Kommandanten beder eventyrerne om at undersoge 0og stoppe hvad end der

foregir ude ved en gammel dodemagers tilholdssted

(TT02)

Et Hinterlandet-scenarie af Ryan Rohde Hougaard



verblik

Overblik

Dette scenarie er oprindeligt skrevet til Fastaval 2022. Det fokuserer pa at veere nemt at ga til som
spilleder — og burde derfor veere et godt springbreet for de, der er nysgerrige efter at prove at veere
spilleder.

Dette scenarie arbejder med den designfilosofi, som Hinterlandet er bygget over - et design
tilteenkt danske conner med folgende karakteristika:

o TFokus er pa at opleve det forunderlige. Eventyrpoint far man for hvert rum man besoger

¢ Det er modet med andre vesener frem for kampen med dem. Enkelte monstre angriber
bare, men ofte kan man handle og forhandle. Ingen eventyrpoint for draebte monstre

e Hulesystemer skal veere nonlinezre. Flere veje rundt, der giver forskellige oplevelser

o Karakterer opstar gennem camaraderie undervejs i scenariet

e Simpelt system a la de forste versioner af D&D, men med nye, stromlinede mekanikker

e Typisk er der en dedsfelde (save or die), sa selv hojniveau-karakterer har noget at frygte
e Monstre har danske navne, ligesom alt i reglerne er pa dansk (f.eks. t20 i stedet for d20)

e Mikrosupplementer — sma udvidelser til reglerne, som spillerne skal have med pa papir,
der fletter nye ting ind. I dette scenarie er det f.eks Milles Rodfrugtsuppe.

Jeesevejledning

Scenariet er forsegt struktureret, sa det kan afvikles side for side — derfor er hvert rum i
hulesystemet ogsa adskilt pa hver sin side. Desuden er al tekst, som direkte kan leeses op for
spillerne, angivet med kursiv (med undtagelse af monsterbeskrivelser, hvor det er brugt til at lette
leesbarheden). Tekst, der er understreget, er regelmekaniske udtryk.

I bunden af sider med rum er der bokse, der angiver spillernes mulighed for at fa eventyrpoint.
Disse bokse kan lobende krydses af, hvilket gor det nemt at beregne det samlede antal
eventyrpoint, ndr scenariet afsluttes. Der er et appendiks, hvor de magiske ting, der kan findes i
lobet af scenariet, er samlet.

Oorberedelse

I appendiks B er der tre sider til udprintning (fuld farve, helst karton), som kan samles til en model
af skakten — der er ogsa en samlevejledning. Derved kan spillerne undervejs i spillet sidde og kigge
ned for at se, om de kan forholde de enkelte rum til hinanden. Hvis du ikke skal bruge den
bagefter, vil det ogsa veere godt, hvis spillerne kan skrive pa modellen. Modellen er dog ikke
nedvendig, sa du kan sagtens kore scenariet uden. Appendiks B er typisk tilgeengelig som en
separat fil, der kan downloades pa f.eks. www.alexandria.dk.
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https://alexandria.dk/da/data?scenarie=10842

Baggrundshistorien

(Baggrundshistorien

For to generationer siden blev en adelig dedemager ved navn Morgul forvist fra Kejserriget, fordi
han bedrev forfeerdelige eksperimenter omkring lidelse indenfor dedemagien - den slags kan
naboer sjeeldent udstd. Han drog ud i den edemark, der nu kendes som Hinterlandet sammen med
sin sen, Mordekai, og bosatte sig der. Han fortsatte sine eksperimenter for at opna sin drem om at
blive en dedekonge - en dedemager, der undslipper deden og far enorme kreefter derigennem'. Da
hans liv var pa sit sidste, matte han erkende, at det ikke ville lykkes, sa han forberedte sig pa et
dystert alternativ - at genopsta som dedning: en steerk uded tilbagevendt fra Dedsriget med kun et
strejf af sit tidligere jeg.

Men nogen skulle sta for ritualet, og det matte ikke veere for leenge efter hans ded. Mordekai,
sennen, var oplagt, men hans evner var mildest talt ikke imponerende. S& Morgul gjorde alt klar,
riggede et magisk gitter til, der kunne samle den nedvendige nekrotiske energi og laste sa sin
sarkofag inde i en tidslomme, s& han til stadighed kunne veere klar til at genopsta, nar hans sen
havde faet de nedvendige evner.

Men Mordekai fik aldrig evnerne. Han fik sig til gengeeld en husholderske, og hun fik en sen, og sa
trillede livet lige sa stille afsted. Mordekai provede at fremsta som en farlig dedemager, men
brugte mere tid pa sine bonsai-treeer.

Til sidst blev Mordekai meet af dage og blev begravet i det mausoleum, han havde forberedt til sig
selv. Kort tid efter gik Mille, husholdersken, ogsa bort. Nu er der kun Mortimer tilbage, den uaegte
sen - og han kan finde ud af dedemagi.

Mortimer gver sig pa formularerne, som er gaet i arv, og han treekker nekrotisk energi til sig, der
seetter sig i gitteret over Morguls sarkofag. Nar han bliver steerk nok, vil han uforvarende vaekke
Morgul som dedning. Indtil da aflader gitteret energien efter lidt tid - som sort-hvide lynglimt, der
gar gennem marv og ben.

! Det er den slags, der pa klassisk fantasy ville kaldes en Lich.
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Systemet

Dette scenarie er skrevet til systemet Hinterlandet og basalt kendskab til

det, er nedvendigt for at veere spilleder i det. Teksten i scenariet er
forsegt skrevet til at hjeelpe nye og mindre erfarne spilledere mest
muligt, men hvis Hinterlandet er ukendt, bor der leeses op pa dette forst.
Hinterlandet er gratis og kan hentes som pdf pa
https://rollespil.blog/hinterlandet. I Hinterlandet-scenarier er der

tradition for, at spillerne selv har karakterer med, eller der kan rulles en
ny pa stedet, men hvis det skal ga hurtigt, er der ogsa forudfyldte

karakterer pa den tidligere naevnte hjemmeside.

Strukturen i et Hinterlandet scenarie

Néar man kerer et scenarie i Hinterlandet, er der en fast struktur, der hjeelper

dig som spilleder med at afvikle det. Erfarne spillere vil kende den og vil kunne

hjeelpe med at afvikle den, mens nye spillere skal hjeelpes igennem den.

Strukturen vil i nogle scenarier blive afveget fra, men dette scenarie folger den

uden afvigelser. Ude til hojre er raekkefolgen vist. I de efterfelgende afsnit vil

den blive vist ude til hojre, men ikke, nar selve hulesystemet gennemgas.

En kort gennemgang af hvert trin:

Dagen forinden er et kort trin, hvor nogle spillere muligvis har et
mikrosupplement, som de kan aktivere her. Sandsynligvis er der ikke
nogen, der har det med, s man ngjes med at sporge, og gar derefter
videre

Missionsbriefingen er der, hvor spillerne far at vide, hvorfor de
overhovedet tager afsted. Dette er typisk en briefing fra kommandant
Lucinius

I forberedelsen har spillerne mulighed for at kebe ting, hente rygter etc
Rejsen til hulesystemet er vigtig i Hinterlandet, og der er et system til
at handtere det.

Hulesystemet er selvfelgelig den storste del af scenariet, hvor spillerne

Systemet

Dagen forinden

Missions-briefing

Forberedelse

Rejsen

Hulesystemet

Rejsen tilbage

Debriefing

udforsker alle de forunderlige ting, der er ude i edemarken og forhabentligt loser deres

mission

Rejsen tilbage er ligesom rejsen derud, om end den sjeeldent foregér efter system, men blot

forteelles hurtigt, da tiden er ved at veere knap, og spillerne er meette af oplevelser

Debriefingen foregar i spillet hos kommandant Lucinius, men indebeerer ogsa beregning af

Eventyrpoint og brug af Det Gode Liv-supplementer. Beregn i hvert fald 10 minutter og

gerne et kvarter til denne.
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(Dagen forinden

(PDagen forinden

Dette er det forste trin i et Hinterlandet-scenarie, men det er ikke seerlig udbredt. Der 5 :
agen forinden

findes enkelte mikrosupplementer (nogle kan hentes pa hjemmesiden for

Hinterlandet), der skal afvikles her, og som navnet antyder, sa er det dagen for,

scenariet egentlig gar i gang. Missions-briefing

Sperg spillerne, om de har noget til Dagen forinden, og hvis ikke, s& g& direkte videre
til Missions-briefingen. Hvis de har noget, sa afvikl det efter, hvad der star i det Forberedelse

pageeldende mikrosupplement.

Hulesystemet

~——

Rejsen tilbage

-—

 CEEE——

Debriefing

-—
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Missionsbriefing

Mssionsbriefing

Dette er en uomgeengelig del af opstarten pa et Hinterlandet-scenarie — Dagen forinden
karaktererne kaldes op til kommandant Lucinius og far at vide, hvor de skal

hen, og hvad de skal opna. Her er tre varianter, hvor den forste burde give et
kortere scenarie, da en del information allerede bliver givet, mens den sidste Missions-briefing

er sveaerere (og typisk leengere), da der er feerre informationer.

I er blevet indkaldt til Kommandant Lucinius’ kontor. Det er en kold efterdrsdag. At Forberedelse
komme indenfor i feestningen er behageligt, da man kommer i lae 0g torvejr. En tjener
forer jer op til kommandantens kontor, hvor han tager imod jer. Den aldrende officer

Rejsen
kigger strengt pd jer fra sin post bag et stort skrivebord fyldt med rapporter fra J
tidligere ekspeditioner. Pid vaeggen bag ham er et stort kort over Hinterlandet, og det
er fyldt med ndle, som angiver, hvor ekspeditioner har veeret sendt hen, hvem, der
vendte tilbage, og hvor der er rygter om uudforskede huler. Hulesystemet

Kommandanten tager jer i sjemil, inden han rommer sig og forklarer jer jeres
mission:

Rej ilb
"Godt I kunne komme. Lokale bonder er skraemt over nogle lynglimt, der cisen fibage

forvandler dag til nat og gdr gennem marv og ben. Dette ser ud til at veere
dedemagi og kommer da 0gsd fra et sted, hvor en dedemager holder til. I skal finde Debriefing
stedet 0g stoppe hans ugerninger. De, der vender tilbage, vil blive belonnet med 25
guldstykker hver. Der vil vaere cirka 3 dages rejse derud. ”

"Godt I kunne komme. Lokale bonder er skreemt over nogle lynglimt, der
forvandler dag til nat og gdr gennem marv og ben. Dette ser ud til at vaere
dedemagi og kommer da 0gsd fra et sted, hvor en dedemager holdt til i gamle dage.
I skal undersoge feenomenet og stoppe det hvis muligt. De, der vender tilbage, vil
blive belonnet med 25 guldstykker hver. Der vil veere cirka 3 dages rejse derud. ”
"Godt I kunne komme. Lokale bonder er skraemt over nogle lynglimt, der
forvandler dag til nat og gdr gennem marv og ben. I skal undersoge feenomenet 0og
stoppe det hvis muligt. De, der vender tilbage, vil blive belonnet med 25
guldstykker hver. Der vil vaere cirka 3 dages rejse derud. ”

Pa nuveerende tidspunkt er det praktisk, hvis spillerne skriver scenariet ind pa karakterarket
(bagpa pa de nye ark). Scenariet hedder Morguls Grav, og det ligger i egnen Slettelandet.
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Oorberedelse

Oorberedelse

For gruppen af karakterer drager afsted, har de mulighed for at forberede sig. .
. . . . Dagen forinden
Det er typisk her, at der bliver kebt rationer og mange spillere har

mikrosupplementer af typen Geremal, som de kan udnytte her.

Missions-briefing
Hver spiller har mulighed for at gore 1 af felgende ting (og ogsa kebe ind):
gorberede rejsen Forberedelse

En spiller fra gruppen kan forberede rejsen ved at lave et rejsetjek
(Intelligens) mod sveerhedsgrad 10. Hvis det lykkes, ma de ignorere en

heendelse pa rejsen. Andre spillere, der ogsa veelger at forberede, hjeelper i Rejsen

stedet den forste spiller ved at sla samme slag — hvis det lykkes, giver de +2 til
den forste spillers slag.

Hulesystemet

CIndsamle rygter

Det er muligt at g rundt og indsamle rygter om det sted, man skal besgge.
Det kraever et Karisma-tjek mod 12, og hvis det lykkes, opleeses et rygte fra

nedenstaende rygtetabel (veelg den forste — hvis flere indsamler rygter, tag da Rejsen tilbage
det neeste ubrugte). Hvis du bruger den svereste missionsbriefing, kan de

kun fa rygte nummer 2 (giv dem fordele pa rejsetjeks pa rejsen i stedet): Debriefi
epriering

Rygter

Den gamle dedemager? Han plejede at komme ind med mineders mellemrum
for at proviantere. Jeg mindes, at han havde en kone og vist 0ogsd en sen med pd
vognern.

Ude i Slettelandet? Pas pd, der er ret mange flyvende igler derude. De stikker
snablen i dig og suger alt dit blod. De sover dog det meste af dagen, si det er
bedst at veere stille, sd de ikke bliver forstyrret

Den gamle dodemager? Jeg har hort, at han elskede skjulte og gemte ting. Det
ville vaere en god ide at checke grundigt efter.

Den gamle dedemager? Horte han var blevet forvist fra Kejserriget. For
kommandantens tid. Var vist bange for at do. Mdske har han fundet en mdde at
snyde deden pi

Den gamle dedemager? Han fik lavet nogle sandure i Kejserriget og fragtet
dem helt her ud. Gad vide, hvad han skulle bruge dem til

Den gamle dedemager? Han havde vist fiet fat i et raedselsvaesen. Et der
kreevede den modigste kriger at modstd

(Kgbe kort

Et kort kan kebes til folgende priser: 50 selv (+2 bonus pa et rejsetjek), 80 salv (+4 bonus pa et
rejsetjek), 110 selv (+4 bonus pa to rejsetjeks — eller fordel pa at lose et problem som f.eks. "faret
vild"). Et kort kan kun bruges pa én rejse, hvorefter det er adelagt.

Bruge (soremdl

Hyvis en spiller har et mikrosupplement af typen Geremal, kan de udfere det nu.
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Rejsen

Rejsen

Rejsen er en vigtig del af Hinterlandet, da den tydeligger, at man drager vaek Dasen forind
fra det sikre og velkendte og ud i edemarken. Den gor ogsa, at gruppen ikke agen forinden
bare lige har lyst til at drage tilbage for at kebe en lille ting eller pa anden
made oge sine ressourcer. Man ma have forberedt sig og s& mede, hvad der Missions-briefing

end venter derude.
Rejsen kan klares pa to mader Forberedelse

e Den deskriptive, hvor du som spilleder blot forteeller, hvorledes rejsen
forleber. Den er praktisk, hvis tiden er knap eller det af andre grunde Rejsen
ikke er relevant at se, om der opstar problemer pa rejsen.

e Den strukturerede, hvor der bruges rejsetjeks for hver rejsedag.
Denne made afvikles bedst ved at bruge Rejseguiden, der er et tilleeg

Hulesystemet
til reglerne og kan hentes pa Hinterlandets hjemmeside.

Q{e_jsebeskrive[ser Rejsen tilbage
1. dag: Vejret er ikke blevet bedre siden sidst, men der er ingen vej udenom. Her i
narheden af Den Ensomme Faestning ligger der enkelte girde spredt i omrddet. Hen Debriefing
mod aften har I dog ikke set en i flere timer. I finder en lille lund, hvor der er rart, 0og I

er i lee for vinden.

2. dag: Nu er I kommet ud i det egentlige sletteland. Grees, graes, graes pd skrininger, der langsomt bugter
sig derud af. I sikker afstand fra jer greesser dyreflokke. Vinden er mdske ikke sd hdrd, men ndr man i timevis
har haft den i ansigtet, begynder musklerne at stivne. I har svaert ved at finde lee, da I skal sld lejr, men 1
finder i det mindste rent, rindende vand.

3. dag: Marchen fortseetter, mens I forseger at orientere jer i dette hav af gulligt grees. Selv dyrene er der
blevet feerre af — miske fordi I ogsd ser flere store rovdyr. Ud pd eftermiddagen kommer I til et landemaerke,
der matcher det sidste af jeres rejseinstruktioner. I seetter ud mod sydest, da pludselig:

Alt bliver hvidt sort og sort hvidt. Himlen er sort, traeer lyser hvidt og alt virker til at st stille et ojeblik.
Som den kraftige blitz, der overrumpler en, og naesten foles som om den gor ondt - bortset fra at dette kan
maerkes hele vejen igennem dig. Som var det rontgen. Djeblikket efter er alt, som det var for.
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‘Hulesystemet

(Hu[esxzstemet

Spillerne ankommer efter tre dage til hulesystemet og treeder ind i den del,
. k o Dagen forinden
der er angivet under Overfladen. Der er dog et par ting pa tveers af

hulesystemet, der er veerd at leegge maerke til.
Missions-briefing

Q@)sningsmu[igﬁeder for missionen Forberedelse

Forst og fremmest kan spillerne binde kommandanten en hvilken som helst
historie pa eermet, men de vil sikkert gerne gore noget for at fjerne
lynglimtene. Umiddelbart er der tre muligheder for at forhindre dem: At Rejsen
fjerne tidslommen over sarkofagen i bunden af skakten, at rive metalgitteret

ned eller at sld Mortimer ihjel. Spillerne er ogsa velkomne til at finde andre

muli gheder. Hulesystemet

Mortimer

Den unge knaeegt, der nu beerer fortidens forventninger pa sine skuldre. Han

kan bade blive en allieret med karaktererne, eller han kan blive deres fjende Rejsen tilbage
atheengigt af, hvordan de behandler ham. En made at “lose” scenariet pa er at

sla ham ihjel. S& kan han ikke fremmane mere nekromantisk energi (indtil en -
anden dedemager kommer forbi). Men han har ogsa formularer til at ebriefing
undertvinge sig levende kadavre, s han kan ogsa vaere nyttig. Spil ham gerne som ung og lettere
irriterende. Maske et par dumsmarte forkortelser, som han synes lyder sejt. Maske bare pastaelig.
Men han er dygtig til dedemagi — det har han styr pa. Han bruger det meste af sin tid pa at gve
nye formularer. Han har af en eller anden grund ikke villet indse, at Mordekai er hans far. Han
omtaler ham som Herren og Morgul som Mesteren.

(Keh“Nah'G)ohs Scepter

Rundt omkring hulesystemet er der tre magiske genstande, Skafter. De har hver deres effekt, men
gemt i deres beskrivelse er der ogsa en lille ting, spillerne maske kan opdage. De tre skafter kan
seettes sammen til et scepter. Hvis de selv regner den ud og prover at seette dem sammen, sa
udlever sedlen med Keh’Nah'Toh’s Scepter fra det magiske appendiks. Inddrag de tre skafter i den
forbindelse.

Spegelser

Der er adskillige spogelser rundt omkring i hulesystemet. De kan snakkes og forhandles med og
kan sikkert give nyttig viden indenfor lige deres omrade. De kommer i tre kategorier: I Milles rum
er der venlige spogelser, der gerne vil hjeelpe. I Mordekais rum er der opblaeste og selvhejtidelige
spogelser, som ikke kan noget andet end at spille vigtige (panaer ved hans sande kald). I Morguls
rum er der indsunkne spogelser med rede gjne, der sagtens kan skade en karakter.

Cvneskade

Flere af monstrene giver evneskade. Denne traekkes den pageeldende evne, f.eks. Styrke. Derved
har karakteren en lavere evne, indtil skaden er helet. Denne skade heles med 1 point per dag.
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At gore ophold

At gore ophold

Hyvis karaktererne kun har fa livspoint igen, kan det veere, at de gerne vil hvile sig for at fa nogle af
dem igen — eller andre heendelser gor, at de ma vente en rum tid (f.eks. sovepulveret ved #11). Men
det bliver ikke uden konsekvenser. Imens de hviler sig (ca 8 timer), @ndrer forholdene i
hulesystemet sig. Nedenfor er tre mulige forandringer, som du kan introducere aftheengigt af, hvad
spillerne har opndet indtil nu.

De Ueyende Kadavre spreder sig

Nogen (evt Mortimer) har glemt at lukke deren. Sa nu er der 1t4+1 levende kadavre i hver af
rummene: Mordekais stue, Kekken, Laboratorium og Mordekais soveveerelse. De kan godt befinde
sig pa gangene, og de gor det sveert at komme rundt. Mortimer sover nede i bornevaerelset, mens
det star pa, og han har sikkert brug for noget fra Laboratoriet, hvis man beder ham om hjeelp.

(soblinerne fér forsteerkninger

Goblinerne i Milles stue har hidkaldt deres sleegtninge, og de har gang i den vildeste fest. Der
bliver buldret pa trommer og sungen i vilden sky (og spist de sygeste svampe). Festen er centreret
om Milles stue, hvor der er 15 gobliner, men nu er der ogsa 5 gobliner i kekkenet, der spiller Den
Dolken Peger Pa (som ofte har en dedelig udgang). Nede i Milles sovevarelse er der enten
pudekamp eller to+ gobliner i gang med det freekke - afthaengigt af spillernes alder. Der er ogsa to
gobliner, der prover Milles kjoler og en, der prover sminke. Goblinerne forstyrrer ogsa spillerne sa
meget som muligt, og de er ogsa mere modige ift at komme op at slas.

Morgul genopstér

Hyvis karaktererne virkelig skal veere pa skideren, sa lykkes Morguls plan endelig. Mortimer har
faet sd meget nekrotisk energi op at kere, at Morgul genopstar fra de dode - som en dedning. Og
en meget kraftfuld en af slagsen. Han vil forst prove at skaffe delene til Keh'Nah'Tohs Scepter og
derefter underlegge sig verden.

Morgul=dgdning
Forsvar: 18, Teerskel: 14, Sdr: 10, Resistens: 16 (hellig 10), Morale: 16 Angreb:

I forste runde laver dedningen en Parlay-handling, hvor den kigger med Blik fra Dodsriget pa alle

de tilstedeveerende. De skal sl et Resistenstjek Karisma 12. Hvis det fejler, har de ulempe den

indeveerende runde og runden efter pa alle handlinger, de foretager sig.

Deodsrigets kulde (trolddomshandling): Alle laver et Resistenstjek Udholdenhed 10. De, der fejler,
har ulempe pa alle resistenstjek, indtil Morgul-dedningen er besejret, idet en kulde sniger sig ind i

deres knogler og deres sjeel og tapper dem for modstandskraft.

Dedsstrile (trolddomshandling): +10, 1t10 i skade, der ikke kan heles for naeste solopgang, og
desuden skal offeret lave et Resistenstjek Styrke 8 eller miste 1t4 i evneskade i Styrke. En sort-hvid

lynagtig strale udspringer fra dedningens pegefinger og rammer offeret.
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Overfladen

Overfladen

Da I kommer taettere pd, ser I forst en mindre bygning pd mdske 3 gange 4 meter samt naeppe mere end 2
meter hoj. Lidt taettere pd kan I 0gsi se en form for skilt teet pi bygningen samt noget stort pd jorden, som 1
ikke helt kan se hvad er.

Teet pd kan I se, hvad det er. Det er et hul i jorden. Mere praecist en skakt, for den er stensat hele vejen rundt
langs kanten, der er i niveau med jorden omkring skakten. Skakten er naesten 6 meter henover. Bygningen er
et lille mausoleum, og skiltet er et mandsbredt breet stukket i jorden.

Braettet er ret nyt og har en ubehjeelpelig inskription: Mille. Nedenunder star der Mor. Hvis man
undersgger braettet en smule naermere, viser det sig, at det kan vippes forover, hvorved en lem
lofter op bagved, der var skjult. Der er en trappe under lemmen, der forer ned til Milles stue (#02).

Skakten: Hvis man kigger ned i den store skakt, vil man straks bemzerke, at den er mere end 10
meter dyb (13 meter - dveerge vil maske kunne vurdere det). Der er vinduer rundt pa
skaktvaeggen. Nogle er blyindfattede, andre er med gitter for. Der er et enkelt mosaikvindue - det
er 4 meter hojt. Der er ogsa et andet stort vindue, men det er uformeligt og har nogle underlige
plader som afskeermning. Hele skakten er bekleedt med kvadersten? som veeg.

Ca to meter over bunden af skakten er der et metalgitter, der forst buer opad og sa nedad igen ind
mod midten, hvor der er et hul i gitteret - som hvis man skar det overste af en badering. Gitteret er
udformet i nogle meerkelige monstre. Troldfolk ma tage et intelligens tjek 10 (dedemagere har

fordel), og hvis det lykkes, indser de, at det er magiske tegn, der er indbygget i gitteret - tegn, som
dedemagere typisk bruger i deres ritualer. I gitteret zigzagger der nogle sorthvide gnister rundt.

Under midten af gitteret - pa bunden af skakten - star en hvid sarkofag. Dette er deekket af
Bunden af skakten (#19).

Der er ogsa et skorstensrer, der stikker ud af skaktveeggen et stykke nede (4 meter) — det er fra
Milles kekken (#05). Og sa er der hamret en peel i jorden ved kanten af skakten, hvor et beskidt reb
er sat fast - det lober ud over kanten og ned til et af de forste vinduer. Det forsvinder ind igennem
en knust, blyindfattet rude — og forer til Milles stue (#02).

Mausolxet er en firkantet stenbygning med et lavt tag og et par store sgjler foran den enlige
indgang. Der er dog et rustent gitter foran deren, der er last med en simpel 1as (sveerhedsgrad 8).

Den kan ogsa brydes op, men det vaekker de flyvende igler, der sover indenfor. Doren leder til
rum #01 - mausoleeet.

Der er ogsa en hemmelig lem, der er begravet under et tyndt lag jord. Der er en trappeskakt under
den, der forer ned til Morguls stue (#04). Hvis spillerne geetter dens tilstedeveerelse - uden at finde
den nedefra - har de fortjent 100 eventyrpoint.

‘gind em ‘100 ‘ ‘

2 Kvadersten er natursten, der er hugget til — som gamle kirker og lader i store, groft firkantede sten.
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Mausoleet - o1

Mausolceet - o1

Et trangt mausoleum, hvor en marmorkiste fylder det meste. Kisten stdr op mod en kaempe marmorblok i
bagenden af rummet, der nir naesten op til det lave loft. Her er lidt keligt, og her lugter hengemt og fortabt.
Over kisten - pd marmorblokken - stdr der: “Mordekai Inferianus - den sidste af sin slaegt”. Der er lyden af
flaksen i dette trange rum.

Oppe under loftet haenger 5 flyvende igler og sover. Hvis man bryder deren op, brager kistelaget
pa gulvet eller pa anden vis stojer meget, sa vil de veekkes og angribe.

Kisten har et hvidmalet 1ag, der i virkeligheden er tree, s man kan nemt komme til at lofte for
hardt. Nede i kisten ligger et lig, der nok kun er et par maneder gammelt og derfor halvt
komposteret. Alle i rummet skal lave et Resistenstjek Udholdenhed mod 6. Hvis de fejler, braekker
de sig (1t3 i skade) og har ulempe pa nye Resistenstjek Udholdenhed i den folgende time pga
kvalme (efter 4-6 rum). Hvis de slar under 10, breekker de sig stadig (1t3), men undgar kvalmen -
dem over 10 holder tingene i sig. Hvis nogen braekker sig, sla da 1t6 - pa 1 eller 2, vaekker det
iglerne. En nekromantiker kan aftvinge liget svar — Resistens for liget vil veere 8.

Nede i kisten ligger ogsa Keh's Skaft. Hvis karaktererne tager den, sa udlevér beskrivelsen af den
fra det magiske appendiks.

Den store marmorblok er ogsa bare tree, og den er hul. Pa venstre side kan man ret nemt finde en
haspe til en skjult der. Det er en trappeskakt bagved, der leder nedad til Mordekais stue (#03).

Flyvende igle
Forsvar 13; Teerskel 5; Sdr 2; Resistens: 13, Morale 21; Angreb: Stik+6; Skade: Blodsuger
Blodsuger: Den flyvende igle seetter sig pa sit offer og suger straks blod ud for 1t4 skade. Ofre kan fjerne op til

to igler fra sig med en Stunt-handling. Hvis de far lov til at blive siddende, dreener de automatisk for 1t4
skade hver runde, indtil de har suget 8 livspoint til sig (de flyver glade og meette veek) eller en part er deod.

‘%)kationen ’ 100 ‘ ‘
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Milles Stue - o2

Milles Stue - o2

Der er to ting, der ojeblikkeligt overveelder én ved rummet. Den forste er farven som alt i rummet - alt - er
draperet i. Hjernen keemper instinktivt med at beslutte sig for, om den er gammelrosa eller cerise. Den anden
er lugten. Stanken af uvasket goblin.

Rummet er mobleret som en stue, en klunkestue, hvor sofa og stole har kvaster, puderne har kvaster,
borddugen har kvaster, gardinerne har kvaster, lysekronen har kvaster, kvasterne har kvaster - 0g de er alle
gammelrosa (eller cerise). Selv maleriet pd vaeggen har en kvastebehaengt ramme.

Vinduet er fint blyindfattet med menster i forskellige farver, men desveerre er det blevet smadret og der
haenger et snusket reb ind ad det. Der er en gammelrosa dor i den vestre mur samt en lille grd dor i den
modsatte mur.

Henslaengt i meblerne ligger seks gobliner, og de ligger imellem madrester, tojrester 0g andre ubestemmelige
rester.

Maleriet pa veeggen viser en mand med en kvinde og en dreng. Manden ser vigtig, kvinden ser
lykkelig ud, og knaegten virker uinteresseret.

De 6 gobliner tilhorer Rddmorkel-stammen. De er s& anarkistiske og utroveerdige, at selv andre
gobliner ikke har lyst invitere de her svampehoveder til deres fester. Spil dem med max gas pa
provokerende adfeerd — raek tunge af spillerne, giv dem begge fingre og brug bernehavelogik til at
genere dem mest muligt. Goblinerne gider ikke andet end at haenge ud som en anden flok dovne
teenagere. Navne: Svamp, Blodtud, Flapere, Narrov, Diller, Tudefjees

® Vi var her forst, sd vi bestemmer

@ Det koster 5 selv at ga igennem...for hver af jer!
@ Dit radne stinkbaer

@ Det kan du selv gore

Radmorkel-goblin
Forsvar 10; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 11; Morale 10; Angreb: Kniv+2; skade 1t4
Svampebrak: 1 forste runde, handler goblinerne pa Stunt-initiativ(+4), hvor de sluger nogle svampe

og sa braekker sig ud over modstanderen. De pavirkede skal sla et Resistenstjek Udholdenhed.

Hvis det er under 5, sa bliver de syge — har ulempe pa alle fysiske handlinger og kan ikke
genvinde livspoint, for de er helbredt (f.eks. modgift eller Bringe Balance. Du kan ogsa give et

fornyet resistenstjek, hvis de gor ophold). Hvis det er under 9, har de ulempe pa angreb de forste 2
runder pga kvalme. 9 eller hojere, sa er der ingen effekt. I samme runde angriber goblinerne pa
deres tilsvarende Udfaldsinitiativ — altsa to hgjere.

e e e N e A B e

Den gammelrosa der leder til en vindeltrappe, der gar to etager ned. Forst til en kort mellemgang
ved Stuen (#05) og Kekken (#07) og nederst til #11. Den lille gra der
leder op til en lem pa Overfladen, der kan vippes op — skjult bag braettet ‘ okationen ‘ 100 ‘ ‘

med Milles navn pa.
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WMordekais Stue - 03

Mordekais Stue - 03

Rummet har sorte traepaneler fra gulv til loft. Loftet er sort stuk og gulvet er 0gsd sort. Det domineres af en
stor stenkamin, hvorover der haenger et stort maleri. Der haenger et vibenskjold pi vaeggen ved siden af. Der
kommer lidt lys ind fra det gotiske vindue. Der er en dor med et kistemotiv i bagvaeggen. Der er 0gsi en
anden dor, der er mere ordineer i en af sidevaeggene. Der er koldt i rummet, men luften er nogenlunde frisk,
da der ikke er glas i vinduet - kun et gitter med knoglemotiver.

Billedet over kaminen forestiller en hgj mand med et indsunkent, strengt ansigt.

Vabenskjoldet kan introduceres pa to mader aftheengigt af, om du teenker det vil more spillerne:

" Sable gutté de sang crane argent”

"Huvidt kranie pd sort baggrund med bloddrdbe-menster”

Der er ogsa et ordsprog pa en plakette under skjoldet: "Aeternitas per passionem". Skjoldet er et
velfungerende traeskjold, som karaktererne kan tage. Ved faestningen (efter hjemkost fra
hulesystemet) kan skjoldet saelges til en samler til fuld veerdi, hvis det ikke har vaeret brugt i kamp.

Rummet regeres af Kommander af 1. rang Brachdorff, som du kan introducere, hvis/nar spillerne
piller ved noget. Brachdorff er et stort spegelse med et svulmende bryst fyldt med sildesalat.
Kasketten er af episke dimensioner, der gar op gennem loftet. Han regner alt og alle for uduelige,
dumme leegmaend'. Han er racistisk, chauvinistisk og alle andre -isker. Men han er ikke seerlig
snu, sa han kommer nemt til at fremsta dum og latterlig. Han har lidt respekt for dedemagere
(nekromantikere). Man kan sta pa god fod med ham, hvis man taler serbedigt og styrker hans ego.
Han vil ikke tillade, at man tager noget fra rummet - men han kan ikke forhindre det. Han kan
ikke pavirke den fysiske verden.

Der er en hemmelig der bagerst i den udslukte kamin. Hvis man undersgger kaminen, er al asken
skubbet ud til den ene side. Hvis de geetter, at det er en hemmelig der, finder de
abningsmekanismen. Bagved er der en kort gang, der forer til Morguls stue (#04).

Deoren med kistemotiv leder til en trappeskakt, hvor der gar trapper ned til begge sider. Den til
venstre leder til Stuen (#07); til hejre gar trappeskakten forst ned til en der med kraniemotiv
(Laboratoriet, #08), forbi Mordekais Soveveerelse (dor med kistemotiv, #14) og til sidst Bonsai-
rummet (dor med treemotiv, feelde i derhandtaget, #18). Den lidt mere ordineere der leder op til
Mausoleeet (#01).

‘ Jokationen ‘ 100 ‘ ‘
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Morguls stue - o4

Morguls stue - o4

Et morkt rum med vaegge uden udsmykning. Her er kun en gammel udslidt leenestol, der stdr foran en
simpel kamin. Over kaminen haenger et maleri. Der ser ud til at have veret et vindue, men det er muret til.
Der er en dor med kraniemotiv pi den ene vaeg, en dor uden nogen kendetegn pd den anden samt en smal
dobbeltdor i bagvaggen.

Dette er Morguls gamle stue. Han har ikke brugt meget tid her. Maleriet forestiller en figur, der
maske er tre figurer. Det starter med en sort kappe, der midtvejs deler sig op i tre. Tre overkroppe
domineres af skeletagtige hoveder, der igen har hver sin krone pa. Det er trillingerne Keh, Nah og
Toh, som var beremte/berygtede dedekonger (et kundskabstjek (Intelligens) 14 kan afslore det).

Der er ogsa et spogelse i rummet, Goht. En tidligere tjener for trillingerne, som Morgul
fremmanede og tvang til at tjene sig. Det snakker med en hadefuld, raspende stemme og ser
indterret og gammelt ud med stikkende rode gjne. Det kan bringes til at hjeelpe en, hvis man piner,
eller pd anden made forarsager lidelse pa et levende veesen. Det kan ogséa gere modstand, hvis
karaktererne generer det, eller ikke respekterer Morgul. Det kan interagere lidt med den fysiske
verden, men ikke seerligt tunge ting.

Goht
Forsvar: 12, Teerskel 8, Sir 8, Resistens 8, Morale 12

Angreb: +4, Sug livskraft — 1t6 i skade, og offeret skal lave et Resistenstjek Udholdenhed 10 — hvis
det fejler, kan skaden ikke heles med Ferstehjeelp efterfolgende.

HEEENEEE

Der er en hemmelig der bagerst i den udslukte kamin. Hvis man undersoger kaminen, er al asken
skubbet ud til den ene side. Hvis de geetter, at det er en hemmelig der, finder de
abningsmekanismen. Bagved er der en kort gang, der forer til Mordekais stue (#03).

Deoren med kraniemotiv leder til en stejl vindeltrappe, der ender ved Raritetskabinettet (#09). Den
ordineere der leder op til en lem, der er deekket med jord ovenfra (Overfladen). Den kan brydes
op. De smalle dobbeltdere leder ind til svalegangen (altsd forste sal) i Biblioteket (#10).

‘%kationen ‘ 100 ‘ ‘
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(Kgkken - o5

(Kgkken - o5

Et stort veludstyret kokken. Der er tilmed et komfur med et ror, der stikker ud gennem vaeggen. Der er en
lidt muggen lugt herinde, og der er tydeliguis nogen, der har smidt affald pd gulvet. Der er halvmeorkt i
rummet, da det blyindfattede vindue er meget lille, og farverne mindsker lyset endnu mere. Der er en dor
med blomster-udskaeringer i den ene sidevaeg samt en lille der i den anden sidevaeg.

Dette er kokkenet, hvor Mille regerede. Mortimer har tilbragt en stor del af sin barndom her. Der
blev altid syltet, bagt og stegt i dette kakken.

Der er affald pa gulvet, som goblinerne har smidt der. Der star en krukke pa bordet, som der er
noget ubeskriveligt i - noget Mille aldrig fik gjort feerdigt. Det samme med en gryde pa komfuret.
Der er en vandpumpe ved bagvaeggen.

Her huserer et spogelse ved navn Mutti. Hun er et uskadeligt spogelse, hvis omrids tyder pa en
betragtelig indtagelse af ektoplasma-kage, eller hvad et spagelse nu spiser. Hun kan ikke have, at
der er uorden, sa hun vil bede om, at karaktererne ryder op i kekkenet - s& vil hun lave fuldgod
rodfrugtsuppe, som Mille plejede at lave den. Dvs affaldet skal ud, krukken pa bordet skal renses
og gryden pa komfuret skal vaskes op. S& kan der laves suppe - dvs, Mutti kan ikke interagere
med nogen ting, men hvis de henter rodfrugter pa overfladen (eller bruger af deres dagsrationer),
teender op i komfuret og ger alt klar, sa kan hun instruere dem. Hvis de folger instruktionerne, kan
de fa mikrosupplementet Milles Rodfrugtsuppe, der findes i appendikset Handouts. De far ogsa

1t6 temporeere livspoint — da de jo har brugt supplementet. Mutti vil helst blive i kekkenet og

forradskammeret.

Doren med blomster-udskaringer leder til en kort gang, der ender i en anden der med de samme
udskeeringer (Stuen, #07). Midt i den korte gang er der en vindeltrappe, der leder bade opad til
Milles Stue (#02) og nedad til Milles Sovevaerelse (#11). Den lille dor leder ind til
Forradskammeret (#06).

‘ Jokationen ‘ 100 ‘ ‘
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Jorrddskammer - 06

oorrdadskammer - 06

Et lille rum med reoler fra gulv til loft. De fleste af tingene ser ud til at veere lidt for gamle, men der nogle
syltede ting, der nok stadig kan spises.

Herinde er ogsa en kost samt en lille stabel breende. Hvis man leder rundt pa reolerne, kan man
finde 5 torrede dagsrationer.

Der er kun en der i rummet, og den leder tilbage til Kekkenet (#05).

‘%kationen ‘ 100 ‘ ‘
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Spisestue - o7

Spisestue - o7

Det aflange rum straekker sig 4 meter op til loftet, og i den ene ende er der et kempe mosaikvindue med et
rose- 0§ kraniemotiv. Det mi vende ud mod skakten. Ned gennem rummet stir et stort spisebord med stole
til i hvert fald 12 mennesker. Der er kun deekket op for enderne. Der stir 0gsd en skaenk til den ene side; der
er et hul i gulvet i den ene ende. Der er tre dore, en med kistemotiv i bagvaeggen, en med rosemotiv i den ene
sidevaeg 0g en med kraniemotiv i den anden. Og sd stavrer der 6 levende kadavre rundt herinde.

De 6 levende kadavre er kommet op gennem hullet i gulvet, da liggruben ligger under stuen. De
tiltreekkes af levende veesener og gor, at man ikke kan passere rummet. De har dog ikke fundet ud
af at dbne dere endnu. Hvis spillerne kommer tilbage senere, er nye kadavre (1t6) kravlet op, hvis
de ikke blokerer hullet.

Levende kadaver

Forsvar: 10, Teerskel: 6/10%, Sdr: 2%, Resistens 8, Moral: 12 (ild 8), Angreb +3, 1t6

Levende kadavre er sveere at sld ihjel. Kun hvis teersklen pa 10 rammes, er de rigtig edelagte. Hvis
de kun rammes med 6 eller de gives 2 sér, sa ligger de som slagne, indtil starten af runden efter
den neeste (sa de ligger ned hele naeste runde, og sa springer de op i den efterfelgende runde),
hvor de igen har 2 sar.

I skaenken star der service til 10 mennesker. Inklusive det pa bordet er der 36 stykker sglvbestik og
36 drikkeglas til hver 1 selvstykke, men glassene er skrobelige at fragte.

Hullet i gulvet leder ned til Liggruben (#12), hvilket er en dedsfeelde, hvis man bare falder ned.
Deoren med rose-motivet leder ud til en kort gang, der forer til en der med blomstermotiv,
Kokkenet (#05). Ude i gangen er der ogsa en vindeltrappe, der leder bade opad til Milles Stue (#02)
og nedad til Milles Sovevarelse (#11). Deren med kranie-motiv leder ind til en kort gang med
endnu en der, der leder ind til Laboratoriet (#08). Deren med kiste-motiv forer til en trappeskakt
opad, der leder til Mordekais Stue (#03), hvor den fortseetter nedad igen til Laboratoriet (dor med
kraniemotiv, #08), Mordekais sovevarelse (dor med kistemotiv, #14) og tilsidst Bonsai-rummet
(der med treemotiv, feelde i derhandtaget, #18).

Jokationen ‘ 100 ‘ ‘
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Jaboratorium - o8

Jaboratorium - o8

Et stort rum, hvor den krumme bagvaeg er meget laengere end vaeggen ud mod skakten - som et udsnit af en
ring. Der er et stort, uformeligt vindue ud mod skakten, hvor misfarvet, modlest lys siver ind. Det kleeder
rummet i et dystert miskmask af grd skygger. Rummet har ret mange borde, skabe og himstregimser, og der
roder en del. Undtagen midtfor, hvor en stor cirkel med et pentagram pryder gulvet. Der er en dordbning i
en sidevaeg samt en sort dor i bagvaggen — begge med kraniemotiv. Der er ogsi en lem i gulvet. Og si gir
der en person rundt ved pentagrammet i sort kdbe.

Personen er Mortimer, der gar og afprover dedemager-ritualer. Han har en stor laesepult ved
siden af pentagrammet, hvor en sort, lederindbundet bog er aben pa. Hvis man far fat i bogen
(som Mortimer ikke vil af med), s er der alle dodemager-formularer fra niveau 1 til 3, der kan
skrives af, af andre troldfolk. Mortimer kan bade veere en modstander og en hjeelp i dette

hulesystem — en masse ting centrerer sig om ham.

Der er ogsa en dragkiste op langs bagvaeggen. Mortimer beder folk holde sig fra dragkisten. Den
er i sig selv 2 guld og 5 selv veerd, men er tung at rejse med. Den indeholder en lanterne, 2
olieflasker samt et selvspejl.

Der er en lem i gulvet. Hvis man dbner den, er der en sliske nedad. Dernede kan man here noget
der grynter, stonner, klager og beveger sig i morket. Hvis nogen veaelger at beveege sig derned
kommer de ned i Liggruben (#12) - Behaendighedstjek 14 for ikke at glide pa slisken.

Hyvis karaktererne kommer op at slas med Mortimer:
Forsvar: 11, Teerskel: 12, Sdr: 6, Resistens 16, Morale: 12

I forste runde laver Mortimer en Stunt-handling (+4) og treeder ind i pentagrammet, hvor han

aktiverer en forberedt formular. Der spreder sig et sort-hvidt kraftfelt i en cirkel langs kanten af
pentagrammet. Hvis man treeder ind over, tager man 2t6 i skade og dette fortseatter i starten af
karakterens efterfolgende ture, sdleenge denne opholder sig i diagrammet. Afstandsvaben har 50%

chance for at ramme ved siden af pga kraftfeltet. I de efterfolgende runder laver Mortimer en
trolddomshandling: Dadens greb, der altid rammer og giver 1t4+1 i skade. Mortimer aktiverer ogsa

Den dade krop, der gor, at han ikke tager et sar, hvis han far 3 eller mindre i skade.

I

Der er en tilmuret derdbning i den ene sideveaeg — overfor deren til spisestuen. Det kraever et
Styrketjek 8 at bryde igennem (evnen Veelte & Nedbryde kan bruges). Kun ét forseg er tilladt. Den
leder ind til Raritetskabinettet (#09). Doren med kraniemotiv forer til en kort gang med endnu en

kranieder (Stuen, #07). Dogren i bagvaggen (ogsa med kraniemotiv), leder ud til en trappeskakt,
hvor man kan ga bade op og ned. Op til Mordekais stue (kistemotiv, #03) og leengere henne Stuen
(der med kistemotiv, #07), mens nedad ferer forst til Mordekais soveveerelse (dor med kistemotiv,
#14) og tilsidst til Bonsai-rummet (der med traemotiv, feelde
i derhandtaget, #18).

’ Jokationen ‘ 100 ‘ ‘
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QRaritetskabinet - 09

(Raritetskabinet - 09

Der er en lidt stovet folelse i rummet. Det bliver ikke bedre af, at det er fyldt med montrer og sokler, hvor
ting er udstillede pd. Det hele skriger af museum. Her er morkt, fordi vinduet er muret til. Der er en tilmuret
dor i den ene sidevaeg. I samme side er der en dor med kraniemotiv. I den anden vag er der en dor med
samme motiv. I bagvaggen er der et seet smalle dobbeltdore.

Nar man kigger rundt, kan man blandt andet finde folgende:

2 En tohovedet slange i sprit

® Enindterret tommelfinger - i storrelse og leengde som en agurk

@ Lanse - opheengt fra loftet. Gammel men i fin stand. Der star, at den blev brugt i slaget mod
huset Celestianus

En bog i velin® - men med blanke sider. Forsiden proklamerer, at titlen er Grimoria Rasa

En gammel lerdisk med underlige symboler pa

Et gammel sveerd - naesten rustet vaek

En svagt bla krystal siddende pa et stykke sten - bliver til stov, ndr man rerer ved den.

En fin treeudskeering, der er indmuret i veeggen

Det er kun lansen, der er penge vaerd. Den kan beholdes eller szlges ved feestningen (efter
hjemkost fra hulesystemet) for 30 guld (halv pris — standard for udstyr).

Den tilmurede der - det kreever et Styrketjek 8 at bryde igennem (evnen Velte & Nedbryde kan
bruges). Kun ét forseg er tilladt. Bagved er en kort gang, inden der er endnu en tilmuret dor
(samme tjek), der leder til Laboratoriet (#09). Doren i samme side leder ned til Reedselskabinettet
(#13) — hernede er deren barrikaderet med braedder og forseglet med voks. Dgren i den modsatte
side har en meget stejl vindeltrappe, der leder op til Morguls stue (#04). De smalle dobbeltdere
leder ind til Biblioteket i den nederste del (#10).

‘%)kationen ‘ 100 ‘ ‘

3 Velin er bogsider lavet af fint, strukket kalveskind
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(Biblioteket - 10

(Biblioteket - 10

Et teetpakket, naesten forkrampet rum pd blot 3x3 meter med bogreoler hele vejen rundt langs vaeggene. Og
en forstesal bestdende af en svalegang rundt, hvor der 0gsd er bogreoler. Svalegangen er en meter bred,
hvilket kun efterlader et hul i midten, der er en meter pd hver led - derfor er der en stige op i stedet for en
egentlig trappe. Der er en montre blandt bagerne pd bagvaeggen, og sd har nogen tilmed formdet at proppe en
laesestol ind her ogsd. Men duften, duften er lige som den skal vaere - af bager, rad og rakke af boger.

Béade "stueetage” og “forstesal” har et seet dobbeltdere, men man kan forst se den anden af dem,
nar man bevaeger sig lidt rundt.

Her i biblioteket huserer spegelset Tormengast. Han er bibliotekar om en hals. Han fremstar som
en mestendels gennemsigtig krop med sweater og sjokkede bukser, og sa har han halvmane-
briller, hvor et par rade, stikkende gjne kigger ud igennem. Han er ret stolt over samlingen af
boger. Der er for eksempel en fuld samling af biografier over dedekonger. Der er ogsa adskillige
essays omkring deden selv samt en samling af skriftruller med dele af Dodsriget indtegnet.
Tormengast er meget emtalelig omkring bogerne, sa man ma helst ikke rore - og ve den, der
skader eller stjeeler en bog...

I montren pa bagveeggen ligger bibliotekets perle: En forsteudgave af Kejserraekkens Genealogi i
flot indbinding. Den er 5 guld veerd. Men held og lykke med at fa fati den for Tormengast.

Tormengast
Forsvar: 12, Teerskel 8, Sir 8, Resistens 8, Morale 12

Angreb: +4, Sug livskraft — 1t6 i skade, og offeret skal lave et Resistenstjek Udholdenhed 10 - hvis
det fejler, kan skaden ikke heles med Forstehjeelp efterfolgende.

HEEEEEEE

I ”stueetagen” leder dobbeltderene til Raritetskabinettet (#09), mens dobbeltderene pa

svalegangen leder til Morguls stue (#04).

Jokationen ‘ 100 ‘ ‘
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Milles soveveerelse - 11

Milles soveveerelse - 11

Et hyggeligt rum med en stor seng, et stort kleedeskab og et sminkebord — der er lidt overfyldt her. Der er en
dor med en venlig tiger pd, samt en dor uden nogen udsmykning.

Der er 10 guldstykker under hovedpuden - Milles opsparing. Hvis man kigger i kleedeskabet, er
der praktiske kjoler. Bagerst er der en lage - en hemmelig der til en longang, der forer over til
kleedeskabet i Mordekais soveveerelse (#14).

Hvis nogen kigger pa sminkebordet, virker spejlet ret darligt - meget morktonet. Neermere
undersogelse vil vise, at hele sminkebordet virker til at sta lost, men alligevel ikke kunne traekkes
mere end et par cm ud fra veeggen. Mere eksperimenteren vil lede til haspen gemt i en af
skufferne, der gor, at hele sminkebordet kan svinges ud fra veeggen - det er heengslet i den ene
side. Der er en tunnel med en trappe ned omme bagved - den leder til alkymirummet (#15).

Halvvejs nede af tunnelen er der en faelde udlest af en treedesten. Den fylder tunnellen med
sovepulver, og alle skal lave et Resistenstijek Udholdenhed mod 10. Hvis nogen fejler, falder de i en

dyb bevidstlashed, der varer 8 timer. Modgift og Bringe Balance kan hjeelpe, men karakteren kan

ikke vaekkes vha rusken, kindheste eller lign. Hvis alle bliver ramt, eller spillerne velger at vente
pa de faldne, sa teeller det som at have gjort et ophold - livspoint tilbage, men ogsa, at nye
komplikationer opstar. Feelden kan kun udleses én gang.

Den ordinzere der leder til en leengere gang, der ender ved en vindeltrappe, der gar opad. Forst
nar man til en kort gang, der har to dere: En med et rosemotiv (Stuen, #07) og en med et generisk
blomstermotiv (Kekkenet, #05). Vindeltrappen forer videre op til en gammelrosa der (#02). Deren
med den venlige tiger leder ned til Barneveerelset (#17).

Jokationen | 100

(Udlgse sovepulverfeelden | 200
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Qﬁggrube -12

%ggrube - 12

Hernede ligger ligene af de folk, som Morgul pinte og plagede ihjel - og de ligger ikke stille. De
psykiske energier og tilstedeveerelsen af nekromantisk magi har omformet dem til levende
kadavre, og de er rastlose og beaerer et nag til alt levende, som kun en uded kan det.

Det er tydeligt selv pa afstand - f.eks. fra lemmen i laboratoriet, at noget grynter, stonner og
beveaeger sig hernede. Hvis man bare dumper ned i dem, sa er man sa godt som ded. Hvis man
bliver hejst ned eller lignende, far man et passende Resistenstjek mod 6 for at redde sig op - ellers

er man dod. Dette er en dgdsfaelde.

Udgangene er hullet i loftet, der leder til Stuen (#07) og slisken, der er mere end almindelig sveer
at kravle op ad (Beheendighedstjek 14), der leder op til en lem til Laboratoriet (#08).

‘ Jokationen ‘ 100 ‘ ‘
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Reedselskabinet - 13

(Reedselskabinet - 13

Et mestendels bart rum, der dog indeholder et stort skab - en meter pd hver led - stdende pd fire ben, si det
kommer op i mandshejde. Det er omviklet af kaeder. Her er 0gsi en jernjomfru samt nogle enkelte hylder med

ting pd.

Jernjomfruen indeholder et indtorret lig.
Pa hylderne star der ting som:

® Etkranie med baghovedet smadret.

@ Flaske med noget levende indeni. Hvis man abner, sa kommer der et skrig ud, der giver 1t4
i skade til alle tilstedeveerende

@ Negle, der ser ud til at vaere revet af

® Hud, der maske er flaet af

® Indtil flere ting, der kun kan have veeret torturinstrumenter...

Et stort skab med kaeder omkring og en kompleks 1as (dirke lase 10), der dog kan smadres. Uanset
hvordan det abnes, sa frigives Raedslen i morket, der gjeblikkelig opsluger al lys i rummet og

bringer dedsfrygten ind i karakterernes hjerter. Inde i skabet ligger ogsa Nah’s Skaft, der findes i

det magiske appendiks.

Raedslen i mgrket
Forsvar *, Teaerskel *, Sir 8 + 1 for hver spiller, Angreb: Raedsel

Morket omslutter spillerne, og de gribes af frygt for at skulle de. Hver runde (glem initiativ), skal
de rulle Resistens Visdom.

<=4 Tager 1t4 i evneskade til Visdom og er handlingslammet af raedsel

5-8 Tager 1 point i evneskade til Visdom og er handlingslammet af reedsel

9-12 Tager 1t8 skade Livspoint, der ikke kan heles for efter neeste solopgang. Det er muligt at
flygte i reedsel

13-16  Reedslen tager 1 sar - karakteren kan lobe vk eller foretage en anden handling, f.eks
magi etc mod den

17+ Reaedslen tager 2 sar, og karakteren har fordel pa neeste Resistenstjek Visdom og kan
handle normalt

Der er to dere, der begge er forseglet med voks, og som er barrikaderet med braedder pa
ydersiden. Den ene leder opad til Raritetskabinettet (#09), mens den anden leder nedad til
Tidsankeret (#16) — en helt simpel treeder, men uden

derhandtag. Jokationen | 100
Opleve Reedslen i morket | 100
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Mordekais soveverelse - 14

(Mordekais soveveerelse - 14

Rummet har sorte treepaneler pd vaegge og loft. Midt i rummet er der en keempe himmelseng - der 0gsd er
sort. Sorte stolper, sort baldakin og sort sengetoj. Der er 0gsi et stort, sort klaedeskab i et hjorne samt et
gotisk vindue i vaeggen ud mod skakten, hvor en smule lys kommer ind gennem gitteret. Der er en der med
kistemotiv i bagvaeggen.

Skabet har en masse sorte kaber, der ikke imponerer med deres kvalitet, men bagerst er der en
lage — en hemmelig der, hvor en gang leder ind til Milles soveveerelse (#11).

Sengen er keempestor og har behagelige lagener. Under den bor en bshmand. Hvis nogen kigger
under den, sa rab BOH rigtig hejt og bed alle om at lave et Resistenstjek Intelligens 6 (10 for den,

der kiggede) og hvis det fejler, kribler det i kroppen af forskraekkelse, hvilket giver -2 til alle
resistenstjek i en time (4-6 rum, der tilbringes tid i). Foruden behmandens diffuse krop, kan der ses
et lille skrin inde under sengen. Hvis man prover at fa fat i det, vil behmanden bide ud efter en -
Resistenstjek Behaendighed 10. Hvis det fejler, er der 1t6 i skade. Hvis man far 16 eller mere, far

man fat i skrinet. Man kan ogsa preve at angribe behmanden. Daggerter og andre sma vaben har
ulempe, mens spyd har fordel pa angrebet. Skrinet indeholder en dragedrik - den findes i magisk
appendiks pa arket med tiltreekningsdrik.

Bghmand
Forsvar: 14, Teerskel: 10, Sar: 4, Resistens 14, Moral 16

Angreb Knurren: Parlay-handling, alle tager et Resistenstjek Intelligens 10. Hvis det fejler, tages 1

point evneskade i Karisma, idet modet synker. Hvis karakteren derved falder i evnebonus, skal
der foretages et Resistenstjek Karisma 10. Hvis det fejler, svigter modet, og karakteren flygter fra

stedet og ter ikke ga derind igen.

Hvis et angreb mod behmanden er 8 eller derunder, bider den handen (1t6 i skade). Hvis man har

ulempe pa angrebet er sveerhedsgraden 12; hvis man har fordel, kan man ikke blive bidt.

LT

Deoren med kistemotiv leder til en trappeskakt, hvor man mod venstre kan ga opad til ferst en dor

med kraniemotiv (Laboratoriet, #08) og siden til endnu en der med kistemotiv (Mordekais stue,
#03) — og sa nedad igen til Stuen (#07). Til den hejre side gar trappeskakten nedad til en der med
treemotiv. Den har en feelde i dorhdndtaget, sa check Bonsai-rummet (#18).

‘ Jokationen ‘ 100 ’ ‘
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Alkymirum - 15

Alkymirum - 15

Her er underlige lugte, der halvt lokker; halvt stikker i naesen. Der er morkt og indelukket, for der er ingen
vinduer. Midt i rummet stir et stort bord. Ved den ene vaeg er et lille ildsted med en kedel. Rundt langs de
andre vagge er der torrestativer med urter haengende pd, reoler med botter og flasker og fra loftet haenger der
ogsd underlige ting ned.

De fleste ting i rummet er ingredienser til alkymi. Hvis nogen af spillerne har et mikrosupplement,

der gor dem i stand til at indsamle urter e.lign, sa kan det bruges her. Hvis der ledes pa reolerne,

kan der findes en helbredende drik med 1 dose i samt 2 modgifte. Helbredende drik giver 1
forstehjeelpsterning igen; Modgift giver et fornyet Resistenstjek med fordel pa f.eks. gift.

Kedlen er helt ordinzer.

Pa bordet star der en morter, adskillige sakse, tragte og lignende grej. Der star ogsa et stativ med 4
reagensglas, der har propper i. Reagensglassene indeholder en sgdligt lugtende, lysered substans,
der kan proves identificeret med en Sanse Magi* sveerhedsgrad 8. Hvis det lykkes, kan du udlevere

Tiltreekningsdrik fra det magiske appendiks — ellers har karakteren bare en vammelsed smag pa

sin tunge. Morteren er et tungt, sort materiale, der ikke bare er sten. Hvis de kigger neermere pa
den eller bruger Sanse Magi pa den, sa udlever Milles Magiske Morter fra det magiske appendiks.

Vejen ind i rummet er ogsa den eneste vej ud (til #11). Sovepulverfaelden kan ikke aktiveres to
gange.

‘%’kationen ‘ 100 ‘ ‘

4 Alle kan prove Sanse Magi (det er Intelligens). De der har Sanse Magi-evnen far +4
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Oidsankeret - 16

Didsankeret - 16

Et rum med en meerkelig, naermest elektrisk fornemmelse i luften. Der er 0gsd en svag lyd af noget, der risler
eller lober. Der er hylder langs vaeggene, hvorpd en masse ting stdr, og pd gulvet - midt i rummet - er
nedboret tre traepeele pi raekke. Pi den ene er der en masse lerplader med hul til paelen stablet i en pyramide.

Der er dore i hver sideveeg.

Lerpladerne sammen med de tre peele er det, der ogsa er kendt som Tarnet fra Hanoi (i den
virkelige verden - ikke Hinterlandet), der er et symbol pa universets alder, da det er sa lang tid, det
vil tage at flytte lerpladerne til en anden peel efter nogle sarlige regler. Her i rummet er de
ordineere og er her kun som symbol. Det samme geelder de mange ting pa hylderne:

Udstoppet ravn

Udstoppet Trane med sten i kloen

Indterret hovede med laeberne syet sammen

Glasklokker med nogle grimme, halvt forgaede sorte roser indeni

Timeglas, der ikke gar - fire styks med hhv helt, trekvart, halvt og kvart indhold
Statuette forestillende den underskenne Venus fra Trakassien

Alskens andre ting uden veerdi

Statuetten er 5 guld veerd - som det eneste veerdifulde. Timeglassene er til gengeeld magiske.
Sandkornene i dem lgber ingen vegne. Sandet i hver del af timeglasset kan godt rystes rundt, men
det kan ikke falde ned i den anden halvdel. De kan sanses som vaerende magiske med evnen Sanse
Magi, og de kan ikke gdeleegges, men de har ingen magisk effekt i sig selv. De kan bruges til at
bryde tidslommen omkring Morguls sarkofag (#19).

Hvis man skeerer stingene op pa det indterrede hovede, begynder det at mumle, og hvis man
lytter efter, skal der foretages et Resistenstjek Visdom mod 8. Hvis det fejler, vil karakteren
herefter permanent hore stemmer snakke til sig fra intetheden - der er permanent ulempe pa
Visdom Resistenstjek. Hvis det lykkes, hores folgende: “Tiden venter pa Morguls timeglas”, men
der tages ogsa 1t4 psykisk skade over de andre ubehagelige sandheder, som hovedet forteeller.

Begge dare er helt simple treedore uden derhandtag. De kan trykkes ud af deres ramme, og sa kan
de ikke saettes i igen. Den ene leder op til Reedselskabinettet, hvor deren er barrikaderet med
breedder samt forseglet med voks (#13), mens den anden leder ned til bunden af skakten (#19),
hvor derabningen er muret til. Det kraever et Styrketjek 8 at bryde igennem (evnen Veelte &
Nedbryde kan bruges). Kun ét forseg er tilladt.

Jokationen | 100

Opleve det indtgrrede hoved hviske | 200
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PBorneverelse - 17

PBerneverelse - 17

Rummet har godt nok en blyindfattet rude, men der kommer si godt som intet lys ind. Der er et hyggeligt,
plysset rundt teppe pi midten af gulvet 0g op mod den ene vaeg stir en borneseng, der ser ud til at veere
blevet udvidet. Der stir legetoj rundt omkring langs vaeggene, og rummet foles ikke sd forladt - som om det
bliver brugt stadigvaek. Der er to dere — den ene med en sol pd, den anden med blomstermotiv.

Sengen er en lille barneseng, men ved fodenden er der sat ekstra kasser, der forleenger sengen.
Madrassen har en ordentlig fordybning og dynen treenger til at blive vasket. Der ligger tilmed en
bamse.

Legetgjet er brugt, men for noget tid siden.

Der er ogsa et spogelse herinde, Bibi, der ikke er seerlig stort eller nemt at se. Hun var Mortimers
hemmelige ven, og hun elsker at stjeele godter og maske binde snereband sammen - men hvis man
bliver sur pa hende, bliver hun utrestelig. Bibi kan overtales til at gd pa opdagelse andre steder,
men hvis det bliver farligt, sa flygter hun tilbage hertil.

Mortimer bruger veerelset til at sove i. Han vil ikke veaere ved, at han stadig sover i sin gamle seng —
og med en bamse — men det gor han. Han sniger sig ned i garden (bunden af skakten - #19),
kommer beheendigt om bag byggematerialerne, der skjuler deren til dette veerelse og kommer s
herop.

Doren med solmotiv forer ned til bunden af skakten (#19), hvor der star byggematerialer og
skjuler indgangen. Deren med blomstermotiv forer op til Milles sovevaerelse (#11).

‘%kationen ‘ 100 ‘ ‘

28 af 33



(Bonsairum - 18

(PBonsairum - 18

Felde: Doren fra trappeskakten i bagveeggen indeholder en giftnal i handtaget, der sidder ude i
trappeskakten. Beheendighedstjek 10; hvis det fejler, er der 2t4 i skade.

Et meerkeligt, grelt blitz-agtigt blink i redt og blit afslorer kortvarigt uformelige figurer langs vaeggene og
ogsd midt i rummet. Morkt. Miske en siven af lys fra et vindue uden meget at byde pd. Bldt, s redt, si
morkt.

Morkt.
Blit-rodt.
Morkt. Noget bevaeger sig...

Noget bevager sig: Der er noget, der vender og drejer sig rundt i rummet. Det er lagener, der
rejser sig op i luften — men afslor det ikke lige med det samme.

Det er meningen, at spillerne skal blive nervese over det truende i rummet. Enten nar spillerne
erklerer, at de traekker vaben eller lignende, eller nar du vurderer, at det vil gge presset, sa bed
dem om at rulle initiativ.

Spegelser (1 per spiller) far lagnerne til at bevaege sig for at skreemme de indtreengende vaek fra
Mordekais hemmelighed. De kan dog ikke skade andre direkte, men de kan fremkalde en frygt,
der kan. Under lagnerne gemmer sig bonsai-traeer - Mordekais egentlige interesse i sit liv, men
ogsa en, som han skjulte for omverdenen.

Det blinkende lys i loftet er en magisk formular, der skulle skabe veekstlys til treeerne — men nu er
den ved at rinde ud, og derfor blinker den uregelmaeessigt i bla og/eller red.

I en boks pa vaeggen er der en guldsaks, der er 5 guld veerd.

Lagenspggelse
Forsvar: 12, Teerskel: 7 (ild: 5), Sdr: 4, Resistens: 13, Morale: 14 (ild: 8)

Angreb: Skreemme — som Parlay-handling, kan hvert spogelse tvinge en karakter, der laver Udfald-

eller Trolddomshandling til at lave et Resistenstjek Visdom 12. Hvis det fejler, er karakteren
skreemt og har ulempe i sin naeste tur. Yderligere, hvis denne bliver skreemt igen inden turen efter
den neeste (altsd mellem de neeste to ture), sa synker blodet i deres krop; de bliver 1t2 ar eeldre og
tager 1t6 i psykisk skade. Serg for at holde regnskab med, hvem der er skraeemt hvornar.

Deoren i sidevaggen er ret ordineer. Den leder ned til bunden af skakten (#19). Doren i bagvaggen
har et treemotiv. Den leder forst op til Mordekais soveverelse (der med kistemotiv, #14), sa til
Laboratoriet (dor medkraniemotiv, #08), sa til Mordekais stue (der med kistemotiv, #03) og derfra
ned igen til Stuen (der med kistemotiv, #07).

‘Q@(ationen ‘ 100 ’ ‘
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(Bunden af skakten - 19

(Bunden af skakten - 19

Bunden af skakten er bygget i samme type kvadersten som resten af skakten. Nederst er der en kolonnade ind
under skakten, der beeres af tykke sojler. Midt pd den cirkelrunde plads stdr en hvid stensarkofag, hvor
statuen ovenpd viser en hoj mand med en meget indsunken krop og skaldet hoved. Gitteret med de mystiske
meonstre haenger cirka 3 metre oppe, 0g i midten buer det ned mod sarkofagen. Der er to derdbninger, hvor
den ene er dben, mens den anden er muret til. Der er 0gsd en bunke henstillede byggematerialer op af
vaeggen.

Sarkofagen er beskyttet af en tidslomme. Der er 4 hvide fliser rundt om sarkofagen, der skiller sig
ud fra deres gra omgivelser. Abnes sarkofagen, finder man et skelet med pergamenthud trukket
teet henover. Det er ifort en smuk, sortemaljeret ringbrynje, og det knuger en genstand mellem
heaender foldet over brystet. Genstanden er et skaft med en flot krone pa toppen lavet i knogle - den
er magisk og kan findes i det magiske appendiks som Toh's Skaft.

Tidslommen: Nar sarkofagen forlades, forarsager tidslommen, at tiden hopper tilbage til for
sarkofagen blev forstyrret. Hvad karaktererne end har taget, skal inddrages igen. Hvis nogen ser
pa, vil de kunne se en form for "hak i filmen", nar sarkofagen forlades.

Tidslommen kan ophaeves ved at placere de fire timeglas fra Tidsankeret (16) pa de fire hvide fliser
rundt om sarkofagen - reekkefolgen er underordnet. Der lyder et skrig som fra langt veek i det
hinsides, og sarkofagen er herefter til at plyndre.

Den dbne derabning forer til Bonsai-rummet (#18). Den tilmurede derabning kreever et
Styrketjek 8 at bryde igennem (evnen Veelte & Nedbryde kan bruges). Kun ét forseg er tilladt.
Trappeskakten bagved leder til en simpel treedor uden derhandtag. Den kan skubbes ind, og sa

kommer man ind i Tidsankeret (#16). Bag byggematerialerne gemmer sig en derabning, der leder
op til Barneveerelset (dor med nuttet hone, #17).

Jokationen | 100

Opleve tidslommen | 100
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Rejsen tilbage

Nar spillerne beslutter sig for at drage tilbage (eller I gor det i feellesskab pga
tidsbegraensninger), sa er der ogsa turen tilbage til Feestningen. Denne klares
oftest som deskriptiv, da det er hurtigst, og de fleste er ved at veere treette pa
dette tidspunkt. Der er tre rejsedage. Hvis de er tungt lastet (hvis de har
dragkisten fra Laboratoriet (#08) med), sa leeg to rejsedage til. Husk, at de
skal strege dagsrationer for de forbrugte dage, og hvis de ikke har nok,
sulter de, og det kan veere relevant at afklare de sidste dage med rejsetjeks,
hvis de mangler mad.

Rejsen tilbage

Dagen forinden

Missions-briefing

Forberedelse

Rejsen

Hulesystemet

Rejsen tilbage

Debriefing
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(Debriefing

(PDebriefing

Nar spillerne er kommet hjem, skal de debriefes af kommandanten og byttet
Dagen forinden
skal fordeles.

Forst modes de med kommandanten og afleegger beretning. Han godtager sa Missions-briefing

godt som alle forklaringer og uddeler derefter 25 guldstykker til hver karakter.

Herefter deler spillerne det hjembragte bytte. Husk, at for hvert guldstykke

Forberedelse
som den enkelte karakter har faet (duseren teeller ikke med), far de ogsa et

eventyrpoint.
Rejsen
De skal ogsa have eventyrpoint for det, som de har oplevet. Teel sammen vha
de sma bokse i bunden af hver side og forteel den samlede sum til spillerne
(hver spiller far dette). Hvis en spiller far mere end, hvad der kreeves for at
stige niveau, kan dette passende udferes nu. Hulesystemet

Endelig findes der en type mikrosupplementer, der kaldes Det Gode Liv —

disse kan hver spiller bruge ét af pa nuveerende tidspunkt.
Rejsen tilbage

Debriefing

Eventyrpoint for nyt niveau:

Niveau | Antal point
0
1200
2400
4200
6000
8400
10800
13800
16800
20400

O[R[N [N |UT [ W|IN|F
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Magiske ting - Appendiks A

Appendikset bar indeholde folgende sider:

1.

N o @ e

Keh’s Skaft

Nah’s Skaft

Toh’s Skaft

Keh’Nah'Toh’s Scepter

Milles Rodfrugtsuppe - 6 eksemplarer pa 2 sider
Milles Magiske Morter

Tiltreekningsdrik (4 stk) og dragedrik pa 1 side

Magiske ting - Appendiks A

33 9f 33



Ref's Sl

Et kort sba[t tiloirket af en bnogle- Det er slebet lige og indgraoeret
med foruroligende ménstre. (Den ene ende er udformet som en

soaerdbnop, mens den anden stopper abrupt med et stort, culinderformet
hul { toppen

Nar skaftet svinges (dette teeller som en trolddomshandling under
initiativ), begynder ander at dukke frem af enhver skygge og fra jorden.
De sveever hen til neerliggende talende veesener og suger ethvert ord eller
rab, der bliver ytret, til sig som en sglvtrad, sa ikke en lyd hgres. Anderne
er fuldt synlige, og de pa stedet som minimum indtil det er brugerens tur
igen (10 sekunder uden for initiativ). Hver efterfglgende runder kan
brugeren veelge at bruge sin handling pa et Intelligenstjek 6. Hvis det
lykkes, bliver de en runde/ 10 sekunder mere, ellers er de vaek lige sa
hurtigt, som de kom. En dgdemager kan veelge i stedet at opgive én brug
af sine trolddomsevner for dagen for hver runde/ 10 sekunder. Hvis
dgdemageren bruger denne made, teeller det ikke som en handling.

Skaftet er unikt. Hvis udgde er i nzerheden, nar skaftet bruges, skal der slas
et Resistenstjek 6 mod Intelligens. Hvis det fejler, bliver de udgde tiltrukket
af skaftet.



(Vab's ES8afT

Et kort sba[t tiloirket af en bnogle- Det er slebet lige og indgraoeret

med foruroligende monstre. Den ene ende har en stor tap, mens den
anden et lille, culinderformet hul

Nar skaftet svinges (dette teeller som en trolddomshandling under
initiativ), begynder ander at dukke frem af enhver skygge og fra jorden.
De begynder at hviske, og da de er mange, fyldes omradet med en
underliggende stgj, der gar det sveert at hgre svage lyde. Der er fordel pa
at snige sig. Anderne er fuldt synlige, og de bliver som minimum pa
stedet, indtil det er brugerens tur igen (10 sekunder uden for initiativ).
Hver efterfglgende runde kan brugeren veelge at bruge sin handling pa et
Intelligenstjek 6. Hvis det lykkes, bliver anderne en runde/ 10 sekunder
mere. En dodemager kan veelge i stedet at opgive eén brug af sine
trolddomsevner for dagen for hver runde/ 10 sekunder. Hvis
dgdemageren bruger denne made, teeller det ikke som en handling.

Skaftet er unikt. Hvis udgde er i nzerheden, nar skaftet bruges, skal der slas
et Resistenstjek 6 mod Intelligens. Hvis det fejler, bliver de udgde tiltrukket
af skaftet.



§'s &SRafl

Et kort sba[t tiloirket af en bnogle- Det er slebet lige og indgraoeret
med foruroligende monstre. Den ene ende har en lille tap, mens den

anden ende er uclforrnet som et tubt pragtstubbe af en krone med sméa
kranier sirligt udforrnet mellem egerne i kronen.

Nar skaftet svinges (dette teeller som en trolddomshandling under
initiativ), begynder ander at dukke frem af enhver skygge og fra jorden.
De breder deres halvgennemsigtige skrud og indhyller omradet i en form
for tyk tage. Der er sveert at se mere end en armslaengde foran sig. | kamp
har de, der er i neerkamp ulempe pa deres angreb, mens kaempende, der
er pa afstand har 50% risiko for at ramme helt ved siden af — foruden at
de har ulempe. Anderne bliver som minimum pa stedet, indtil det er
brugerens tur igen (10 sekunder uden for initiativ). Hver efterfglgende
runder kan brugeren veelge at bruge sin handling pa et Intelligenstjek 6.
Hvis det lykkes, bliver de en runde/ 10 sekunder mere. En dgdemager kan
veelge i stedet at opgive €én brug af sine trolddomsevner for dagen for
hver runde/ 10 sekunder. Hvis dgdemageren bruger denne made, teeller
det ikke som en handling.

Skaftet er unikt. Hvis udgde er i nzerheden, nar skaftet bruges, skal der slas
et Resistenstjek 6 mod Intelligens. Hvis det fejler, bliver de udgde tiltrukket
af skaftet.



Lef’ (Va5 " Cof's ESeepler

Et scepter tiloirket af en bnogle- Det er slebet lige og indgraoeret med

foruroligende mgnstre og i toppen et pragtstubbe af en krone med smé
kranier sirligt udforrnet mellem egerne i kronen. Scepteret er meget
tudeligt sammensat af ﬂere dele, der ikke sidder alt for godt sammen

Nar scepteret svinges (dette teeller som en trolddomshandling under initiativ),
treekkes Dg@dsriget teet pa denne verden. Alt svinder over i en dunkel, sort/hvid,
grumset version af sig selv. Sjeele sveever rundt, klagende.

Nar Dgdsriget er teet pa, teeller al skade dobbelt. For monstre er dette 2 sar for hvert
ene sar tildelt. For karaktere er der dobbelt op pa den skade de tager. Dette geelder
indtil starten af scepterets baerers tur i naeste runde.

Derudover, nar scepteret svinges, kan én af fglgende effekter veelges:

@ Beereren af scepteret kan sla et Intelligenstjek. For hver 6 opnaet (6,12, etc),
kan der gives ulempe til et monster (eller karakter) pa alle handlinger, indtil det
igen er beererens tur. Hvis den ramte er en udgd, er denne udgde naglet til
stedet uden at kunne foretage sig noget.

@ Bzereren af scepteret kan prgve at angribe en modstander. Dette er et magisk
angreb (t20+Intelligens+angrebsbonus). Hvis det rammer offerets resistens,
tager denne 3 sar (dette fordobles ikke af D@dsrigets naerhed)

| slutningen af en tur, hvor scepteret svinges, skal der slas et Behaendighedstjek 8.
Hvis det fejler, falder scepteret fra hinanden og pa jorden. Scepteret kan ikke bruges
for det er blevet samlet op og sat sammen igen. Dette kreever en Stunt-handling,
hvor der ikke foretages andet.



Miktes M@gl%\&@, Meorter

Det, ligner umiddelbart en ordinger morter til keydderier, men den viser sig ot vaere
lavet 9f et srlist magisk materiale, der kan holde de fleste madiske substanser 1 ave.

WMorteren kav bruges til at blande forskellioe magiske drikke, pulvere, tarer ete, o give dem bedre
egenskaber end for.

Den virker pa dew wade, at de forskellige ngredienser heeldes i, oo for hver ingrediens tilfgjes ew
ternivg il en pulie, der sa slas, var det hele blandes. Summen af terningerne slas sa op i tabellen pa
neeste side. Derefter checkes resultatet ogsa i abellen over bivirknivger.

Forskellige ingredievser giver forskellige +ernivger:

T4 | Potewte baer oo urter, der ikke er magiske i sig) selv, Malimbois-vin, dvzergeviv,
goblin jagt-gift samt goblin svampekage, koboldsalve, sensommervin,
Tiltraekningsdrik, Fornaftsdrik

TG | Helbredende drik, modgift, rejsedrik, edderkoppeolie, dranedrik, katteblik,
veemmelsesdrik, voksevaekst, flammepulver, elverviv

TS | Efterdrsblest, Styrkedrik, flammeolie, stenolie, vinterolie, destillerede sjcele,
helvredende pulver, sovepulver, diverse andedrag, diverse lys (undtaget ceterisk),
diverse tarer, morgendung (elver)

T10 | Sveevedrik/olie, usywlighedsdrik, tordenblod, ceterisk lys, sortepulver

T2 | Seerlige, unikke magiske drikke og pulvere — deriblandt blandinger tidligere lavet i
morteren

(Spilleder veelger kategori for ting, der ikke er waevwt)

Undtaget er drikke, pulvere ete, der er associeret med dgd. Disse far hele blandingen til at blive il
ingenting.

WMindst to forskellige ingredienser skal blandes, men ndover dette, Vil flere doser af dew samme
ingrediens give endun ev terning. Hvis én ingredievs dominerer paa antal doser, betegnes denve som
primeer. Hvis der er lige mange, er det dev med stgrst terning og Wvis der skulle opstar +vivl - sla en
terving for at finde dew primeere terving,

Der kan max tilfgies 2 af den samme terving, mew forskellige +erninger kan kombiveres (f.eks. 2t4 og
216).

Hvis morteren bruges mere end én gang i lgbet af et scenarie, skal der traekkes G fra resultatet for
hver brug udover dew fgrste.



Effekt

2 eller
mindre

Der rejser sig en sur, kradsevde rgo fra blandingen — den er ubrugelio. Brugeren
tager 14 livspoint | skade (intet slag pa bivirkvingstabellen)

B

Blandingen bliver gragrengrumset, og det er det eneste, der er at f4 ud af den
(intet slag pa bivirkvingstabellen)

45

De involverede ingredienser virker og opfgrer sig paevt med hinanden. Effektere
fra de forskellige ingredienser virker alle sammen uden bivirknivger (intet slag pa
bivirkvingstabellen).

=

Den primeere ingrediens har dobbelt virkningstid, alternativt dobbelt effekt, hvis
der ikke er en virkvingstid; de andre virker vormal +id

©-q

Den primesere ngrediens er den eveste, der virker, men den har tredobbelt effekt
og/eller virkvingstid

10-11

Alle ngredienser giver deres almindelige effekt, men de er sa potente, at op il ¢
karakterer kan £4 voget af blandingen og nyde effekten

1215

Alle mgredienser i blandivgen giver effekt, men derudover opuds effekten af at
veere substavslgs — det er muligt at glide gevmem solidt materiale som tree eller
sten. Effekten varer lige sa leenae som den korteste effekt i blandingen — dog
minimum 10 minutter.,

1619

Blandivgen forandrer dig. Sla pa Forandringstabellew, ndr du drikker dew. De enkelte
ingredievser har ingen effekt.

20-2%

Blandingen bliver il et fast, solidt artefakt, der er magisk. Artefaktet kan
aktiveres én gang per scenarie, hor effekten af dev primeere ingrediens opnas for
den, der aktiverer artefaktet.

24

Drageeliksir:

T 1t4 ruwder forvawdles den drikkende +il ew drage. Forsvar 20,100 temporzere
livspoint, der forsvinder, nar effekten ophgrer, mulighed for at flyve samt et
ildavgreb, der kan ramme op il 2 modstandere, der ikke star for langt fra
hivanden, har +10 il angrebs-terningen, giver 243 i skade og tilfgier 2 sar i
stedet for 1.

Hvis du er dragemagiker, lykkes alle dine formularer, mevs du er drage, men nér
eliksiren ophgrer, skal du Klare et Resistenstiek Iutellinens 10 — og hvis det fejler,
forbliver du drage oo wister div karakter.

Hvis Drageeliksir bruges som ingrediens i morteren fgier den 312 il blandingen i
sig) selv.

25+

Det var for meaet. Worteren kav ikke leengere holde blandingen under kowtrol, oo
det hele eksploderer ud over alt og alle. 2410 i skade il alle | omradet. Blandingen
er spildt (intet slag pa bivirkningstabellen)




Brotekninger
Hvis tallet, der blev slaet pa Effekt, kaw divideres wmed et af felgende tal, sa bliver man efter

virkningen af blandingen er ophgrt, ramt af fglgende bivirkvinger (flere bivirkninger kan ramme, hvis
tallet kan divideres wmed flere af tallene):

2 Du bliver ramt af en effekt svarende til at have drukket ew Tiltraekningsdrik
B T evn time ser du verden i sort og hvid
4 Tudtil du har sovet, bobler du ud af munden, dit har er blevet lilla og) dive negle
gror med utrolig hastighed

4 Du er stum | 3 timer, og) dine gine er sort i sort,

12 Du kan ikke hele nogen livepoint, indtil du har sovet.
Eksempel: Du slar 1 som Effekt. Du rammes af bivirkvingerne 2, 3 o0g ¢, da 1% kaw divideres med alle
tre tal.

Tiltraekningsdrik: Drikkew ggr, at drikkeren fgler sig titrukket af alle, dewne mgder i en +ime. Der kan
foretages et Resistenstiek Karisma mod 10 for at modvirke effekten overfor et specifikt vaesen. Hvis
det lykkes, er drikkeren ikke tiltrukket +il dette vaesen for resten af drikkens virketid.

Porandringer

Hvis du fik den effekt, at der var permanente forandringer (Effekt-slag 16-14), sla da pa fglgende
tabel (+12):

1 Du far fremadrettet +4 il rejsetieks

2 Dut kan veeloe en evne fra Sociale Handlinaer sektionen i reglerne

2 Din Styrke er vn 2 hgjere

4 Din Behaendighed er nn 2 hgjere

5 Din Udholdenhed er nu 2 hgjere

@ Din Tutelligens er nu 2 hgjere

7 Din Visdom er nu 2 hgjere

? Din Karisma er nu 2 hejere

q DinResistens — til alle evuer — er 1 hgjere

10 Du far et permavent antal livspoint svarende il det maksimale antal pa div
fgrstehzelpsterving

1" Du har fra wn of +1 il skadestervingen

12 Sld to gavge pa denve tabel — ignorer 12 ere

Safremt karakteren allerede har modtaget forandringen tidligere, sla da igen. Hvis der i dette andet
slag) ooysa rammes en forandriva, der allerede er sket, far karakteren ikke en forandring alligevel.



Mitles %@dfﬂg&wpp@
En opskrift pd en rodfrugtsuppe, der bdde varmer og neerer.

Dette mikrosupplement er bundet til den karakter, der fandt det.

Supplementet er af typen Zrinde pa rejsen. Det vil sige, at det kan aktiveres pa rejsen til eller fra
hulesystemet, hvis dagens rejsetjek var succesfuldt. Men kun én gang i lobet af rejsen.

Rodfrugtsuppen kraever ogsa, at der fourageres - der skal findes ingredienser. Der skal bruges en
ration for hver karakter, der skal have suppe. Disse bliver meaette svarende til at have spist en
dagsration (for det har de jo), men derudover far de ogsa 1t6 temporeere livspoint. Temporeere
livspoint forsvinder forst (ved skade) og kan ikke heles, men de er oveni karakterens normale
livspoint.

Mitles %@dfﬂg&%upp@
En opskrift pd en rodfrugtsuppe, der bdde varmer og naerer.

Dette mikrosupplement er bundet til den karakter, der fandt det.

Supplementet er af typen Arinde pa rejsen. Det vil sige, at det kan aktiveres pa rejsen til eller fra
hulesystemet, hvis dagens rejsetjek var succesfuldt. Men kun én gang i lebet af rejsen.

Rodfrugtsuppen kraever ogsa, at der fourageres - der skal findes ingredienser. Der skal bruges en
ration for hver karakter, der skal have suppe. Disse bliver meette svarende til at have spist en
dagsration (for det har de jo), men derudover far de ogsa 1t6 temporzeere livspoint. Temporaere
livspoint forsvinder forst (ved skade) og kan ikke heles, men de er oveni karakterens normale
livspoint.

Mittes %@dfﬂg&%upp@
En opskrift p4 en rodfrugtsuppe, der bdde varmer og neerer.

Dette mikrosupplement er bundet til den karakter, der fandt det.

Supplementet er af typen Zrinde pa rejsen. Det vil sige, at det kan aktiveres pa rejsen til eller fra
hulesystemet, hvis dagens rejsetjek var succesfuldt. Men kun én gang i lgbet af rejsen.

Rodfrugtsuppen kraever ogsa, at der fourageres - der skal findes ingredienser. Der skal bruges en
ration for hver karakter, der skal have suppe. Disse bliver meette svarende til at have spist en
dagsration (for det har de jo), men derudover far de ogsa 1t6 temporzere livspoint. Temporaere
livspoint forsvinder forst (ved skade) og kan ikke heles, men de er oveni karakterens normale
livspoint.



Mitles %@dfﬂg&wpp@
En opskrift pd en rodfrugtsuppe, der bdde varmer og neerer.

Dette mikrosupplement er bundet til den karakter, der fandt det.

Supplementet er af typen Zrinde pa rejsen. Det vil sige, at det kan aktiveres pa rejsen til eller fra
hulesystemet, hvis dagens rejsetjek var succesfuldt. Men kun én gang i lobet af rejsen.

Rodfrugtsuppen kraever ogsa, at der fourageres - der skal findes ingredienser. Der skal bruges en
ration for hver karakter, der skal have suppe. Disse bliver meaette svarende til at have spist en
dagsration (for det har de jo), men derudover far de ogsa 1t6 temporeere livspoint. Temporeere
livspoint forsvinder forst (ved skade) og kan ikke heles, men de er oveni karakterens normale
livspoint.

Mitles %@dfﬂg&%upp@
En opskrift pd en rodfrugtsuppe, der bdde varmer og naerer.

Dette mikrosupplement er bundet til den karakter, der fandt det.

Supplementet er af typen Arinde pa rejsen. Det vil sige, at det kan aktiveres pa rejsen til eller fra
hulesystemet, hvis dagens rejsetjek var succesfuldt. Men kun én gang i lebet af rejsen.

Rodfrugtsuppen kraever ogsa, at der fourageres - der skal findes ingredienser. Der skal bruges en
ration for hver karakter, der skal have suppe. Disse bliver meette svarende til at have spist en
dagsration (for det har de jo), men derudover far de ogsa 1t6 temporzeere livspoint. Temporaere
livspoint forsvinder forst (ved skade) og kan ikke heles, men de er oveni karakterens normale
livspoint.

Mittes %@dfﬂg&%upp@
En opskrift p4 en rodfrugtsuppe, der bdde varmer og neerer.

Dette mikrosupplement er bundet til den karakter, der fandt det.

Supplementet er af typen Zrinde pa rejsen. Det vil sige, at det kan aktiveres pa rejsen til eller fra
hulesystemet, hvis dagens rejsetjek var succesfuldt. Men kun én gang i lgbet af rejsen.

Rodfrugtsuppen kraever ogsa, at der fourageres - der skal findes ingredienser. Der skal bruges en
ration for hver karakter, der skal have suppe. Disse bliver meette svarende til at have spist en
dagsration (for det har de jo), men derudover far de ogsa 1t6 temporzere livspoint. Temporaere
livspoint forsvinder forst (ved skade) og kan ikke heles, men de er oveni karakterens normale
livspoint.



Tttwae‘mimg%dwt'&

Denve klistrede, lysergde, vammelsgde drik ggr, at drikkeren i en time fgler sig tittrukket af alle, devme
mgder. Der kaw foretages et Resistenstiek Karisma mod 10 for at modvirke effekten overfor et
specifikt vaesen. Hvis det lykkes, er drikkeren ikke tiltrukket +il dette vaesen | resten af drikkens
virketid.

Ttﬁwaemimggdwth

Denvie Klistrede, lysergde, vammelsgde drik agr, at drikkerew i en time fgler sig tiltrukket af alle, denve
mgder. Der kaw foretages et Resistenstiek Karisma mod 10 for at wodvirke effekten overfor et
specifikt vaesen. Hvis det ykkes, er drikkeren ikke tiltrukket +il dette vaesen i resten af drikkens
virketid.

Tiﬁwaemimggdwth

Denve klistrede, lysergde, vammelsgde drik ggr, at drikkeren i en time fgler sig tittrukket af alle, devme
mgder. Der kaw foretages et Resistenstiek Karisma mod 10 for at modvirke effekten overfor et
specifikt vaesen. Hvis det lykkes, er drikkeren ikke tiltrukket il dette vaesen | resten af drikkens
virketid.

Ttﬁwaemimg%dwm

Denvie Klistrede, lysergde, vammelsgde drik ggr, at drikkeren i en time fgler sig tiltrukket af alle, denve
mgder. Der kaw foretages et Resistenstiek Karisma mod 10 for at modvirke effekten overfor et
specifikt vaesen. Hvis det ykkes, er drikkeren ikke tiltrukket +il dette vaesen | resten af drikkens
virketid.

Dragedrik
Denne trylledrik er udviklet af dragemagikere. Den er giftiggron og bruser, den stinker feelt, og smager veerre.

Den potente trylledrik heler en livspointterning og tvinger den drikkende til at lave et resistens (gift)-tjek 5.
Fejler tjekket, rammes den drikkende af kvalme og har ulempe pa sine handlinger de naeste 10 minutter. Har den
drikkende evnen trolddomskyndig, heler trylledrikken tre livspointterninger.



