Kam!:)en om UﬂClCl"gl'Uﬂan

It hulesgs’ccm, derhar haft aclsid”igc bcboerc, clergruPPc thcrgruPPc har aflgst hinanden. Trolcl]colk er
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Anvendelse

En kult af ligskaendere har rgvet to lig af Kejserrigets store helte (Belisarius og Witiges), der faldt i krigene

med de vilde gottungs, og man frygter nu, at kulten vil forhindre de to faldne i at nyde deres velfortjente

efterliv. Maske vil kulten binde dem til et efterliv i traeldom, eller det, der er vaerre?

De ranende kultister er med ligene flygtet ud i gdemarken, hvor de ser sig sikre, men kommandant Lucinius

har mange brave helte ved sin side, og han sender en handfuld af dem ud for at standse kulten og bringe de

stjalne lig tilbage, sa de faldne helte kan fa deres fortjente efterliv. Kulten af ligskaendere har indtaget et

hulesystem, og de har fortraengt stedets beboere, men hvad kulten ikke ved er, at beboerne har fortreengt de

tidligere beboere, som stadig huserer i hulesystemet, som er blevet ombygget af en tredje gruppe beboere

efter de oprindelige beboere.

Kommandant Lucinius har hyret heltene til at generobre de faldne generalers lig og ejendele. Belgnningen er

25 dukater samt plyndringsretten dog undtaget de faldne helte og deres ejendele for tilbagebringelsen af

Belisarius’ og Witiges’ lig og tilhgrende gravgaver. Hulerne ligger fem dages rejse ud i gdemarken.

o Bemaerk: Kommandanten hyrer kun heltene til at skaffe ligene og disses ejendele tilbage, og ligene

ligger i begyndelsen af hulesystemet. Der er en god chance for, at heltene finder ligene tidligt, men
det er op til spillerne, om de vil fortsaette udforskningen (som er det, som vil give dem Eventyrpoint).

Rammen
Fgrst kom den hemmelige orden af stjernetydende illusionister, der byggede deres underjordiske
observatorier for bedre at studere nattehimlen, men de forlod siden deres underjordiske anlaeg. Siden kom
elverne, fortraeengt af et imperium, der havde forvandlet alt i sin naerhed til byanlaeg - men nu er der kun de
overgroede rester af rigets ruiner tilbage - og under jorden byggede elverne en have i stjernetydernes
observatorium. Alt dette er for laengst glemt, og med tiden flyttede en stamme af kobolder ind i ruinerne,
hvor de gravede nye gange og indrettede sig. De blev jagt bort af en bande gobliner, som overtog stedet,
men for kort tid siden blev de slaet pa flugt af en feel orden af troldfolk, der sggte tilflugt i goblinernes ruiner.
Hulesystemet bestar af sektioner. Der er omradet, som ligskeenderne kontrollerer, der er omradet,
hvor goblinerne har forskanset sig, og der er de smalle gange, hvor kobolderne gemmer sig, og sa er der den
af hulerne, som er elvernes underjordiske have, og den del, som er illusionisternes observatorium. Det er et
hulesystem med mange besynderlige levn, og med forskellige former for arkitektur side om side med
hinanden.

Baggrund
En glemt orden af troldfolk - illusionister - oprettede stedet, og her studerede de deres ordens magiske
hemmeligheder, og de byggede et vindue til himlen, hvor de kunne studere stjernernes bevaegelser over
himlen. Da ordenen forsvandt, slog en gruppe elvere sig ned i resterne af komplekset, og de brugte deres
evner til at forme traeerne og planterne, som havde overtaget stedet, og de byggede hulerne om. Siden
forlod elverne stedet og Ia hulerne igen gde, og fgrst efter lang tid blev de opdaget af en koboldstamme, som
overtog stedet og indrettede sig her. Kobolderne blev for nogen tid siden fortreengt af en goblinstamme, som
sa, hvad kobolderne havde, og taenkte, at det ville de have. Kobolderne bor nu i yderomraderne, mens
goblinerne tog de centrale dele til sig.

Nu er en kult af ligskaendere og dgdetilbedere ankommet, og de har underlagt sig goblinernes
omrader af hulesystemet, og de har fortraengt goblinerne, som er ladt tilbage i resterne - undtagen dem, som
kobolderne stadig bebor.
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Hulerne er blevet indrettet af fire omgange - de glemte troldfolk, elverne, kobolderne, goblinerne, og de er
beboet af kobolderne, der holder til i yderomraderne, af goblinerne, som er ved at komme sig over
ligskeendernes invasion, og i midten af det hele er ligskeenderne, der er ved at vaenne sig til stedets
indretning.

Situationen

Kobolderne er blevet fortraengt fra deres faste omrader, men de har smalle passager, som de bebor sammen
med keemperotterne. Disse smalle passager lader dem snige sig ind i elvernes underjordiske have og andre
steder, sa kobolderne sniger sig rundt overalt, men jagtes af alle.

Goblinerne har forskanset sig i de tidligere koboldhuler, mens de keemper for at finde en vej ud af deres
betreengte situation. De er i gang med at grave nye veje ud af hulerne, mens de lever af deres forsyninger.
Sma rgvergrupper strejfer omkring for at skaffe forsyninger og for at sla til mod kulten.

Ligskeenderne har slaet sig ned i midten af det hele, og de har sat sig pa indgangen. Deres beboelse er
tidligere goblin- og koboldhuler, og sa lidt af de andre steder.

Rygter

Ved faestningen florerer rygter om de mange mystiske steder ude i gdemarken og om de szere oplevelser,
folk har derude. Nogle rygter er sande, nogle er falske, og andre er ikke relevante for eventyrerne.

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

1. For nyligt har der veeret en serie af traefninger mellem kobolder og gobliner. Ingen har set kampene,
som ma have fundet sted midt om natten, men om dagen er ligene efter deres kampe blevet fundet
(delvist sandt, og det afspejler forholdet mellem gobliner og kobolder nede i hulerne)

2. Pelsjaegere pastar, at de har set flokke af orker fange vildsvin og sleebe dem med sig ned i hulerne
(det sker, men har ikke relevans for dette eventyr).

3. Den kult af ligskaendere, der har rgvet generalernes lig, har gjort det for at aede ligene for at stjele
de to generalers evne til at fgre krig. Det er kultens plan bagefter at samle en hzer og invadere
Kejserriget (Motivet er sandt, men om malet er en invasion af Kejserriget er tvivisomt).

4. Kulten af ligskeendere bestar af troldfolk, der besidder en skummel og sjeelden form for trolddom,
som de bruger til at breende deres fjender levende op med (sandt mere eller mindre)

5. Ligskeendernes kult er anfgrt af Hydroxalius, som er en berygtet ligskeender, der officielt har
forbandet Kejserriget pa abne pladser, og som har truet med at skaende ligene af alle rigets
storslaede forfaedre (sandt).

6. Urteplukkere, der kom ind i morges, siger, at de i nat hgrte vilde kampe mellem gobliner og mystiske
fiender, der angreb dem med levende flammer! (sandt, men maske lidt overdrevet).

7. Kobolderne i vildmarken er begyndt at bruge sorte giftpile. Det er et tegn p3, at de er pa krigsstien
(falsk — nogle koboldstammer har bevaret en glemt kunst om at producere sorte giftpile, men ikke
dem, der er med i dagens eventyr).

8. Der er blevet set en flok jordhajer i de bakkede egne af gdemarken, som er vilde rovdyr, der let kan
fleense en mand i smastykker (falsk, at der er jordhajer i omradet).
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Hulesystemets opbygning
Genbefolkning

Balancen mellem de tre grupper - kobolder, gobliner, ligskandere - er ikke stabil, og sveekkes en gruppe, vil
en anden gruppe rykke ind og tage dens terraen. Heltene vil saledes opleve, hvis de treenger ind, rydder nogle
rum, og gar igen, at rummene befolkes af andre grupper af vaesner, og hvor der fgr var ligskaendere, er nu
gobliner, og hvor der fgr var gobliner, er nu ligskaendere.

De isolerede omrader, som goblinerne og kobolderne kender til, men ikke kommer i, vil ikke forblive
uforstyrret, hvis heltene baner sig vej ind, og derefter forlader omradet igen. Kobolder, gobliner og
ligskaendere vil udforske og plyndre omraderne, hvis de far en chance.

Omstrejfende vasner

Der er meget liv i gangene, hvor kobolderne, goblinerne og ligskeenderne holder til. Andre sektioner har ingen
beboere til at snige sig omkring. | den hemmelige have og i illusionisternes omrader bag den hemmelige have
er der ingen omstrejfende vaesner, medmindre heltene traekker et spor af gdelaeggelse efter sig.

Tjek hvert 20. minut for, om der dukker noget op i de andre omrader. Rul 1t6, og hvis der rulles 1-2, dukker
der noget op. Uden for hulesystemet er der en chance i timen for, at der dukker noget op. Rul 1t6, og hvis der
rulles 1, dukker noget op.

1t8 Arinde Hvem og hvor mange
1 Kobold-spejdere sniger sig omkring 1t4+1 kobolder
2 Kobold-patrulje pa rgvertogt 1t4+4 kobolder
3 Stirge-svaerm 1t6 stirges
4 Goblin-spejdere pa sabotage-mission 1t4+1 goblin
5 Goblin-rgvere pa plyndringstogt 2t4 gobliner
6 Rotte-svaerm 1 svaerm af rotter
7 Ligskeender-patrulje 1t4+2 ligskeendere
8 Dgdninge-vagter 4 dgdninge
Belonning
Udforskning af omradet: 75 point for hvert rum (op til 1500).
Faelder, mysterier og vidundere Antal eventyrpoint
Mysterier: Gartnerens forbandelse 100/250
Mysterier/Fzelde: Elverdgrenes magiske lase 50/100
Undere: De hemmelige kamre 100
Undere: Den hemmelige have 150
Undere: Lysbrgnden 100
Undere: Glasgulvet 100
Faelde: Bunden af lysbrgnden 100/250

Bemazerk at ved faelder er to vaerdier. Den fgrste er opdager og undgar og/eller demonterer faelden, og den
anden er, hvis man falder i feelden (uanset om det er fgr eller efter man fandt den).
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Hulesystemet

| det fglgende er fgrst en beskrivelse af omradet
uden for selve hulesystemet, og som rummer de
fgrste ting, som eventyrerne render ind i, og
derefter fglger en gennemgang af de forskellige
sektioner af hulesystemet.

Omradet omkring
hulesystemet

Der er 5 dages rejse til hulesystemet.
Pa fjerde og femtedagen gar rejsen
gennem et bakket landskab med lavt
krat og stride graesser.

Hulesystemet ligger i et bakkerigt
omrade bevokset med krat og klynger
af treeer. Det er et uvejsomt terraen,
og der er ikke mange stier i omradet.
Blandt de fa stier i omradet fgrer
flere til en lav dalsankning, som
omgivet af tornebuske og taetstaende
treer er vanskeligt at komme i
narheden af, og stedet er derfor ret
ukendt. For nyligt har en stgrre
gruppe vaesener (ligskaenderne)
banet sig vej til dalsaenkningen, og de
har efterladt tydelige spor i omradet.

| seenkningen omgivet af taet bevoksede skraenter
er et Gbent hul i jorden, og tynde ra@gsdjler rejser
sig fra dbningen. Tydelige spor af tunge stgvler
farer hen til dbningen, og der er flere sma stier i
dalsaenkningen, som ogsa farer til Gbningen,

Abningen er en stor, bred stentrappe af slidt
marmor, som fgrer ned i mgrket. Rggsdjlerne
kommer fra de goblin-lig, der ligger pa trappen
med store, sorte brandsar, der endnu glgder
selvom det er laenge siden, at asketrolddom tog
livet af dem. Nede i mgrket lugter der feelt
indelukket af goblinsved og koboldstank, af fugt,

af rad og af gamle keaeldre. Der er ikke en lyd at
hgre.

Det neutrale omrade

Ingen af de tre grupper i hulerne har kontrol med
dette omrade, og heltene har mulighed for at
udforske denne del nogenlunde sikkert. Af og til
hgres lyde af sma fgdder over stengulvene, nar
koboldspioner piler af sted i mgrket.

#1 Salen

Den enorme sal har en tavshed over
sig, som holder nogen vejret. Der er en
uforlgst spaending i rummet. Der er
mgrkt, tavst og en fornemmelse af, at
der er et vaeldigt ekko i hallen.
Goblin-lig ligger spredt ud over gulvet.
Besynderlige sorte sar praeger
goblinernes lig, og de er visnede, som
havde deres lig ligget til tarring.
Fakkelskzeret kan ikke oplyse hele
salen, og fra foden af trappen er det
ikke til at se, hvor stor salen er, da
faklens skaer ikke kan nd rundt.

Vaeggenes bemaling

Vaeggene er bemalet med graffiti i en vis hgjde,
men der er 5m eller mere op til loftet, og det er
kun de fagrste omtrent to meter som er blevet
skaendet af grove beskeder. Vaeggene synes
deaekket af to lag graffiti, hvor det ene lag synes
tilvirket af en gruppe, og det andet lag af en anden
gruppe. Pa den sidste halvdel af vaeggene er der
snavset hvidt og dekoreret med sirlige bld
mgnstre, som former cirkler og ringe i et
komplekst m@nster. Den gverste del er tydeligt
meerket af tidens tand, er grimet og sodet, og er
nogle steder skallet af.
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Goblinernes huler - erobret af
ligskaenderne

Arkitektur: Oprindeligt bygget af illusionisternes
orden og nogle steder tilpasset af elverne, og
siden indrettet f@rst af kobolder og siden af
gobliner, og nu har ligskeenderne sat deres maerke
pa stedet.

Vaeggene er slidte og misvedligeholdte.
Oprindeligt har stenvaeggene vaeret beklaedt med
hvide marmorfliser, men de er hullede, beskidte
og ofte faldet af blotlaeggende de ru, gra
stenvaegge bagved. Nogle dgre er bygget op med
stenkarme udskaret som tree eller som beklaedt
med blade. Mange steder er dgrkarmenes
dekorationer slaet i stykker eller vandaliseret.

#2 Salen med balkonen

Salen er deempet oplyst af ildbaekkener, der kaster
et brunt skzer over den dunkle sal. Der er fire
baekkener i alt anbragt i hvert sit hjgrne, og det
giver jer en fornemmelse aof salens stgrrelse. Loftet
forsvinder i mgrket, og vaeggene er som de andre
steder skamferet af graffiti. Der er en besynderlig
stank af dgd i omrddet.

Midt inde pa gulvet i salen har nogen med frisk,
hvid maling tegnet figurer, og der er anbragt et
traestativ mellem figurerne. Stativet er omkring to
meter hgjt, to meter langt og en meter bred.

Salen er stgrre end faklernes skaer og det
deempede lys kan oplyse.

(Natsyn: det svage lys er nok til at kunne se rundt i
salen, og se at der er flere veje ud herindefra. Pa
bagvaeggen oppe under loftet er der er en balkon,
og for et kort gjeblik var det som om, at der var
bevaegelse pa balkonen)

Ligskaenderne har taget ophold i salen. De er
selvsikre, og de venter ikke bes@g af nogen, da de
kun regner med, at her bor gobliner og kobolder.
De har anbragt fade med braendende kul rundt i
salens hjgrner, som giver en deempet belysning.

Salen er under
overvagning af kultens
medlemmer, der
skjuler sig pa balkonen.

lldbaekken: Med et
stunt-angreb kan man
skubbe modstander ind
i glederne for 1t8+1
skade.

Balkonen: Heroppe er
tre bueskytter, som
ogsa fungerer som
salens vagter.

#3 Det intakte

bagkammer
Kammeret er naesten
tomt, og som sG mange
andre steder er
vaeggene dekoreret
med graffiti.

I det ene hjgrne stdr to
fyldte, brune sakke, og
midt pa gulvet ligger et
laset ligklaede. Under
kleedet ligger en
skikkelse ifgrt en
rustning.

| seekkene er der kul.
Sammen med dem
ligger et fyrtgj.

Her er det ene lig
opbevaret (liget af
Witiges) - hvis det ikke
er flyttet ud i salen jf.
sceneoplaeg til rum #2.
Liget er ifgrt en
paradepladerustning,
der er dekoreret med
sirlige mgnstre og med
forgyldte figurer, der

Scene: Ligskeendernes
ceremoni (rum #2)

Pa toppen af treestativet ligger et slidt
ligklzede, og oven pad det kan anes en
skikkelse kleedt i panser og plade, som
glimter dunkelt og gyldent det svage lys i
kammeret. Omkring stativet uden for den
hvide ring malet pé gulvet star fire
skikkelser i koksgrd, balgende kutter og
med heetter, der skjuler deres ansigter.

- Oven pa stativet ligger liget af en af de
to haerfgrere, som ligskeenderne fra
ranet. Omkring stativet er de fire
ligskeender-troldfolk samlet. Den ene
ligskaender-troldfolk har Suldrurs
flammehandske pa, og den rummer fire
handfulde flammer.

Oppe pa balkonen star stadig de tre
bueskytter og holder vagt.

- Med de syv fijender samlet pa et sted, er
det en hard kamp, hvis heltene angriber,
men til gengaeld har de
overraskelsesmomentet.

Hvis heltene ikke bryder ind:

De fire skikkelser mumler szere
trolddomsord, mens de langsomt cirkler
om treestativet. Pludselig springer gréanne
og bla flammer op fra den hvide ring, og
de Igber hen over gulvet til traestativet,
som bryder ud i brand. Kraftige gyldne
flammer spreder sig om stativet, ndr
ligkleedet og snart stdr det hele i
flammer.

Hvis heltene stadig ikke bryder ind:
Flammerne omspaender stativet, og de
buldrer Igs. Snart falder stativet sammen
med et brag af flammende pinde, og
gnister, der fyger gennem luften.
Rustningen er sortsvedet, og liget er
forteeret af flammerne. Den ene af de
formummede skikkelser gar hen til den
rygende dynge, straekker sin ene arm
fremad, og op i handsken forsvinder
resterne af ilden.

Derefter farer de tre andre skikkelser hen
til askedyngen med den sortsvedne
rustning og ligresterne, og med haese
skrig kaster de sig over resterne af liget.
De river knoglerne fri og begynder at
gnave de indtgrrede rester af kgd af
knoglerne.
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beretter om Witiges’ sejre og succeser i krigene
mod de vilde gottungs. Rustningen er normalt
mange dukater vaerd, men den unikke
paraderustning er et kejserligt klenodie, som
ingen myndighed i Kejserriget vil tillade nogen at
eje. Heltene far dog en dusgr pa 100 dukater hver
for at bringe paraderustningen intakt tilbage.
Paraderustningen fungerer som en almindelige
pladerustning, men hver gang den bliver ramt,
beskadiges den og mister vaerdi.

#4 Det adelagte bagkammer

Dele af veeggene er styrtet sammen. De ellers
paent opmurede vaegge er forvandlet til enorme
stenblokke, der ligger hulter til bulter. Rundt pd
vaeggene er der mere af graffiti, og der er ridset
grove tegn pG mange af stenblokkene. Der er en
besynderlig stank af herinde fra noget, som lugter
skarpt og river i naeseborene. Ude pd gulvet ligger
gemt under et beskidt ligklaede en skikkelse ifgrt
en rustning.

Her er det ene lig opbevaret (liget af Belisarius) -
hvis det ikke er flyttet ud i salen jf. sceneoplaeg til
rum #2. Liget er ifgrt en paradepladerustning, der
er dekoreret med sirlige mgnstre og med
forgyldte figurer, der beretter om Belisarius’ sejrer
og succeser i krigene mod de vilde gottungs.
Rustningen er normalt mange dukater veerd, men
den unikke paraderustning er et kejserligt
klenodie, som ingen myndighed i Kejserriget vil
tillade nogen at eje. Heltene far dog en dusgr pa
100 dukater hver for at bringe paraderustningen
intakt tilbage. Paraderustningen fungerer som en
almindelige pladerustning, men hver gang den
bliver ramt, beskadiges den og mister vaerdi.

#5 Kammeret bag balkonen

Rummet er oplyst af en ensom fakkel, og der er en
klam stank inde i rummet af for mange folk pa for
lidt plads. Vaeggene er som alle andre steder
skamferet af graffiti, og pd gulvet er en stak
simple senge. Mellem dem stdr et metalskrin, og
der er fire kutteklaedte skikkelser herinde. De ser
ud til at meditere, men sa vender de sig mod jer og
kigger pa jer.

Dette er ligskeendernes troldfolks kammer. Der er
fire ligskeender-troldfolk her, den ene er chefen
Hydroxalius, der leder foretagendet.

Pa gulvet er sengelejer for seks personer, og
mellem sengelejerne star et last skrin.

Det laste skrin (nggle hos leder; dirke las 14; finde
feelde 10; demontere 10; Giftnal angreb+6; skade
1t6+gift - resistens (gift) 12 eller tage 3t8 i skade. |
skrinet er remedierne til ligskeendernes fele
ritualer (200 sglv vaerd hos rette kgber).

| en laederpose er Sovepulver (1 dose), og der
ligger en flaske tordenblod (1 dose) og en flaske

svaeveolie (2 doser).

i — I |
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Goblinernes huler - under
goblinernes kontrol

Goblinerne har forskanset sig i deres huler. De
bevogter indgangene med barrikader og vagne
vagtposter, som sidder og holder gje med det
mindste tegn pa ligskaenderne eller kobolderne.

Arkitektur: Oprindeligt bygget af illusionisternes
orden og nogle steder tilpasset af elverne, og
siden indrettet fgrst af kobolder og siden har
goblinerne sat deres maerke pa stedet.

Vaeggene er slidte og misvedligeholdte.
Oprindeligt har stenvaeggene vaeret beklaedt med
hvide marmorfliser, men de er hullede, beskidte
og ofte faldet af blotlaeggende de ru, gra
stenvaegge bagved. Nogle dgre er bygget op med
stenkarme udskaret som trae eller som beklaedt
med blade. Mange steder er dgrkarmenes
dekorationer slaet i stykker eller vandaliseret.

Pa veeggene er der blandinger af gobliner og
kobolders grafitti. Pa deres simple og barske sprog
har goblinerne overskrevet koboldernes grafitti
med hadske slogans.

#6 Vagtpost

Bag dgren er et hgjloftet rum, hvis loft forsvinder i
skyggerne. Rummet er oplyst af et par fakler, der
haenger pd vaeggen i det fjerne hjgrne bag en
forskansning. Forskansningen er bygget op hulter
til bulter af mabler og ragelse, og bag den kigger
nogle gobliner frem. Deres gjne glgder radt i
lysskaeret. Der er to andre udgange i rummet. Den
ene er i nordvaeggen, og den anden er i gstvaeggen
bag forskansningen.

Bag forskansningen sidder 4 gobliner, og de er
udstyret med en tromme til at blaese alarm med.
Gobliner frygter ligskaenderne og kobolderne
mere end de frygter heltene, og selvom de ikke vil
lade folk komme pa besgg, lader de gerne heltene
ga videre til rummet nord for. Hvis heltene
forsgger at traenge ind, bliver der blaest i

vagthornet. Gobliner kender ikke det glemte
kammer (rum #7), som de ikke har haft bemaerket.
Forskansningen: Alle angreb mod goblinerne, der
gemmer sig bag forskansningen, sker med ulempe.
Det glemte kammer: Kammeret befinder sig fem
meter over jorden, og vaeggen hjzlper ikke med
klatringen. Kammeret kraever et sanse tjek 14 at fa
@je pa, da det er skjult i rummets dunkle belysning
og af elvergardinet, og det bemaerkes bedst ved at
man karmen omkring vinduet. Se rum #7 for
yderligere beskrivelse.

Den smalle skakt: Den lille dbning er svaer at fa gje
pa, og den befinder sig seks meter oppe. Se rum
#8 for yderligere beskrivelse.

#7 Det glemte kammer |

I modseetning til gangene uden for kammeret, er
her ingen graffiti. Rummet er urgrt af de feele
humanoider, og selv luften synes renere. Der er et
strejf af forar i luften.

Vaeggene dekoreret med mosaikker i granne
mgnstre, der forestiller traeer voksende taet
sammen, og ud fra mosaiktraeerne er der nogle
steder smukke stenfigurer formet som grene med
blade og fugle, som vokser ud fra vaeggene.

Pa endevaeggen haenger et vaegtaeppe, og
derudover er rummet tomt.

- rummet er tomt, men dgren til rummet er
fortryllet, veegtaeppet rummer trolddom, og
udsigten spiller en rolle.

Elverdgren: Dgrkarmen er lavet af sten, men er
skaret som tykke grene, der snor og fletter sig
sammen, og de er dekoreret med stenblade.
Nogle dgre er stenvaerket skamferet, hvor
gobliner og kobolder har kunne komme til. Dgren
er lavet af jerntrae fra De dybe skove, og og
fortryllet med elvermagi, som bade ggr dem
vanskelige sla i stykker, men som ogsa fortryller
enhver, der forsgger at kigge pa dgren.
Fortryllelsen virker pa dgrens yderside (dvs. ikke
inde i kammeret).

Elverdgrens fortryllelse: Fortryllelsen pa dgren har
bundet Natrigets vinranker, og nar man naermer
sig dgren, vokser de skyggefyldte vinranker med
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de sgdmefyldte drgmmebaer frem, og den tunge
duft af sgvn fortryller levende vaesner. Enhver, der
kigger pa dgren, skal klare et Resistens (elvermagi)
12 eller overse dgren og betragte den som uvigtig
(orker, halvorker og gobliner har ulempe pa deres
tjek). De kan let rystes ud af fortryllelsen af andre.
At Gbne elverdgren: Dgren er last - dirketjek 12;
bryde dgren op 16. Det fortryllede jerntrae kan
ikke braende.

Elvergardinet: Vinduet er spzerret af et smukt
vaevet, ldgammelt klaede af elverhandvaerk.
Klaedet har en grgn-brun-gra farve, som er dannet
af sirlige mgnstre veaevet ind i klaedet. Nar gardinet
er trukket for, falder dets mgnstre og farver pa
magisk vis sammen med vaeggen og slgrer, at der
er et vindue. Elvermagien ggr det svaert at
gennemskue (sanse-tjek 14 for at bemaerke, at der
ikke er tale om en vaeg - orker, halvorker og
gobliner har ulempe pa deres sansetjek).
Udsigten: Fra vinduet i vaeggen er der udsigt ned
over rum #6, men fra vaeggen overfor glimter et
lys. Lyset er en refleksion fra et krystalophaeng,
som hanger inde i skakten (se rum #8 for
yderligere beskrivelse).

#8 Den smalle skakt

Skakten er knapt en halv meter hgj og en halv
meter bred. For vaesner stgrre en halving er den
vanskelig at bevaege sig i, og ifgrt metalrustning er
det noget naer umuligt.

Skakten forbinder rum #6 og rum #9, og fra
skakten er der udsyn til begge de glemte kamre
(rum #7 og #12). Der er et krystalophaeng med
spejle (vaerdi 10 guldstykker) i krydset. Det har
engang varet et signalsystem, hvor man kunne
sende lyssignaler via de smalle skakter frem og
tilbage i hulesystemet, men det meste af systemet
er borte.

#9 Goblinsalen

| salen befinder 18 gobliner sig. De er optaget af
forskellige ggremal, nogle spiser, andre sover og
atter andre er i gang med at spise. De har altid
vaben ved sig, da de frygter angreb fra
ligskeenderne.

Mangvre: Balet: Modstandere kan valtes ind i det
blussende bal. Det ggr 1t8+2 i skade.

Mangvre: Rebophaenget: Pa tvaers af salen oppe
under loftet Igber solide tov, som blev brugt af
kobolderne til at haenge trofaer op i. De er blevet
fijernet af goblinerne, men rebene er der endnu.
Det er muligt at ga i linegang pa tveers af salen og
komme uset hen til vinduet.

#10 Goblinbossens kamre

[Det forreste kammer]

En hgrm af goblin kleeber sig til vaeggene og
overfalde lugtesansen i de trange kamre, hvor en
flok gobliner har taget ophold. Gulvene er dzekket
af tykke lag taepper, og pd vaeggene haenger
holdere med tzellelys, som giver et blgdt skeer.
Mellem tzepperne langs bagvaeggen er anbragt en
stor kiste, og en masse puder er anbragt oven pd
kisten, som fungerer som tronstol for en stor, fed
goblin, hvis mave gynger og blaevrer, ndr goblinen
beveeger sig omkring. Foruden den fede goblin,
befinder sig fire andre gobliner herinde.

[Det bagerste kammer]

Pa en improviseret treekasse daekket af beskidte
duge eller taepper staenket med indtgrret blod stdr
bulede jernlysestager, hvis deempede tzellelys
kaster et blgdt skaer. Pa et bord i hjgrnet er
daekket op til et overddadigt maltid, men ingen er
kommet og har sat sig. P gulvet er der dynger af
puder og tepper.

| kamrene har goblinernes leder taget ophold, og
denne har slaebt goblinernes skatte med sig
herind, og desuden en indrettet en helligdom til
goblinernes kult. Her opholder sig en goblinboss,
4 gobliner og 3 kutteklzedte gobliner.
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Skatte:

Goblinbossen har tre trylledrikke (helbredende,
styrke, usynlighed) hengende i sit baelte, og
goblinbossen drikker dem gerne, hvis det kan nas.
| sit baelte har goblinbossen en pung med 32
sglvstykker, og om halsen er en sglvkaede med
granater (200 sglv).

| kisten pa gulvet er stuvet en masse ting ned
hulter til bulter, som det er blevet pakket i en
hast. Der er vaerdifulde skind (5 pelse af
henholdsvis 10, 10 20, 40 og 60 sglv), spredte
mgnter overalt (i alt 109 sglvstykker og 6
guldstykker), en bulet bronzelysestage (5 s@lv) og
to ametyster (10 sglv stykket).

Ved alteret i det tilstgdende kammer er en blind
goblin-seerske, som sidder skjult under et klaede,
indtil hun pludselig vagner til live og udsteder
spadomme. Pludselig saetter sig en kvindelig
goblin med langt, grahvidt hdr op, og med blinde,
meelkehvide gjne stirrer hun tomt pd jer.

#11 Goblinkammeret

Der kommer en masse stgj herindefra. Der er en
konstant larm af sydende kgd fra store
stegepander, og fra et par veeldige gryder simrer
suppen, En stor flok af gobliner er i gang med at
tilberede maden. Overalt er der store
skaerebraedder, og med huggerter opdeler
goblinerne fiskene i mindre dele, inden de steges
godt og grundigt.

Salen fungerer som kgkken og ophold. Der er 12
gobliner herinde, og de er ved at tilberede fisk
fanget i den underjordiske s@.

#12 Det glemte kammer Il

Bag forhaenget er et lille kammer, omtrent 2m x
2m, og overfor er der en smuk, grgn treedgr. Dgren
er skamferet med grdfitti og efterladenskaber,
som kun de feele humanoider kan ggre det. Rundt
om i ruymmet er knoglerester, sma dynger af

teender, bade fra rovdyr og byttedyr, og alt
sammen en smule stgvet, som har det ligget her
leenge. Ved den ene vaeg stdar en spand med smad
korte spyd, koboldspyd.

Rummet er tomt, ud over spanden med
koboldspyd (6 styk) og dyngerne med knogler og
teender. Dgren er en elverdgr af fortryllet jerntree,
og den er last. Kobolderne har aldrig faet den op,
og goblinerne har aldrig vaeret herinde.
Elvergardinet: Vinduet er spaerret af et smukt
vaevet, eeldgammelt klaede af elverhandveerk.
Klaedet har en grgn-brun-gra farve, som er dannet
af sirlige mgnstre vaevet ind i kleedet. Nar gardinet
er trukket for, falder dets mgnstre og farver pa
magisk vis sammen med vaeggen og slgrer, at der
er et vindue. Elvermagien ggr det svaert at
gennemskue (sanse-tjek 14 for at bemaerke, at der
ikke er tale om en vaeg - orker, halvorker og
gobliner har ulempe pa deres sansetjek).
Elverdgren: Dgrkarmen er lavet af sten, men er
skaret som tykke grene, der snor og fletter sig
sammen, og de er dekoreret med stenblade.
Nogle dgre er stenvaerket skamferet, hvor
gobliner og kobolder har kunne komme til. Dgren
er lavet af jerntree fra De dybe skove, og og
fortryllet med elvermagi, som bade ggr dem
vanskelige sla i stykker, men som ogsa fortryller
enhver, der forsgger at kigge pa dgren.
Fortryllelsen virker pa dgrens yderside (dvs. ikke
inde i kammeret).

Elverdgrens fortryllelse: Fortryllelsen pa dgren har
bundet Natrigets vinranker, og nar man nsermer
sig dgren, vokser de skyggefyldte vinranker med
de sgdmefyldte drgmmebaer frem, og den tunge
duft af sgvn fortryller levende vasner. Enhver, der
kigger pa dgren, skal klare et Resistens (elvermagi)
12 eller overse dgren og betragte den som uvigtig
(orker, halvorker og gobliner har ulempe pa deres
tjek). De kan let rystes ud af fortryllelsen af andre.
At Gbne elverdgren: Dgren er ikke last. Det
fortryllede jerntrae kan ikke braende.
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#13 Den underjordiske so

Sa@en er dyb og kold, den er magrk og den rummer
blinde fisk. Vand kommer ind fra en underjordisk
kanal, som fgrer langt bort. Fra skjulte rgr pumpes
vand fra sgen ind til den underjordiske have, men
r@drene er skjult dybt under vandet.

4 gobliner er pa fiske-tjans, og de keder sig, mens
de sidder med deres fiskenet og fisketrade for at
fange forsyninger til den forstgdte goblinstamme.
Signalsystemet: Systemet af lyssignaler (se rum #
7, 8,11, 12) er der levn af herinde ogsa. Oppe
mellem loftets stalaktitter haenger et
krystalophaeng med spejle (10 guld vaerd) (ligesom
rum #8), og det kaster lys fra rum #12 og over til
vinduet i vestvaeggen (rum #13b).

At svgmme i sgen: Et svpmme-tjek er
sveerhedsgrad 10. Hvis karakteren er ifgrt en
masse grej eller en rustning med karakteristika
“klodset”, er der ulempe pa svpmme-tjekket.
Fejler svemme-tjekket med mindre end 4,
kommer den svpmmende gennem grotten, men
tager 1t8 i skade undervejs fra udmattelse og slugt
vand. Fejler tjekket med mere end 4, synker
karakteren ned i vandet. Karakteren tager 1t8 i
skade, og skal klare et nyt svpmmetjek for at
komme op til overfladen og efterfglgende et for at
komme sikkert ind til en kant. Hver gang
svemmetjekket fejler, tager karakteren 2t8 i skade
og synker ned.

Kamp i vandet: Angreb med sma vaben sker med
ulempe. Angreb med mellemstore vaben sker med
ulempe og kraever efter angrebet et svemmetjek.
Angreb med store vaben og tohandsvaben er ikke
muligt.

#13b Det glemte kammer lli

Dette rum ligner rum #7 og #12. Der er ikke et
gardin for rummet, og dgren til kammeret er ikke
en elverdgr, men en almindelig treedgr med
smukke udskaeringer. Dgren er last (dirke-tjek 10;
bryde-tjek 14), men er ellers tomt.

Koboldernes huler

Siden gobliner fordrev kobolderne, har de levet i
smalle gange og skjulte steder, hvor goblinerne
ikke kunne komme, og de to stammer |3 en tavs
skyttegravskrig, hvor kobolderne aldrig blev i
stand til at generobre deres egne omrader, og
hvor goblinerne ikke kunne fordrive kobolderne
fra deres skjulesteder.

Arkitektur: Smalle gange gravet i jorden og
klippen af ihaerdige vaesner med klger og teender.
Gangene er udgravet af kobolder og rotter.

Small gange: Gangene er en am brede og er 80cm
hgje. Vaesner, som er for store til gangene, har
ulempe pa fysiske handlinger, og store vaben kan
ikke anvendes i gangene.

#14 Labyrinten

De smalle gange er snor og vender sigi et
forvirrende virvar, lyde ekkoer besynderligt
gennem gangene, og der er overalt en
fornemmelse af, at gjne skjult i mgrket stirrer med
tavse blikke pa de rejsende. De smalle gange gor
det noget naer umuligt for heltene at bytte plads,
og kamp er konstant vanskeliggjort af, at der ikke
er plads nok til at keempe. Da gangene samtidig
med snor sig, er det umuligt at se mere end et par
meter frem af gangen.

Stemning: Gangene er klaustrofobiske, og overalt
lurer truslen om baghold fra fiender, som er pa
hjemmebane, og som pa ingen made keemper fair.
Baghold: Kobolderne ynder at snige sig ind pa
deres fjender, kaste med spyd og stikke af igen.
Kobolderne piler ind, kaster spyddene og
gjeblikket efter stikker de af i gange, som de
bevaeger sig hjemmevant i.

Stirge-faelder: De blodsugende insekt-krapyl er
blevet indfanget af kobolderne, vikler dem ind i
remme, og som de kaster de fangne stirges efter
deres fjender, falder remmene af, og slipper
stirgen fri. Kobolderne har fanget 5 stirges pa
denne made, og hver kobold baerer pa en fangen
stirge.
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#15 Koboldkammer |

De smalle og klaustrofobiske gange abner sig
pludselig op til rundt og rummeligt rum grave ud
af jord og klipper. Der er naesten to meter til
loftet, og gulvet er deekket af taepper og skind, der
bruges til at sove pa. | mgrket reflekterer
adskillige par kobold-gjne skeeret jeres lys.

- Der er 6 kobolder i kammeret. De har mellem sig
21 sglvstykker.

#16 Koboldkammer Il

De trange og snaevre passager spreder ud til en
rummelig sal. Her troner en ondsindet
koboldhgvding pa en tronstol af knogler, fier og
pelse, Kammeret er rundt, gravet ud af klipper og
jord, og der er omtrent 2m til loftet. PG hylder og
gesimser rundt langs veeggene sidder kobolder og
stirrer pd jer. Det hele er oplyst af en enkel
olielampe, som haenger oppe under loftet.

- Der er 7 kobolder og en koboldhgving i
kammeret. Tronstolen skjuler et metalskrin, som
rummer koboldstammens skatte, og ngglen er
blevet vaek! Kobolderne sidder pa veeggene pa
sma hylder og udhaeng, og i tilfaelde af kamp, kan
de enten beskyde heltene herfra eller hoppe
direkte i angreb og ned pa ryggen af fjender.
Kobolderne har mellem sig 29 sglvstykker.
Hgvdingen har desuden 3 guldstykker.

Skrinet: Det er last, og det indeholder en flaske
med giftgas. Hvis skrinet smadres, pdelaegges
flasken og frigiver giftgassen (Alle inden for 3m
skal klare Resistens (gift) 8-tjek eller tage 2t6 i
skade). Skrinet kan dirkes op (tjek 10). Inde i
skrinet er 30 sma kvartskrystaller (10 sglv stykket),
to trylledrikke (helbredelse), og en elveramulet.

Elvernes kvarterer

Elverne fandt illusionisternes tilhgrssted lenge
efter de havde forladt stedet. Elverne ombyggede
dele af stedet, szerligt brgnden, som de fyldte med
sollys, og sammen med et system af underjordiske
kanaler indrettede de en hemmelig have under
jorden, som endnu eksisterer. | haven er en
sarkofag efter havens grundlaegger. Haven er
forseglet bag magiske dgre, som er vanskelige at
komme forbi. | et sidekammer er opstaet en
spraekke, som ggr at man kan snige sig ind i haven.
Arkitektur: Vaeggene er pyntet med relieffer
skaret i sten af traeer og blade, og de giver en
fornemmelse skov omkring en. Endnu er malingen
pa veeggene mange steder intakt, men nogle
steder er den falmet eller faldet af vaeggene.
Dgrene er lavet af fortryllet jerntree.

#17 Haven under jorden

Luften er varm og fugtig, og jorden er blgd.

[Om dagen] Et sted dybt inde fra rummets dybde
oplyses kammeret af solens skzer, som filtreres
gennem en skovs teette blade. Foran jer vokser
treeer og buske vildt, og mellem dem stdr smukke
blomster. For et kort gjeblik er det, som om | er
tradt ud af hulerne og ind i en skov, men sa
opdager I, at skoven er kommet til jer, dybt under
jorden.

Ikke et blad rgrer pd sig, men der er en livlig rislen
af vand, der plasker. Det er en skov, der stdr foran
jer, og det besynderlige er lyset, som kommer ikke
oppefra men forude, som om solen ikke stod oppe
pd himlen men haenger et sted forude foran jer.

[Om natten] Der er en lyd af en konstant rislen og
plasken fra vand, der et sted inde i mgrket livligt
skyller frem. Lyset fra jeres fakler falder pd en
masse grgnt foran jer. For et gjeblik er det som
om, | er tradt ud af hulerne og ind i skov, men sa
opdager I, at skoven er kommet til jer, og at |
stadig er i hulerne. Der er en skov under jorden, og
| ser treeer og buske, som vokser vildt, og blandt
dem titter mange smukke blomster frem.
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Elverne ombyggede brgnden, sa det kaster lys ind
pa salene, og de ledte vand gennem omradet, sa
nar reservoiret er fyldt, abnes sluserne, og regn
falder over treeer og planter. Der er en fuldt duelig
skov, der har eksisteret i arhundreder, og der
vokser en fel kpdaedende plante, som er et
resultat af en forbandelse, der beskytter
gartnerens sarkofag, og ellers er der keempe
guldsmede og lotusblomster.

Dagrene

Der er flere dgre ind til haven. De er fortryllede
elverdgre som tidligere (se rum #7 og #12), men
de er lavet af en anden og sjeeldnere traesort. Det
er ikke jerntrae men dystertree.

Elverdgren: Dgrkarmen er lavet af sten, men er
skaret som tykke grene, der snor og fletter sig
sammen, og de er dekoreret med stenblade.
Nogle dgre er stenvaerket skamferet, hvor
gobliner og kobolder har kunne komme til. Dgren
er lavet af Dystertrae fra De dunkle skove, der
ligger pa randen til Natriget i de dybeste egne af
De dybe skove, og og fortryllet med elvermagi,
som bade ggr dem vanskelige sla i stykker, men
som ogsa fortryller enhver, der forsgger at kigge
pa dgren. Fortryllelsen virker pa dgrens yderside
(dvs. ikke inde i kammeret).

Elverdgrens fortryllelse: Fortryllelsen pa dgren har
bundet Natrigets vinranker, og nar man nsermer
sig dgren, vokser de skyggefyldte vinranker med
de sgdmefyldte drgmmebaer frem, og den tunge
duft af sgvn fortryller levende vaesner. Enhver, der
kigger pa dgren, skal klare et Resistens (elvermagi)
12 eller overse dgren og betragte den som uvigtig
(orker, halvorker og gobliner har ulempe pa deres
tjek). De kan let rystes ud af fortryllelsen af andre.
At Gbne elverdgren: Dgren er last - dirketjek 16;
bryde dgren op 20. Det fortryllede Dystertrae kan
ikke braende.

Lyset i haven

| dagtimerne er lyset klart og varmt, og det
kommer ind fra siden og skaber maerkelige, lange
skygger. Lysskaeret filtreres det meste af tiden af

planter, men fejes den forkerte gren bort, rammes
man af et skaerende klart lys, der kortvarigt
bleender - en stunt-handling kan blaende en
modstander med det skarpe lys og give ulempe til
en handling.

Overgangen mellem lys og mgrke kommer brat.
Der er ingen skumring, og nar solen rammer en
bestemt hgjde pa himlen, skifter lyset pa fa
minutter.

Fontainen

Bassinet er omtrent 2m i diameter, og i midten
star en kvindelig elver i panser og plade bevaebnet
med et spyd og en valdig bog under armen.
Hendes ansigt er indrammet af hjelmen, og
kroppen er skaermet af en pladerustning
dekoreret med vinranker. Fra spydet og fra bog
springer en strale af frisk vand.

De eksotiske blomster

Der vokser Kvalk - troldmandens urt - i haven, og
troldfolk, der har urten i deres tryllebgger, oplever
urtens rensende duft, som klarer tankerne, og
som giver dem fordel pa en af de formularer, som
de memoriserer. Der vokser nok til 12 “doser”,
som hver holder en uge.

Den kgdaedende plante (se monsterbeskrivelse)
Ved foden af den kgdaedende plante ligger en
mumificeret finger, og pa fingeren er en guldring
med en adelsten (50 guld). Fingeren og ringen er
stjalet fra sarkofagen, og den kpdaedende plante
er et resultat af forbandelsen, der vogter over
sarkofagen. Ringen er stadig forbandet.

Sarkofagen

En smuk marmorblok star oprejst, omend lidt
skaevt, inde mellem traeerne. Den er lavet af hvid
marmor, der har et grgnt skaer af mosser. Pa den
ene side er der et Idg, der er et smukt udskdret
relief af en smuk elver med et saligt smil, og
elverruner Igber langs sarkofagens side. Det er en
sarkofag, og den star pa klem ...

Sarkofagen star pa klem, og man kan ane det
mumificerede lig af en elver. Pa elverens hand er
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fire smukke guldringe med aedelsten, og den
femte finger er braekket af. Ringene er 50 guld
veerd stykket.

Skrevet pd elvisk lyder teksten: Her hviler As-
haverus, gartner og kriger, der i de trange dage
bragte elverne i eksil en have. Han samlede sol og
vand under jorden og lod planter skyde frem. En
forbandelse

Forbandelsen: Hvis man rgver af graven, skal man
klare et Resistens (elver-magi) 20-tjek eller blive
forbandet. Forbandelsen forvandler ofret til en
kgdaedende plante pa fa minutter. Det begynder
med at ofret slar rod, og derefter forvandles
resten af personen til en kgdaedende plante.

NB. ringen ved den kgdaedende plante er ogsa
forbandet, men forbandelsen slar ikke til, hvis
ringen leveres tilbage, men i det gjeblik, man
forsgger at forlade stedet med ringen, slar
forbandelsen til.

#18 Kammeret med sprakken
Kammeret er beskedent indrettet. Der stdr gamle
haveredskaber langs vaeggene, som om en gartner
havde sldet sig ned her. Der haenger slidte og
rustne spader, river og lignende vaerktgjer.

| kammerets vaeg i hgjre side, er der en halvstor
flaenge vaeggen, en spraekke, som er opstdet af
uvisse drsager, men ud fra stgvlesporene at
dgmme, har indgangen veeret brugt af sma
vaesner sdsom kobolder og des lige.

Fra en spraekke i veeggen snor sig tykke r@dder.
Spraekken er omtrent en meter hgj, og man kan
klemme sig gennem spraekken, men man kommer
direkte ud til den kgdaedende plante. Forsgger
man at klemme sig gennem med en “klodset”
rustning, skal man lave et smyge-tjek 8 for at
komme igennem. Ellers sidder man fast, indtil en
god Igsning er fundet, eller rustningen er gdelagt.
Kobolder og gobliner frygter rummet, da
spraekken herinde fgrer ind i haven, men meget
teet pa den menneskesedende plante, og mange
kobolder og gobliner er blevet fortryllet af dens
sgde dufte og fgrt i dgden.

Den underjordiske brend

Centralt i hulesystemet var oprindeligt den
astrologiske brgnd, som illusionisterne studerede
stjernerne med. Brgnden er siden blevet bygget
om af elverne. De byggede et |ag over brgnden og
kanaler, som ledte lys ned gennem brgnden til en
stor krystal, som haenger midten af brgnden og
kaster det reflekterede sollys rundt i brgnd og ind
i elvernes underjordiske have.

Brgnden har desuden en usynlig glasbund, der
daekker over skaktens egentlige bund, som ligger
langt dybere og er fyldt med pigge.

Arkitektur: Vaeggene er bygget af hvid marmor, og
det er mesterligt handveerk, selvom det er
mennesker, der har bygget brgnde. De glatte sider
er lavet med stor ihaerdighed, som afslgrer, at der
sikkert har veeret anvendt trolddom. Loftet,
krystallen under loftet og spejlanretningen
halvvejs nede samt de vinduer, som
spejlanretningen haenger ud for, er et andet
design. Det er kommet til senere, og de afslgrer
elvisk handvaerk.

#19 Brenden

(Ved besgg i dagtimerne): Et klart og kraftigt lys
bader skakten. Skakten er omtrent 10m i diameter
og meget dyb. Hgjt oppe haenger en ildkugle,
naermest som en miniature-sol og kaster et
braendende hvidt skaer ned i skakten. Det svier i
dgjnene at se op mod den. Et stykke lzengere nede
haenger en anordning, der ligner en forgyldt
ramme med mange spejle, og spejlene kaster
sollyset videre med stor kraft gennem vinduer i
siden af skakten.

Resten af skakten synes at ende meget dybt nede,
hvor stralerne fra miniature-solen rammer
bunden, som er daekket med sylespidse pigge, som
glimter dgdeligt i lysets skaer.

At klatre i brenden

Vaggene er glatte, og der er ingen kanter eller
spreekker at gribe fat i. Uden klatreudstyr,
trolddom eller andre tricks er veeggene for glatte
til, at man kan klatre pa dem.
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At klatre med reb: Det kraever et
klatre (styrke)-tjek 6. Fejler tjekket,
mister man grebet om rebet og firer
ned for for 1t4 i skade, inden man
griber rebet igen. Rulles der en 1’er
pa tjekket, falder man ned. Linegang
er balancetjek 8. Fejler tjekket med 4
eller mindre, falder man, men far
grebet fat i rebet. Fejler man med
mere end 4, falder man ned.

At klatre med udstyr: Hvis heltene
har eller improviserer klatreudstyr,
kan de forsgge at klatre rundt i
brgnden. Sveerhedsgraden er 8. Fejler
det med mindre end 4, taber man
balancen og er i fare for at falde helt
ned. Fejler det med mere end 4,
falder man ned.

Lyset i brenden

Fra seks smalle skakter, som fgrer til
overfladen forskellige steder, skjult
med elvisk camouflage, fores lys af
krystalspejle ned gennem skakterne
til brgnden lige under loftet. Her
hanger en stor, mangefacetteret
krystal, som kaster al lyset med stor
kraft, som hang solen over brgnden,
ned til en stor anretning, der haenger
midt i brgnden i gyldne kader.
Anretningen er en meter hgj, og
bestar af en forgyldt ramme med
krystaller med kaempe facetter, som
reflekterer sollys klart videre.
Krystalanretningen kaster lyset ind
gennem vinduerne til den
underjordiske have.

- Det bleendende lys: Kommer man til
at stirre uforvarende og uforsigtigt
ind i lyset, bleendes man midlertidigt.
Der laves et resistens (lys) 10-tjek.
Hvis det er succesfuldt, kommer
synet igen efter et halvt minuts tid,

og hvis det fejler, er man bleendet i 5

minutter. Blaendede personer har ulempe pa
deres handlinger.

Skakten

Nar man kigger ned i skakten, ser man, at den er
ekstrem dyb og langt nede ender den i en masse
sylespidse pigge, der vil spidde enhver, der styrter
ned, men selve styrtet vil ingen overleve, da der er
mellem 30 og 60 meter ned afhaengigt af hvilken
abning, man kigger ud gennem.

- Bunden med pigge: 30m under glasbunden er en
bund daekket med 30cm lange pigge. For hvert 3m
man falder, tager man 1t6 i skade, og piggene gar
3t6 i skade.

Glasbunden

Glasbunden i skakten er forbundet til
illusionisternes kvarterer, men dgrene er gemt
bag illusioner. Glasgulvet deekker over en 30m dyb
skakt, hvis bund er fyldt med pigge. Glasset er
fortryllet, sa det trods tidens gang er blankpoleret
og usynligt pa afstand. Snavs forsvinder pa magisk
vis stille og roligt efter nogen tid, sa man kan
smide sand eller lignende pa for at se glasbunden.
- At gdelaegge glasbunden: Et tungt fald kan
splintre bunden, eller hvis man forsgger at sla den
i stykker.

For hver 3m man falder, tager den faldende og
glasbunden 1t6 i skade. Hvis glasbunden tager 15 i
skade, kommer der revner i glasset (og det gar i
stykker med dramatisk timing), og hvis glasbunden
tager 25 i skade, gar det straks i stykker.
Trolddommen i glasbunden reparerer den
langsomt med 3 point om dagen.

Scene: Glasbunden splintrer

Hvis en helt lander tungt pa gulvet f.eks. ved et
styrt, lyder der et hgjt smeeld, og en stor, hvid
fleenge dukker op i glasset. Snart efter lyder der
mere knagen, som glasset begynder at danne
spraekker. Hvis helten ligger musestille eller kun
bevaeger sig ekstremt forsigtigt, sker der ikke
noget, men hver bevaegelse danner flere spraekker
og truer med at lade helte styrte endnu dybere
ned.
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Illusionisternes kvarterer

De oprindelige bygherrer gnskede at studere
himlen, da de ser en forbindelse mellem illusioner,
blaendvark og stjernernes gang pa himlen. Denne
del af hulesystemet er urgrt og har aldrig veeret
bygget om.

Arkitektur: | gangene er veeggene er beklaedt med
marmorfliser. Marmoren er hvid, og nogle steder
er valgt hvid marmor med smukke r@de og brune
arer. Det er dygtigt menneskehandvaerk, og nogle
steder synes trolddom have vaeret anvendt til at
forme mure og vaegge sa glat og preaecist. Nogle
vaegge er dekoreret med sirlige mgnstre i bla
band.

| kamrene er vaegge, gulve og lofter alle
farvekodede. De er ensfarvede (i hver sin farve),
og der er bundet illusioner og seelsom trolddom til
de forskellige rum, som beaerer hver deres effekt,
og nogle er ret farlige.

#20 Det rode kammer

Et tykt lag af stgv daekker alt herinde, og | kan
meerke en kildren i naesen fra stgvet. Ingen har sat
fod her i agrhundreder. Under et grdt slgr af stagv er
et rgdt kammer. Gulvet er deekket af rade fliser, og
vaeggene er malet i en dyb rgd farve.

Midt pa gulvet er en stor, sort cirkel. Den er er 2m i
diameter, og den er kulsort at kigge pa. Da | far
dje pd den, er det som noget bevaeger sig inde i
den mgrke cirkel.

Der er en magtfuld blanding af illusion og
trolddom bundet til billedet pa gulvet. Der er fgrst
et billede af en rgdt lysende genstand omspundet
af flammer, som naermer sig, derefter
manifesteres pludseligt flammer i hele rummet,
som svider alt og alle, hvorefter selve den rgdt
lysende genstand dukker op.

Billedet i cirklen

Cirklen er kulsort, men efter lidt tid dukker der et
billede af vilde flammer op. Det begynder som en
lillebitte prik inde i midten, der knap er synlig,

men efter nogle minutter vokser den til 20-30cm i
diameter, og forestiller nu flammende kugle, der
er rgd i midten, og omgivet af en korona af vilde
flammer, der bruser omkring den. Og den vokser
stadig.

Langsomt kan en fjern buldren hgres, og det er
som om varmen i rummet langsomt vokser.
Maleriet forbliver et maleri, og det er kun gradvist
og ubemaerket at billedet vokser.

Sadan fortsaetter processen, indtil hele den det
sorte felt er opslugt af billedet. Billedet bliver ogsa
klarere. Inde den rgde midte er en rgd krystal, og
inde i den pulserer et rgdt lys, der skaber den rgde
kerne, og den er omgivet af en ring af flammer,
der traekkes efter den som en flammende hale.
Varmen vokser maerkbart i rummet, selvom
billedet ikke synes specielt varmt, og imens vokser
den buldrende larm af et flammebrgl i rummet.
Pludselig bryder flammerne igennem! En gejser af
flammer veelder op af rummet og breder sig i alle
retninger. Star man ved cirklen, bliver man braendt
for 10t10 point i skade. Star man andre steder,
kan forsgge at undvige flammerne - Resistens
(undvige, ild) 10; hvis det er en succes, tager man
3t6 i skade, fejler det, tager man 6t6 i skade. Er
man uden for rummet, slipper man uskadt.

Efter nogle gjeblikke er gejseren af flammer borte,
og der hgres en lav skurrende lyd, da et hul midt i
den sorte cirkel abner sig. Hullet er omtrent 30cm
i diameter og op af hullet kommer en sorte, slank
sokkel, der forestiller en hale af flammer. Pa
toppen af soklen er krystallen fra billedet.
Krystallen er smuk, og inde i den pulserer et rgdt
lys - det er Den r@de krystal.

Soklen bliver staende i et kvarters tid, hvorefter
den forsvinder ned i gulvet igen.

#21 - Det bla kammer

Ogsa her daekker et tykt lag stgv rummet.
Vaeggene er blamalede, og gulvet er daekket med
bla fliser.

I midten stdr en lav, bred sokkel, og pd den stdr en
statue af tre unge mennesker, skaldede og uden
klare ansigtstraek, som stdr taet sammen. De er
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iklaedt Igse gevandter, og de star i forskellige
positurer, mens de kigger ud i horisonten. Fgrst
ved andet gjekast opdager man, at de ikke star
teet sammen, men den nedre del af deres torsoer
og deres ben er smeltet sammen til et vaesen.

| dette rum er ogsa en illusorisk trolddom, der
fortzeller en del af en stgrre historie. Denne gang
er det himlen, som forvandler sig til nat og
henover dem farer en flammende genstand.
Denne proces finder sted simultant med billedet i
naste rum, og nar den flammende genstand
rammer jorden, eksploderer naborummet i
flammer.

Billedet pa vaeggene

Vaeggene begynder at sortne. Den bla farve skifter
over i en sort farve gradvist, og i takt med at
farven skifter, dukker der tindrende sma prikker
op pa vaeggene. Prikkerne lyser af egen kraft, og
de bliver stadigt tydeligere og tydeligere, indtil

vaeggene er helt sorte, og de lysende prikker
forestiller stjerner pa nattehimlen.

| et hjgrne pa nattehimlen anes pludselig en lille
rgd prik, som gradvist vokser, mens den bevaeger
sig hen over vaeggene. Prikken bliver omspandt af
flammer, som den traekker i en lang hale efter sig.
| takt med at den bevaeger sig henover vaeggene,
glider den stadigt neermere gulvet. Den naermer
sig samtidig med ogsa vaeggen indtil naborummet
med de rgde vaegge, og da den nar gulvet, lyder
der et voldsomt flammebrgl inden ved siden af, og
herinde rejser sig en ildsgjle mod himlen, som
snart forsvinder. Kort tid efter begynder de sorte
vaegge at blegne.

Statuen: | et skjult rum i statuens sokkel er
Himmelhveelvets vaerk. Det kraever et sanse-tjek 6
at finde, dirke-tjek 8 at abne, eller et bryde-tjek 16
at tvinge op.
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Appcndiks: Monstre

Ligskaender-kultist
Ikleedt tunge sorte rober skjuler de deres sygeligt udseende kroppe med deres bleggule hud. Huden er
dekoreret med sorte tatoveringer i sindrige mgnstre, og deres tander er filet skarpe, sa de bedre kan fortaere
de dgde.

e  Forsvar 14; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 11 (nekromanti 15); Morale 12 (fanatiker 15); Angreb: Spyd+4

eller bue+5; Skade 1t6+1

Gusten: Ligskaenderne er gustne vaesner. De kan hver runde bruge deres gustne natur til at skade deres
omgivelser med ord, blikke eller bevaegelser. De kan enten lave et gusten-angreb+4; skade 1t6 eller forstaerke
et af deres andre angreb, sa det ggr 1t6 ekstra i skade.
Forbandet: Ligskaendere har svaert ved at finde vej til efterlivet. Deres sjaele vender i stedet tilbage til deres
kroppe, som de forsgger at kravle ind i og leve videre med.
En ligskaender, der hugges ned i et hug, vender tilbage to runder senere, som genganger:

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 4; Resistens 14; Morale 19; Angreb: Klgr+6; Skade 1t6+1
Skyr solen: Gengangere har ulempe, nar de opholder sig i sollys.

Ligskaender-troldfolk af askemagiens orden
De skjuler deres sygeligt udseende kroppe med deres bleggule hud, som er dekoreret med sorte tatoveringer
i sindrige mgnstre under tunge sorte kapper. Haeenderne er sortsvedne og forbreendte, og de har ingen har pa
kroppen, da det er braendt vaek. Teenderne er filet skarpe, sa de bedre kan fortaere de dgde.

e Forsvar 12: Teerskel 8; Sar 3; Resistens 13 (Nekromanti 17); Morale 13; Angreb: trolddom eller
daggert+4; Skade: magi eller 1t4+1
Gusten: Ligskanderne er gustne vaesner. De kan hver runde bruge deres gustne natur til at skade deres
omgivelser med ord, blikke eller bevaegelser. De kan enten lave et gusten angreb+4; skade 1t6 eller forstzaerke
et af deres andre angreb, sa det ggr 1t6 ekstra i skade.
Forbandet: Ligskaendere har sveert ved at finde vej til efterlivet. Deres sjaele vender i stedet tilbage til deres
kroppe, som de forsgger at kravle ind i og leve videre med.
En ligskaender, der hugges ned i et hug, vender tilbage to runder senere, som genganger:

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 4; Resistens 14; Morale 19; Angreb: Klgr+6; Skade 1t6+1
Skyr solen: Gengangere har ulempe, nar de opholder sig i sollys.
Trolddom
Troldfolkene kan bruge en formular hver runde i stedet for et angreb. De kan ikke bruge samme formular to
gange i traek.
Sky af aske og gnister - fra aske, glgder eller flammer rejser sig en sky af aske og gnister, som svider alle inden
for 3m (men kultisterne pavirkes ikke). Alle i omradet skal klare Resistens (trolddom) 10 eller tabe
modstanderen af syne i en runde.
Askenaeve af gnister - en keempe naeve af sortgra aske omgivet af en sky af gnister samlet sig fra aske, glgder
og flammer i omradet, og den enorme naeve hamre ud efter en modstander inden for 3m af askemagikeren:
Angreb+6; Skade 1t10+sld omkuld (modstanderen slynges over gulvet og vaelter omkuld).
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Goblin

Sma, heaeslige monstre med sorte @gjne, der glgder vagt redt i deempet belysning. Grove traek, og et indsedt
had til dvaerge, som kun overgas af deres kujonske natur. Gobliner er ferme jeegere, men de bleendes let af
sollys.

e Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 10; Angreb: spyd+2; skade 1t6
Nattejeeger — Gobliner er ferme jaegere, men deres gjne klarer sig darligt i sollys. Gobliner har +4 pa
sporingstjek (eller giver deres ofre -4 pa deres slgringsforsgg). | dagslys har gobliner -4 pa sporing eller giver
deres bytte +4 pa sporingstjek.

Goblinvagter
Seerligt udvalgte for deres talmodighed og for deres evne til at blive pa deres vagt uden at falde i sgvn, udger
goblinvagterne naermest et elitekorps blandt goblinerne. De er mere ondsindede end andre gobliner, og fra
deres udvalgte position er de en pestilens for andre gobliner og en plage for helte.

e Forsvar 14; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 13 (15 mod sgvn); Morale 11; Angreb: kortsveerd+4; skade
1t6+2.
Nattejeeger — Gobliner er ferme jaegere, men deres gjne klarer sig darligt i sollys. Gobliner har +4 pa
sporingstjek (eller giver deres ofre -4 pa deres slgringsforsgg). | dagslys har gobliner -4 pa sporing eller giver
deres bytte +4 pa sporingstjek.

De kuttekladte (gobliner)

De kutteklaedte er et saerligt broderskab af gobliner, der er feelles om at dyrke Opslugeren, som de arer med
bizarre og blasfemiske ritualer med det formal en dag at mane opslugeren frem, sa den kan fortaere solen og
henlzegge verdenen i et evigt mgrke.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 14; Angreb: morgenstjerne+4; skade 1t6+1
Nattejeeger — Gobliner er ferme jaegere, men deres gjne klarer sig darligt i sollys. Gobliner har +4 pa
sporingstjek (eller giver deres ofre -4 pa deres slgringsforsgg). | dagslys har gobliner -4 pa sporing eller giver
deres bytte +4 pa sporingstjek.

Olmt blik: De kutteklaedte kan dagligt kaste et hvast blik pa deres modstander med deres blodskudte gjen.
Modstanderen skal klare et resistens (frygt) 9-tjek. Hvis det fejler, skraemmes modstanderen, som har ulempe
pa alle frygtbaserede tjeks resten af kampen, og ulempe pa naeste handling mod en af de kuttekladte.
Ekstrem succes (19-20): Knusende slag. Angrebet splintrer modstanderens skjold og ggr 1t6+2 i skade.

Goblin havding

Nogle fa gobliner lever laenge nok til at blive hgvdinge. De er ofte snedige og ondskabsfulde, og ikke sjaeldent
har de draebt flere gobliner end andre vaesner for at opna deres position. Goblinhgvdinge er stgrre, federe og
steerkere end andre gobliner.

e Forsvar 13; Teaerskel 8; Sar 4; Resistens 14; Morale 13; Angreb: kortsveerd+5; skade 1t6+3.
Nattejeeger — Gobliner er ferme jaegere, men deres gjne klarer sig darligt i sollys. Gobliner har +4 pa
sporingstjek (eller giver deres ofre -4 pa deres slgringsforsgg). | dagslys har gobliner -4 pa sporing eller giver
deres bytte +4 pa sporingstjek.

Krigsbrgl: @redgvende brgl, der fjerner frygt fra gobliner, og som skader fjender. Alle ikke-gobliner inden for
2m skal klare resistens (sonisk) 8 eller tage 1t4 i skade. Brglet kan ggres hver anden runde, og det kan
kombineres med angreb.
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Den blinde goblinseerske
En splejset udseende goblin med granende hud og har, der er hvidt af alde. Et snavset stykke klaede daekker
mere eller mindre over to tomme gjenhuler, hvor hendes gjne en gang var, inden de blev gravet ud for at
gore hende til en seerske.

e Forsvar 10; Teaerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 10; Angreb: ingen
Blind: Goblinseersken er blind. Hun kan intet se, men hendes manglende syn, synes bare at fa hende til at
“se” kraftigere.
Synsk: Goblinseersken kan se ind i de levende, og hver dag kan hun sige en profetisk ting eller en ubehagelig
sandhed om personen, som hun ser pa (og det har faet dreebt mange seersker).

Kobold

Sma, spinkle huleboende vaesner, der graver miner. De ynder livet i de mgrke tunneller og hader guldgravere
og gnomer. Deres lysfglsomme gjne g@r det let for dem at orientere sig i mgrke.

e Forsvar 13; Taerskel 4; Sar 1; Resistens 10 (undvige 13); Morale 8; Angreb: daggert+1; skade 1t4
Retreete: Kobolder har med deres livslange gvelse i at keempe fejt lzert at stikke af fra deres modstandere 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.

Koboldhgvding

Nogle kobolder vokser sig stgrre og steerkere end andre, og de bliver til koboldstammernes hgvdinge, og fra
den position er de despotiske herskere, der hersker med blanding af frygt og nederdraegtigheder.

e Forsvar 12; Taerskel 7; Sar 3; Resistens 12 (undvige 15); Morale 12; Angreb: kortsveerd+5; skade

1t6+1.

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.

Stirge
Sma3, blodsugende insektlignende monstre, som med sylespidse naeb forankrer sig pa deres ofre og suger
blodet af dem til stirgen er maet eller ofret er dgdt. Om dagen sover de i klynger i kroge oppe under lofter og
andre steder, hvor de er svaere at se. Om natten strejfer de omkring i sveerme.

e Forsvar 14; Teaerskel 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.
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Kadaedende plante

Planten er resultatet af en forbandelse kastet pa et levende veesen. Vaesnet slar redder og forvandles til en
plante. | plantens krop kan anes vasnet, som gav den kgdaedende plante form. Fra solide staengler vokser
store, sort-lilla blomster med dybe skale, som udsender en sgdlig duft, der er kvalm.

e Forsvar 10; Taerskel 13; Sar 5; Resistens 18; Morale 18; Angreb: “bid” eller “opsluge” og “binde”
Sadlig duft: Planten udsender en sgdlig duft, der bade drager vaesner til sig og dysser dem i sgvn. Er man
inden for 3m af planten, kan man maerke duften og skal klare Resistens (gift) 12, eller traede helt hen til
planten. Vaesner inden for 1m af planten skal klare Resistens (gift) 12 eller blive dgsige og efter en runde
falde i en dyb sgvn, der varer 6 timer (hvis de overlever sa laenge).

Baelg: Planten af nogle store baelge pa 30-50cm i leengde, og de kan vokse op til 2m i leengden. Baelgene kan
abne sig og afslgre et rgdt, klistret hulrum med en aetsende vaeske. Baxlgen kan ‘bid’ efter vaesner og med
enorm kraft lukke sig om ofret. Hvis baelgen er stor nok, vil den sluge ofret og langsomt oplgse det.

¢ Belg-"bid”: Angreb+8; Skade 216.

e Bealg-"opsluge”: Angreb+6; Skade: Sluger ofret, der tager 1t10+5 i skade i timen. Ofret kan bryde fri

med et undslippe-tjek 14.
Radder: Rgdderne kan stikke op af jorden og sno sig om ting. Rgdderne kan angribe op til 2m vaek. Angreb+6;
Skade: Fanget - rédderne snor sig om ofret ben og arme, traekker det teettere pa sine bzelge, mens ofret
hindres i at bevaege sig. Det kraever et undslippe-tjek 10 at komme fri. Et rodangreb kan kombineres med et
bzlg-angreb.
Plante: Planten er et levende vaesen men uden bevidsthed. Effekter, der rammer dyr og bevidste veesner,
pavirker ikke ngdvendigvis planten, og den er i de tilfaelde immun over for angrebet. Planten er begraenset i
sin mobilitet, da den ikke kan bevaege sig ud af stedet, men den kan bevaege sine grene og svaje med
kroppen.
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APPendiksz Magiskc skatte

Suldrurs flammehandske

En leederhandske dekoreret med rgde og gule perler, der forestiller flammer, som snor sig om fingrene, og
hvor flammerne samler sig i handfladen.

Suldrurs flammehandske har evnen til at opsamle flammer og lagre dem i handfladen og siden slynge
flammerne ud igen.

At opsamle flammer: Ved at stikken handen ind i flammer, gribe om en fakkel eller lignende, kan “handfuld”
flammer opsamles. Opsamlingen af flammer svaekker ilden, f.eks. gar faklen ud, og den kan ikke antaendes
igen, da flammen er fjernet fra faklen.

At udslynge flammer: De opbevarede flammer kan slynges af sted en af gangen med et afstandsangreb.
Handsken giver +2 angrebsbonus og flammen ggr 1t4+2 skade. Med ekstrem succes (19-20) kan effekten
“antaendes” veelges. Modstanderen bryder i brand, og denne tager automatisk 1t4+2 i skade i to runder.
Opbevaring af flammer: Suldrurs handske kan lagre op til fire “handfulde” ild (en handfuld svarer til en
fakkel), og hver handfuld holder i 12 timer.

Dragende: Suldrurs flammehandske drager folk til at lege med ild. Handsken drager folk til at samle flammer
op, nar den ikke har nogen flammer i sig.

Elver-amulet

De smukke elver-amuletter forestiller metallisk, grgnt Igv, og de glimter gyldent i solens skeaer og sglvert i
manens skaer.

Nar solens straler falder pa amuletten, fyldes baereren af amuletten med heltemod, og baereren har fordel pa
tjeks mod frygt og nekromantisk trolddom. Falder manens straler pa amuletten, har baereren fordel pa tjeks
mod alkymistiske trolddom og dragemagi. Hvis hverkens solens eller manens straler falder pa amuletten,
skeenker amuletten baereren fordel pa et tjek dagligt mod trolddom.

Kvalk

En spinkel plante med grgnne, harde staengler og sma gule blomster og har en skarp duft. Planten vokser fa
steder, men er altid eftertragtet af troldfolk, da planten skarpe duft skaerper deres magiske studier. Af
samme grund kaldes Kvalk ogsa for troldmandens urt.

Anbringer man kvalk mellem siderne i en tryllebog, opleves den skarpe rensende duft, nar man laeser i bogen.
Troldfolk med kvalk i deres tryllebgger ma vaelge en af deres memoriserede formularer, som kan kastes med
fordel. Formularen skal vaelges, nar der vaelges memoriserede formularer. En “dosis” dvs. en plante med
staengel holder i en uge.
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Den rade krystal

Den rgde krystal er pa stgrrelse med en handbold. Den er en stor, solid klump af gennemsigtig krystal, som
altid er lun at rgre ved, og der pulserer et rgdt lys inde i den. Den er smukt skaret til med flotte facetter.
Flammehammer: Et levende vaesen, der har krystallen i handen, kan ignorere skade fra ild og flammer.
Krystallen absorberer 4 point skade hver runde, og hver gang krystallen absorberer ild, lyser den kraftigere
op. Absorberer krystallen 20 point pa en time, slar en flammetunge ud af krystallen og rammer en tilfaeldig
person, anden en beaereren, inden for 10m. Ofret skal klare Resistens 10 eller blive braendt for 3t6 i skade.
Flammetunge: Med krystallen i handen kan brugeren fa flammen i krystallen til at danse pa hypnotisk vis;
krystallen vises frem til en modstander inden for 10m, og der laves et magisk angreb+1 mod vedkommende.
Hvis succesfuldt bliver denne opslugt af krystallen og bliver uopmaerksom pa sine omgivelser - dette giver
andre fordel pa deres snige-tjeks eller de kan lave et overraskelsesangreb mod vedkommende med fordel.
Denne effekt kan bruges tre gange om dagen, og den virker kun pa seende vaesner, der ikke er opslugt af
kamp eller noget lignende.

Dragende: Natlige studier - Brugeren af krystallen bliver draget til at studere krystallen i stjernernes skeer.
Vedkommende vil holde sig vagen natten lang og studere krystallen under stjernerne, og hvis vedkommende
ingen sgvn far, far vedkommende kun den halve maengde heling for overnatningen, kan ikke memorisere
formularer, og efter anden nat, er der ulempe pa fysiske og mentale aktiviteter grundet sgvn-mangel. Det
kraever viljekraft at ga til ro, og hvis der ikke er nogen til at hjeelpe brugeren i seng, vil denne forblive vagen
og studere krystallen.

Himmelhvaelvets vaerk

En ldgammel tryllebog, der er laset og slidt. Den er omtrent 10cm tyk, 40cm hgj og 30cm bred, og mange
Igse ark stikker ud mellem siderne. Bindet er blankslidt lzeder, der en gang har haft en illustration af sort, sglv
og guld, men det meste er flaget af og illustrationen er ikke til at identificere.

Inde i bogen er et vaeld af leerdom om illusioner og astrologi, om blaeendvaerk og laesning af stjernernes gang
pa himlen, og om hvorledes en seldgammel orden af troldfolk studerede stjernerne for at laere at bruge
illusionsmagi.

lllusionist-formularer: Besiddelse af Himmelhveelvets veerk lader karakterer, der skal vaelge troldfolk-
formularer, ogsa veelge fra illusionist-formularerne fra bade standardsamlingen af formularer og fra mikro-
supplementet Illusionisten.

Mikro-supplement: Besiddelse af Himmelhvaelvets veerk giver adgang til mikro-supplementet lllusionisten.
Det er muligt at lave en illusionist-karakter med supplementet, og supplementet kan bruges, nar man
besidder dette vaerk.
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