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Hallo, hoe is het?

Het is zover, ik heb een plaat gekocht van Dennie Christiaan.
Ik jaag Edje D. ermee door het hele kantoor, weer had hij geen
scenario over het paleis in Havena.

Heeft ie ineens weer iets met reuzen en een tempel van Javanna.

Ik denk dat die Javanna hem daar flink voor betaald heeft.

Hij dacht natuurlijk Javanna of Havena. wat maakt dat nou uitl

Maar ik zal hem krijgen Wij zijn twee vrienden hoeba hoeba
hoeba hop hop hop hoeba hoeba etc.

Meester Turgon is nog niet geheel genezen, en de Dorpsgek heb iker
op uit gestuurd om iets te weten te komen over de brouwerijen van
Havena, maar ik heb nu al een week niets van hem vemomen.

Een groepje spelers uit Rotterdam/Krimpen aid IJssel - Lek -/Oude Tonge,
heeft een bijdrage geleverd genaamd "SELEM BODE".
Wij hopen dat ons buroblad wordtoverspoeldmet meer van deze positieve
reacties.

lIopelijk BRei tot ziens
Grandioso E. Achtpoot.
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De Reus - "ft\Doorn

Diep 'in de donkuuto lIolldQn Qn hooO In dll IIOOItO OobnOloan loven volgens

sommigon do mo.al anOl130nl4gondo IIUIonl dlo or In AvonlUI 14 zouden zijn.

Enkole lIoudlopor. on borobollonor. bownron dlar mln.on OOllon to hebben. hoger
dan oon boom, brldor din ,on hilt., on .Io.kar din tlltniio muilozuls. En

bovondhn wrocl" on lIoll18r din oon 1i00p IIIl00hon\lorl18 Ork.. Vol afschuw

v.rtollon Iii hoa 10 mot '6n hand homon ull do orond lrokkon on rotsblokken

1180.mijton, on mOl oroto notton borin, bOlgOlll~n In ol~ndon vangen. En de

.ng.t i. uil hlln OOln It to lozon, al. li1 vortollon hoo hol, borgdorpen en

wOlldnodorZlttingon mot do grand oolijk gomoakt zi1n door oon In blinde

~oordlu.t ont.tokln r.uz.m.n....
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En zoals dat dan meestal gaat. barst het pUbliek in de herberg in een

oorverdovend gebrul uit en vraagt de herbergier nog wat in te schenken voor

die vreemdeling met die prachtige verhalen. Slechts weinigen zijn onder de

indruk van de verhalen over dergelijke afschuwelijke wezens. De mensen

verzinnen immers de meest waanzinnige verhalen. en de meesten moet je met een
forse korrel zout nemen.

Maar. zoals het zo vaak gaat in Avonturie. geen dllerg zo klein of er zit

lIel een baard aan. Als je gaat speuren in de oude geschriften van Avonturie,

kun je legenden vinden waarin ook van enorme menselijke wezens melding gemaakt

wordt. In vroeger tijden zouden de reuzen, zoals deze mysterieuze creaturen

genoemd worden, in heel Avonturie geleefd hebben. In de annal en van Andergast

zijn de verhalen te lezen over de gigant Eigon, een reus van 27 meter hoog,

die op een kwade dag uit de lIouden tevoorschijn kwam. Niets kon hem op zijn

verwoestende tocht tegenhouden. Geen muur was hoog genoeg, en wapens schenen

hem niet te deren. Drie dorpen in de omgeving van Andergast werden met de

grond gelijk gemaakt en als er overlevenden geweest zijn, dan is daar in ieder

geval nooit meer iets van gehoord. Evenmin van de gigant Eigon trouwens, want

daarna is hij niet meer gezien. Daarom houdp.n de geleerden het er oak op dat

Eigon nooit bestaan heeft, dat hij slechts verzonnen is door fantasten die met

hun verhalen de bevolking angst in willen boezemen. Kaar sommigen geloven dat

Eigon werkelijk bestaan heeft. Er zijn zelfs een paar krankzinnigen die

beweren dat hij nog steeds leeft, en elk moment terug kan keren am oak

Andergast zelf met de grond gelijk te maken....

In de vele legenden van Avonturie zijn meer vreemde verhalen over reuzen

opgetekend. In die verhalen worden ook verschillende soorten reuzen

beschreven. In de bergen van de Kuur van Raschtul zou ooit een troep reuzen

van ongeveer 6 meter lang geleefd hebben. Het betreft hier waarschijnlijk een

stam overdreven grote Dergtrollen.

Dan zijn er allerlei verhalen over reuzen die in lengte varieren van 8 tot

ongeveer 15 meter. die op verschillende plaatsen in Avonturie gezien zijn. In

sommige verhalen worden ze beschreven als bloeddorstige wezens, maar in een

enkel geval zou een reus juist hulp hebben geboden op momenten dat niemand

daar meer op rekende. Zo zou een reus de stad Tiefhusen ooit gered zijn van

een enorme bende plunderende Orks, door een reus die door de toenmalige

bewoners beschouwd werd als een gezant van de God Ingerimm.
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Do grootlto roUI dio ooit ooloold zou hobbon 11 Talob)~rn. Hij wordt

beBchreven in d- legonden van 2 noderzottinoon in do Zwarte Sikkel. Deze

nederzottinoen ~e.ta.n nu niot moor. TII.bj~rn WI' volgonl do verhalen zo hoog

alB de hoooito ~oom op de bero Karim (mon mAt loon nag nlot in meters).

Volgens de oolo.rd.n zou dat ongnv.or 40 meler oowonll moeten zijn. Maar ja,

we weten allema.1 hoo de menlon in vroeo.r lijdon konden overdrijven. Tach is

het misschien wat morkwaard1g dol er noo11 gnlchritten oevonden zijn die ons

vertellen waaro~ dio nedorzottinoon uilo1ndolijk verdwenen z1jn.....

8

En tegenwoordiq? Ach, ik hoef u niets te vertellen. Reu:en bsstaan alle2n

in de dro~en van J:leine kinderen, jonge avonturiers die ~ill~n opscheppen o~er

heldendaden die nooit verrieht zijn en gesehiftelingen die allang opgeborgen

zouden moeten zijn. Maar voor de simpele zielen die geloven dat ze toch

bestaan, zal ik in het kort besehrijven wat je volgens de legenden zeu ~oeten

verwaehten, als je er ooit een zeu tegenko~en.

Zoal~ gezegd, de meeste reuzen worden afgeschilderd als I7rede.

bloeddorstige monsters. Zij :ouden leven in enor~e grotten i~ "ceste gebergten

en op open plekken diep in de donkere wouden. Hun uiterlijk 1:3n 7erschill~nd

zijn. De woudreuzen zijn meestal niet zo enorm groot, dragen I:ledinggemaakt

van allerlei huiden en ~ebben baarden waar zelfs de ~eest diehtqegroeide dllerg

met reeht jaloers op :ijn. De bergreuzen :ijn volgens de verhalen veel groter:

kleiner dan 13 meter komen :e niet voor. zij iraqen weinig kleding, en lIat :e

dragen bestaat meestal uit niet meer dan enkele aan elkaar geknoopte huiden.

En dan zijn er natuurlijk nog de Cyclopen, ~~nogige giganten die zouden

leven op de eilandengroep ten zuidwesten van Kuslik en Belhanka. Van deze

"ezens zijn eehter geen uitvoerige besehrijvingen te vinden. Kennelijk durfde

niemand er lang dicht in de buurt te blijven.

In enkele gevallen worden reuzen beschreven als intelligente, goedaardige

wezens, die het liefst met rust gelaten worden, maar soms bereid zijn om de

helpende hand toe te steken in noodgevallen. Als deze reuzen op de juiste

wijze benaderd worden, zou je zelfs een gesprek met.ze kunnen voeren. Je Doet

ze dan vooral prijzen om hun intelligentie, daar schijnen ze gevoelio voor te

zijn. Ze zijn oak dol op raadselspelletjes, tenminste als de raadsels niet te

moeilijk zijn. Anders zou je verdwijning weleens als een nieuw raadsel de

gesehiedenis van Avonturie in kunnen gaan...

Verder zouden reuzen ook versehillende menselijke trekken hebben. Sommigen

:ijn net zo bezitterig en gierig als de edelen en houden er grate kudden op

na in de omgeving van hun waning. Zij kunnen het niet hebben als iemand anders

iets heeft dat zij nag niet bezitten, en zijn best bereid een dorp plat te

stampen am de nieuwe koperen ketel waarin een huisvrou~' haar soep kookt, te

bemaehtigen. De geruchten gaan, dat deze reuzen schatten :ouden hebben waar

zelfs de meest inhalige draak van droomt. Uiteraard :ijn het oak deze reuzen

die in de verhalen het reeest tot de verbeeldinq spreken.

Maar zelf geloof ik dat de ~eeste verhalen nietmeer dan sprookjes :ijn.
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ImtormatleDlaa voor Dewoners onoer oe KI101ll-WOesIIJII

aS1CCflt 160lBC
Redactie:AlamAI-Mithal Jaargang1, nr 1a
Oplage :onbepaald verschijntn1n5xperjaar
Prijs :Selem1zd;Havena2zd; Gareth2.5zd;

kleineplaatsenrond Selem1.5zd.

- BASILiSKGEDOOD!-

Bhiya woestij~-van on~e correspondeni

Ongeloorelijk. maar waar. Vorige week
is er een basilisk gedoodl Dit bericht
kwam ons vorige week ter oren van een
groep Khomnomaden. Onmiddelijk begon
er een uittocht naar de plaats des on-
heils, Shsjn. Honderden handelaren,
boeren en avonturiers gingen op weg om
een stuk te bemachtigen van de huid
van dit afschuwelijke monster. Volgens
handelaren in Havena zou deze huid wel
eens een totaal waarde kunnen hebben
van 850 Dukaten. Hen zal alleen n08
zes weken moeten wachten op de oogst.

Haar welke moedige strijder heert dit
monster kunnen doden? Geruchten gaan
dat de strijdster Sbeela uit Havena
deze eervolle daad beert verricht. Van

de strijdeter ontbreekt elk spoor. Ze
is voor het laatst gesignaleerd bij de
nederzett1ng Shajn, alwaar ze de daad
melde. Of bet monster door deze moe-

dige vrouv gedood is of niet, 66n ding
is zeker, de baeilisk is haast uitge-
roeidl Volgende keer voIgt een portret
van deze vrOllw.

B

BLOEDIG SPOOR ROND VAJS EN ZJA

van onze correspondent

Vorige week liep er een waar spoor van
bloed tussen Vajs en Zja. Het begon
allemaal op 2 Praios, toen er s'avonds

een aantal lijken werd gevonden buiten
Vajs. Na enige navraag en identifica-
tie bleken bet huurmoordenaars te zijn.
Even verder op werd er in een boeren-
huis een groep dode goblins aangetror-
fen. Het huis was leeggeroord en van de
bewoners ontbreekt elk spoor.
Niet meer dan 10 mijl verder was er een
grote vechtpartij in een bobbit herberg
te ~ja. Dit gebeurde op 4 Praios. Is er
een verbnnd, zullen er no& meer slacht-
offers vallen? VOlgende keer hopen wij
meer te weten.

NIEU~IE IIERBERG IN SELEH

Selem-van onze corresponden~

In het centrum, aan.het meer, is gis-
teren een nieuwe herberg geopend, van
zeer goede kwaliteit. De eigenaar, de
hobbit Vilda, deeit ons mede dat het
leven buiten de stad onmogelijk is ge-
worden doordat er te veel geroofd wordt
'Zelfs de complete kaaaa is geleegd na
het stukslaan van de zaak', aId us Vilda

GOED ETEN VOOR 1 DUKAATI

NIEUW!
ALLESVOORDE BOOGSCHUTTERS!
diverse bogenen kruisbogen(neuwetypenJ
en eengroot assortimentpiJen,o.a.:

KOMEN TEST
Froj,de drakendoder
Rondrasteeg 2
SELEM

/~
A c:::==-

De Tempelvan Javanna ""£6]Doorn
Iedereen kent natuurlijk de Goden die in Avonturie bestaan. De

Twaalfgoden. Rastullah en de God zonder Naam bepalen het lot van iedereen in

het continent. Vrijwel iedereen gelooft dan ook in het bestaan en de macht van

deze Goden. Toch is dit niet altijd zo geweest. Eeuwen geleden werden door d

bewoners van het continent vele verschillende GOden, Halfgoden en Afgoden

vereerd. In elke streek werden weer ander Goden vereerd, of werden dezelfde

Goden vereerd, maar dan onder een andere naam en met andere erediensten. De

mee~te van deze Goden worden nu niet meer vereerd, ja men kent in de meeste
gevallen zelfs de oude namen niet meer.

Van sommige van die Goden zijn echter wel de plaatsen overgebleven waar

zij vereerd werden: oude tempels, gewijde grot ten en andere oude heilige

plaatsen liggen door heel Avonturie verspreid. Van enkele plaatsen is de

ligging bekend, al weten de mens en vaak niet meer waar ze voor gediend

hebben. Andere plaatsen liggen ecbter diep verborgen, in de wouden, de bergen
of v~r in de woestijn.

I

Een van die Goden die heel vroeger werden vereerd is de Godin Javanna. Zij

werd vooral vereerd in de omgeving van de stad Baburin, ten oosten van de Huur

van Raschtul. In dat gebied was zij gedurende vele eeuwen de belangrijkste

Godin. Zij waakte over de veiligheid van de bevoners van de streek, over de

handel en de welvaart en zorgde voor goed veer voor de boeren. Althans, daar
werd zij om vereerd.

In de direkte omgeving van de stad werden vele grote en kleine tempels

gebouwd, waarvan er ook nu nog enkele bekend zijn. In enkele religieuze

geschriften die in de tempels gevonden zijn wordt echter ook melding gemaakt

van een hele grote tempel gewijd aan Javanna, die het 'Paradijs ven de Godin'

genoemd wordt. Volgens de geschriften zou het gaan om een enorme tempel, waar

voor de Godin vele kostbare schatten verzameld zijn. Niemand heeft deze tempel

echter ooit kunnen vinden, en slechts weinigen geloven dan ook in het bestaan

ervan. Toch zijn er altijd weer nieuwsgierigen. liefhebbers van de oude

religies en uiteraard ook liefhebbers van de oude schatten die op zoek gaan

naar de mysterieuze tempel, echter zonder resultaat. Van sommige groepen die

op pad gegaan zijn is bovendien nooit meer iets vernomen. Volgens velen kan

men de geruchten over de tempel dan ook maar beter laten voor wat ze zijn.
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Kaa~ d~ze mensenhebben het toch mis. Het Paradijs van de Godin bestaat
weI degeLijk:. T"wintig kilometer ten westen van Baburin bevindt zich in een

heuvel h~t t:empelcomplex. Deze heuvel is bijzonder dicht begroeid, waardoor

het bijzamde,r m.oeilijk is om de trappen, die de ingang naar het binnenste
vormen, t:e o.ntd.ekken.

En, ~ls de tempel bestaat, zou de rest van de geruchten dan soms ook waar

kunnen zijn? Inderdaad, dat is zoo Het hele verhaal van de fabelachtige

Ook laat ik het ~an uw eigen inzicht over wat u met Javanna zelf doet. Ik

heb Javanna voorgesteld als een Godin die vroeger aanbeden werd. U zou echter

kunnen besluiten dat er in Avonturie naast de 'bekende' Goden nog een aantal

minder bekende Goden bestaan. Ook zou er nog een kleine, geheime sekte kunnen

schatten va~ Javanna berust volledig op waarheid. In een zaal, verborgen in

het complex, bevindt zich een enorme weelde: prachtige waardevolle zilveren en

gouden voorwerpen die gemaakt zijn in de tijd dat de beste edelsmeden onder de

dwergen ~llemaal naar Baburin trokken om daar hun schitterendste meesterwerken

te verkopen, en edelstenen, die in grootte en zuiverheid alles overtreffen wat

er in Avonturie maar te vinden is.

zijn die de Godin vereert. Deze sekte zal dan ten koste van alles willen

voorkomen dat de helden de tempel ontdekken, laat staan betreden. En ,erder

kunt u Javanna nog voorstellen alsof zij een andere 7erschijningsvorm is van

een van de godinnen uit het pantheon der Twaalfgoden. En als a ook vindt dat

er in Avonturie veel te weinig echt machtige demonen te vinden zijn, dan kan

Javanna als goede of kwade demon haar belangrijkste gewijde plaats hebben in

het binnenste van de tempel. En als u nu nog niet genoeg mogelijkheden hebt

geloof ik dat het beter is dat u dit blad onmiddellijk weggcoit en monopoly
weer uit de kast haalt.

Hoe Kunt u de tempe1 uebruiken? DeVertrekken van de tempel

In uw scenario's kunt u uw helden op vele manieren kennis laten maken met

de tempel. De simpelste manier is om hen gewoon een soort perkamentrol in

handen te spelen, waarin de ligging van de tempel ongeveer beschreven is. Of u

laat uw helden de tempel gewoon 'toevallig' ontdekken terwijl ze bezig zijn

met een geheel ander avontuur. Of, als er in uw scenario de een of andere

belangrijke figuur ontvoerd is, dan zou die figuur bijvoorbeeld in de tempel

verborgen kunnen zijn door een groep rovers, die wel het voorportaal van de

tempel hebben ontdekt, maar nooit de moed hebben gevonden om verder in de

tempel rond te neuzen. U ziet, mogelijkheden te over, en u zult er zelf met

een beetje fantasie zelf nog wel een paar kunnen bedenken.

1. De Inganq

De trappen die naar de ingang leiden zijn grotendeels overwoekerd met

allerlei planten. Tegen de muur van het gebouw zijn, naast de ingang, twee

grote bronzen beelden van wachters te zien. De beelden lijken nog als nieuw,

alsof ze daar gisteren pas zijn neergezet. Bovendien valt op hoe fantastisch
levensecht de beelden zijn...

Uiteraard kunt u ook gerust zelf bepalen wat zich allemaal in de

vertrekken van de tempel bevindt. Perslot van rekening weet u zelf nu wel

het beste hoe U UII spelers zo lekker mogelijk dwars kunt zitten. Maar u moet

er dan wel rekening mee houden dat dit het belangrijkste heiligdom is van een

Godin. De mafische beveiligingen die in het complex zijn aangebracht mogen

voor de ~lden dan ook niet al te eenvoudig uit te schakelen zijn.

Beste Meester, u verwacht misschien dat dit weer typisch van die beelden

zijn die net tot leven komen op het moment dat de helden de tempel willen

betreden. Met een beetje mazzel verwachten uw spelers dat ook. Beschrijft u de

beelden in ieder geval zo, dat de spelers het idee krijgen dat de beelden elk
ogenblik de held en te lijf kunnen gaan.

Wat er verder ook moge gebeuren, deze beelden blijven gewoon op hun

plaats. Tenminste, voorlopig dan. Er komt een moment dat de helden de tempel

het liefst maar zo snel mogelijk weer verlaten. En dat is dan een veel beter

moment om deze beelden tot leven te wekken. Of uw spelers het daar dan ook mee
eens zullen zijn is natuurlijk maar de vraag.

Overigens, de deuren naar het 700rportaal (vertrek ~) gaan gewoon open.
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2. ffe~ Voool:'"portaal Maar ze had nu eenmaal gezworen om Javanna voor eeuwig te dienen. Toen zij

echter in de gaten had dat :ij op het punt stond om het rijk van Boron te
In dit: vertr ek. is het absoluut donker, hetgeen de helden uit zal nodig en

een fakkel aiLn te steken. Deze fakkel zal later nog een rol gaan spelen, al

hoeven uw speler.s dat natuurlijk (nog) niet te weten. Mocht u van die

vervelende heldem ~ebben die heel Avonturie rondtrekken met allerlei

olielampen, prObEeyt u hen er dan van te overtuigen dat het veel beter is om

hier een fa~kel te gebruiken (een olielamp geeft niet genoeg licht om al die

mooie voorwerpen en afbeeldingen goed te kunnen bekijken, bijvoorbeeld).

Zodra de helden dus een fakkel hebben ontstoken, kunnen zij de

afbeeldingen op de muren in dit vertrek bewonderen. Schitterende

muurschilderingen laten de Godin (of demon of wat dan ook) Javanna in al haar

verschijningsvorrnen zien. Ook is op de schilderingen te zien dat er vroeger

vele schitterende gaven aan de Godin geofferd werden.

Als de helden niet al te luidruchtig tekeer gaan,

deur die naar vertrek 3 leidt zacht gekreun horen van

kunnen zij achter de

een lieftallig klinkende

betreden, voelde zij dat ze daarmee haar gelofte zou breken. Zij weigerde dan

ook om het rijk van de Dodengod te betreden, dit zeer tegen de zin van Boron,

die haar wel zag zitten. Sindsdien waart zij rond in de te~pel, klaar om

nieuwe indringers te verdrijven.

De vrouw ziet er echter niet helemaal meer :0 uit als zij er 1319 jaar

geleden uitgezien moet hebben. Zolang de helden haar van de achterkant zien

lijkt het nog ~el wat, maar zodra ze zich omdraait... ~oorden schieten tekort

om het afgrijselijk gerimpelde, half vergane gezicht te beschrijven. Terwijl

uw helden worstelen met hun enorme angst (of hun teleurstelling) komt zij in

actie. Zij strooit een magisch poeder in het rond dat aIle levende wezens half

versuft (AV, A~ en BH nemen elk af met 3 punt en) , grijpt haar staf (magisch

wapen, onbreekbaar, TP 2D+4) en geeft de eerste de beste held een gigantische

oplawaai. Dit zijn de scores van dit lieftallige meisje:

MO - 18, BH - 15, LK - 15, AV- 15, A~ - 18, LE - a (!), B~ - 1.
vrouwenstem.. .

J.- Vertrek van tLfLHogepriesteres

Verder kan dit meisje per gevechtsronde 2 aanvallen afweren!!!

Houdt er vooral rekening mee dat dit meisje al dood is. AIleen haar religieuze

wilskracht houdt haar nog op de been. Bij de eerste de beste klap die haar

levenspunten kost, valt zij uiteen tot stof en zal ze dan toch eindelijk naar

Boron toe moeten.

De voorwerpen in dit vertrek zijn niet zo

willen, maar dat magische wapen is natuurlijk

waardevol als de helden zouden

leuk.

In dit vertrek zijn allerlei voorwerpen te zien die duidelijk bestemd zijn

om te gebruiken bij erediensten. Er staan offerschalen, bekers, mooie

kandelaars, en aan de muur hangen drie lange witte gewaden.

Maar u wilt natuurlijk weten waar die vrouwenstem vandaan komt. ~el, voor

een paar kandelaars bij de westelijke wand zit (zo te zien) een jonge vrouw

geknield. Haar lange zwarte haar steekt fel af tegen het hagelwitte gewaad dat

ze draagt. Bet gekreun dat ze voortbrengt lijkt nu meer op een vreemd soort

gezang, en het klinkt alsof ze in trance is.

~el, ze is dus niet in trance. Ze is namelijk dood! Al 1319 jaar om

precies te zijn. zij was eens de laatste hogepriesteres van Javanna, en zij

had gezworen baar Codin voor eeuwig te dienen. Zij is gestorven toen een bende

rovers de tempel wilden plunderen, toen niemand Javanna nog vereerde en de

tempel er als verlaten bijstond. Met aIle krachten die zij van de Godin had

gekregen (of gewoon zelf bezat, als u Javanna liever gebruikt als een

derderangs fLutgoiinnetje) slaagde zij erin de rovers te verdrijven. Zijzelf

raakte daarbij ec~ter dodelijk gewond en overleed een dag later.

4. De Gana des Oordeels

Toen de tempel nog druk bezocht werd, geloofde men dat alleen ware

volgelingen van Javanna door deze gang konden lopen. Zij die niet waarlijk in

Javanna geloofden werden hier door haar vernietigd voordat zij het binnenste

van het heiligdom konden betreden. ~are gelovigen liet zij echter doorgaan om .
hun offergaven naar de offerzaal te brengen.

Tja, wat is er nu waar van zo'n verhaal. ~el, een ding is zeker, :ij die

niet in de geheimen van Javanna zijn ingewijd, lopen hier behoorlijk wat

gevaar. In deze gang is namelijk een val aangebracht (waarschijnlijk niet door

Javanna zelf). AIleen de priesters, die de 'gelovigen' naar de offerzaal

begeleidden kenden het geheim. Tegen het plafond is namelijk een dun touwtje
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bevestigd, dat verb,ollden is met een :nechaniek dat een nlluil: in werking kan

doen treden. E::nII at tlIoet je nu met een touutje tegen het plafcnd?

lIeet u nog. 7.an die fakkel in het begin? Zodra de held met de !akkel bijna

aan het einde van bet schuine deel van de gang gekomen is. loopt hij met :ijn

fakkel ond~r bet ~o~wtje door. Het touwtje brandt doer, doet knap en ueg is de

vloer! onde,r bet ~alluik is een ruimte, waar vroeger misschien een paar kleine
:nonstertjes <;e::eten hebbcn om de ongelovige zondaars op te vangen. :Iu is daar

alleen nog de baroe ~loer. Dit kost elke held 3 SP en u kunt weer eens kijken

wat voor breekbare potjes de helden allemaal bij zich hebben.

6. Ruimte der SDieaelbeelden

Dit driehoekvormige vertrek bevat een aardige verrassing voor de helden:

zij komen hier namelijk zichzelf tegen. Houd er rekening mee. dat als de

helden in de offerzaal een echt offer gebracht hebben, dat zij in de tempel

geen enkel gevaar meer lopen!

5. ~e Off~~=a31

Maar laten we ervan uitgaan dat dat niet het geval is. Dan gebeurt ~r het

volgende. Zodra een held het vertrek betreedt. komt vanuit de gang aan de

andere kant van het vertrek een figuur op hem af. Deze figuur loopt hetzelfde

als onze held. heeft dezelfde kleding aan. en draagt hetzelfde wapen in zijn

hand als onze held! Kortom. hij is het evenbeeld van onze held. Klein detail:

mocht onze held zijn wapen niet getrokken hebben, of geen wapen hebben, :ijn

evenbeeld heeft dat wel (minimaal een zwaard)! En dit evenbeeld valt

onmiddellijk aan. De held zal met zijn eigen evenbeeld moeten strijden.

Dat is me even schrikken. Nog leuker wordt het. als u weet hoe dit

evenbeeld tot stand komt. Allereerst, het is geen illusie. Deze evenbeelden

worden door een magische kracht opgewekt en :ijn zo levensecht als de helden

zelf. Zij worden ook opgewekt met dezelfde kennis. dezelfde gedachten en

dezelfde mogelijkheden. Het evenbeeld van een tovenaar heeft dus bijvoorbeeld

dezelfde magische gaven. Er is echter een belangrijk verschil tussen de helden

en de evenbeelden. De magische kracht in dit vertrek zorgt er ook voor, dat de

evenbeelden op elk moment weten wat de volgende beweging van de helden is. Zij

hebben dan ook een belangrijk voordeel in het gevecht. Dit heeft het volgende

gevolg: aIle scores van de evenbeelden zijn 2 punt en hoger dan die van de

helden. Heeft een held bijvoorbeeld een AV-score van 12. dan heeft :ijn

evenbeeld een AV-score van 14. Hierdoor zijn de helden dus enorm in het nadeel

tegen hun eigen evenbeeld. Maar, vraagt u zich misschien af, hoe kunnen de

helden dan eigenlijk dit ongelijke gevecht winnen? lIel, tijdens het gevecht

moet u de helden duidelijk proberen te maken, dat het lijkt alsof hun

evenbeeld van tevoren elke beweging van de helden schijnt aan te zien komen:

een aanval wordt al afgeweerd voordat hij echt ingezet is; als een evenbeeld

aanvalt, omzeilt hij de afweer al voordat de held echt de kans heeft om te

Hier werden vroeger de gaven aan de Godin geofferd, hetgeen er meer op

neer kuam dat de priesters de gaven in ontvangst namen en :e naar de

schatkamer (7ertrek 7) brachten. Van deze schatten is nu (helaas) niets te

zien. Er staat alleen een grote offerschaal. Verder is het vertrek is leeg en

maakt een indruk alsof er in geen 1319 jaar iemand geweest is. Plotseling

echter klinkt er een zware stem in het vertrek:

Shawat 'htir moron Javannahin orsbah.

En dit betekent (maar dat wist u natuurlijk all 'lleike gift bent u bereid af

te staan aan Javanna, uw Godin?' De kans dat uw spelers weten wat dat in

Praiosnaam mag betekenen moet echter bijzonder klein worden geacht. Zij zullen

dan ook niet weten dat. als ze nu iets van echte waarde in de offerschaal

gooien. dat hen een boop ellende zou kunnen besparen. Het was vroeger namelijk

:0, dat alleen de priesters de offergaven in de schaal mochten leggen. In dit

vertrek heerst verdet een bijzonder soort magie (of Goddelijke kracht). die in

de gaten houdt ~ie et wat offert. Degenen die de gaven in de schaal leggen

worden dan verondersteld priesters te zijn, en dat betekent dat zij zich vrij

in de gehele tenpel mogen bewegen. Nu bestaat natuurlijk altijd de

mogelijkheid dat de helden begrijpen dat hier iets geofferd moet worden.

Voorwaarde is dan wel. dat de helden iets offeren dat meer voor hen betekent

dan alleen de ~ateriele waarde. Ais :ij bijvoorbeeld 100 dukaten hebben, en er

90 offeren, houden ze nog zat over om een tijdje van te leven. Dit wordt dan

ook niet als een echt offer aanvaard. Hebben zij echter nog maar 6 stuivers op

zak. en leggen zij feze in de schaal, dan geven zij hun laatste mogelijkheid

om voedsel te ko?en op. Dit wordt dan wel als offer beschouwd.

reageren.

De oplossing v~n dit probleem is eenvoudiger jan het lijkt. Immers, de

evenbeelden voelen de bewegingen van hun held uel van tevoren, maar niet die

van de andere helden. lIat de helden dus moeten doen, is van tegenstander
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wissele~.mendA mo~t ~trijden tegen het evenbeeld van held 8 en omgekeerd. De

evenbeenden. ~ennem ~e gedachten van hun nieuwe tegenstanders niet, nee ze gaan

er zelfs va.n uit da~ ze nog steeds tegen 'hun' held staan te vechten. Zij

reagere~ dan ook op bewegingen, die 'hun' held maakt tegen een heel andere

tegenst~nder- Hiettdoor raken de evenbeelden volledig de kluts kvijt. 111e

scores ~erminderen onmiddellijk met 3 punten. en na 5 gevechtsronden staken ze

het gev~cht ~n lassen langzaam op in de lucht.

Moc~ten ~e helden niet op dit briljante idee komen. wees dan hard en heb

geen me~elijden w.et hun lot. Dit is niet zomaar de eerste de beste tempel. Dit

is het ~roegere atlerhoogste heiligdom van de gelovigen van Javanna. De

priesters die hem mede gebouwd hebben beschikten over grote magische krachten.

De helden mogen er dus niet op een al te gemakkelijke manier vanaf komen.

Overigens, in dit vertrek is niets van waarde te ontdekken. Mocht een held

zijn evenbeeld verslaan, dan betekent dit ~eer dan zomaar een overwinning. Het

is immers een overwinning op zichzelf. Dit levert hem dan ook geen

avontuurpunten op, maar een verhoging van zijn mentale nivo. Oftewel. in

doorsnee ODM-termen: zijn Slimheid wordt met een punt verhoogd.

tot leven te laten komen of niet soms?

De beelden willen tot elke prijs voorkomen dat de kostbaarheden de tempel

verlaten. Zij vall en de helden dan ook aan, of zetten ze achterna als de

helden er vandoor weten

trager natuurlijt. Laat

te gaan met de schatten. De beelden zijn wel iets

de helden gerust het idee hebben dat ze aan de beelden.

leuker voor hen is het als ze tot de ontdekking komenkunnen ontkomen. Des te

dat de beelden die bij de ingang stonden nu langzaam door de gangen in hun

richting komen. De scores van de beelden zijn:

MO-ZO. 8H-13, LK-18, AV-15. AY-15, TP-ZD+8. LE-40. BY-5, ~K-50.

Verder moet ik u nog even zeggen dat magie tegen hen niet wer]:t. Het zijn

immers zelf wezens die door een machtige magie tot leven gewekt zijn.

Maar daar kunnen de helden toch nooit van winnen? Nee. dnt klopt. Maar dat

is dan ock niet de bedoeling. Zij kunnen wel op een makkelijke manior

voorkomen dat de beelden hen tot pulp stampen. Het gaat de beelden immera

alleen om de schatten. Zodra de helden de schatten loslaten, rapen de beolden

de schatten bij elkaar, brengen ze terug naar de schatkamer en laten de helden

verder voor wat ze zijn. HeIden die erin slagen buiten de tempel komen met een

voorwerp uit dit vertrek, zullen als het moet door heel Avonturie achterna

7. De Schatkamer gezeten worden.

Eindelijk. de schatkamer. En het is er dan ook eentje die er wezen mag. In

het hele vertrek liggen stapels en stapels en stapels kostbare voorwerpen. De

hele vloer is bezaaid met allerlei kostbaarheden. met een totale waarde die

voldoende is om 3 paleizen met inhoud te kopen. er in te leven als Rraios in

Gareth en je verdere leven te wijden aan Rahja.

Toch zullen de helden deze droom niet in vervulling zien gaan. Zoals

altijd is er vel weer een addertje onder het gras. In dit geval dus meer een

Cobra vah een netertje of 5. In het vertrek staan namelijk ook nog 8 beelden,

die de helden al eens eerder hebben gezien. Het zijn dezelfde levensechte

bronzen beelden waarvan er ook al 2 bij de ingang stonden. Houd er nu rekening

~ee. dat 3ls ~e heLden in de offerzaal een echt offer gebracht hebben, dat zij

hier dan geenenkeL vevaar lopen, en er in principe met de totale schat

vandoor lunnen gaaa. Maar laten we liever eens kijken vat er allemaal gebeurt

als ze glen echt offer gebracht hebben. Zodra de helden dan iets van vaarde op

proberen te rapen. komen de beelden tot leven. En niet alleen de beelden in

dit vertrck. :aar 001 die bij de ingang. Nou. is dit een leuker moment om ze
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