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TRAET I HALOM

ENNE HISTORIE ER SKREVET SOM ET ONE-SHOT,
men kan sagtens puttes ind i en kampagne.
Navnet pa byen Halom og alle dens
indbyggere kan zendres, sa de passer ind i
den kampagne der spilles.

6\ Eventyret passer til en gruppe pa 5
karakterer i level 4-6.

RESUME

Halom er en lille by, i udkanten af skoven. Ikke langt
derfra ligger en mindre bjergkeede. Byen er bygget
meget simpelt, og menneskene lever simple liv, men
det er efter deres mening det perfekte liv at leve.

EVENTYR-HOOKS

Livets Veev er et stort trae, som nemt kan spottes,
mens eventyrene gar fra en by til en anden. Halom
kan bruges som den er, eller omdebes sa den passer
ind i en igangveerende kampagne. Har du brug for en
person eventyrene kan/vil opsegge i Halom, kan du
bruge en kvindelig elverkvinde ved navn Aeliana
Selvblad, som tog til Halom fordi hun havde hert om
at Livets Vaev kunne opfylde alle ensker. En af
eventyrene kan ogsa have hert om Livets Veev, og selv
vil have opfyldt et enske.
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(DNSKER SOM LIVETS VAV, IFGLGE SAGNET, KAN
OPFYLDE

Du kan rulle pa tabellen herunder, hvis du har brug for et
onske.

1.

2.

10.

11.

12.

Helbredelse af sygdomme @nsket om helbredelse for
syge eller sarede elskede.

Overflod af Rigdomme @nsket om gkonomisk velstand
og overflod af ressourcer.

. Uendelig Visdom @nsket om ubegraenset viden og

visdom.

. Evig Ungdom @nsket om at forblive ung og i perfekt

sundhed for altid.

. Genoplivning af De Dgde @nsket om at bringe afdgde

keere tilbage til livet.

. Uendelig Magt @nsket om overmenneskelige kraefter og

magt.

. Keerlighed uden Hindringer @nsket om uendelig

keerlighed og harmoni i relationer.

. Fred i Sindet @nsket om indre ro og frihed fra angst eller

tvivl.

. Rejse mellem Verdener @nsket om at udforske andre

planer og dimensioner.

Udfrielse fra Forbandelser @nsket om at blive befriet fra
enhver form for forbandelse eller ondskab.

@deleggelse af Fjender @nsket om retfaerdig haevn eller
eliminering af farlige fjender.

Opfyldelse af Skeebne @nsket om at opfylde ens skeebne
og formal i livet.
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LIvETs VAV ER
FORTRYLLENDE

Eventyret begynder nar eventyrene ankommer til
Halom, ved aftenstid.

Pa lang afstand ser I Livets Vaev. Et stort tree, der
skinner svagt i aftensolen. Bl4, gronne, orange og
lyserade farver strdler fra traeets krone, og ildfluer
svaermer omkring treeet. Sma huse af tree, er bygget
rundt om Livets Vaev og danner byen Halom. Da 1
kommer taettere pa byen, bliver I modt af en
elverkvinde, der byder jer velkommen.

Elverkvinden introducerer sig som Elowen Stjernelys,
Haloms vogter. Hun har langt blondt har og er klaedt i
en lang brunlig kjole og ligner ikke en der ejer meget.
Hun vil meget gerne vise eventyrene rundt, og lade
dem overnatte i byen. Hun har et hus, de kan sove i,
hvis de har lyst. Huset er ikke hendes eget, men ligner
et, der er gjort klar i tilfeelde af geester.

Nar eventyrene bliver vist Livets Veev, opfordrer
hun eventyrene til at give en ofring. Alle, der giver en
ofring, skal rulle et Wisdom Saving Throw (DC 8).
Hvis man fejler, har man lyst til at ofre mere og man
far mere lyst til at blive i Halom. Efter hver ofring
herefter stiger DC med 2 for hver ofring, der er lavet
af den pageeldende eventyrer. En eventyrer kan ofre
alt, indtil de ikke har mere tilbage.

Livers V&V

Nar man star teet ved Livets Vaev, er det nemt at
blive overveeldet. Det star stort og flot, og selv i
dagslys ser det ud til at lyse. Treeet omfavner en lille
brond, lavet af sten.

Ved et Perception eller Investigation Check opdager
eventyrene to sma sekskantede huller i siden af
brenden, hvor det ligner at der engang har siddet
noget.
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DET VED BEBOERNE I HALOM

« Livets Veev kom fra den ene dag til den anden.

« Ingen har endnu provet at gnske noget fra Livets Veey,
da de synes at livet i Halom er bedre end det, de ville
gnske sig.

« Ingen kan huske, hvad de kom for at gnske.

« Ingen har lyst til at flytte fra Halom.

« Ingen ejer noget af vaerdi. Alt ofres til Livets Vaev.

« Ingen kan huske preecis hvor leenge de har veeret/boet i
Halom. De giver kun vage svar som “Adskillige ar” eller
“Det er i hvert fald et par maneder siden”.
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EN NAT I HALOM

Efter at eventyrene har sovet, skal alle rulle et
Wisdom Saving Throw (DC 12). Hvis de fejler, far de
mere lyst til at blive i Halom. Maske endda ofre
noget/ofre mere til Livets Vaev.

Ude i byen er der snak. eventyrene ser at der er en
stor samling der star teet ved Livets Veev. Elowen
forteeller, at de mangler en ofring, da jeegerne, der
blev sendt ud dagen for, ikke er kommet tilbage.
Ofringen skal ske som det forste, ellers vil treeet ga i
forfald og miste sine evner. Elowen beder eventyrerne
om at gore et offer.

Hyvis eventyrene ikke giver en ofring, vil Elowen ikke

veere glad og nzermest skreemt. Hun vil bede dem om
at tage ud og lede efter gruppen af jeegere i stedet, sa
de kan fa givet dagens ofring.

Hyvis eventyrene giver en ofring vil Elowen veere dem
dybt taknemmelige. Hun vil herefter sperge om ikke
de vil hjeelpe med at finde deres gruppe af jeegere, da
de skal lave endnu en ofring i morgen, og de har veeret
gode til at finde ofringer i den omkringliggende natur.

Eventyrene far at vide at jeegerne gik mod bjerget, der
ligger teet pa, i jagt pa geder. Jeegerne har byens
eneste vaben med sig og blev ledt af Thrain
Stenhammer. Eventyrene ma gerne tage vabnene
med tilbage, hvis de finder jeegerne slagne. Vabnene
er: 2 sveerd, et spyd og et treeskjold med en
indgravering af Livets Veev.

Nar eventyrene kommer teettere pa bjerget, ser de en
hule. [ abningen ligger 2 slagne jeegere - en rod
dragonborn og en human. De beerer et sveerd og et
spyd. Ved et Survival eller Investigation Check (DC
10) vil eventyrene finde poteaftryk der peger veek fra
adbningen, samt blodige fodaftryk der leder ind i hulen.

DEN GLEMTE GROTTE

Et par hundrede meter inde i grotten, kommer I til
en stor dbning. I midten af rummet er der en lille
jordhgj, hvorpa der star resterne af et stort tree.
Treeet er sa forfalden, at det blot er en halvanden
meter hoj udhulet treestub. En svag beklagende lyd
kan heres inde i rummet o8 en dveerg-skikkelse kan
ses nogle meter fra indgangen, sidde op af rummets
vaeg.

Dveergen er Thrain Stenhammer og er deende.
Thrain nar kun at pege pa det rddnende tree og sige
“Der.. Det.. Er Livets Veev.” inden han falder hen.



Skulle eventyrene kunne fa Thrain i tale igen, efter
han er ded, ved han folgende;

« Han og de andre jaegere blev angrebet af ulve.

« Hans to kammerater, Auran Thellian
(Dragonborn) og Caelan Amvild (Human), faldt
under angrebet.

« Han selv fik jaget de sidste ulve pa flugt, men
ikke uden selv at blive slemt tilskadekommen.

« Han tror at det radnende tree i midten rent
faktisk er Livets Vaev og det trae i Halom er noget
andet.

- Han hedder rigtigt Bjorn Jernskag.

« Han tror det er det falske Livets Vaev der har
fortryllet hans sind, sa han troede han hed
Thrain.

Skulle eventyrene fa Auran eller Caelan i tale igen,
ved de de forste to punkter. Aurans rigtige navn er
Drakkar Flammefadt. Caelans rigtige navn er Alaric
Stormridder.

SKYGGETRAET

Trzeet i midten af rummet kaldes Skyggetreeet. Det er
en skygge af Livets Vaev. Hvis eventyrene underseger
treeet, vil de finde en lille sort - sekskantet - sten, der
sveever i midten af det hule tree.. Lzes folgende for den
der tager fat i stenen;

I det du tager fat i stenen, slores dit syn. Dine agjne
bliver helt sorte og en lille smule rag kommer ud af
dem. Alle farver forsvinder, og pludselig star du
foran brenden i Halom. Alle byens indbyggere star i
en cirkel omkring dig med tomme blikke og dbne
munde. Zombie-agtigt gar de alle stille hen mod dig.
Du knuger stenen i handen, vender dig mod
bronden, og stikker den i et hul i bronden. Stenen
passer perfekt. Du kigger op og et lys skaerer
igennem Livets Vaev, som deler sig og du ser en
abning i treeet. Du skal derind. Det er dit kald nu. Dit
syn slores igen og du vender tilbage i grotten med
dine venner.

Eventyren kan fremover ikke se farver, men kun i
sort/hvid. Dette kan kureres med Dispel Magic,
Lesser Restoration eller andre spells i den stil. Eller
hvis de rorer Livsstenen.

TILBAGE TIL HALOM

Nar eventyrene vender tilbage til Halom, vil de fole at
alle kigger pa dem, men ikke for at vide hvordan det
gik med at finde jeegerne - men mere lzengselsfuldt.
Flere og flere mennesker folger efter dem, jo teettere
pé Livets Veev de kommer. Ingen siger noget, heller
ikke hvis de bliver spurgt direkte.

Nar eventyrene szetter Skyggestenen i brenden, vil
Elowen sige “Skyggestenen er pa plads. Aben.” med
en meget robot-agtig og monoton stemmeforing.
Herefter vil portalen i treeet dbnes, som i synet. De vil
ogsa leegge meerke til det andet sekskantede hul.

INDE 1 LIVETS VAV

Da I traeder gennem portalen, horer I en fjern
summen. I treeder ind i ingenting, fyldt med hvidt
lys, og skikkelser i monotone, kolde, bla, lilla og
gronne nuancer. I ser bevaegelse. Skikkelser. I ser
Thrain, Elowen, flere af de andre indbyggere i
Halom.

Hvis Thrain skulle veere blevet genoplivet, skal han
ikke naevnes. Den summende lyd kommer fra
Livsstenen - i retning mod Skyggesidens grotte. Lyden
bliver hgjere, jo teettere eventyrene kommer pa
grotten.

Eventyrerne skulle gerne gentage deres gang fra den
anden side og sege mod grotten, hvori de fandt
Skyggestenen. Pa deres vej, kan der komme
forskellige encounters, som du kan veelge eller rulle
for, i tabellen til hgjre.
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ENCOUNTERS INDE I LIVETS V&V

Velg fra, rul sely, eller lad en spiller rulle pa tabellen
herunder, for at se hvad der sker;

1. Frygtindgydende Fortid
Skyggefulde spejlinger fremmaner traumatiske gjeblikke
fra karakterernes fortid, og eventyrene ma konfrontere
og overvinde disse mgrke minder. Lad spillerne rulle et
DC12 Wisdom (Insight) check for at gennemskue
illusionen. Hvis de fejler, skal de rulle et DC15
Constitution Saving Throw, for at undga at tage et point
Exhaustion. Eventyrerne indser, at det er en illusion,
efter at have klaret Wisdom checket, eller har rullet
Constitution Saving Throwet.

2. Indre Deemoner
Spejlingerne tager form af manifestationer af
eventyrenes skyggesider eller indre deemoner, som de
ma keempe mod for at bevise deres indre styrke. Lad
spillerne rulle initiativ. Deres spejling vil have initiativ
lige efter dem, har samme antal hitpoints og vil gare
praecis som de gar. De vil dog rulle separat. Spejlingerne
forsvinder efter et succesfuldt angreb eller nar de er
reduceret til O hitpoints.

3. Forsvundne Kaere
lllusioner af mistede eller forsvundne keere viser sig, og
eventyrene star over for at genopleve tabet og keempe
imod savnet. Illusionerne afgiver ingen lyd, og beveeger
sig heller ikke. Nar eventyrerne beveeger sig veek,
forsvinder illusionerne gradvist ud.

4. Skyggekamp
Skygger af eventyrene selv, tager form foran dem. De

kigger direkte pa sin egen modpart. Skyggerne bruger
Shadow Mastiff-statblokken.

5. Usikker Fremtid
lllusioner af dystre fremtidsbilleder afslgrer eventyrernes
dybeste bekymringer og frygt for det ukendte.

6. Uopfyldte Dremme
Spejlingerne repraesenterer de drgmme og mal, som
eventyrene aldrig har opfyldt, og de skal beslutte, om de
vil forfelge eller give slip pa disse dramme. Hvis de
valger at give slip, vil drammen forsvinde fra dem, og
fra spejlingen. Hvis de vaelger at forfglge drammen, vil
spejlingen forfolge dem, igennem resten af tiden i Livets
Vav.

Vaelg selv, hvor mange encounters eventyrene skal
igennem, alt efter hvor lzenge af sessionen der er tilbage
og hvor mange spillere der er.
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SKYGGEVAVEREN

Nar eventyrene har veeret et passende antal
encounters, kommer de igen til grotten - dog denne
gang pa skyggesiden;

Leaengere fremme, ser I grotten som fra tidligere.
Der kommer et varmt Iys ud fra den - meget ulig
resten af omgivelserne.

Nar eventyrene kommer til lysningen i grotten, lees
folgende:

I stedet for det forfaldne tree, ser I et vaesen sta
majesteetisk over skovbunden. Dens form er en
blanding af treeer og grene, bundet sammen af en
form for skygge. En glodende sten er synlig i dens
bryst, indlejret som et hjerte af levende energi.
Stenen gloder meget kraftig i en varm, orange, farve.

Vasenets navn er Skyggevaeveren. Den gladende sten
i dens bryst, er Livsstenen.

Skyggevaeveren kan ikke tale, men kan
kommunikere med folelser. Skyggevaeveren vil gore
alt for at beskytte sig selv, og Livsstenen.

Spillerne kan preve at tage fat i Livsstenen og hive
den ud, hvis de finder en made at neutralisere
Skyggevaeveren. Dette kraever et DC30 Strength
Check. Hvis det lykkes, vil Skyggeveeveren falde til
jorden som en stor bunke pinde, med et hyl.




AFSLUTNING

Hvis eventyrene ikke besejrer Skyggevaeveren, og
seetter Livsstenen fast i brenden, vil livet i Halom
fortseette. Skulle alle eller nogle af spillerne igen
komme forbi Halom vil de stede pa deres slagne
eventyrer.

Hyvis Skyggeveeveren bliver besejret, lees folgende;

Alle skygger af beboerne i Halom stopper op. De
kigger pa jer og derefter - som om de forst ser den
nu - portalen I kom ind ad. De bevaeger sig alle
sammen mod den o8 gar igennem.

Da eventyrene treeder ud af Livets Veeyv, bliver de
medt af Elowen. Hun forteeller, at hun er taknemmelig
for deres hjeelp. Hun har veeret fanget i sin egen krop.
Hendes rigtige navn er Aeliana Selvblad. Hun vikler
et stykke lzeder af sit handled, hvori der er gemt en
ring. Hun gemte den der, da hun lagde meerke til at
hendes ting forsvandt. Ringen er en Ring of three
Wishes, med et enkelt gnske tilbage. Eventyrene far
den som tak for hjeelpen.

Hyvis eventyrene hjeelper med at fa ofringerne op ad
brenden, vil de ogsa kunne fa del af disse ting. Find
selv pa hvad der kunne veere ofret.




SKYGGEVAVEREN

Huge aberration, chaotic evil

1

Armor Class 16 (natural armor og Livssten armor)
Hit Points 150 (12d10 + 72)

Speed 30ft.
EEE——
STR DEX CON INT WIS CHA
14 (+2) 16 (+3) 16(+3) 10(+0) 14 (+2) 8 (-1)
I —

Saving Throws: Dex +6, Wis +5

Skills: Perception +5

Damage Resistances: Psychic

Condition Immunities Charmed, Frightened, Poisoned

Senses Darkvision 60 ft., passive Perception 15

Languages Forstdr Common men kan ikke tale

Challenge 7 (2,900 XP)

Legendary Resistances: 2 (Hvis Skyggeveeveren fejler et saving
throw, kan den veelge at klare det i stedet.)

—

ABILITIES

Darkvision: Skyggevaeveren kan se i svagt lys og magisk marke
savel som i klart lys.

Lifestone Resilience: Skyggeveeveren har advantage pa saving
throws mod besvaergelser og evner, der pavirker Livsstenen.

ACTIONS

Shadow Claw: Naerkampsangreb: +6 til at ramme, raeekkevidde
10 fod, ét mal. Rammer: 13 (2d8 + 4) skade, halvdelen af
denne skade er psykisk.

Life Drain: Ranged Attack: +6 til at ramme, reekkevidde 30 fod,
ét mal. Rammer: 14 (3d6 + 4) psykisk skade, og
Skyggeveeveren genvinder livspoint svarende til halvdelen af
den péfarte skade.

Nightmare Call: Alle vaesner inden for 30 fod af
Skyggeveeveren skal klare et DC 14 Visdom redningskast eller
tage 3d6 psykisk skade og veere forvirrede indtil slutningen af
deres naeste tur.

LEGENDARY ACTIONS

Skyggeveeveren kan tage 3 legendariske handlinger, vaelge fra
nedenstadende muligheder. Kun én legendarisk handling kan
bruges ad gangen og kun i sluthingen af en anden skabnings
tur. Skyggevaeveren genvinder brugte legendariske handlinger
i starten af sin tur.

Shadow Step: Skyggeveeveren teleporterer op til sin fulde
hastighed til en synlig placering inden for 60 fod.

Life Drain: Skyggevaeveren bruger Life Drain.

Nightmare Illusion: Skyggevaeveren kaster Nightmare Call.

LAIR ACTIONS

Ved initiativ 20, tager Skyggeveeveren en Hulhandling for at
fremkalde forvreengede illusioner i skovmiljget. Dette kan
inkludere pludselige forvraengninger af terraenet, skyggefulde
refleksioner af eventyrernes egne skikkelser, eller midlertidige
teleportationspunkter for Skyggevaeveren. Eventyrere skal
klare et DC 16 Visdom redningskast for at undga virkningerne
af disse illusioner. Eventyrere kan gentage redningskastet i
slutningen af deres tur.

Distorted Terrain: |llusionen forvreenger terreenet omkring
eventyrerne, hvilket far det til at virke ujaevnt eller farligt at
krydse. Hvis redningskastet mislykkes, beveeger karakteren
sig som om det er pa vanskeligt terraen, indtil det klarer
redningskastet.

Shadowy Reflections: 1d4 illusioner af eventyrernes egne
spejlbilleder kan dukke op omkring dem, hvilket forarsager
forvirring og gar det svaerere at identificere den korrekte
karakter eller fiende. Hvis karakteren er malrettet af en venlig
karakter, skal den venlige rulle en d20. P4 1-10 rammer de en
illusion, og den illusion forsvinder, pa 11-20 rammer de det
korrekte mal.

Temporary Obstacles: |llusioner af midlertidige forhindringer
som vaegge, klafter eller tage kan dukke op, blokere
eventyrernes vej eller hindre deres syn. Forhindringerne
forsvinder, nar karakteren klarer deres redningskast.

False Enemies: |llusioner af fiender eller monstre kan dukke op
for at distrahere eller intimidere eventyrerne og aflede deres
opmerksomhed fra den virkelige trussel. Forhindringerne
forsvinder, nar de rammes, eller hvis karakteren klarer et
saving throw (DC 12, Insight).

Mental Assaults: |llusionerne kan have en psykologisk effekt
pa eventyrerne ved at forsteerke deres frygt eller tvivl og
pavirke deres mentale tilstande, hvilket ggr dem sarbare over
for psykisk skade.



