Tilbage til ... Alkymistens grav

gden i a]kgmistens grav

Den gamle gravhgj, som alle troede var forladt og gde, er begyndt at udsende en mystisk, sort
ogfed rog, ogrejsende beretter, at de har set bander af orker strejfe omkring i omradet. Jacgere
forteeller, at vildtet i omradet ved de gamle gravhgje er forsvundet, og folk, som overnatteri
omradet har mareridt om et summende insckt-ansigt monster, der prover at traenge ind i deres
hoveder. Derer brug for helte til at udforske den gamle gravhgj og finde ud af, hvad det er, som

husereri hgjcn -og hvem er modige nok til at konfrontere og standse det?

[” t scenarie il Hinterlan&et Pé \/iking—Con 2016 af Morten (Greis Fctersen.
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Velkommen til Hinterlandet pa Viking-Con 2016. | ar bestar Hinterlandet af fire eventyr, hvor eventyrerne vender
tilbage til huler, der tidligere har veeret udforsker og undersggt, men i tiden efter har de ligget urgrt, og nu er
noget vendt tilbage og taget bolig i hulerne.

| fgrste del gennemgas scenariernes falles, ydre ramme. Dernaest fglger de scenariespecifikke detaljer.

Forhistorien om Den ensomme faestning

Oprindeligt var gdemarken vest for Kejserriget tom og ubeboet, og man havde ved rigets yderste graense opfgrt
en faestning som en naermest symbolsk greensepost, og her sggte kommandant Lucinius sig en post, da han
forestillede sig et stille liv til at afslutte hans langvarige karriere som general i Kejserrigets haere. Snart viste det
sig, at gdemarken var hjemsted for vilde vasner og monstre, og der var talrige ruiner hjemsggt af magtfuld
ondskab. Kommandant Lucinius fik brug hjeelp, men Kejserriget kunne ikke undvaere en handfuld legioner til at
Lucinius kunne underligge sig @demarken, og i stedet lod kommandanten et kald ga ud til hele rigets unge
befolkning af modige maend og kvinder. Kaldet var et Igfte om eventyr, haeder og zere, hvis de turde udforske
gdemarken. Talrige eventyrere flokkedes ved Den ensomme faestning, og snart voksede en helt teltby omkring
faestningen frem, for med eventyrerne fulgte handelsfolk og handvaerkere og svindlere og andre, som kunne leve
af de skatte, som eventyrerne succesfuldt hjembragte fra deres ekspeditioner.

Den ensomme faestning og Frostheksens kunstige vinter
Hvor man tidligere troede at gdemarken — kaldet Hinterlandet — var tomt, ved man nu, at der en gang ma have

veeret en maegtig civilisation, hvis navn ingen leengere kender, og ingen ved, at de barbariske hinterlaendinge,
som rejser rundt som nomader i vildmarken er efterkommerne af civilisationer, eller om de er ankommet senere
hen. Ude mellem ruinerne er det lykkedes eventyrere at standse talrige onde vaesner, men for et par ar tilbage
stgdte en flok eventyrere pa en heks, der havde magt over vinteren, og i konfrontationen med hende slap
vinterens kreefter Igs, og den var ved at ligge sig over landet midt pa sommeren, hvor den gradvist frgs alt til.

Heldigvis lykkedes det andre helte at standse vinteren, og den ondskab, som den falske vinter drog med sig, og
selvom meget var gdelagt af den voldsomme kulde, som havde overtaget sommeren, var landet reddet. Nu er
det tid at undersgge, hvad der er sket ude i vildmarken, siden landet frgs til. Monstre har udnyttet fravaeret af
eventyrere og Faestningens indflydelse til at vende tilbage og bebo forladte huler og derfra rgve og plyndre
kejserriget. Ved faestningen i teltlejren kan man hgre talrige rygter om, hvad der foregar derude, og rejsende
beretter om steder, som plejede at vaere gde, som nu er hjemsted for bander af orker og trolde. | vinstuerne og i
glteltene gar snakken —'nogen bgr ggre noget’ — og oppe pa faestningen mgdes kommandant Lucnius i et vaek
med udsendinge — 'noget er ved at blive planlagt’ — lyder det nede i teltene, og ganske rigtigt, en morgen
begynder kommandant Lucnius at indkalde eventyrere. En efter en gar ekspeditionerne ud i gdemarken, og
mange naevner, at de skal ud til huler og ruiner, som tidligere har vaeret besggt, maske for et, to eller tre ar
siden, og de skal undersgge, hvad der foregar. En morgen ikke lzenge efter, indkaldes vore helte til en lignende
ekspedition. Det er her, historierne begynder.

Du kan frit genforteelle forhistorien for spillerne. Forhistorien er baseret pa begivenhederne fra de sidste tre Gr pa
Viking-Con, og de er almindeligt kendt af eventyrerne, der holder til ved Faestningen.

Pa eventyr i gdemarken
Missionerne til i pdemakrne fglger den samme opbygning. Eventyrerne sendes pa en opgave, hvor de skal
udforske mystiske ruiner og szere grotter, som tidligere har vaeret udforsket. Nogle gange vil der vaere hints og
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kort til at hjeelpe dem, andre gange ma spillerne ngjes med at traekke pa de oplysninger, som veteranerne har —
altsa den viden, som spillere har tidligere conner har taget med sig.

Scenariernes opbygning
Forst indkaldes eventyrerne til en missionsbriefing hos kommandant Lucinius, der instruerer dem i at rejse ud i

gdemarken til en ruin, en hule eller et mystisk sted, som tidligere har veeret udforsket. Stedet er udvalgt pa
baggrund af rygter og beretninger fra rejsende, som fortzeller, at stedet atter er hjemsted for uvaesner, som
udggr en fare mod rejsende og mod Kejserriget.

Dernaest har karaktererne kort tid til at forberede sig. De forventes at drage af sted den fglgende dag, og de kan
derfor kgbe ind, og de kan foretage et @rinde ved faestningen: Planleegge rejsen, kpbe kort eller samle rygter
(alle beskrevet i rejsereglerne og opsummeret kort her), eller spilleren kan ggre brug af et £rinde ved
faestningen mikro-supplement.

e Indsamle rygter: Karismatjek 12

e Erhverve kort: 50 sglv (+2 bonus pa et rejsetjek), 80 sglv (+4 bonus pa et rejsetjek), 110 sglv (+4 bonus
pa to rejsetjeks — eller fordel pa at Igse et problem som f.eks. ‘faret vild’)

o Planlaegge rejsen: Kun en spiller planlaegger; alle andre kan assistere. Assistance er et tjek 10, og succes
giver +2 bonus til planlagning. Planlaegning er et tjek mod 10, som betyder at en kedelig haendelse
undervejs pa rejsen kan ignoreres.

Tredje del er rejsen gennem vildmarken til hulesystemet. Rejsen gar nogle dage gennem gdemarken (veksler fra
scenarie til scenarie). Det kan enten rollespilles med stemningsbeskrivelser, eller man kan bruge rejsereglerne.
Undervejs kan karaktererne komme pa afveje eller rende ind i diverse mindre udfordringer. Der er ikke nogen
fast rute til hulesystemet. Det ligger i et uvejsomt terreen langt fra neermeste beboelse.

e HUSK: Rejsetjeks er et dagligt tjek mod svaerhedsgrad 10 (eller mod svaerhedsgrad 8, hvis gruppen til
sammen har vaeret pa fem missioner i samme terraen).
o Etfejlet rejsetjek betyder at noget sker. Graden af fejlet tjek afggr typen af haendelse.

Fjerde del er ankomsten til og udforskningen af hulesystemet. Dette er hoveddelen af spiloplevelsen, og det er
her, at det meste drama kommer til at finde sted, men rejsen og forberedelserne er del af opbygningen. At
komme frem til hulerne er ikke let, og det kraever forberedelse, men hulerne er der, hvor det virkelig bliver
farligt.

Femte og sidste del er hjemkomst og debriefing. Eventyrerne beretter om deres succes eller mangel pad samme
over for kommandant Lucinius, de far deres belgnning, og spillere, der er i besiddelse af Det gode liv-mikro-
supplementer kan aktivere dem.

Missionsbriefingen
Stemningen ved faestningen har den seneste tid veeret praeget af optimisme. Den fortryllede vinter, som var ved

at gdelaegge landet, har mistet sit greb og er borte, og forar og sommer kom som det skulle, og ingen katastrofer
har tegnet sig pa horisonten. | stedet er der den mystiske vildmark, som er hjemsted for sa mange maerkelige
ruiner, saere vasner og vaeldige skatte, at den traekker nysgerrige unge folk til fra alle egne af Kejserriget, og de
har slaet sig ned i teltlejren, hvor de venter pa deres store chance for at komme pa et eventyr. Fra rejsende
hgrer man ofte rygter om, at der er dukket stadig flere bander af orker og trolde op i vildmarken, og mange
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mener, at det skyldes, at de har brugt den fortryllede vinter til uset eller ugeneret at vende tilbage til huler og
ruiner, som de tidligere var fordrevet fra. Heldigvis er kommandant Lucinius begyndt at ggre noget ved det. Han
udsender ekspeditioner til hulerne for at kortleegge og udforske dem, og for at rydde dem for uvaesner og
banditter.

| er blevet indkaldt til Kommandant Lucinius’ kontor. Det er en lun efterarsdag, og solen sender sine lune straler
over teltlejren. Der er mark og kegligt inde i faestningen, og en tjener fgrer jer op til kommandantens kontor, hvor
han tager imod jer. Den alrende officer kigger strengt pa jer fra sin post bag et stort skrivebord fyldt med
rapporter fra tidligere ekspeditioner. Pa vaeggen bag ham er et stort kort over Hinterlandet, og det er fyldt med
nale, som angiver steder, der har vaeret udforsket, og som skal udforskes igen. Mange af nalene angiver huler,
hvor andre eventyrere allerede er blevet sendt ud, men der er stadig mange anmaerkninger pa kortet over
steder, som mangler at blive udforsket.

Kommandantens mission
Fra rejsende rygtes det, at folk forsvinder i nazerheden af en gammel hgj, at mystisk sort rgg rejser sig fra hgjen,

og at alle der sover i naerheden af hgjen plages af grusomme mareridt, hvor et deemonisk vaesen prgver at
traenge ind i folks hoveder. Stedet skal derfor udforskes, kortleegges og undersgges, og arsagen til mysteriet
afklares, og hvis det udggr en trussel, skal det fordrives fra stedet. Jeres Ign for opgaven er 25 gulddukater til
hver, der vender levende hjem, samt retten til at plyndre hgjen for eventuelle skatte.

Ruinen er tre dagsrejser herfra beliggende i en egn kaldet engandet.

Forberedelse og afgang
Spillerne har nu muligheden for at ggre de sidste indkgb. Har de forsyninger nok til at nd ud og hjem igen, eller

har de brug for lidt ekstra?
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Rygter
Ved faestningen florerer rygter om de mange mystiske steder ude i gdemarken og om de szere oplevelser, folk

har derude. Nogle rygter er sande, nogle er falske, og andre er ikke relevante for eventyrerne.

Hvis nogle af karaktererne har evnen til at opsamle rygter, eller hvis spillerne besidder mikro-supplementer, der
giver adgang til rygter, kan de samle nogle af fglgende op. Alternativt kan spillerne forsgge at erhverve sig et
rygte, som maske har relevans for ekspeditionen. Det kraever et succesfuldt karisma-tjek 12 at erhverve et
tilfeeldigt rygte fra tabellen:

1t6 Rygtet

1 Nede ved smedjen gar snakken lystigt, og en smedelzerling fortzeller begejstret, at der pa det seneste har
vaeret flere eventyrere forbi, fordi de skulle have koldsmede vaben (de koster 50% ekstra).

2 Oppe ved badstuden kommer mange rejsende for at komme af med rejsestgv, og i badstuen udveksler folk
gladelig historier om deres oplevelser. En kgbmand fortzeller, at hans karavane for nyligt blev overfaldet af
rgveren Mangor, som stjal en stor last af varer, men da man sendte soldater efter ham, forsvandt Mangor
og hans folk som dug for solen.

3 Overhgrt ved et langbord i en krostue, hvor rggen hang tungt fra tobakken, og hvor traette rejsende sad
banket tzet side om side, lgd det, at der er en rygende gravhgj ude i gdemarken, hvor der rejser sig en rgg
sort af dgd og pdeleeggelse. Hgjen rummer en port til Dgdsriget, og det er derfra reggen kommer.

4 Pa markedspladsen overhgres en flok eventyrere snakke om, hvordan de pa en feerd gennem gdemarken
havde nzetter, der blev gdelagt af de forfaerdeligste mareridt. De drgmte alle at en frygtelig fluedeemon
traengte ind i deres hoveder og forsggte at fa dem til at bega selvmord. Heldigvis modstod de, men kun
fordi nogle af dem pludselig vagnede og sa stak de alle af i natten.

5 | krostuen overhgres en uhyggelig historie om en flok eventyrere, der pa en ekspedition blev overfaldet en
flok orker, som forsggte at hakke dem til dgde og stikke af med ligene af dem, de faeldede. Orkerne var
narmest mere interesserede i ligene end af de overlevende.

6 Nede hos rebslagerne gar snakken lystigt, og de flittige rebslagere skiftes til at overga hinanden med
historier, som de har hgrt fra eventyrere. Nogle af dem fortzeller en aldre historie om, hvordan de kender
nogen, som plyndrede en alkymists grav og spredte ligets knogler ud i hele omradet for at hindre
alkymisten i at komme igen.

Rejsen

| kan enten spille rejsen rent deskriptivt, hvor du i bedste Ringenes herre eller Willow stil beskriver, hvordan
landskabet ser ud, mens bombastisk musik lyder, og eventyrerne marcherer gennem et filmisk smukt landskab,
eller I kan ggre brug af rejsereglerne (se disse) for rejsen ud.

Ved ankomst til hulessytemet er eventyrerne naet frem, og den naeste del af deres rejse er udforskningen af
hulerne.

Udforskningen

Eventyrerne er naet frem til omradet omkring hulesystemet, og de star nu over for hoveddelen af scenariet.

Belgnning: Eventyrpoint
For udforskningen af hulesystemet gives fglgende maengder af Eventyrpoint. Udforskning af omradet: 100 point
for hvert kortlagt rum. For feelder, mysterier og undere oplevet erhverves yderligere fglgende eventyrpoint:
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e Fzelde: Rum #9 — flaske med giftgas — 100/200

e Faelde: Rum #9 — skjult knviblad — 100/200

e Mysterium: Rum #15 — de hallucinerende svampe — 50/150

e Mysterium: Rum #3 — Den telepatiske statue — 100

e Mysterium: Rum #8 — Den magiske aura — 100

e  Mysterium: Rum #17 — Edderkopperne fra Lengs indflydelse — 100
e Under: Rum #1 — de smukke flisebilleder — 50

e Under: Rum #5 — de smukke udskaeringer — 50

e Under: Rum #13 — den fortryllede kilde — 50

Bemaerk at ved feelder er to veerdier. Den fgrste er opdager og undgar og/eller demonterer faelden, og den
anden er, hvis man falder i feelden (uanset om det er fgr eller efter man fandt den).

Eventyrpointene udbetales straks, at eventyrerne har forladt hulesystemet og befinder sig i umiddelbar
sikkerhed. Eventyrpoint for skatte fundet, opnas fgrst ved hjemkomst til Faestningen, og den sum af
eventyrpoint skal fordeles mellem spillerne.

Omstrejfende vaesner
Hver time inde i hulerne og hver halve time uden for hulerne er der 20% chance for, at der dukker noget op.

[ 1t6  Hvem Haendelse

1 Rovere (1t4+2) Reverbanden vender tilbage. De har vaeret ude og spejde, og da de bemaerkede
nye spor ind i hulerne, som de er i gang med at udforske.
2 Goblinernes Patrujlen er pa vej ud eller pa hjem fra jagt, hvor de har ledlagt smavildt, som de
jagtpatrulje (1t4+2) bade konsummerer og ofrer.
3-4 Orker (1t6+1) Orkerne er ude og lede efter offergaver i form af fanger eller adsler. De forsgger at

lokke farligt udseende fjender med sig i stedet for i habet om at lokke dem til at ga
frivilligt ind til adselsanden.

5 Stirges (1t4+1) Sveermen er ude og jage.
6 Edderkopperne fra Deres stemmer hgres hviske i skyggerne, og hvor lyset ikke skinner, kan man
Leng (1t2) maerke deres klistrede trade. De forsgger at fa folk til at hidkalde sig, sa de kan

treenge igennem.

Omradet uden for hulesystemet
Hulesystemet ligger under en langstrakt, naturlig bakke beklaedt med buske og lave treeer. Pa afstand falder

hgjen i med de omgivende omrader. Hulesystemet er ikke synligt som noget seerligt terraen eller landskab. Sma
stier og veksler i omradet afslgrer de to huleindgange, og eventyrerne ankommer vest fra af en sti, som deler sig,
og hver gren fgrer frem til sin abning. Stierne er smalle og ligner dyreveksler, og det er sveert at afggre med
sikkerhed, om nogen kommer her ofte (vaesner kommer her jaevnligt, men de slgrer deres spor).

#1 — Det hemmelige lager
En gang er blevet gravet ind i siden af hgjen, og den er skjult udefra af buskads. Rgdder traenger ned gennem

jordloftet, luften er fugtig og I@s jord drysser ned en gang i mellem. | den blgde jord er der talrige stgvlespor, og
mellem dem er ogsa spor af vognhjul.
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Dybere inde abner gangen sig op til en lavloftet jordhule. Ogsa her rager redder ned gennem loftet. Rundt i
rummet anbragt en masse ragelse. Ude langs den ene side stdr to ladvogne, men uden heste, og rundt omkring
dem er anbragt saekke og tgnder. Dybere inde reflekteres jeres lys tilbage af en hvid stenvaeg. Der er ingen at se
herinde.

Nogen har gravet en jordhule, som de bruger til at skjule deres ejendele i. Udgraverne er en rgverbande, og
tingene herinde er deres tyvekoster, som de har rgvet fra rejsende. Inde bagerst har de under deres udgravning
ramt en hvid fliseveeg dekoreret med et maleri: Der er et bygningsveaerk inde bag al jorden!

Skjulestedet tilhgrer Mangors bande, og de er ikke langt fra deres hule lige nu. For hver halve time man bruger
herinde, er der 30% chance for at de vender tilbage. Rgverbanden bestar af reverhgvdingen Mangor og hans 24
r@vere. Hvis rgverne vender tilbage, hgrer eventyrerne dem snakke pa afstand, da rgverne ikke har nogen
forventning om, at der er nogen i deres hule. Banden bestar af i alt 25 folk, men de kommer typisk tilbage i
gruppe af 5-8, som har veeret ude og jage eller samle urter og bzer.

| hulen er to vogne, 22 tgnder (3 med salt, 4 med vand, 3 med vin, 8 med saltede sild, 4 med lagret fiskesuppe),
19 sakke (9 med korn, 7 med mel og 3 med kul) samt to sm3, laste jernkister (dirke I3s 10; bryde op 16), som
indeholder et szet skakbrikker i elfenben (20 guld) og et militeerbanner for legion XIV (returneret til faestningen
betaler Lucinius 30 guld for at fa det intakt tilbage; det blev stjalet, da legionen faldt i et baghold).

Vaggen: Udgravningen har ramt en hvid flisevaeg, som er usadvanligt velholdt, og af en sjaelden hgj kvalitet. Lad
gerne spillerne forsta, at der her er tale om en rest af kaldrene. Motivet pa veeggen forestiller en kvinde i hvid
robe og med ravnesort har, som reekker armene mod himlen, og man kan se skyer, sol og sne samles over
hende. Sammen med hende er en mand i fornemme gyldne og rgde klaeder, og omkring ham er billeder af arets

gang.

#2 —Indgangen fra vest
En smule sollys skinner ind af huleindgangen og afslgrer en jordtrampet trappe, som gar nedad. Der lugter af

vilde dyr og vad jord og gammel rgg. Stavlespor blandet med spor af porter afslgrer, at flere har bevaeget sig ind
og ud af indgangen for nyligt. Inde fra market hgres lyden af vanddrdber, der dovent falder fra loftet til en
vandpyt. Umiddelbart ligner omrddet en jordhule udgravet af vilde dyr. | den gstlige ende er en udgang, og mod
syd er der noget i mgrket, som rgrer pd sig.

Den forreste del af hulen er en jordhule udgravet ind i bakkens side, men med to undtagelser: Trappen, som er
en stentrappe bygget af malkehvide, klare sten med glasagtig overflade, og sa den smalle gang, der fgrer dybere
ind. Dybere indefra kommer en stank af rg@g (fra lokation #9 via #3). Vaesnet i mgrket er et tentakkelbaest har
slaebt sit bytte, et vildsvin ned i grotten, og det er i gang med at fortzere sit bytte. Tentakkelbaestet hvaeser
truende af folk, men den er mere interesseret i at beholde sit bytte i fred end at slas med eventyrerne.

#3 — Den langstrakte grotte

En langstrakt grotte, som straekker sig langt i gstvest retningen. Vaeggene er ujaevne, og der er en stank af
gammel rgg og vad jord.

3A) [I den vestlige ende] Mod syd er vaegge og gulve forarbejdede. De er daekket af maelkehvide sten med en
glaslignende klar overflade, som et par millimeter inde bliver for maelkehvid til at man kan se dybere ind. Alt er
beskidt og snavset, som om det er blevet gravet frem af jorden. | sydvaeggen Gbner en passage sig.
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3B) [I den gstlige ende] Hulen har her ujaevne jordvaegge, fugtige og mosbeklaedte. | den fjerneste ende mod gst

anes en Gbning, og stanken af r@g er tydeligere. Et stykke fremme star
besynderlig statue star midt i det hele. Statuen er som skudt op af gulvet, og den
giver et indtryk af at veere forankret dybt i jorden. Dens alabasterhvide
overflade er hel spggelsesagtig at se i mgrke grotte.

Rggen i den gstlige ende kommer fra #9. Abningen mod gst munder ud i en
skraent. Her star en vakkelvorn stige med en lille metalklokke monteret. Den
alarmerer orkerne i rum #9.

Statuen: Statuen kan kommunikere med folk mentalt, og den t@rster efter blod.
Konstant sendes et mentalt budskab om at skaenke den blod og lzeske dens
t@rst. Hvis man heaelder frisk blod ned i gabet pa den, skifter den farve fra hvid til
rgd.

Meettet af blod begynder den rgde statue at kommunikere med eventyrerne.
Den praesenterer sig som Angartha, og udover frisk blod gnsker den at veere
sammen med sin elsker og rival, alkymisten Ma Ald Web, som ligger begravet i
den nzerliggende katakombe, for hun kan marke hans mentale tilstedevzerelse.
Hun gnsker hans lig flyttet til sin grav, sa de kan vaere sammen, og hun vil
belgnne folk rigt, hvis de flytter hans knogler til hende. Hvis folk skaenker hende
mere blod, vil hun ogsa belgnne dem for det.

Hvis Angarta og Ma Ald Web mgdes

1) Hvis eventyrerne manifesterer Ma
Ald Web i hans grav, vil han ikke fglges
med dem til Angartas grav, men i stedet
blive i sin. Med tiden vil de to mentale
kaemper duellere om graven, og alt og
alle i graven vil blive involveret i deres
magtkampe.

2) Hvis eventyrerne far bragt Ma Ald
Web til Angarta, vil hun takke
eventyrerne mange gange og give dem
den belgnning, hun har lovet. Derefter
vil hun og Ma Ald Web over en periode
glide sammen til et mentalt vaesen, der
vil forsgge at genskabe fordums palae,
som de blev begravet i.

| virkeligheden er statuen en del af I3get til Angarthas grav, og rydder man jorden bort omkring statuens sokkel,

dukker laget til hendes grav frem et stykke under jordoverfladen. | graven ligger Angarthas frosne krop

forvandlet til levende is, som holdes sammen og fra at tg af Angarthas viljestyrke, men hun hungrer efter blod til

at holde sin krop sammen. Hvis man ikke har Ma Ald Webs ben med til hende, nar man abner hendes grav, vil

man konfronteres med hende. Besejres hun, smelter hendes krop, oplgst i vand. Hvis man har knoglerne med,

giver hun fglgende oplysning som belgnning: “Skjult i arstidernes sal, hvor sommer forlader vinter, skal man

vende forar til efterar, og sa vil belgnningen vente” (det er en henvisning til den skjulte skat i lokation #5).

#4 — Det store stenkammer

Kammeret er omtrent firkantet, 12m bredt og 18m dybt. | midten af den nordlige vaeg er en passage, som efter et

lille stykke vej ender i en dgrdbning. | den gstlige vaegs sydlige ende er en dbning, som fgrer mod @st, og langs

kammerets vestlige vaeg er en trappe, som fagrer nedad i sydlig retning. Vaeggene er hvidpudsede, men stgvede

og lidt beskidte og bekleedt med rédmalede, geometriske band, som snor sig i alskens figurer.

Kammeret er tomt.

#5 — Sidekammeret i sten — Arstiderne sal

Salen er forunderlig at kigge ind i. Den er stor og rummelig, og hele vejen rundt er stenvaeggene fyldt med

detaljerede udskzeringer, som synes at have overlevet tidens tand. Selvom alt herinde fgles som glemt af

drhundredernes gang, er udskdret af vaeggene i gar. Overalt, hvor | kigger rundt, er detaljerede billeder af skove,
enge og byer — og byerne er imponerende, for paladsernes spidse tinder raekker helt ud mod himlen og op mellem
stjernerne. Salen er synes derudover tom, bortset fra en udgang i nordvaeggen.
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Vaeggene baerer fantatiske udskeaeringer af sten, som forestiller arstiderne, der ruller hen over marker, skove,
enge og byer med paladser, der har spir, som nar ud til stjernerne. Udskaeringerne er lavet med stor praecision,
og de er smukke i deres store detaljerigdom. De er et under at studere. Bruger man mere tid, kan man se, at
arstiderne skifter, nar man kigger rundt pa vaeggene, og nogle steder er der sommer, andre steder er der vinter,
forar og efterar.

Den skjulte skat: Pa en sektion kan man se, at arstiderne skifter brat fra vinter til sommer, og sommeren er
flankeret af efterar, og vinteren af forar (efterar - sommer - vinter - forar). Man kan her trykke pa de fire
sektioner, som hver iseer drejer om egen akse. Trykker man pa en sektion, roterer den til naeste arstid. Hvis man
vender raekkefglgen (forar 2 sommer = vinter - forar), dvs. kun vender den fgrste sektion to gange, sa abnes
en skjult lem i gulvet, og op af lemmen kommer en stenklods med et tungt stenlag. Under laget et forgyldt skrin,
hvis sidder dekoreret af billeder af folk, der ligger pa brikse, og ud af deres hoveder flyver fugle op mod en
gylden sfaere (skrinet er 50 guld vaerd), og nede i skrinet er en flaske med en vaeske, der skinner, som var det
flydende guld — vaesken er ’Sjeelenes visdomsdrik’ (flasken indeholder en dosis, og drikkes den, indtager man
folks indsigt og leerdom, og man opnar en permanent +2 visdom bonus).

#6 — Det lille stenkammer — meditationskammer
Det lille gemak har falmede hvidpudsede vaegge og slidte geometriske mgnstre, som dbenlyst er blevet smadret.

Nogen har sldet huller i bagvaeg, og ved foden af vaeggen ligger de ituslGede vaegstykker. Ved nordvaeggen og
ved sydvaeggen er en stor stenklods, som ligner en slags briks. | loftet over de to brikse er en forunderlig
fordybning, som ligner en perfekt, kugleformet fordybning. Midt i rummet er en stor bunke grdligt stgv.

Rummer stgvet af talrige ofre, som kammeret kan genskabe som en slags tomme kroppe uden livsgnist, og de
'tomme kroppe' sendes ud efter levende folk. Hvis et levende vaesen ofres pa briksen, vil dets livsenergi forny
kammeret, mens kroppen forvandles til grat stgv (se rum #8 for yderligere informationer).

7) Det sydlige stenkammer
St@j! Forude kan eventyrerne hgre deempede klinkelyde af metal mod sten. Nogle gange hgrer de deempede
kommandoer fra vrede stemmer og pibende lyde.

Lys! Kammeret er deempet oplyst af et blaligt lysskaer, som kommer fra tre lanterner, som har blat glas for at
give et deempet lysskaer, som passer onde vaesner godt.

Kammeret har i den nordlige ende af kammeret er en trappe, som fagrer opad. | Kammerets gstvaeg er en stendgr.
Rundt langs vaeggene er fem, sma sammenkrgbne, heeslige vaesner i gang med hakker at vriste sten Igs af
veeggenes smukke udskaeringer. De er oplyst af et bldt lysskaer, som kommer fra tre lanterner, der stdar pa gulvet.
Midt ude i rummet star to lavstammede skikkelser med hvert sit bglgende sorte, flotte skaeg.

Pa vaeggene er fakkelholdere udformet som krogede traestamme, og ved hver fakkelholder er der sodmaerker.
Vaeggene selv er dekoreret med udskaeringer af grene og treestammer, som snor sig om hinanden Stendgren i
gstvaeggen er udformet som en treestamme.

To svartedvaerge og deres fem rottegoblin-slaver har sneget sig herind for at udvinde adelstenene i veeggene.
De er ved at skamfere de meget smukke udskaeringer, som pryder stedet, og som forteller om stedets
hemmeligheder: Billederne forestiller en skov oplyst af stjerner (sedelstene), som reflekteres af regndraber pa
traeernes grene (&delstene), og mellem traeernes blade sidder skikkelser, der alle ser vaek eller skjuler deres blik.
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Svartedvaergene Grimra og Broka ankom for en dags tid siden, hvor de sneg sig usete ind af vestindgangen (rum
#1, som tentakkelbaestet siden indrettede til rede) med deres slaver, som de nu tvinger til at plyndre vaeggene
for deres adelstene. Motiverne pa vaggene er gdelagte, hvilket dveergene ikke kerer sig om, og kun dvaergene
og slaverne kender det komplette motiv: Borte er billederne af folk, som traeder ind mellem traeerne, efterlader
deres kroppe, og som siden optraeder siddende oppe mellem bladene (billederne var bemalet med guld, og de er
nu hugget i stykker af dvaergene).

Slaverne er de haslige rottegobliner, som holdes pa plads af de specielle halsband, som Grimra og Broka har
smedet. Rottegoblinerne er ikke videre loyale over for deres herrer, og hvis de slippes Igs, er de villige til at
forlade hulerne uden at genere eventyrerne.

Skatte: Fra vaeggene har rottegoblinerne Igsnet 37 sedelsten (7 sglv stykket). Der er talrige flere adelstene, og
man kan Igsne 1t3 aedelstene i timen. For hver time man arbejder, er der 30% risiko for at nogen eller noget
lader sig lokke til af stgjen. Grimra og Broka har desuden en seek med gdelagte vaegstykker bekleedt med rester
af bladguld (i alt guldrester for 4 guld) og en pung med 38 sglvstykker og en pose med listepulver.

#8 — Det fjerne stenkammer

Det aflange rum straekker sig i gst-vestlig retning. | den vestlige vaeg er en kort passage, som ender i en stendgr. |
den nordlige vaegs @stlige ende er en stendgr. Vaeggene i den gstlige ende er kridhvide og taet dekorerede med
geometriske mgnstre i rgdt band. Vaeggene i den vestlige er smukke, bemalede udskeaeringer i stenvaeggene, som
forestiller treestammer — naeermest som om, man stod midt i en skov.

Luften herinde summer af trolddom. Alle kan marke de sma har i nakken sitre og rejse sig. Anvendes evnen
sanse magi, maerker man to bglger af trolddom skylle imod hinanden og mgdes pa midten — og man skal
foretage et Resistens (viljestyrke) 12 for ikke at blive slaet omkuld af bglgerne og tage 1t4 mental skade. Tager
man skade, far man en instinktiv fornemmelse for de to typer af trolddom, der bglger i salen: "/ den ene ende
kalder skoven, og i den anden vrider bdndene sig hungrende efter livskraft, de kalder pa vaesner til at ligge sig pd
briksene” .

e | den vestlige ende 'kalder skoven’ pa folk.
— hvis en person frivilligt presser mod vaeggen, der er mellem treestammerne, forlader denne sin krop,
som falder livigs til jorden, mens anden synligt pa vaeggen som en levende udskaering bevager sig op
mellem traestammerne og forsvinder op mod traetoppen og ud af syne. Hvis en karakter ggr det, har
denne forladt sin krop for et evigt liv mellem udskaeringerne, og der dukker et billede op af karakteren
inde mellem udskaeringerne af traetoppene i sal #7 (hvis en spiller gennemskuer dette og bekraefter, at
en karakters and er endt mellem traetoppene i sal #7, belgnnes spilleren straks med 100 eventyrpoint;
derefter indser spillerne forhabentlig ogsa gruen i at hugge billederne i stykker, som dvaergene har gang
i).

e | den gstlige ende 'vrider bandene sig hungrende efter livskraft, de kalder pa vaesner til at ligge sig pa
briksene’.
— disse band er magen til de gdelagte mgnstre i rum #6, og hvis man ofrer et levende vaesen pa briksene
i rum #6, vil de suge livskraft til sig og reparere skaderne. Nar skaderne er reparerede, har mgnstrene
igen kraft nok til at Igsrive sig fra veeggene og binde og tvinge folk til briksene for at ofre dem og tage
deres livskraft — tilbage ligger en bunke grat stgv. Overskydende livsenergi vil blive brugt af kamrene til
at vedligeholde og reparere stenudskaeringerne i rum #7 og #8.
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Helt grundleeggende er de geometriske rum fortryllet til at holde sig selv ved lige og derved vedligeholde
rummene med udskaeringerne. Nogle levende vasner giver deres livskraft (ufrivilligt) for at opretholde dette
system, som lader andre levende vaesner leve videre i arhundreder blandt udskaeringerne i en slags kunstigt
efterliv. Lige nu er de geometriske dele staerkt svaekkede, og lige nu er dvaergene Grimra og Broka ved at
pdelaegge det kunstige efterliv med deres gradighed. Hvis en spiller gennemskuer dette, sa belgnnes spilleren
straks med 300 eventyrpoint.

#9 — Ork-kultisterne
Luften er tung df fed, sort r@qg fra et stort, buldrende bal, der sender hgje flammer mod loftet. Det vrimler med

fluer omkring jer, de seetter sig overalt pd jeres hud, hvor de irriterer, indtil viftet bort igen. Regen ggr det sveert
at se grottens omfang, og den fdr gjne til at Igbe i vand og g@r det sveert at treekke vejret uden at hoste. Dybere
inde i grottenses nogle mgrke skikkelser.

Grotten er hgjloftet, men loftet er skjult i bglgende sort r@g. | den nordlige ende er en udgang, der ender i en
naturlig trappe, som fgrer opad. Mod vest er en stejl skreent, som en vakkelvorn stige laener sig opad. For enden
af stigen er en grottedbning. | Grottens nordgstlige omrdde er en hgj skreent, der ender i en afsats oppe under
loftet. | den gstlige vaeg er en Gbning.l bunden af grotten mod syd er to huleudgange.

Her har orkerne slaet lejr. Luften er tyk af fluer, som de dgjer med, og som de forsgger at holde pa afstand med
et stort buldrende bal, der sender en fed, sort rgg ud (regen gar ud af begge dbninger, og der er rgg bade i rum
#2 og #3). Orkerne er samlet omkring balet, nar de ikke er ude og hente adsler eller jage. Adsler og rester bliver
slynget ind i naeste grotte, hvor adselsanden vokser i styrker med sit tiltagende bytte.

Hindring: Luften fuld af rgg — hvis det kommer til action, skal man klare et Resistens (stamina) 8. Hvis det fejler,
far man rgg i lungerne og har ulempe de to fgrste runder.

Orkerne: Der er 7 orker (Grezk, Hrusk, Traggl, Fruschk, Eggras, Ofl og Brutta) skjult rundt om i grotten, og ikke
alle dukker op lige med det samme. Orkerne er kultister, som tilbeder adselsanden i naste grotte (rum #10).
Orkerne har laenket deres tidligere allierede, ogren Krangagak til en tilstgdende grotte (rum #12). Orkerne
henter normalt bytte ude i vildmarken, som de kaster ind til adselsanden, men hvis de kan lokke eller tvinge
gaester derind, sd meget desto bedre.

Neggler: En ork har en jernnggle i en laaderrem om sin hals (til skatkisten), og en anden ork har en jernnggle i en
lederrem i sit baelte (til ogrens laenke, se rum #12).

Orkernes mangvrer: | Igbet af kampen med orkerne kan du lade dem udfgre en mangvre, nar orken har et
succesfuldt angreb. Hver mangvre kan kun foretages en gang. Mangvrerne er til for at skabe mere dramai
kampen. Hvis spillerne er hardt pressede, skal de ikke bruges.

e  Kraftfuldt slag — Flaekker et stykke ikke-magisk udstyr med sin gkse (vaben, skjold, grej i rygsaekken etc.)

e Blgdende sar — blod fosser ud af sar (1t4 skade i begyndelsen af hver runde, indtil standset med
trolddom eller fgrstehjzelp (tjiek 10))

e Slynge modstander — Samlet op og kastet ind til adselsanden i naeste rum
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Skat med faelder: Skattekisten
Skjult oppe pa den ene hylde er en skatkiste, hvor orkerne opbevarer deres skatte. En ork baerer en jernnggle til

kisten (dirke las 8; bryde kiste op 12). Kisten er beskyttet af to falder:

e Den ene er en glasbeholder med giftgas, der spredes ud, hvis kisteldget smadres eller lasen dirkes op
(kan demonteres, nar man dirker, hvis den opdages — sansetjek 14). Hvis giftgassen friggres, spreder den
sig ud i omrade op til 3 meter fra kisten, alle skal klare et Resistens (stamina) 12. Hvis det fejler, tager
man 2t6 skade (succes giver halv skade); flasken kan demonteres med stor vanskelighed — demontere
16; hvis det fejler med mere end 8, aktiveres faelden.

e Den anden faelde er et knivblad, der er skjult naer kistens bund, og som fejer ud, hvis man fjerner det
rede taeppe, som ligger nederst i kisten, eller hvis man fjerne den grgnne statuette (finde faelder 12;
demontere 12; fejler det med mere end 4, aktiveres faelden). Aktiveres faelden springer et stort, tungt
knivsblad frem — Resistens (undvige) 8. Hvis tjekket fejler, rammes man af klingen for 2t8 skade. Hvis
tjekket fejler med mere end 4, eller hvis man kun klare tjekket med 4 eller mindre, skal man foretage et
balance-tjek 8 for ikke at vaelte ned af hylden.

| kisten er 231 sglvstykker spredt ud, og midt mellem alle dem sidder en grgn marmor-statue, der forestiller tre
Udgdelige, der er samlet omkring et drikkefad, hvor de ggr drikofre. Statuetten er tung og klodset at slaebe pa
(man er tungt lastet)(veerdi 50 guld), og den sidder pa et smukt vaevet rgdt taeppe (5 guld).

10) Uglebjgrnens lig og Adselsdnden

Luften er tyk af rad, fluer svaermer hgjlydt og maerkbart herinde, og den intense radstank er kvalmende — gjne
Igber i vand, og mavens indhold truer med at komme op. Gulvet er overstrget med ligdele, mest fra rester af
orkernes bytte, og meget af det er sort af fluer. Ligvaesker og rGdnende kadsaft daekker grottegulvet i gullig,
klaebrig veeske, som saetter maerkbare spor pa stgvler.

Grotten straekker sig i en naesten nord-syd-gGende retning. Udsynet er begraenset af to hgje sgjler straekker sig fra
midt pa gulvet til hgjt op under loftet, hvor de forsvinder i mgrket. | grottens sydlige ende er en udgang, der fgrer
nedad. | grottens nordlige ende fgrer en udgang mod vest. Pa gulvet flyder enkelte knogler fra dyr og mennesker.
Leengere inde er noget, der ligner en krydsning mellem en stor bjgrn og en gigantisk ugle med store radnende sdr.
Det ligger stille, helt stille, ... eller ggr det?

Centralt i grotten er det opsvulmede lig af en uglebjgrn, hvis ansigt er aedt ind til knoglerne. Svaermen af fluer
omkring dyret er teet, og det synes naermest som om at uglebjgrnens lig rgrer pa sig. Det er i virkeligheden
adselsandens tilstedevaerelse, der kan maerkes. Hele skabningen er centreret omkring det svulmende lig af
uglebjgrnen, der er holdt intakt af adselsanden og det bytte, som den modtager. Adselsanden tager det meste af
tiden form som en sveerm af fluer, der former en daemonisk skikkelse, der taler gennem summen, men den kan
besaette uglebjgrne-liget og stavre rundt med det.

Adselsdnden ynder at lege med sin mad, da den er et ondsindet, deemonisk vaesen, som lider under, at den fgler
sig voldsomt overlegen over for alle levende vaesner. Den eksisterer gennem tilstedevaerelsen af raddenskab, og
den belgnner sine tilbedere med et livi rad. Den forlanger offergaver i form af levende vaesner og radnende lig,
men helst fgrstnaevnte, da det er sjovest.

Pa et udspring af klippevaeggen hanger et pilekogge med 6 spaltepile.
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Hindring: Klaebrigt gulv

Gulvet er klaebrigt af radnende vaesker fra uglebjgrnens lig. Stgvler klistrer til gulvet og g@r det sveert at
mangvrere. Alle liste-tjeks er med ulempe, og hvis man star stille en runde, skal man klare styrke-tjek 6 for at
komme fri (andet forsgg klares automatisk).

Hindring: Kvalmende stank

Den voldsomme stank er kvalmende. @jne lgber i vand, halsen sngrrer sig sammen, og det er vanskeligt at
traekke vejret. Fgrste gang man traeder ind i lokalet, og hver gang man begynder at tale (eller bruge verbale
komponenter i trolddom) skal man klare et Resistens (stamina) 8 eller ga i sta og kaste op (formularen er ikke
spildt, bare ikke anvendt; har man fejlet to gange, er man immun over for stanken).

11) Den oversete gang
Vaggen er tydeligt styrtet sammen for nyligt, men det lader ikke til, at orkerne har bemaerket det, og

adselsanden har ignoreret det. Hele passagen er fyldt med stenbrokker, og den er vanskelig at bevaege sig
hurtigt eller lydlgst af. Gangen er lavloftet, kun 120cm hgj. Et stykke nede splitter gangen ud i to mindre kamre,
der er halvt forbundet med hinanden.

Loftet i de to grotter er hgjt, og i det sydlige af dem er det en gralig vaekst, som er en stirge rede, hvor 6 stirges
har hjemme. Pa gulvet ligger en ork draenet for blod — orken har et lille smykkeskrin i sin favn.

Skat: Smykkeskrinet indeholder et st pa 12 sglvnale, der hver har en velholdt perle (3 guld stykket) og
smykkeskrinet er i sig selv veerdifuldt (6 guld), og sammen med nalene er en lille flaske af blgd, gren sten
(Andedrag pad flaske — frgernes drag).

Nordvaeggen bestar af Leng-edderkoppernes klistrede skyggespind, og man kan traenge gennem klippen.
Traenger man gennem ender man ved #17.

12) Grotten under ruinen
| grottens naesten runde kammer er der en passage ud mod @st, og i den nordlige ende er en udgang i form af en

naturlig trappe som fgrer opad. Enkelte knogler ligger spredt rundt pd gulvet, og der er en ubehagelig stank af
radnende k@d og af rovdyr. Ikke langt inde far | gje pd en stor skikkelse, bred og muskulgs, der rejser sig, da |
dukker op, og skikkelsen er naesten en halv gang hgjere end jer.

Skikkelsen er den laenkede ogre Krangagak, som var orkernes allierede, men denne ville ikke tilbede
adselsanden, sa den har de laenket her og den drives til vanvid af adselsandens summen og stank af raddenskab.
Ogren hader sine tidligere forbundsfaeller, men er afkraeftet (mindst tre dagsrationer skal til at bringe ogren til
hagterne). Den er lenket i den nordlige ende af rummet, og ingen har rigtig udforsket den fjerne ende af
grotten. Leenken kraever 30 styrkepoint (maks tre personer) eller et styrketjek 15 at rive fri. Lasen om anklen
kraever et dirke |as-tjek 12.

Skat: Ogrens fa ejendele er en pung med 4 sglvstykker og en lille traeseske med seks blodtdrer. Alkymistens
kranie er her. Kraniet er i den fjerne ende af grotten laengst fra trappen og den laenkede ogre, og Krangagak har
ikke teenkt naermere over kraniet.
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13) Den fortryllede kilde

Lyden af dryppende vand bliver tydeligere, og passagen fagrer ind i et naesten rundt kammer, hvis gstlige og
sydlige ender udggr en lille s@. Vand fra loftet drypper ned, og gennem Grhundreder synes sgen at have dannet
sig. Vandet er krystalklart og afslgrer et bassin, der er omtrent 5m dybt. Luften er kold, fugtig og stillestdende.
Klippevaeggende omkring bassinet er regnbuefarvede.

Gennem arhundreder er sare, spde draber drypper fra loftet ned i vandet. Hver drabe er fortryllet, baerende en
alkymistisk effekt, og de falder fra et sindrigt glas-apparatur, som hanger i loftet, og som er monteret i et
fliseloft — resterne af alkymistens palae. Vandet i bassinet har oversvgmmet bunden, men gennem vandet kan
man se et rustent gitter til et aflgb.

Drikker man af vandet, rulles pa fglgende tabel. Hvert veesen kan kun pavirkes en gang af vandet.

1 Hud af sten: Huden hardes og bliver gra som sten. Den hardede hud fungerer som buffer mod fysisk
skade og blokerer 10 point skade, fgrend stenhuden drysser af personen.

2 Helbredende alderseffekt: Alle sar, skader, infektioner, sygdomme mm. helbredes, og personen ldes
med 1t10 ar.

3 Flammeande: Sma flammer danner sig hele tiden omkring persons udanding. Ved at koncentrere sig kan
personen spy flammerne ud som et angreb. En ildstrale pa 3m laengde, som i den fjerneste ende er 3m
bred, gor 2t6 skade til alle, der ikke klarer et Resistens (undvige) 10; ved succes ggr flammen 1t6 i skade.
Denne effekt kan bruges tre gange, og derefter er flammerne borte.

4 Tale med dyr: Det naeste dggn kan personen tale med og forsta dyr. Mens der tales med dyret, tager
personen fysiske traek fra dyret (f.eks. far hundegrer og -snude). Denne effekt forsvinder 10min efter
samtalen er slut.

5 Anti-camouflage: Huden tager grelle farver, som modsvarer kraftigt baggrunden og ggr det umuligt at
falde i et med baggrunden. Effekten fortager sig pa de omrader af kroppen, som udsaettes for 5-10
minutters sol.

6 Evnen til at forvandle sglv til guld ved at slikke pa det: Personen far en ubemaerket trang til at tage ting i
munden. Op til et sglvstykke i minuttet kan forvandles til guld. Effekten fortager sig tre timer efter det
ferste s@lv er blevet til guld.

14) Nordindgangen

Sort, fed r@g kom sivende ud af dbningen. Sammen med stanken af rég kommer ogsa en stank af rdad. En smule
lys falder ind af indgangen og afslgrer at passagen, som straekker sig mod syd, deler sig i to, og at den vestlige
passage snart fgrer til en trappe, der gar nedad. Herfra kommer régen og stanken. Den gstlige passage dbner sig
op til et kammer. Der er svage spor af stgvler pd det beskidte gulv i flere stgrrelser, og de blander sig med
hinanden.

Rpgen kommer fra orkernes bal (#9). Stgvlesporene er bade fra orkerne (#9), deres ogre-ven (#12) og fra
goblinerne (#15-16). Stedet er tomt.

15) Den gstlige grotte ved nordindgangen

Indgangen: Foran jer er et gyseligt syn. Pa et simpelt traestav er udspaendt, hvad der pa afstand ligner et skind,
som afskeermer indgangen til grotten, men da | kommer taettere pd, bliver det tydeligt, at det skindet i
virkeligheden er det opspraettede lig af en ork, som er blevet spaendt ud i treerammen, og derefter er
mavesaekken blevet skaret op og indvoldende er veeltet ud. | gaetter pd, at orken var i lige indtil da.
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Ved at skubbe stativet til side, kan man komme ind i grotten.

Grotten: Der er en deempet lugt af rég og stegt kgd, som kommer fra resterne af bdlplads midt i grotten, som
blander med en fugtig lugt af jord. Det meste af grottens gulv, og de nederste dele af vaeggene er bevokset med
store klynger af svampe, og flere steder rager svampene 20-30 centimeter frem. Svampene er lilla, hvide og r@de,
og de vokser sammen side om side. Grotten er naesten rundt, og i vest- og gstvaeggen er en udgang.

Dette er goblin-territorium. En flok gobliner har forskanset sig dybere inde (lokation #16), og de bruger svampe-
hulen bade som foder og som forsvar, da andre vaesner pavirkes af gassen, og svampenes ploppende lyder
advarer dem. Den opspraettede ork er deres varsel om, at dette er goblin-territorium. En gang imellem sniger en
goblin sig gennem omradet for at komme ud.

Svampene
Gulvet er teet bevokset med lilla, hvide og rgde svampe. De udsender hallucinerende sporer, og de gar i stykker

med hgjlydte ploppende lyde, som alarmerer goblinerne (#16). Hvis man plukker eller gdelaegger en svamp,
plopper den hgjlydt, og en sgdlig duft spreder sig. Hvis man forsgger at bevaege sig gennem lokalet, skal man
klare et Kollektivt Resistens (undvige) 10 for ikke at traeede pa en klynge svampe ved et uheld. @delaegges en
svamp, frigiver den en sgdlig giftgas, der far folk til at hallucinere og ggr dem paranoide. Alle inden for 4 meter
skal klare et Resistens (viljestyrke) 10-tjek. Hvis det fejler, pavirkes de af gassen i 1t8+4 minutter, og klare man
det, pavirkes man i 1t4+2 minutter — men uanset om man fejler eller ej, ved man ikke, at man er pavirket af den
hallucinatoriske gas! Hallucinationerne far skyggerne til at blive levende, og man fyldes med paranoia. Konstant
ser man skyggerne forvandle sig til deemoner, som besaetter veesner omkring en.

16) Katakomben
Forskansningen: Grottegangen ender i en barriere i tree og temmer, som spaerrer for videre adgang. Kan veeltes

med et styrketjek 14.

Katakomben: Dette hgjloftede kammer straekker sig fra @st mod vest. | den @gstlige vaeg er en Gbning, og i bade
den nordlige og i den sydlige vaeg er to par nicher anbragt over for hinanden. | de to naermeste nicher anes
kaeempestatuer skjult i skyggerne. | kammerets fjerne ende er en sarkofag af sten. Sarkofagens sider er prydet
med stenudskaeringer af grene og traeer, som snor sig ind og ud af kistens sider.

Kammeret er rent og paent, som var det konstrueret for nyligt, og som ingen siden har sat sin fod herinde. Gulvet
er rent og adskiller sig tydeligt fra det ellers sG beskidte hulegulv. Rundt om sarkofagen er anbragt udskdrne
treepiedestaler, og pa hver af dem ligger gamle knogler, og pG vaeggene haenger blussende fakler, og pa gulvet
braender stearinlys skabt af ligfedt. En brun stank haenger i luften, og omkring piedestalerne flimrer luften af
mental energi.

Der er 8 gobliner. Goblinerne har indrettet stedet som helligdom. De prgver at vaekke alkymistens and igen, og
de har talrige relikvier, som er forskellige dele af alkymistens mumificerede lig. Alle kan maerke en mental kraft
omkring relikvierne, og i takt med at de samles, bliver kraften mere maerkbar. Sarkofagen er tom — den er blevet
plyndret for lzenge siden, og alkymistens knogler spredt. Goblinerne er grebet af knoglernes psykiske energi, og
deres hab er at samle alkymistens and og derefter sende ham til korrekt af sted til Dg@dsriget — og ifglge
goblinernes traditioner er edderkopper dgdens budbringere, fordi de har evnen til at vandre via deres spind
mellem de levendes og de dgdes verden. Goblinerne er langsomt ved at lokke edderkopperne fra Leng til sig, sa
de kan hente alkymisten og bringe ham til Dgdsriget.



Hinterlandet: Tilbage til ... alkymistens grav

Gobliners mangvrer: | Igbet af kampen med goblinerne kan du lade dem udfgre en mangvre, nar goblinen har et
succesfuldt angreb. Hver mangvre kan kun foretages en gang. Mangvrerne er til for at skabe mere drama i
kampen. Hvis spillerne er hardt pressede, skal de ikke bruges.

e Spidde fod — goblinen jager sylespids daggert gennem offers fod, sa denne er faestnet til jorden
e Klynge sig til vaben — goblinen griber fat og bliver haeengende (ikke pa klinger og lignende) (ulempe pa
angreb; styrketjek for at bruge det)

Nicherne: Statuer bemalet af goblinerne i grelle farver og dekoreret med tgjstykker baseret pa de billeder, som
goblinerne far af at rgre ved at deres relikvier. Bag en statue er en hemmelig dgr, som goblinerne ikke har
bemaerket. Statuerne forestiller gamle vise mand og kvinder.

Den skjulte dgr: Befinder sig i bunden af nichen bag en stor statue. Inde fra salen bemaerkes dgren pa et
sansetjek 12; fra gangen ses den automatisk.

Alkymistens knogler: Goblinerne har indsamlet knogledele og opstillet pa piedestaler udskaret i tree. Mentale
energier flimrer omkring piedestalerne ved benstykkerne med rester af alkymisten med sma minder fra hans
fortid, som er samlet omkring knoglerne. Pa bagvaeggen er tegnet en silhouet et menneske, og pa det er angivet
de knogler, man har fundet. Der mangler med al tydelighed kraniet (er i grotten #12) og brystkassen (er i
gangene #17). For hvert relikvie, man besidder, gges risikoen for at man besaettes af tanken om at genskabe
alkymistens krop.

Alkymisten
Hvis alkymisten knogler samles, kan alkymisten Ma Ald Web atter samle sig. Han er ikke rigtig dgd, men via sine

mentale kraefter og psykisk energi har han holdt sin bevidsthed i live og bundet dem til knoglerne, sa i stedet for
at veere en udgde and, er en de mentale rester af et menneske med et magtfuld intellekt. Nar han atter er
bevidst, er hans mal at re-etablere gravkamrene, som han i tidernes morgen etablerede til at give ham selv og
hans tjenere evigt liv.

Ma Ald Web gnsker ikke at blive overfgrt Angartas grav og vil modarbejde forsgg pa at flytte ham. Han vil dog
vaere folk taknemmelig for at have samlet hans knogler og genskabt ham, sa han tilbyder dem enten evigt liv
som hans tjenere eller at de ma forlade hans grav uskadte. Ma Ald Web vil gerne samles af goblinerne, men han
har ingen intentioner om at fglge den anden halvdel af deres plan og lade sig fgre til Dgdsriget.

17) Grottegangene

Luften stdr naesten stille i passagerne. En kvalm stank af rddnende kad og dod haenger i omraddet. Loftet er skjult i
mgrket, og herfra haenger stgvede trade af gamle spindelvaev. Gangene er smalle, og de deler sig hele tiden i
mindre gange. Gulvene er ujevne, Igse stenbrokker blander sig med sma dynger af gamle knogler — og sd er der
lige ud af gjenkrogen et kaeempestort stykke spindelvaev, som blafrer i en umeerkelig vind, og da du kigge refter
spindelvaevet er det veek.

Grottegangenes skygger er hjemsted for en gruppe Edderkopper fra Leng. Edderkopperne fra Leng er langsomt
ved at treenge gennem her i takt med at goblinerne pakalder dem. Ceremonierne abner gradvist for porten til
Leng, og edderkopperne kan komme langs deres fortryllede spind. Lige nu er edderkoppernes spind delvist naet
frem til grotterne og er ved at forankre sig i dybe skygger, og snart kan edderkopperne traenge fysisk igennem,
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men lige nu er det kun deres hviskende stemmer, man hgrer. De beder om, at man gennemfgrer ceremonier, sa
de lettere kan komme frem.

| skyggerne flagrer edderkoppespind, men de er der ikke, ndr man lader lyset falde pa det. Kun ved bagvaeggen
er spindene koncentrerede nok til, at de ikke forsvinder i skaeret fra lys. Her kan man traange gennem vaeggen
ind i naeste grotte - eller man kan vaelge at vandre langs spindet til en anden verden (til Leng plateauet). Nar man
er i mgrket, kan man blive fanget i edderkoppernes spind, og man kan hgre dem hviske — men ikke hvor der er
lys. De er stadig ved at spinde staerke band nok til, at de kan na helt frem. Hvis goblinerne far lov til at fortszette
deres ceremonier, treenger 1t3 edderkopper fra Leng igennem barrieren.

| gangene kan man finde brystkassen fra alkymisten. Mellem brystkassens knogler er en sglvhalskaede med to
Vejrets tarer —- Sommersolens straler.
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Appendiks: Monstre

Gobliner
Sma, haslige monstre med sorte gjne, der glgder vagt rgdt i deempet belysning. Grove traek, og et indaedt had til

dveerge, som kun overgas af deres kujonske natur. Gobliner er ferme jaegere, men de blaendes let af sollys.
e Forsvar 12; Taerskel 5; Sar 2; Resistens 11; Morale 10; Angreb: spyd+2; skade 1t6

Nattejaeger — Gobliner er ferme jeegere, men deres gjne klarer sig darligt i sollys. Gobliner har +4 pa sporingstjek (eller
giver deres ofre -4 pa deres slgringsforsgg). | dagslys har gobliner -4 pa sporing eller giver deres bytte +4 pa
sporingstjek.

Orker
Grove kroppe og grove traek. Orker kommer i mange farver, men de er ofte for beskidte til at man kan fastszette

hudfarven med sikkerhed. De har et rudimentaert samfund, hvor magt er ret, og et dybtliggende had til
civiliserede samfund.

e  Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 12; Angreb: @kse+2; Skade 1t8.
Amoklgb — orker kan storme ind i kamp. De far fordel pa deres angreb, hvis de laver stormligb.

Ogre
Keempestore og grimme, en gullig hud og en feel dnde, der far smadyr til at segne omkuld. Gradig og naesten altid
i darligt humer.

e Forsvar 12; Taerskel 12; Sar 4; Resistens 12 (Tykhudet: 14 mod fysiske angreb); Morale 11; Angreb:
Traestamme+6; Skade 1t10+4.

Ekstrem succes (18-20): Knusende slag — ogrens kglle smadrer modstanderens skjold foruden at den giver skade.

Keempeedderkop fra Leng
Edderkopper fra Leng er edderkopper pa stgrrelse med en mindre hund. Fra deres skarpe teender drypper

merkegrgn gift, og deres ben har lange, stride har. De er intelligente, og de kan rejse via deres spind mellem de
levende og de dgdes verden. De holder til pa det fjerne plateau Leng, som er halvvejs mellem liv og dgd. Deres
primaere opgave er at fragte fortabte sjeele til dgdsriget, og de kommer, nar gobliner, kobolder og andre
humanoider pakalder dem.

e  Forsvar 14; Teerskel 10; Sar 3; Resistens 12; Morale 17; Angreb: Forgiftet bid+4; skade 1t10+forgiftet
eller giftspyt +3; 1t6+forgiftet

Forgiftet: Spilleren modstar med resistent tjek (12), eller bliver forgiftet i 1t4 runder. Tager 1 skade i runden. Effekten
stabler.

Rottegobliner
Rottegobliner er sma, haeslige vaesner. De er spinkle af bygning, knap 80cm hgje, og daekket af en kort, strid, sort

pels. Deres lange snuder ender i lange, sylespidse og betaendte taender, og deres gjne glgder et dragende rgdt
fyldt med ondskab. Deres poter eller haender ender i krogede klger, som de ofte kigger forundrende pa i balets
skaer.



Hinterlandet: Tilbage til ... alkymistens grav

De er halvt rotter og halvt gobliner. De laerde fra Kilicien mener, at rottegobliner er rotter udsat for gobliners
ondskab, som har forvandlet dem til disse haeslige vasner, mens Turicums troldfolk mener, at rottegobliner er
rottefolk, der er blevet udsat for den saerlige ondskab, der er i de dybeste grotter under jorden — og nogle
mistaenker dem for at have fremsat tesen, fordi de i deres dybeste kaeldre selv har fremavlet rottegobliner pa
den made. Andre pastar, og det geelder for de fleste i Kejserriget, at rottegobliner er pestbefaengte gobliner
udstgdt af deres stamme og muterede af sygdom. Rottegobliner er ofte at finde i grotter og huler, hvor dunkle
kraefter gennemsyrer stedet — steder befaengt med ondskab, dgdsrigets naerhed eller forbandede af fortidens
gradighed. Om de opstar der, eller flokkes ved disse steder vil ingen erfarne eventyrere sige noget endeligt om.

Rottegobliner er sadistiske vaesner, der griner af deres ofre med skingre, haeslige hvin, og de holder af at pine
deres omgivelser. De hader sollys, men er dybt fascinerede af ild og flammer, som de ellers afskyr. Rottegobliner
baerer ofte store kutter, nar de skal udendgrs for at undga solens skaer, og eventyrere beretter, at de har holdt
dem stangen med fakler og kraftige flammer. Omvendt begejstres de af manens blege skaer, og de har en
forunderlig evne til at forsvinde i mgrke og skygger.

Rottegobliner kan hypnotisere viljesvage vasner med deres store, sorte gjne, som rummer et saert rgdt skeer, og
de kan pa mystisk vis forsvinde ind i skygger og blive helt vaek. Ifglge traditionen kan de forbande guld og skatte,
sa de bliver hjemsggt af pestrotter.

Rottegobliner har en forkaerlighed for at spise andre intelligensvaesner, som de mgrner ved at drive til vanvid
ferst, hvorefter de kapper hovederne af ofrene for at smovse i deres gjne og hjernemasse.

En af de besynderlige ting ved rottegobliner er deres bersaerkergang. Under stressede situationer sker der det
seere, at nogle rottegobliner undergar en bizar forvandling, og pa fa gjeblikke vokser voldsomt fra deres ringe
stgrrelse og op til noget, der er langt stgrre og bredere end et menneske. Udstyret med enorme klgr og et
vanvittigt blik i deres gjne, opsluges de af blodtgrst og gar amok knap nok skelnende venner fra fijender.
Forvandlingen er permanent, og de monstrgse rottegobliner lever sjeeldent i lang tid, da de er grebet af
blodtgrst, og de stormer af sted i en konstant bersaerkergang. Kun faldne fjender kan distrahere dem for en
stund, nar de stopper op for at vandalisere liget, og kun tilstedevaerelsen af andre vasner holder dem fra at
angribe andre rottegobliner.

Forvandlingen til amoklgbende rottegoblin er en proces, som er frygtet af rottegoblinerne, da ingen af dem
lyster at underga forvandlingen og blive et blodtgrstigt baest, men de kan dog se den taktiske fordel i at deres
rivaler forvandles, nar fjender traenger sig pa.

e  Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 12; Morale 14 (ild 9); Angreb: Vaben+2 eller bid+3; Skade 1t6 eller
1t4+1

Hypnotisk blik: Hvis en rottegoblin forhandler med en person, kan rottegoblinen forsgge at bruge sit hypnotiske blik.
Ofret skal klare et Resistens (viljestyrke) 10. Hvis ofret fejler, falder denne i en trance, som holder i 10 minutter, og
ofret er i en drgmmelignende tilstand uden at maerke at tiden gar. Hvis ofret ruskes voldsomt eller tager skade,
ophgrer trancen.

Forsvinde i skygger: Hvis man ikke holder gje med en rottegoblin et sted med skygger, kan de forsvinde ind i
skyggerne og ud af syne. Nar en rottegoblin er forsvundet ind i en skygge, er der ulempe pa sansetjeks for at fa gje pa
dem.
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Svaghed — frygter sol og ild: Forsgg pa at holde rottegobliner stangen og true dem til at holde sig tilbage ggres med
fordel, hvis man kan true dem med levende ild eller direkte sollys.

Forbande guld: Rottegobliners had til solen, udtrykkes ogsa i deres evne til at forbande guld, som er solens metal. En
rottegoblin kan med sit friske blod nedkalde en forbandelse over guld, som dens blod falder pa. Forbandet guld er
fortryllet i en maned, og i den periode er der 30% risiko for, at guldet er forsvundet, nar man skal anvende det til
noget.

Blodtgrstforvandlingen: Nar rottegobliner er stressede, pressede eller i staerkt livstruende situationer, er der 30%
risiko for at 1t4 af dem rammes af blodtgrstforvandlingen. De ramte rottegobliner forvandles til enorme, blodtgrstige
monstre: Taerskel 12; Sar 3; Angreb: Kigr+6; Skade 1t8+4.

Hver gang en blodtgrstig rottegoblin faelder en fijende, er der 50% chance for at den distraheres af at lemlaeste den
faldne fijende, at den ikke angriber eller forfglger andre fijender i 1t6 runder, medmindre den er under angreb.

Svartedveerg
Svartedvaerge er en dvaergeklan, der i fordums tid blev stgdt ud af dveergesamfundet for deres omgang med

onde vaesener. Svartedvaerge er som alle andre dvaerge fantastiske bygmestre, og de har en forkaerlighed for
jordens undere, og ligesom almindelige dvaerge ynder de at fremelske jordens skatte ved at enten at bygge
praegtige haller og tidslgse monumenter eller ved at fremme krystaller, metaldrer og mineralvener, sa de star
smukt og beundringsveerdigt. Deres omgang med onde vaesener har smittet af pa deres eget livssyn, og trods
deres kaerlighed til jorden, er de sma ondskabsfulde baester, som bruger feje tricks, keemper beskidt og gerne
uzerligt.

e Forsvar 14; Taerskel 10; Sar 2; Resistens 15; Morale 11; Angreb: @kse+5; skade 1t8+1 eller Armbrgst+4;
1t8.

Dveergenatur — svartedveaerge har som alle dvaerge en naturlig resistens over for trolddom og lignende. De kan
desuden let afkode grotter og huler, som de udforsker.

Rpver
Revere er folk, der har fundet en levevej gennem voldelig tilegnelse af andres ejendele. De strejfer ofte om i

bander, da der er styrke i at veere flere, og de kaster sig ofte nadeslgst over rejsende, der synes svagere end dem
selv. Mere magtfulde grupper forsgger de at undga. Drevet af gradighed er de ofte lette at bestikke.

e Forsvar 11; Teerskel 7; Sar 3; Resistens 11; Morale 12; Angreb: Kortsvaerd+4 skade 1t6+2 eller
armbrgst+4 skade 1t8

Gradig: Der er fordel pa forsgg til at bestikke dem. De tager imod guld, skatte, magiske ting og drikkevarer.

Nddeslgs: Rgvere kan lave et bonusangreb mod fjender, de hugger ned, sa de er mere sikre p3, at deres fjender faktisk
er faldet. Angreb+4, skade 1t6+2

Ekstrem succes (19-20) Smertelig afvaebning: Rgvere er treenede i at afvaebne deres modstandere i naerkamp. Pa 19-20
pa terningslaget, kan de afvaebne deres modstander og ggre samtidig med ggre normal skade.
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Stirge

Sma, blodsugende insektlighende monstre, som med sylespidse naeb forankrer sig pa deres ofre og suger blodet
af dem til stirgen er maet eller ofret er dgdt. Om dagen sover de i klynger i kroge oppe under lofter og andre
steder, hvor de er svaere at se. Om natten strejfer de omkring i sveerme.

e  Forsvar 14; Teerskel 5; Sar 2; Resistens: 13, Morale 21; Angreb: Stik+6; Skade: Blodsuger

Blodsuger: Stirgen saetter sig pa sit offer og suger blod ud automatisk hver runde for 1t4 skade, indtil den har suget 8
livspoint eller en part er dgd.

Tentakkelbaest
Dette vaesen er en knude af tentakler og fangarme, som snor sig om et tandlgst gab med voldsomt skarpe

kaeber. Baestet er ikke meget mere end fangarme som vrider sig om en mavesaek udstyret med skarpe kaeber,
der kan klippe sit bytte i to. Tentakkelbaester skyr lys og ynder at skjule sig i mgrke kroge gerne under loftet eller
i skakter. Med sine mange fangarme kan tentakkelbzestet svinge eller kravle af sted, mens den straekker op til
seks af sine arme fire meter ud for at fange ofre.

® Forsvar 13; Teerskel 11; Sar 4; Resistens 14; Morale 14 (mod lys 9); Angreb: 6 Fangarme+4; Skade
1t6+1+greb

Greb: Fangarmen vikler sig automatisk om sit offer, der kan komme fri med et tjek 11. Hvis to fangarme far fat,
traekker de ofret hen til kaeberne.

Kaeberne: et offer fastholdt af to fangarme traekkes hen til gabet, hvor de skarpe kaeber forsgger at bide ofret i
smastykker: angreb+6; skade 1t12+klip — hvis skaden er 7 eller mere, bider keeberne en arm eller et ben over (hvis
skaden er nok til at bringe ofret til 0 eller faerre livspoint, er det torso, der klippes over, eller hovedet, der bides af).

Skyr lys: Tentakkelbaester bryder sig ikke om kraftigt lys, og de har ulempe, hvis de skal agere i sollys.

Alkymistinden Angarta
Angarta er en magtfuld vejrheks og alkymist, en elsker og rival til Ma Ald Web, og hun er begravet i samme hgj

som ham, og i lighed med ham har hun gennem sin viljestyrke og via psykiske kraefter undgaet dgden. Hendes
krop er forvandlet til is, og nar hun mister grebet om sin krop og dgr, tg¢r den efterladende isblokke. Hendes hud
er hvid som is, hendes har ravnesort og hendes gjne isnende bla.

Angarta er tilstede som en psykisk kraft. Hun kommunikerer telepatisk med omgivelserne, som for deres indre
blik ser et par glgdende, isbld gjne. Nar hun skal forsvare sig selv eller sin fysiske krop, manifesteres hun som et
mentalt spggelse, der giver et blegt billede af hende hangede stolt i luften over sin grav.

e Forsvar 17; Teerskel 12; Sar 8; Resistens 14 (Angarta er uden fast form); Morale 16

e Angartas frosne krop: Forsvar 10, Taerskel 4, Sar 2, Resistens 10.
Angreb: Angarta kan foretage tre forskellige mentale ting i runden (samtale taeller som en mental handling).

Telepatisk skrig — Angarta kan udsende et telepatisk skrig, som pavirker alle levende vaesner inden for 10 meter. De
rammes af intense smerter omkring grerne, som begynder at blgde.
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e Effekten modstas med et Resistens (viljestyrke) 8; hvis det er succesfuldt, tages kun 1t4 skade fra den
mentale smerte, men fejler tjekket, koster det 1t8 skade, og ofret skal klare et Resistens (stamina) 8 eller
veere ude af stand til at foretage noget resten af runden (har ofret allerede ageret, sker der ikke noget).

Psykisk greb — Angarta kan overtage kontrollen med en arm eller ben inden for 10 meter og tvinge lemmet pa klodset
vis til at ggre forskellige ting.

e  Hun overtager kontrollen i en runde, hvis ofret fejler et Resistens (viljestyrke) 12. Med kontrollen kan hun
enten f3 ofret til at angribe en anden inden for raekkevidde (angrebet er med ulempe) eller hun kan vride
lemmet af led (ofret tager 1t4 skade, og kan ikke bruge lemmet, indtil det er vredet pa plads igen — det
kraever fgrstehjaelp 12, og fgrste handling efterfglgende sker med ulempe pa grund af smerter).

Mental labyrint — Angarta kan spaerre sit offers sind inde i en mental labyrint pa en modstander inden for 10 meter, og
indtil offeret finder vej gennem labyrinten, er vedkommende set udefra i en slags coma, hvor der ingen bevidsthed er i
kroppen. Angarta laver et mentalt angreb mod en modstander, som fanges i labyrinten, og indtil vedkommende
undslipper, kan Angarta ikke lave yderligere labyrinter, og hun har en handling mindre til radighed. Ofret finder sig
selv fanget i en labyrint med glatte veegge, og et uendeligt univers fyldt med stjerner over sig (giv spilleren
indledningsvis et indtryk af, at denns karakter er blevet teleporteret et sted hen, men for de andre karakterer befinder
vedkommende sig pludseligt i en coma tilstand).

e Karakteren skal finde vej gennem labyrinten. Det kreever enten et intelligens eller et visdom mod
sveerhedsgrad 10. Hvis det fejler, farer karakteren vild og ender tilbage ved startpunktet. Hvis det er
succesfuldt, finder karakteren ud efter 1t3 runder. Nar karakteren slipper ud, vender denne pludselig tilbage
til sin krop. Hvis karakteren studerer nattehimlen over sig, optjener denne 100 eventyrpoint (kun opnas en
gang), da karakteren instinktivt indser, at dette er nattehimlen, som den sa ud for mindst 1000 ar siden.

Abne mindernes dgr — Angarta kan tvinge et ubehageligt minde frem i en modstander inde for 5 meter af hende. Ofret
kan maerke, hvordan hun raekker ind i sindet og abner og lukker dgre til minder, indtil hun rammer et smertefyldt

minde, hvis dgr hun tvinger op, sa minderne fosser frem.

e  Karakteren star mentalt lammet over minderne, der kommer frem. Karakteren kan modsta effekten med et
Resistens (viljestyrke) 12. Hvis det fejler, er karakteren handlingslammet i 1t3 runder; karakteren har fordel
pa resistenstjekket, hvis spilleren fortaeller de andre, hvad det er for et minde, der lamslar karakteren.

Livsdraen — Angarta kan draene livskraften af et forsvarslgst offer inden for 15 meter — f.eks. en der er lammet af den
mentale labyrint eller af mindernes dgr — hvor hun traekker livskraft som en dis, der flyder ud af munder pa ofret og
forsvinder hen til Angartas statue eller hendes frosne lig.

e  Ofret skal klare Resistens (stamina) 10; hvis det fejler, tager ofret 1t8 skade. Livskraften styrker Angarta, der

heler et sar for hver 5 livspoint, hun draener.

Alkymisten Ma Ald Web
Ma Ald Web er en magtfuld alkymist, der har snydt dgden ved at leve videre gennem sin viljeskraft og psykiske

styrke til trods for hans krops dgd. Han har i arhundreder hvilet i sin grav i samme kaeldersystem, som hans
elsker og rival, Angarta, og her har han fortsat sin eksistens som en mental keempe, der stadig var bundet til de
skrgbelige rester af hans krop. Sadan er det stadig, mens fysiske legeme er blevet splittet ud over hele
hulesystemet af eventyrere, der plyndrede hans grav, og med det forsvandt han. Gobliner har pa det seneste
samlet de fleste af knoglerne, og Ma Ald Web er ved at vende tilbage.
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Ved scenariets begyndelse eksisterer Ma Ald Web kun som rester af mental energi forbundet til knogleresterne,
og han kan manifestere lige akkurat nok energi til at fa goblinerne til at tilbede ham. Hvis hans knogler samles,
manifesteres han med nedenstaende sat evner.

Alkymisten Ma Ald Web
e Forsvar 17; Taerskel 16; Sar 12; Resistens 17 (Ma Ald Web er uden fast form); Morale 16

Angreb: Ma Ald Web kan foretage op til 4 forskellige mentale ting i runden (samtale taeller som en mental
handling). Alle angrebene har en raekkevidde pa 60m.

Mentalt piskesmeeld+6, skade 1t6+4

Telekinetisk lGs+8, skade: Ofret Igftes op i luften og holdes i et mentalt greb. Vedkommende kan ikke foretage fysiske
angreb eller bevaegelser. Svaerhedstjek 13 for at rive sig fri.

Livsdreen+4 (automatisk mod folk i telekinetisk 1as), skade: Ofrets livskraft suges ud og forsvinder ind i sarkofagen, der
mistes 2t4 livspoint automatisk hver runde, indtil ofret kan ryste sig fri af draenet (svaerhed 12). Hvis ofret draebes af
dette angreb, oplgses legemet helt og energien bruges til at holde Ma Ald Web og hans grav ved lige.

Psykisk jag: Ofret far 1t8+2 i skade hver gang denne foretager en fysisk eller magisk handling, som er rettet mod Ma
Ald Web. Effekten kan rystes af med et Visdomstjek 13.

Hviskende stemme+6: Ma Ald Webs kasserede ideer og tanker indskyder forvirrende ord og sztninger i ofrets hoved.
Ofret er forvirret (rul 1t6): 1-2 — ofret foretager sig ingenting; 3-4 ofret agerer med ulempe; 5 - ofret angriber en
allieret; 6 - ofret leerer nogle af Ma Ald Webs hemmeligheder, men bliver en anelse gal (+1 intelligens, -1 visdom;
permanent effekt).

Tankestorm: en naesten synlig hvirvelvind af Igsrevne tankebilleder (3m i diameter). Hvirvelvinden forarsager voldsom
mental smerte, og ofrene har ulempe pa alle handlinger. Ofre kan efter effekten forsgge sig et intelligenstjek 15 for at
fastholde nogle af tankebillederne i deres hukommelse. Tankebillederne er minder fra Ma Ald Webs tidsalder, og man
kan pakalde sig disse minder tre gange for at “huske” noget fra perioden (fordel pa intelligenstjek for at mindes ting;
f.eks. bygninger, personer, skatte, magiske ting, legender etc.).

Ma Ald Webs svaghed: Ma Ald Webs eksistens er betinget af, at hans legeme stadig eksisterer. @delaegges liget,
blegner Ma Ald Webs mentale legeme efter 1t6 runder. Liget er skrgbeligt (Forsvar 10, Teerskel 4, Sar 2, Resistens 10).

Adselsanden
Adselsanden er levendegjort raddenskab. Den er svaermen af fluer, klumpen af maddiker, den vridende masse af

orme, som kravler ude af radnende adsler, og dens eneste formal er at skabe mere raddenskab, sa den kan
vokse, sprede og udbrede sin pulserende masse af radnende vaesker, af muggent kgd og af kvalmende stank, der
seetter sig i naeseborerne som en stinkende pestilens. Den er hadet til livet, glaeden over dgden efterladt til
glemsel, der kan yngle i mgrket og sprede fordaerv.

Adselsanden har to former. Den er en svaerm af fluer, der taler med en summende stemme, og som inficerer
sovendes drgmme med Igfter om undergang og fordzerv, og den efterlader raddenskaben kim i sine ofre, som
gror i dem som en muggen knude, og den kan beszette radnende adsler — og i scenariet har den det radnende lig
af en uglebjgrn som vaertskrop — som den kan tale og angribe sine omgivelser med.
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e Sveermen af fluer — Forsvar 12; Teerskel 10; Sar 6*; Resistens 12 (uden fast form 16); Morale 16
e Den radnende krop — Forsvar 10; Taerskel 8; Sar 4**; Resistens 12 (besat dgd krop 18); Morale 16,
Angreb 2 lemmedask (uglebjgrnskrop)+6; skade 1t10+2

*) se 'flueform’-evnen.
**) se 'besaette radnende krop’-evnen
Szerlige angreb og evner:

Flueform — Adselsanden er i sin flueform vanskelig at angribe. Svaermen viger uden om hug og stik, som gar

langsomt gennem sveermen af fluer.

e Almindelige neerkamps- og afstandsangreb har ingen effekt pa sveermen af fluer, men omrade angreb
virker mod sveermen — et skjoldbask g@r 1t4 skade, en fakkel ggr 1t6 skade; spilleder ma vurdere skaden
af andre omradeangreb.

Adselsstank — &dselsanden kan udsende en kvalmende stank af raddenskab, som ggr levende vaesner syge.

e Alle levende vaesner inden for 5 meter af adelsdnden skal klare Resistens (stamina) 6 eller fa kvalme,
falde pa knae og kaste op resten af runden, og der er 50% risiko for at effekten fortsaetter den fglgende
runde. Modstandere, der endnu ikke har ageret, mister deres handlinger denne runde.

Summende stemme — adselsanden har en hypnotisk, mareridtsstemme med sin summende stemme. Nar
adselsanden taler, kan den samtidig med forsgge at manipulere sine ofre med sin summende stemme.

e Modstandere inden for 5 meter skal klare et Resistens (viljestyrke) 10. Hvis det fejler, falder de i en mild
trance, som ggr at de ubevidst udszetter deres handlinger en runde (til samme initiativ-resultat), mens
de stirrer pa adselsanden, som kan fortsaette med at agere. Hver gang samme dag en modstander, er
blevet udsat for effekten, far modstanderen en +2 bonus til at modsta effekten.

Indhylde i svaerm — adselsanden kan i sin flue-form svaerme omkring et offer, indhylde dem og forsgge at inficere
med raddenskab.

e Modstanderen omhyldes og skal klare Resistens (stamina) 10 eller fluer traenger ind (masker, andevaern
og lignende giver fordel pa tjekket). Ofret tager 1t10 skade og yderligere +4, hvis ofret har fysiske sar.
Hvis det draeber ofret, kan anden straks beszette liget, som begynder at radne.

Besaette radnende krop — adselsanden kan beszette en radnende krop.

e Det kraever at anden i sin flueform sveermer ind i et radnende legeme, og den foretager ingen andre
angreb den runde. | den runde, hvor flueanden beszetter kroppen, tager kroppen kun halv skade fra
angreb, da kroppen er halvvejs mellem at vaere et radnende lig og et besat legeme. Adselsdnden kan
beszette en krop, som den tidligere har haft besat (den kan saledes vende tilbage til uglebjgrnens lig,
hvis den bliver fordrevet, sa laenge kroppen ikke er helt gdelagt).

e Den radnende krop er en dgd krop, og den pavirkes ikke at effekter, som kun virker mod levende

vaesner (sygdom, traethed, gift etc.).
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e Hvis den radnende krop ‘draebes’, fordrives adselsanden fra sin vaertskrop, og den vender tilbage til sin
flueform. Tabet af kroppen koster flueformen et sar, og det er muligt at draebe adselsanden ved
gentagne gange at gdelaegge den krop, som den besatter.

Den radnende krop — adselsanden, nar den besaetter en radnende krop, styrer kroppen som en marionetdukke,
der svajer omkring pa mareridtsmaner, mens pus og vasker drypper ildelugtende fra mugne sar fyldt med
beteendelse. Den radnende krop er konstant ved at falde fri hinanden, radnende kgd drypper slasket af
knoglerne, og hver gang der gar hul pa noget kroppen, myldrer det ud med fluer.

Den radnende krop er 'blgd’ at sla i, og hvert angreb stikker ofte dybere end angriberen havde intenderet, og nar
man jager sit vaben i kroppen, er der sjeeldent nogen rigtig modstand, i stedet jager man vaben og arm igennem.

e Succesfulde angreb, der gor 5 eller mere i skade, Igber gennem den radnende krop, og modstanderen
ramler ind i rdaddenskaben, og vedkommende kan enten tabe sit vaben for at komme fri, eller forsgge et
Resistens(stamina) 14 — hvis det fejler, teeller modstanderen som ramt af effekten ddselsstank.

Svagheder:

Rensende ild —ild renser raddenskaben bort, og et forkullet lig kan ikke beszettes af adselsanden, ligesom ting
den har inficeret eller sat sit spor pa, kan renses med ild. Flammer er effektive angreb mod fluesvaermen og
flammer fra bal kan svaekk anden. Adselsanden hader og frygter ild.

Seebe — sebevand gdelagger andens indflydelse. Folk badet i seebevand har fordel pa deres resistenstjeks mod
andens indflydelse, og en spand sabevand kastet pa adselsanden ggr 1t8 skade.

Kan sultes bort — adselsanden har brug for raddenskab for at overleve. Uden radnende legemer at inficere dgr
anden af sult. Hver anden dag anden ikke har noget at fortaere, mister den et sar, indtil den ophgrer med at
eksistere.



Hinterlandet: Tilbage til ... alkymistens grav

Appendiks: Magiske skatte

Spaltepil
Spaltepile er fortryllede pile skabt af skovens jeegere til bedre at nedlaegge deres bytte. Pilene er lavet af bgjeligt
gront ved, og pilehovedet i sten har to spidser. Spaltepile er fortryllede, sa de spalter sig i to, nar de affyres, og

de to pile kan bruges til at ramme to fjender eller til at lave et mere dgdbringende pileskud mod en fjende.

Spalte: Nar pilen affyres, spalter den i to. Man kan enten forsgge at ramme to fjender, som star umiddelbart ved
siden af hinanden, eller man kan forsgge at ramme samme modstander to gange. Pilene ggr 1t6 skade.

o Affyret mod to forskellige fjender, rulles et angreb for hver fjende. Traeffere ggr normal skade.

o Affyret mod samme fjende, rulles et angreb for fjenden. Hvis angrebet rammet, ggr angrebet +2 skade.

Traefsikker: Hvis man ruller en ekstrem succes med en spaltepil, kan man vaelge effekten Trzefsikker. Effekten
traefsikker ggr, at hvis man spaltede pilen for at ramme to modstandere, sd rammer den anden pil automatisk,
men man ruller stadig et angrebsrul for den anden pil for at se, om man kan opna en ekstrem succes (og alle
andre rullede resultater end ekstrem succes ignoreres, da pilen automatisk ramte).

Hver pil kan kun anvendes en gang. Derefter gar pilen i stykker, og dens trolddom er tabt.

Listepulver
Listepulver er et tykt, hvidt pulver, der minder om pudder. Listepulver har en saer evne til at absorbere lyde, nar

det bergres. Kaster man det ud pa jorden og treeder pa det, laver ens fodtrin ingen lyde. Smgres det pa
knirkende hangsler, laver de ingen lyde, nar dgren abnes. En dose listepulver er nok til at smgre en dgr, lage
eller port, eller det er nok til at drysse ud pa en fem meter lang, smal sti. Folk, der lister af sted pa listepulveret,
har fordel pa at liste lydlgst.

Blodtarer
Blodtarer stammer fra greedende statuer og ansigtsmasker, men ingen ved, hvorfor de graeder, og hvor tarerne

stammer fra. De siver langsomt fra gjenhulerne vaerende ofte maneder eller ar om at falde. Tarerne er meget
eftertragtede af troldfolk, som gerne hgster dem, da de styrker deres trolddom. Blodtarer er en klaeg, harpiks-
lignede masse, som er knaldrgd, og som glimter let gyldent, nar man lyser pa det.

Hvis troldfolk indtager en blodtarer lige inden de bruger en trylleformular (og det skal vaere en formular, ikke en
magisk faerdighed), far de fordel pa formularen magiske angreb — hvis formularen ikke rummer noget magisk
angreb, er der ingen fordel. Hvis troldfolk indtager mere end en blodtare pa en dag, skal de for den ekstra de
tager, klare et resistens (viljestyrke) 8. Hvis tjekket fejler, bliver de begejstrede for smagen af trolddomskraft i
blodtaren, at de straks sluger en ekstra blodtare. Den ekstra blodtare har ingen yderligere effekt, men den
smager godt.

Vejrets tarer — Sommersolens straler
Da perlen splintrer bades hele omradet i det hede skaer fra sommersolen. Alle ondskabens mgrke tjenere og

nattens monstre blaendes af sollyset. Lav et magisk angreb+4 mod vaesnerne, hvis de er inden for 5m af perlen.
Vasner ramt af sollyset har ulempe pa deres naeste angreb (foruden solens effekt pa dem), og parlay-tjeks pa at
true dem til flugt og retraete har fordel mod dem, hvis foretaget denne eller naeste runde.
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Andedrag pa flaske — Frgernes drag
En lille flaske af blgd, gr@n sten, der giver et indtryk af, at flasken er fugtig. En naesten grgnlig luft star ud fra
flasken, og den afslgrer, om en vaske er forgiftet.

Heelder man andedraget fra en frg ned over en giftig substans, forvandles andedraget til en grgn dis, der driver
bort. Teetheden af den grgnne dis afslgrer om giften er gjeblikkeligt dgdelig, skadelig eller om giften har en
anden effekt (som f.eks. sgvn). Hver gang andedraget i flasken anvendes, skal man foretage et
behzandighedstjek 7 for at fange andedraget igen. Hvis det fejler, underslipper draget, og flasken kan ikke
leengere bruges.
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Flammetunge — dragedraberklingen
Det fortryllede svaerd flammetunge er kulsort, lunt at rgre ved, og dets klinge bglger som en flammetunge.

Svardet har ikke noget skeefte, nar man finder det, og ifglge legenden er det op til sveerdets nye ejer at give det
et handtog, som ejeren kan bruge til at fgre sveerdet med.

Flammetunge er drevet af sin egen intelligens, som det siges stammer fra den fgrste drage, som svaerdet
besejrede, og i blodet fra dragen, fik det sin egen bevidsthed. Andre pastar, at det er en drages and, som baeres i
klingen - men uanset svaerdets intelligens, er svaerdet tydeligvis smedet af dveerge.

Flammetunges handtag: Nar en ny ejer overtager Flammetunge, kraever svaerdet et nyt skeefte, og har svaerdet
et skeefte, gar det nu i stykker. Indtil Flammetunge far et nyt skaefte, vil brugeren tage 1t4 skade efter hver kamp
for skaderne pa sin hand fra at holde Flammetunge direkte i handen. Skaeftets udformning kommer til at vaere
bestemmende for forholdet mellem Flammetunge og svaerdets baerer — spilleren skal notere, hvordan skaeftet
ser ud.

Dragebane: Flammetunge giver +2 angreb og +2 skade mod drager og lindorme. Hver gang Flammetunge sarer
et vaesen med drageblod i arerne, drypper blod fra svaerdet.

Dansende klinge: Hvis Flammetunges barer falder i kamp, kan Flammetunge veelge at keempe videre pa vegne
af sin baerer - spilleren laver et karismatjek 8, nar spillerens karakter falder; hvis det er succesfuldt: Flammetunge
bruger sin trolddomskraft til at holde baererens krop oppe, og Flammetunge kaemper videre. Hver runde
angriber Flammetunge sine fjender, indtil den ene eller den anden side i kampen er besejret (hvis Flammetunge
er alene tilbage, er Flammetunges side besejret) eller indtil Flammetunges baerers krop er destrueret eller
hakket i smastykker. Mens Flammetunge danser, udspringer der sorte flammer fra klingen.

Ekstrem succes (20): Ved ekstrem succes kan effekten “Dyb flaenge” vaelges. Ved Dyb flaenge mister ofret 1 sar i
stedet for skade, og flaengen skaber et hul i modstanderens forsvar, som kan udnyttes. Hvis flaangen rammes pa
efterfglgende (angreb mod ofrets forsvar med -4 straf), har ofret en taerskel, der er 4 point lavere. Nar
Flammetunge laver en dyb flaenge, springer blodige flammer fra klingen.

Dvargeven: Hvis Flammetunge nogensinde bruges i en forbrydelse mod dvaerge, vil svaerdet ikke lade sin baerer
bruge dets kraefter, og det vrider sig i baererens haender givende ulempe pa angreb.

Dragende: Flammetunge drager sin baerer til at snakke med sig. Nar Flammetunges baerer er alene med klingen,
og stilhed ikke er strengt ngdvendigt, falder baereren i snak med klingen, selvom det for andre lyder som om
baereren taler med sig selv. Baereren skal klare et Resistens (viljestyrke) 5 for ikke at ubemaerket at falde i snak

med klingen.






