags védben, herunder sveerd, buer, hammere, gkser,
knive og alt andet, som vil kunne gore skade. Tyve plejer at foretreekke
mere listige vaben som daggerter og knive. Troldmeend seetter ofte deres
lid til den gode gamle kending, staven. Praester har ikke noget imod at
kaste sig ud i kamp, men de har det bedst med at undga at udgyde blod.
Derfor foretreekker de stumpe vdben som hammere og morgenstjerner.

Kloge helte beerer vaben, som de kan bruge mod fjender, bade pa afstand
(buer, slangebgsser og lignende) og pa neert hold (sveerd, ekser og
lignende). Der er trods alt ikke noget mere irriterende end at skulle
lgbe gennem en regn af pile for at angribe, bare fordi

. = | man selv har glemt at tage en bue med.

- _ Ringbrynje

deres religions symboler.

Rustning -=

I mange legender herer man om eventyrere, som kaster sig ud i kamp ifert tung
stalrustning. Selvom det kan veere ganske udmeerket for nogle krigere, fungerer det
ikke for alle helte at stavre rundt i sdidan en mundering. Kan du forestille dig en
tyv snige sig ind pa nogen, mens han er ifgrt sadan en raslende metaltingest? Og
hvordan skal en troldmand kunne svinge en tryllestav indespzerret i en blikdase?

Troldmeend og andre magibrugere gar normalt i kutter. De yder ikke den store
beskyttelse, men giver til gengeeld masser af beveegelsesfrihed. Tyve vaelger gerne
leederharnisk, fordi den tillader dem at beveege sig ubesveeret og lydlest. De holder
9 sig langt veek fra de larmende, klodsede rustninger. Praesternes magi fungerer fint,
uanset hvad de har pa, sa de har en tendens til at ga i fuld rustning dekoreret med

[ ¢
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Startpakke

Fordi spirende helte altid leder efter spaending og eventyr, har mange
kvikke kebmeend sammensat en slags startpakke til nye eventyrere.
De indeholder alt, hvad man skal bruge, for at drage pa eventyr. Jeg
vil foresla, at du far fingrene i en dungeonolog-pakke. Nogle steder
bliver de kaldt for et opdagelsesbundt eller et dungeonologi-seet.
Uanset hvad de hedder, indeholder de fleste af dem:

» Trygsaek (til At bare det meste Af det i).
o 1koben (til at vriste qenstridiqe dgre oq rustne skatteKister op).
* Thammer (til athanke ph ting).

o 10 S}Ji re memlfim{ﬂ, som pankes ng L revner, mure % Vaégge
til k]zalf, nir man Kiatrer).

« 10 fakler (A du kan finde vej ~ eller som knmyvﬁﬁm, hvis det
skulle blive nodvendiqt).

« 1 fyrtpjseske med lint, ilgstil og fyrsvamp (til at taende
Aklerne med) .

« 10 dngsrationer (ofte temmeliq Kedelige i smagen, men de holder
falk korende).

o 1 drikkeskind (}571&( det selv med vand, inden du mgar ﬂvf sted).

o 15 meter fmm?ereﬁ (qu vil blive overrasket over, hvor meqet det
kan pruges till).

Nar man begiver sig ind i en dungeon, er det ikke kun et spgrgsmal om
at veere klar til kamp. Man far ogsa brug for forskellige smating. Som for
eksempel reb (til klatring), seekke (til skatte) og mad og vand (der er ingen
kroer i en dungeon).

Det vigtigste, og mest oversete, er en lyskilde, som for eksempel fakler
eller lygter. For én ting, du kan veere sikker p3, er, at der som regel er morkt
nede i en dungeon!

kniv

% meter rep o9 slibesten

e

A

% Menter -

De menter, der bruges i Rigerne, varierer i form og preegning,

_

men de bliver normalt opdelt efter det metal, de er lavet af. De
er naturligvis nedvendige for at betale for ens udstyr, men det
er ogsa dem, man blandt andet er pa jagt efter i en dungeon.

Kobberstykker er de mest almindelige.

10 af dem har en veerdi svarende — Q

til 1 selvstykke, 50 svarer til
1 elektrumstykke, og 100
svarer til 1 guldstykke.
Nogle steder bruger man
endda platinstykker,

som har en verdi af 10
guldstykker.



