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7 INDHOLD s
Mellem  hver del af scenaiet er stiblede linjer (——————w—-
08V.).
i. del: Informationer/baggrund: til:- DM.
2. del: - At- fa spillerne til klosteret.
"J.. del: . . O rAnkomsten til klosteret. -
4. dels Mil jeet/rumene.
Se-del: - sdsagn/hiwlp.s
. b. dels " Kaelderen.
7.-dels . - " Monster data.
8. del: - - Guder/religion.

Hver ~ del ber spilles hvert-for sig. Dvs. ikke noget Final
Battle for de har fundet ud af, at noget er galdt!'!'!

- Invtroduktions -

Scenariets- handling udspiller sig 1 Middelalderen, hvor-
-magiy myter (og ondskaben, hz, h®) hersker.

Verdenen: hedder -  Caldinien, aret er 444 efter krigene.
(farkortes ef. K). Under disse rasede kampen mellem det gode
og onde. Byer . sank, kontinenter blev skabt og godheden-
sejrede, men ikke uden omkostninger...

- . Stemning:

Stemningen i scenariet felger ' veijrlinjen. I starten er:
vejret pragtfuldt — dermed idyllisk stemning. Efterhanden
som vejret @ndre sig til det darligere — gor stemingen det -
samme. Dvs.  mere og mere uhyggelig ag nesten call of
Cthulhu-agtig stemning. -

Sted:

Eventyret - finder sted i bjerge - i et barsk omrade. Gruppen:
vil ankomme til en kro lige fer bjergene. I bjergene kommer
de " hurtig - til en-'slugt - hvor 2 ultimative monster tvinger
~dem til flugt mod-et kloster. Her vil den sterste del af
scenariets handling-udspille sig.




Set up:-

Felgende er en kort oversigt over eventyrets gang:

1. Gruppen er pa rejse mod geremal - mod vest. (De skal
Feks. befri nogle elverstammer fra en huserende groen
drage!).

2. kFommer til kroen: "Det glade sted". Her herer de rygter
om at der er sket et mystisk dedsfald i et SAI-kloster inde
i biergene.

3. Spillerne meder nu 2 ultimative monster i en slugt i
bjergene. Monsterne er sa ultimative, at flugt er eneste
mulighed og eneste vej er ned mod SAl klostret. Bag dem sker
et stenskred.

4, Ankommer til - klostret om eftermiddagen, pga. af
stenskred er det ikke muligt at komme fra klostret den neste
uge.

9. Bruppen opdager nu at "noget" er galdt pa dette kloster.
Mystiske munke - udede - det speger om natten — mord -
uhyggelig stemning. DPet ma vere djsvle, eller anden ondskab
der er pa spil! :

6. Ophobning af klimaks - problemer !

7. En opklaring fra spillernes side gar igang. DM gar
samtidig i gang med en rovjagt pa spillerne. Hvis spillerne
overlever disse angreb og binder alle de lese trade sammen,
skulle de finde, at det er nekromantigere(onde munke) der er
pa spil dybt under jorden. De vil vdermere finde ud af at
disse har udsendt en dedlig virus der herger levende bade
fysisk og psykisk - derfor de mange mystiske dedsfald mm.
Det med virusen er selvfelgelig et falsk spor. Der er en
virus, men denne er blot undsluppet fra en ung studerende
munk ved en fejltagelse. De skulle helst Ffrem til at
ondskaben kommer fra kalderen.

8. The final Battle. Spillerne er nu rede til kampen mod
ondskaben under jorden — da de nu kender ondskaben.

7. Munkene bliver normale og takker gruppen -skent deres
tempel - hejst sansyligt — er edelagt. De takker med at give
spillerne en beskyttelse mod de ultimative monster i
slugten. De kan nu rejse videre.




Hvordan far spillerne hj®lp:

I starten er mange munke normale(ikke  angrebet af ondskab .
eller virus) og vil hijwlpe gruppen, men efterhanden bliver
flere og flere angrebet og spillerne kan ikke stole pa
nogen!

Ved alle munke slas 2t20; hvis de 2r20 W) FSY --3» Ond
reaktion.

DM* s Baggrund:

Felgende er baggrund til DM om hvad der virkelig sker og er
sket.

1. afsnit. Far ankomstens

For 4435 ar siden, da krigene rasede led en af de ondeste
#rkepresters armeer et stort nederlag til de godes harer.
firkeprasten Gladiudus naet dog at flygte op i bjergene.
(netop de bijerge hvor klostret ligger). De gode lod deres
bedste profeter og magere sege efter ham. De fandt ham og
det blev en voldsom kamp. Han havde gemt sig i en sjult
kilder under et SAl-kloster..

Efter flere dages kamp rundt i keldersystemet (hvor en del
monster blev skabt ved fejl fra magerene), lykkes det at
Jjage wrkeprasten op i en krog. De kunne dog ikke uden videre
drebe en sa magtfuld erkeprst, sa de lagde en fzlles
forbandelse pa ham. Denne jo ham ned i en sort krypt hvor
han matte blive for evig tid.

I aret 435 efter krigene naet et pergament dragepaladset.
(De ondes hovedborg, flere 1000 km. vek). Fergamentet blev
lest af en sort ypersteprast ved navn Arkines Elvisa. (En
ond elverkvinde). Fergamentet var fra krigene og berettede
om hvordan Gladiudus havde 1lidt nederlag og var blevet
opmagasineret i en krypt. Hun hanede ham indvendigt for
dette nederlag og besluttede at bruge hans kraft i krypten
til et forfardelig retual. Hvis bare hun kunne finde den og
fa den abnet.

I aret 437 naet hun til klostret og fandt krypten. Hun fik
den ogsa abnet. Hun undervurderede dog Gladiudus. Han havde
i de ca. 437-440 ar frembragt skrekkelige ting i krypten.
klar til brug. Han elimnerede hende i det hun abnede
krypten.

Han stod op af sin over 400 ar gamle krypt. Han ville (og
var klar til at) vinde hele verden med den sterste ondskab
der hidtil var set. Han kunne fa en ondskab til at sprade
sig fra krypten og ud i verden. Det eneste han behevede var
12 nekromantiker—-munke og de demoner disse kunne fremane.




I de n®ste 5-6 ar arbejdede han pa sin plan. Han fik
indkaldt 12 nekg?mantigere og de gik i gang med fremmaningen
af demonerne. I netop dette ar lod han krafterne fra
demonerne slippe- les i sin krypt. Noget gik galgt. I hvert
fald opstod 2 ultimative monster i bjergene. Disse har siden
smadret rundt.

Gladiudus og sine 12 nekromantikere prevede igen for nyeligt
og da 1lykkes det. Onskaben sprzder sig langsomt fra
klosteret og ud over verden. Blot skal krypten hele tiden
"fodres" med demoner og deres kraft.

2. afsnit. Fra ankomsten:

Nar gruppen ankommer til klosteret har ondskaben kun spradt
-sig op af - kwlderen og i en radius af 1 km. omkring
klosteret. Ondskaben dreber nogle, forvandler andre,
edel agger psykisk andre igen. Nogle bliver til uwdede andre
til monster osv. osv.

Derfor bliver det verre og verre efterhanden som tiden gar
pa klosteret. Munkene bliver ramt af ondskaben. Gruppen ger
ikke - da de ikke har opholdt sig lenge nok i ondskaben. Gar
de ned i kwlderen — hvilket ber forhindres med -alle midler i
starten af scenariet — vil der ogsa ske et par mystiske
"smating" med dem: fobier, kaste blod op, skifte hudfarve,
livsmal, fa hjernets#nder osv. Brug bare fantasien !'!!

2. DEL.

Ser kroen: MBolen skinner, veiret er glimrende. I ridder
I den wvarme ettermiddagsol da nogle bygninger skimtes I
horisontens, ¥a km. Tra biergenes start.<

Ma I er ca. 100meter Tra bygrningerne kan I se omridset af
2-=3 bygrninger. Ud Tor Jeres gangere star et skilt. "100
meter til kroen: Det glade sted”. Dugen er sa smat ved at
ligge =sigs mens I ridder ned mod kroen. Den friske vind fra
@5t gor dog at stgvet star op Tfra grusveden under Jeres
hestes hove.<

Kroen: "Det glade sted".

Nar de kommer ind: M svinger dgren op og kikker Jjer rundt I
kroen. Det er en typisk landeveiskro. 6-7 almindelige runde
borde, 2 langborde og atlangt bord, en kamin, et par toénner
@ly en kroskranke, en trappe der farrer op og et Torhsng I
et higrne - txt pa kaminen. Folkene I krostuen kikker et
kort ajeblik pa Jjer og vender derefter deres ansigter mod
maden. I er sultene/Y




1. Her sidder en bard og sliber en dolk over et krus
ol. (Vidra)
DM. FPersonen kan komme med felgende oplysninger/rygter:
1. Der har veret stenskred i bjergene.
2. Der ligger et SAl-kloster.
3. Heste kan ikke klarer vejen med ryttere pa i
bjergene.

Y

2. Her sidder 2 handelsrejsende mend midt i 30%°erne. De

har veret nord pa og skal mod syd for at szlge deres pmzlse.

T En biermand har slaet sig ned her. Han er kledt i
pelsklerder med dusinvis af dyreknogler - t@#nder mm. Hans
navn er Faul.
DM. Manden er fra bjergene sur men #rlig. Han kender til
feolgende:
1. Der har veret stenskred i bjergene.
2. FPa et SAl-kloster skal der vere begravelse.
3. Han er flygtet ned fra bjergene, da de roester.
4. Der er ikke meget vildt at skyde - forsvundet.

4. Tomt.
e Tomt.
& Tomt.

Tomt. (her kan spillerne evt. sidde.)

8. En vandringsmand. Hommer est fra og skal mod nord. Ca.
50 ar gammel. Stort fuldskeg og masser af lwdertasker.

DM. Manden er vis og kan bidrage med historisk viden.

D Langbord: Her sidder 8 minotauwer. De er de klart mest
larmende 1 kroen. PBRordet er +fyldt med mad og de holder
abentbart =®de og drzkkegilde.

DM.. Disse er ikke onde men heller ikke venligsindede. De
onsker ikke at hjzlpe og har heller ikke den store viden!

Er dog wvillige til at udveksle et par vaben med krigerne i
gruppen.

0. Langbord: Tomt.

11. FKro-skranken. Her star krofatter og foran sidder en ung
mand ved navn Benn Daibatas.

DM. Han er udsendt fra Bondo(hovedstaden) for at inspisere
denne del af landet. Han kan hj®lpe med en hel del. Han
har en god orienteringssans og er villig til at hiwlpe med
geografiske spergsmal mm. Han kender til SAI-klostret men

ikke nogle nyelige oplysninger.

Vvl




DM. Krofatteren hedder Gus. Han er villig til at give en
hver oplysning. Vil dog diskret bede om 1lidt til
forsergelsen. Han ved der sidder en Sholakmunk bag forhznget
og spiser. Munken er pa veld mod Bondo for at repotere et
eller andet. Han vil dog ikke lade spillerne forstyrer
munken umidelbart.

12, Her sidder Sholakmunken: Vladimis. Hvis spillerne
trzkker forh®:nget fra sidder han krumbejet hen over stolen i
en lidt merkelig stilling.

DM. Munken er ded. Han er blevet ramt af ondskaben inden han
drog Fra SAl-klostret. Han be®wrer 1lidt droger og andre
smating men intet der kan identificere ham. Hvis de klader
ham af — har han nogle sort pletter pa kroppen - n®rmest som
byldepest.

Der er ellers intet af mystisk i kroen og ikke flere
oplysninger at hente for de skal til at begive sig afsted
da: (Det forventes at de overnatter i kroen)

Ma I kommer ned I krostuen kommer krotatter nesten lgbende
hen il der. "I skal ikke drage op I biergene. I gar attes
da I wvar gaet I seng kom en biergmand. Han var totalt
reddelsslagen og Tortalte mig at han kunne marke ondskaben
oppe I biergene. Han kunne mzrke hvordan den kom sivende og
han forsvandt derefter ud I natten — hvor han lgb mod sydest
ud over sletten.<

Vejen til bjergene: Denne gar fint. Veijret er godt trods
lidt smaskyer pa himlen.

I bijergene: Midt pa dagen nar de til en slugt der strakker
sig ca. 10 km. Midtvejs i1 slugten gar en vej op til SAI-
klostret.

Veijret: Efterhanden som de kommer frem bliver vejret
darligere og darligere. Dog ikke regn — i nu!

NMar spillerne er nogenlunde midt i begynder alt at ryste
omkring dem. Nermest som om nogen gar oven p& biergene. 1
det nwste kommer 2 enorme — ultimative — fantatiske monster
frem i hver sin ende af slugten. Med rasende fart kommer de
trampende ned mod spillerne med ildflammer staende ud af
munden. Overalt rasler det ned med sten og monsternes vegt
ger at laviner hejt oppe swttes i gang.




Monsterne:

De er ca. 20 meter heje og &6-8 meter brede. De er sorte som
kul - skent deres hud narmest ligner forstenede tarme. Deres
eine er pa sterelse med en dverg og omkring dem er et grent
sker der tydeligvis beskytter dem mod mentale og magiske
angreb. Ud af munden pa dem kommer en 48 meter lang ildkegle
med & meter i radius. Bag dem strekke en enorm lang hale
sig, der banker mod klippebunden. ALDRIG har i set noget sa
stort og edelwkkende som dette. De rykker 1 bogstavligste
forstand bjergene foran sig!!!

Flugt:
Eneste mulighed er flugt op til Sai Templet. Veijen derop

ligger mellem 2 af de sterste bjerge og disse vil trods alt
vaere umulige at rokke. (Hvis de ikke vil flygte kan du drzbe
en spiller eller pa anden made skremme taberne!)

Nar spillerne indser denne mulighed - og flygter op af denne
vej vil et enorm stenskred lyde bag dem, da de n#sten nar
templet. Det var nok monsterne der prevede at komme op af

den 3 meter brede vej!

Ser klostret: X1 spEner ned mod et kloster, brag og larm
lyder bag Jjeres rygge. Dels fra de 2 ultimative monster -
der prover at klemme =sig Ind pa den 3 meter brede sti og
dels Tra de udleste laviner.<

FPorten: » Da i nar porten slar et lyn ned Toran jer kun Ta
centimeter fra den jerbeslaede egetrasport.

Bag den kan I herer trabizlker skyde tilsides, vg Ta sekunder
senere gar porten op.y

Da klostret bestar af mange rum og kroge — og mange munke
mf. har jeg ikke beskrevet hvert enkelt sted. Du ma selv ud
fra kortene fortzlle hvad spillerne ser og oplever de
forskellige steder. (Det er bevidst at klostret ligner en
borg - sadan- er SAI kloster - hvor alle religioner er (kan
varre) reprasenteret.)




Modtagel sen:

Gruppen vil blive modtaget som en hver anden - godt, men med
en hvis mistenksomhed. De vil blive sport om hvem de er,
hvor de kommer fra, deres geremal osv. Er der en munk i
gruppen, vil de hurtig fa anvist verelser og bedsked om at
de kan blive sa lenge uvejret raser. Hvis ikke - gar der
blot lidt l®ngere tid.

Verelserne er 2,3,8 og 9.

Ved porten vil det verre portvagter der forer dem til en
prior der har audiensrum pa 3 sal i "bedetarnet".

Her vil de fa de nevnte spergsmal og vil fa anvist de navnte
varelser. Frioren vil give dem lov til at ga frit omkring
hvor de vil - blot de gor det sammen med Akyloten ERemius.
(En 16 arige dreng).

Mil jeet:

Nar spillerne ankommer og frem til naste dag vil der ikke
viere det store mystiske ved klostret. Ondskaben har ikke
bredt sig/veret der lw®nge nok - til at mange er blevet ramt.

De vil kunne sove nessten trygt hele natten. Hvis nogle
holder vagt - vil de herer et par lyde - men underseger de
det finder de intet.

De felgende beskrivelser til stederne pa klostret +
personerne kan og skal selvfelgelig bruges 1 de felgende
dele af scenariet. Ved hver person star der hvad der sker
nar han bliver ond - altsa hvilken reaktion (iswer over for
spillerne). De fleste kan DM selv bestemme hvornar de bliver
besat af ondskaben for alvor - andre star der an
tidsangilvelse. Feks. hvis de skal drezbe eller bliver drsbt
pa et bestemt tidspunkt.

Frev at fa et klostermilje skabt. Dvs. fa hverdagen pa et
kloster med. At alle munke udferer en form for arbejde: Ben,
skrivning, droger, urtehave, kamptr®ning, sturderer, lsser,
smeder, passer dyrene osv.




De vigtigeste steder:

1-10; Gesteverelser.

Disse er spartansk indrettet. 4 senge, et rundt bord, et
lille skrivebord med pind og bl=zk, et skab til tej og
diverse ting, et uldt®ppe pa gulvet og et lille ildsted. Der
er tynde vegge mellem rumene. Som alt andet er disse lavet i
sten. Loftet af solide trwbielker.

11: Austrikkens—abbedens audiensrum.

Her tager Austrikkens-abbeden eller en Austrikkens-prior
imod dem der ensker at betrwde Austrikkens munkes gemakker.
Et bord, et par skabe med beger og lignende. En olielampe pa
viaggen og en 7—-armet lysestage pa bordet.

12: Trapperum — op/ned.

Trappen op ferer til 2. sal. Trappen der gar ned, er til et
enkelt rum, hvor der er fyldt med en masse gamle stevede
ting. Der er adgang forbudt nedaf. Rummet er selvfelgelig i
forbindelse med den evrige kelder, blot ca. 1 meter fra
nzrmeste koridor. Dvs. man ma& igennem masivt sten for at
komme fra dette rum til den evrige kz:lder.

13: Det frie sted.

Dette er en bedesal, hvor der kan bedes om fred og ro. Den
er ikke forbundet med nogen religion men felelsen af fred
overmaner en hver der betrwmder salen.

Der er et alter, olielamper pa veaggene, en trappe der forer
op, broderet twepper pa gulvene.

Denne bedesal er aben degnet rundt, men der vil kun vere en
prest tilstede om dagen. "Fredspreasten".

14: Austrikkens bedesal.

Dette er en almindelig bedesal - ligesom en kirke. Alter,
bznke, orgel osv. Trappen ferer op til austrikkens gemakker.

15+16: Sholak-bedesale.

Dette er almindelige bedesale - ligesom i en kirke. Alter,
benke, orgel osv. I rum 15 ferer en trappe op til
Sholaktroens gemakker.

17: Sholak—abbedens audienssal.

Her tager Sholak-—abbeden eller en Sholak-prior imod dem der
ensker at betrade Sholak-troens munkes gemakker.
Et bord, et par skabe med beger og lignende.

9.




18+19: RBRibliotek. (det lille).

Dette er det officielle bibliotel.

I folge de skrifthkundige munke her findes der ikke andet
bibliotek end dette pa klostret.

Samlingen af verker af ikke videre imponerende og de fleste
emner spillerne ensker er der ikke!

(Hvis spillerne kommer her mere end en gang sa husk
mordforseget! - se senere).

20: Indganq.

Denne er svert bevogtet. En solid port, et faldgitter og
yderligere en port. I mellemrummet mellem de 2 porte kan der
angribes med pile og kogende olie fra klostermuren.

21: Drogesal.

Her opbevares klostrets mange droger, urter, ingredienser og
botaniske ting. Her er alt fra helbredende droger til
dyrehar til giftige svampe. Her gar botanikere og dervisher
og holder orden i de mange droger mm.

Det er ikke muligt at fa& nogle af disse ting — hvad mindre
man kan akkumentere for, at man har virkelig brug for det.
Drogerne bliver ikke lavet her - men blot opbevaret.

24: Ingangsrum til Element—templerne.

Her sidder 4 "elementernes vismznd" omkring et bord. De er
meget uvenlige over for folk med krtisk SYN pa
elementarleren — men stiller sig til geng=zld meget hjwlpende -
over for folk der virker interesserede. Der er intet serligt
i rummet.

2o—-28: Elemetar—templerne.

Disse er almindelige bedesale -~ bortset fra, at hver er
preget af netop dennes element. Trapperne ferer op til de
munkes gemakker.

29: Gang.

I denne lange gang findes flere skrifter pa veggene. Disse
kan findes hvis man kikker s®rligt pa vaggene. Hvis
spillerne ingen interresse har for vegge i denne gang kan du
bruge nogle af skrifterne andre steder:




Skrift 1:
Denne er skrevet pa oldsprog. (Et urgammelt sprog).

En fisk med hvide vinger som skarer gennem vandet, Jeg
stryger gennem det glimtende gde.

Jeg er bundet af reb, drevet a¥f klzder,

5& alle handelsmand for det ma bgde.

(Svar = et skib).
Skrift 2:
Denne er skrevet pa elvisk.

Det er nede, skent det er hejt oppe.

Det er nede, skent der er stor aft kratTt.
Det er nede, skgnt det vil op.

Det er kommet 0p...

(svar = ondskaben i krypten)
Skrift 3:
Skrevet pa oldsprog.

Veien er I det glitrende ¢de, thi her er jeg.

Lyset er stark som jorden thi merket er starkt som vinden -
men hvem er starkest? :
Den som har to glamhuller og hvor intet kan ses vil seire.
Hos sejresherren er vejen til det glitrende #de, thi her er
jeg.

(svar: I merkets tempel (rum 26) er der 2 vinduer
/glamhuller, kan kun komme til dette rum ved at tanke pa
merket. Oplyses overalt, bla. i rum 24. Ligeldes kan man
komme fra rummet til rum 46, ved tanken. I rum 46 er en
trappe til k®lderen).

Skrift 4:
Skrevet pa Dragesprog.

I det Tunklende morke, er vejen til souterrainen. men hver
varsom hvor lyset meder morket. -

(Bvar: I rum 44, de sorte magters tempel, falder lyset fra
Selvmanen ved midnat pa et punkt i muren, der lukker
trappegangen. Hvis der trykkes pa dette punkt gar muren til
side.).

7.




Skrift S:
Skrevet pa Sholakmal.

Som ordet er skrevet og livet spaet, vil SAI ga en tid I
mwde hV()r kun LA A AR AN SE B SR B BE X B R B B B A IR X N BN B B B R A RN I Y I Y
thi merket vil komme snigende.

tienestefol kenes sovesale.

Her sover tjenestefolkene. Det er mennesker der har syndet
men ensker at leve et liv som ydmyge tjenere for munkene. De
ger "det beskidte" arbejde.

34-38:

Disse rum er soveverelser for “"finere" gester eller munke
der ensker et verelse for dem selv. I hver rum findes en
seng, et lile natbord, en lille skrivepult, en kamin, et
kledeskab og et uldteppe pa gulvet.

I 34 og 35 har 2 sorte nekromantigermunke holdt til -
forkledt som Vandringsmend. Disse vil vere forsvundet om
morgnen - nar spillerne vagner op, efter de har sovet en
nat.

I rum 34 kan der findes et brev ved skrivepulten:

Den som lzser disse ord vil rammes at giften thi ordene er
forsvundet.....

Underskrevet M.a.N. (DM: M.a.N.= Munke af Nekromanti.)

Fa pergamentet er en gift med skade 2t20. Afvargelsen er
2t20.

40: Eutterum.

Her opbevares et stort antal munkekaber. Dvs. brune kaber,
hvilke bwres af alle neutralt troende.

41-44;: Se 34-39,

45: Skrivesal.

Dette er en skrivesal {fuld af skrivepulte. I - denne sidder
alle de skriftkloge og studerer eller nedfs:lder vise ord.
Det er strwngt forbudt for "ikke-munke" at betrade dette
sted. Hvis en munk prever at fa en anden til at oversatte
noget, vil denne svarer med et "har ikke tid". Hvis munken
taler sin sag godt -~ kan det vere den skriftkloge vil
forbarme sig og oversztte teksten.

|2 .




446: De sorte magters tempel.

Her har kun onde adgang. Desverre er en af engangene til
kwlderen i dette rum - sa hvis spillerne vil benytte denne
ma de finde pa en made at komme ind.

Salen har et sort alter - starinlyse i holdere pa vaggene -
skent der kommer et sort skar fra dem. Desuden er der benke
hvorunder der ligger et helsyet sort teppe med de sorte
magters tegn pa.

I salen er der en trappe der gar op og ned.

Den der gar ned fortsstter dog kun ca. 13 trin, da er den
muret til.

Hvis man ankommer om natten kl. 24 vil lyset fra selvmanen
kunne ses netop pa dette sted -~ altsa der hvor den er muret
til. Hvis man trykker hardt der hvor skeret fra selvmanen
ses — vil muren glide til side.

Hvis man ankommer om dagen kan du lade solens 1lys ramme
istedet.

47: Hemmeligt bibliotek.

Dette kan man kun komme til fra studierummet ved siden af.

I studierummet er en hemmelig svingder. Denne ber de ikke
finde - hvad mindre de virkelig leder efter en der netop
der.

Biblioteket rummer en fantastisk samling af beger. En trappe
forer op til neste sal — hvor biblioteket fortsatter helt
til overste etage - 4 sal.

48: Studierum.

Her sidder klostres munke og oversstter skriftruller og
tyder gamle shkrifter. Andre skriver selv. Det er ogsa her
klosterbegerne bliver skrevet. (Disse opbevares pa det
hemmelige bibliotek - som IEKE er tilgengligt.

49: Stalde.

I Staldene er der kveg og heste —
k. kveg.
H heste.

LI

Der er hele tiden stalddrenge/piger der passer hestene.
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S0 Forradskammer.

Dette bliver angivet som ned-forradskammer. Der er ingen
derer til rummet — men munkene pastar at i ned vil de brase
en vieg ned for at komme ind til rummet.

Fammeret er selvfelgelig ikke forradskammer, men et gammelt
eksperiemtarie. Der er fyldt med stev, edderkopper, gamle
ting osv. Foran de 2 vinduer i rummet star solide jernskabe.

Der gar en skjult trappe(lem) fra rummet og ned til
k®elderen.

91-5&6: Treningsrum.

I disse rum trener elitemunkene.

S. DEL.
Udsagn/hj=lp:
Historiske:
i. Under krigene skete mystiske ting.

2. En ond erkeprest flygtede op i disse bjerge under
krigene.

3. En af de ondeste armeer led et stort nederlag — hvorefter
deres leder flygtede med de godes magikere og praster i
helene. Det skulle vere ondskaben selv.

4. I dette kloster har der veret kamp mellem ondskaben og
godheden.

S. "Legenden om den sorte krypt." Denne titel sa jeg en gang
pa et kongeligt bibliotek under emnet: SAI-Kloster.

6. En ond srkeprest skulle en gang vare blevet forbandet pa
dette sted.

7. For ca. &6 ar siden kom en sort yppersteprast til vores
kloster. Hun kon direkte fra dragepaladset pa en sort drage.
Hun var mzgtigere end selv @rkeabbeden. Hun gik selvfelgelig
til de sorte magters tempel. Hun er aldrig kommet ud derfra.
De sorte siger hun teleporterede sig vak.

8. De sidste § ar er der kommet s=®rlig mange onde til
templet - som ikke har forladt det -~ skent de heller ikke
har vist sig. .

?. For 2 ar siden kom en nekormantikermunk til klostret. Han
sagde disse ord: "Jeg ensker at tale med ham". Han stod ude
i regnen. Da vi spurgte hvem sagde han: "Den sorte". Vi
torstod at han vel mente abbeden hos de sorte magter og
henviste ham til de sorte magters tarn.

4.




Om ondskabens

1. Jeg har kunne mzrke en ondskab de sidste par uger.

2. Jeg husker en nat for ca. 3 maneder siden, hvor jeg felte
at som om djwvlen var kommet til klostret. Jeg kik op i
klokketarnet og sa& at langt rystede nogle bjerge. Jeg blev
dog klar over at det blot var en lavine. Jeg foelte dog
stadig ondskaben og forherte mig om nogen var kommet til
klostret og fik det svar, at ingen havde passeret porten.

3. Jeg har i flere ar kunne merke en ondskab der gennemleb
klostret. Den kommer nermest snigende. Maske nede Fra. Man
siger jo at djevlen har sit bo under jorden.

4. Dette kloster vil grunde. De vise ord har vkst mig at
ondskaben er pa vej — halvedet er brudt les og inden l®nge
vil vi alle vere i dets hander - samun vare forbandet.

Om virusens

1. Jeg har set munke falde om, og fundet arsaagen: En virus
breder sig. Nogen har fremsakbt en virus.

2. Der der en efter hver dag af virus - kort efter vi alle
har bedt og sunget i salmebegerne.

(I en salmebog er en lille stykke voks med virus i. Vokset
er blevet utzt og virusen(giften) er lebet ud i bogen.
Vokset er bundet ind i et lille stykke vidt stof - 4fra en
sholakkabe. Ud fra dette kan man finde frem til hvem det er:
En ung adept der indremmer med det samme. Han er sholak-
tilbeder og kom til at lave den med en fejlagelse og gemte
den i salmebogen).
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Felgende er et tidskema.

Dag: KL. beqgivenhed.
2 09.40 munk faldet om og ded pa gardspladsen.

17.30. ankomst

17.40. Aforher hos prior pa 3 sal.

17.45. Ffor anvist verelse + akylotten EBemius.

18.30. Mad.

12.00. Et par lyde.

08.00. Ban.

02.40. munk falder ded om ved deren til det fri sted.

10.00. Nyhed om at 2 vandringsmend er forsvundet.

12.00. Mad.

12.30. Dedsfald - prioren de snakkede med.

15.00. Regravelse af 1. ded.

15.05. Nar han bliver puttet i kisten eksplodere den.

16.30. Dervich(austrik)har slaet en sholakmunk ihjel.

16.35. Dervishen drwber sig selv.

17.00. Et lyn slar ned i smeden og drzber en lerling.

18.00. Midterste standder smzkker i og bliver sort.

Foran den ligger en bunke knogler fra heste,
stanldrenge og kvag.

3 18.30. Mad. Pludselig forvanles en prior til et
afskyligt sort monster og gar til angreb pa en
sholak—-tilbeder.

3. 22.00. Sla 1t20 for alle - klostret er ved at blive

sindsygt. Der hersker kaos. Rundt omkring

ligger skeletter, blod i spandevis og uden for
raser uvejret. Nogle steder kemper munke mod
hinaden andre steder har folk buret sig inde.

Unge adepter og akylotter h®nger rundt omkring

Gl WL W W WU W W R RIRI R

(De meget neijiagtige tidspunkter skal ikke forstas som at
alle render rundt med digitalure - men er en hjzlp til dig.)

kK®lderen :

1: Trappe.

Foran deoren, er der et Jjerngitter 1 meter Fra deren.
Jerngitteret gar kun op hvis deren gar op. Lige foran deren
er der et sort forh:ng, sa man ikke kan se deren. Fa deren
er der 3 lase.

6.




2: Gang.

I gangen ligger et sler af tage og ud af tagen kommer et
hesligt vesen til syne. Det er dobbelt sa stort som et
menneske og har 2 kempe flagermuslignende vinger pa kroppen.
Det bruger bade ben og arme til at sidde pa. Dens krop er
merkered og dens 2 hvide skarpe horn og dens tender lyser
faretruende i merket. Bag den snor en lang leaderagtig hale
sig.

Dette er en Quasit-imp - den venter lidt afventende, som om
den ensker gruppen skal gere noget bestemt — sige kodeordet
- men da de ikke kender dette angriber den!

Quasit-impen er den ondeste inden for sin race - tjiener som
regel onde magere og przzster. Den er dybt egoistisk, men
loyal under stor betaling.

Dets kampmetoder er beseret pa ra vold kombineret med magi.
Den er IKEKE villig til at kempe til deden, normalt.

kamp: Magi virker ikke pa den. Skades kun af koldt jern og
magiske vaben.

1. Angriber med halen(gift) 6t6+g{1t2¢9, kler pa henderne
3t10 eller horn 3t8+5.

~

2. Forvandler sig til slange og skyder op i munden p& en.
(Hvis slangen der, forvandles den til imp igen uden nogen
tab).

3. BGeor sig usynlig.

4. Bruger magi - magisk hypnose. (Beskyttelse mod magi
N.EL).

. Forvandler sig til ulv og angriber.

6. Healer sig selv.

J: Rummet med de 3 dere.

Der 1 (venstre): Mindst 2 skilte lyver. Dette er vejen.
Der 2 (midten) : Jeg lyver lige sa meget som deren til
hejre.

Dette er den sikre ded.

Dor 3 (hejre) = KHun 1 skilt lyver. Dette er vejen.

[7.




4: Drgaens hule!

Her bor en lommedrage. Det har den gjort i fred i adskillige
ar. Skulle gruppen vere sa dumme at abne denne der har de en
dedbringende modstander: Ildsput skade 6té, 8 meter lang
kegle.

S: Sammenstyrtning!

Velgerne spillerne denne der vil hele kalderen - og klostret
— begynde at ryste og efter 3 min. vil hele kalderen styrte
sammen. Der hvor deren er gar der ikke mange sekunder for
dette er styrtet sammen. Gruppen vil felgelig havde besejret
det onde i ferste omgang, men uden ud for vil de 2
ultimative monster vente og Gladiadus vil jagte dem.

6: under "forradskammerer".

Dette rum er nasten styrtet sammen. Der har tidligere gaet
en trappe fra "forradskammeret" og ned til dette rum.
I rummet findes dog en flok rovfluer - 8 stk.

7: Underjordisk kanal.

Fra denne kommer vandet i brenden og der er ikke mindre en 5
meter bred. Dette ger at nekromantigerne har en lille
fladehavn hvor fra de kan sejle ud af bjergene - vest pa til
en se i skovene. Den estlige ferer ud til en bjergse 10 km.
viek — dvs. mod stremmen.

8: Forkammer.

Dette kammeret er helt muret inde og bliver dermed ikke
brugt af nekromantigerne.

Her er 12 betydningsfulde munke blevet befravet for
hundreder af ar siden. Kisterne er belagt med guld og pa

hver af dem star navn og arstal:
Ler b Qrore kngene)

1. Givulus Askreus 275 eftter 0.EZL
2. Favus Belebanus 289 efter 0.E.

3. Daneyd Leasgaard 346 efter 0.E.
4. Husafeluas Demekritors 412 efter 0.E.
5. Fimeus Juvilas 423 efter 0.E.

6. Gaalaavas Juvilos 489 efter 0.E.
7. Tulk Hiroskein 918 efter 0.K.

8. Chaos Verdenkein 546 efter 0O.FE.
?. Gilas Sturrkein 599 efter 0.K.

10. Vimard Sabelkein 628 efter OWE.
11. Fasdemus Ulydius 688 efter 0.E.
12. Fanmarl Stasgall 752 efter 0.E. "han bliver nolk den
sidste".
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9: Anneks.
En 1lille symbolsk kirke. Et alter uden nogen symboler eller

andre tegn. Der lugter krydret og meget gammelt. Et del
gamle regelseskar. Mindst 400 ar gamle. Maske mere.

10: Gravkammeret.

Dette er der gamle kravkammer eller krypt. Rummet er dog
omdannet til et retualkammer hvor Gladiudus kiste star i
midten.

Fisten/krypten star aben. Ud fra den breder et sort shker
sig. Hvis man kan udholde at kikke ned i den(PSY-3t20) vil
man se en ondskab uden lige. Kisten ser ikke ud som den
storrelsen den har men som en helt lille verden af demoner
der fla, drxber og edelwzgger.

Frypten beskyttes af 3 nekromantiger—munke.

De vil straks tage kampen op — men gar det darligt vil de
flygte af den hemmelig port ved at sige: "Gladiudus vere med
os" og den abner og lukker lige efter dem med et smzld. De
vil lebe til tilholdstedet for at alarmere Gladiudus og de
andre nekromantiger—-munke.

Munkenes benner:

"Deadfall": Denne vil de lave 3 af i gang(i8). Skaktene vil
vere 13 meter dybe, men der kan slas et N.V. mod magi. Hvis
det mislykkes vil man sl& sig Ffrygtlig hard. Andre der
kikker skal ligeledes sla et M.V. mod magi. Hvis dette
mislykkes viol de ogsa se skagten. Fersonen(er) der falder
far en skade pa 8té6 1 den kropsdel (eller flere) som de
lander pa.

Hvis de har kattefod eller lignende da 6té i skade.

"Resurrection": Denne vil de bruge i kamp. Den laver en om
til aske, der vil havne 1 munkens hand. Han kan da lave
asken tilbage til dets menneskelige form hvis asken er
intakt.

Man ma sla M.V. mod magi + 20 %

"Efaringhedsdrzner": Denne drener 10 % af personens efp. Der
kan slas et N.V. mod magi - 20 %

19.




"Dedsdom": Med denne skaber munken et utrolig psykefelt
omkring en person sa han/hun ogalle andre ser personen som
en uded. Huden og blodet raser af ham, ejnene springer ud,
han =®ldes 1 lebet af 1+ sekunder og er derefter et uded
skelet: Der kan slas afvergelse mod illlusionisme 3t20, hvis
man er opmzrksom pa det.

Hvis det lykkes vil psykefeltet fjerne sig og personen blive
normal igen, dog vil han/hun miste 1t4 i FSY og 1t4 i INT.

"kEreftstrale': Munken sender en redviolet strale mod en
person. Fra denne vil der drenes 2té6 kp. hver 6 sek.
Fersonen kan sla FSY-afvergelse 3t20. Hvis det lykkes for
han/hun vristet sig les fra stralen. Der m& slas en gang pr.
6 sekunder.

"Froststorm": Denne nedfryser sit ofrer ind til der kommer
en modsatvirkende kraft pa ofret. Man skades ikke yderligere
aft formularen. Man kan sla N.V. mod magi - 10 %

"Drening”: Dette er almindelig kp.-drzning 1t8 ned i en

kropsdel.
(+ overall).

11: Skatkammer.

Dette har fra gammel tid veret et skatkammer pa klostret.
Gladiudus og hans felge har ikke fjernet sa meget af
skattene, der hovedsagelig bestar af menter og bestik.

I rummet har de dog sat 2 Gladiatoregler til at holde vagt:

Gladiatoregler:

- Reptillignende.

- En form fore firben i kempe sterrelse.

- Stwrk som minotauer.

— Utrolig muslekles og kemper fantastisk.

- Et na:sten ugennemtr:ngeligt panser. (N.V. 13).

- De kaldes Gladiatoregler fordi, de kan overleve i et
hvilket som helst terr®n.

- Hoved (N.V.23) er mere solidt en det bedste jern.

- EKlobesatte k:mpefeoder.

- Skuldre og ryg er klobesatte.

- Vesnet har ingen ingen hznder, men 2 1 meter lange kler.

- Nar de meder en modstander gar de totalt amok - men
angriber alligevel med stor perfektionisme og taktisk sans.
- k®mper til deden.

20.




L.

Skat: 137 FPM
24678 GM
212050 SM
186001 kM

Sevbestik og fade: (30 BEF) verdi: 20000 GM.

12: Vagtrum.

I dette rum befinder 4 sorte draguser sig. De er klar til
kamp hvis munkene er kommet i gennem den hemmelige der, men
ellers ikke.

Sort dragus:

2 meter hej, over 1 meter lange lodne arme, rede eine, sort
byllede hud, vinger pa kroppen, en 3 meter lang hale med
pigge(gift). Den har rede horn pa& hovedet.

Den kan ikke skades feor hornene er hugget af. Hverken af
normal eller magisk skade.

Angreb: 1. Den spyr ild ud af munden. (Ild 4 meter, skade
2£10+2) 2. Den kan bruge sine stedtender. (2t13)
3. Hale slag. (Skade 3t10 + gift 1t20(afvi2t20)
4. Stangen. (2t8 i skade).
9. Atmenene: Lyn. (Skade 1t10).

Fan parerer med vingerne.

13,14.15: gamle murbrokker.

I disse rum ligger en del edelagte ting. Der har ikke varet
nogen i rummene 1 arhundreder. Man kan finde et par gamle
vaben, lidt bestik, et par menter osv.

16: Gang.

Denne ferer ned til den underjordiske kanal. Fa modsat side
ligger en havn. Hvis munkene pa et tidspunkt virkelig
flugter vil de gere det fra havnen og der vil ikke 1ligge
trestammer fra denne gang til havnen, men ellers vil der.

Forenden af gangen, inde i en lille niche er et slangehoved

der vil angribe enhver anden en munkene. Det har et utal af
slanger der skyder ud.

2. 1.




17: Havn.

Her ligger 5 kanoer. En dedridder og hans 8 skelleter styrer
havnen og vil vere her hvis gruppen kommer dertil. Der er
intet s=®rligt af verdi.

18+19: Gang til tilholdstedet.

Denne gang er ca. 300 meter lang og forer til
nekromantigernes tilholdssted. I hver af er der en munk,
hvis ikke de har veret i kamp andre steder med gruppen. Der
er desuden en trappe. Denne snar sig ca. 230 meter op hvor
man kommer ud i det fri midt i bjergergene - et stykke fra
den dal klostret ligger i. .
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49

Race: elver Ken: kvinde Alder: 50
Navn: Lavoria Profession: staldpige
Tit.: akylot

PSY: 10 KP: 26

Livsmd8l: livsglade, passe dyr, hjzlpe andre.

God reaktion: passer deres evt. dyr, venlig

Ond reaktion: hovedet flyver af og de stédr med mordvabenet
handen - et langt sverd med hendes blod p&.

Vaben/angreb: langsverd

49

Race: menn. Kon: mand Alder: 19
Navn: Rhodp Profession: stalddreng
Tit.: akylot

PSY: 15 KP: 28

Livsmé&l: hijzlpsom, flittig, heflig

God reaktion: nogle fa oplysninger, vil gerne hijzlpe.
Ond reaktion: uded - vampyr.

V@ben/angreb: sort kniv stl10, bid, negle/flA&.

57

Race: dvarg Ken: mand Alder: 178
Navn: Glozell Profession: smed

Tit.: broder

PSY: 3 KP: 45

Livsmdl: at smede godt, ryge en god pibe, h&rdt arbejde.

God reaktion: behjzlpsom med f.eks. vében, nogle oplysninger.
Ond reaktion: gravé@nd ?

Vdben/angreb: draner niveauer/INT/PSY

57

Race: menn. Kon: mand Alder: 31
Navn: Gold Profession: smede-larling
Tit.: adept

pPsy: 9 KP: 33

Livsmd8l: g&-pé&-mod, munter, syngende

God reaktion: venlig, sm& oplysninger, behjzlpsom.

Ond reaktion: falder ded om, med en ?stav gennem brystet
Vben/angreb: -

3.sal

Race: menn. Ken: mand Alder: 98
Navn: Tachmann Ivvis Profession: arkeabbed
Tit.: profet

PSY: 2 KP: 66

lLivsm&l: visdom, enhver tro har sin ret, balance.
God reaktion: mystiske udtalelser.

Ond reaktion: &nd (poltergeist) 27727
Vaben/andreb: angrebsformularer

20

Race: menn. Ken: mand Alder: 38

Navn: Rillian Profession: portiabner/bevogter
Tit.: elitemunk

PSY: 20 KP: 64

Livsm&l: @rlighed, respektfuld, vaere veltranet.
God reaktion: heflig, informativ, videbegarlig.

Ond reaktion: falder dod om som munken i kroen "Det glade Sted”

Vaben/angreb: sverd

i




17/15/16/studiesal

Race: menn. Ken: mand Alder: 69
Navn: Auras Verbil Profession: Sholak-abbed
Tit.: Abbed

PSY: 9 KPp: 27

Livsem&l: 2rlig, god magt, ambitiss, respektfuld, vis

God reaktion: hjzlpsom overfor Sholaks tilbedere

Ond reaktion: 2jne har et markeligt skar, og han ré&der dem til
de forkerte ting

Vaben/angreb: PSY-draner

11/14/studiesal

Race: elver Ken: kvinde Alder: 120
Navn: Cair Pavela Profession: austrikkens abbed
Tit.: abbed

pPsSy: 20 KP: 24

Livsm&l: @rlighed, retferdighed, balance, hjzlpe ondt som godt.
God reaktion: er meget klog og vil vere til stor hijalp.

Ond reaktion: udvise dem af templet af uvis grund
Vaben/angreb: munkebsnner

26/studiesal

Race: menn. Ken: kvinde Alder: 48
Navn: Geruna Sorlos Profession: morkets abbed
Tit.: abbed

PSY: 13 KP: 22

Livsma8l: elementerne styrer verden, msrket er vejen til fred
God reaktion: virker mystisk - men vil ikke vare fjendtlig

Ond reaktion: uded - spektre

Vdben/angreb: energistorm st20: -4 PSY, 1 ned i alle kropsdele,

halvt ned 1 krefter, -1 kar, helbredsslag +20
27/studiesal

Race: dverg Kon: mand Alder: 298
Navn: Glemstorm Profession: i1ldens abbed
Tit.: abbed

PSY: 13 KP: 84

Livsmdl: elementerne styrer verden, smedje, vaben, krig
God reaktion: snakker vaben, krig og 77

Ond reaktion: angriber med sin “elementarhammer”
Vidben/angreb: ildens hammer

28/studiesal

Race: menn. Kon: mand Alder: 82
Navn: Restimar Profession: vindens abbed
Tit.: abbed

PSY: 19 KP: 36

Livem&l: elementerne styrer verden, alle bor tro pd elementerne
God reaktion: kraver at omvende alle til elementartroen

Ond reaktion: sender folk vaek, vil forfelge med kuldestorme
Vaben/angreb: kuldestorme

Race: Kan: Alder:
Nawvn : Profession:

Tit.:

PSY: KP:

Livsm&l:

God reaktion:
Ond reaktion:
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