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Gravkammeret i Dvaergenes dal: Dveergekongens grav

Baggrund

For mange ar siden blev en maegtig dvaergekonge begravet i et storslaet
gravkammer. Hvor dette gravkammer har vaeret at finde har i sa lang tid
nogen kan huske vaeret anset som en myte, men for ganske fa maneder siden
mente en gruppe af historikere, at de havde fundet gravkammeret i en
grkenagtig dal, der ligger i en udtgrret sgbund i slettelandet, omkring 4
dagsrejser fra Lucinius’ faestning. Da skattejeegerne netop var gaet i gang med
at undersgge gravkammeret, blev de jagtet ud af gravkammeret af stedets
magiske vogtere.

Rygter

Ved faestningen florerer rygter om de mange mystiske steder ude i
gdemarken og om de sare 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 fremgar af bemaerkningerne til spilleder i
parenteserne. Det kraever et succesfuldt karisma-tjek 12 at erhverve et tilfeeldigt rygte fra tabellen:

1. Det siges, at skattejaegerne, der kom retur fra gravkammeret, rabte og skreg om magiske vaesner og
farlige dyr, der havde jagtet dem ud.

2. Engammel dvzerg fortzeller dig, at en gammel dvaergelegender fortaller, at de gamle dvaerges
malerkunst ofte var veaerd at holde et godt gje med.

3. Detrygtes, at gobliner holder jagt i Slettelandet for tiden, og fra tid til anden har forvildet sig inden
dgre.

4. De gamle dveerge brugte ofte magi til at beskytte deres gravkamre.

5. Englad og fuld mand, der slingrer ned af gaden, synger en sang om dvaergekongens gravkammer. |
sangen er dvaergekongen udgdelig, og bevaeger sig omkring i hans gravkamres mgrke gange.

6. En skattejeeger tager dig til siden, da han hgrer hvor din feerd skal tage dig hen. Han lener sig helt
taet mod dit gre, og hvisker: “Mgrke gange i gamle grotter er netop dette. Altsd mgrke. Husk lamper,
min ven.” Skattejeegeren forsvinder i menneskemaengden.

Belgnning
Udforskning: 100 point for hvert kortlagt rum (op til 1300)

Mysterier og felder:

e  Mysterie: Rum #2: 50 eventyrpoint for at forsta piktogrammet

e  Mysterie: Rum #4: 50 eventyrpoint for at forsta piktogrammet

o Fzlde: Rum #5: 50 point for at finde, 100 point hvis den udlgses

e Mysterie: Rum #14: 150 point for at finde ud af, hvordan dgren skal abnes.

e  Mysterie: Rum #9: 50 eventyrpoint for at forsta piktogrammet
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Hulesystemet

| slettelandet, 4 dagsrejser fra Faestningen, findes dvaergekongernes dal. | virkeligheden er det en udtgrret
sgbund, der har skabt et grkenagtigt landskab. Her er flere klipper, der rejser sig over det flade sandblaste
omrade. Det er i en af disse sandstensklipper, dvaergekongens grav er at finde. Hulesystemet er dvaergeskabt,
udhugget direkte i den sandfarvede klippevaeggen.

Andre besggende

Gennem de mange ar siden kongen blev begravet her, har naturen overtaget. Her er mange vilde dyr, der har
indtaget det gamle bygningsveerk. Samtidig har dvaergene benyttet sig af magiske vogtere, til at passe pa
deres konges gravmonument.

Omstrejfende vaesner
| hulesystemet er her ogsa omstrejfende vasner. Rul en t6 en gang i timen. Pa 1-2 skal der rulles pa

nedenstaende tabel.

1t8 Omstrejfende vaesner

1-2 Kaempe rotter (1t4 styk) piler gennem rummet, enten pa vej mod rum #7 med dgde dyr i deres
munde, eller pa vej mod udgangen.

3-5 1t6 gobliner har forvildet sig ned i hulesystemet. De diskuterer hgjlydt hvilken vej, de skal ga for
at komme ud, men stopper deres diskussion, sa snart de ser heltene.

6-7 1t4 vildkatte er pa jagt efter et bytte, og det ligner, de har fundet deres naste ofre.

8 2 dvaergeskeletter dukker ud af en uset skygge, og angriber straks de indtreengende i deres

mesters hule
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Graven

#1 —indgang

Indgangen til hulen er hugget ud i klippevaeggen.
Eventyrene er ikke sikre pd at de havde fundet denne hule,
hvis ikke de i forvejen vidste hvor den Ia. Lige inden for
dgren er det fgrste syn der mgder en, en trappe der gar
stgdt nedad i mgrket. Vaggene er ru, som hugget direkte
ind i klippen, men gulvet (og trappen) er helt glat, som er
den slebet med sandpapir.

#2 —forladt rum

Eventyrenes f@grste rum i dette hulesystem er med til at
saette tonen for hele eventyret. Rummet er udhugget i
klippevaeggen, og vaeggene er udsmykket med fine runer
og piktogrammer. De smukke udskarne sgjler holder loftet
oppe, og allergverst pa nogle af sgjlerne, er det stadig
muligt at se svage farver pa de finurlige symboler.

Rummet er blevet hastigt efterladt: der ligger stadig
masser af vaerktgj pa gulvet. En smadret lanterne i hjgrnet,
et par pensler og andet vaerktgj er finde her. Ikke noget af
stor vaerdi, men masser af ituslaet grej. | rummet hjgrnet
der sma dynger af sand, der blevet blaest ind i rummet i de
mange arhundreder, dette gravkammer, har vaeret forladt.

Hvis nogle af eventyrene viser interesse for
skriftsymbolerne, kan du lade dem lave et intelligenstjek
12. De far +2 bonus, hvis de har decifreret et tidligere
piktogram. Nogle af piktogrammerne lader til at fortzelle
en historie om fire vagthunde, der bevogter indgangen til
dgdsriget.

#3 — spisekammer

Bag et gammel, mglaedt taeppe, der fungerer som dgr,
ligger to Kempe firben og sover. Larmen fra den
smadrede dgr, der vaelter ned pa gulvet, veekker de store
dyr, der sultent slikker sig om munden, og Igber mod den
mindste eventyrer, da denne ligner det nemmeste maltid.

Rummet har veeret brugt til forrad af de arkaeologer, der
har vaeret i gang i rum #2. Flere af kasserne med mad
stinker af rad, nar de abnes, men heltene kan hver iszer fa
5 tgrrede dagsrationer i en kasse. P3 et sansetjek 10 finder
de ogsa en kasse med 6 flasker vin, der Id under en kasse
med radden mad.

#4 — dvaergekongens forkammer.

Dette keempemaessige kammer er, ligesom rum #2,
udsmykket med firnurlige piktogrammer og hvad der ligner
et ®ldgammelt skriftsprog. Hvis nogle af eventyrene viser
interesse for piktogrammerne, kan du lade dem lave et
intelligenstjek 12. De far +2 bonus, hvis de har decifreret et
tidligere piktogram. Piktogrammet fortzeller en historie om
en gradig gravrgver, der stjal fra kongens skattekammer,
og blev straffet af kongens vagter.

Neer trappen der leder ned til rum #5 sidder fire statuer af
hunde. Det er i virkeligheden fire hundestatuer, der bliver
aktiveret sa snart heltene begiver sig ned af trappen.
Heltene kan, inden de bevager sig ned af trapperne, binde
dyrene, eller pa andre made prgve at fange dem, hvis de
faridéen. Lad dem lave et behaendighedstjek 12, for at
prave at fange dem. Giv dem eventuelt bonusser for andre
idéer, eller - hvis de far andre idéer til at stoppe dem uden
brug af vold - lad dem bruge et andet tjek. Hundene bliver
ogsa aktiveret, hvis heltene angriber dem.

#5 — Venteveerelse

Dette veerelse er indrettet som et ventevaerelse. Langs
vaeggene er der hugget siddepladser. Pa gulvet ligger et
gammelt skelet. | sin ene hand har skelettet en gammel,
rusten daggert. Den ligner ikke noget saerligt, men er i
virkeligheden den magiske skat Nesfirtots daggert (se
appendikset om magiske skatte).

Hvis en af heltene saetter sig pa et af saderne, bliver de
straks ramt af en magisk faelde. Enhver der szetter sig, vil
blive fyldt med en fglelse af varme. Hvis nogen vil prgve at
kaste sig veek, inden feelden klapper, er det er
behandighedstjek 10. Hvis det fejler (eller helten bliver
siddende) skal der laves et resistenstjek 13 mod
dragemagi. Hvis det fejler, bliver eventyren fyldt med
varme, som ramt af pludselig feber. Efter fa sekunder
bliver varmen ulidelig, og det fgles som om varmen samler
sig og bevaeger sig mod heltens ansigt. Som den varme
fglelse bevaeger sig op af heltens strube kommer en
flamme ud af heltens mund, og giver helten 1t8 i skade,
mens han bliver braendt op indefra. Neertstaende helte
skal lave et undvigetjek 8 (behandighed) for at undga
flammen. Felden kan opdages, hvis nogen forsgger at
sanse magi (med en sveerhedsgrad pa 10) i rummet.

#6 — Tronsalen

Sa snart heltene traeder ind i rummet, bliver de nsermest
bleendet af skgnheden. Alting er bemalet med salsomme
og smukke mgnstre, og gulvet skinner, som var det
guldbelagt. De smukt udskarne sgjler straekker sig omtrent
9 meter op i luften, og bzerer loftet, som skinner som en
stjernehimmel over heltenes hoveder.

Bunden af rummet er haevet over resten, og en stor, smuk
og solid trappe bevaeger sig op mod piedestalen, hvor en
stor, solid og smukt udskaren kiste pryder rummet. Pa
toppen af kisten er hugget en dvaergekonge, holdende et
sveerd i sine haender. Med et styrketjek pa 10+ bliver
svaerdet vristet fri af stenkongens hander, men hvis rullet
er under 6 knaekker svaerdets handtag i stedet af.

Med et styrketjek pa 6 kan en helt skubbe laget af kisten. |
kisten et der — pudsigt nok —intet lig, men i stedet hvad
der ligner ting, kongen kan fa brug for i efterlivet. Heltene
finder af brugbare ting 50 guldmgnter, en pose
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dddemandsstgv og en lanterne.

Hvis man slukker lyset herinde, begynder den malede
stjernehimmel underloftet at lyse op af egen kraft. Blege
lys, hvor stjernerne er, tegner mgnstre, der angiver
dvaergenes astrologiske symboler. Fglger man statuens blik
pa nattenhimlen, kan man se, at blikket lander ved et
stjerneskud i Smedens tegn (sansetjek 18 for at opdage
dette; automatisk succes, hvis man bruger en ledetrad).
Kan man komme op under loftet, er der en skjult lem i
loftet, som er til at dirke op (simpel I3s; dirketjek 14;
ulempe pa tjekket, hvis der ikke bruges en ledetrad).

#7 — Bibliotek

Dette rum har tydeligvis veeret et bibliotek i gamle dage.
Langs vaeggene star stadig rester af radne traereoler, der
kollapser sa snart man rgrer ved dem. Midt i rummet star
fire sgjler, der er udsmykket med farvede mgnstre. | dette
rum er ingen piktogrammer pa sgjlerne.

En flok pa 6 keemperotter har indtaget rummet, og gjort
det til deres eget. De har brugt de aldgamle skriftruller og
det radne tree til at lave tre reder midt i rummet. Ved et
spgetjek pa 7+ findes 20 guldstykker.

Skriftrullerne i rummet (de fa, der er tilbage) er voldsomt
mgrnede, og pulveriserer, hvis nogen prgver at abne dem.

#8 — Helligt kammer

Midt i dette kammer star en fond, der ser ud til at veere
udhugget direkte i klippen. Der er flere holdere til fakler
hugget ud i klippen, og et par lufthuller i loftet. Ellers er
der ikke noget szerlig interessant i rummet.

| dette kammer er ogsa en af to hemmelige indgange til
rum #14. For at abne denne dgr, kraeves to blodofre. Hvis
eventyren skader sig selv, og kommer 3 blodpoint (der ikke
kan heles med fgrstehjaelp) i bade fonden i dette rum og i
rum #13, vil begge hemmelige dgre abne. Gruppen kan
ogsa fange en af hulesystemets levende beboere, og fa
denne til at blgde ned i. Et sggetjek pa 15+ vil afslgre den
hemmelige dgr til rum #14, men denne er umulig at bryde
op - dog er stenolie en klar mulighed for at komme ind i
rummet.

#9 — Sidekammer

Farvestralende piktogrammer og billeder af folk pryder alle
vaeggene i dette rum. Den samme billedserie gar igen to
gange. Et intelligenstjek 12 forteeller, at det er en historie
om maden at abne en dgr til dgdsriget. De far +2 bonus,
hvis de har decifreret et tidligere piktogram. |
piktogrammet star en mand bukket over en fond eller et
kar af en art, og ofrer af sit eget blod. Denne historie gar
igen pa nord- og syd-vaeggen, og pa gstvaeggen er der et
billede af en dgr, der dbner sig.

| dette rum er ogsa fire Vildkatte, der ligger og sover. Pa et
listetjek (behaendighed) 6+ kan heltene undga at vaekke

dem. Hvis én helt fejler, vil en af kattene vagne, og kigge
sig omkring. Med et behaendighedstjek 9 kan man sta sa
stille, at katten finder en uinteressant, og laegger sig til at
sove igen.

Det er ogsa muligt at fa et gratis angreb mod dem, hvis
man enten angriber med et afstandsvaben, eller kan liste
sig hen til dem.

#10 — Forrddskammer

| dette kammer har vaeret kongens provianter til efterlivet.
Overalt ligger glasskar fra smadrede flasker, gdelagte skrin
og traesplinter. | det nordvestlige hjgrne er der en keempe

bunke af disse efterladenskaber, som er samlet der af den

kampeskolopender, der har gjort dette rum til dens hjem.

Da gruppen traeder gennem dgren bliver de mgdt af en
keempe skolopender, der rejser sig truende fra sin rede.
Den svajer og laver klikkende lyde med sine store
kindbakker. Den har ikke lyst til at angribe heltene, men
hvis de ikke traekker sig ud af rummet, vil den ga truende
frem mod dem, og til sidst fgle sig tvunget til at angribe
dem.

| skolopenderens bunke af smadrede kister og flasker, kan
heltene finde en aldgammel flaske (sanse magi 10 afslgrer
det er en dragedrik) og tre sma stearinlys (sanse magi 8
afslgrer at de to af dem ikke er magiske, men det tredje er
et lys der giver dndeskeaer).

#11 — Skattekammer

| dette rum star 6 sarkofager langs vaeggene. Pa lagen af
hver sarkrofag er udhugget en kriger. Midt i rummet star
en skattekiste af metal, der er tung som et ondt ar (det vil
kreeve 4 folk at Igfte den, selv uden indhold). | kisten er
150 sgvmenter og 35 guldmgnter, samt en krone af et
sortskinnende metal. Kronen er den sagnomspundne
Skyggekrone.

Sa snart nogen rgrer ved kisten, svinger de seks
sarkofagers lag abne, og ud traeder i alt 6 dvaergeskeletter,
der er sat til at vogte over den dgde dvaergekonges skatte
til evig tid.

#12 —salen

| dette rum er tre vildkatte oppe at slas med fem
keemperotter. Heltene kan lade kampen spille sig ud, og
hvis de ggr dette, vil de derefter skulle slds mod de tre
vildkatte, der dog alle vil starte kampen med et sar. Hvis
heltene blander sig i kampen, og vaelger side, vil den anden
side stikke af, sa snart kampen er forbi. Angriber heltene
alle i rummet, vil de skulle slds mod alle de
tilstedevaerende.
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#13 — Offerkammer

Midt i dette kammer star en fond, der ser ud til at veere
udhugget direkte i klippen. Der er flere holdere til fakler
hugget ud i klippen, og et par lufthuller i loftet. Ellers er
der ikke noget szerlig interessant i rummet.

| dette kammer er ogsa en af to hemmelige indgange til
rum #14. For at abne denne dgr, kraeves to blodofre. Hvis
eventyren skader sig selv, og kommer 3 blodpoint (der ikke
kan heles med fgrstehjeelp) i bade fonden i dette rum og i
rum #8, vil begge hemmelige dgre abne. Gruppen kan ogsa
fange en af hulesystemets levende beboere, og fa denne til
at blgde ned i. Et sggetjek pa 15+ vil afslgre den
hemmelige dgr til rum #14, men denne er umulig at bryde
op — dog er stenolie en klar mulighed for at komme ind i
rummet.

#14 — Gravkammer

En naturlig grotte, med en sg langs den gstlige side. Fra
loftet kommer en strale af lys, der bliver forstaerket af et
sirligt system af spejle, der er monteret i rummets loft.
Rummer er det eneste, i hele systemet, der er oplyst.

Midt i sgen, er der en lille @, som lysstralen skinner pa. Pa
gen er en smukt udskaret kiste, med en dvaergekonges
krop udhugget pa oversiden. Et styrketjek 6 kan skubbe
det tunge |ag af kisten. | kisten ligger et gammelt
dvaergeskelet, der i sine arme har et pilekogger med 15
pile. Det er alle talende pile.
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Appendiks: Magiske skatte

Nesfirtots daggert
Daggerten ligner blot en gammel, rusten daggert, men er i virkeligheden et gammelt, magisk vaben. Nar en

helt aktiverer vabnet, bliver han grebet af en fglelse af styrke (det samme sker fgrste gang, man samler den
op). Vabnet suger 1t4 livspoint, og giver +1 skade pa lige sa mange angreb, som den har suget i livspoint. Den
sugede livskraft kan ikke heles med fgrstehjzelp.

Skyggekronen
En krone svunget i et sirligt mgnster, og af et sort, blankt og saeelsomt metal. Den ggr en utryg, nar man ser pa

den. Pa indersiden af kronen sidder sma nale, der skader enhver der tager den pa for 1t4 livspoint, som ikke
kan heles med fgrstehjeelp. Ud fra kronen kommer et skyggespor, der leder dig mod den naermeste udgang
fra hulesystemet.

Baereren af kroen udstraler en mild aura af frygt, der giver baereren +2 pa at true, men effekten virker ikke i
sollys.

Talende pile
Pilende er lavet af blegt trae, og deres spidser har et seelsomt mgnster ridset ind i sig. Pilene giver skade som

almindelige pile, men nar de rammer et mal, gentager pilen via magi den sidste satning, der er sagt i
nzaerheden af dem. Skaftet pa pilen er meget spinkelt, sa de knaekker, nar de rammer deres mal.
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Appendiks: Monstre

Keempe firben
Et keempestort, grgnskeallet firben med enorme kaeber og en kraftfuld hale. Firbenet er omtrent 2%4m lang.

e Forsvar 15; Taerskel 11; Sar 3; Resistens 12 (dragetrolddom 15); Morale 14; Angreb; Bid+5; skade
1t8+3 eller Hale+7; skade 1t6+2.

Keempe firben kan enten angribe med et slag med halen eller med et bid med deres kraftige kaeber.

Hundestatuer
Disse evige vagthunde bliver holdt i live ved hjzelp af zeldgammel magi. Nar de ikke @&nser indtraengende i

deres omrade, bliver de omdannet til sten.

e Forsvar 16; Teerskel 12; Sar 4; Resistens 16, Morale 24 (distrahere 14); Angreb 2 klgr+4; bid+8; skade:
klo 1t8+2, bid 2t6+4.

Keemperotte
Rotter pa stgrrelse med sma hunde. Omtrent en halv meter lang, hvis ikke stgrre, med enorme taender og

gjne, der synes at glgde r@dt. Keemperotter er aggressive, og i flokke kaster de sig gerne over selv store
vaesner. Kemperotter har en instinktiv frygt for ild, og de angriber nasten udelukkende, nar de er i overtal,
eller hvis de er treengt op i en krog.

e Forsvar 11; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 8 (14 mod gift og sygdom); Morale 12 (ild 8); Angreb Bid+2;
Skade: 1t6.

Instinktiv frygt for ild: Truet med levende ild er rotterne mere tilbgjelige til at holde sig tilbage (Morale 8 mod
ild).

Treengt op i en krog: Rotten gar i panik, og den har fordel pa alle sine angreb, indtil den kan flygte fra sine
angribere.

Vildkatte
Vildkatte er katte pa stgrrelse med tigre, der har sylespidse teender og store, skarpe klgr. De bor ofte i par, og

er meget territoriale.

e Forsvar 12; Teerskel 8; Sar 3; Resistens 11; Morale 13; Angreb: bid+4; Skade 2t4 eller fleense+2; skade
2t4+1

Keempeskolopender
e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 4; Resistens 12 (Skeelpanser: 14 mod fysiske angreb); Morale 11; Angreb:

Bid+6; Skade 1t6+4 + gift

Gift: resistens tjek 10, eller breendende smerte giver ulempe pa alle angreb til man har faet fgrstehjeelp.
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Dvaergeskelet
Drevet af nekromantiske kraefter er knoglerne sprunget uhelligt til live, og knokkelmandene med deres

haeslige smil skaber raedsel blandt de levende. Nogle levende skeletter er drevet had til levende, andre er

skabt for at vogte over grave.

Skeletterne er som udgde vaesner ikke pavirket af effekter, som kun pavirker levende vaesner sasom gift,

sygdomme og frygt.
e Forsvar 10; Taerskel 5; Sar 2; Resistens 14; Morale 19; Angreb: Svaerd+2; Skade 1t8
Skind og Ben: Det giver ulempe at angribe skeletter med afstands- og stikvaben

Goblin
Sma, haeslige monstre med sorte gjne, der glgder vagt rgdt i deempet belysning. Grove traek, og et indaedt

had til dvaerge, som kun overgas af deres kujonske natur. Gobliner er ferme jeegere, men de blaendes let af

sollys.
e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 10; Angreb: spyd+2; skade 1t6

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

deres bytte +4 pa sporingstjek.






