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Valdryss

Indledning

Den generelle ramme for denne kampagne er verdenen Valdryss.

| Valdryss kender befolkninger til deres eget land og egn, deres naboer og handelsruterne
imellem dem, men helheden findes kun i ufuldstaendige kort, modsatrettede fortaellinger og
glemte krgniker. Hver egn har sin sandhed, og ingen kender det hele.

Overalt baerer verden spor af en fortid, som ingen laengere kan forklare. Rester af oldgamle
civilisationer ligger spredt over Valdryss: ruiner frosset fast under isen, byer opslugt af
grkenens sand og strukturer, hvis formal er glemt selv af de laerde. De vidner om imperier og
tider, der synes starre, lysere og langt mere frygtindgydende end nutiden.

Nogle eventyrere opsgger disse glemte steder for viden, rigdom og ry. De fleste vender
aldrig tilbage. De fa, der ggr, taler om maerkvaerdig magi, glemt teknologi og veesener, der
ikke burde eksistere. Deres beretninger er ufuldsteendige, ofte selvmodsigende, men falles
for dem alle er erkendelsen af, at fortiden i Valdryss ikke er dgd.

Tid og dato

| Valdryss afspejler kalenderen den virkelige kalender. Aret er dog forskudt med 1000 ar
tilbage i tiden. Hvis et scenarie for eksempel spilles den 1. oktober 2024 i den virkelige
verden, ville den tilsvarende dato i Valdryss vaere den 1. oktober 1024.



Om Hinterlands

Indledning

Denne kampagne finder sted i The Hinterlands, en region i Valdryss. Hinterlands er en del af
hertugdgmmet Ebonvale, som styres af hertugen Alden Ravnemark, som har udpeget
Niels Uppenmeister som regionsansvarlig for Hinterlands.

Afstanden mellem Hinterlands og hovedstaden, Ravenholdt, males i uger pa hesteryg,
hvilket gar, at hertugens opmaerksomhed og indflydelse kun lige netop reekker dertil.
Regionens isolation har fart til en vis grad af forssmmelse og et minimalt tilsyn fra hertugen.

Hinterlands er den yderste sydlige del af Ebonvale. Sydvest for Hinterlands ligger De
Gamles Sletter, og syd for Hinterlands ligger elverlandet Skovlandet, hvor ingen tar
feerdes, for det rygtedes, at traeerne er levende.

st for Hinterlands ligger Den Tavse @rken, hvor et uvelkomment onde over generationer
langsomt har slaet rod. Gradvist og over generationer har den engang frodige vildmark
forvandlet sig til en gold og ugeestfri erken. Efterhanden som fordaervelsen spreder sig
kilometer for kilometer, bringer den uhyrlige vaesner og meerkelige, foruroligende individer
med sig, som har begyndt at boseette sig i de gde omrader. Sadan lyder i hvert fald rygterne
blandt indbyggerne i Hinterlands.

Klima og dagslys

Regionen har omkring 5 timers dagslys, med et klima i en konstant forarstilstand og
temperaturer fra 5°C om natten til 20°C om dagen. | de to bjergkaeder, Bloodstone
Mountains og Goldene Gipfel, falder temperaturerne til under nul grader i hgjere hgjder og
har barsk vintervejr.

Undtagelsen fra dette er Den Tavse @rken, som er varmt og t@rt med temperaturer pa
omkring 5°C om natten og op til 45°C om dagen. Denne pludselige aendring ved kanten af
Den Tavse Qrken fgles unaturlig, som om en usynlig kraft markerer greensen mellem Den
Tavse Drken og resten af The Hinterlands.

@konomi, handel og kultur

Hinterland er en region, hvor de fleste mennesker lever beskedent og fokuserer pa daglig
overlevelse uden megen tanke pa fremtiden. Heste er en dyr vare, hvilket er grunden til, at
sterstedelen af rejser foregar til fods. Heste bruges primeert af de rigeste handlende og
deres underordnede.

Hinterlands isolerede natur har fremmet en selvstaendig kultur med dybe lokale band, hvilket
endda afspejles i navngivningskonventioner: den nordlige region foretraekker navne med en
raffineret, moderne lyd og er kendt for sine fine traditioner samt produktion og eksport af
luksusvarer, sasom den bergmte snaps "En hjaelpende hand" fra Dork Bask. Det sydlige



omrade haelder mod navne med en gammeldags ordlyd og har fokus pa husdyr, landbrug og
minedrift.

Hertug Ravnemark

Hertug Alden Ravnemark er klar over situationen med Den Tavse @rken, men anser den for
ligegyldig — det er trods alt bare Hinterlands. Alt hertugdgmmet har gjort er at bygge et par
vagttarne langs hovedvejene, der fgrer ind til Den Tavse @rken, permanent bemandet af en
handfuld soldater fra hans heer, kendt som De Bla Frakker.

Hertugen kommanderer over en betydelig styrke pa over 15.000 mand, men kun 30 af hans
blafrakker er stationeret i Hinterlands, fem i hvert vagttarn, mens resten (20 mand)
patruljerer regionen til hest. Rytternes primaere opgave er at opretholde orden og sikre, at
hertugens skatteopkreaevere aflaegger deres arlige besgg uden problemer. Selvom
blafrakkerne lejlighedsvis bekeemper monstre, sker det kun, hvis monstrene er i naerheden
af hovedveje eller landsbyer, og hvis blakapperne ved, at de bliver overvaget af de lokale.
Ellers ignorerer de ofte faren og rider videre og lader som om, de ikke bemaerker det. Som
folge heraf er blafrakkerne ikke vellidte blandt befolkningen i hinterlands. Hertugen
opretholder ogsa et netveerk af spioner i hele sit hertugdemme, selvom der vides lidt om
dem ud over deres navn: Ravnekiggerne.

Rejser over land

Terreen Hex pr. dag Hex pr. dag
(til fods) (pa hest)

Vej 1,5 3
Greesarealer 1 2

Skove (ingen stier) 1 2
Moseland / Marsk 0,5 1

Bakker 0,5 1

Bjerge 0,25 Ikke muligt
Byer
Dork Bask

Landsbyen Dork Bask er et lille samfund med omkring 500 indbyggere. Her findes faciliteter
sasom en stald, et hyggeligt veertshus kaldet Sglvgedden, et lille savveerk samt et par
forsynings- og husholdningsbutikker. Landsbyens primaere indtaegtskilder er fiskeri i den
neerliggende s@ Drakenbad, kendt for sin bergmte rade erred, samt byens bergmte snaps
“En hjeelpende hand”.



For at beskytte landsbyen og dens omgivelser mod omvandrende monstre er der opfart en
robust 3 meter hgj barrikade omkring byen. En mindre milits handterer trusler i naerheden.
Militsen, kendt som De Harde Hatte, bestar af omkring 50 medlemmer og ledes af kaptajn
Henry Boneless. Om dagen star kun fem medlemmer vagt, og dette antal fordobles om
natten. Hard Hats finansieres af byskatter og bestar primeert af landsbyboere og i et mindre
omfang lejesoldater.

Landsbyens borgmester veelges for en periode pa 2 ar. Den nuvaerende borgmester er
Harald Viktor, han er for nylig genvalgt..

Dork Bask er iseer bergmt for sin brombaersnaps kendt under navnet “En Hjaelpende Hand”.
Denne drik brygges af brombaer, der er bragt ind fra Daisy Hollow og efterlades til langtids
geering i store kurve nedsaenket i Drakenbad hvor vandet har en temperatur som er ideel til
netop denne form for gaering.



Husregler

Tilladte klasser

Alle officielle klasser udgivet af The Arcane Library i officielle regelbager (herunder Cursed
Scroll) er tilladt.

Ammunition

Let ammunition (sasom pile og bolte) adelaegges, hvis du rammer ved siden af. Hvis du
rammer, forbliver ammunitionen pa malet. Det koster ikke en action at samle ammunition op.

Bevidstlgs ved 0 hitpoint

Hvis du er bevidstlgs ved 0 HP, vil du genvinde bevidstheden efter en time. Efter GM'ens
skgn kan denne tid reduceres - for eksempel hvis gruppemedlemmer tager sig af den
bevidstlgse karakter.

Backstab

Backstab geelder for bade naerkamps- og afstandsangreb. Du kan kun backstab én gang pr.
kamp, medmindre du bruger en handling for at skjule dig, og der er rimelige mader at skjule
dig pa.

Magiske vaben

Magiske vaben er sjaeldne og frygtede i Valdryss. Fa mennesker ville turde bergre et magisk
vaben, og de kan kun handles pa sjaeldne undergrundsmarkeder.

Under den session, hvor et magisk vaben findes, kan det overfares mellem karaktererne,
som gruppen finder passende. Ved slutningen af sessionen skal gruppen dog beslutte, hvem
der skal beholde vabnet. Fra det gjeblik og fremefter er vabnet bundet til den pagaeldende
karakter for evigt.

Der findes et par undtagelser. Der findes magiske stave (Stav af Ur-Brud) som kan bryde
bindingen mellem vaben og person og det rygtes, at magtfulde praester og troldmaend har
evnen til at oplgse og omfordele magien i sddanne vaben gennem gamle og kostbare
ritualer. Andre undtagelser kan findes, men er ikke offentligt kendte.

Gauntlet overlevende

At overleve en gauntlet gjorde dig staerkere end gennemsnittet! Nar du stiger i niveau, skal
du laegge +2 til dine hitpoints udover dit normale hitpoint rul.

Dobbelt vabenbetjening

Du méa gerne bruge et vaben i begge heender, men det giver dig ingen mekaniske fordele.


https://www.thearcanelibrary.com/

Lykantropi

Denne sygdom vil langsomt forvandle dig til en varulv. Den eneste kendte redningsmangvre
er en preest, der bruger restoration 4 dage i traek. Den farste besvaergelse skal udferes, for
transformationen er fuldfart. Praesten skal vide, at det er lykantropi, der bliver helbredt. De
fleste NPC-preester betragter personer med lykantropi som monstre og vil handle derefter.

Transformationsprocessen tager 60 dage. Den fgrste nat efter disse dage mister du
kontrollen over din karakter, og den bliver en NPC under GM'ens kontrol.

Mens transformationsprocessen er i gang, ger du dit bedste for at bevare din fornuft, men
ulven er steerk i dig. Felgende geelder i transformationsperioden:
e Kan ikke fa nogen XP.
e Du dreammer ofte om ulve og forestiller dig selv Igbe med en flok i fuldmanens skeer.
e | stedet for at snorke, udstader du af og til et hyl i sgvne.

Hvis du slar et naturligt 1-tal pa dit angrebs- eller trylleformularkast, tager din vildskab over,
og felgende geelder:

Du forvandler dig til en halvvarulv (kun dit hoved forvandles) i 1d4 ture.

Du far markesyn, mens du bliver transformeret.

Pa hver tur angriber du et synligt vaesen (ven eller fiende!) inden for kort afstand.
Hvis flere vaesener er i naerheden, ruller du tilfeeldigt for at bestemme dit mal.

Efter de tildelte ture kollapser du, udmattet og bevidstlgs i 2 runder.

Du kan kun tage skade fra sglv eller magiske kilder.

Du har 1 bid-angreb, angrebskastet bruger din STR-modifikator, og skaden er 1d6.
Hvis du pafarer et andet vaesen 12 eller mere skade, far det lykantropi.



Bilag 1 - Kort over Hinterlands

(Se https://inkarnate.com/m/b9bjNg for kort i hgjere oplgsning)
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https://inkarnate.com/m/b9bjNg

Bilag 4 - Spilgange

29/10/1024 - De forladte marker i Daisy Hollow (4 timer)

Dette tunnelsystem blev opdaget den 29/10/1024 af en gruppe som havde faet til opgave at
undersgge hvorfor brombaer sendingerne fra Daisy Hollow til Dork Bask var stoppet.
Opgaven var stillet af den kendte brygger Borin Stenkedel fra Dork Bask. Gruppen bestod af
Jorbin, Snot, Gahaz, Talith og Roald. Den laenge forsvundne Vanviddets svaerd blev fundet
af Snot i et kammer i hulesystemet.

Beretning

Vi fandt Daisy Hollow vaere tom, udover et antal muterede flyvende blaeksprutter. Ud fra
notater og dagbgger som vi fandt i byen, kunne vi udlede at landsbyboere, under vejledning
af deres praest, Jorran, havde fundet tunnelsystemet og var i gang med at udforske
tunnellerne yderligere. Ud fra noterne virkede det til, at Jorran var besat af tanken om store
skatte nede i tunnellerne - naesten som om at en usynlig kraft drev ham.

Da vi endelig mgdte Jorran i hjertet af tunnellerne, var han knap nok et menneske. Han
plaprede og stammede og talte om ting, han "aldrig havde teenkt sig at gere", og hans ord
faldt fra hinanden i vanvid. Fer vi overhovedet kunne afhgre ham, tog han sit eget liv med en
kniv og efterlod os kun med spargsmal og en voksende uro.

Indgangen til tunnellerne indeholdt veegmalerier; en afbildede, hvad der lignede et kort i flere
niveauer, mens en anden antydede dets oprindelige formal, muligvis et faengsel eller et
anlaeg til mgrke eksperimenter.

| midten af dette forbandede sted stadte vi pa et kammer med monolitter, de var porte til et
andet sted - eller maske faengselsceller. Pludselig kom en gruppe beestermaend frem fra en
af monolitterne - alt imens Gahaz synes fanget inde i en af de andre monolitter. Meget af
kaoset, indsa vi senere, var ubevidst forarsaget af vores egen Jorbin, som i sin iver havde
aktiveret en knap pa en konsol og trukket baestermaendene frem. Mareridtet blev kun veerre,
da Snot brgd igennem en vaeg og udlgste en skreemmende, animeret rustning, der naesten
udslettede os, alt imens vi ogsa bekaempede svaerme af edderkopper og keemperotter.

Vi sveerger aldrig at seette vores fod der igen!

Da vi forlod fangehullet, besluttede vi at give det navnet navn Jorbins grav- efter dveergen,
der naesten begravede os med sine knap sa kloge knappetryk.
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26/11/1024 - Slottet ved drammenes ende (4 timer)

Citadellet blev opdaget den 26/11/1024 under efterforskning af forsvundne landsbyboere fra
Dork Bask. Gruppen bestod af Jorbin, Gahaz, Talith og Roald. De legendariske genstande
De fordgmtes stang og den Smertefuldt helbredende personale blev fundet fra templet.

Partiets testamente

Fire landsbyboere fra Dork Bask var blevet meldt savnet! Tilsyneladende havde de haft
meerkelige dremme, syner om at fglge s@en, dreje til hajre ved floden og na frem til en
citadel pa kanten af et bjerg.

Vi blev rekrutteret af byradet i Dork Bask til at efterforske de forsvundne landsbyboere. Men
da vi forlod byen, blev vi ogsa kontaktet af en heetteklaedt skikkelse til hest. Han
preesenterede sig selv som "Ravenwatcher 28" og fortalte os, at hans organisation havde en
seerlig interesse i disse dramme og hvordan de manifesterede sig i den virkelige verden.
Han bad os om diskret at rapportere vores fund tilbage til ham, og udbgd naturligvis en
belgnning.

Vi besluttede at folge ruten fra dremmene og madte et par fremmede undervejs. En af dem
var desveerre blevet stukket ihjel. Den anden fremmede havde, ligesom de forsvundne
landsbyboere, ogsa dremt om citadellet og var pa vej mod det, darligt udstyret og ifart tgj,
der ikke var egnet til en sadan rejse. Heldigvis lykkedes det os at f& ham til at vende om!

Da vi naermede os citadellet, blev vi overfaldet af en goblin med en trekant tatoveret i
panden, ledsaget af fire bander, der havde friske, blodige trekantede snitsar i panden.
Naturligvis blev vi tvunget til at dreebe dem alle.

Selve citadellet var kun synligt under fuldmane. Da vi kom ind, opdagede vi, at det var et
frygteligt sted. Den ene halvdel af strukturen syntes at vaere dedikeret til fortiden, med
statuer og kunst, der afbildede bade kendte og ukendte guder. Maerkeligt nok syntes en af
de ukendte guder at lede de andre, mens en anden blev afbildet blive vanhelliget. Den
anden halvdel af citadellet syntes at fokusere pa "fremtiden" og viste billeder og statuer af en
trekantet enhed med tentakler, der gdelagde alle andre guder.

Indeni madte vi ogsa tre kultister — Morwen, Kael og Thora. Efter en voldsom kamp dreebte
vi dem, men ikke for vi havde navigeret gennem faelder, der udigste skeletter over os.

Endelig ndede vi gardspladsen efter at have trukket i nogle handtag. | den fierne ende af
gardspladsen var der et trekantet hul sa dybt, at vi ikke kunne se bunden. En af vores
troldmeend, maske ikke den klogeste, kastede en sten ned i hullet, hvilket vaekkede et
massivt bronzergr, der forvandlede sig til en keempe slange og angreb os!

Far denne prgvelse var vi vidne til en maerkelig scene: en dveerg braendte sine sko pa
garden, skrev sit navn i en bog, der stod pa et stativ, og sprang derefter ned i det trekantede
hul.
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10/12/1024 - Den afgrundsdybe opvagning (Gauntlett - 4 timer)

Pa denne frygtede dag vagnede jeg og 11 andre almindelige mennesker fra Hinterlands dybt
nede i en afgrund, tilsyneladende sprunget ned i den selv, mens vores sind var undertrykt. | |
| afgrunden blev vi fanget af en gruppe drows. Disse elverligende vaesner drev et meerkeligt
anlaeg, hvor de sorterede dem, der var sprunget ned i afgrunden i tre kategorier: krigere,
infiltratorer og "fodringsfolk". Krigerne og infiltratorerne blev fort til et rum, hvor maerkelige,
tentaklerede anordninger, der stammede fra en trekantet kilde, fastgjorde sig til folks naeser
og hjerner og &ndrede deres sind. Efter denne behandling var disse engang venlige
almindelige mennesker nu ondskabens tjenere.

Hvad der end skete med "fodringsfolkene", tar jeg ikke teenke pa.

Vi draebte stedets leder, en drow ved navn Xylar'Nith. | hendes kvarter fandt vi en kontrakt
underskrevet af hende og en anden person, der underskrev som "Skygge", med en trekant
tegnet omkring "Skygge"-signaturen. Kontrakten beskrev operationerne inde i citadellet, og
betalingen (100 gp om maneden) skulle betales manedligt af en geest pa Crossroads Inn.
Meerkeligt nok stod der ogsa i kontrakten, at Xylar'Nith ikke matte opretholde nogen kontakt
med kultisterne pa "overfladen" og heller ikke med dem "leengere nede". Dette var ret
meerkeligt.

Desveerre var det kun mig ved navn Bard, en halvlang, der overlevede dette frygtelige sted.

De sidste af mine kammerater blev underkuet af en keempe edderkop med en elvers
overkrop. Jeg formaede med ngd og naeppe at flygte gennem en maerkelig trekantet portal
og endte i et slags slot fyldt af skeletter. Jeg lgb sa hurtigt som jeg nogensinde har gjort, og
det er den eneste grund til, at jeg er i stand til at skrive dette.

Senere fandt jeg ud af, at dette frygtede sted ogsa var kendt som "Citadellet ved Dremmens
Ende".

Jeg tror, vi oplevede tre niveauer af selve citadellet men alt,jeg husker kun i detaljer det
moderate niveau som sa nogenlunde saledes ud:
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31/12/1024 - Eliksiren (1 time)

Hildas hytte blev opdaget den 31/12/1024 under efterforskning af en r@dharet dreng, der var
blevet bortfart fra Dolmos Gasthaus. Selskabet bestod af krigeren Dorgar, rgveren Jorn
Natlgber og krigeren Bryan Jernnaevne.

Partiets testamente

Efter flere dages vandring fra Crossroads Inn habede vi at kunne tilbringe natten i en
behagelig seng og et varmt maltid pa Dolmos Gasthaus, inden vi fortsatte videre til
Kornstadt. Men ved vores ankomst blev vi mgdt af fortvivielse fra ejeren. Hendes lille san,
en rgdhéaret dreng ved navn Toke, var blevet bortfart i Igbet af natten af en lyssky person.

Uden tgven begav vi os ind i den naerliggende skov, hvor vi opdagede en heks ved navn
Hilda og hendes ejendommelige "familie" - en barbar og adskillige gobliner. Efter en hard
kamp besejrede vi skurkene og fandt Toke, bundet, men heldigvis stadig i live.

Mens vi ransagede heksens hytte, afdaekkede vi beviser pa en uhyggelig plan. Hilda havde
forberedt en seerlig eliksir til en mystisk klient ved navn "Skygge". Eliksiren var designet til at
give drikkeren mulighed for at genkalde sig alle minder, fra fedslen og fremefter, ned til den
svageste hvisken og stille mumlen. Til vores raedsel fandt vi ud af, at en af
hovedingredienserne i denne eliksir var kogte redharede barn.

Det lykkedes os at redde to overlevende, Toke og en pige ved navn Leanna. Tragisk nok
opdagede vi ogsa resterne af flere bagrn i suppegryden og mellemmaden.
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11/02/1025 - Skyggens pirater(2 timer)

En gruppe bestaende af Baesear, Jorbin og Roald opdagede et tempel for Avarice
beliggende pa Gloomspire Isles sydlige bred. Gruppen fandt en Debitors amulet og svaerdet
kendt som Guldbane, dog pa grund af en hastig tilbagetraekning fra templet blev sveerdet
efterladt.

Partiets testamente

Pa opgave af Ravenmaster 28 vovede vi os ud for at undersgge et piratskjulested
beliggende i et tempel pa den sydlige del af Gloomspire Isle. Disse pirater rygtedes at have
en forbindelse til den mystiske figur kendt som "Skyggen". Ved ankomsten opdagede vi, at
en del af skjulestedet var et tempel dedikeret til Avarice - og at guden selv kunne tale til os
gennem en statue. Avarice kreevede, at vi draebte piraternes leder, Grimbul, en opgave, som
vi indvilligede .

Mens vi undersggte piratskjulestedet, fandt vi en interessant kontrakt mellem Grimbul og
"Skyggen". Til vores overraskelse ankom Grimbul pludselig til sit skib og begyndte at losse
sit bytte. En kamp fulgte, hvorunder vi opdagede, at Grimbul faktisk var en werot! Roalds
magi viste sig heldig, og det lykkedes ham at draebe Grimbul. Desveerre fik Jorbin Iykantropi
under kampen - hvad skal der nu blive af stakkels Jorbin? Vi beslaglagde Grimbuls skib og
flygtede. Mens han var til sgs, blev Jorbin syg; vi frygter, at han maske er ved at forvandle
sig!

Vi overlevede alle, selvom vi er usikre pa Jorbins helbred.

Kontrakt fundet i en kasse i templet:



Contract for services agound Lake Drakenbad

Be it known
Servitor
waters

s struck_between The First Dawn and the
ender the following services upon around the

1. Regular reports on fishing activity in Lake Drakenbad.

2. Elimination of any persons that make landfall on the southern shore
of Gloomspire Isle.
Discreet tg

ion of individuals to and from Gloomspire Isle

Terms of Conduct:

1. No contact shall be made, nor shall any attempts be made, with other
grou he First Dawn.
2. Ny gods, deities or objects.

@ﬂ}'ment:
For these labog
be colle

arty shall receive 80 gold pieces monthly, to
'y of each month at the Crossroads Inn.

By The First Dawn

&hﬂdc.\

By the Servitor Party

&Yimbul




05/03/1025 - Skyggefulde kontrakter (4 timer)

Gruppen fik til opgave af Ravenmaster 28 at undersagge hvordan og hvorfor medlemmer af
Det Fgrste Daggry i hemmelighed opkraevede deres betalinger pa Crossroads Inn.

Karakterer i session

Navn Herkomst Klasse Niveau Noter
Snot Goblin
Jorbin Dveerg Fighter Dgde, blev en
varulv.
Vincent Ridder af Sankt
Ydris
Talith Troldmand

Partiets testamente

Endnu engang fik vi til opgave af Ravenmaster 28, denne gang at undersgge hvordan og
hvorfor medlemmer af The First Dawn i hemmelighed modtog deres betalinger pa
Crossroads Inn.

Efter et par dages efterforskning opdagede vi, at kgkkenassistenten, Karla Draufenback, var
medlem af Den Farste Daggry. Hun betalte i hemmelighed guld til andre medlemmer ved
deres ankomst til kroen. Guldet blev hejst op fra en brgnd.

Nede i brgnden var en gruppe kobolder i gang med en udgravning. De ledte tilsyneladende
efter en magisk bog, der siges at have sin egen vilje. Udover deres udgravning hejste
kobolderne guld op til Karla efter behov.

Da vi gik ned i breanden, opdagede vi, at den var en del af en gammel struktur. Tre etager
lzengere nede mgdte vi deres leder, en kobold ved navn Snappy Spark. Efter at have
besejret ham fandt vi et stort hul (rum 1) i et af rummene. Dette sa ud til at veere indgangen til
stedet. En tunnel strakte sig fra hullet, men vi valgte ikke at undersage den yderligere.

Efter vores sidste nat pa Crossroads Inn opdagede vi, at Jorbin var savnet. | Igbet af natten

hgrtes et hyl efterfulgt af lyden af knust glas. Vi fandt ud af, at Jorbin var veek, og at hans
vindue var blevet knust indefra.

Kort over Crossroads Inn






Kort over fangekaelderen fundet nede i en af brondene:

Well

Level O

Level 2

Level 1
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26/03/1025 - Det ottende spir (4 timer)

TODO

Kort over Graben og en del af Dusterland
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1/5/1025 - Tarv og Taber (4 hours)

Party: Talith, Wincent, Yiwal, Elben, Martin Rast og Bombe Benny (og praesten...).
XP: 12

Kort over gammel baestemandslandsby fundet i Festerbog

Kort over offerfaciliteten fundet nedenfor baestemandslandshyen
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14/5/1025 - Gomles Pegepind (4 timer)

XP: 9
Karakterer i session
Karakter Herkomst Klasse Niveau Noter
Grizzlegut Byg Praest 2
Bombe Benny Goblin Pit-Fighter
Vincent Ridder af Sankt ?
Ydris
Molkrog Halv-ork Fighter 1
Gahas Fighter ?
Kort over fangekeelderen
CoT T T T T e e
' 3
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Brev fundet pa en nyligt afded kvinde fundet i korridor 14




Do Cliar. de tredje mdued ¢ det gode div [0

/it nine tredfalle Seater S/ hnpa,

Cltnder wmin Jrd weet Z)mkrg Qﬁm har feq fundet tegi pd frdlotidé abliiitet
relaterat til vored tro. (L er finded fiets. bdde e offetpladd og en iyt ied en
benwrbeldedvndiq cndgang - alt viduet one dendne tidetd fromume gecnget. 0/?3"9'

et dekibet pd at: dfedet vil vaekée dlot genllag ¢ dit bald.

Qfé’;; dEguiet., Al At Lait gqanrite dig telibrest og tigdomtne dowe #iedk freeled fecetLegrt

fifennt. og duprlbed efter birbens dbibke. Efimd vardomt og refs didbier.
Cllfere e e refar neotr Landabeeit, og feg hdber at medtage dig dnaredr.

Deotese ClHacatrean




28/5/1025 - Steerk Tammer (4 hours)

Karakterer i session

Karakter Herkomst Klasse Niveau Noter
Grizzlegut Byg Preest 2

Bombe Benny Goblin Pit-Fighter 3

Vincent Ridder af Sankt

Ydris
Snot Goblin Fighter 3
Talith Troldmand 4
XP:19

100 gp (transport af pyrosang)

200 gp (belgnning for at redde alle 3 af de tilfangetagne)

400 gp (afsavet stumper fra robotterne)
60 gp (3 stk. s@lvlag fra flasker)
200 gp (en kat dyppet i guld)

150 gp (aedelsten)

| alt: 222 guld til hver karakter.

GM-note

Dette eventyr var baseret pa scenariet Doom In The Red Wastes skrevet af Kelsey Dionne.




11/6/1025 - Hatyv og kveegkaos (4 hours)

Beretning fra Karl Godhjerte, borgmester i Viehdorf
Jeg skriver dette, sa sandheden kan sta klart, nar sladderen en dag far sit eget liv.

Det hele begyndte med kveeg, der forsvandt om natten. Farst enkelte dyr, sa hele flokke. De
fire store garde, Hansir, Moninger, Klampfurt og Toppegauk, begyndte straks at beskylde
hinanden. Stemningen i Viehdorf blev anspzendt. Nogle hviskede om trolden Garfuur fra
gamle sagn, andre haevdede at have set skygger pa himlen og hart stemmer i market. Jeg
troede ikke pa den slags.

For at bringe ro udlovede jeg 200 guldmgnter til dem, der kunne saette en stopper for det. En
gruppe fremmede meldte sig. De sagde ikke meget, men virkede erfarne. Samme dag drog
de ud.

Kort tid efter holdt tyverierne op. Ikke en eneste ko er forsvundet siden. Men dem, der tog
opgaven, kom aldrig tilbage. Hvad de fandt, eller hvad der fandt dem, ved vi ikke.

Belgnningen ligger stadig urart. Ingen har kraevet den.

GM-note
Alle spillerne dgde i rum 3.



25/6/1025 - Geestehuset Dolmos (4 timer)

Gruppen var pa vej fra Dork Bask mod Kornstadt, idet det rygtedes at der var arbejde for
eventyrere i Kornstadt. Gruppen besluttede at holde hvil pa Gaestehuset Dolmos.

Karakterer i session
Karakter Herkomst Klasse Niveau Noter
Grizzlegut Byg Praest
Bombe Benny Goblin Pit-Fighter 3
? ? ? ? ?
Garage Troldmand 1
Paryk Seer 1
XP:9

Beretning fra gruppen

Vi sagte ly i gaestehuset Dolmoss og blev fanget af en magisk tage, der aldrig ville lette.
Tagen omkransede stedet taettere og teettere, time for time. En enkelt gang forsggte vi at ga
ud i den, men blev madt af skeletter, der angreb os uden varsel.

Vi fandt ud af, at murene omkring Dolmoss oprindeligt udgjorde et feengsel for Bertram —
eller rettere Jorven Ebbe — en deemonisk skabning fra en svunden tid. Han var blevet laenket
i artusinder af fire magiske tarne, udstyret med sakaldte skyggebraendere, som forhindrede
ham i at bruge sine kraefter.

| arhundreder havde Jorven gemt sig og gravet i hemmelighed under jorden. For hundrede
ar siden vagnede han. Usynligt for omverdenen begyndte han at samle kraefter og
omsluttede, mens vi var der, geestehuset i den dgdelige tdge. Han kunne ikke forlade
omradet, far det sidste breendstof i det sidste tarn var opbrugt, men han planlagde at styrke
sig ved at draene geesternes livsenergi.

Til sidst fandt vi ham i et tunnelsystem dybt under jorden, hvor han havde begravet sig selv.
Her 1a han i et grotesk piratskib, bygget af affald og mgbler. Blandt konkylie, tjeere, saltvand,
krokodiller og forvredne rester af dem han havde forvandlet, dreebte vi ham.



Kort
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7/7/1025 - Stien gennem Waldstille (4 timer)

Efter en laengere ophold pa Gaestehuset Dolmos satte gruppen kurs mod Kornstadt, hvor det
de skulle mgde storbonden Karim Weizenkal som havde en jobtilbud til dem. Hovedvejen
mod Kornstadt var dog speerret af baronens skatteopkraevere, hvorfor det blev besluttet at
skyde genvej gennem den gamle skovsti gennem Waldstille.

TODO: Skriv lidt mere om hvad der skete..



30/7/1025 - Weizenkals marker og maller (4 timer)

Kort
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10/9/1025 - | tjeneste for Kornstadt (4 timer)

Under vores vagttjeneste i Kornstadt undersggte vi en pasat brand ved den vestlige malle,
ifm. efterforskningen af denne blev vi angrebet af en kobold, der red pa en vederstyggelig og
overnaturlig hest. De var pa jagt efter en anden rytter, som vi forsggte at redde. Desveerre
dade han under kampen, men han naede inden sin dgd at nedskrive et notat, hvori han
betegnede sig selv som “28”. Han skrev, at der befandt sig et tandhjul under Kornstadt, som
matte findes, inden Skyggen opsporede det, og han lovede en belgnning, hvis vi afleverede
tandhjulet til “17” i Kornstadt.

Under sgen i Kornstadt fandt vi en enorm underjordisk struktur — tilsyneladende et
eldgammelt vandbassin, konstrueret for tusindvis af ar siden til at holde en Efreeti fanget
under vandet med tunge kaeder. Vores troldmand valgte imidlertid at aktivere et handtag,
som lgste keederne og frigav veesenet. Efreetien blev derved bragt til denne verden, og vi
matte i kamp sammen med de tilbageveerende sten golems.

| det inderste kammer fandt vi tandhjulet til den Kytherianske Mekanisme. Men vi kunne
aldrig indkassere belgnningen, da vi aldrig fandt ud af, hvem “17” egentlig var.
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5/10/1025 - Slagteren fra Kornstadt (4 timer)

Vi er nu lgnnet efterforskere i Kornstadt og fik til opgave at undersgge, hvad der var blevet af
slagter Karl Hansiman. Han var sporlgst forsvundet efter garsdagens levering af kad. Kun
hans udulige hjeelper, goblinen Snikitt, var tilbage i hans butik. Snikitt havde ikke synderlig
lyst til at hjeelpe os.

leveringsseddel, som viste, at

| slagterens hjem fandt vi en EFtkE’gSNiN&

han netop pa den dag, hvor han Zowli Zol, batitr AF ZEman Zol
forsvandt, skulle levere en starre B
mangde kad til troldmanden Sibst SEf bEN ANGEN bAG | DEN NIENDE MANED
Ramirus Mondicus’ der boede i et VEP EEMHS HAHDH-SSfAﬂOﬂ VED FOPEN AF ltﬂﬂllﬂlit
tr;limandstarn en halv dagsrejse MEDIEMMER AF TUNGERNES TAND KAN VAERE iNVOIVERER!
veek.

EN SpAKoNE umsib.tnmlmu]&lfarshttwmsﬂggﬁ_ljiﬁmﬁfuulnnﬁ
Far vi drog mod troldmandens mistgmtﬁm‘ MONSTER? SpAKONEN MENER At SUNET Kom Norb-@'st For NeBEIouE.
tarn, blev vi ogsa bekendt med, at =5

Zorli Zol, datter af Zeman Zol, var
forsvundet fra Zemans
handelsstation, som ligger en del
dagsrejser vaek. Vi tog notits af
dette, da belgnningen for at finde
Zorli var hele 400 guldmgnter.

Ved ankomsten til troldmandens
tarn fandt vi ham, og han havde
barrikaderet en lem ned mod
keelderen. Han pastod, at et
monster var Igs dernede, og at
slagteren ogsa befandt sig der. Vi
drog naturligvis derned og fandt,
at slagteren var pa vej til at blive
en varulv, og at troldmanden

havde lavet forfeerdelige varulve | skully it ske At WENbES bob MED SIKKERNED KAN BEVISES, 6ivES ZBB 6ulbmanttr,
eksperimenter. Ogséa den iSTEbET, PA MOBEREN SA KAN RNbE ViSHED 06 VibE, AT Zogli Ej [AENaERE libER.

ZEmaN oblover 4BB aulbmenter fil bEN, bR BriNGER ZoRi tilBAGE i fiv!

forsvundne Zorli Zol fandt vi
dybest i troldmandens keelder; hun var blevet til en varulv, men til vores held fandt vi et saet
sglv handjern som kunne holde hende i ro!

Vi draebte alle undtagen Zorli Zol og sendte hende tilbage til hendes familie, mon hun
nogensinde bliver normal?



26/10/1025 - Fristad eller fallit (2 timer)

Bykassen i Kornstadt var tom, og der var ej mere rad til lejesoldater til at beskytte byen. Os
simple efterforskere var der heller ikke lzengere rad til at betale i guld, hvorfor byen gav os et
hus indenfor bymuren.

Der blev kaldt til byrad vedrgrende byens miserable situation, og der blev fundet gamle love
frem, som byboerne mente tillod dem at frasige sig baronen. Borgmesteren var dog af en
helt anden opfattelse. Pa byradsmeadet berettede Brathor Frostpels, en geest fra erkenen, at
det var en oplagt mulighed for Kornstadt i stedet at alliere sig med arkenbyerne i Frihedens
Alliance. Denne alliance var en sammenslutning af grkenbyer, som havde lgsrevet sig fra en
deemonisk tyran ved navn Zarim Malek. Alliancen var tilsyneladende en rig handelsalliance
bestaende udelukkende af byer, de havde ingen egen haer, men forlod sig pa lejesoldater.

Der var dog ogsa mere jordnzere problemer i byen, idet vi drog ud for at undersage en
mystisk baeverdaemning, som stoppede tilfarslen af vand til byen. Vi fandt, at deemningen
var bygget og beboet af halvlange (halfling), som fandt det behageligt at klaede sig i
baeverdragter. Vi var neer blevet draebt af dem, men blev i stedet taget til fange. Vi var ngdt til
at indga en forkastelig aftale for at slippe fri. Alt i alt endte det dog med, at daeemningen blev
brudt, og vandet atter flad til Kornstadt.

Efter vores ggremal ved deemningen var der kommet en ny gaest til Kornstadt, adelsmanden
Draman Fester. Festerfamilien havde hart, at Kornstadt overvejede at gare sig fri og tilbad,
at byen kunne indgé i en alliance med Festerne mod baronen.

Efter meget palaveren frem og tilbage blev det ved afstemning vedtaget, at Kornstadt
frasagde sig baronen og nu er i alliance med Festerne.

Vi frygter, at en veemmelig borgerkrig er pa vej, for hvad vil baronen sige til dette? Og hvad
med Frihedens Fane?

Ah ja, vi mener ogsa, at borgmester Karlo Uppenmeister forsggte at draebe os via
lejemordskontrakt med Tungernes Tand. Vi er ret sikre pa, at han var i ledtog med slagteren
Snigitt. Borgmesteren blev efter valget veeltet og tvunget ud af byen. Snigitt forsggte vi at
fange, men uden held.



26/11/1025 - Greaenser, Venner og Fjender

Denne alliance med Festerne skulle have veaeret sa god for Kornstadt... men ak.

Mens vi sad pa kroen Kornblomsten i Kornstadt, blev vi ops@gt af den feele
Fester-kommandear Kilo Manan. Han meddelte, at vi var fyret som efterforskere i Kornstadt,
og at vi i stedet var indkaldt til tieneste i Festerhaeren. Allerede naeste morgen skulle vi seette
kurs mod Festermosen, hvor soldatertraeningen ventede.

Vi var dog utrygge ved at melde os under Festerhaerens faner. Vores gode ven Gasevennen
Kork kunne forteelle, at ogsa han frygtede, hvad der foregik i Festermosen, og at han (samt
hans gas) planlagde at desertere, sa snart han ndede i naerheden af en graense.

Vi bemaerkede
desuden, at en svamp
voksende ud af gret pa
Kilo Manan!

Med alt dette i mente
besluttede vi at
proviantere og, under
nattens deekke, flygte
mod Zemans
Handelsstation, hvor
der efter sigende
stadig fandtes en aben
greense.

Hovedvejen var
patruljeret af
Festerheeren, sa vi
drog gennem De
Dystre Sletter. Her
oplevede vi alskens

paahozs

waeve sletrefolic

Jeg bgnfalder jer om at+age min spn teino. Jeg ved, at | ikke er onde og atfreden atid
lever i jeres hjerter. Jeg forspgre at fpve ham Tl elverfolket bag skovene, men pi den
anden side ventede kun dunkelheden.

A efferlade ham her pa slettemme med. et spinkel hdb om at 1 vil finde ham er bedre end at
lade Alfred sende ham ned i knypren som det har vaeret planlagt siden hans fpdsel.

Tilgiv &k det, min familie har gjort. Tilgiv dem vi bleu. Tilgiv vedershyggelighedeme. Vi er
ikke lengere, hwad i vay, og jeg fnygter, at Alfred er kommet under en fremmed
indfiydelse.

med underdanighed og med det sidste hdb jeg hartilbage beder jeg jertage jer af min
son.

Alova Fegter

vederstyggeligheder: en tregjet troldmand med en trekanttatovering, gaveaeske-monstre,
spraengfarlige goblins og bevingede kvinder, som angreb os uden nade. Mest mystisk var
maske mgdet med den pacifistiske slettefamilie Baroidar, som tilsyneladende havde reddet
Festerbarnet Heino Fester; de fremviste endda et brev som bevis! Baroidar kunne ogsa
berette, at der i fordums tid blev udkeempet slag mellem de onde haere Trianglor og Mult pa
De Dystre Sletter, dog uden at vaere styret af én samlet ondskab, men snarere af deres egne
mgrke ambitioner og motiver..

Efter mange dages rejse naede vi endelig, og med nad og naeppe, frem til Zemans

Handelsstation.




Kort over, hvad vi oplevede pa De Dystre Sletter:

Byens vighge naun er
traruok Minan

levigithadens by)

BING IKEE MED

b ! viovscenil

taupys! Vi dirslote
dem alle! Fedt

Elveren i tamet var did! rrer mipcthe i
Draelt af mimic! €n oni sreppefamillien Baroidar
angrel og! som beslogrrede tteino
Fegher.




17/12/1025 - Zemans handelsstation

Efter vores farefulde faerd ndede vi handelsstationen. Ved porten sa vi et par Festerryttere
forsege at overtale Zeman Zol til at forkaste baronen og underkaste sig Festerne. Zeman
naegtede, og rytterne red bort.

Med os havde vi fire tilfangetagne medlemmer af banden Tungernes Tand, som i skjul havde
fulgt os gennem De Dystre Sletter. Pa dem fandt vi et brev med ordre om at draebe et “udyr”
pa Zemans handelsstation. Zeman lukkede os ind, men naegtede bandemedlemmerne
adgang. | stedet blev de “smidt i skoven” — og vi hgrte ikke mere til dveergene.

Traeerne omkring handelsstationen var seere, iseer treeet i midten. Her deltog vi om aftenen i
et ritual viet til tracet og vaesenet Ménorneth.

Midt om natten blev vores troldmand overfaldet af en lejemorder der var ude efter et mystisk
tandhjul. Det lykkedes os at sla ham ihjel. Samme nat unders@ge vores tyv i hemmelighed
handelsstationen, og fandt i et baglokale tomme vabenkasser og et aeldgammelt kort over
elverskoven annoteret med hvad der lignede nyere noter:
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Vores kampen med lejemorderen imponerede tilsyneladende Zeman, og dagen efter tilbad
han os et arbejde: at rejse ind i elverskoven (skovlandet) og finde et stykke af en fe-vinge.



Kort over handelsstationen:

“Nebelhohe”

(Elverskoven)




29/12/1025 - Slimkultens pravelser

todo



15/1/2026 - Skov, Elver, Land, Dad

Vi blev af Zeman Zol bedt om at drage ind i Elverskoven (ogsa kendt som Dadsskoven) for
at fremskaffe en knogle fra en fe-vinge, som han og hans kone skulle bruge til en mikstur.
Han sagde ikke ngjagtigt, hvad de skulle bruge miksturen til, men vi mistaenker, at den skal
bruges til at helbrede hans datter for lykantropi.

Ingen kendte skoven, for alle vidste at ga derind betgd den visse dgd. Zemans Zol’s kone,
Glannor Zol, var dog i stand til at fremstille en mikstur til os, som gjorde, at skoven ikke ville
angribe os i otte dage. Glannor havde tilsyneladende tidligere veeret en Skriverelver (dem
med ugler pa skulderen), og det var derfor hun vidste lidt om skoven. P& handelsstationen
sa vi ogsa Glannor’s mor, en old-gammel elver ved navn Moo Zol, vi bemeerkede at Moo
havde en Ugle pa hendes skulder... S& hun var sikkert stadig en skriverelver (hvad det sa
end er...)?

Zeman virkede glad det meste af tiden, Glannor var lidt halv-sur og vi s& ikke meget til
hende. Moo Zol virkede bitter... Hvorfor fandt vi aldrig ud af...

Vi havde i hemmelighed stjalet et kort over skoven fra Zeman (se 20 — Skov. Elver, Land
Dgd). Zeman gnskede tilsyneladende at holde dette kort hemmeligt, idet han ikke viste os
det, men i stedet gav os disse simple instruktioner til vores destination i Elverskoven:

Handelestation

x 1 dagerefce mod vest fangs okoven N
Holed il ved den anden boek, drik mikctores effer
Fuifet.

1 dagerejse ctik cyd

Hold buil ¢ choven fov sfion, ingon bl

Forteml mod oyd over clien, ctop ved noget der kunne
figue nogel med feer..

Hvorfor gav han os ikke bare det rigtige kort?

Efter nogle dages vandring gennem skoven kom vi til et gammelt slot, som tilsyneladende
havde veeret frosset ned i meget lang tid. Slottet havde tilhgrt en haerfarer ved navn
Fieeldriis. Inde i slottet blev vi angrebet af saere is- og luftmonstre, en is-fe (vi fik
vingeknoglen fra denne!) samt keempeedderkopper. | et tronkammer fandt vi ogsa en anden
dad fe i en iskiste, pa en plade pa kisten stod der: “Her hviler min segtemand Kloo, dreebt for
egen hand, far Mult kunne tage ham”.


https://docs.google.com/document/u/0/d/17yOYkbDSgs4P5f9mfdk486LyCvZREvVLzVYOeYm4u1w/edit
https://docs.google.com/document/u/0/d/17yOYkbDSgs4P5f9mfdk486LyCvZREvVLzVYOeYm4u1w/edit

Kort over Fiaeldriis slot:

Koempe frocf En gruppe fe-beasde wlee havde fornbanref
F . . .
edderkopper! gig hov. D var bange cd vi lod dem ieve. W ik ind her!

---.______—-__

T En ciagr magick sivkel [

wengr dot var dewne civkel

[ havde heovet {'.'rctfdﬂ' fra .;rh:mrmn med en

did fe o

f;‘-u!:wlfv.a.r LiHe

Angrel af.

r

E :&\ Pﬁhjgt‘.{aé heuf'pu-f-'m-f og el
¢ Angell og er inkludert i “Shots in smangik Eas ol ol

. the Dark2” AN En foelde fuld af cheletter!

Med en fe-vingeknogle i handen kunne vi nu tage hjem ... men da vi nu havde det
hemmelige kort over Elverskoven, valgte vi at besgge et tarn, som havde tilhgrt heerfereren
Zilla. Her fandt vi tre grave, som tilhgrte Zillas kone Belle samt hans to barn, Zop og Mok, pa
alle gravstene stod der “Draebt for egen hand”.

Zillas grav var for nyligt blevet abnet, og omkring graven la der en menneskelig og der var
tydelige tegn pa kamp.

Vi valgte ogsa at abne bgrnenes grave og fandt rigdomme i kasser under deres lig.
Desvaerre vagnede bgrnene som genfeerd, og vi blev pa skift besat af dem — og tvunget til at
angribe hinanden! Dette bragte os nser deden, men vi slap derfra med livet i behold.
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