Alkgmistens grav

It hulesgstem gennemsyret af alkgmistisk magj, der skulle bevare bade dets bebocr, en mag’ncu|cl alkgmist,
og hans grav for alle tider. Nu er stedet ForFaIc{ct, men magj Pévirkcr stadig stedet, ogi alle sPracH(cmc er

vaesner og monstre ﬂg’ctet fnc{.

a< O
N
+

i
<
g
L il
RS
B . 7 R % ’
3 = 3 :
0N A
o K
. Ly
y N
e o

I” t scenarie til r—iinter]andet af Morten Gireis Fetersen. Scenariet har oPrindeligt oPtréc{t pa I:astaval

2013,



Hinterlandet: Alkymistens grav

Anvendelse

Alkymistens grav kan anvendes som et hulesystem, som heltene stgder
pa ved et tilfaelde, mens de er pa rejse mellem faestningen og et
hulesystem, eller de kan veere pa sporet af en flok humanoider
(hobgobliner f.eks.), som fgrer dem til hulesystemet. Heltene kan veere
blevet sendt pa en mission af kommandant Lucinius, som har modtaget
efterretninger om, at der er nogle ruiner tre dagsrejser ude i Englandet,
og de, der har vovet sig ned i dem, er ikke kommet tilbage.
Kommandanten har tilbudt heltene 25 guld hver og plyndringsretten til
dem, der kommer levende retur, efter at have kortlagt hulesystemet og
standset det, som g@r hulerne farlige.

Rammen
Hulesystemet har ingen faste levende beboere, men rummer en del

levende vaesner som midlertidiget har slaet lejr eller kalder stedet hjem.
Hulernes overnaturlige beboere har til gengeaeld boet her i arhundreder.
Hulesystemet bestar af tre sektioner. Et grotteomrade, som straekker sig
gennem det meste af omradet og forbinder de to indgange og de to
bebyggede omrader, som henholdsvis bestar af gamle beboelseskamre
og af et gravkammer. Der er to indgange til hulesystemet, og begge
indgange besgges flittigt at nysgerrige rejsende og sultne dyr. Sma
grupper af omstrejfende humanoider slar ofte lejr i indgangen, men fa
vover sig dybere ind.

Baggrund

| en fjern fortid var stedet en del af en alkymists palae, hvor alkymisten
Ma Ald Web med tiden fik indrettet et gravkammer, og magtfulde
alkymistiske formularer blev aktiveret for at holde stedet ved lige, sa
graven kunne sta som et maegtigt monument til evig tid efter
alkymistens livs ende. Pa nuvaerende tidspunkt er kun gravkammeret og
palaeets keeldre tilbage. De er forbundet af grotter, som maske er et levn
fra uferdige kzeldre, eller er passager udgravet af dyr, huleboere og
gravrgvere.

Genbefolkning

Sma grupper af omrejsende humanoider slar ofte midlertidigt lejr i
indgangen, og der er en 40% chance for at en gruppe har slaet lejr i en
huleindgang og 1-2 tilstgdende lokaler. Der er 20% chance for at stgrre,
fantastisk vaesner som en Uglebjgrn, Bulette, Rustmonster eller en
Umberhulk bruger de dybereliggende grotter som rede.
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Omstrejfende vaesner
Hver halve time spenderet i hulesystemet, rulles 1t6. Pa en 1’er, dukker noget op. Rul 1t8 pa tabellen. For

hver time spenderet uden for hulesystemet (op til 5 km vaek), er der en chance pa 1 af 1t6 for at noget
dukker. Rul 1t10+2

1 Sulten keempe-edderkop — keempe-edderkoppen er en jagtedderkop, som strejfer omkring efter
bytte og en ny rede.
2-5 Nysgerrige gobliner — 1t3+3 gobliner er pa opdagelse i gangene efter skatte.
6 Jagende stirges — 1t6+3 stirges er vagnet fra deres skjul og leder nu efter mad. De bor i hulerne til
hverdag.
7-8 Udforskende orker — 1t2+2 orker er ankommet til hulerne, og de er i gang med at finde ud af, om
det er et sted for dem at bo.

9-10 Hobgobliner pa faerde — 1t4+1 hobgobliner er ude og lede efter deres venner for at bringe dem nyt
om, at hgvding Magg er pa vej.

11-12  Hinterlandsk rgverbande — 2t4 hinterleendinge, der lader som om de er ude og udforske ligesom
heltene, men i virkeligheden er de en berygtet rgverbande anfgrt af Luigsech (genkendes pa 12 ’er-
tjek), som venter pa at heltene er svaekkede, sa de kan rgves.

Belgnning

Udforskning af omradet: 100 point for hvert kortlagt rum (op til 1600)

Faelder & Mysterier:

Feaelden i #4 og #4a — De rgde band 150/300 point
Feelden i #9 — den gamle giftnal 50/100 point
Mysteriet i #11 — dammen 100 point
Mysteriet i #14 — graven 200 point + 100-250 point
Feelden i #14 — taegen 100/200 point

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

hele omradet naturligt ind i omgivende omrader. Hulesystemet er ikke synligt som noget saerligt terraen eller

landskab. Sma stier og veksler i omradet afslgrer de to huleindgange. Sandsynligvis findes en af indgangene,

mens et rejseselskab er pa vej gennem omradet og de rejser langs naturstierne. Under traeers skygger fgrer

stien rejseselskabet forbi en skyggefuldt krog, hvor der er en huleindgang. Hvis det er uklart, hvorfra

rejseselskabet ankommer, nar de nar til hulesystemet, er der 50/50 for om det er nord eller sydindgangen,

som de ankommer til.
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Hulesystemet

Beskrivelsen af hulesystemet forudsaetter det besgges om dagen.

#1 - Vestindgangen
Lys: Fra indgangen. Vaesner: 3 hobgoblins

En smule sollys skinner ind af huleindgangen og
afslgrer en jordtrampet trappe, som gdr nedad. Der
dufter af r@g, dyr og vad jord. Stgvlespor i jorden
afslgrer, at flere har bevaeget sig ind og ud af
indgangen for nyligt. Inde fra mgrket hgres lyden af
vanddraber, der dovent falder fra loftet ned i en
vandpyt, og blander sig med lyden af en deempet
snorken.

En gruppe hobgobliner har slaet lejr ved
vestindgangen. De har efterladt tre vagter ved
indgangen, men de er alle dysset i sgvn af lyden af
vanddraber, der falder fra grottens loft. At bevaege
sig lydlgst ned af trappen kraever et
Behaendighedstjek 12.

#2 - Grotten efter vestindgangen
Lys: Fra dgende bal. Vasner: 10 hobgoblins

En langstrakt grotte, som straekker sig langt i gst-
vest retningen. Vaeggene er ujaevne, og spor af
fakler, bdlsod og graffiti ses tydeligt overalt pd
vaeggene.

I den gstlige ende af grotten anes et vagt, varmt
skeer fra et hendgende bdl. Glgder ulmer, og omkring
bdlet ses mgrke skikkelser liggende; nogle rgrer pa
sig dovent, andre sover tungt eller vender sig i sgvne.
Nogle sover, andre gar ikke.

[I den vestlige ende] Mod syd eéendrer veeggene sig,
og hvad der begyndte som grottevaegge, forvandler
sig til pudsede vaegge malet med geometriske
mgnstre med ragd farver. Puds og mgnstre er gdelagt
og skamferet med grdfitti. | sydvaeggen dbner en

passage sig.

En gruppe pa 10 hobgobliner har sldet lejri den
vestlige ende af grotten. De ligger og halvsover
omkring et bal, hvor de har stegt deres bytte.

Saerligt: Hobgoblinerne og uglebjgrnen

Hobgoblinerne ved, at der er en uglebjgrn
i den tilstgdende hule (#8), og de har stor

Omkring det respekt for den. De holder sig fra dens

hendgende bal ligger hule, omend de ved, det er teoretisk

nogle og sover, andre muligt at Igbe gennem den nordlige ende

gor ikke. af hulen og ud uden at blive fanget og

2dt. | stedet ynder hobgoblinerne at vove

| den vestlige ende af sig ned og plyndre ligene af de, som

grotten er en skreent. uglebjgrnen fanger og =der. Traenger

Ved skreenten er nogen ned i uglebjgrnens hule, vil

anbragt en hobgoblinerne heppe pa de keempende

vakkelvorn stige
(forer til #8).

oppe i sikkerhed fra deres skraent. En
veltalende person kan lokke

hohoohlinerne til at hidrase i en kamn

#3 - Vestkammeret
Lys: Intet. Vaesner: Ingen.

Kammeret er omtrent firkantet, 12m bredt og 18m
dybt. | midten af den nordlige veeg er en passage,
som efter et lille stykke vej ender i en dgrdbning. |
den gstlige vaegs sydlige ende er en dbning, som
farer mod @st, og langs kammerets vestlige vaeg er
en trappe, som fgrer nedad i sydlig retning. Vaeggene
er hvidpudsede, men stgvede og lidt beskidte og
beklaedt med redmalede, geometriske band, som
snor sig i alskens figurer.

Kammeret er tomt.

#4 - Det tilstgdende kammer
Lys: intet. Vaesner: ingen. Effekt: Magisk aura; faelde.

Efter dbningen straekker en passage sig omtrent tre
meter, inden den dbner op til et firkantet, hgjloftet
rum. | den nordlige ende af rummet er der midt i
vaeggen en dgrabning. Vaggene er oppudsede og
velholdte, kridhvide og bemalede med geometriske
figurer i rgdt. | modseetning til tidligere steder er
vaeggene her rene og intakte. Der er ingen snavs,
adelagt puds eller grafitti. | stedet er de rene, og de
geometriske band stdr klart frem.

Der er en faelde i rummet, som samtidig holder
rummet rent. De geometriske band er magiske, og
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de kan blive til levende band, som slynger sig
gennem rummet, griber deres ofre og traekker dem
ind i det lille gemak mod nord (#4A), hvor livskraften
suges ud af ofrene og bruges til at forny og
vedligeholde rummet. Efter hvert offer fejer en
rensende kraft gennem rummet og restaurerer dets
farver og puds, men den restaurerende kraft
genskaber fgrst feelden efter en time eller en uge
afhaengigt af, hvor beskadigt feelden er blevet.

Falden: Bandene begynder at bevaege sig, hvis man
vover sig ind i rummet. Efter to runder (eller halvvejs
gennem rummet), vrider bandene sig fri af veeggen

som tynde, rgdfarvede tentakler:

e 6 styk: Angreb+4. Skade: Vikler sig om ofret,
og traekker derefter ofret ind i mod
gemakket #4a.

Ofret traekkes 3m pr. fangarm hver runde og kan i sin
runde forsgge at bryde fri (sveerhedsgrad 12).
Bandene kan skades af angreb (rustning 18; taerskel
12; ingen sar, resistens 17), hvilket far det enkelte
band til at vende tilbage til vaeggen for 1 time.
Skades bandene af magiske angreb, kommer det
forst tilbage 1 uge senere.

Dette er en magisk feelde, og den kan identificeres
sadan med et kundskabstjek 12.

#4a - Det lille gemak
Lys: intet/vagt gronligt skaer. Vaesner: Effekt: Felden

fortsat fra #4

Det lille gemak har hvidpudsede vaegge og de samme
geometriske mgnstre, men her samles de i et sindrigt
mgnster omkring en snes adelsten sat i veeggen. Fra
a&delstenene kommer et sygeligt grant skaer, som
vokser i intensitet i takt med, man naermer sig.

Falden: Hvis et offer traekkes ind i kammeret af de
geometriske veegband, begynder krystallerne i
vaeggene at glgde. Hver runde udstraler de et
dgdbringene lys. Ofret skal rulle Resistens (fysisk) 10
i fgrste runde, og hver efterfglgende runde stiger
sveerhedsgraden med 2 point. Fejles forsgget,

disintegreres ofret med sine ejendele, og den
frigjorte energi bruges til at restaurere kammerets
vaegge og feelden og nogle af de tilstgdende kamre.

Felden kan standses ved at smadre eller Igsrive
krystallerne fra veeggene. Svaerhedsgrad 12, og det
kraever 4 succeser. Hver person, der ikke er fanget af
bandene, kan ggre et forsgg i runden.

OBS. De geometriske band i rum#4 kan ogsa angribe
folk inde i dette kammer.

Skatte: £delstene i vaeggene er hver 10 guldstykker
vaerd. Der er 20 ®delstene.

#5 - Kammeret ved foden af trappen
Kammeret straekker sig i nord-sydgdende retning. |

den nordlige ende af kammeret er en trappe, som
farer opad. | Kammerets gstvaeg er en stendgr.

Vaeggene er slidte. Der er fakkelholdere pd vaeggene,
og hver fakkelholder er formet, som var det en
kroget treestamme, og ved hver fakkelholder er der
sodmeerker. Vaeggene selv er dekoreret med grene
og traestammer, som snor sig om hinanden, skdret i
sten. Stendgren er udformet som en traeestamme.
Leenende sig op af gstvaeggen nzer ddren er et skelet
med kaeben dGben i et stort grin.

Rummet er tomt.

Skelettet tilhgrer en eventyrer, der alene overlevede
feelden i #4, men som var strandet i kammeret og
omkom af sult. Eventyreren er iklaedt en ledervams,
baerer et kortsveerd i en lzederskede og pa ryggen er
der en rygsaek. Alt laederet er radnet og skrgbeligt og
falder sammen ved bergring, hvilket far sveerd,
knogler og rygsaekkens indhold til hgjlydt at falde til
jorden (tjek for omstrejfende vaesner — der 1-2 pa
1t6 for at noget dukker op). | rygseekken er 127
splvmgnter, en tom vandflaske, en tom
trylledriksflaske og et st dvaergedirke (+2 pa dirke
lase).

#6 - Kammer nr. 2 i keelderen
OBS: Dgrene til dette rum er af sten og meget tunge.

De kraever et styrketjek 16 for at abne.
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Det aflange rum straekker sig i gst-vestlig retning. |
den vestlige veeg er en kort passage, som ender i en
stendgr. | den nordlige vaegs gstlige ende er en
stendgr. Vaeggene er kridhvide og taet dekorerede
med geometriske mgnstre i rgdt band. Mgnstrene er
mangfoldige, komplekse og knudrede i deres former,
og det er nzesten som om, de bevaeger sig.

Ser man naermere efter pa mgnstrene, kan det ses,
at de udggr en masse skikkelser forestillende
mennesker, dvaerge, elvere, orker, gobliner osv.
Mistedes nogen til felden i rum #4a, vil man kunne
genkende dem som geometriske figurer, der vrider

sig i smerte og sorg. Derudover er rummet tomt.

#7 - Grotten i forlaengelse af

keelderkamrene
| grottens naesten runde kammer er der en passage

ud mod gst, og i den nordlige ende er en udgang i
form af en naturlig trappe som fgrer opad. Enkelte
knogler ligger spredt rundt pa gulvet, og der er en
ubehagelig stank af rddnende k@d og af rovdyr.

Grotten er tom. Stedet bruges nogle gange som
ekstra rede for uglebjgrnen i den tilstgdende grotte
(rum #8).

#8 - Grotten ved foden af skraenten
Lys: Intet. Vaesen: Uglebjgrn.

En ram stank af pels og rovdyr blandet med utallige
ofres kvaler emmer ud fra omrdadet. Knogler og
knuste kranier er strget ud over gulvet. | skaeret fra
lyset blinker gdelagte vdaben og rustninger, men ogsa
mgnter, mellem knoglerne af de mange lig.

Grotten er hgjloftet. | den nordlige ende er en
udgang, der ender i en naturlig trappe, som fgrer
opad. Mod vest er en stejl skraent, som en vakkelvorn
stige lener sig opad. For enden af stigen er en
grottedbning. | Grottens nordgstlige omrdde er en
hgj skraent, der ender i et plateau oppe under loftet.
Efter plateauet er der i grottens gstlige vaeg en
udgang. | bunden af grotten mod syd er en
huleudgang, som fgrer nedad.

| det fjerne lyder det, som om noget stort og tungt er
vdgnet af sin sgvn.

En stor, uglebjgrn har slaet sig ned her. Uglebjgrnen
sover typisk i den fjerne ende af grotten om dagen.
Om natten er den ude og jage, hvorefter den sleeber
sit bytte hjem for at fortaere det. Grotten er altid
beboet af et stort rovdyr, og bliver uglebjgrnen
draebt, vil der fgr eller siden flytte et andet rovdyr
ind. Gulvet er overstrget med uglebjgrnens mange
ofre, som den enten selv har slebt derned eller som
ufornuftigt selv er gdet derned.

Uglebjgrnen kan ikke na folk, der er oppe pa
plateauet eller ved toppen af skraenten, og den vil
sgge tilflugt i sidegangene (gerne i rum #7), hvis
angrebet fra disse steder. Skraenten og plateauet er
6 meter hgj. Et fald ggr 2t6 i skade, men et
behandighedstjek 10 reducerer skaden til 1t6.

At klatre op: Med stigen er det ikke vanskeligt at
komme op. Det koster 10m i bevaegelsen at komme
op af stigen. Uden stige kraever det klatretjek 14 at
komme op, og det koster 20m i bevaegelse.

Plateauet ved nordveeggen: Undersgges den
grundigt (sansetjek 11), far man g@je pa et stearinlys
pakket ind i en lzederpose, som er skjult i en fold i
vaeggen. Stearinlyset er magisk (Drgmmelys).

Skatte: Mellem knoglerne blinker i fakkelskaeret
gdelagte vaben og rustninger om kap med sglv- og
guldmgnter. De fleste skatte er blevet opsnappet af
gobliner og hobgobliner, men der er stadig skatte at
finde pa gulvet:

e 200 sglvmgnter og 50 guldmgnter ligger
spredt ud over hele gulvet. Hver 10
minutter spenderet med at samle mgnter
skaffer 1d6 mgnter +4 per person som
leder.

e 2 trylledrikke (helbredelse) ligger skjult.
Hver 10 minutter spenderet med at lede,
giver et forsgg pa visdom svaerhedsgrad 12
for at finde en flaske.
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e  Statuette forestillende en musikant med en
harpe (denne statuette stammer fra
alkymistens katakombe (rum #14), men
personen, der tog den, endte sine dage i
grotten). Statuetten er let at finde, og den
dukker op efter 10 minutters roden gennem
rummet (statuetten bliver fundet af den
mest luskede person).

#9 - Det tilstgdende grottekammer
Lys: Intet. Vaesner: 7 stirges. Effekt: Skat med faelde

Grotten streekker sig i en naesten nord-syd-gdende
retning. 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.
I grottens nordlige ende fgrer en udgang mod vest.
Pa gulvet flyder enkelte knogler fra dyr og
mennesker, og de blander sig med stgrknede rester
af ekskrementer og sma vandpytter af feelt stinkende
vand. Luften herinde star stille, og grotten er klamt
kalig.

Oppe under loftet sidder en flok pa 7 stirges. Om
natten flyver de ud efter bytte, men om dagen sover
de, medmindre de forstyrres i deres sgvn. Hvis man
ikke aktivt lister ind i rummet, vagner de automatisk.

Pa gulvet ved den ene sgjle ligger skeletterne af tre
hobbitter. Knoglerne er deekket af et lag stgrknede
sedimenter. Braekkes knoglerne fri, findes blandt
dem et beskidt metalskrin bekleedt med
sglvkrummelurer. En lille I3s holder skrinet lukket
(dirke lase 10) og skjuler [fzelde] en lille giftnal
(find/fjern faelde 10), som ikke laengere er giftig, men
derimod mggbeskidt og baerer en infektion
(Resistens 12; fejlet rul giver ofret en infektion: med
virkning fra den fglgende dag bliver ofret syg og har
ulempe pa alle sine angrebsrul i tre dage — Bringe
balance kan helbrede det). | asken er fire adelsten.

Indgangen til tunnelomradet (rum #15) er vanskelig
at se fra gulvet, og ses kun ved et Visdomstjek 14.
Skreenten op til indgangen er 6m hgj og kraever et
klatretjek 14 at komme op.

Skatte: £sken er 20 guldstykker vaerd. | aesken er 4
adelsten af 40 guldstykker stykket.

#10 - Grotten for foden af trappen
Lys: Intet. Vaesner: Ingen.

Den lille grotte er fugtig. Vaeggene glinser af fugt, og
i det fjerne hgres lyden af dryppende vand. PG gulvet
og under loftet er spidser af sten langsomt ved at
danne sig. En naturlig trappe i den nordlige ende af
kammeret fgrer op til den nordlige udgang. |
Sydvaeggen farer en passage videre.

Vaeggene glinser i lysskaeret og afslgrer de smukke
vener, der traekker sig gennem stenen, som band af
farver og sma krystaller, der glinser af fugt og far de
ellers sa hdarde stenveegge til at se blgde ud.

Stedet er tomt. Grotten er en naturskgnhed — giv
spillerne et indtryk af, at deres karakterer oplever et
smukt og sjeeldent naturfaenomen.

#11 - Grotten ved sgen
Lys: Intet. Effekt: Mysterium (magisk kilde)

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

Gennem arhundreder er vandet sevet gennem
klippen og jorden omkring alkymistens palse, og
langsomt har omradets magiske natur pavirket
vandet og forvandlet bassinet til et alkymistisk
mysterium. Drikker man af vandet, rulles pa fglgende
tabel. Hvert vaesen kan kun pavirkes en gang af
vandet.

1 Hud af sten: Huden heaerdes og bliver gra
som sten. Den haerdede hud fungerer som
buffer mod fysisk skade og blokerer 10 point
skade, fgrend stenhuden drysser af
personen.
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2 Helbredende alderseffekt: Alle sar, skader,
infektioner, sygdomme mm. helbredes, og
personen zldes med 1t10 ar.

3 Flammednde: 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 lengde,
som i den fjerneste ende er 3m bred, ggr 2t6
i skade til alle, der ikke klarer et Resistens
(undvige) 10; ved succes gor 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 gagr
det umuligt at falde i et med baggrunden.
Effekten fortager sig pa de omrader af
kroppen, som udsattes 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 f@grste
sglv er blevet til guld.

#12 - Nordindgangen

Lys: fra indgangen. Vasner: Ingen.

En smule lys falder ind af indgangen og afslgrer at
passagen, som streekker sig mod syd, deler sig i to,
og at den vestlige passage snart fgrer til en trappe,
der gdr nedad. Den gstlige passage dbner sig op til et
kammer. Gamle stgvlespor blander sig med sporene
fra et stort dyr.

Sporene stammer fra to jagtgrupper, der kom pa
hver deres tidspunkt, samt fra en uglebjgrn, som er
den seneste til at bevaege sig hen over
stgvlesporene. Uglebjgrnen har lavet en rede i
grotten syd for (rum #8). Stedet er tomt.

#13 - Grotte efter nordindgangen
Forbindelse til #12 og # 14. Lys: En anelse lys fra

indgangen. Vaesner: Ingen.

Der lugter af rgg og stegt kgd. En bdlplads i midten
af grotten afslgrer, at nogen har veeret her for noget
tid siden. Rummet er naesten rundt, og i den nordlige
ende af vest- og @stveeggen er en udgang.

Stedet er tomt. Dette rum bruges ofte til at sla lejr i
af omstrejfende jaegere, men grundet uglebjgrnen
lengere inde (rum #8), er det et farligt sted at sla
lejr.

#14 - Katakomben i gst
Lys: Intet. Effekt: Ma Ald Webs fortryllede sarkofag

samt en feelde.

Dette hgjloftede kammer straekker sig fra gst mod
vest. | den gstlige vaeg er en dbning, og i den nordlige
og i den sydlige vaeg er to par nicher anbragt over for
hinanden. Fra de fgrste to nicher anes to keempe
statuer skjult i skyggerne. | kammerets fjerne ende er
en sarkofag af sten. Sarkofagens sider er prydet med
stenudskeeringer 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 ingen siden har sat sin fod herinde.
Gulvet er rent og adskiller sig tydeligt fra det ellers sa
beskidte hulegulv.

| dette kammer ligger alkymisten Ma Ald Web i sin
grav. Han fik oprindeligt bygget sin grav i udkanten af
sit palae, men tidens gang har sendret pa tingene og
til dels afskaret graven fra paleaeet og til dels
genforbundet den til resterne af palaeet via
grotterne. Ma Ald Web sggte alternative veje til det
evige liv, og han bruger sin katakombe til at leve
videre, og han indrettede sit palae til pa magisk vis at
holde sig selv ved lige (se feelden i #4 og #4a), men
med tiden er hans system svigtet og kun fa rester er
tilbage.

Nar rejseselskabet er kommet et stykke ind:

En stemme runger pa et fremmed sprog, som
langsomt forvandler sig til et tungemal, som giver
mening. Uanset hvem der lytter, lyder det som om,

|_ “

der bliver talt pa ens modersmal: “... til katakomben,
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hvor den maegtige alkymist Ma Ald Web for evigt
lever videre. Fryd jer over, at | ogsa vil bidrage til Ma
Ald Webs evige vaeren ved at skaenke jeres livskraft til
ham. Overgiv jeres liv til denne haeder.”

Over stenkisten, som begynder at glgde rgdt og blat,
former sig en lysende skikkelse af en kraftfuld ung
mand i en bglgende, hgjrad kappe. Pa kappen snor
geometriske mgnstre sig, som var de levende. Ud fra
skikkelsen straler et fantastisk lys, som nar det
rammer stenene lyser gennem stenene, som var de
af glas. Pludselig bliver det muligt at kigge ind i
kisten, hvor et indtgrret lig ligger ikleedt en falmende
rgd kappe.

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.

e Mentalt piskesmaeld+6, skade 1t6+4

e Telekinetisk 13s+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.

e Livsdraen+4 (automatisk mod folk i
telekinetisk 13s), skade: Ofrets livskraft
suges ud og forsvinder ind i sarkofagen, der
mistes 2t4 livspoint automatisk hver runde,
indtil ofret kan ryste sig fri af dreenet
(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.

e  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.

e Hviskende stemme+6: Ma Ald Webs
kasserede ideer og tanker indskyder
forvirrende ord og satninger 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).

e 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.).

At tale med Ma Ald Web

Ma Ald Web er forfeengelig og optaget af sin egen
udgdelighed og sit evige minde. Han er afskaret fra
omverdenen og kender ikke sit palaes skaebne. Han
kan holdes distraheret med snak, sa han udsaetter sit
angreb pa rejseselskabet eller ligefrem lader det ga.
Ma Ald Web kan godt lide at krydse verbale klinger,
og selv hvis det kommer til kamp, fortszetter han
gerne samtalen med de talende, mens han kaamper
mod andre. Ma Ald Webs generelle svaerhedsgrad,
nar det gaelder forhandlinger, er 12.

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.
Sarkofagen er vanskelig at abne (svaerhed 17), men
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liget er skrgbeligt (Forsvar 10, Taerskel 4, Sar 2,
Resistens 10).

Statuerne

De to statuer forestiller to gamle, vise maend,
udstyret med praegtige skaeg og alvorsfulde miner,
der minder beskueren om hans eller hendes mest
strenge leremestre (og de er statuer af to af Ma Ald
Webs dygtigste leerere). Bag statuen i den sydlige
niche er en smal passage, som fgrer syd pa. Passagen
kan ses af enhver, der kigger grundigt efter i nichen
eller som gar bag om statuen. Passagen er en del af
rum #15.

Hver af statuerne er 5m hgj, og pa hver af statuernes
skulder er anbragt to sma, marmorhvide statuetter
pa 30cm hgjde (dvs. 8 otte i alt, men en af dem
mangler, og findes i Uglebjgrnens rede rum #8), som
forestiller en kunstner (musiker, maler, skriver etc.).
Hver statuette er smukt udskaret, har en magisk
aura (sanse magi 12), da de har en magisk faelde.

Faelde - Mental tege:

Et usynligt band knytter sig til den, der tager en
statuette (Resistens 10 for at undga bandet), og
langsomt draener feelden ofret for sin visdom. Hver
dag forsvinder 1 visdomspoint pr mental taege.
Bandet kan brydes ved at levere statuetten tilbage
eller ved at bruge en formular eller et ritual, som
ophaver trolddom eller forbandelser. Felden kan
“demonteres” ved at andre pa de bittesma runer,
som er ristet pa de to store statuers skuldre (Tjek 12
for at finde dem; Kundskabstjek 14 for at ophaeve
faelden), men dette ophaever ikke allerede
etablerede band.

Skatte:

e  Statuetterne er hver 30 guld veerd.
Statuetterne kan desuden inspirere en
magiker, der har dem i sit studerkammer,
en gang om maneden: Magikeren far ideen

til en fomular, og hvis et intelligens 16-tjek
klares, laerer magikeren en formular.

e |sarkofagen er Ma Ald Webs guldringe. Der
er fire ringe af 50 guldstykker hver, samt en
fortryllet guldhalskzede (vaerdi 75 guld;
Sanse magi 14 for at se, at den er magisk;
Effekt: Baereren far +2 bonus til Mental

Resistens).

#15 - gangene syd for katakomben

Lys: Intet. Vaesner: Pinselsedderkop.

Luften stdar naesten stille i passagerne. En kvalm stank
af rédnende kad og dod haenger i omrddet. Loftet er
skjult i mgrket, og herfra haenger stgvede trade af
gamle spindelvaev. Passagerne er smalle, og dbner
her og der op til smé kamre. Gulvene er ujaevne, Igse
stenbrokker blander sig med sma dynger af gamle
knogler.

En pinselsedderkop har sin rede her. Loftet er hgijt
oppe, og det er beklaedt med et tyk lag
edderkoppespind, som skaber et skjult omrade, hvor
pinselsedderkoppen kan liste rundt. Rgrer man de
Igse trade, skaber det sma rystelser, som
edderkoppen kan finde sine ofre med
(behaendighedstjek 10) for at undga tradene.

Gammelt edderkoppespind: De gamle spind oppe
under loftet kan antaendes. Hvis antaendt spreder
ilden sig rundt i gangene og i Igbet af 3t4 runder
braender spindet vaek. Flammerne giver 2 sar til
pinselsedderkoppen, som ikke laengere kan skjule sig
i spindet og angribe oppefra. Alle i gangene skal rulle
et Resistensrul for ikke tage 1t6 i skade fra rggen og

varmen.

Skatte: Fanget i spindelvaevet er edderkoppens
mange ofre, som er indtgrrede lig, den har suget
livet ud af. De fleste lig kommer fra dyr, men enkelte
er gobliner (3 styk med hver 2t6 sglvstykker), en ork
(1t4 guldstykker) og en dvaerg (1t10 guldstykker,
3t20 splvstykker og en knivskede i sglv sat med
adelstene (70 sglv)).
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Appendii@: Monstre

Goblin
Sma, haeslige monstre med sorte gjne, der glgder vagt rgdt i mgrket. Grove traek, og et indsedt had til

dvaerge, som kun overgas af deres kujonske natur. Gobliner er jaegere, der blaendes af sollys.
e Forsvar 12; Teerskel 6; 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.

Hobgoblin

Hgjere og mere feel at se pa end en goblin, de ondsindede hobgobliner ynder at hane og ydmyge deres ofre,
og de tager gerne fanger og slaver for alene at kunne pine disse i laengere tid.

e Forsvar 13; Taerskel 7; Sar 2; Angreb: kortsvaerd+2; Skade 1t6+1; Resistens 12; Morale 12.

Kaempe jagtedderkop
e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 3; Resistens 13; Morale 21; Angreb: Bid+7; Skade 1t10+gift.

Gift: Ofret skal klare et Resistens 10, eller svaekkes af edderkoppegiften (har ulempe pa fysiske handlinger i en
time, og edderkoppen kan klare sit “gribe modstander”-angreb uden at skulle et succesfuldt angreb).
Edderkoppespring: Jagtedderkoppen kan springe 15m og foretage et angreb efter springet.

Gribe modstander: Jagtedderkoppen kan i stedet for at bide sin modstander, forspger at fange denne og
sleebe ofret vaek: Grib modstander+7; skade 1t4+grebet (tjek 14 for at komme fri).

Edderkoppelgb: Jagtedderkoppen er ekstrem hurtig, nar den jagter sine ofre. Den kan altid indhente ofre, der
ikke lgber hurtigere end et almindeligt menneske, og nar den bruger sin handling pa at indhente sin
modstander, placerer den sig samtidig i en position, sa den har fordel pa naste angreb.

Hinterleending
Hinterleendinge er de folk, der bor i Hinterlandet. Nogle er frie og bor uden for Kejserrigets raekkevidde,

andre er en del af Kejserriget. De er et stolt folk, der ynder at ga pa jagt og vinde haeder og sere gennem
deres jagtbedrifter. De er et skriftlgst samfund, og deres historier er alene bevaret mundtligt. De kan ikke
forteelle noget om Hinterlandets forhistorie, da disse ligger sa langt tilbage i tid, at de kun har sange og vage
beretninger om denne @&ra — men nogle af dem har opdaget, at der ligger ruiner i dele af Hinterlandet, som
maske stammer fra deres forfaedre, men egentlig stammer fra et folkefaerd, som hinterleendingene slet ikke
kender.

e Forsvar 14; Teerskel 9; Sar 3; Resistens 11; Morale 11; Angreb: vaben+4; skade 1t6+2 eller 1t8+2
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Pinselsedderkop
Pinselsedderkopper er primitive vaesner, der lige akkurat har intelligens, som de bruger til at finde nydelse i

andres smerte. Pinselsedderkopper er pa stgrrelse med en stor hund, de er jagtedderkopper, der kan hoppe
og springe langt, og de bruger edderkoppespind til kunne liste sig ind pa deres ofre, og til at vikle ofre ind i, sa
de kan suge livet ud af dem.

e  Forsvar 14; Teerskel 10; Sar 4; Resistens 13; Morale 21; Angreb: Bid+6; Skade 2t6+gift.

Gift: Ofret skal klare et Resistens 10, eller efter 1 runde blive ramt af voldsomme smerter, sa ofret ikke kan
andet end at ligge pa jorden og skrige af smerte de naeste 24 timer.

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; Taerskel 5; Sar 2; Resistens: 13, Morale 21; Angreb: Stik+6; Skade: Blodsuger

Blodsuger: Stirgen szetter 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

Uglebjgrn
En haeslig sammensmeltning mellem bjgrn og ugle kan skabt et aggressivt rovdyr med en bjgrns stgrrelse og
styrke, og med en ugles skarpe syn og spidse nab. Kroppen er vekslende bekleedt med uglefjer og redbrun

bjgrnepels.

e Forsvar 16; Taerskel 12; Sar 10; Resistens 16, Morale 18; Angreb 2 klgr+4; bid+8; skade: klo 1t8+2, bid
2t8+4.

Ekstrem succes pa kloangreb (18-20 pa terningen): Ofret slynges gennem luften og lander 5-10m borte og kan
ikke foretage sig noget den naste runde

Alternativt angreb: Omfavne+6; skade 2t8+4 og ofret er fanget i uglebjgrnens favn, kan bryde fri eller smyge
sig fri mod sveerhed 14.

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

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

e Forsvar 12; Teerskel 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 stormlgb.
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