Hekseni Marmorgravc—:n

Et Hinterlandet-eventyr i Marmorgraven til Viking-Con af Morten Greis.



Marmorgraven

Foromtale

En nat dukkede hun op i din drgm. Det krogede, haeslige veesen med den spidse naese, en aegte heks,
kom krybende ind i din drgm. Kun fordi hanen galede uden for kroen, at du vagnede og undslap
hende. En uge senere kom hun igen krybende ind i din drgm mumlende skumle ord, og du vidste
instinktivt, at hvis du hgrte dem, ville du blive ramt af hendes dgdsforbandelse.

Sa fandt du ud af, at du ikke er alene. Andre bliver ogsa forfulgt af heksen i deres dremme, og hvis
hund indhenter dem, visner de bort, radnende, mens de endnu er i live. Med et gnske om at
undslippe heksens forbandelse, er | sggt mod Marmorgraven, som ligger dybt inde i skoven, for her
er orakler og vise folk, der kender hekses hemmeligheder. Kan | na dertil, inden tiden rinder ud?

Baggrund

Eventyrerne drager til Marmorgraven for at standse den onde heks i traenge ind folks dremme og
tage flere folks liv. Rejsen gennem kortvarigt gennem en skov, indtil selskabet nar frem til
Marmorgraven, hvor de sgger efter en Igsning og efter Heksen, som kan manifesteres nede i graven.

Scenariet har tre forskellige indledninger for hvorfor vore helte drager af sted. Du skal vaelge en af
baggrundene derfor, og den former rammen for eventyret.

Efterfglgende drager eventyrerne gennem skoven for at komme frem til Marmorgraven. Da selve
hulesystemet er rigeligt stort, bliver rejsen kun spillet kortfattet (men du er velkommen til at udspille
hele rejsen med rejsereglerne, hvis du lyster det).

Eventyrerne star nu foran Marmorgraven, og der er ikke andet for end at drage derned og nede i
hulerne konfrontere beboerne, de talende statuer og Heksen.

Marmorgraven er ramme for flere eventyr, hvor alle eventyrerne passerer gennem hulernes fgrste

sektion, men dybere inde er forskellige sektioner, hvor hver er koblet op pa et bestemt eventyr. Du
kan derfor godt have spillere, som kender til dele af Marmorgravens fgrste sektion, men ikke anden
sektion.

Heksen i Marmorgraven

Hver syvende nat kommer hun kravlende ind i deres drgmme. Mumlende beskidte ord over gdelagte
taender og sorte gummer, haret er grat og stridt, naesen lang og kroget, vorterne stritter af sorte har,
og huden er rynket og knudret. Neglene er af pure jern, og de ridser alt, hvad de skraber hen over.

Heksen er ude efter: Vzelg en af nedenstaende drsager til at heksen hjemsgger folk. Snak gerne med
spillerne, om hvad de synes, kunne veere sjovt. Hvis ingen af dem, er interesserede i at have en
forbandelse haengende over hovedet, sa brug birolle-modellen, og ellers en af de to andre.

Haevn over biroller: Valariana, Quius og Gnaius er alle forbandede (vaelg en af de to nedenstdende
for arsagen), og de har ikke langt igen. Valariana er for svag til at rejse med, men bade Quius og
Gnaius slutter sig til eventyrerne pa deres faerd ud i skoven. Undervejs forfalder Quius til
forbandelsen, men som minimum er der stadig en chance for at redde Gnaius fra forbandelsen.

Eventyrerne befinder sig ved Den ensomme faestning, hvor eventyrere fra hele Kejserriget samles for
at udforske vildmarken. De er blevet sat staevne af tre tilrejsende, som har budt dem inden for i
deres telt. Her mgder eventyrerne med Valariana, Quius og Gnaius.

Valariana er dgende. Hun er bleg og indsunken, og under huden har hun dybe flaenger fra jernkligr.
Helbredende trolddom kan ikke hjeelpe hende, sa laenge Heksen stadig plager dem. De tre fortaeller
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eventyrerne om deres problemer, og Quius og Gnaius tilbyder at drage med eventyrerne til
Marmorgraven, hvor de talende statuer af vise folk vil hjeelpe dem til at bekaampe heksen.

Rejsen gennem skoven tager tre dage, og undervejs sveekkes Quius markant hver nat, og naestsidste
nat omkommer Quius draenet af livskraft. Efter tre dage kommer selskabet til Marmorgraven, hvor
Quius tager med dem ned i mgrket. Ved et af de fgrste mgder med Heksen, bliver han draebt, og
Heksen kaster nu sin vrede over dem, som forsggte at standse hende, og eventyrerne er nu
forbandede og er ngdt til at fortsaette deres faerd for ikke at live samme skaebne som Valariana,
Quius og Gnaius.

Bgrn af De syv viise: Syv viise folk afslgrede heksen, oplgste hendes trolddom og bandt hende til en
grav mellem livet og dgden. Efter flere generationer er det lykkedes hende at Igsrive sig fra sin laenke
til mellemlivet, og hun vil nu have haevn. De viise, som bandt hende, er for leengst dgde, men de har
efterkommere, som hun nu vil dreebe. Mindst en, gerne mere end en af karaktererne, maske alle, er
efterkommer af de syv viise (tipoldebgrn). Ved skaebnens vildveje er deres stier krydset, og sammen
med deres venner (de resterende karakterer), er det tid at finde en Igsning.

o Spgrg, hvem af karaktererne er efterkommere
e Beskriv mareridtene for dem, og hvordan en eller flere sleegtninge allerede er omkommet af
forbandelsen.

Eventyrerne er nu naet frem til Den ensomme faestning, og de er naesten klar til at drage videre.
Lokale har fortalt dem, at de kan finde Marmorgraven inde i skoven. Der er tre dages vandring
gennem vildnisset. Marmorgraven opsgges af folk, som sgger indsigt og visdom, idet vise og kloge
folk er bevaret i Marmorgraven i form af talende statuer.

Dem, som gjorde hende uret: Maske var hun en fael heks, maske var hun blot en klog kone, eller en
troldkvinde, som hjalp dem ovre i den anden landsby med vejrmagi og beskyttelse af husdyrene mod
sygdomme? Af frygt og misundelse blev hun myrdet, og hun blev jordet uden ordentlig begravelse.
Nu efter en generation har hun rejst sig igen for at tage havn over bgrnene af dem, som gjorde
hende uret. En, flere eller alle karaktererne er bgrn af folkene, der gjorde hende uret, og
karaktererne er alle opvokset sammen, og selvom de maske ikke har set hinanden i flere ar, s har
heksens forbandelse bragt dem sammen igen, og nu er de ngdt til at afslutte deres foraeldres
gerninger, retfeerdige eller ej.

e Spgrg spillerne, hvem af deres karakterer, som er efterkommere
e Beskriv mareridtene for dem, og hvordan en raekke af deres venner, hvis foraeldre ogsa var
involveret i forbrydelsen mod heksen, er kommet grumt af dage grundet forbandelse.

Eventyrerne er ndet frem til Den ensomme faestning. Her begynder den sidste del af deres rejse.
Lokale eventyrere ved fastningen har udpeget Marmorgraven for dem. Det er tre dages rejse
gennem skoven, og sa er de ved Marmorgraven. Her kan statuerne af vise folk vejlede eventyrerne.

e Beskriv for spillerne, hvordan de er ved Den ensomme faestning pa randen til gdemarken, og
bag dem ligger Kejserriget med sin civilisation. Omkring Den ensomme feestning er en stor
teltlejr med eventyrere og folk, der lever af at saelge udstyr til eventyrere. Det er sidste
chance for at kgbe grej.
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Afslutningen pa missionen

Scenariet er gennemfgrt, hvis eventyrerne far konfronteret heksen qua hendes statue i
Marmorgraven og standset hende her. Hvis de fejler, vil hun fortsat hjemsgge folk i deres drgmme,
indtil de kortvarigt efter dgr af det.

Rejsen til Marmorgraven

Efter at have gjort de sidste forberedelser ved Den ensomme faestning — erfarne Hinterlandet
spillere kan ggre brug af serinder — star eventyrerne nu ved gdemarken. Foran dem er et vidtstrakt
og gde landskab. | horisonten er bjerge, og foran selskabet et stort slettelandskab. Fra teltlejren ved
faestningen f@rer man sma stier ud i vildnisset tradt af rejsende f@gr vore eventyrere, som har sggt de
mange mystiske ruiner derude.

Selskabet fglger en sti, som lokale har udpeget for dem. Efter nogle timer kommer de til skoven. Den
er stor og gammel. Den er en mur af krogede gamle traeer, som skjuler sine mange mysterier. En
frisk rendende a afgraenser skoven, og en vakkelvorn traebro fgrer over til en sti, som fgrer ind i det
dunkle grgnne.

Efter naesten tre dages vandringer af sma stier mellem vildtvoksende buskads, tornekrat og tykke
traestammer, finder selskabet en lavning, hvor indgangen til Marmorgraven er, og her begynder
eventyret for alvor.

e Beskriv rejsen gennem vildnisset
e Beskriv hvordan Heksen plager de rejsende om natten (alt efter forhistorie)

Marmorgraven

Oprindeligt var Marmorgraven en mine, hvor man udgravede tonsvis af marmor til statue,
monumenter, templer, paladser og palaeer. Et keempe netveaerk af gange under skoven blev udgravet,
og ingen ved, hvor stort netvaerket er, eller hvor dybt gangene gar. De fleste kender kun den fgrste
del.

Pa et tidspunkt gik man bort fra at hente marmor op fra undergrunden, og netvaerker af
underjordiske gange og grotter blev forarbejdet og genanvendt. Nogle omrader blev brugt gennem
generationer som gravkamre, hvor man gravede huller ind i vaeggene, lagde de dgde derind og
lukkede graven med en marmorplade. De grave er nu blevet plyndret. De er gabende huller i
vaeggene.

Andre omrader blev forarbejdet og gjort til smukke tempelsale, hvor man kunne haadre De
udgdelige. Guld, sglv og sedelstene beklaedte smukke udskaeringer, som fortalte detaljerede historier
om De udgdelige og de nationer, som tilbad dem. De vaegge er nu blevet plyndret. Vaeggene er slaet
i smadder og billederne er tabt.

| salene anbragte man statuer af vise, af leerde og af bergmte folk — og af forfaengelige rige folk — og
de statuer blev fortryllet med trolddom, ingen laengere besidder, og statuerne blev besjaelet med
den afdgdes sjel, sa man i eftertiden kunne spgrge dem til rads. Statuerne er her endnu, og de kan
stadig sp@rges til rads, men en ukendt kraft har sldet hovederne af statuerne, og man er ngdt til at
finde den rette statue og placere dens hoved pa halsen for at kunne tale med statuen og spgrge den
til rads.
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Gangene er overalt skaret eller gravet ud af marmor. De fleste steder er det hvid marmor, som her
og der har gra, rgde, brune og sorte mgnstre. Nogle steder har den rgde eller den sorte marmor
overhand.

Marmorgraven har ingen faste beboere udover statuerne, men mange kommer her for at omgas de
dede, for at sp@rge statuerne til rads eller for at sgge tilflugt fra solen.

Heksen kan manifestere sig nede i Marmorgraven. Der er tekstbokse som denne, der viser, hvordan
hun kommer kravlende ud af mgrket. Det er manifestationer, som jagter sine ofre ved at drage dem
ind i en dremmelignende tilstand uden at ofret selv bemaerker det, og heksen kan her fla det
forsvarslgse offer i smastykker, men ofte foretraekker hun at tage bid for bid, og ofte afbrydes hun
ved, at andre omkring den sovende/drgmmende vaekker vedkommende.

Fokuser pa stemningen af uhygge og vemmelse. Det er overnaturlige mareridtsgjeblikke, hvor
spillerne ikke kan agere, som de er vant til. Det er gjeblikke, hvor de ikke har kontrol med
omgivelserne.

Omstrejfende vaesner

Eventyrerne er ikke de eneste, som vandrer omkring i gangene, og des laengere tid man bruger i
graven, des flere vaesner har man lejlighed til at mgde. Hver halve time spenderet i hulerne, er der
en risiko for at andre dukker spontant op. Det er ikke noget, som spilleder ved pa forhand, men
noget som bade spilleder og spillere er ngdt til at forholde sig til.

e Hver halve time er der 20% chance for, at nogen fra nedenstaende tabel dukker op.
Udforskningen af tre rum teeller gennemsnitligt som en halv time.

o Mgderne udvikler sig i Igbet af spillet, s hvis samme resultat dukker op for anden eller
tredje gang, tages det naeste trin i handelsen. Skulle det ske, at et resultat dukker op for
fierde gang, sa tag i stedet naeste afsnit pa tabellen.

o De fleste mgder inviterer til rollespil. Prgv at undga at situationen straks udmenter sig i
kamp. Mange vaesner vil gerne udveksle informationer eller bare vaere i fred.

1t8 Hvem Zrinde
1 Bgnder og En flok lokale (4t4) bgnder med spyd og blomsterkranse. Bgndernes erinde er at
trold haedre 'De tre sgstre’ (rum #6) med blomsterkranse, men de er blevet forfulgt af en

trold ned i hulerne og har matte snige sig af en omvej for at undga den. Bgnderne er
pa panikkens rand (Bgnderne har ret i, at en trold har fulgt dem ned i hulerne, men
den har tabt sporet).

e Anden gang dette resultat opnas, er det ligene af 4 bgnder draebt og halvt
2&dt af trolden. Ingen levende mgdes.

e Tredje gang er det trolden med halvt 2dte rester af bgnderne. Trolden er
heldigvis maet.

2 Gobliner En goblinspejder fra Jernfodsklanen, og den har sine jernbeklaedte stgvle haengende
i en snor over halsen. Jernfgdderne havde manegobliner, og goblinen er frygtsomt
pa udkig efter rivaler.

e Anden gang resultatet opnas: En patrulje Jernfodsgobliner (1t4+3) leder
efter deres rivaler for at overfalde dem. Kun vaesner, der ligner let bytte, vil
de straks forsgge at rgve eller overfalde.

e Tredje gang hgres kamp pa afstand. | mgrket kaemper en flok gobliner
imod hinanden. Der er fem jernfadder oppe imod seks mdnegobliner. Flere
andre ligger dgde.

3 Flyvende En flok (1t3+1) stirges kommer flaksende. Flokken er sulten og kaster sig over fgrste

vasner levende vaesen, de ser.
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e Anden gang resultatet opnas: En stor flok duer har forvildet sig herind. De
skider pa alt. De stgjer. De flakser stgjende omkring, og deres opfgrsel
afslgrer vaesners tilstedevaerelse.

e Tredje gang er det en 1t6+1 blodhgge, som netop har draebt en ork, og
vasker deres klger i orkens blod.

Fgrste gang resultatet opnas, render selskabet ind i en sulten ligaeder, som gar og
sniffer til de mange Igse ben, som flyder rundt om.

e Anden gang kommer 6 levende lig stavrende. De hungrer efter levende
vaesner og forfglger naermeste levende vasen.

e Tredje gang er det en hvilelgs and, som leder efter sin grav. Anden bliver
mere og mere aggressiv i sine spgrgsmal, indtil det enten lykkes
eventyrerne at komme med en god lggn eller det kommer til kamp.

Fgrste gang mgder selskabet en ensom poet (Ville Baskopf) med en tallelampe,
som har sneget sig herind, men nu er faret vild. Poeten sgger inspiration i statuerne
til sine digte, og han bliver konstant grebet af nye ideer, som han gerne vil afprgve
pa eventyrerne. Det er rigtig ringe digte.

e Anden gang er det seks hutteklaedte kultister med fakler, som traekker to
bundne, unge folk (Kennocha og Henwas fra naermeste landsby; 200
eventyrpoint for at bringe dem hjem) med sig, som de vil ofre til en statue
for indsigt (enten Teasyne eller Panklep), men fgrst skal de have fundet
statuens hoved.

e Tredje gang er det tre gravrgvere, som har fundet et statuehoved (vaelg
selv), som de nu leder efter en statue til. Den ene har en helbredende drik i
sin taske

Fgrste gang er det tre keempe-hvepse, som har fundet ind via dbningen i omrade
#26. De summer omkring og leder efter mad.

e Anden gang en klynge af taeger haenger under loftet. Fra klyngen falder 1t4
keempe-taeger ned over selskabet.

e Tredje gang er det en kaampefrg, som dukker op ledende efter mad.

En flok kobolder (7 styk) er i gang med at kortlaegge omradet. De vil meget gerne
udveksle erfaringer og sammenligne kort. Deres kort er ulaeseligt (men kan pege
spillerne er sted hen, du har brug for).

e Anden gang er 5 orker, der har fundet et statuehoved men mangler en
statue. Hovedet har de en sak og szelger gerne for 4 guldstykker (vaelg selv
hovedet).

e Tredje gang er det 4 orker, som afkraever told (3 sglv pr hoved) for at lade
folk veere.

En kold, hvid tage kommer krybende langs gulvet. Inde i tdgen er iskolde kiger, som
griber efter alt levende (1t4 skade hver runde). Tagebanken fylder 20 kubikmeter og
er hgjest en meter hgj.

e Anden gang er det mystiske lyde af marmor, der skraber mod marmor, og
flygtige glimt af noget, som bevaeger sig. Eventyrerne fanger et glimt af
mdske en vandrende marmorstatue, inden den er ude af syne og spontant
borte.

e Tredje gang selskabet liget af en rgver, der er blevet kvalt. De liljehvide
marmorhaender griber stadig om rgverens hals.
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Marmorgravens besjelede statuer

En besjeelet statue baerer sjeelen eller anden efter en person. Det er en slags passiv refleksion af
personen, som ikke lzengere vokser og udvikler sig, men som baerer sit livs viden i sig. Statuerne har
kun en kort hukommelse omkring nyligt oplevede ting — dvs. de vil kunne huske eventyrerneii et
scenarie, men ikke over laengere tid — og statuerne er ikke selvbevidste, men minder snarere om en
slags simple kunstige intelligenser, som generelt vil besta en turing-test; det betyder, at statuerne
ikke er til at skreamme og true, medmindre det er en del af statuens personlighed, og spillerne vil
ikke kunne tvinge sig til oplysninger. Maske kan de fa oplysningerne med list, men oftest vil de vaere
ngdt til at betale statuens pris.

Besjaxlede statuer er fortryllede marmorstatuer, som er ekstremt holdbare, og det er kun de
maegtigste magikere og helligfolk, der kan beskadige dem eller fordrive sjazlen fra statuen.
Besjaelede statuer kan ikke fortrylles til at samarbejde.

De besjaelede statuer kommer til bevidsthed, nar deres afhuggede hoveder, er placeret pa deres
rette plads. Her kan man tale med dem, og lzerer hurtigt, at de kun vil give eftertragtede oplysninger
for en pris.

Spilledertip: Det er ikke meningen, at spillerne skal finde samtlige hoveder og montere dem. Det er
meningen, at de finder nogle af dem og prgver sig frem, far nogle oplysninger og gar videre. Hvis
spillerne har et indtryk af, at de kun kan komme videre ved at samle alle hoveder og placere dem
korrekt, sa gor dem opmaerksom p3, at det ikke er ngdvendigt. De leder efter nogle specifikke
statuer og tilhgrende hoveder, men ikke alle.

Statuerne, deres personligheder og deres viden er beskrevet i appendikset.

Marmor Statuelokation Hoved Lokation  Pris

Hvid 3 Loklos 43 Historie om ulykkelig kaerlighed
Hvid 3 Emrikles 9 Fortrydelse
Hvid 3 Knidas 2 Talmodighed/Smiger/hyldestdigt
Hvid 3 Korink 24 Sang
Hvid 4 Siodas 6a Afslgringen af hemmelighed
Hvid 4 Teasyne 10 Blodoffer
Hvid 4 Pajda 5 Vaben
Hvid 4 Kantione 20 Digt

Hvid men delvist sortsveden 6 Attias 3 Udseende

Hvid men delvist sortsveden 6 Attike 17 Frisk blod

Hvid men delvist sortsveden 6 Attinone 15 Maethed

Hvid med mgnstre 13 Panklep 12 Guld eller blod

Sort 34 Neketodes 28 Navn
Sort 34 Netrokles 23 Frisk hjerte
Sort 34 Nokrater 32 Brugen af et vaben
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#1 Porten til Marmorgraven

Foran jer er en lavning. Traeer og buske vokser hele vejen rundt pa klippekanterne, men stien i har
fulgt fgrer ned af en blgd skraent og ned i bunden af lavningen. | kan se, at i den modsatte side af
lavningen er en hgj klippeskraent, og i den er en port. Pa begge sider af porten vokser en masse
tornekrat. Selve porten er af det pureste hvide marmor, som na&rmest synes at funkle omgivet af de
gullige og gra klipper. | det fjerne kan | hgre en nattergal kalde 12 gange. Omkring jer summer
insekter.

Porten er en stor, tung marmorport, som er sat i en klippevaeg. Omradet er omgivet af vildtvoksende
buskads, som slgrer klippevaeggene. Jorden er hard klippe, og bortset fra nogle rg¢dder og Igse sten
er der tale om fast grund, som ingen efterlader fodaftryk pa. Et blik pa jorden afslgrer ikke, hvem der
er kommet og gaet, men det er tydeligt at omradet bliver jaevnligt besggt for intet har ophobet sig
foran porten.

Porten er tung og kraever 20 styrkepoint (f.eks. to karakterer med styrke 10 kan sammen presse
porten op) eller styrketjek 16 (karakter kan med en succesfuld kraftanstrengelse tvinge porten op).

e Beskriv hvordan porten abnes med en kraftanstrengelse, og kold, fugtig luft lugtende af vade
sten og indelukke stremme ud. Pa den anden side er et stort mgrke og en trappe ned.

Der er en skjult passage, som f@grer fra omrade #25 og ud til lavningen, men udefra kan man kun
finde den, hvis man allerede kender til den. Det er muligt, at erfarne spillere i et tidligere eventyr har
fundet den hemmelige dgr og gnsker at bruge den.

#2 Den store hal

| det fjerne anes et lille lys, som ma veere noget dagslys, som skinner ind langt borte. | befinder jer i
en stor hal. Gulvet og vaeggene omkring jer er skaret ud af marmor, og trappen, som | star ved, har
blankslidte trin. Der er hgjloftet, og hver en lyd synes at ekkoe gennem mgrket. Jeres fakler oplyser
blot en lille del af den store og lange, meget lange sal, som | star foran. Luften er kglig, og der lugter
indelukket og fugtigt. Ikke langt fra jer ligger et marmorhoved fra en statue pa gulvet.

Marmorhovedet: Hovedet forestiller en zldre udseende herre med distingverede traek. Hovedet er
Knidas (statue i lokation 3)

En kaempe lokation: Hallen er langt stgrre end noget, eventyrerne tidligere har veeret inde i. Den er
for stor til at kunne oplyses, og stgvletramp ekkoer mod de harde stenvaegge. Det kreever omhu at
bevaege sig lydlgst gennem hallen.

Lys og mgrke: Den enorme hal kan ikke oplyses med fakler og lanterner alene. Mgrket knuger sig til
de ra marmorvaegge, kravler sammen i kroge og sprackker og traekker sig sammen, hvor det ligger og
lurer som et rovdyr pa spring. Salen i den fjerne ende er om dagen oplyst af sollys, som kaster en
smule genskin ind i hallen, som primzert afslgrer folk, der vandrer i mgrket, men ellers ikke hjelper
dem.

GM tip! Spil pa hallens stgrrelse. Ggr spillerne opmaerksomme pa, hvor stor salen er. Hvordan deres
stemmer runger i mgrket, hvordan deres stgvler szetter lyde til at ekkoe ned gennem hallen,

hvordan deres lyskilder ikke kan oplyse det hele. Lad dem fa en fornemmelse af, at de aldrig ville
kunne overskue hele hallen pa en gang, og at der ved hver krog kan ligge noget pa lur. Man er sarbar
i den store hal. Husk, at i den fjerne ende af hallen er en sal, som oplyses om dagen, og det dagslys
reflekteres en smule ned langs hallen, som ggr rejsende nemt synlige som silhuetter, nar de bevaeger
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sig gennem hallen, samtidig med at lyset ikke er nok til at oplyse omradet, sa man kan ga sikkert
gennem det.

Dramatisk funktion: Hallen er en ‘genvej’ gennem hulesystemet. Gar man den lige vej gennem
hallen, kommer man hurtigt til overgangspunktet til de andre sektioner af hulesystemet. Prisen for
genvejen er, at man udsaetter sig selv for at ga gennem det abne omrade. Hallen er praktisk, hvis |
gerne vil spille hurtigt fra en sektion af hulerne til en anden uden at skulle gennemlgbe en masse
rum, og szrligt mod slutningen af en spilgang, kan det veere praktisk at lade eventyrerne vandre
gennem den uden for mange afbrydelser.

Er her nogen? Der er risiko for at tiltraekke sig opmaerksomhed, nar man gar gennem hallen, eller det
sker, at andre ogsa vaelger at passere gennem hallen.

Heksen: En haeslig skoggerlatter ekkoer gennem hallen. | det fjerne modlys anes en skikkelse, som
kommer krybende med saere ujeevne bevaegelser, og selvom skikkelsen kryber, kommer hun alt for
hurtigt taettere pa! Beskriv stemningsfyldt, hvordan raedselsveesnet kryber ind pa eventyrerne fra
den fjerne ende af hallen. De er fanget kollektivt i en vdagen drem, hvilket betyder, de er lammede af
frygt, indtil nogen river sig fri af drgmmen. Det sker automatisk, nar den krybende heks med sine
jernklger og radnende krop og mzelkede gjne kommer krybende ud af skyggerne ogind i
fakkelskaeret, eller hvis nogen far revet sig fri af drgmmen — eventuelt med et succesfuldt Resistens
(vilje) tjek 12. Er det succesfuldt, er man pludselig fri af lammelsen og heksen er borte.

Den vestlige flgj (#3-6)

Minegravere fjernede ton efter ton af marmor fra undergrunden. Siden forvandlede de
udgravningerne til sale, hvor de mgdtes til hemmelige ritualer. Deres herrer frygtede, at de dyrkede
skyggerne fra Dybet, og de henrettede graverne og deres familier. For at formilde de Udgdelige
forvandledes salene til templer. Vaegge, gulve, lofter — alt er smukt skaret og poleret. Mgnstre i
marmoret blev fremelsket, og alt blev dekoreret og beriget med guld, sglv og zedelstene. Altre blev
rejst, og blodet flgd med rgdt og dybt med ofre til De udgdelige. Sa gik tiden, og stedet blev glemt.
Tempelrgvere plyndrede salene for deres vaerdier, og overtroiske folk lugtede blodet pa altrene og
smadrede dem.

Nu er de forladte sale blege refleksioner af deres storhedstid. Rester af gdelagte altre er her endnu,
og man kan se, hvor tyvene rev sedle metaller og stene fri af vaeggene, men resterne af salen
rummer stadig sin majestaet. | flere af salene er hovedlgse statuer. Fra tid til anden forsgger sma
bander at ggre salene til deres baser fra rgvertogter. Nogle gange er det nekromantikere, andre
gange er det orker eller rottegobliner.
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#3 Den sydlige tempelsal — Ogren
Pa afstand:

Nede af korridoren hgres stemmer, og et svagt r@dligt lysskeer afslgrer et stgrre rum.

Ved ankomst:

Oplyst af et stort ildbaekken med glgder kastes et deempet rgdt lysskaer rundt i en sal med
skamferede marmorvaegge. Gulvet er blankslidt. Langs den ene vaeg er en rad af hovedlgse statuer,
og et stykke inde i salen l&enende op ad vaeggen er et stort vaesen. Det er halvanden gang stgrre end
et menneske, dets hud er gustengul og haret sort og fedtet. Hvilende i sit sk@d har det en bjaelke, og
ved dets fgdder star en stor seek. Vaesnet traekker vejret deempet og jeevnt.

e \Vasner: 1ogre

Tempelsalens vaegge er skamferet. Dekorationer af guld, sglv og sedelstene er skanselslgst blevet
revet fri og har gdelagt de smukke udskaeringer. Et stort baekken fyldt med glgder oplyser deempet
salen. | bagenden er resterne af et alter, som er blevet sldet i smastykker. Langs nordvaeggen er fire
hovedlgse statuer.

Ogren: Pa et leje af slidte gedeskind sidder ogren med sin enorme kglle over sit skgd, mens den
sidder leenet op ad vaeggen sovende. Ved dens fgdder er en stor, fyldt leedersaek. Dens deempede
snorken hgres tydeligt. Hvis man blot lister gennem salen, vagner ogren ikke. Hvis man forsgger at
overfalde den eller stjeele fra den, skal man klare et Behandighedstjek (listig) 10 for at na hen til
ogren uden at vaekke den — ogren er ikke lige til at dreebe med et hug, men fgrste angreb rammer
automatisk og teeller som en ekstrem succes.

Ogren hedder Krunsj, den er dum og gradig, og den lader folk ga gennem salen, hvis de taler hgfligt
til den, beundre dens kglle og betaler 2 sglvstykker pr gre.

| seekken er 12 dgde rotter, seks rustne knive, 32 sglvskeer (4 sglv stykket), en lykkemgnt, en
lederrem med bjzelder (3 s@lv), en opal (50 guld) og en stor ravklump (40 guld).

Statuerne: De fire, hovedlgse statuer forestiller folk i lange rober med armene ned langs siden. Det
er Emrikles (hoved ved #9), Korink (hoved ved #24), Knidas (hoved ved #2), Loklos (hoved ved #4a),

Heksen: En skraben af jernklger over marmor lyder, da en bleg hdnd kommer ud af skyggerne.
Derefter falger det blege, radnende hoved og resten af Heksen kommer krybende.

Det er en vdgen drem, som kun opleves af den karakter/spiller, som fgrst reagerer pa din
beskrivelse (ignorer de andre spilleres udsagn og ggren — fokuser kun pad spilleren). Karakteren er
stivnet af frygt og kan ikke flygte ud af lokalet. Heksen kryber ind pa vedkommende, og hendes
jernklger skaerer langsomt dybe fleenger i huden (1t6 skade hver runde). Det varer ved, indtil de
andre spillere rusker den pavirkede karakter vagen, eller den sovende selv river sig (evt. med et
Resistens (vilje) tjek 12).
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#4 Den midterste tempelsal — Edderkoppens sal

Vaeggene er af skamferet marmor. Hele vejen rundt er de revet op, og der ligger Igse marmorstykker
rundt langs vaeggene. Gulvet er blankslidt marmor. | begge sider af salen er to statuer, og alle fire
mangler de hovederne.

OBS: Der er tynde alarmtrdde fra @gstkorridoren (#4b) og hele vejen gennem salen. Se #4b.
Salen er ud over alarmtradene og statuerne tom.

Statuerne: De fire statuer er Kantione (hoved ved #20), Siodas (hoved ved #6a), Teasyne (hoved ved
#10) og Pajda (hoved ved #5).

#4a Lille alterkammer

Veaeggene er sldet i stykker. Der er store huller i dem, og overfladen ligger som store afskallede
stykker pa gulvet. Midt i det lille, trange rum star et stort marmoralter, som synes at fylde det meste.
Alteret er af rgdt og sort marmor, overfladen har en fordybning og er blankpoleret og skinner i
fakkelskaeret.

Det lille tempelkammer, hvor ofringer blev foretaget af praester, mens tilbederne flokkedes i den
store sal udenfor, er naesten tomt bortset fra alteret. Bag alteret ligger et hoved af en statue.

Statuehovedet: Hovedet forestiller en smuk ung mand. Det er Loklos’ hoved (statue #4)

Alteret: Marmorblokken er massiv og udstraler en trolddomsaura, der far de sma har til at rejse sig
pa alle, som er nzer alteret. Pa toppen er en lav fordybning. Vand placeret i forseenkningen far
helbredende egenskaber. Heelder man vand i bassinet, begynder det snart at lyse og funkle, og det
far den helbredende egenskab, at det kan helbrede sygdomme og gift og lsege sar: Bades sar og
skader i vandet, heles 1t4+4 livspoint, eller en forgiftning fjernes, eller en sygdom helbredes
(spilleren veelger selv). Bassinet rummer laegende vand til fire portioner, det virker kun, nar det
bruges direkte fra alteret, og det kan kun producere lzegende vaeske en gang om dagen.

#4b Korridoren til tempelsalen — spindelvaev

Marmorkorridoren er fyldt med spindelvaev. Det er ikke til at se ind i gangen for de taette, klaebrige
trade, som fylder fra gulv til loft. Inde i det hvide veev haenger bylter, og i midten af det hele sidder
Kaempeedderkoppen YiTim.

e Altikorridoren klistrer. Det tunge spind klaeber sig til alt, det er fugtigt og braender darligt.
Al fysisk aktivitet i korridoren er med ulempe, da spindet klaeber sig til alt og heemmer
bevaegelser. Hvis man ruller en naturlig 1’er pa en handling, bliver man fanget i spindet, og
kan kun komme fri med et styrketjek 20 — eller med hjalp fra andre.

e Bylterne i korridoren: Der hanger bylter af spind med YiTims ofre. De er dgde og naeringen
er suget ud af dem, sa de haenger der som indtgrrede skrog. Det er 8 lig af mennesker og
gobliner. Hvert lig har 2t6 sglvstykker pa sig, der er 30% chance for at finde 1t6 guldstykker
og 30% chance for at finde en trylledrik (1t6: 1-2) helbredende drik, 3-5) modgift, 6)
styrkedrik).

e YiTims alarmtrade. YiTim har spundet tynde trade fra korridoren og ud pa tveers af hallen
(#2) og af tempelsalen (#4). Hvis en snubletrad forstyrres, alarmeres YiTim, som kommer
Igbende ubesvaeret gennem sit spind for at angribe.

o For at opdage en snubletrad: Alle, som passerer gennem omradet, skal lave et
sansetjek 16 (10, hvis de aktivt holder gje). Den med bedst succes opdager, at den,
der har fejlet det veerst, er ved at traede i en alarmtrad. Spil det hurtigt, s spilleren
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er ngdt til at agere hurtigt for at standse sin ven — hvad ggr vedkommende? Springer
frem, raber hgjt, noget tredje?

YiTim: En keempestor, semi-intelligent og yderst giftig edderkop. Den svulmende og fede edderkop
tilbringer det meste af dagen mageligt i sit spind. Nar alarmen gar, kommer den rendende og bider
som regel blot et offer, og traekker sig derefter tilbage, mens den venter p3a, at offeret degr, hvorefter
YiTim kommer for at hente sit bytte og spinde det ind i en bylt,

e OBS: YiTim er en farlig modstander, der med sit giftige bid nemt kan draebe en eller flere
karakterer. YiTim er tilfreds med at tage et enkelt bytte, og YiTim vil hellere flygte end
kampe til dgden (Yitim bruger Cirkelsalen (#26) som ngdudgang). YiTim frygter levende ild,
og kan holdes tilbage med truende fakler. Spil YiTim, som en fjende, hvis bid er
dgdbringende, og som sigter efter kun at fa et bid ind pd sine modstandere. Det vigtige er, at
spillerne oplever at sta over for en fjende, hvis bergring kan veaere gjeblikkeligt dgdbringende.

#5 Praesternes sal — Rovgriffen

Vaeggene er smadrede herinde. Store huller er sldet i marmoret, og gulvet er deekket af klumper og
stykker af marmor. | den vestlige side af salen ligger en dynge dgde rotter. Blodet siver stadig fra
dem, og blander sig med marmoret.

e Vaesen: Rovgrif

Oprindeligt en hal, hvor praesteskabet kunne mgdes og forberede fgr ritualer i de store sale. Nu er
det blot endnu en plyndret og @delagt hal. Herinde mellem flis af marmor ligger et statuehoved.

De dgde rotter er helt friske og varme. De er blevet draebt for nyligt af en rovgrif, som sidder oppe
under loftet. Nar man star henne ved rotterne, drypper pludselig en drabe frisk blod ned. Hvis man
ikke kigger op eller pa anden vis, forstyrrer rovgriffen, bliver den siddende og angriber ikke.

Statuehovedet: Hovedet er Pajdas hoved (statue #4).

#6 Den nordlige tempelsal — Orkerne

Vaeggene ligner noget, der er flaet af enorme kiger. Lgse marmorstykker flyder overalt.

Midt i salen star tre vaesner, omtrent pa stgrrelse med et menneske, men lavere og mere
bredskuldrede. Deres treek er grove og grimme. Det er tre orker, og deres opmarksomhed er vendt
mod et gyldent fuglebur stdende pa gulvet. Der er noget i buret, som de prikker til.

Langs den ene vaeg star tre hovedlgse statuer, og bag dem pa vaeggen anes noget, der ligner
handtag. Ved statuernes fgdder ligger tgrrede blomster.

e Vasen: Ork (3)

Tre orker star med et gyldent fuglebur. Inde i buret er smuk rgd og bla papeggje (se lokation #31),
som de star og prikker til, mens de griner haest og ondskabsfuldt. Orkerne er interesserede i at sl3s,
men af princip starter de ikke slagsmal, de afslutter dem kun, og de ggr deres bedste for at
provokere og hane folk til at slas med dem.

Handtagene: Bag de tre statuer er tre metalhandtag i vaeggen farvet rgd, sort og hvid. Handtagene
er placeret med tre meters mellemrum, og de er begge tunge metalhandtag, som kan vippes op og
ned. Begge handtagene er oppe.

e Hvis hgjre, réde saenkes: Den rgde port i sektion #26 falder i for resten af eventyret.
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e  Hvis midterste, sorte saeenkes: Den sorte port i sektion #26 abner sig. Det stgjer, sa
eventyrerne kan hgre skurren af sten mod sten.

e  Huvis venstre, hvide saenkes: Langt borte lyder en rumlen af sten, som skurrer mod sten (se
lokation #27).

e Hvis alle seenkes samtidig: Langt borte lyder en fjern rumlen af tunge sten, som bevaeger sig.
| lokation #25 roterer muren og afslgrer en skjult passage.

Flyttes handtagene til deres op position, sker der ikke noget.

NB. Det rgde handtag er knyttet til en sektion, som ikke er relevant for eventyret. Medmindre du har
det relevante eventyr og vil give spillerne mulighed for ogsa at besgge denne sektion, sa vil porten
ikke abne. | stedet vil lyde et brag, som om en stenport er faldet tungt i og ikke rejser sig igen.

Statuerne: De tre hovedlgse statuer forestiller alle skikkelser i lange, Igse rober. Den ene har et stor
afsvedent omrade ved sin mave, som om maven narmest er braendt bort, en anden star med en
fremstrakt handflade. Statuerne er sgstrene Attias (#3), Attike (#17) og Attinone (#15).

Foran statuerne ligger indtgrrede blomster i bundter og kranse. De er offergaver fra de lokale
bgnder (se omstrejfende vaesner), som af tradition bringer blomster til statuerne for held og
velstand, men ophavet til traditionen er glemt.

#6a Alterkammeret

Veeggene er forslaede og skamferede. Nogen har hamret Igs pa dem, og gulvet er deekket af Igse
brudstykker af marmor. Midt mellem dem star et kridhvidt marmoralter. Blokken synes fuldstgndigt
urgrt, og stor nok til at et fuldvoksent menneske kan ligge pa den.

Alteret: Alteret udstraler en magisk aura, som er behagelig og beroligende for dem, som kan sanse
magi. Hvis man anbringer en beholder pa alteret med frisk vand og lader en drabe blod falde deri,
fungerer vaesken som en helbredende drik. Der er nok til seks portioner, men deres fortryllelse
geelder kun i kammeret, og alterets trolddom kan kun bruges en gang om dagen.

Mosaikken: | loftet er en keempe mosaik, som man nemt overser, hvis man ikke ser sig omkring.
Dens rend er et stribet mg@nster, og i dens centrum er et motiv, som forestiller tre unge kvinder
samlet om noget. Bag dem anes buske og treeer. Resten af mosaikken er deekket af en plamage af
blalig skimmelsvamp, som gror hen over mosaikken.

Der er tre meter op til loftet. Skimmelsvampen er pa kort sigt harmlgs (kun farlig, hvis man bor i
lokalet), og den kan skrabes af med en kniv. Hvis eventyrerne kan finde en made at komme der op,
og skrabe den fire kvadratmeter store plamage vak, kan de se resten af mosaikken:

De tre unge damer er samlet om et alter. En holder en kniv til sin handflade, og en drdbe blod falder
i et kar med vand pa alteret. Den anden holder et lignende kar hen til en saret skovhugger, som
drikker af karet, og den sidste ser pa, mens hun fjerner en blodig forbinding fra skovhuggerens ben.

Statuehovedet: | det ene hjgrne ligger et statuehoved. Det er Siodas’ hoved (statue #4).
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Den gstlige flgj (7-25)

Oprindeligt er det minegange, hvor dybets arbejdere har jagtet sjseldne marmorarer for deres unikke
mgnstre. Mgnstrene kan genkendes i Mattalias Colosseum. Siden blev de forladte passager og
kamre anvendt som gravkamre i flere generationer, hvor familier stedte deres afdgde til hvile pa
hylder og nicher i vaeggene. Den kglige luft bevarede ligene i lange perioder. Da stedet ophgrte med
at blive anvendt. Siden kom gravrgverne. De slog hul pa stenkister og kastede knogler omkring sig
for at komme til skattene. Siden kom adselsaedere og tog resterne. Der er ikke laengere nogen, som
har hjemme her, men mange vaesner passerer gennem omradet. Rovdyr fortraanger rovdyr.

Nu er det mgrke stgvede gange. Veeggene er ra klippe, ujeevne og ru. Marmor blander sig med gr3,
livigs klippe. Stgv og snavs er overalt. Lofterne er naesten sorte af fakkelsod, smasten og grus flyder
overalt, noget er rester fra stenkister, andet er knoglestykker. Spindelvaev blafrer dovent i kglige
luftstrgmme.

o De mange Igse smasten og grus, g@r at man automatisk stgjer, medmindre man bestraber
sig pa at bevaege sig lydlgst — det ggr, at man kommer langsomt frem. Fejlede listetjeks
medfgrer typisk, at man kommer til at treede pa grus eller sparke til en Igs sten.

o Kolde luftstrgmme Igber gennem omradet. Fakler blafrer og kaster lange skygger. De ru og
ujeevne vaegge fanger nemt skygger. Man kommer nemt til at tage fejl af ting eller overse
skjulte vaesner.

#7 Ligene efterladt

En sygelig stank af sgdtlugtende kgd haenger i luften som en mur. Pa gulvet ligger fem lig i forskellige
stadier af forradnelse, og fluer svirrer omkring dem. Fra vaeskende sar flyder pus og kryber maddiker.
Ligene er blege og stive at se pa. De har flere store sar, der er grgnne og sorte af rad. Ligene ligger i
et kammer, veeggene er beklaedt med stenplader, og et net af redder vokser over vaeggene. Fra dem
blomstrer adskillige sm3, lilla blomster.

e Vasner: Lilla kryberod (rodnet), 5 Lilla kryberod (lig).

De fem lig pa gulvet er inficeret med Lilla kryberod, en plante, der gror i lig, som de kortvarigt kan
animere. Planten forsgger at lokke nye vaertskroppe til med sine lig, og planterne forsgger at inficere
folk, der undersgger ligene. Passerer man forsigtigt gennem lokalet uden at forstyrre lig eller rodnet,
sker der ingenting.

Ligene: Alle fem lig ligger pa jorden med ansigtet nedad. De er kolde, stinker af rad og blege. Hvis
man forstyrrer et lig, rejser de sig alle pludseligt og angriber alt levende, som bevaeger sig.

Rodnettet: Lilla kryberod gror pa vaeggen, og rgdderne forvinder op gennem en spraekke i klippen
under loftet. De rgdbrune rgdder indeholder lilla traesaft, og rodnettets blomster er lilla. Hvis
rodnettet forstyrres, rejser ligene sig, og rgdder fra nettet river sig fri af veeggen og famler efter alt,
hvad de kan na.

Skatte: Det ene lig baerer en guldhalskaede med en lille guldfugl med rubingjne (100 guld). Et andet
lig har en perlegrering (20 guld).
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#8 Istandsatte grave

Nogle af gravene er tomme, andre er lukkede med stenlager. Der haenger en mild stank af rad i
luften.

Gulvet er ryddet for gdelagte stenlager, de tomme grave er renset for spindelvayv, og nye lager er
monteret og fastholdt med blyband. Inde i de lukkede grave ligger folk svgbt i ligklaeder i forskellige
stader af forradnelse. Der er ni grave i alt, som er blevet taget i brug.

Lokale i omradet er begyndt at bruge gravene, og deres grave er endnu ikke blevet plyndret.

Heksen: Bang! [overrask spillerne med et hardt slag i bordet] Pludselig vaelter et stenldg ned og
splintres. Noget kommer kravlende ud af graven. Dets matte jernklger treekker langsomt en
radnende krop frem. Hendes blege ansigt stirrer pa dig med d@de, matte gjne. Gule taender i en
radden mund.

Det er en vdgen drem. Den spiller/karakter, som fgrst reagerer, er fanget i drgmmen, mens heksen
traenger ind pa ofret lammet af frygt og begynder at skreelle huden af ofret (1t6 skade) og fortaere
den (ignorer hvad de andre spillere ggr — fokuser pa den udvalgte spiller). Det fortseetter, indtil ofret
er dgd eller vaekket — enten ved at de andre rusker vedkommende vagen eller vedkommende selv
forsgger at vagne (evt. ved et succesfuldt Resistens (vilje) tjek 12).

#9 Den indtgrrede fontaene

Omgivet af abne huller i vaeggene, hvor grave er blevet plyndret, star et stort stenfad pa en tyk
sokkel. Midt i stenfadet er en dekoreret forhgjning, der er formet som bglger, og pa dens top er en
tyk fisk, der ser ud som om, den er midt i et spring, og dens dbne mund er vendt op mod loftet, men
intet vand, springer fra fiskens mund. Overalt pa gulvet flyder det med knuste stenlager til gravene.

Gravene er naesten alle blevet plyndret. Lagerne er blevet revet fri og knust, og man kan kigge ind til
de tomme grave. Der er nogle steder rester af stgvede knogler.

Fontzenen: Fisken har en fortryllet aura af forvandlingsmagi. Fontaenen er fuldstaendig tgrlagt, men
kigger man pa soklen, er der et lille vippehandtag af sten. Handtaget vil hele tiden vippe pa plads,
men holder man det presset ned, begynder hele fontanen at ryste og banke, da vand ikke har Igbet i
rgrene i arevis. Efter et minuts tid, hvor larmen bliver hgjere, og pludselig kommer en masse
rustrgdt vand ud af fiskens gab.

Der er 50% chance for at larmen tiltraekker et omstrejfende vaesen (enten fra tabellen, eller noget,
som selskabet har sneget sig udenom), som ankommer kort tid efter for at undersgge kilden til
stgjen.

o Kort efter sprgjter fisken en sky af glimtende, gyldne zdelstene ud, som sammen med
vandet skaber en smuk funklende effekt (enhver som beundrer dette syn, far 100
Eventyrpoint — fremhav gerne for spillerne, hvor smukt det er; den som trykker pa
handtaget, er under fadet og kan ingenting se).

e Efter en kort stund flyder kun rent og klart kildevand, som er drikkeligt. | bassinet er 30
gyldne adelsten (3 guld pr styk).

Statuehoved: Mellem en dynge stgvede knogler samlet i et hjgrne, ligger et statuehovede. Det
tilhgrer Emrikles (statue #3).
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#10 Gobliner!

Abne huller fra plyndrede grave byder jer velkommen. Abningerne er stgvede og beskidte, og pa
gulvet er en dynge af stenbrokker og Igse knogler.

e Vasner: 4 gobliner

Fire manegobliner med sortmalet hud og gule maneformede huer har valgt gravkammeret som
skjulested. De har ryddet gdeleeggelserne til side, og de bruger de gverste grave helt oppe under
loftet som sovepladser. Herfra angriber de ogsa indtraeengere med kasteskyts.

e Goblinerne fordel pa angreb mod modstandere, som klatrer op mod deres abninger, og
deres fjender har ulempe pa at angribe dem i naerkamp eller at skyde pa de.

Manegoblinerne vil ikke konfrontere overlegne fijender, men de vil beskytte deres skjulested mod
indtraengere. Manegoblinerne kender til adselsluskeren, ligaederne og kultisterne, hvorfor de skjuler
sig heroppe, og for 1t6 sglvstykker, vil de forteelle om de andre vaesner. Manegoblinerne har selv
skjult i en gravs bund en saek med 34 sglvstykker.

Statuehoved: Inde i en plyndret grav har nogen efterladt et statuehoved. Det er Teasynes hoved
(statue #4)

#11 Gravene og alteret

| det smalle kammer er der dbne grave. Deres lager er flaet op og ligger spredt pa gulvet. Gravene er
stgvede, og spindelvaev blafrer dovent i dem. Midt pa gulvet er en lang, smal marmorblok, omtrent
en meter hgj, og for dens to ender star sma marmorstatuer, der forestiller bevingede tyre.

Alteret er til at skaenke offergaver med fromt hab om at guide de dgde til efterlivet. De bevingede
tyre er afbildninger af guiderne, der fgrer folk til efterlivet. Gravene er som alle andre steder
plyndret, og alteret og statuerne kun ladt alene, fordi de ingen abenlys veerdi har.

Offergaver: Hvis der ofres 1t4 livspoint blod (som ikke kan heles med fgrstehjaelp), 2 dagsrationer,
en portion vin eller skatte for 4 guld manifesterer de to bevingede, dvaergtyre sig som
spggelsesagtige vaesner. Hvis der er nogen dgdning i naerheden, vil de galoppere hen til dgdningen
og sleebe den af sted til dgdsriget; hvis nogen er besat at et spggelse, tager de spggelset med sig.

Et kundskabstjek 14 vil give en spiller fglgende information: Du husker at have hgrt om disse statuer.
De er fra en eeldgammel gravskik, som ingen falger leengere, hvor man lader den d@de blive guidet
sikkert til efterlivet ved at give de bevingede dveaergtyre en offergave.

#12 Lerklinede lig

Vaeggene er beklaedt med abne grave, plyndrede og stgvede, men der haenger lugt af fugt og ler i
luften, som kommer fra de lerede og beskidte traaspande, som star overalt i salen. Mellem dem er
en trillebgr og tre vakkelvorne traeborde, hvor der ligger tre statuer af grat, vadt ler. Neer dem star
en fjerde statue.

e Vasner: ni kultister (ankommer mens salen undersgges)

Ler, spande med leret vand og trillebgr er alle i frisk anvendelse. En kult af forfeedretilbedere drevet
af deres leder forsgger at skabe nye besjalede statuer ved at blande ler og marmorstgv sammen og
smgre ligind i det. Deres plan er smgre tykke lag marmorstgvsler pa ligene, og nar det er tgrret ind,
haber de pa at statuerne er eller vil blive besjelede af at sta i Marmorgraven. De forvandler gerne
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deres fjender til statuer for at kunne lzere deres fienders hemmeligheder at kende, og de forvandler
gerne levende fanger til statuer ved at binde dem og kline dem til.

’Statuerne’: Alle fire statuer indeholder et lig. To af statuerne er bundet med remme, og der er
klemt en tragt ind i munden, hvor lervand er blevet haeldt ned. Lad spillerne gradvist opdage den
grusomme ting, de stdr overfor — byg stemningen op trin for trin med at de indser, hvad de star
overfor.

Kultisterne er ledet af Gregor den vildskaeggede med det lange, strittende har. De er ifgrt brune,
beskidte kutter med indtgrrede lerrester og beveebnet med krumme knive. Gregor og hans otte
handlangere ankommer efter, at selskabet er begyndt at undersgge salen, gerne begge indgange.

Spillere, der erkleerer, at de holder vagt ma forsgge sig med et Sansetjek 6 for at bemaerke
kultisternes ankomst. Hvis ingen erklzerer, de holder vagt, og alle sikkert er distraheret af de
statueificerede lig, angriber kultisterne ved at kaste spande med lervand pa dem. Kultisterne vil sa
vidt muligt tage fanger, som de kan forvandle til statuer.

e Spand med lervand: Angreb+6; Effekt: Modstander bleendes i en runde og har ulempe pa
angreb i naeste runde.

Statuehoved: Mellem smadrede og pulveriserede marmorsten ligger Pankleps hoved (#13).

#13 Statuen

Gulvet og veeggene er lavet af fint pudset, rgdlig marmor. En smule stgv heenger i luften, og de harde
stenflader ekkoer den mindste stgj. Midt i rummet pa en lav sokkel star en beskidt og brun statue.
Den mangler hovedet.

Denne sal er anderledes i de andre, som ligger i den gstlige flgj. Den er smukt pudset op med glatte
og velholdte overflader. Alt er i marmor, og den ligner til forveksling en sal i den vestlige flgj.

Statuen forestiller en mand i toga, som holder hgjre underarm frem med handfladen vendt opad.
Det er Panklep (hoved ved #12)

#14 Plyndrede grave

Gulvet flyder med knuste stenlager. | vaeggene er der gabende tomme huller, hvor nogen har flaet
lagerne af gravene og tesmt dem for indhold. Spindelvaev hanger dovent i dbningerne.

Gravene er blevet plyndret. Der er intet af vaerdi. Mellem stenene er smuldrende rester af ligklaede
og stgvede knogler, de fleste med tandmaerker.

Heksen: En heaeslig latter ekkoer gennem mgrket. Alle kan hgre jernklgerne hen over den blgde
marmor. Kravlende ud af mgrket hen over vaeggen kommer en spinkel skikkelse med rddne taender
og gule gjne, som lyser af vanvid.

Den spiller, som du fgrst far gjenkontakt med, er fanget i en vagen drgm. Ignorer de andre spillere
og fokuser pa spilleren. Heksen kravler ubgnhgrligt over marmorgulvet og jager sine jernklger ind i
maven pa karakteren, som mister 1t4 livspoint. Dernaest vagner karakteren pludseligt (og heksen er
borte), da de andre veekker ham eller hende: Vedkommende faldt pludselig omkuld i en slags dyb
sgvn. Kigger man maveskindet, er der de tydelige spor pa huden af klgerne.
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#15 Ligeederne
Pa afstand:

Der er en raslen og stgjen forude, men der er helt mgrkt. Det lyder som sten, der skraber mod sten,
men ogsa lyden af puslen og andre ting, som skraber mod marmoren.

Ved ankomst:

Helt gra og naermest farvelgse er de tre lig, som halvt stikker ud fra de abne grave i vaeggene, deres
overkroppe ude af syne. Lagerne til gravene er naesten alle dbne, og der flyder med knogler, de
fleste knuste og flaekkede, pa gulvet. Lyden kommer inde fra gravene, inde fra de tre, hvor de tre lig
stikker halvt ind. Der synes at veere bevaegelse der.

e Vasner: Tre ligeedere

De tre gra lig er ligaedere, dgdninge, som leder efter fgde. De fortaerer fortrinsvist andre lig, men de
afstar ikke fra at overfalde levende og fortaere dem. De tre ligaedere er optaget af at konsumere
rester i bunder af hver deres grav. Hvis selskabet vil snige sig gennem lokalet, kan det ggres
automatisk. Hvis selskabet vil snige sig ind pa dem for at overraske dem, kraever det et
Behaendigheds (liste, snige) tjek 10. Fejler det, kommer man til at stgje.

Statuehoved: Blandt kasserede knogler og ligrester et stykke fra ligaederne kan anes et statuehoved.
Det er hovedet af Attinone (statue #6).

#16 Plyndrede grave, faldne orker

Pa jorden i pgle af blod ligger ligene af tre orker. De er hugget ned med klinger og kgller, og de er
tydeligvis blevet plyndret for ejendele. Omkring de d@de orker ligger rester af zeldgamle knogler og
gdelagte marmorlager. Vaeggene er fyldt med gabende tomme grave, som blev plyndret for artier
eller arhundreder siden.

Gravrgvere rendte pa orkerne, som de drzabte i et baghold og plyndrede for ejendele.

#17 Plyndrede grave

Gulvet flyder med knuste stenlager. | vaeggene er der gabende tomme huller, hvor nogen har flaet
lagerne af gravene og temt dem for indhold. Spindelvaev hanger dovent i dbningerne.

Gravene er blevet plyndret. Der er intet af vaerdi. Mellem stenene er smuldrende rester af ligklaede
og stgvede knogler, de fleste med tandmaerker.

Statuehoved: | et hjgrne af kammeret ligger et statuehoved. Det er hovedet af Attike (statue #6).

Heksen: Lyden af jernklgr over marmor kommer skrabende inde fra en mgrk grav. Hvis nogen kigger
der ind, kan de se Heksens gule gjne glgde ind i mgrket. En intens smerte omkring gjnene far dem til
at blinke, og heksen er borte — men smerten kommer fra de blgdende gjne (som koster 1t4
livspoint).
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#18 Plyndrede grave og en forseglet grav

Stenrester fra gdelagte stenlager flyder pa jorden. Gabende tomme grave fylder veeggene, bortset
fra en. Midt i veeggen er der en intakt lage, og et metalband fastholdt af to spigre banket ind i
vaeggen pa begge sider af 1agen, holder den pa plads.

Gravrgvere forradte deres makker og proppede ham ind i graven og lukkede den til. Tyven dgde af
sult og t@rst bag stenpladen, og liget stadt radnet. Abnes pladen star en intens hgrm af raddenskab
ud, og radnende kropsvaesker siver ud.

Alle skal klare et Resistens (stamina) 10 eller kaste op pa grund af kvalmende stank. Lugten har 30%
chance for at tiltreekke 1-2) 1t3 ligaedere, 3-4) 1 adselslusker, 5-6) 1t3 ligaedere og en adelslusker.

Afdgde har ingen skatte pa sig. De er blevet plyndret.

#19 Plyndrede grave og en glemt skat

Vaeggene er fyldt med tomme, plyndrede grave. Pa gulvet ligger de knuste rester af stenlager og
vanhelligede knogler. Bedst som | ser jer omkring og konstaterer, at der ikke er noget inde i lokalet,
hgrer i et klik fra en flise i gulvet.

En karakter har tradt pa en stor marmorflise i gulvet. Flisen er stgrre end de omkringliggende, og
dens sider er skrammede, som om nogen har forsggt at bryde den op. Marmorflisen er en smule Igs,
sa det siger klik, nar man traeder pa den, men det er harmigst.

Under den Igse marmorflise er en skat, men for at fa skatten fri, skal flisen fjernes, og den er ikke til
at tvinge Igs, da den er dybere end forventet, og pa dens underside er monteret et bur. | den
modsatte side af rummet er en tilsvarende gulvflise. For hver 100 kg man placerer pa den modsatte
flise, haever den Igse flise sig 10cm op fra gulvet. Nar den er haevet 50cm, kan man ane et hulrum
under flisen, hvor der er et bur. Lgftes flisen yderligere 20cm (i alt 700kg vaegt pa den anden flise),
kan man fa fat i det traeskrin, som er under flisen. Traeskrinet indeholder fire trylledrikke: Styrkedrik,
usynlighedsdrik, helbredende drik og svaevedrik.

#20 Adselsluskerens rede

Der er 50% chance for at adselsluskeren er i sin rede. Hvis den ikke er i sin rede, vender den tilbage
efter 1t4 runder.

Der er en mild stank af rad. En dynge af knogler er samlet her. Mange af dem har endnu kgdtrevler
hangende, og mange af knoglerne ser ikke gamle og stgvede ud. De ser friske ud.

Hvis adselsluskeren er hjemme:

Midt i knogledyngen er der bevaegelse, da et besynderligt vaesen rgrer pa sig. Dets lange,
segmenterede krop af har kort, spinkle ben, som ender i klgr, og for enden af den blanke,
jordfarvede krop sidder et rgdsort, kantet insekthoved, hvorfra en klynge af tentakler vejrer.

e Vasner: En adselslusker (50%)

Adelsluskeren er sulten, og den kan bestikkes med radnende kgd, men ellers tager den gerne til
takke med et offer, som den kan lamme med sine tentakler.

Statuehoved: | monstrets rede ligger et marmorhoved. Det er Kantiones hoved (statue #4).
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#21 Plyndrede grave og en hjemsggt grav

Vaeggene er fyldt med gabende tomme huller, hvor gravrgvere har vaeret og plyndre. Der er dog en
urgrt lage. Den sidder i veeggen intakt — og da | bemaerker den, hgrer | lyde indefra den. Der er
bankelyde og halvkvalte skrig fra en haes stemme.

e Vasen: Spggelset Antinia

Gravene er alle blevet plyndret, men en grav er urgrt. | virkeligheden er graven og hjemsggt, og det
er blot en illusion af en urgrt grav.

Den hjemsggte grav: Giv spillerne et indtryk af, en person er begravet levende i graven og banker
panisk for at komme ud. Det lyder som en ung mand eller ung kvinde, det er ikke helt til at fastsla.

For at abne graven: Styrketjek 10 (fordel hvis man har et braekjern eller lignende). Hvis
det fejler, tager man 1t4 i skade fra anstrengelsen og far lagen op. Hvis det er en succes, abnes
lagen.

Straks graven abnes, star en hvidlig sky af ektoplasma ud og omhylder den person, som abnede
graven. Vedkommende skal forsgge et Resistens (viljestyrke/visdom) 10 for ikke at blive besat. Hvis
det fejler, besaettes vedkommende af spggelset af Antinia, der blev begravet levende sammen med
sin afdgde mand, men hun naegtede at ga i graven med ham. Antinia naegter stadig at blive begravet
med sin egtemand, men hun ved ikke, at hun er dgd og et spggelse — lige nu vil hun ud og leve og
have frisk grees under sine fgdder. Antinia er en 16-arig ung pige uden kamperfaringer.

e Antinia vil helst blot ud fra Marmorgraven og nyde livet. Hun har ingen interesse i at aflevere
sin veertskrop, fordi hun ikke ved, at hun er dgd.

e Hvis Antinia overbevises om, at hun er dgd, vil hun blive hysterisk rasende, og hun vil
forsgge at dg igen, men hun vil ggre det ved at tage sin vaert med i faldet. Hun vil rende ind i
kampe og feelder etc.

e Antinia kan fordrives, enten via alteret i #11, via XXXX eller ved at overbevise hende om, at
hun ikke har ret til at tage sin veert med i dgden (karisma tjek 18 med +2 pr fornuftigt
argument). Formularer, som kan fordrive besaettende ander, virker ogsa imod hende,
ligesom det virker at draebe hendes vaertskrop og genoplive den igen, hvis man t@r tage sa
drastiske midler i brug.

#22 Plyndrede grave

Gulvet flyder med knuste stenlager. | vaeggene er der gabende tomme huller, hvor nogen har flaet
lagerne af gravene og tgmt dem for indhold. Spindelvaev hanger dovent i dbningerne.

Gravene er blevet plyndret. Der er intet af vaerdi. Mellem stenene er smuldrende rester af ligklaede
og stgvede knogler, de fleste med tandmaerker.

Heksen: En haslig latter runger gennem mgrket. Kort efter opdager karaktererne, at de har overset
en skikkelse under et ligklaede i den ene grav. Under ligklaedet er heksen med sin blege hud, gule
@jne, radnende taender, viltre har. En sky af stikfluer star omkring hende og maddiker falder fra
hendes radnende k@d, da hun med jernstyrke griber om handleddet pa den, som fjerner klaedet, og
borer sine sorte negle ind i kgdet (1t4 skade). Idet nogen griber ind mod hende, oplgses hendes krop
i en slimet masse af maddiker og fluer.
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#23 Gravkammeret med blaererne

Vaeggene er dekket af grave, hvis dbninger er flaet op, og de er gabende tomme. Ituslaede lager
flyder overalt pa gulvet. Oppe under loftet haenger en kaampe klase pa flere meter i diameter af
pulsende, fugtige orange blzerer. Hver blaere er fra en fingerbredde til en naevestor stgrrelse, og inde
i hver blaere er der noget, smat og sort, som rgrer pa sig.

Den enorme klase er klistret og fedtet at rgre ved, og de pulserende blaerer er neermest glgdende
orange at kigge pa. Membranen er tynd og skrgbelig, let at smadre, og klemmer man en i stykker,
spraenger den og i den tyktflydende, klistrede saft ligger en stor, sort flue.

Blaererne er Kalonekos, og de indeholder hver en sygdomsflue. Ved solopgang kravler
sygdomsfluerne ud gennem blzerernes tykke membraner, og som en stort sort sveerm hgjlydt
summende flyver de mod lokation 26, og ud gennem abningen i loftet. En time senere kommer
svaermen tilbage og kravler ind i blaererne igen. Hvis klasen eller blaererne forstyrres eller gdelaegges,
kravler sveermen ud og summer aggressivt omkring forfglgende alle levende vaesner i svaermens
naerhed.

e Svaermen giver 1t4 sygdomspoint pr runde til et vaesen fanget inde i svaermen. Lad hver
spiller bogfgre, hvor mange sygdomspoint, som de har akkumuleret. Hvis antallet er lig med
udholdenhed, bliver de syge.

Hvis de opsamler faerre point end deres udholdenhed, vil de fa store vaeskende blaerer, som
er smertefyldte og klamme at se pa (ulempe pa sociale handlinger).

Hvis de bliver syge, vokser store, smertefyldte og veeskende blzerer frem (ulempe pa sociale
handlinger), og de kan konstant hgre en summen af fluer for deres grer. | blaererne vokser
nye sygdomsfluer frem, som efter en uge udkleekkes som en ny sveerm af sygdomsfluer.

e Sygdomspointene forsvinder 1-2 point pr dag. Succesfuld daglig behandling (fgrstehjzelpstjek
12; kun et dagligt forsgg) fjerner yderligere 1t4 point; Bringe balance evnen heler 1t4+2
sygdomspoint.

Statuehovedet: Mellem en dynge stenlag ligger et statuehoved tilhgrende Netrokles (#34).

#24 Plyndrede grave

Gulvet flyder med knuste stenlager. | vaeggene er der gabende tomme huller, hvor nogen har fladet
lagerne af gravene og temt dem for indhold. Spindelvaev hanger dovent i dbningerne.

Gravene er blevet plyndret. Der er intet af vaerdi. Mellem stenene er smuldrende rester af ligklaede
og stgvede knogler, de fleste med tandmaerker.

Heksen: Jernklger skraber over marmoret. Kravlende ud af mgrket langsomt og stift med krogede
lemmer kommer en spinkel skikkelse. Ansigtet er skjult af det viltre hdr. Orme kravler mellem hdrene.
Dets blik kan maerkes som en ond kraft, selvom | ikke kan se gjnene.

Den f@rste spiller, som reagerer, er fanget i en vdgen drgm. Heksen kravler hen over gulvet, mens
karakteren finder sig lammet af frygt og ude af stand til at bevaege sig. Kroppen er tung som bly, og
vaesnet kommer kravlende teettere pa, sniffende og med sin lange, sorte tunge. Henne ved
karakteren begynder hun langsomt at kravle op af karakteren med sine lange, sorte klgr, som far
stgvler og bukser til at trevle op. Ignorer de andre spillere, mens du beskriver, hvordan karakteren
kan meerke sig fuldsteendigt lammet.
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Sa vagner karakteren pludselig, da de andre rusker i ham eller hende. Vedkommende kan maerke
sine fgdder er isnende kolde. Stgvler og bukseben er radnet bort, og vedkommende star med bare
fedder pa det kolde marmorgulv omgivet af sma, hvide maddiker.

#25 Gravkammer og gravrgvere
OBS: Stgj og lys pa afstand varsler spillerne om, at der foregar noget.

Lyset fra et par lanterne pa gulvet oplyser kammeret. Fire bredskuldrede mennesker star med
hakker og spader og forsgger at fa brudt sten ud af den @stlige vaeg. En femte person, en gammel
mand med strittende grat har, fglger arbejdet et par meter derfra, og i naeste nu far | gjenkontakt
med ham.

o Vasner: 5 Gravrgvere

Vaggene i nord og syd har en stribe grave bygget ind i veeggene, som mange andre steder.
@stvaeggen er en plan, jeevn vaeg uden marker andet end hvad gravrgverne har sat. Vestvaeggen er
dekoreret med en forfalden mosaik, hvor mange sma fliser er faldet af og er bortkommet.
Mosaikken forestiller tre unge damer, som peger ud mod beskueren (dvs. de peger egentlig pa
vaeggen overfor signalerende, at den skjulte passage er der).

Gravrgverne: Anfgrt af Tertul den Gra forsgger af flok gravrgvere at bryde den vestlige vaeg ned, da
Tertul har oplysninger om, at der er en skjult grav bag muren, som rummer skatte. Oplysningerne
har han fra Korinks statuehovede, som han opbevarer i en saek og holder hemmelig for de andre.

e Tertuls oplysninger: "De tre s@stre viser vejen. De tre sgstre kender skatten. De tre s@stre
giver adgang til skatten” (som er den saetning som Korinks hoved gav Tertul); Tertul kan
desuden pege eventyrerne hen til Korinks statue.

De andre rgvere er Adon, Virgus, Tertin og Don. De er veteraner fra kejserkrigene, som nu sgger
efter en nem made at blive rige pa, og de stgtter kun Tertul, sa laenge de tror, han kan ggre dem rig.
Hvis eventyrerne har et bedre bud, fglger de gerne dem.

Statuehovedet: Hovedet er Korinks hoved (statue #3)

Den hemmelige passage og skatten: Hvis de tre handtag i lokation #6 saenkes samtidigt, roterer en
sektion og afslgrer en passage ind til et isoleret gravkammer.

e  OBS: Huvis spillerne har sanket de tre handtag samtidigt, inden de har vaeret her, er de
kommet til at abne graven for gravrgverne, som nu har plyndret graven.

Den hemmelig udgang: Passagen fgrer hen til en stendgr med et primitivt jernhandtag. Dgren fgrer
ud til et tornekrat (omrade #1). Udefra falder dgren fuldstaendig i med klippen, har intet handtag og
er skjult af en tornebusk. Udefra forestiller dgren en del af klippevaeggen, og dgren kan abnes ved at
skubbe en sten til side, som afslgrer et handtag. Uden at kende til dgren, gjner man den ikke bag
buskadset eller dens skjulte handtag.
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#25a Det isolerede gravkammer

Stgvet haenger tungt i luften. Hvide marmormonumenter med funklende guld fylder det lille
kammer. Midt pa gulvet star en stor marmorkiste med smukke udskaeringer pa siderne, som funkler
gyldent. Omkring kisten star seks statuer af graedende mand og kvinder, som alle er vendt mod
kisten, og deres gyldne tarer glimter i fakkelskzeret.

Kammeret er ikke blevet plyndret — endnu — og det er derfor stadig forunderligt at beskue. Midt i
kammeret er en stor stenkiste med et tungt stenlag. Omkring kisten er seks statuer.

Statuerne: De seks statuer er ikke besjeaelede. De forestiller sgrgende folk, og hver af dem har tarer
af guld rendende ned af sig (90 tarer i alt; 1 guld stykket).

Udskaering pa vaeggen: Pa den ene marmorvaeg er et relief af et stort kar omgivet af grgnne kranse.
Karret er beklaedt med bladguld, og de grgnne kranse er skabt af tynde jadeplader formet som blade
(guldet kan skrabes af; veerdi 10 guld, og jade-bladene flas fri; 12 guld — og relieffet gdelaegges).

Kisten: Siderne er dekoreret med udskaeringer, der forestiller et begravelsesoptog. Soldaterne i
optoget har vaben af guld (bladguld, som kan skrabes af; 6 guld i alt). Nede i kisten er det indtgrrede
lig af en gammel mand. Omkring sin hals har liget seks guld halskaeder (8 guld hver).

#26 Cirkelsalen

Bemeerk, denne sal spiller en seerlig funktion i Marmorgraven. Den er en slags port til andre sektioner
af Marmorgraven. | dette tilfeelde giver den adgang til en sektion, som tilfeeldigvis er den, som er
relevant for scenariet. Det skifter fra scenarie til scenarie hvilke sektioner, der er adgang til.

Cirkelsalen har en seerlig vogter. Centeret i salen er et mudret bassin, hvorfra slyngplanter spreder
sig rundt i salen. Nede i bassinet lever Vogteren — et bizart plantevaesen, som er titanisk og uden for
eventyrernes raekkevidde af destruere. Veesnet slumrer det meste af tiden, og vagner op, nar
forstyrret, eller hvis folk bruger for lang tid inde i salen. Det bedste, heltene kan ggre, er at bevaege
sig hurtigt gennem salen, inden vasnet kommer efter dem.

e Brug det som en dramatisk effekt, der tvinger eventyrerne til hurtigt at krydse omradet, og
gor det klart for dem, hvis de kommer i kamp med vaesnet, at de ikke kan besejre det, men
de kan sla det tilbage laenge nok til at de kan na ud af salen igen — og nar der fgrst er gaet
lidt tid, slumrer vaesnet, og man kan atter haste gennem salen.

Fra en cirkelrund abning i kuppelloftet over jer streammer sollys ned i en rund sal. | midten af salen
ved foden af en trappe er et bassin. Det er lige under abningen i loftet, og bassinet er daekket af
dkander og andemad.

Trinnene hele vejen rundt om bassinet er tilgroede med ranker og lianer, som er vokset ud fra
bassinet og hen over gulvet og rundt langs veeggene. | den runde sal er der adskillige porte, men de
fleste af dem er groet til med planter, og ingen af dem er dbne. To porte skiller sig saerligt ud. Den
ene er opbygget af rédt marmor, og den anden er af sort marmor. De to porte befinder sig sa at sig
over for hinanden og lige over indgangen, | star i.

Salen er tavs. | det fjerne gennem den runde abning i taget over jer, kan | ane fuglesang. Luften er
fugtig, og der er stank af vade vandplanter og dovent vand. Der er helt stille herinde.

Salen er oplyst af den runde abning i loftet over bassinet. Ranker og lianer gror fra bassinet og op
langs veeggene, de kryber hen over trin og vokser rundt om karme, kanter og porte. Planterne er
harmlgse. Bassinet er fyldt med mgrkt, mudret vand, og overfladen er daekket af akander og
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andemad, som ggr det umuligt at se ned i det beskidte vand. Bassinets dybde er umuligt at etablere,
men det er meget dybere, end selskabet regner med.

Abningen i loftet: Midt i kuppelloftet er en tre meter bred, cirkelrund &bning, og rundt om &bningen
kan man ane tornebuske. Der er ingen vaegge at stgtte sig til, hvis man vil klatre op, og man vil vaere
ngdt til at klatre pa indersiden af kuplen for at komme frem. Det er noget naer umuligt uden brug af
trolddom. Alternativt kan man forsgge at kaste et reb med en krog op og habe p3, at den far fat i
abningens kant — det kraever et rebkast (missilangreb) mod svaerhedsgrad 25.

Abningen bruges primaert af flyvende vaesner til at komme ind og ud af hulerne. Udefra er &bningen
umulig at se fra jordhgjde af, den ligger gemt mellem hgjt tornekrat, og abningen stikker ikke frem i
landskabet.

Udgangene: Vaeggene er bekleedt med planteranker, som er vokset op fra bassinet og deekker en
god del af vaeggene. Mellem rankerne kan man se formerne af stenporte, men kun to af dem er reelt
dgre. Den nordvestlige er bygget af sort marmor, og den nordgstlige er bygget af red marmor. Kun
abningen for det scenarie, man spiller, kan bruges (medmindre du har det andet scenarie og gnsker
at bruge hele hulesystemet).

Har man hevet i det rigtige handtag i rum #6, star porten aben. Har man ikke, er man ngdt til at Igfte
porten op. Det kraever enten et styrketjek 15 for en person eller 20 styrkepoint fra hgjest to
personer at Igfte stenporten op. Hver runde, man holder porten oppe stresses kroppe for 1t3 point
skade.

Vogteren: Skjult et sted nede i dybet under akander og andemad er et besynderligt plantevaesen,
som reagerer uden tanke eller fornuft pa sine omgivelserne. Det tiltraekkes af stgj og bevaegelse,
men befinder sig ellers i en dvaletilstand.

Bevaeger man stille rundt i salen, veekker man ikke vogteren. Det kraever et behaendighedstjek (listig)
10 at bevaege sig stille rundt i salen. Hvis det fejler, begynder vogteren at komme ud af sin
hviletilstand: Vand i bassinet begynder at rgre pa sig. Der er en brusen nedefra dybet. Fugle naer
abningen i loftet flakser forskreemte bort, og lokale vaesner i hulerne forlader straks salen.

Vogteren er et plantevaesen, hvis redder straekker sig dybt ned i vandet og jorden. Det meste af
kroppen er udgjort af en knude af planteranker, og en del af dets sanseapparat er udgjort af de
planter, som vokser op af bassinet og kleeber sig til murvaerket og gulvet. Vogteren griber efter fede
ved at sende en gruppe af lange, bladbehangte plantestangler op fra dybet. Klaedt i brune blade,
som minder om efterarslgv, er steenglerne op til 15 meter lange og kan na rundt i hele salen. Hver
steengel er omkring 10-15cm tyk og meget fleksibel. Hugges en staengel over, erstattes den af en ny.

Kamp og Vogteren:

Nar Vogteren vagner, aktiverer den 5-6 staengler eller lianer, som begynder at vride, snor og feje sig
gennem salen efter bytte. Hugges en steengel over, aktiveres en anden, eller en rod kan krybende op
af bassinet. Hver runde angribes med 1t2 staengler, og medmindre den har greb om et offer, og den
angriber en vilkarlig modstander hver runde (veelg blandt nedenstaende angreb, brug nyt hver
runde):

e Fejende slag: angreb+6; skade 1t6+slaet omkuld (modstanderen valtes omkuld, og skal
klare et styrketjek 8 for ikke at rulle ned mod vandkanten).
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e Gribende slag: angreb+6; skade 1t4+grebet (modstander gribes og Igftes i vejret;
modstanders angreb er med ulempe. Naeste runde Igftes ofret hen over bassinet, og runden
efter slippes ofret ned i vandet).

e Snubleangreb: En overset lian snurrer sig om foden pa ofret. Ofret skal klare behaendighed 8
for at undga at blive fanget. Hvis det fejler, traekkes ofret ned til bassinets kant. Fanget af
lianen kan man vride sig fri med styrketjek 10 (fordel, hvis man far hjeelp), eller man kan
forsgge at skaere lianen over. Er man fanget runden efter, traeekkes man ned i bassinet.

e Piskesmeeld: En steengel svirper ud efter en modstander. Angreb+6; Skade 1t8+2.

Faldet i bassinet: Falder man i bassinet, risikerer man at traekkes ned af redder og planter, og sker
det, er karakteren fortabt. At kravle op af bassinet, kraever styrketjek 8 (fordel, hvis man far hjzlp).
Hvis man er i bassinet i to runder, bliver man grebet af redderne i slutningen af anden runde og
trukket ned i dybet.

Angreb mod Vogteren: Stzngler, lianer og rgdder kan angribes.
e Forsvar 11; Taerskel 5; Sar 2; Resistens 11 (Plante 15); Morale — (plante 16).

Sarbar —ild: Planten reagerer pa ild, og man kan true lianer, staengler og rgdder bort ved at holde
levende ild aktivt mod den: True-tjek 14. Ved succes trakker planten sig bort og slipper eventuelt
bytte.

Nordvestflgjen (27-35) — Den sorte marmorgrav

Denne sektion af Marmorgraven er ogsa en del af den oprindelige mine, som siden er blevet
ombygget til sma helligdomme og mindesteder. Omradet er domineret af sort marmor med rgde og
hvide vener, som gg@r gange og lokaler mere dunkle.

Flgjen er domineret af jagten pa sort marmor, sa der er talrige gange, som gar i alle mulige retninger
for at forfglge de bedste streekninger med sort marmor. Siden er gangene blevet hugget til at udggre
fine korridorer.

Flgjen har ikke vaeret dekoreret med forgyldninger og indsatte adelstene, hvor salene ikke er blevet
skamferet og plyndret, som de hvide marmorsale i den fgrste del af graven.

Trods omrddet ligger ’isoleret’ bag Cirkelsalen (omrdade #26), strejfer ogsd vaesner omkring her. Brug
fortsat omstrejfende vaesner-tabellen for omradet.

#27 Den sorte sal
Hvis det hvide handtag i rum #6 ikke er hevet ned:

Vagge, gulve og loft er spejlblank sort overflade. Jeres fakler kaster lyset frem og tilbage mellem
vaeggene, og | kan se jer selv reflekteret i de sorte spejlflader.

Lokalet er tomt.

Hvis det hvide handtag i rum #6 er hevet ned:

Vaegge, gulve og loft er spejlblank sort overflade. Jeres fakler kaster lyset frem og tilbage mellem
vaeggene, og | kan se jer selv reflekteret i de sorte spejlflader. Midt i lokalet star en stensokkel, knap
en meter hgj, og pa den er et lavt, bredt bassin med vand. Ved siden af fonten star en midaldrende
kvinde iklaedt en lang, sort robe, som kun afslgrer hendes hoved og hander. Hun vender sig mod jer
og peger mod fonten med sin ene hand.
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Skikkelsen er en illusion af en dgdetaler, som i fjern fortid talte pa vegne af de dg¢de for de
efterladte. Nu er blot illusionen tilbage, som byder rejsende velkommen. Rgrer man skikkelsen,
flimrer den og forsvinder.

Bassinet rummer koldt, klart vand, som udstraler en magisk aura. Drikker man af vandet, heler det
1t8 point skade og det fierner forgiftninger. Effekten gaelder kun en gang pr person, og kun hvis de
drikker direkte fra fonten.

#28 Den runde sal

Fra loftet haenger en masse indtgrrede rgdder og dingler. Stgvede spindelvaev haenger mellem dem,
og rummet er helt stille. Redderne haenger tet, og der er omtrent en meter og tyve mellem dem og
gulvet. Pa gulvet ligger spredte knogler og rester af kleede.

Fra smalle spraekker i loftet er rgdder fra den blodsugende plante Jernfrgken brudt ind i rummet (og
et sted oppe pa jorden star en stor busk med sorte blomster). | perioder uden mad tgrrer rédderne
ind og far en hard, ter skal, som far dem til at ligne visne kviste, men bag den harde skal, er friske
gregnne rgdder, som er blgde, bgjelige og blodsugende.

e Huvis rgdderne gdelaegges eller afbraendes, er det blot den t@rre skal, som slas eller breender
af, og som befrier de friske rgdder, der kan straekke sig langt efter blod.

e De friske rgdder kan streekke sig op til en meter. De kan lige akkurat ikke na gulvet, sa der er
20cm mellem rgdder og gulv.

o De friske rgdder er bgjelige og neermest umulige at hugge over, sa lenge de bevaeger sig frit,
da de blot fejes til side af hug og slag. Rgdderne er ikke videre brandbare, da de er fyldt med
frisk plantesaft.

Hvis et levende vaesen bevaeger sig forsigtigt mellem de tgrre r@dder, sker der ikke noget, da
redderne er bag deres harde skal. Slas skallen af, friggres de underliggende friske rgdder, som griber
ud efter levende vaesner for at suge blodet ud af dem.

En enkelt rod er ufarlig for erfarne eventyrere, men rummet indeholder over 50 rgdder, og kamp,
tumult eller anden voldsom aktivitet slar skallen af 1t6+2 rgdder hver runde medmindre man er
meget omhyggelig (giver ulempe pa handling).

e  Frisk rod: Angreb+6; Skade: blodsugning (hver runde suger roden 1 livspoint automatisk,
indtil roden er fjernet). Nar en rod har sat sig fast, kan den skeeres over (angreb rammer
automatisk; teerskel 4 for at skaere den over) eller rives fri (styrketjek 12; med fordel, hvis
man er to om det)

Pa gulvet ligger knoglerne af reddernes tidligere bytte. Nar de har suget bytte tgr, slipper redderne
og liget segner om. Mellem knoglerne af mennesker, orker og dveerge ligger rustne vaben og
rustninger, som tydeligvis har veeret plyndret af andre, men inde under en brynje viklet ind i ribben
er en leederrem med en amulet med en opal (Vaerdi 150 guld, hvis det ikke opdages, at det er en
fortryllet amulet: Jdrstens amulet). Mellem knoglerne er ogsa et statuehoved.

Situation: Sma vasner, som gobliner, der kan sta oprejst inde i lokalet uden at na rgdderne, vil ofte
forsgge at lokke fjender herind. | gangen uden for lokalet star tre gobliner med slynger (det er Gnap,
Gnepper og Gnaks). Nar de gjner eventyrerne, vil de straks affyre deres slynger og derefter Igbe
gennem rummet habende p3, at eventyrerne forfglger dem ind i lokalet, hvor de rammer en masse
indtgrrede rgdder.
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Goblinerne har en skjult skat. De har gemt en saek med 254 sglvmgnter, fire sglvringe (25 sglv
stykket) og en trylledrik (Voksevaekst). Sekken er skjult bag en Igs marmorflise i den gst-vest gaende
korridor i den vestlige ende modsat statuerne. Hvis man ikke har oplysningerne fra goblinerne,
finder man ikke skatten.

Statuehovedet: Neketodes (#28), som ligger mellem knoglerne pa gulvet.

#29 Svampekammeret

Luften er fugtig, og der haenger en gennemtrangende stank af rad i luften. Fakkelskzeret falder
overalt pa svampe. De vokser i mange stgrrelser, former og farver herinde. Der er sma klynger af
hvidbla svampe blot nogle centimeter hgje til kneehgje, grenne knoldede svampe til hgje, orange
stilke, der rager op over hovedet pa den hgjeste af jer, og folder deres hatte ud til over en meter i
bredden. Det er en hel skov af svampe i alle former, stgrrelser og hgjder. En smal sti trampet i
jordbunden zigzagger ind mellem svampene.

| kammeret er en skov af svampe. Svampene kommer i alle stgrrelser og former, og landskabet er
mangefarvet og vanskeligt at orientere sig i. Der er gra svampe med sorte, flade hoveder, der er
svampe med tykke, hvide stammer og knaldrgde, runde hoveder. Der svampe med spinkle stilke,
som ender i aflange, lilla svampehoveder, og der er orangebrune klynger af smasvampe.

Der er ingen sti gennem lokalet, men man kan passere gennem rummet uden at traede pa en svamp.
Det kraever et behaendighedstjek 6 (med ulempe, hvis man har fart pa). Fejler tjekket, rulles pa
tabellen:

1t6 Du hartradt pa ...

1-2 Skrigesvamp — Den nasten kuglerunde, grgnne svamp med lilla prikker, er fyldt med luft,
der skrigende som en ballon, der tammes, siver hylerne ud gennem hullet, der er tradt i
svampens skal. Lyden tiltreekker nysgerrige vaesner — rul straks pa omstrejfende vaesner-
tabellen.

3-4 Sporesvamp — en sky af blege sporer rejser sig i en fin sky og breder sig ud i lokalet. Skyen
bredder sig pa fa gjeblikke til et omrade af 5 meter i diameter, da andre svampe af samme
art reagerer ved ogsa at spy sporer ud.

De blege sporer klaber sig til stof, og de gror i uld og silke. Efter nogle gjeblikke spreder
sorte plamager sig pa tgjet, som klgr og irriterer huden. Sporene kan vaskes af med olie (en
flaske pr person). Hvis de ikke fjernes, vil de irritere huden, sa al fysisk skade ggr +1 skade pa
grund af den irriterede hud. Klaedet vil desuden blive sort og grimt og slimet. Skyen hanger i
rummet i 5 minutter.

5 Latterkrampesvamp — en giftig gas spreder sig straks i omradet. Alle i lokalet skal klare
Resistens (gift) 10 for ikke at blive pavirket. Fejler det, kan man kun med en
kraftanstrengelse lade vaere med at grine, nar man taler. Hvis en spiller taler uden at grine
samtidig, tager karakteren 1t4 point skade fra smertefulde latterkramper. Effekten varer ti
minutter.

6 Fluesvamp — en svaerm af fluer rejser sig fra svampen og svirrer stikkende rundt. Fluerne ggr
1t4 skade og efterlade vaeskefyldte bylder. Fluerne generer kun den, der tradte pa
fluesvampen.

Svampene vokser pa et tyndt lag muldjord (15cm), som gennem hardt arbejde mgjsommeligt er
blevet baret ind i rummet. Svampenes rodnet Igber gennem hele muldlaget, og det har omsat alle de
lig, der er blevet dumpet i jorden, til naering, og kun deres knogler er tilbage. Overalt, hvor man
graver i den fugtige jord, dukker knogler op fra mennesker, orker, gobliner, kobolder og dyr op.
Under mulden er det harde marmorgulv. Eneboeren Gaius Gankier (lokale #30) er den seneste til at
varetage svampene.
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Bruger man 10 minutter pa at grave gennem mulden og risikerer at gdelaegge flere farlige svampe
(man skal klare et Behandighedstjek 8 for ikke at rulle pa tabellen), finder man en knokkelhand med
tre guldringe med hver deres smaragd (30 guld stykket).

#30 Eneboerens sal

Fra en to meter hgj lysestage oplyser en enkelt flamme lokalet. Der er spredt beskidte teepper ud pa
gulvet, ved den ene vaeg star et traestativ, og midt i lokalet sidder en ensom skikkelse med benene
over skraevs. Skikkelsen har et viltert har og grat skeeg, som stritter i alle retninger, er ikke ifgrt andet
end et laset leendeklzede og er omgivet af en sveerm af fluer.

e Vaesner: eneboeren Gaius Gankier

Herinde bor eneboeren Gaius Gankier, som engang var soldat i de kejserlige haere, men en ulykke
gjorde ham szer i hovedet, og nu sgger han statuernes visdom ved at meditere foran dem. Gaius har
forsaget de fleste af sine ejendele, og han bruger nu sin tid pa at meditere foran statuerne, passe
svampehaven og skjule sig fra farlige monstre.

Gaius bader ikke, lugter derefter og er kun ifgrt et laset l&endeklaede. Han har et manisk blik i gjnene
og taler lidt for hurtigt, og halvdelen af tiden med sig selv om, hvor szere hans gaester er. Hvis Gaius
overfaldes, vil han enten ga bersaerk med en gammel larbensknogle eller flygte skrigende bort.

e  Gaius kan lokalisere gravens statuer ud fra deres beskrivelse, og han kan f.eks. nemt pege
selskabet til heksens statue. Han mener, det er helligbrgde at montere hovederne, og han
fierner hovederne fra statuerne igen og skjuler dem nye steder i minen, som han hurtigt
glemmer igen.

e Gaius’ hukommelse er rodet grundet krigsskade og -traume, og han kan sjaeldent holde de
enkelte dage i dybet adskilt fra hinanden. Om noget skete i gar, for en maned siden eller for
et ar siden glider nemt sammen, sa alt skete i gar, i forgars og dagen fgr i forgars.

e Gaius kan fortzelle eventyrerne lidt om, hvem der strejfer omkring i gangene (og kan evt.
varsle eksistensen af kommende omstrejfende vaesner).

| treestativet hanger nogle rotter og flagermus til tgrre, som Gaius har fanget, og senere vil spise.
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#31 Heksens sal

En bidende kulde treenger gennem jeres klaeder, og jeres ande star ud som dampskyer. Pludselig
brander jeres fakler med et blaligt, blafrende skaer, som udsender ikke varme men kulde. Salen
foran jer er tom og merk bortset fra en piedestal midt i salen, og pa den star en enkelt, haslig statue
og stirrer olmt pa jer. Kroppen er dyrisk, haenderne ender i poter med lange klgr, og ansigtet
udstraler et intenst raseri. @jnene stirrer arrigt pa jer. | genkender det som Heksen, selvom det
dyriske vaesen foran jer ikke ligner heksen. Hendes latter ekkoer gennem jeres tanker.

Statuen er heksens statue. | modsaetning til alle andre statuer er den intakt, og den er dyrisk og
ondskabsfuld at se pa — og selvom den ikke ligner heksen seerligt godt, er der ingen tvivl om, at det
er heksen. Intet af den ophgjethed, som omgiver de hovedlgse statuer, er at finde ved denne.

Aura: En tung trolddomsaura hviler over salen, som far flammer til at braende blat og koldt, og
temperaturen er lav. Det er naesten frost. Hvis man sanser magi herinde, bliver man pavirket af
rummets trolddomsaura, og skal klare et Resistens (vilje) 10 eller falde i en tung sgvn, indtil veekket
af andre (eller man fryser ihjel).

Spejlet: En massiv blok af sort glas, 2% meter hgj, 1 meter bred og 30cm tyk. Dybt inde i spejlet kan
man ane hjelpelgse ander, som er fanget i spejlets dyb. Spejlet har en maerkbar trolddomsaura.

Statuen: En gra granitstatue (ikke marmor!) af heksen i al hendes ondskab.

At hidkalde Heksen Agananazi: Der er tre metoder til at hidkalde Heksen. De kan bruges hver for sig,
men hvis de kombineres, sveekkes Heksen gennem de mange metoder brugt til at manifestere hende
(bruger spillerne flere metoder, sG kombiner beskrivelsen, s den inddrager alle metoderne).

e At bruge hendes navn: Hvis heksens navn, Agananzi, messes hgjlydt (fa spillerne til at ggre
det), vil hun komme kravlende ud fra sit skjul bag statuen.

e At bruge spejlet: Hvis blod smgres pa spejlet, vil man se hende inde i spejlet dukke op og
vandre taettere og teettere pa, indtil hun er henne ved spejlbilledet af statuen. Sa dukker hun
pludselig ogsa frem ved statuen.

e At kanalisere trolddom: Hvis der kanaliseres en magisk teknik ind i statuen fire gange, sa
begynder statuen at dirre og udstrale en magisk aura, og pludselig former den magiske aura
sig til at vaere heksen. En trylledrik svarer til to magiske teknikker.

(OBS: troldfolk rader over fire forskellige magiske teknikker, som hver kan anvendes sikkert
tre gange om dagen. Spilleren vaelger selv hvilke teknikker, som spenderes).

At konfrontere Heksen Agananzi: Heksen dukker fysisk op ved statuen, og des flere metoder, der
bruges til at hidkalde hende, des svagere er hun. Hun skal draebes i kamp, og des flere af rddene man
bruger, des nemmere vil det veere:

e At bruge hendes navn: Hvis hendes navn messes konstant af mindst en person (det koster
ens tur at fokusere pa at ggre det dette; du kan evt. bede spilleren om (kortvarigt) at messe
navnet), sveekkes hun synligt for sine kreefter.

o Sa laenge, der messes, kan heksen ikke bruge sin Grum hekselatter-evne.

e At splintre spejlet: Hvis man hamrer Igs med rent jern (ikke stal etc.) pa spejlet, kan det
gdelaegges. En mejsel ggr 1t3 point skade; spejlet har 15 livspoint. Glasset er i virkeligheden
sort is, som smelter, nar det ikke er en del af spejlet.

o Hvis spejlet er gdelagt, kan heksen ikke bruge sit Dgdens blik-evne.
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o At kanalisere trolddom ind i statuen: Hver magisk teknik kanaliseret ind i statuen ggr 1t6
skade pa statuen (trylledrikke g@r 2t6 skade), som synligt begynder at krakelere. Hvis statuen
tager 15 point skade, splintres den, og men hovedet lander intakt pa dyngen.

o Huvis statuen er gdelagt, kan heksen ikke bruge sin Sort kulde-evne.

e Papeggjen fra rum #6: Hvis eventyrerne reddede papeggjen i rum #6 og har taget den med
sig (eller hvis de gav den fri, kommer den maske flyvende nu?), sa begynder papeggjen med
sin hase stemme at synge, og Heksen jamrer i smerte (hver runde papeggjen synger, mister
heksen 1 sar; papeggjen er immun over for heksens latter og kulde angreb).

Heksen Agananzi
e Forsvar 14; Taerskel 12; Sar 8; Resistens 14 (Trolddom 18); Morale 12 (hadsk 16)

Heksen har flere forskellige angreb, som hun kan anvende hver runde. Hvert af angrebene initiativ-
veerdi. Rul en gang for hendes initiativ og aktiver hendes angreb pa de forskellige tidspunkter i
runden:

Grum hekselatter (initiativ +2) — Skinger latter gennemsyrer omradet. De onde ord traanger gennem
huden og far levende ting til at visne; karaktererne tager alle 1t8 skade — succesfuldt Resistentjek
(nekromanti; viljestyrke) 10 halverer skaden (min. 1)

Jernklger (initiativ +6) — Hendes kiger er sort og spidse, og de kan traenge gennem rustninger.
Heksen laver et angreb+6; skade 1t6+svaekkelse (ofret skal klare Resistens 8 (gift; stamina) for ikke at
have ulempe pa naeste angreb eller fysiske handling).

Dgdens blik (initiativ +7) — Heksen bruger sit dgdsblik mod en modstander, hun ikke har angrebet
med sine klger. Ofret mister 1t6 karismapoint — succesfuldt Resistenstjek (nekromanti; viljestyrke)
10 halverer tabet. Hvis karisma falder til 0, synker karakterens krop sammen, mens karakterens
person hanger tilbage som en bleg and. Hvis det sorte spejl er intakt, traeekkes anden mod spejlet.
Hver runde skal anden klare et Resistenstjek (viljestyrke) 8; hvis tjekket fejler tre gange, er anden
suget ind i spejlet og er fortabt.

e Huvis heksen dgr, genvinder karakteren straks 1 karismapoint og traekkes tilbage i sin krop.
Hver dag heler karakteren yderligere 1-4 point.

e | andeform er karakteren synlig for de andre, men de kan ikke hgre anden, og anden kan
ikke pavirke sine omgivelser.

Sort kulde (initiativ +9) — kulden traenger gennem tgj og fryser vaeske til sort is; karakterer, som ikke
er inden for armslaengde af levende ild (f.eks. holder en fakkel) tager 1t6 kulde-skade. Hvis en
karakter har taget 6 eller mere i skade fra kulden, er alle vaesker, som karakteren har pa sig, frosset
til sort is og gdelagt (det gaelder vand, vin, trylledrikke og des lige).

Sarbar: lld — angreb med ild har +2 angrebsbonus og +2 skadesbonus mod heksen.



Marmorgraven

#32 Graverne
P3 afstand:

Forude blander lyden af hakker og skovle sig med lyden af stemmer: “Grav, | hunde, grav!”. Et
blafrende fakkelskaer oplyser et lokale et stykke fremme.

Forude har man glemt at szaette vagter, og det er nemt at snige sig frem. Alle uden rustning eller med
let rustning har fordel pa at snige sig.

Ved rummet:

Adskillige fakler oplyser det sorte marmorkammer. Overalt pa gulvet flyder det med Igse
marmorbrokker og gdelagte hakker og skovle. Pa en trillebgr fyldt med marmorstykker sidder to
maend og fglger begivenhederne i en sidegang. Inden fra gangen kommer lys og hgje stemmer, og
der hamres Igs pa stenene derinde.

e Vasner: 7 Rgvere og lederen Uxa Rana

En flok rgvere anfgrt af Uxa Rana er i gang med at grave efter guld i gangen. Ude i lokalet sidder to
rgvere, og inde i gangen befinder Uxa sig, hvor hun kommanderer rundt med fem rgvere.

Uxa og rgverne fik at vide af en statue, Panklep, at den, der graver i gangen, "vil opleve forgyldelse”,
hvilket de har tolket som, at der vil veere guld at finde, hvis man graver i gangen.

Reverne kender til salen med heksens statue, men den onde aura, som salen rummer, ggr at de ikke
vil udforske stedet.

Felde: Det breendende spejl — Bag stenblokkene i korridoren er en feelde i form af et fortryllet spejl,
som er fastmonteret pa veeggen. Fjernes stenblokkene, hvilket kraever 3 timers arbejde, hvis
karaktererne hjaelper, kommer et spejl pa endevaeggen til syne. Al lys, som spejlet reflekterer,
kommer tilbage som braendende straler, som antaender alt levende eller braendbart, de rgrer ved.
Faklers refleksion g@r 2t10 skade, lanterner 4t10 skade osv, og ofret antaendes for 1t6 skade hver
runde, indtil dgd eller flammerne er slukket; med teeppe, rullen pa jorden, vandskind kan det ggre pa
et succesfuldt tjek 10. Det fortryllede spejl kan ikke fiernes fra veeggen. De voldsomme lysstraler far
de sorte marmorflader til at lyse gyldent op, som om de var lavet af guld.

e OBS: Hvis gruppen ikke assisterer, vil rgverne rydde gangen efter 6 timer, hvorefter de
braendes ihjel, da de kommer til at rette deres lanterner mod spejlet.

#33 Plyndrede mumiegrav

Midt i salen er en stor stenkiste. Omkring den ligger de smadrede rester af et bemalet stenlag.
Statuerne ligger knuste og spredt ud i hele rummet.

Gravrgvere har vaeret her og plyndret salen. De har smadret statuerne (som ikke var besjelede),
knust kistelaget og tgmt kisten for indhold. Der er ikke noget for eventyrerne at komme efter.

#34 Statuepassagen

Vaggene og gulvet omkring jer er af sort marmor, glat og uden ridser, og forude kan | se en reekke
nicher i vaeggen. | skaeret fra jeres fakkel kan | se de mgrke omrids af skikkelser inde i nicherne.

Marmoren er sort og naesten uden vener. Passagen og er dunkel og i nicherne star statuer. Hver
niche rummer en statue. De tre nicher rummer de hovedlgse statuer af Neketodes (hoved ved #28),
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Netrokles (hoved ved #25) og Nokrater (hoved ved #32). De to narliggende nicher indeholder kun
soklerne til statuer, men statuerne er borte.

#35 Den fortryllede kilde og keempebillen
Pa afstand:

Forude lyder piblen og rislen af vand. Skridt for skridt bliver ekkoet af det rislende vand tydeligere.

Ved rummet:

Fra marmorvaeggene ekkoer lyden af rislende vand, som synes at komme fra et bassin ved den ene
veeg, men det overdgmmes helt af den brummende lyd fra et gigantisk vaesen. Dets panser skinner
mat brunt i fakkelskaeret. Kroppen er mindst fem meter lang! Dets enorme gjne er to sorte sfzrer,
og fra hovedet stikker et par meter lange antenner. Kindbakkerne er enorme, nok til at klippe et
menneske over, og der lyder voldsomme tak-tak-tak lyde, nar de kitinbeklaedte ben bevaeger sig over
marmorgulvet. | stirrer pa et insekt, der synes stgrre end et hus.

o Vaesner: Gigantisk bille

Billen er en almindelig bille, som er svulmet op til gigantisk stgrrelse, da den har indtaget vand fra
den fortryllede kilde, og den er nu sa enorm, at den ikke kan komme ud af lokalet. Det er meningen,
at spillerne skal bemeaerke det saere i, at der er en bille, som er for stor til at vaere kommet ind eller ud
af lokalet. Den enorme bille er sulten og derfor aggressiv. Den har brug for 15 dagsrationer for at
stille sin umiddelbare sult.

Mosaik: P4 den ene vaeg er en mosaik af sma glaserede fliser pa en kvadratcentimeter. Fliserne er
klistret til veeggen, og de udggr fglgende motiv: ...

Kilden: Pa veeggen er monteret et marmorbassin, og fra en abning formet som et ansigt omkranset
af mgnstre kommer en strale vand. Ansigtet er formet, sa stralen kommer fra ansigtets mund. Kigger
man naermere efter pa mgnstrene omkring ansigtet, forestiller de blade, og mellem bladene
gemmer sig bittesma mennesker, husdyr og bygninger.

e Drikker man direkte af kilden, vokser man. Hver runde sa laenge man er i lokalet vokser man
med 10 centimeter i hgjden, og hver runde man har drukket af vandet, skal man klare et
Resistens (viljestyrke) 10 for ikke at tage en tar mere. Karakterens udstyr vokser ikke med.
For hver 30cm i hgjde, stiger karakterens styrke og udholdenhed med 1 point, og for hver
50cm falder behandighed med 1 point (dog ikke lavere end 8). Der er ikke nogen
begraensning pa, hvor meget man vokser!

DM Tip: Hvis en karakter har drukket af vandet, bemaerker denne ikke noget lige med det samme. |
stedet for at bede om et Resistenstjek, naevner du blot som en sidebemaerkning, mens gruppen
undersgger stedet, at karakteren nupper en tar mere. Og en tar mere. Fgrst, hvis spilleren ikke
gnsker at drikke mere, eller gruppen vil til at forlade lokalet, beder du om et Resistenstjek.

OBS: Fzelden i dette rum kan vaere meget farlig, da en karakter kan vokse sa drastisk, at denne
forbliver fanget herinde og knuses mod veeggene i en meget klam og ulaekker dgd, som fylder
gangene med kropsmasse klemt ud af lokalet.
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Appendiks — Monstre og vaesner

Bonde (menneske)

Iklzedt beskedne klaeder og bevaebnet med
enkle vaben er bgnderne klar til at keempe og
flygte. De er ikke modige krigere men simple
folk, som forsvarer, hvad der er deres. |
hulerne er de pa dybt vand og drevet frem af
frygtsomhed.

e Forsvar 11; Teerskel 7; Sar 2; Resistens
11; Morale 12; Angreb: Spyd+4 skade
1t6+2

Blodhgge

Gra hgge med rgde spidser pa vingetippene
og pa naebet, men det er ikke kun det, der
giver dem deres navn, men ogsa deres
aggressive natur, som szerligt kommer til syne,
nar de forsvarer deres reder. Blodhggene
holder generelt til i bjergrige egne, og de har
typisk deres reder pa skraenter og smalle
tinder, hvor typisk kun andre fugle kan na
dem.

e Forsvar 11; Teerskel 5; Sar 2; Resistens
10; Morale 10 (Forsvarer rede 18);
Angreb: Nab og klgr+4; Skade 1t6.

Eneboeren Gauis Gankier

Gaius bader ikke, lugter derefter og er kun
ifgrt et laset l&endeklaede. Han har et manisk
blik i gjnene og taler lidt for hurtigt, og
halvdelen af tiden med sig selv om, hvor sare
hans gaester er. Hvis Gaius overfaldes, vil han
enten ga bersaerk med en gammel
larbensknogle eller flygte skrigende bort.

e Forsvar 10; Teerskel 6; Sar 2; Resistens
11 (Vanvittig 15); Morale 10 (vanvittig
15); Angreb: Daggert+6; Skade: 1t4+3

Ensom Poet — Ville Baskopf

Drevet af behovet for at udtrykke sine fglelser
gennem digte og beskrive verden gennem
poesi vandrer den ensomme digter, hvor
hjertet, musen eller anden driver ham eller
hende. Maske er de beskyttet af skaebnen,
maske vaernet af De udgdelige eller i
musernes vold, for ensomme poeter har en

forunderlig evne til at undga de ting, der vil
give dem en kort karriere blandt de levende.

e Forsvar 11; Teerskel 6; Sar 2; Resistens
10; Morale 13; Angreb: Kniv+0; Skade
1t3

Gigantisk bille

Den gigantiske bille er et resultat af trolddom,
som ingen forstar. Den mystiske substans har
formaet at forvandle almindelige biller til
enorme vaesner pa stgrrelse med huse.

e Forsvar 16; Teerskel 11; Sar 9;
Resistens 102 (insekt 18); Morale 10
(insekt 20); Angreb: Bid+10; Skade
3t8+3

Bille: Gigantiske biller er insekter, og de har
samme rudimentaere bevidsthed, som normale
biller har. De kan distraheres med mad.

Ekstrem succes (18-20): Kindbakkebid — De
kraftige kindbakker rammer deres offer og en
genstand, som ofret holder, og kindbakkerne
klemmer solidt om dem. Angrebet ggr normal
skade, men genstanden (f.eks. vaben eller skjold)
gdelaegges (effekten pavirker ikke magiske ting).

Goblin —Jernfod

Jernfod-gobliner er en sarlig klan af gobliner.
De er kendt for deres jernbeslaede stgvler,
som er ssmmet fast til deres saler.
Jernfodsgobliner ynder at trampe faldne
fiender til dgde med deres rustrgde, tunge
stgvler.

Sma3, haslige monstre med sorte gjne, der
glgder vagt rgdt i dempet belysning. Grove
traek, og et indeedt had til dvaerge, som kun
overgas af deres kujonske natur. Gobliner er
ferme jaegere, men de bleendes let af sollys.

e Forsvar 12; Taerskel 5; Sar 2; Resistens
11; Morale 10; Angreb: spyd+2; skade
1t6

Nattejaeger — Gobliner er ferme jeegere, men deres
@jne klarer sig darligt i sollys. Gobliner har +4 pa
sporingstjek (eller giver deres ofre -4 pa deres
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slgringsforsgg). | dagslys har gobliner -4 pa sporing
eller giver deres bytte +4 pa sporingstjek.

Goblin —Manegoblin

Vise folk er ikke sikre pa, om manegobliner er
en anden art af gobliner eller om de er en klan
af gobliner forbandet eller velsignet af De
udgdelige.

Sma, haeslige monstre med farvelgs, glat og
gra hud, store sglvagtige gjne uden pupiller,
som de skjuler under tunge haetter. Deres
teender er sylespidse, og de ynder at drikke
blodet af deres faldne fjender, inden de aeder
dem. Manegobliner har som alle andre
gobliner et indadt had til dvaerge, som kun
overgas af deres kujonske natur.
Manegobliner er ferme jaegere, men de
blzendes af sollys.

e Forsvar 12; Teerskel 5; Sar 2; Resistens
11; Morale 10; Angreb: krumknive+4;
skade 1t4+1

Nattejaeger — Manegobliner er ferme jeegere, men
deres gjne klarer sig darligt i sollys. Manegobliner
har +4 pa sporingstjek (eller giver deres ofre -4 pa
deres slgringsforsgg). | dagslys har Manegobliner -
4 pa sporing eller giver deres bytte +4 pa
sporingstjek.

Hvilelgs and

Hvilelgse ander er folk, der ikke har fundet vej
til dgdsriget, og det som oftest, fordi deres
knogler er borte, og de er ikke blevet stedt
ordentligt til hvile. Nu strejfer de omkring og
tager livet af de levende for kort at fgle en
smule livsgleede i deres tomme liv.

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

e Forsvar 12; Taerskel 9; Sar 3; Resistens
12 (udgd 16); Morale 12; Angreb
livskold bergring+5; Skade 1t6+frygt.

Frygt: Ofret skal klare et resistenstjek (viljestyrke)
10 eller blive ramt af frygt. Ramt af frygt skal ofret

enten flygte fra det hvilelgse and eller have
ulempe pa sine aktiviteter.

Kobold

Sma3, spinkle huleboende veesner, der graver
miner. De ynder livet i de mgrke tunneller og
hader guldgravere og gnomer. Deres
lysfglsomme gjne ggr det let for dem at
orientere sig i mgrke.

e Forsvar 13; Teerskel 4; Sar 1; Resistens
10 (undvige 13); Morale 8; Angreb:
daggert+1; skade 1t4

Retraete: Kobolder har med deres livslange gvelse i
at keempe fejt lzert at stikke af fra deres
modstandre og angribe fra skyggerne i stedet.
Kobolder foretage “flygt og skjul”-handlingen, som
en retraetehandling, hvor de kan lave en dobbelt
bevaegelse, og hvis der er skygger eller de kommer
ud af syne, kan de skjule sig med det samme
(Visdomstjek 14 for at fa gje pa dem).

Listig: +4 bonus at snige sig og gemme sig.

Keempe-edderkoppen YiTim

YiTim er en semi-intelligent kempe-edderkop,
som ynder at bruge tiden pa at sidde i sit
spind og vente p3, at der kommer et offer,
som afslgrer sig selv ved at aktivere en af
YiTims mange alarmtrade, som YiTim har
spundet ud i omradet omkring sin lejr.

YiTim er fed, ondskabsfuld og talmodig. YiTim
er tilfreds med et enkelt offer ad gangen, og
YiTim har ingen are, men foretraekker at bide
et enkelt offer og sa stikke af, frem for at
kaempe med en eller flere fijender og risikere
at blive saret eller draebt. YiTim er pragmatisk,
og YiTim ngjes med at tage det ene offer, som
YiTim har brug for en gang i mellem.

e Forsvar 14; Teerskel 10; Sar 6;
Resistens 13; Morale 13; Angreb:
Bid+6; Skade 1t8+gift.

Gift: Ofret skal klare et Resistens (stamina, gift) 10.
Hvis det fejler, dgr ofret en langsom dgd, mens det
lammes. Efter ti minutter synker ofret om dgd eller
fanget i en dgdslignende lammelse.
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Frygter levende ild: Levende ild som fakler og bal
kan holde YiTim tilbage. Forsgg pa at true YiTim
tilbage eller vaek ggres med fordel, nar der bruges
levende ild.

Kultist (menneske)

Kejserriget tillader de fleste former for
dyrkelse af De udgdelige, sa leenge man ogsa
hadrer Kejseren og ikke er en trussel mod
den offentlige orden. Kultister er folk, som
tilbeder de forbudte Udgdelige, som ikke
anerkender Kejseren eller som forstyrrer den
offentlige orden. Til hverdag ligner de
almindelige borgere, men nar det er tid, tager
de deres kutter, kapper og lagner pa og begar
uhyrligheder.

Nogle kultister laerer hemmelighedsfulde
kraefter, som ggr dem ekstra farlige.

e Forsvar 11; Teerskel 6; Sar 3; Resistens
11; Morale 12; Angreb: kglle+3; skade
1t6+1 eller slynge+4; skade 1t4

Keempe fre

De ligner almindelige freer med undtagelse af
deres stgrrelse. De er gra-grgnne, og de er
enorme. Det er frger, som er stgrre end et
menneske, og deres gab er store nok til at
sluge et menneske.

e Forsvar 14; Teerskel 9; Sar 3; Resistens
12 (gift 15); Morale 15; Angreb: bid+4
eller tunge+8; skade 2t6+2 eller
1t4+grebet

Tungen: Hvis grebet af keempefrgens tunge, bliver
man trukket hen til dens gab. Runden efter bider
den med +6 bonus. Resistens (undvige)-tjek 10 for
at slippe fri af tungen.

Fregkvaek: | neerkamp kan kaeempefrger slippe et sa
voldsomt kvaek, at det kortvarigt lamslar
modstanderen. Der skal klares et Resistens (sonisk)
10 eller naeste handling mistes.

Keempehvepse

Hvepse i deres beskedne form kan let
forskraekke mennesker. Keempehvepse er en
halv meter i lzengden og er derved gigantiske
vaesner, der let kan stikke et menneske til

dgde. Hvepsene er giftige, og de kan forvolde
voldsomme smerter, der gg@r et offer endnu
mere sarbart.

e Forsvar 15; Teerskel 7; Sar 2; Resistens
13 (gift 15); Morale 15 (ild 11);
Angreb: hvepsestik+2; Skade
1t10+smerte.

Smerte: Resistens (gift) 8 eller bliv ramt af voldsom
smerte, som giver ulempe pa alle handlinger i 10
minutter

Alternativt angreb: Grib modstander+4; skade
1t4+grebet

Grebet: Gaelder mod forsvarslgse eller sma
modstandere. Modstanderen kan komme fri med
tjek 10. Hvepsen kan med en fangen modstander
begynde at slaebe eller flyve bort med denne.

Kempe tege

Et vederstyggeligt dyr, der i sin keempeform er
en bane for levende vasener. Kempetaeger
lever typisk fugtige og dunkle omrader, hvor
de ligger pa skjul i spraekker og kroge eller
under loftet, hvorfra de kan springe ind pa
deres ofre.

e Forsvar 14; Teerskel 6; Sar 2; Resistens
10; Morale 8; Angreb: Bid+6; Skade
1t4+greb+suge blod

Skjule sig: +4 bonus pa at skjule sig

Greb: Taegen bider sig fast pa sit offer. Ofret kan
kun angribe med sma vaben. Alle angreb mod
teegen er med ulempe for ikke at ramme dens
offer.

Suge blod: Nar taegen har sat sig pa sit offer, suger
den automatisk blod for 1t6 skade hver runde,
indtil den er dgd, ofret er dgdt, eller den har suget
for 10 point skade.

Levende lig

Et levende kadaver, der hungrer efter
livskraften i de levende. Huden er ligbleg og
en stank af rad star omkring dem. Kgdet er sa
smat begyndt at radne, men deres ulevende
tilstand forhindrer kgdet i at ga frit i
forradnelse, men skader og sar efterlader
stadig st@rre huller i det radnende kgd.
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Gengangere skyr solen, og ses kun uvilligt i
solen. Gengangere er som udgde vaesner ikke
pavirket af effekter, som kun pavirker levende
vaesner sasom gift, sygdomme og frygt.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 3; Resistens
14; Morale 19; Angreb: Klgr+2; Skade
1t6

Skyr solen: Levende lig har ulempe, nar de
opholder sig i sollys.

Ligeeder

En dgdning, der fortaerer andre lig, men som
ogsa ynder at kaste sig over de levende.
Ligaedere er groteske at se p3, da ulivskraften i
deres kroppe udvikler deres kaber i takt med
at de spiser lig og levende vaesner. De udvikler
kraftige keeber og sylespidse teender, som er
ekstra synlige da laeber radner bort og
tandkgdet svinder ind. Ligaederer er som
udgde vaesner ikke pavirket af effekter, som
kun pavirker levende vaesner sasom gift,
sygdomme og frygt.

e Forsvar 13; Teerskel 7; Sar 2; Resistens
12; Morale 17; Angreb: 2 klgr+2,
Bid+4; Skade 1t4, 1t8+ulivskraft

Flere angreb: Ligeedere kan lave tre angreb i
runden

Ulivskraft: Ligeederes bid sveekker deres
modstandere, hvis de ikke klarer et Resistens 9-
tjek. Fejles tjekket, rammes ofret af interne
smerter, da det fgles som om en kold hand griber
om hjertet; ofret har ulempe pa deres handlinger i
1t6 runder, og rammes ofret en gang mere og
atter fejler et resistenstjek, spreder dgdskulden sig
i ofret, som skal klare et udholdenhedstjek
(viljestyrke) 9 hver runde for at kunne ggre noget.
Denne effekt varer i 1t6 runder.

Lilla kryberod-rodnet og Lilla kryberod-lig
Lilla kryberod er en plante, som kun kraever
sparsomt med muld og vand for at klare sig.
Planten har lilla blomster, og dets rodnet er
rgdbrunt med lilla plantesaft. Rgdderne i
rodnettet kan bevaege sig og famle ud efter
bytte.

Lilla kryberod vokser i jorden, men bruger lig,
som den animerer kortvarigt til at spge
nzring, skaffe flere lig og til at sprede sig
med. Inde i ligene vokser rodnettet, indtil det
er klar til at vandre ud i verden og sla rod nye
steder og udbrede sig.

Kamp mod rodnettet er typisk kun mod den
del af redderne, som er synlige, og overvindes
redderne i kamp, er det kun overfladen af
vaesnet, som er besejret. Rgdderne vender
tilbage efter 1t4 dage.

Rodnet

e Forsvar 10; Teerskel 6; Sar 4; Resistens
13 (Plante 17); Morale 19; Angreb:
Rgdder+4; Skade: 1+sla rod

Planteveesen: Lilla kryberod er et
plantevaesen, og det taenker og sanser ikke
som bevidste vaesner eller humanoider. Det
pavirkes derfor ikke af trolddom, som szerligt
pavirker bevidste vaesner eller humanoider.

Slé rod: Roden borer sig ind i ofret. Den kan
traekkes fri med styrketjek 16 eller ved at
overvinde rodnettet. Hver runde borer roden
sigind i ofret for 1t4 skade. Hvis ofret dgr,
rejser det sig runden efter som lig under
rodnettets kontrol.

Lig
e Forsvar 10; Teerskel 7; Sar 3; Resistens
12 (Plante 16); Morale 19

(uopmeerksomme 12); Angreb:
Klgr+2; Skade 1t6

Planteveaesen i d@d krop: Ligene er drevet af
rodnettet, som har inficeret dem. De er ikke
udgde vaesner, og pavirkes derfor ikke af magi
mod udgde, men derimod af magi mod
planter.

Sanser bevaegelse: Ligene er at betragte som
dgve og blinde. De reagerer pa bevagelse
omkring dem.
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Ogre defensivt. | sa fald far modstanderen lov til at

Keempestore og grimme, en gullig hud og en angribe rovgriffen, lige inden den slar til, hvis deres
feel dnde, der far smadyr til at segne omkuld initiativveerdi er lavere, og lige efter, hvis deres
Gradig og naesten altid i darligt humer. initiativveerdi er hjere.

Rgver, gravrgver

Re@vere er folk, der har fundet en levevej
gennem voldelig tilegnelse af andres ejendele.
De strejfer ofte om i bander, da der er styrke i
at vaere flere, og de kaster sig ofte nadesl@st
over rejsende, der synes svagere end dem
selv. Mere magtfulde grupper forsgger de at
undga. Drevet af gradighed er de ofte lette at

e Forsvar 12; Taerskel 12; Sar 4;
Resistens 12 (Tykhudet: 14 mod
fysiske angreb); Morale 11; Angreb:
Treestamme+6; Skade 1t10+4.

Ekstrem succes (18-20): Knusende slag — ogrens
kglle smadrer modstanderens skjold foruden at
den giver skade.

bestikke.
Orker
Grove kroppe og grove trak. Orker kommer i * Forsvar 11; Teerskel 7; Sar 3; Resistens
mange farver, men de er ofte for beskidte til 11; Morale 12; Angreb: Kortsvaerd+4
at man kan fastseette hudfarven med skade 1t6+2 eller armbrgst+4 skade
sikkerhed. De har et rudimenteaert samfund, 1t8
hvor magt er ret, og et dybtliggende had til
civiliserede samfund. Gradig: Der er fordel pa forsgg til at bestikke dem.
De tager imod guld, skatte, magiske ting og
e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 2; Resistens drikkevarer.

11; Morale 12; Angreb: Bkse+2; Skade Nddeslgs: Rgvere kan lave et bonusangreb mod

1t8. fiender, de hugger ned, sa de er mere sikre p3, at
deres fjender faktisk er faldet. Angreb+4, skade
Amoklgb — orker kan storme ind i kamp. De far 1t6+2

fordel pa deres angreb, hvis de laver stormlgb.
Ekstrem succes (19-20) Smertelig afvaebning:

Rovgrif Revere er treenede i at afvaebne deres
Rovgriffer er mindre end almindelige griffer, modstandere i naerkamp. P4 19-20 pa

men de har stadig en Igves krop og en grns terningslaget, kan de afveebne deres modstander
hoved og vinger, men de er ikke store nok til og ggre samtidig med ggre normal skade.

at fungere som ridedyr for mennesker, og de
lever i grotter og huler under jorden. De jager
i tusmegrketimen.

Spegelset Antinia
Spggelserne er dgdelige vaesner, der i deres
liv omkom midt under en vigtig eller dybt

e Forsvar 13; Teerskel 7; S&r 4; Resistens grundlseggende arbejdsopgave, som de bare
14; Morale 13 (dyrisk); Angreb: Bid+4 matte afslutte. De besaetter levende vaesner
for at fa dem til at gennemfgre

skade 1t8+2 eller 2 klgr+4, skade 1t6 )
arbejdsopgaven.

Flyvende: Rovgriffer er flyvende vaesener, og de
angriber typisk udenfor, hvor der er plads til at de
kan dykke ned mod en modstander, angribe og
forsvinde veek igen.

e Forsvar 14; Teerskel 8; Sar 2; Resistens
14; Morale 14; Angreb; Bergring+6;
Skade speciel.

Styrtdyk: Hvor der er plads til det, forsgger Besatte: Spggelset vil forsgge at besaette sit offer
rovgriffer at angribe deres modstandere med et og arbejde gennem den besatte krop i typisk 6-12

styrtdyk. Angreb+8; skade 1t8+4. De flyver timer for intensivt at gennemfgre sit arbejde. Efter
tiden er gaet, forlader spggelset sit offer.

Besaettelsen kraever at spggelset bergrer sit offer,

derefter straks vaek igen. Modstandere kan vaelge
at sta klar til at tage imod angrebet ved at kaempe
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og derefter skal ofret modsta besattelsen med
Resistens (viljestyrke) 14 eller veere besat i nogle
timer, mens spggelset afslutter sin opgave.

Angreb mod spggelset, ndr den har besat en fysisk
form, er alene angreb pa dens fysiske krop.
Magiske angreb kan ramme spggelset, og hvis
helligfolk velsigner kroppen, tvinges spggelset ud
af kroppen.

Kropslgs udgd: Anden er immun over for angreb,
som seerligt gar pa kropslighed eller levende
vaesner (f.eks. anden kan ikke blive syg).

Stirge

Sma, blodsugende insektlignende monstre,
som med sylespidse naeb forankrer sig pa
deres ofre og suger blodet af dem til stirgen er
meet eller ofret er dgdt. Om dagen sover de i
klynger i kroge oppe under lofter og andre
steder, hvor de er sveere at se. Om natten
strejfer de omkring i svaerme.

e Forsvar 14; Teerskel 5; Sar 2;
Resistens: 13, Morale 21; Angreb:
Stik+6; Skade: Blodsuger

Blodsuger: Stirgen saetter sig pa sit offer og suger
blod ud automatisk hver runde for 1t4 skade, indtil
den har suget 8 livspoint eller en part er dgd.

Trold

Trolde er store og grimme vaesner, der er
karakteriseret ved deres ringe intelligens, og
hvor de er staerke nok til at fla et menneske i
stykker, er de tilsvarende lette at narre.
Trolde er deekket af kort, strid pels, deres gjne
er mgrke og ondskabsfulde, de har en kort
hale, der deekker over en rgdlig ende, og fra
deres store naeser drypper en lind strgm af
snot. Teenderne er gule og grimme af
beteendelse, men de er stadig syleskarpe.
Trolde har en ondskabsfuld humor, og de
ynder at pine levende vasner.

e Forsvar 11; Teerskel 14; Sar 6;
Resistens 11 (Tykhudet: 16 mod
fysiske angreb); Morale 11 (tykpandet
15; dum 7); Angreb: 2 klgr+8; skade
1t8+3

Ekstrem succes (18-20): Skarpe taender - trolden
supplerer sine klgr med et hurtigt bid fra dens
sygdomsbefaengte teender: +1t10 skade +
betandelse (resistens (sygdom) 10 eller svaekket
for en dag (ulempe pa alle aktiviteter) eller indtil
helbredt).

Trolde rader over to alternative angreb:

Grib og sving: trolden samler griber modstanderen
og svinger modstanderen ind i en anden person:
angreb+8; skade 1t8+svinge ofret (angreb+6 og
bade ofret og malet tager 1t8 i skade)

Fejende slag: trolden slynger en modstander
gennem rummet med et maegtigt slag: angreb+8;
skade 1t8+6+kast (1t6+5m; modstanderen er
omtumlet og har ulempe indtil slutningen af naeste
runde).

Vogteren

Adselslusker

Adselsluskere er bizarre vaesner med lange
segmenterede kroppe, og et feelt udseende,
insektagtigt hoved, der ender i en klump af
vridende tentakler. Adselsluskere lever af lig
og af levende vaesner, som de har lammet
med giften fra deres tentakler.

e Forsvar 14; Teerskel 11; Sar 4;
Resistens 11; Morale 15; Angreb: 6
tentakler+4; skade 1t4 + lammende
gift.

Lammende gift: Ofre skal klare et resistens 13 eller
blive lammet i 1 time. Hvis adselsluskeren er alene
med lammede ofre, vil den begynde at aede dem.
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Appendiks: Magiske skatte

Helbredende drik
Denne drik heler en livspointterning for hver dosis, der nedsvalges. Der kan indtages en eller flere
doser med det samme alt efter, hvor mange doser der er i en flaske.

Lykkem@nt
Skaenker fordel pa et faerdighedsrul, resistensrul eller angrebsrul. Lykkemgnten virker en gang.

Modgift
Denne trylledrik modvirker enhver gift, og personen, der indtager den, far straks et nyt resistenstjek
(gift) med fordel. Modgift virker mod gifte, sygdomme og infektioner.

Styrkedrik
Denne drik ggr personen steerkere. Vedkommende far +4 pa styrketjek og i naerkamp +2 angreb og
+2 skade.

Sveaevedrik

Denne beske, malkegule drik med klumper ggr personen, der indtager drikken lettere. Hvert et
skridt fjedrer let, og man fgler sig i humgr til dans og hop. Ved at koncentrere sig, kan man svaeve
lodret op og ned; det kan bruges til at hindre et fald, sa man kun falder et lille stykke, inden svaeve-
effekten tager over. Hvis man svaever, mens der er stormvinde, bliver man grebet af vinden og blaest
vaek.

Drikken varer i 10 minutter, hvorefter man kaster den gullige, klumpede (nu ikke-magiske) vaeske op
igen, og maven rumler af sult, indtil man far spist.

Usynlighed

Med denne drik bliver brugeren usynlig. Usynligheden varer ved, indtil trylledrikken udlgber eller
den usynlige foretager en offensiv handling, succesfuldt eller ej, hvorved usynligheden straks
ophgrer. Brugerens udstyr bliver ogsa usynligt, men ting, der raekker ud over de personlige ejendele,
gor ikke. Hvis man ved, hvor den usynlige er, kan man forsgge at angribe den usynlige, men angreb
er med ulempe.

Voksevaekst

Brygget pa snottet fra keemper lader denne trylledrik folk vokse i hgjden. Voksevaekst straekker folk,
sa de bliver hgjere, op til den dobbelte hgjde, og med den ggede hgjde far de bedre raekkevidde, sa
de har +1 bonus pa naerkampsangreb. Efter en time ophgrer trylledrikkens effekt, og personen far
naesten sin normale hgjde igen: Der er 50% chance for, at personen ender med at veere 1t6cm
hgjere eller lavere end normalt.
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Appendiks — Besjeelede statuer

Sgstrene Attias, Attike og Attinone (Hvid marmor med afsvedninger) — Lokation #6
Statuerne Attias, Attike og Attinone var tre sgstre, som mestrede sladderens kunst, og derfor hviler
deres sjeele her. De elsker at snakke sammen, men det er sjeeldent, deres hoveder er anbragt
samtidigt. De har en ondskabsfuld humor og nyder at genfortzelle deres oplevelser for hinanden.

Alle tre statuer har et afsvedent, sortbreendt omrade enten i ansigtet eller pa kroppen, hvor en
voldsom ild pa mystisk vis har braendt marmoret vaek. Nar hovedet er pa plads, prgver de at hele
deres skader ved at dreene deres omgivelser. Helingen virker for nogle timer, dage, uger.

Den venstre (afsvedne gjne): Attias — hoved ved lokation #3

Prisen: Attias’ gjne er braendt vaek, og hun heler sit syn for en stund ved at draene udseende
fra folk, hun kan ’se’ (alle i hendes synsfelt i et oplyst omrade). Hun vil ikke tale, hvis hun ikke
kan se nogen. Nar hun taler, draenes alle i hendes synsfelt for karisma. Hver mister 1t4 point
(heler med 1 point om dagen), og hun begynder at tale. Opnar hun 10 point, ophgrer hun
med at draene sine omgivelser.
Attias’ viden:
o Handtaget bag mig abner porten til salene nord herfor — de andre handtag ma du
spgrge mine s@gstre om
o Heksen bor her i Marmorgraven, men det ggr hendes rivaler ogsa. Ga til de tre laerde
i salene nord for at lzere hendes svaghed at kende.

Den midterste (afsveden mund; fremstrakt hand): Attike — hoved ved lokation #17

Prisen: Attikes mund er et sortsvedent, gabende hul, og hun tgrster efter blod. Haeldes frisk
blod i hendes handflade, vil hun tale. Hun kraever 1t4 livspoint i frisk blod fra dem, som vil
tale med hende.
Attikes viden:
o Handtaget bag mig forer til et forladt omrade af graven. Det er glemte sale og tavse
statuer. Det er ikke den vej, jeg vil ga. De andre handtag ma | spgrge min s@stre om.
o Heksen har hjemme i graven. | fortiden rejste hendes fjender en haeslig statue af
hende i et omrade nord herfor (som ikke er knyttet til det omrade, som handtaget
bag mig leder til).

Den hgjre (afsveden mave): Attinone — hoved ved lokatio #15

Prisen: Attinones mave er braendt bort, og hun hungrer efter mad. Hun draener maethed fra
alle i sit synsfelt. Hun taler ikke, hvis der ikke er nogen, som er i hendes synsfelt. Hun dreener
maethed fra alle i sit synsfelt, og nar hun er feerdig med at tale, far alle mavepine af sult
(ulempe pa handlinger, indtil man far spist).

Attinones viden:

o Handtaget bag mig fgrer til et dunket og forbandet omrade, hvor en deemonisk
skikkelse myrder sine fijender i deres drgmme. Der ville jeg ikke ga hen. De andre
handtag ma | spgrge mine s@gstre om.

o Heksen har hjemme her i Marmorgraven. Hun er fanget i mgrket og bundet til sten —
og hendes fjender har sat tre vogtere, som gennem deres visdom kan guide folk til at
undslippe heksens greb.
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Emrikles den sensitive (hvidt marmor) — lokation #3

Emrikles den sensitive var en poet, hvis sanser var sa fintunede, at han kunne maerke skaebnens
gang. Uheldigvis kunne Emrikles ikke finde ud af at nedfaelde sine tanker, og hans indsigtsfulde,
orakulzere digte blev kun fremfgrt mundtligt og er ikke bevaret.

Emrikles er meget felsom over for, hvordan folk taler til ham, og han er let at stgde, men heldigvis
ogsa meget modtagelig over for undskyldninger. De fleste sp@rgsmal til ham ender ofte med at
inkludere en undskyldning. Emrikles kan godt lide at pakke sine saetninger ind i ungdigt
floromvendte udtryk med langt sngrklede seetninger.

Oplysning: Emrikles kan forteaelle om heksen: "En heks af hendes slags, hvis navn ingen leengere
bruger til at skreemme deres bgrn med, kan ikke finde hvile, men naerer i stedet uretfaerdigheden
gennem sin blodtgrst. Sluk tgrsten med hvile, maet uretfeerdigheden med det rette, og gyd ikke blod
for fred.”

Pris: Fortrydelse: En eventyrer skal genfortzelle noget personligt, som de har fortrudt.

Kantione den digteriske (hvidt marmor) — lokation #4

Den digteriske Kantione samlede leerdom via sine digte, som var sig stor beremmelse, da hendes
digte gjorde landets befolkning klogere, men da hun forsggte at udbrede kundskaben om trolddom
gennem sine digte, blev troldfolk vrede pa hende, da de ville have de magiske kundskaber for sig
selv. Hun blev begravet levende. Hendes grav er skjult under hendes statue.

Kantione kan genforteelle sine digte, og hun vil ikke tale om trolddom, medmindre hun betales i
sjele. For hver sjal hun gives, kan hun lzere troldfolk en formular. Kantone har ogsa andre
oplysninger.

Oplysning: Kantione kan fortaelle om heksen: "Hun lurer i mgrket, og hun eeder sjaelene af de, som
forsager at ggre hende ondt. Hun er blevet lznket til disse sale, hvor hun jagter dem, som kommer i
vejen for hendes forbandelser. Rundhdndet brug af trolddomskraft kan blive hendes bane.”

Pris: Fremsig et digt, du selv har lavet, som dine venner ikke har hgrt fgr.

Knidas Arkivaren (hvidt marmor) — Lokation #3

Den lzerde Knidas var templets arkivar, og han kan fortalle henrykt om, hvor smukt templet var, og
hvor mange skatte stedet havde. Han kan komme med malende beskrivelser af de enkelte sale, og
han kan forteelle om hvor visse ting er.

Oplysning:

e Knidas kan fortalle om en sals indretning — brug det til at give spillerne et billede af, hvordan templet

har set ud. Kom med overdadige beskrivelser af hvordan stedet var fgr det blev plyndret og smadret.
o  Pris: Knidas deler disse oplysninger til enhver, som gider lytte.

e Knidas kan fortzlle, hvor de forskellige statuer er placeret, men ikke alle statuer var anbragt fgr han
selv endte som en besjxlet statue. Konkret kan Knidas fortaelle om de statuer, som du gnsker spillerne
skal finde.

o Pris: Knidas giver oplysningerne til en hver, som kan indsmigre sig pd ham — ros ham, smiger
ham, kom med hyldester af hvor fantastisk han er.

e Knidas kan fortalle om stedets hemmelige skatkammer, hvis der spgrges til hemmelige skatte:
”Skatkammeret er bag vaeggen, der roterer. Ndr de tre s@stre rgrer vaeggen, Gbner graven.”

o Pris: Fremsig et hyldestdigt til Knidas om, hvor fantastisk han er. Fa spillerne til at skrive et
digt og fremfgre det — og fremfgre det, som om de mener det. Knidas kan hgre forskel.
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Korink Optegneren (hvidt marmor) — Lokation #3

Korink fgrte optegnelser over alle gravene, og han kan fortzlle hvem, der er begravet hvor (men
nasten alle grave er plyndret og temte), og med hvilke gravskatte. Uheldigvis er alle hans
oplysninger foraeldede med en undtagelse. Han ved, hvor det hemmelige gravkammer er, og hvilke
skatte, der er i gravkammeret.

Oplysning: Hvis Korink spgrges til hemmelige gravkamre, vil han afslgre, at templets overhoved har
et familiegravsted, som blev holdt hemmeligt: "Hvor de tre s@stre peger pd vaeggen, gemmer sig en
en grav, som er fyldt med skatte, og som ingen skattejeeger har besggt.”

Hvis han modtager ekstra betaling, forteeller Korink yderligere: ”"Find de tre sgstre og vend tingene
ned ad, inden | finder s@strene og det, som de peger pg.”

Pris: Korink tager sin betaling i sange. Han savner at hgre sang, og han giver sine oplysninger, hvis
man synger klart og hgjlydt for ham. Hvis spillerne vil have hans oplysninger, ma de synge for ham.

Loklos den profetiske digter (hvid marmor) — lokation #3

Loklos var en profetisk poet, der talte om kaerlighed og forsmaede elskere. Loklos kan fortaelle om
forsmaede elskere gennem historien og deres drabelige haevngerninger, og han kan spa om folks
keerlighedsliv.

Oplysning: Loklos kan fortalle, at kundskab om hekse og mareridt skal findes hos de laerde
Neketrodes, Netrokles og Nokrater, som befinder sig i de fjerne gange mod nordvest. De tager sig
dyrt betalt.

Pris: Loklos giver sin viden mod en personlig historie om ulykkelig kaerlighed.

Panklep den rige (hvid, mgnstret marmor) — lokation #13

Panklep var en velhavende mand, der hverken var orakel eller lzerd, men som havde guldet til at
blive en besjalet statue. Panklep var helst blot snakke om, hvor rig en mand han er (var! Han skatte
er for lengst plyndret), og med detaljer beskrive hvor smukke hans mange skatte var, men for en
pris kan han ogsa komme med oplysninger om graven.

Oplysning: Panklep kender placeringerne af alle statuer (men ikke deres hoveder). Han giver
retninger ud fra sin egen placering ('ga lige ud af korridoren, drej til venstre, til hgjre af anden
abning’ etc.). Med rette navn eller en god beskrivelse kan han vejlede folk.

Pris: | den fremstrakte hand dryppes frisk blod for 1t4 skade (kan ikke heles med fgrstehjaelp) eller
anbringes skatte for mindst 1 guld.

Pajda den leerde (hvid marmor) — lokation #4

Pajda var en lzerd hofhistoriker, som skrev om konger og generaler pa den mest tgrre made. Pajda
kan opremse kongeraekke, lister af generaler og opsummere fortidens slag. Det bliver al sammen
gjort pa den tgrreste made.

Oplysning: Pajda forteeller: “Kundskab om hekse opnds hos de laerde Neketrodes, Netrokles og
Nokrater, og de befinder sig i de fjerne sale hinsides den bundigse sal. Det er nemmeste at komme
frem, hvis | Gbner porten hos sg@strene fgrst.”

Pajda ved ikke hvem eller hvor s@strene er.

Pris: Pajda giver sin oplysning mod at man betaler med et vaben, som man gdelaegger. Det skal vaere
ens eget, ikke et, man har samlet op, og Pajda er vis nok til at vide, om man lyver.
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Siodas den leerde (hvidt marmor) — lokation #4

Den lzerde Siodas kender til folks skaebner, og hun ved, hvorfor folk blev stedt til hvile i gravene. For
de fleste er svaret alderdom, sygdom, krig og hungersngd, men for nogle er det svig, mord eller
forreederi.

Siodas vil helst ikke tale om sin viden, og hun skal som regel lokkes og overtales til at komme med et
svar. Hun taler frit om alle, der er dgd en naturlig d¢d og er begravet i Marmorgraven, men nar det
kommer til unaturlige dgdsfald, har hun en pris.

Blandt de unaturlige dgdsfald er Heksen.

Oplysning: Heksen, hvis navn er glemt, dgde ikke en naturlig dgd, men blev bundet en haeslig statue
og forbandet til at husere i graven. Hun er fanget et sted uden for livet, og der er tre, som kender
heksens trolddom.

Oplysning: Hvis der er nogle unaturlige dgdsfald, som selskabet vil kende til, kan de fa historien af
Siodas (spilleder improviserer her).

Pris: En hemmelighed, som mister sit hemmelige element, eller med andre ord: En eventyrer skal
rabe en personlig hemmelighed hgjt, sa den ekkoer gennem gravens gange.

Teasyne den spaende (hvidt marmor) — lokation #4

Teasyne var en spakone, som spaede om grumme skaebner og naertstaende ulykker, og det kan hun
stadig. Hun kan se alskens ulykker for sit indre blik, men hun kan ikke skelne mellem hvor store eller
sma de er, fra petitesser som at sla sin ta til hele rigers undergang for ved sygdom og vulkanudbrud,
og hun omtaler dem alle lige dramatisk, nar hun forsgger at lokke folk til at lade sig spa.

Oplysning: Teasyne vil med sin fgrste spadom forteelle: ”Hvis heksen tages blodigt af dage, vil hun
traekke et offer med sig i dedsriget, og katastrofen undgds kun, hvis man betaler prisen for at kende
hendes svagheder.” Med eventuelle efterfglgende spadomme vil det vaere alt fra petitesser til
kommende farer i hulesystemet. Der er 50/50 for, om det er en petitesse eller en alvorlig fare, men
begge dele kommer til opfyldelse — og det kraever improvisation fra spilleder.

Pris: For sine spadomme vil Teasyne have blod. Der skal gses en liter frisk blod over statuen, fgrend
Teasyne er rede (det svarer til 10 livspoint skade eller 2 sars skade).
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Neketrodes, Netrokles og Nokrater (sort marmor) — Lokation #34

Neketrodes, Netrokles og Nokrater var i en fjern fortid lzerde og arrogante mennesker, som gennem
deres filosofiske indsigt afdeekkede mange af verdens hemmeligheder. De har en hgj pris for deres
leerdom, og hver af dem kan hjzelpe eventyrerne med at hidkalde og konfrontere heksen. Det er op
til spillerne, hvor mange oplysninger de gnsker og er villige til at betale for.

Neketodes

Neketodes var en filosof, der afdeekkede sandhederne bag navne og betegnelser. Han er arrogant og
hanlig, da alle er mindre vise end ham. Neketodes fletter generelt en fornaermelse ind i hver
saetning, gerne en sofistikeret eller overtaenkt rettet mod at alle andre end ham er idioter.

Neketodes kan tale meget om verdens indretning gennem brugen af navne og begreber, og han
kender navnene pa mange vasner, som vil foretraekke at holde dem skjult.

e Prisen: For at dele sin hemmelighed, skal man betale med sit navn. Karakteren mister sit
navn (slet det fra karakterarket), og enhver der forsgger at tiltale karakteren med sit
tidligere navn, tager 1t6 skade for hver gang navnet bruges. Karakteren kan tage et nyt navn.

o Neketodes’ viden: Neketodes kender Heksens navn — Agananzi — og han fortzeller, at hvis
man bruger hendes navn ved hendes statue, dukker hun op. Neketodes kan (maske for
yderligere betaling) ogsa oplyse, at man kan udover at hidkalde heksen ogsa svaekke hende
ved at bruge hendes navn imod hende.

Netrokles

Den laerde Netrokles er hanlig og overforklarer de mest irrelevante detaljer om emner, som folk
typisk godt kender svaret pa i forvejen, og det kan ofte vaere en prgvelse at fa de rette oplysninger
ud af ham, da man skal gennem mange ungdige overforklaringer om irrelevante detaljer, inden man
nar frem til det gnskede.

Netrokles studerede talrige kundskaber og mestrede mange forskellige videnskaber i sin tid, men
st@rst var hans evne til at kende til utallige sma skaeve facts, og ofte facts som var overraskende
nyttige. Han kender til de besynderligste detaljer, men ofte var det sveert for folk at vide, hvad de
skulle spgrge ham om, da det var uoverskueligt, hvad han vidste.

e Prisen: Netrokles giver oplysninger, nar et frisk hjerte er anbragt i hulning i brystkassen.
Hjertet skal skaeres ud og placeres i hulningen, sa det er sa frisk som muligt, og mens blodet
Igber ned af statuen, vil Netrokles gerne dele sin viden.

o Netrokles’ viden: Heksen, hvis navn kun Neketodes kender, har forladt sin statue, og hun er
tradt ind i skyggeverdenen via Spejlet, og hun kan kaldes tilbage, hvis man smgrer frisk blod
pa Spejlet. Spejlet er der, hvor Heksens statue er.

Netrokles kan (maske for yderligere betaling) oplyse, at Heksen kan svaekkes, hvis hendes
band til spejlet splintres, nar hun er dukket op, og spejlet splintres ved med rent jern.

Nokrater

Nokrater var en leerd og hoven mand, der misbilliger at andre ved mindre end ham, og han giver kun
oplysninger fra sig ved samtidig at give udtryk for sin misbilligelse. Han "tsk tsk tsk’ af folk, nar han
forklarer dem ting, og han ruller med gjnene, nar de stiller spgrgsmal.

Nokrater har l&erdom om fortidens stgrste heksemestre, troldfolk, dgdekonger, helligfolk,
magibetvingere og andre, der mestrer magi. Nokrater lzerde sig deres historie, hvad de mestrede af
trolddom og hvordan de udviklede trolddom. Han kan guide nysgerrige ud til deres grave, skjulte
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laboratorier og skjulesteder, og han kan fortalle om deres landvindinger og bidrag til magiens
udvikling.

Prisen: For at fa viden af Nokrater skal man afhande sit staerkeste eller bedste vaben for en
maned til Nokrater. Hvis det er et fysisk vaben (svaerd, bue etc.), tryllebindes vabnet, sa
ingen kan anvende det, og personen, der afhander det, kan ikke bruge vaben af samme type
(dvs. afhaender en lykkeridder sit svaerd, kan lykkeridderen ikke lane og bruge en anden
persons svaerd, ligesom ingen kan bruge lykkeridderens svaerd) i en maned. Hvis det er en
formular, evne eller ubevaebnet angreb, mister man evnen til at anvende det angreb i en
maned. Typisk vil ‘vabnet’ vaere det vaben, som spilleren har brugt mest i Igbet af spillet.
Nokraters viden: Nokrater oplyser ikke heksens navn, men han fortzeller, at Heksen har en
statue, som befinder i ruinen, og man kan hidkalde hende ved at kanalisere trolddom ind i
statuen. Troldfolk kan ggre det ved at bruge deres magiske teknikker, andre er ngdt til at
haelde magiske drikke eller lignende pa statuen.

Nokrater kan (maske for yderligere betaling) oplyse, at Heksen kan svaekkes ved at
kanalisere endnu mere trolddom ind i statuen.
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