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Scenarietekst: Geoiden

Anvendelse

Hulesystemet er et lille hulesystem hjemsggt pa en hel seeregen made, hvor karaktererne oplever at selve
grotterne pa deres egen forunderlige vis er i live.

Kommandant Lucinius har indkaldt jer til en vigtig mission. Kommandanten beretter, at han tidligere har sendt en
gruppe ud for at finde og sikre en rute ud til en krystalgrotte, da handelen omkring feestningen med magiske
artefakter og tilbehgr er stadigt stigende, og det er behovet ogsd. Om den fgrste mission beretter
kommandanten, at af de fire vendte kun en tilbage. Den overlevende har berettet om, hvordan de fandt grotten,
og hvordan den overlevendes rejsefeeller styrtede under nedstigningen og kom slemt til skade. Da farst et nyt reb
var sikret, var det for sent, og den tilbagevaerende kunne se, hvordan tre sorte, store ggler slaeebte afsted med de
afdgde kammerater. Den sidste opgav da sin mission og skyndte sig tilbage til faestningen. Et banner blev
efterladt ved huleindgangen, sa den var til finde igen.

Lucinius beder jer nu om at rejse ud i Englandet, 5 dagsrejser, men udover at udforske hulen, vil han ogsa gerne
have omrdadet udforsket, sa andre sikkert kan tage ud og hente krystaller. Belgnningen er 25 gulddukater samt
plyndringsretten. Hvis | kan bringe de faldne eventyre hjem, vil det blive vaerdsat, bdde af Lucinius men ogsa af de
mange lokale i omrddet omkring faestningen.

Forslag: Hvis der er en ny niveau 1 karakter, kan karakteren veere den hjemvendte karakter. Det giver den fordel,
at rejsen for den overlevende teeller som kendt omrade (se rejsereglerne for skelnen mellem kendt og ukendt
land).

Baggrundshistorie

For 1000 ar siden havde en troldmand jagtet kilden til evigt liv. Processen gjorde ham ret upopuleer blandt de
lokale som endte med at binde has sjal i en keempe krystal (#2). Med mange maegtige besveergelser fik de
spaerret ham inden i en armeret boks. Den store maengde magi, blandet sammen med en sjzl, har sat sine spor.
En geoide med tusindevis af krystaller nzer ved, har gennem lang tid vaeret udsat for den magiske
baggrundstraling og langsomt udviklet en hivemind intellekt med et barnligt sind. Troldmanden har i sin
ensomhed snakket med geoiden, men geoiden er meget barnlig og forstar ikke szerlig meget.

Geoiden har for nyligt faet besgg af nogle syreggler, og siden nogle hulemaddiker som den ikke kan lide — de
spiser af geoiden. Fornylig gik der hul i geoidens loft, og en masse jord styrtede ned i bunden. Derefter faldt der
nogle mennesker ned ogsa.

Rygter
Ved faestningen florerer rygter om de mange mystiske steder ude i gdemarken og om de szre oplevelser, folk

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

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

1. Derergobliner i omradet
2. Der er en taget dal, den er farlig men hurtig at skyde vej gennem,
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3. Dereren, som har kortlagt omradet for dag 3 pa forhand. De behgver kun et rejsetjek denne dag
4. Der er blevet set halvnggne kvinder i et trae
5. Der er et farligt mudderhul en dagsrejse fra fortet. Fordel pa rejsetjekket, dag 1
6. Der er hvepse to dagsrejser fra fortet, Fordel pa rejsetjekket, dag 2
Belpnning

e 10 rum (#1-10) af hver 75 point (maksimalt 750EP)

Saerligt: Hiembringe eventyrenes lig hjem 250 point (men eventyrerne betragtes som veerende lastet)

Under — den store geoide 100 point
Faelde — troldmanden i krystallen 50 point (200 point hvis troldmanden slipper fri)
Faelde —rullestenen #5 100 point

Hvad de fortaeller kommandant Lucinius:

e Hvis geoiden bliver hgstet for krystaller: 100gp (til deling, den anden eventyrgruppes betaling)
e Hvis geoiden bliver bevaret: 200ep

Samlede skatte
Den samlede maengde af skatte, som ligger fordelt rundt i hulerne:

Spyd, Skzelpanser (+6), Metalskjold (+2), helligt symbol, sglv spejl, sveerd, Armbryst, ringbrynje (+5), Kglle,
helbredende trylledrik (1 dose), 29 guld, en tryllestav, Zanthia magiske bzelte og ligene af tre eventyrere.

Kortlaegning

Rejseselskabet kan vaelge at udforske et omrade for at kortleegge det og finde nye hulesystemer og mysterier.
Udforskning resulterer i kortlaegning af omrader, sa de fremover er lettere at rejse igennem, og hvis der er
hulesystemer eller andre eventyr i omradet, kan disse nu udforskes.

Farst laves rejsetjekket som normailt:

e 1t20 +intelligens + szerlig evne VS 10 (8 hvis omradet er kendt)
Derefter laver alle spillerne et kortlaesnings-tjek:

e 1t20 +intelligens + saerlig evne VS 14
Resultaterne fra alle spillernes kortleesningstjek laegges til rejse differencen:

e  Etsuccesfuldt kortlaesnings tjek giver +0

o Etfejlet kortlaesnings giver +2 til rejse differencen
Rejsedifferencen + totalen af kortleesnings tjeksne afggr nu hvilken rejsetabel, der slas pa.

Spillere som gennemfgre denne kortlaegning, teeller nu som at have vaeret en ekstra gang i Englandet (afggrende
for om et omrade er kendt eller ukendt under rejser).
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At rejse tungt lastet
Tager heltene de afdgde eventyrere med

hjem, er rejseselskabet tungt lastet, og
deres hjemrejse forleenges, og det bliver
sveerere for dem at klare deres rejsetjeks,
hvis de ikke har vogne og pakdyr.

e Hvis rejseselskabet er tungt lastet,
forleenges deres rejse med 1-4
dage, og de har ulempe pa deres
rejsetjeks.

e Huvis rejseselskabet er tungt lastet,
men bruger baeredyr og vogne til at

lette rejsen med, forleenges rejsen
med 1-4 dage.

Forslag til rejse oplevelser
Der er stor sandsynlighed for at spillerne kommer ud for uheld, uvejr, og andre ubehagelig mgder pa rejsen. For

at det hele ikke skal vaere en traels rejse, benyt eventuelt nedenstdende forslag til rejse oplevelser.
Goblinerne ved Tagedalen

P3 vejen ud mgder eventyrene en lille gruppe gobliner som holder vagt ved vejen. De vil starte med Parlay og
forteelle, at de er her for at advare andre gobliner mod at tage stigen ned i tagedalen. Deres hgvding har ikke

veeret saerlig specifik om denne advarsel kun geelder gobliner eller alle rejsende.

o Fglger selskabet radet: Intet sker
e Tager rejseselskabet turen gennem dalen: De spare en dagsrejse, men +4 til sveerhedsgraden af
rejsetjekket, og effekten af ulykker mm. forgges, da der er drillednder i tagen. F.eks. radner 2t4

dagsrationer i stedet for 1t4.
“Er vi kommet ind i Colonia i Kejserriget”
Et omrejsende cirkus er faret vild og beder om fglge til det nsermeste landmaerke.

e Vejledes cirkuset: en ekstra rejse dag, men de far 2 dagsrationer mad pr mand som tak for hjeelpen. En i
cirkus’ vil gerne spille kort (Karisma vs 8) for at vinde 2t10 sglv, ellers tabes 2t10 sg@lv.
o Hjaelper de dem ikke, sender cirkus’ kloge kone et mareridt efter dem og naeste dags kortlaesningstjek

laves med ulempe.
“Hej drenge. Kommer | ikke her op og hygger?”

Et stort trae har en mangde reder. Fra dem kigger toplgse kvindekroppe ned pa rejsende. Er der mand blandt
eventyrene, vil harpyerne forsgge at forfgre dem sa de kan fgde flere harpyes. Hvis maendene naegter, vil de

forsgge at fortrylle dem (resistens vs 8).
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Gangene i geoiden

Der sker at der i gangene findes slimede kokoner. Bedgm selv hvad der er passende men ellers sla 1t6 hver gang
eventyrene udforsker 10 meter (5 felter) ny gang. P4 en 6’er er der en kokon. Disse indeholder objekter som
hulemaddikerne ikke har kunne spise.

Slimet i gangen er (#16 omradet) er en smule fedtet og smaglat. Flytter man sig hurtigere end bevaegelse*1, slas
et (behaendigheds vs 5) for ikke at miste fodfaestet.

1t6 Slimkokonernes indhold \

1-4 Kokonens indhold er meget nedbrudt og ugenkendeligt eller blot en hard sten som flint
5-6 1t4-2 guldmgnter og 1t6 sglvmenter, eller baltespande, daggert, sedelsten, eller liggende af samme
veerdi.

Magisk sansning
Forsgger eventyrene at lave en magisk sansning vil de opdage at det meste af hulesystemet, isaer rum 16 har en

meget kraftig magisk baggrundsstraling. Rum #2 kan maerkes uanset hvor man star i hulesystemet. Der er ogsa
en svag, men stadig maerkbar aura fra hulemaddikens bug i rum #5

Indgangen
Midt pa en graesmark star der et spyd i jorden, med et klaeder bundet pa som et banner. Fa meter derfra er der

en hul i jorden. 6 meter vaek star et birketrae. Hulet fortsaetter ned midt i geoiden. Der er 41 meter fra
overfladen til geoidens gulv (normalt reb er 20 meter langt).

Skat: Spyd

Rummene i Geoiden

#1 Den store geoide toneleje) "hing" som lyset bevaeger sig rundt i krystallerne.

Dette er en keempe geoide som gennem tusinders drs Lidt efter lidt falder tonelejet hinghinghengheyhey...

udsaettelse for magisk baggrundsstrdling fra rum #2 har

| . . .
opndet intelligens HEJ! (barnlig glaede over at mgde nogle nye intelligente

vaesner)

Rummet er enormt og pa alle siderne stikker der krystaller .
ud. Der ligger en stor bunke jord pa hulegulvet, sa meget at Geoiden kan fortzelle om
% af gul kr ller er dekket. | rumm ider er der
90% af gulvets krystaller er deekket. | rummets sider er de «  Devemmelige farvefulde (de hvide
runde huller ca. 2 meter i diameter. Der er spor af vaesner i

hulemaddikerne)
det Igse jord, det ser ud som om de har trukket noget mod

4 e De venlige farvelgse (de sorte syregggler)
nord.
e Den ensomme sanger (troldmanden #2) som en

To steder er der kraftige revner i geoidens sider/loft. Det er gang imellem snakker med den.
e  Troldmanden har ikke fortalt geoiden om sin

fortid, basalt set har han kun haft tid til at lsere

muligt at klatre op til disse indgange #7 og #11
(klatre/behaendighed 8). Fejles dette tjek falder man ned pa
de skarpe krystal kanter 1t6+3 skade. Man kan benytte en geoiden sprog

entrehage (behzendighed 6) fejler man skaeres rebet over. *  Desma vaesner som faldt ned og sa kom noget
udenfor indenfor (jord kom ind)

Mgdet med geoiden
#2 Den glemte boks

Som eventyrernes lys fejer hen over krystallerne, ser de Dette er et bankboks hvor en tidligere civilisation har
hvordan lyset reflekteres, spaltes og sendes videre. En enkelt indespeerret en troldmand sjzl i en krystal, inden i en magisk
lysstrale bliver fordoblet og efter fa minutter er hele hulen cirkel, inden i en armeret boks.

oplyst som af en simple fakkel. Krystallerne synger, som lyset
bevaeger sig igennem dem. | begyndelsen hgres et (hgjt
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Eventyrene ser bagsiden af en armeret vaeg. Store
stenblokke der er samlet med jern stivere. Det er forholdsvis
nemt at fjerne disse jernstivere og vaelge/nedbryde en
stenblok ind/ud. Styre vs 8.

Rummet er en armeret bankboks, med en kraftig og
kompliceret boksdgr i sydenden. Gangene bag dgren er for
laengst sunket sammen, og det er kun fordi denne boks er
armeret at den stadig star.

Midt i rummet star en stor klar krystal. Inden i krystallen
synes at vaere en grgn rgg. Omkring krystallen er en
kompliceret magisk cirkel. Magislag vs X for at leere

e  X=10: Denne cirkel er sarbar over for forstyrrelser.
Den kan nemt brydes

e  X=15: Dette er en bindende cirkel

e  X=20: Cirklen holder pa en fri sjzel

Nar alle eventyrene er tradt ind taendes et par gule gjne i
r@gen (troldmanden). Mestertroldmanden Esperanto, starter
med at tale til dem pa et glemt sprog, men efter at have
lyttet lidt til deres tale begynder han at kunne tale med dem.
Han har ingen tidsfornemmelse laengere. Han vil fortaelle om

. En uretferdig leder i hans tid, som faengslede ham
mod hans vilje

e  Hanvar en dygtig troldmand

e Hanvil gerne befries han lokker/kgbslar med viden
om fortidens civilisation, magt (forteel spillerne at i
spil termer betyder det 2000ep), udgdelighed

Rgrer en eventyrer ved krystallen, laver den et magisk
angreb (8* vs resistens, 14* hvis cirklen er blevet brudt).
Lykkes angrebet, oplever eventyreren, at denne bliver suget
ind i krystallen og ser nu sit eget ansigt i gennem en grgn dis.
@jnene i karakterens eget ansigt glgder et kort gjeblik gult,
og da indser karakteren at denne og troldmandens sjzel har
byttet plads.

Hvis den ulyksalige eventyrer baerer pa udstyr med magisk
interferens, vil karakteren straks grinende tage det af,
fremsige en kompliceret formular og teleportere vaek. En
uhyggelig troldmand er nu fri.

#3 Hulemaddike-rum

Rundt pa rummets vaegge ses der store kampesten, eller
andre stgrre formationer som har gjort grave arbejdet
besveerligt. Pa slimsporet pa gulvet kan man se at dette er
blevet en vendeplads for et stort dyr (hulemaddikerne) Der
findes 1t4+1 slim kokoner.

#4 Hulemaddike-rum

Rundt pa rummets vaegge ses der store kampesten, eller
andre stgrre formationer som har gjort grave arbejdet
besveerligt. Pa slimsporet pa gulvet kan man se at dette er
blevet en vendeplads for et stort dyr (hulemaddikerne) Der
findes 1t4+1 slim kokoner. En af disse kokoner er meget
stgrre end de andre. Inden i den er der et lig af en af de
forrige eventyre.

Skat

Liget af en eventyrer, Skaelpanser (+6), Metalskjold (+2),
helligt symbol, s@lv spejl, sveerd.

#5 Hulemaddike-rum

Rundt pa rummets vaegge ses der store kampesten, eller
andre stgrre formationer som har gjort grave arbejdet
besveerligt. Pa slimsporet pa gulvet kan man se at dette er
blevet en vendeplads for et stort dyr (hulemaddikerne) Der
findes 1t4+1 slimkokoner.

En gang forszetter ud fra rummet. Denne 10 meter lange
gang med slim pa gulvet gar lidt opad og for enden af
gangen ses bagpartiet af en hulemaddike, der er ved at
grave/spise en ny gang (20 cm pr min). Hvis der sanses
(sanse tjek vs 5), ses en magisk glgd i maddikens indre. Den
har spist et magisk objekt.

Angribes hulemaddiken vil den gjeblikkelig traekke masen til
sig.

Efter forste sar, slar spillerne et sanse tjek vs 10, for at fa gje
pa den keempe sten i loftet som blev mere synlig, da
hulemaddiken trak masen til sig. Tillad eventyrene at stoppe
angrebet hvis de opdager faren og de har lyst. Draebes den i
forste hug falder stenen fgrst ned, nar eventyrene “graver
sig ind” til det magiske objekt. Karakteren, der “graver”, er
den eneste som ikke behgver flygte for stenen.

Eventyrene kan ogsd bare komme tilbage senere hvor
hulemaddiken har spist sig leengere ind og stenen er rullet
ud.

Efter andet sar traekker den masen sa meget tilbage, at
stenen falder ned og begynder at rulle imod eventyrene.
Eventyrene kan

o forsgge at Igbe fra stenen, pa det slimede gulv
(behaendigheds vs 12/8/4/)
o forsgge at klemme sig op mod vaeggen (styrke vs

12/8/4/)
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e udnytte det slimede gulv til at glide pa (intelligens
vs 12/8/4/)

Effekt (ingen skade / Udstyrs skade / 2t6+3 skade / 2t6+6
skade samt Benbrud)

° Udstyrs skade. Et svaerd, skjold, bue kommer i
klemme og bliver gdelagt af den forbi rullende
sten. Det geelder selvfglgelig kun udstyr som
eventyren gar med, kig pa hvad de baer i
handerne.

e Benbrud: SIa 1t4 og se neden for. Ulempen gelder
skaden er helbredt pa magisk vis eller missionen er
helt afsluttet.

1. Ben braekket, ulempe pa styrke slag, ej udfald og
nedsat bevaegelse

2. Arm braekket, ulempe pa behandigheds slag, inkl.
udfald

3. Braekket ribben, ulempe pa udholdende slag
Kraniebrud, ulempe pa intelligens slag, inkl.
trolddom

Skat:

e Turicum angrebsstav

#6 hulemaddike-rede

Her er en stgrre hulemaddike, 2m diameter, 10m lang, der
ligger langs med nordvaegen. Den er ved at laegge ag til nye
hulemaddiker. Som den eneste vil forsgge at angribe
eventyrene hvis de kommer forteet pa.

#7 syreggle hulen

Disse gange er naturlige gange i
sten og steder mad man mgve sig
igennem snaevre passager. Selv
om det er sten er der ingen
skarpe kanter.

Rummet er stort med et plateau
i nordsiden. En udgang i st og
vest siden, samt en oppe pa

plateauet. Fra denne udgang hgres lyder af dyr der spiser.

#8 syreggle udgangen

Rummet bestar af en masse udspring, og store sten trin i
vaeggen. Rummet fortsaetter op ad og skulle eventyrene
forspge at klatre op (behaendighed 8) sa vil de kun opdage at
der er sma sprakker og passager der kun er store nok til en
syreggle kan komme igennem.

#9 syreggle spisesal

En gruppe syreggler (Antallet af eventyre + 1) er i gang med
at spise af to kroppe. Et kvinde lig uden rustning er naesten
spist op, men det er lykkedes en ggle at traekke ringbrynjen
sa hgjt op at den kunne komme til bugen pa den mandlige
kriger. Alle gglerne er smurt ind i blod, og de er ikke tilfredse
med at blive forstyrret i deres middag. De starter med at
udnytte afstanden til at sende et syrespyt efter de
indtraengende og derefter angribe normalt.

Skatte
To eventyrers lig:

e Ham: Armbryst, ringbrynje (+5), Kglle, 12 guld
e Hende: Zanthia magiske beelte, en helbredende
drik (1 dose), 17 guld

#10 Syreggle-rede

En fordybning i rummets nordvestlige hjgrne viser sig at
indeholde 6 g pa stgrrelse med en knyttet hand. Der findes
0gsa nogle knuste aeggeskaller

#11 alternativ indgang
Indgangen sidder hgjt over geoidens gulv. En syreggle unge
stikker af, nar eventyrene kommer ind.

Hjemrejsen

Fra rum #1 klatrer eventyrene tilbage igen. De skal klatre 40
meter op af deres reb. Behandighed eller styrke vs 6. Slas 1
falder de ned og slar sig for 2t6 i skade. Tager de ligene med
op kraever det et minimum af to eventyre pa overfladen til at
traekke dem op. Har en af eventyrene benbrud, er der
ulempe pa slaget uanset hvilket benbrud det drejer sig om
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Appendiks: Magisk skatte

Zanthia magiske bzelte
Denne skat bestar af et laeder baelte og et kraftigt bronze spaende. Pa bagsiden af den er der et stempel med
navnet “Kyrandia”

Er det en kvinde, der tager baeltet p3, sker der intet. Er det en mand, forvandles han til en kvinde. Denne
forvandling er permanent og selv evnen bringe i balance er ikke staerk nok til at haeve denne beskedne
forbandelse.

En gang hvert 10 minutter kan man skifte paklaedning til lige det man gnsker. Som rustning kan den komme op
og give et forsvar pa +4, men sa er der ikke nogle der er i tvivl om at det er en rustning. | den anden ekstrem kan
den fremga som et svagt glgdende silkedress som giver +4 resistens til enten magi eller gift.

Nar man traeder ind i et nyt rum, har baereren behov for med baeltet at skifte tgj. Spilleren opfordres til at
beskrive det nye udseende. Dette balte kan ikke kombineres med anden rustning

------------------ riv her og giv til spilleren - e - e e

Turicum angrebsstav
En kort metalstav pyntet med et blat skaft og gyldne krummelurer, der snor sig med hemmelighedsfulde

trolddomstegn. En krystal i spidsen glgder nar staves holdes i handen. Lysstyrken er mindre end en fakkel.

Tryllestaven lader troldfolk at bruge faerdigheden magisk angreb en ekstra gang om dagen med gget chance for,
at der ikke sker noget. Nar evnen magisk angreb anvendes fjerde gang pa en dag, foretages udholdenhedstjekket
8 med fordel. Fejler tjekket, koster det fortsat 2t6 livspoint.
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Appendiks: Monstre

Hulemaddiken
Denne brune og slimdakkede skabning borer sine gange i Igs og frugtbar jord. Den lever af at sede jord og

udnytte de naeringsvaerdier, der findes i den. Resterne efterlades bag dyret.

Hulemaddiker aeder stort set alt pa deres vej. Mad, som de ikke vil eede umiddelbart, konserverer de i
slimkokoner, der derefter efterlades i tunneler og gange. Dyrets slim er meget ildelugtende og glat. De stgrste,
kendte hulemaddiker er 25-30 meter lange og 2-3 meter i diameter. Deres gange bruges af og til af andre vasner
til mange forskellige formal. De bevaeger sig langsomt og vil ikke angribe eventyrene med mindre at de stari
vejen eller angriber den. Maddikerne er typisk 1-1% m i diameter og ca. 4 m lange.

e  Forsvar 10; Teerskel 12; Sar 6; Resistens 11(mental pavirkning 16); Morale 14; Angreb: Bid+6; Skade 3t6.

Syregglen
Dette er en stor ggle med sort, olieglinsende | skind, gule gjne og rgde kiger. Syreggler lever normalt sammen

med sine artsfzeller i grotter, hvor de langsomt gaver sig frem ved hjaelp af deres syrespyt. Den kan spytte
syrespyt en gange om dagen med en raekkevidde pa 10 meter. Hvis en syreggle besejres kan dens skind
anvendes til rustninger og belaegning til traeskjolde. Med skindene kan spilleren kgbe lzeder harnisk eller
traeskjold der ud over de normale stats har Resistens +4 mod syre.

e Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 12; Angreb: Bid+2; Skade 1t8.

Syrespyt — En gang om dagen kan en syreggle lave et syrespyt. Syrespyt +3; Skade 2t4. En rustning/skjold der
traeffes af et spyt bliver kraftigt skadet af syren. Efter fgrste kan den repareres efterfglgende (30% af kgbs
prisen). Rammes den mere end en gang med syrespyt betragtes rustningen/skjoldet som vaerende gdelagt.
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