nD&D: Den dgde eventyrer

Den dagde eventyrer
Den dgde eventyrer er et officielt Fastaval rollespiller-gilde supplement til Hinterlandet.

| ddemarken er der helte og skurke, eventyrere og opdagelsesrejsende, og nogle gange finder
de forunderlige og fantastiske skatte, og nogle gange vender de aldrig tilbage. | stedet ender
deres lig i en slimet grav, og den forunderlige skat i en radnende rygsaek. Sa er det, at andre op-

dagelsesrejsende og andre helte finder deres skat.

Hver gang et hulesystem udforskes, og hulesystemet ikke har vaeret forseglet eller pa anden vis afspaerret,
er der en chance for, at nogen har veeret der, og at de ikke er vendt tilbage.

At finde en dgd evengrer
For at finde en dgd eventyrer, der har en skat i sin rygsak, skal man gennemlgbe tre trin.

1) Tegn pa andres fjlstedeveerelse

[ |
2) Flere tegn
3) Finde liget
For at kunne finde frem {il, om der er et lig med en skat, skal man for®finde tegnene pa, om der har veer

nogen i hulesystemet f¢r|en selv. De tre trin skal gennemlgbes, og der fglger et tjek med til hvert trin.
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Tegn pa andres til§tedeveerelse
Neer ved hulesystemets ngang, lige ved eller lige inden for, kan der veere de f@grste tegn pa, at nogen ha

veeret der fgr jer. Det kaip vaere stgvlespor, knaekkede kviste eller grafitti.

oie IEHE LIk el ayldigh eksemplat... ;.

her, og kunsten er at finde de spor, som er efter andre eventyrere. De er ofte gamle og sikkert slgrede af

e

Da de fleste hulesystem

andre.

e At finde tegn pa andre

Hvis tjekket fejler, er der ingen spor at finde, og derfor ingen chance for at finde en dgd eventyrer. Hvis
tjekket er en succes, finder du nogle spor. Jagten kan nu fortszette.

Flere tegn pa andres tilstedevaerelse

Dybere inde i hulerne dukker nogle spor op igen, hvis du kan finde dem. De naeste tegn er lige sa gamle,
som de fgrste, og det kan vaere stgvlespor, det kan vaere grafitti, en tabt mgnt, blodstaenk eller noget tilsva-
rende.

Sporene dukker fgrst op efter, at | har udforske mindst 5 rum i hulesystemet.
o At finde flere tegn pa andres tilstedevaerelse: Sanse-tjek 14

Hvis tjekket fejler, finder du vage tegn pa, at der har veeret andre, men de er gaet igen, og der er ikke mere
at finde. Huvis tjekket er en succes, finder du nogle flere spor, og jagten kan nu rigtig saettes ind.
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Det sidste tegn pa tilstedevaerelsen af andre: Liget

Kort efter de seneste spor, er der en chance (eller risiko) for at konstatere, at eventyreren, der gik i forve-
jen, er dgd. Tidligst to rum senere, er der en chance for, at man stgder pa liget. Nar man undersgger rum-
met, laves der et nyt sanse-tjek, og hvis det er en succes, finder man liget af eventyreren i rummet.

Fejler forsgget, er der intet lig at finde her eller i resten af hulesystemet.
At finde liget:

e Rummet er et tomt rum: Sanse-tjek 21
e Rummet er et faangsel eller et kgkken i brug: Sanse-tjek 18
e Rummet er et monsters rede: Sanse-tjek 17
e Rummet indeholder en falde: Sanse-tjek 15
e Rummet indeholder et farligt naturfaanomen: Sanse-tjek 14
e Rummet indeholder et farligt mysterium: Sanse-tjek 13

Ved faengsler er ligger eventyreren typisk dgd i cellen, maske torteret eller sultet til dgde, og fangevogterne
: indgaet i

er i neerheden, hvis de ikke ne

stedets daglige brug, og dgf er fjendtlige kokke og kgkkenpersonale at tage sig af.

Ved monsterreder er dqr typisk fgrst mulighed for at lede efter og studere liget efter, at beboeren er elifni-

neret eller fordrevet, og her findes liget halvt sedifihe t til senere, viklet !dderkoppespind eller lig-
nende. Q l

I rum med faelder, findep liget enten nar feelden aRtivereSXf.eRger f en"faldgrube), men det kan ogsa
veere i situationer, hvor Jiget ligger draebt af feelden (f.eks. gift eller en pil i brystet), men hvor feelden staflig
er skjult og ikke-aktivergt.

Farlige naturfaenomenj kan veere stejle klgfter, giftgasser og lignende ting, der kan draebe den uforsigtige

rejsende, og man skal v@ve sig ud i disse, férend man kan komme til liget og se, om det baerer noget pa sig.

Et farligt mysterium daekker ovgg bizagre magi overnaturli te avirkeomgivelserne
fargt my P RHTE B IR BT Y RITE B REEMABISF:
pa mystisk vis, og som shndsynligvis har taget livet af eventyr , 0g neskal man vove lI¥og lemmer fol at

komme til liget.

Hvad har liget pa sig?
Nar liget undersgges, skal der

t6 Kategori t6  Udstyrspakke t6 Ekstra
1-2 Radnende lig 1 A 1  Omstrejfende vaesen
2 B 2 Felde
3-4  Indtgrret lig 3 C 3  Hjemsggt
4 D 4  Gul skimmelsvamp
5-6 Hzerget lig 5 E 5 Ingenting
6 F 6  Skattekort
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Udstyrspakker
Udstyrspakkerne repraesenterer resterne af det udstyr, som eventyreren havde med sig. For at komme til
det, skal man flytte rundt pa og undersgge liget.

Udstyrspakke A

Liget har en laederkyrads, et gdelagt traeskjold, et rustent kortsveerd, en kvalm helbredende drik (virker som
helbredende drik, men der skal klares et resistens (gift) 10-tjek eller blive syg og have ulempe de naeste 30
min), en radnende rygsaek og en pung med 9 guldstykker.

Udstyrspakke B

Liget har en slidt ringbrynje (+4 forsvarsbonus i stedet for +5 forsvarsbonus, indtil repareret for 20% af ring-
brynjens pris), en pung med 17 sg@lvstykker og 2 guldstykker, og en knaekket daggert.

Udstyrspakke C

Liget har et gdelagt laederkyrads, et tohandssveerd, en daggert og en lanterne med to flasker olie. | baltet

er klemt to trylledrikke fast (en ggrkedrik og en modgift).

Udstyrspakke D

Liget har en ringbrynje, en Hortbue og 7 pile, samt en b dt fakkel og en vanmaske med brakvand.
Udstyrspakke E p

Liget et rustent og gdelagt dkaeldpanser (+1 forsvarsbonus, koster 80% aMsalgsvaerdien at fa repareret), et
kortsvaerd, en lanterne og en pung i rygsakken. | pungen er ni adelstene (3 onyx (7 guld stykket), 2 tiger-
gjne (10 guld stykket), 4 kryptaller (6 guld stykket)). Liget har en lykkemgnt.

Udstyrspakke F

Liget har et leederkyrads, etfrustent svaerd, en pung med 4 sglvmgnter Oéen radnende rygseek, hvor der er

en lille szek med en ting i Dette er ikke et gyldigt eksemplar.

1t6 Tingeni den lille sc2k
1-2 Pakke med 4 doser helbredende pulver
3-4 Et magisk lys (Végelys)\
5 Den r@de enkes amulet
6 Hjertestenen

Ekstra
Foruden ligets tilstand og det udstyr, som liget slaeber rundt pa, kan der vaere ekstra komplikationer eller
ekstra muligheder.

Omstrejfende vaesen

Mens liget undersgges, bliver noget tiltrukket af stgjen (og muligvis fordi der rumsteres med lifligt rad-
nende k@d). Rul pa omstrejfende vaesner-tabellen.
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Feelde

Maske har eventyreren skjult den pa sig selv, maske har et ondskabsfuldt veesen veeret forbi og plante fael-
den, men vist er det, en faelde er skjult pa liget. Sanse-tjek 14 for at finde den, fjerne faelder-tjek 12 for at
neutralisere den. Falden er enten en giftnal (resistens (gift)-tjek 12 eller man tager 2t10 i skade), eller en
armbregstpil (1t6+2 i skade) eller giftgas, der rammer alle inden for 5 meter (resistens (gift)-tjek 11 eller man
rammes af kvalme i 2 timer og har ulempe).

Hjemsggt

Op af liget rejser sig et sppgelse. Eventyreren huserer stadig som et hvilelgst spggelse, der tager det ilde op
med enhver, der plyndrer de jordiske rester, medmindre liget stedes ordentlig til ro.

Gul skimmelsvamp

En koloni af gul skimmelsvamp vokser i og omkring liget, men den bemaerkes kun med et sanse-tjek mod
svaerhedsgrad 10.

Skattekort

Eventyreren har resterne af et kort pa sig, som viser dele af hulesystemet, og hvor der ligger en skat. Der er
doborboca 2 che=} Stk et, og en
notits pa kortet, naavner£n skat, der enten er i et rum, der endnu ikke er besggt, eller som eri et ruiy, der

A

1t3 rum pa kortet, som helteps-a

giftigste miner i De gddlagte lande har hentet sedelstenen og guldet op, og de i hedeste smedjer og meq
stenhuggerhammere hgerdet i blod har faele vaesner skabt Den r@de enkes amulet, som er en underfuld ma-
gisk skat.

Den rgde enkes amulef er en unik magisk skat, hvor anden af en keempestor giftedderkop, den rgde enke,

binder sig til baereren dg jalodd@H@v@teilcke et gyldigt eksemplar.

Den rgde enkes pris

Tager man Den rgde enkesamulet pa, maerker man et stik, da amuletten draener et livspoint fra sipdbaerer.

Livspointet er permanent tabt, og amuletten begynder at udsende et deempet pulsslag fulgt af et blgdt,
rgdt lysskeer.

Den rgde enkes haevn

Hvis baereren af amuletten bliver feeldet af et andet veesen, manifesterer en spggelsesagtig, keempestor
“r@d enke” sig over den faldne, og den gigantiske edderkop bider ud efter modstanderen. Et angreb, som
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far ejeren ned pa negativ antal livspoint, manifesterer straks “den rgde enke”, som angriber modstanderen,
som var skyld i det (den rgde enkes bid+8; skade 3t4+2), og hvis angrebet draebte ejeren med et, kaster Den
r@de enke sig over modstanderen straks og igen i den efterfglgende runde (den r@de enkes bid+10; skade
3t4+2).

Den rgde enkes had

Enkens aura falder over baereren, og enhver, som enken betragter som en amorgs konkurrent, kan maerkes
hendes ondskabsfulde aura. Der er en fornemmelse af noget usynligt kribler og krabler, som skaber ube-
hag, og baereren har ulempe pa sociale aktiviteter med vaesnet, medmindre det handler om at true eller
skraamme vaesnet, i sa fald er det fordel.

Den rgde enkes velsignelse

Baereren har en +2 bonus pa resistens-tjeks mod gift.

Hjertestenen

En glitrende r@d adelsten formet som et hjerte og omkranset af det pureste guld skabt af dvaerge-smede,
der fra de dybeste miner i Klippehjem har hentet aedelstenen og guldet op, og de i hedeste smedjer og med
stenhuggerhammere, der har géet i arv i generationer, har dvaergene skabt Hjertestenen, som er en under-
fuld magisk skat.

Hjertestenen er en unik magisk skat, som kan holde sin ejer i live trods de mest forfaerdelige ulykker.

Besjalingen af Hjertestenen

Ejeren af Hjertestenen kan kanaliser ivskraft ind i Hjertestenen, som begynder deempet at pulsere.

praksis sker det ved, at ejeren oveffgrer 1 livspoint til Hjertestenen, og det livspoint er ikke til radighed, sa

leenge det er lagret i Hjertestene. Der kan kun lagres 1 livspoint i Hjertestenen, og nar det er lagret, kan

andre ikke lagre et livspoint fgre

d det eksisterende er forjgge [ |
Hjertestenens livsvilje o I
a

Nar fgrst ejeren har anbragt sit liyspoint i Hjertestenen, begynder Hjertesten t forsvare sin ejer, sa
lenge denne bzerer Hjertestener] Denne har fordel (eller fiender har ulempe pa angreb) pa alle resistens-
tjieks mod beszttelse, tankekontfol og lignende angreb.

Pulsslag

Nar Hjertestenen anvendes, komimer der et deempet pulsslag fra stenen fulgt af et blgdt, rgdt lysskaer. Bru-

de roP@tianeridekien etHgyidigtieksenyel amn

straks bringes til live igen med 14f@rste hjaelpsterningen livspoint.

ges en velsignelse eller helbrede

Denne effekt kan ogsa spontant thgede i kraft, hvis ejeren er bragt pa 0 eller faerre livspoint (f.eks. er ‘dgd’),

og chancen for at det sker et ubema®sket gjeblik, hvor ingen er opmaerksomme pa, hvad der sker, er 20%

dagligt.




