Hinterlandet — Scenarie-tillaeg: Alkymistens grav

Tilbage til Alkgmistcns grav

Scenarietillaeg: Dette er et tilleeg til scenriet Alkymistens grav, og det er intentionen, at det bruges i forbindelse
med at et scenarie bliver genspillet, og en eller flere i gruppen tidligere har udforsket stedet. Tilleeggets funktion
er at modficere begivenhederne og komme med nye oplaeg til haendelser og mgder.

Tilbage til Alkymistens grav

Eventyrerne har atter en opgave, der fgrer dem til alkymistens grav.

Alternativ mission (valgfri): Kommandant Lucinius indkalder heltene til sit kontor pa en smuk sommerdag. Han
oplyser dem, at der er blevet set hovedjaeger-gobliner naer en gammel hgj ude i en egn af Hinterlandet kaldet
Englandet tre dagsrejser borte. Hgjen har tidligere vaeret hjemsted for gobliner og andre vaesner, hvorfra de
overfaldt rejsende i gdemarken. Hvis stedet igen er blevet hjemsted for gobliner, er det vigtigt, at de bliver
fordrevet fra stedet. For at udforske stedet, hjembringe en rapport og fordrive eventuelle gobliner fra stedet,
belgnnes selskabet med 25 dukater samt plyndringsretten.

Hulesystemet — aendringer
Der er fglgende a&ndringer, der nu gaelder for grotterne.

Omstrejfende veesener
Punkt 2-5 pa tabellen @ndres fra Nysgerrige gobliner til Hovedjeegergobliner: 1t4+4 hovedjsegergobliner er pa

sporet a heltene. Deres mal er at fange heltene og kappe deres hoveder af. Gobliner har malet hvide knogler pa
deres rustninger og hud, og deres ansigter er malet som kranier, og om deres r@de gjne, som glgder i mgrket, er
malet helt sort skabende en skummel effekt.

Rum #1 — Vestindgangen
Der kommer nu en kraftig lugt af dyr og pels herindefra. En flok ulve har slaet sig ned herinde, og de bruger

grotten som rede. Der er 6 ulve herinde.

Rum #1b — Barrikaden (ikke pa kortet)
Mellem rum #1 og rum #2 er en barriere af tgnder, kasser og stenblokke, som hindrer ulvene i at traenge

leengere ind. Barrikaden kan bestiges med et klatretjek 8 — men fejler tjekket, vaelter hele barrikaden med et
brag, og det tiltraekker straks nogen eller noget fra omstrejfende vaesner-tabellen. Barrikaden kan vaeltes med et
styrketjek 8, men med mindre tjekket klares med 8 eller mere stgjer det en smule, og spilleder skal straks tjekke
for, om der dukker omstrejfende vaesner op.

Rum #2 — Grotten efter vestindgangen
Vejen herind fra rum #1 er barrikeret (#1b), og fra den anden side (rum #8) er en alarm-faelde. Begge dele er

opstillet af beboerne herinde: 7 gglefolk.

@glefolkene er pa vandring, og de har midlertidigt forskanset sig i grotten via ragelse og efterladenskaber, de har
fundet herinde. De har brugt grotten (via indgang #12) til at overnatte i, men de har ikke noget tilhgrsforhold til
stedet. To af gglefolkene baerer Ophit-kultens dramme-amulet af jade, og mellem sig har gglefolkene 9 ra
klumper jade (1 guld vaerd stykket).
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Rum #6 — Kammer nr. 2 i keelderen
Spogelset latro hjemsgger kammeret. Spggelsets krop er lettere slgret, og den nederste del af spggelset er uden

form. latro var en eventyrer, der blev draebt i grotterne, og hvis lig er blevet lemlaestet. Spggelset kan stedes til
ro, hvis man samler resterne og giver dem en begravelsesceremoni (200 eventyrpoint for at ggre dette).

latro er et hvilelgst spggelse, og hvis latro ‘draebes’, vil spggelset manifestere sig igen efter 24 timer, indtil de
jordiske rester er stedt til hvile. latro vil ikke angribe levende vasner som udgangspunkt, men i stedet fortzlle
sin ulykkelige historie og om sin grusomme skaebne begyndende med alle de triste ting, latro oplevede som barn
og teenager fortsaettende frem til sin dgd. Det er en historie, der tager adskillige timer, og som afbrydes af
hgjlydte suk, klagen og vrzel.

Rum #8 — Grotten ved foden af skreenten
Fzelde: Halvvejs nede af korridoren til grotten er anbragt en snubletrad forbundet til sma klokker. Sansetjek 10

for at opdage; Desarmere-tjek 10; Undga feelden (treede henover traden) — automatisk. Hvis faelden aktiveres,
ringer klokkerne hgjlydt.

o Aktiveres faelden: Kort efter hgres vilde jagthyl udenfor, det er 6 hovedjaegergoblins, der har hgrt
klokkerne, og de er pa vej op til grotten. De ankommer til hovedindgangen (#12) to minutter senere.
Hvis selskabet er i naerheden, opsgger goblinerne dem med det samme, og ellers opgiver de at finde
heltene, og de saetter sig til at vogte indgangen i stedet.

o Aktiveres faelden: Vaesner i rum #8 og rum #2 hgrer klokkerne.

Stanken: Stanken nede fra grotten er enorm. Her ligger det radnende lig af en uglebjgrn, der er blevet plyndret
for hoved og poter, men resten af liget ligger tilbage. Luften er tung af radstanken, fluer summer tykt overalt —
og selskabet skal klare Resistens (stamina) 8. Fejler det, far de kvalme (ulempe det naste kvarter pa fysiske og
sociale handlinger), og fejler det med mere end 4, kaster vedkommende ogsa op.

Inde i uglebjgrnens lig skjuler sig et tentakkelbaest, der mest af alt bare vil have lov til at ade uglebjgrnens lig op
indefra uforstyrret.

Rum #9 — Det tilstgdende grottekammer
Midt mellem de andre ting i kammeret star et par stgvler. Nede i dem er resterne af ben og fgdder af stgvlernes

nu afdgde ejer. Mellem de to stgvler ligger en lokkemgnt.

Grotten er stadig beboet af 7 stirges. Hvis gruppen samlet har 12-18 niveauer, er flokken af stirges 10. Hvis
gruppen samlet har 19 niveauer eller mere, er flokken pa 14 stirges.

Rum #15 — Gangene syd for katakomben
Oppe i gangene holder pinselsedderkoppen stadig til, men dens territorium er blevet invaderet af en umberhulk,

og de to vaesner taler ikke hinandens tilstedevaerelse. Begge vil tolerere heltenes tilstedevaerelse, hvis heltene
fordriver eller draeber rivalen. De har sat sig pa hver deres omrade af gangene, men strejfer ofte omkring
krydsende ind i hinandens territorie eller videre om, nar de skal jage.

| umberhulkens omrade er et lemlaestet lig uden fgdder. Blandt ligdelene ligger Retebiussveaerdet. Det gamle
edderkoppespind, der tidligere hang i grottegangene er borte, revet ned af de to monstre i deres fejde, sa stedet
er ikke lengere en brandfelde.
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Hulesystemet — tilfgjelser
Der kan fgjes fglgende nye sektion til hulesystemet. Det

er valgfrit, om spilleder vil fgje den ekstra sektion til eller
ej.

#A — Sammenstyrtningen
Klippevaeggen er her styrtet sammen. Gulvet er

overstrget med stenblokke, store som sma, og bag dem
gaber en mgrk dbning. Det er sveert at komme frem til

abningen grundet de mange sten, som halvt blokerer
indgangen, og som gg@r gulvet sveert fremkommeligt. Det kraever 40 minutters arbejde for en person at rydde de
mange sten vak, og op til 4 personer kan arbejde pa at rydde omradet. Indtil der er ryddet, kan kun en halving
klemme sig ind gennem abningen. Stgjen fra arbejdet risikerer at treekke omstrejfende vaesner til — lav et tjek for
hver 10 minutter der arbejdes for at se, om noget dukker op.

#B — Grottegangen
Den smalle gang er ujaevn og fugtig. Den er naermest en spraekke formet naturligt i klippen, nar landskabet har

haft forskudt sig. Siderne er glimter smukt i lyset fra talrige kis-stykker, der er indlejret i den fugtige klippe (50
eventyrpoint for at opleve synet).

#C — Kammeret
Kammeret er en rest af alkymistens palze. Indgangene er for laengst styrtet sammen, og indtil jorden flaekkes og

en spraekke abnede sig, har stedet ligget urgrt i arhundreder. Kammeret befinder sig under alkymistens grav
(rum #14).

Luften er tung af st@v, og rundt langs vaeggene, som er kridhvide og dekorerede med blegnede, rede geometriske
bdnd, stdr raeekke pd raekke af store, brune lerkrukker. De er naesten en meter hgje og meget rummelige.
Krukkerne er ogsa anbragt rundt om pd gulvet, og der er smalle stier mellem dem. | det fjerne hjgrne er en dyb
niche. Lige ved nichen stdr et metalstativ, som er tomt bortset fra et enkelt spyd.

Nichen: | loftet anes en lem. Den sidder grundigt fast (styrketjek 12 for at skubbe Igs; den er 2%4m over gulvet, sa
den er vanskelig at komme til, og hgjst to kan skubbe pa den samtidig — men ggres det, laves et tjek med +4
bonus). Lemmen abner op i nichen i rum #14 (hvis nogen er fanget i nichen enten hernede eller ovenpd, mens
monstre er ved at traenge ind pd dem, sd lad dem pG Gbnet lemmen, sa den kan bruges til at flygte igennem).

Metalstativet: | stativet star det fortryllede spyd, Hrappas spyd. Stativet star pa en Igs flise — feelde — og flyttes
stativet eller spydet, aktiveres feelden: Skjult i vaeggen er stenbjaelke, som svinger ud og ramme alle, der er inden
for 1%4m af stativet. Alle pavirkede skal klare Resistens (undvige) 10; hvis det er en succes, strejfes de for kun 1t8
i skade; ellers rammes de for 3t8 skade. Hvis man ikke har flyttet krukkerne i naerheden af stativet, pdelaegger
feelden ogsa tre krukker (og for hver krukke er der 20% risiko for at vaekke skeletterne — se nedenfor).

Feeldens Igse flise kan findes pa et sansetjek 8; faeelden kan demonteres med et fjerne feelder-tjek 8 (hvis man har
evnen til at fjerne faelder). Faelden er en 100/300 eventyrpoint vaerd.

Krukkerne: Hver krukke er forseglet, og pa det forseglede lag er et alkymistisk tegn (enhver med sanse magi-
evnen kan maerke, at det er magisk; klares et tjek mod svaerhedsgrad 8: Det er et alkymistisk segl; klares tjekket
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med mere end 4, kan dele af tegnet tydes: Tegnet er indkodet med vinterens trolddom, og i tegnet er indlejret et
navn (som er forskellig fra krukke til krukke).

Hver krukke er fyldt med en tyk, slimet masse, og inde i den slimede masse er et skelet i hvis gjne er to
funklende bla akvamariner (edelsten; 2 guld vaerd stykket — der er 30 krukker med hver et skelet med to
akvamariner). Hver gang en krukke dbnes eller gdelaegges, er der 20% risiko for at skeletterne vaekkes til live.
Sker det, begynder skeletterne fra alle de endnu urgrte krukker at rumstere, og runden efter bryder de fgrste
igennem. Hver runde bryder 1t6 skeletter ud, indtil alle de tilbagevaerende skeletter er traengt ud.

Skeletterne er Frostskeletter, og de Ma Ald Webs tjenere, og de adlyder hans bud. De taler ikke sollys, og de
forlader ikke grotterne i dagtimerne.
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Appendiks: Monstre

Hovedjeegergoblin

Hovedjaegergobliner er aggressive gobliner, der har malet hvide knogler pa deres hud, og et hvidt kranie pa
deres ansigter, sa de ser uhyggelige og skreemmende ud. Hovedjaegergobliner er bevaebnede med spyd, som de
har indsmurt i gift, inden de angriber, og de er udstyret med savtakkede knive, som de bruger til art skeere
hovederne af deres ofre med. Hovedjeegergobliner har typisk 1t4 skrumpehoveder haengende i deres beelter.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 14; Angreb: spyd+4; skade 1t6+1+gift

Nattejeger — 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.

Gift: Ofret skal klare et Resistens (gift) 10 eller begynde at forblgde og miste 1t6 livspoint hver runde, indtil dgd eller
saret er helet (Fgrste hjeelp 10; Bringe balance eller tilsvarende helbredelse)

Snigangreb: Hvis hovedjaegergoblinen angriber uset, har den fordel pa sit angreb, og skaden er 2t4+2+gift.

Hvilelgst spagelse
Hvilelgse sppgelser er folk, der ikke har fundet vej til dgdsriget, og det som oftest, fordi deres knogler er borte,

og de er ikke blevet stedt ordentligt til hvile. Nu strejfer de omkring og tager livet af de levende for kort at fgle
en smule livsglaede i deres tomme liv.

De er gennemsigtige hvide eller gra personer. Hvilelgse spggelser er nonkorporlige udgde, der kan bevaege sig
gennem vagge og lignende, men som oftest af ren vane glemmer denne evne

e Forsvar 12 ; Teerskel 9; Sar 3; Resistens ; Morale 12; Angreb livskold bergring+5; Skade 1t6+frygt.

Frygt: Ofret skal klare et resistenstjek (viljestyrke) 10 eller blive ramt af frygt. Ramt af frygt skal ofret enten flygte fra
det hvilelgse spggelse eller have ulempe pa sine aktiviteter.

Frostskelet
Drevet af alkymistiske kraefter er luften omkring skeletterne kold og isnende, sma iskrystaller danner sig

konstant omkring de kolde knogler, og i gjnene pa kraniet funkler to akvamariner fyldt med vinterens kulde.
Frostskeletter er dgdninge drevet af alkymistisk trolddom, og de er fyldt med vinterens kulde. Skeletter er som
udgde vaesner ikke pavirket af effekter, som kun pavirker levende vasner sdsom gift, sygdomme og frygt.

e Forsvar 10; Taerskel 5; Sar 4; Resistens 14; Morale 19; Angreb: Kolde knokkelhaender+4; Skade 1t6+frost
(1t4 skade).

Skind og Ben: Det giver ulempe at angribe skeletter med afstandsvaben og stikvaben.
Frostaura: At bergre et frostskelet ggr 1t4 skade (hvorfor deres angreb ggr +1t4 frost-skade).

Sarbar: Trolddomsflammer: Frostskeletter er sarbare over for magisk ild. Magiske ildangreb har +2 angreb og +2 skade
mod dem. Sarbarheden ggr ogsa, at frostskeletter aldrig bevaeger sig ud i sollys.

Akvamarin-gjne: Alle frostskeletter har et par fortryller akvamariner som gjne (hver akvamarin er 2 guld veerd), og
prikkes de ud af kraniet, ophgrer trolddommen, som driver frostskelettet, og det falder harmlgst sammen. En ekstrem
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succes med et spidst vaben kan udover skaden prikke en akvamarin ud (men indtil begge er ude, lever frostskelettet
videre). Et improviseret angreb (initiativ+4) med et spidst vaben mod forsvar 10 kan prikke en akvamarin ud, men ggr
ingen anden skade (OBS. Det er muligt at eliminere frostskeletter pa denne made, men det er ikke ngdvendigvis mere
effekt end bare at sld dem ned).

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 tentakkelbzaestet svinge eller kravle af sted, mens den straekker op til
seks af sine arme fire meter ud for at fange ofre.

® Forsvar 13; Taerskel 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 feerre 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.

Ulv
Ulve jager i flok, og de bruger gerne list til at overvinde deres bytte. Ulve bruges af gobliner som ridedyr, og
ulvene strejfer gerne omkring med deres ondsindede herrer.

e Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 13; Angreb: bid+4; Skade 2t4

Umberhulk
Et keempe insektlighende humanoid udstyret med enorme arme, der ender i sylespidse klgr. Huden bestar af

insektpanser af rgdlig kitin rig pa skarpe kanter og pigge. Ansigtet rummer en sammensmeltning af
insektkindbakker og menneskemund med sylespidse taender. @jnene er der to par af, et par menneskegjne
anbragt i midten og flankeret af et par enorme insektgjne. Halvt om halvt er monstret en sammensmeltning af
insekt og menneske.

e Forsvar 16; Teerskel 11; Sar 6; Resistens 13; Morale 12; Angreb: 2 klgr+6; skade 1t10+1.

Ekstrem succes (18-20): Ofret smadres med et ekstra kraftigt angreb. Ofret mister 2t10+2 livspoint, hvis denne ikke har
rustning pa. Har ofret rustning pa, mister ofret 1t10+1 livspoint og rustningen 1t6 Forsvarspoint, og hvis rustningens
forsvarsveerdi reduceres til 0 eller lavere, er rustningen gdelagt.

Seelsomt blik: Umberhulkens sammensatte blik fra de to par gjne kan skabe en hypnotisk effekt, som forvirrer fienden.
Modstandere i naerkamp med en umberhulk skal enten se bort (og have ulempe pa deres angreb), eller de skal klare et
resistenstjek 8. Fejler tjekket, kan de ikke skelne mellem ven og fjende i 1t6 runder, og de angriber en tilfaldig person

i deres naerhed.
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@glefolk
I marsker og sumpe lever de gragrgnskeallede gglefolk. Deres snuder er lange og sat med sylespidse taender, og

deres gjne er gule og saere. @glefolk har deres landsbyer i marsklandet, hvor de lever et fredeligt liv som jeegere,
men mange mgder med fjendtlige humanoider — typisk orker og gobliner — har gjort dem mistaenksomme og
fiendtlige over for alle tgrhudede, som de kalder de landboende racer, og de har ofte sveert ved skelne den ene
art tgrhudede fra den anden, sa mennesker og orker er ofte det samme for dem.

e Forsvar 15; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 12; Morale 11; Angreb: spyd+4; skade 1t6+2
Marskboer: @glefolk har +4 bonus pa list, jagt, baghold og bevaegelser i marskland.

Skaellet hale: @glefolk, der angribes bagfra, kan vaelge at angribe med deres haler, som laver et fejende hug, der typisk
vaelter modstanderen omkuld. Angreb+4; skade 1t6+veelte omkuld.
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Appendiks: Magiske skatte

Retebiussveerdet

Retebius stiftede det thyatiske kejserriges luftbarne korps af riddere, der med pegasi, griffer og andre flyvende
dyr og magiske remedier forsvarer riget. Det siges, han fik svaerdet af luftens ander for sit venskab med himlens
heste, pegasierne, og deres and haenger stadig over svaerdet og hjelper dets bruger.

A) Vingeslag: Et par kraftige spggelseslignende pegasus-vinger manifesterer sig lige bag klingens bruger, og
stormvinden fra vingeslaget skubber alle, der stgder op til sveerdbrugeren 3m vaek, hvis de ikke klarer et
Styrketjek 14. Fejler man med 4 point eller mere, slas man samtidig omkuld. Vingeslaget kan aktiveres 3
gange om dagen ved siden af en almindelig handling.

B) Pegasusspring: For et kort gjeblik manifesteres en aeterisk pegasus ved sveerdbrugeren, og denne fgrer
svaerdbrugeren frem i et voldsomt spring. Svaerdbrugeren kan springe mindst 3m, hgjest 15m fremi et
langt spring, der fungerer som handlingen stormlgb (og har initiativvaerdi derefter). Pegasusspringet kan
aktiveres 3 gange om dagen.

C) Ven med heste og grne: Heste, grne og pegasi tager venligere imod sveerdbrugeren. Denne har +4 pa
karima tjeks.

D) Ved en ekstrem succes kan effekten “hestespark” veelges: Hestesparket skubber ofret op til 10m tilbage
og veelter ofret omkuld.

E) Detsiges, at forbryder man sig imod Retebius’ idealer og venskabet med pegasierne, vil sveerdet blive
hentet hjem af en grn.

Hrappas spyd

Et langt, sort spydskaft af jerntrae, der er snoet, og ender i en snoet sglvspids. Spydet er altid fugtigt, som om
duggen netop er faldet. Om Hrappas spyd siges det, at spyddet er bevis pg, at i tdgen lurer der monstre, og en
gang tabte et af tdgens monstre sit spyd.

A) Tagebanke: Hrappas spyd kan manifestere en tagebanke, som kommer rullende ind bag spydbaereren. To
gange om dagen kan tagebanken kaldes. Tagebanken fylder et omrade pa 10m diameter omkring spydbaereren,
og holder i 5 minutter, men kan oplgses af kraftige vinde. Tagen er sa teet, at folk 1 meter inde i tagen ikke kan
ses udefra, og al neerkamp inde i tagen er med ulempe.

B) Hrappas duel: Nar spydbaereren er i taet tage, kan spydbaereren udfordre sin modstander til duel, og de to
kaempende far fordel pa deres angreb, og de far ingen ulemper fra tdge. Modstanderen, der er udvalgt til duel,
veelges i begyndelsen af runden, inden handlinger veelges, og modstanderen er valgt, indtil de to ikke lsengere er
i neerkamp.

Ekstrem succes (19-20): “Hrappas sgskende” — denne effekt kan vaelges, hvis der rulles 19 eller 20 pa terningen.
To par sorte klger med sglvspidser dukker op af ingenting over skulderen pa spydbareren, og de angriber
modstanderen. 2 klger+5; skade 1t6 (+2 skade, hvis der keempes i tage).

Dragende: Hrappas spyd er dragende. Spyddet frister folk til at have det i haenderne. Nar der instinktivt gribes til
vaben, griber baereren af Hrappas spyd automatisk til spyddet, og hvis baereren ikke er opmaerksom pa det, star
denne under forhandlinger og leger ubevidst men truende med spyddet, og det giver ulempe til egne og
allieredes forhandlinger.
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Drgmme-amuletter

Skaenket af De udgdelige til deres kulte er dramme-amuletter fortryllede amuletter, der beriger drgemme, giver
varsler og pavirker sgvn. Drgmme-amuletter er altid udstyret med et kultsymbol, og hvis man baerer et
jadesymbol fra senest midt pa dagen og gennem natten, vil ens nattesgvn blive pavirket at amuletten.

Ophit-kultens drgmme-amulet af jade
Hvis man har haft amuletten pa fra mindst midt pa dagen og frem til sovetid: Om natten fyldes ens drégmme med

billeder af granne giftslanger, der i taette jungler, der snor sig mellem overgroede ruiner, og hede, fugtige naetter,
hvor vilde trommer ekkoer natten lang.

e Drgmmen giver fordel pa at tolke et varsel eller tegn for et andet medlem af Ophit-kulten.
e Drgmmen giver hele den fglgende dag fordel pa resistenstjeks mod slangsgift.

Jade-amuletten forstaerker helbredelse, hvis man succesfuldt indtager slangegift: Effekten af fgrstehjzelp eller en
helbredende trylledrik eller pulver fordobles, hvis man indtager slangegift lige inden og klarer sit resistenstjek
mod giften.



