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Kloakkerne omkring et aeldgammelt tempel har overlevet tidens tand, og i de oversvommede passager lever
rottefolket, som maske er efterkommere af rotterne, der boede stedet i en zj‘cm fortid, eller af de folk, som
arbejde i kloakkerne. [Tra Koakkerne er der adgang til ruinerne af kaeldre, blandt andet et gammelt tempel,
som pastds at vere rigt pa skatte. Kloakkerne or under belgjring af stolket, som higer cfver at ytte ind
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Anvendelse

Hulesystemet er et, som kommandant Lucinius sender heltene ud til, fordi han har modtaget gentagne klager
fra urteplukkerne og andre af gdemarkens folk om at marsken, hvor de plukker mange urter til helende
drikke ikke laengere er sikker. Omradet plages af keempefrger og skarer af rotter, og sadan har det ikke vaeret
tidligere.

Kommandant Lucinius indkalder heltene, og han tilbyder dem 25 dukater samt plyndringsretten for at tage ud
til Urteplukkernes dam og fjerne truslen fra frder, rotter og des lige, sG rejsende i marsken atter kan rejse
(mere) sikkert i omradet. Hulerne ligger fem dages rejse fra faestningen.

Rammen
Bygningerne er borte, men et netvaerk af kloaker har

overlevet, og de forbinder en serie af kaeldre med hinanden,
om end mange af kaeldrene er gaet halvt eller helt tabt. |

disse smalle og uhumske gange lever en stamme af
rottemaend, der selv pastar, at de har boet her siden tidernes
morgen, og maske har de? Er de efterkommere af muterede

' rotter fra fortiden, eller er de muterede kloakarbejdere, der
har beboet kzeldrene siden deres rige faldt?

Baggrund

AR Tt D ©e0 0 Bt zeldgammelt kloaksystem og dets tilhgrende keeldre er

hjem for rottefolket, men frgfolket, som er begyndt at udvide deres territorium, og som er blevet set ved
flere hulesystemer i marsklandet, har sat sig for at ggre kloakkerne til deres nye hjem. Kampene om hulerne
er gaet i sta, men udgangen - en lille sg - belejres af frgfolket.

Rottefolket
Rottefolket har levet i generationer i kloakkerne og kaeldrene. Det er deres hjem, og det er deres verden. De

jager i omradet omkring kloakken men kender ikke meget til verden udenfor. Deres ophav er glemt i tidens
tager. Rottefolk lever kun fa ar, og de kvindelige medlemmer saetter mange bgrn i verden ved hver fgdsel.
Hvor stor stammen er vides ikke, da store dele af stammens medlemmer er ude og jage i sma grupper, som
sleber bytte hjem til stammen.

Rottefolket tilbeder bronzelaget (rum #3), som de holder smukt poleret, og som flere steder er slidt glat af
deres poleringer. | tronsalen, som de med vilje oversvgmmer, bor deres ledere, og her samles stammen.
Herfra holder de Tingen i brgnden i ave, og det synes dem narmest en hellig pligt at holde Tingen fangen
dernede. Rottefolket fodrer Tingen med deres levn og rester, men fanger og med deres afdgde medlemmer,
og det holder deres hjem rent.

e Fanger: Rottefolket tager gerne fanger, som de saetter i et bur, der haenger over brgnden i tronsalen.
Nar de har en passende maengde fanger, seenker de buret langsomt ned til Tingen i brgnden.
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Frofolket
Frofolket er ved at ekspandere gennem alle

marskomraderne i Hinterlandet. De har patruljer
ude for at lede efter alle vade og fugtige omrader.
Gerne steder med mgrke og varme, hvor de kan
udruge deres ag uforstyrret og lade deres
haletudse-unger vokse op. Kloakkerne har deres
interesse, og de er begyndt en langsom invasion.
De har forsggt at storme stedet, men det er hver
gang slaet fejl, og de er nu gaet over til at belejre
stedet. Frgfolket forspger at forhindre rottefolket i

at komme og ga og slaebe forsyninger hjem. ':s.t;gg ¥

Frefolket vil stille sig i vejen for, hvad de tror er rottefolkets allierede, og de vil hyre andre, som de tror, kan
betales til at fordrive rottefolket.

e Under opsyn: Frgfolket vil sende en patrulje ind i hulerne efter heltene, hvis opgave er at spionere
pa heltene og fglge deres feerd. Frgfolket vil ikke blande sig, medmindre de far et indtryk af, at
heltene allierer sig med rottefolket. | sa fald vil de alarmere deres egne og forsgge at eliminere

heltene.

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. Frofolket er mange steder nu i marsklandet ude i gdemarken. De er en plage mod freden, og man
skal veere meget varsom i mgdet med dem, da de let gar amok og bider folk med deres giftige bid
(sandt, at frgfolket har udvidet deres land, og falsk at de gar amok og at deres bid er giftigt).

2. Frgfolket er pa krigsstien. De er begyndt at erobre alle damme og fugtige grotter i marskegnende i
gdemarken (sandt, at frgfolket har udvidet deres land).

3. |Ifglge urteplukkerne vrimler det med frger i alle st@grrelser ude i sumpene. Nogle af dem er store nok
til at sluge folk, og de angriber med lange tunger, som griber ofrene og traekker ned i gabet (sandt).

4. |Ifglge urteplukkerne er der brudt krig ud med stammerne af gobliner og kobolder. Ingen har set
slagene, men om morgenen har folk fundet slagmarker fyldt med dgde efter de natlige kampe (ikke
relevant for dette eventyr).

5. Pelsjaegerne beretter, at de bedste rottepelse kommer fra marskegnene, da her findes
ekstraordinaert store rotter, sa det er vaerd at veere pa udkig efter rotter, nar man rejser i marsken.
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6. Der eren ruin ude i gdemarken, som sender lys mod nattehimlen. Ingen ved hvad der er arsagen til
lyset, men der er mange frgfolk i omradet (ikke relevant for dette eventyr).

Genbefolkning

| takt med at rottefolket fortraenges, rykker frgfolket ind. Hvert rum, som heltene rydder, kan de forvente, at
frefolket vil forspge at tage i anvendelse. Rottefolket vil opbygge forskansninger, og de vil flokkes om deres
tronsal eller ved bronzedgren. Des mere frgfolket overtager kloakkerne, des mindre vil de lade heltene
fortseette deres udforskning, og heltene kan blive tvunget til at keempe sig vej gennem hulerne mod frgfolket.

Omstrejfende vaesner
Tjek hver halve time i hulessystemet, om der dukker noget op. Der er 20% chance for at noget fra tabellen

kommer.
1 Frefolk-spejder Spejderen har sneget sig ind for at spionere pa rottefolket og lzere
omradet at kende.
2 Keempefrg En keempefrg er traengt ind i kloakkerne i jagten pa fgde. Den er sulten, og
den kan bestikkes med mad.
3 Rottefolksjagtselskab 3t4 rottefolk vender tilbage efter en succesfuld jagt baerende bytte
4 Rottefolkspatrulje En patrulje af rottefolk (1t4+2) render ind i heltene
5 Sveerm af rotter En veeldig sveerm af store rotter (3t6) kommer rendende, og de skyller
gennem omradet, hvor heltene er.
6 Feelde En af fglgende faelder dukker op
e  Ensveerdklinge
e Enalarmtrad
e Etnet
e |gsesten
Belpnning

For hvert rum udforsket opnas 75 eventyrpoint (op til 825 point)

Fzelde: Alarmtrad 10/25 point
Fzelde: Lgse sten 25/50 point
Fzelde: Net skjult i vandet 50/100 point
Faelde: Svaerdklinger i vaeggene 35/75 point
Felde: Nettet mellem sgjlerne 100/200 point
Fzelde: Det skrgbelige gulv (#2) 100/200 point
Faelde: Kaskader af vand (#6) 100/300 point
Under: Statuetten, der renser vand (#7) 150 point
Mysterium: Bronzedgren (#3) 100 point

Bemazerk at ved fzelder 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

Omradet uden for
kloaksystemet

Omradet uden for kloaksystemet er omstridt land.
Rottefolket sniger sig gennem landet for at jage og
bringe bytte hjem til kloakkerne, mens frgfolket
forsgger at erobre omradet og fordrive alle andre
og i serdeleshed rottefolket fra omradet.

Overalt er der spor efter rottefolks og frgfolks
tilstedevaerelse. Nogle spor er uger gamle, andre
er fa timer. Nogle spor fgrer mod kloakkerne,
andre bort. Her og der er ligene af rottefolk og

frgfolk, hvor de har konfronteret hinanden.

Kloaksystemet

Rottefolkets huler er et komplekst hulesystem
sammenlignet med mange andre i Hinterlandet.
Som spilleder skal du holde tungen lige i munden
og veere opmaerksom pa, hvordan de forskellige
sektioner spiller sammen. Gangene i hulesystemet
er rester af et gammelt kloaksystem, og der er
ingen almindelige gange at ga rundt i. Alt er
oversvgmmet og vadt, og det er sveert at komme
lydlgst rundt.

En del af hulesystemet er bygget op over en
tempelsal (rum #13), som er bag en dobbelt
bronzedgr (rum #3 og #12), og en anden sal
hentyder til tempelsalens placering og indhold
(rum #4). Dele af adgangen til bronzedgren er
reguleret af cisternen (rum #6), hvis vandstand
pavirkes af deemningen (rum #5).

Der kan laves en dramatisk “afslutning”, hvis der
bygges op til, at heltene kender til rummet via
rum #4, og de har flygter derind med rottefolket i
halene.

En anden del af hulesystemet er bergrt af
deemningen (rum #5), og det er tronsalen (rum
#10), som i sig selv er et komplekst rum, som
bestar af tre sammenhangende sale, der ligger
forskudt i forhold til hinanden. | bunden af
tronsalen er desuden brgnden (rum #11), som
forer ned til en underliggende grotte med et
frygteligt slimmonster.

Resten af hulesystemet er mere regulzart, om end
katakomben (rum #8) er drilsk, da er et stort rum
bestaende af smalle passager og hule mure fyldt
med grave.

Kloakkerne
Gangene er brede, men hele midten er en dyb

rende, hvor vand flyder af sted. Der er smalle
passager pa begge sider af renden, hvor man kan
ga. Passagerne er 40cm brede, og kanalen mellem
dem er 220cm og 60cm dyb. Oprindeligt fgrte
kanalerne alskens affald med sig, de var ekstremt
uhumske og sa proppede med affald, at de flgd
dovent og giftigt af sted. Siden rigets forsvinden er
affaldsproduktionen ophgrt, og affald er tgrret ind
eller drevet bort. Vandet driver jeevnt af sted, og
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er ikke helt rent, men pa ingen made beskidt af
megg som tidligere.

At keempe i kloakkerne
e at holde balancen — bliver man ramt, er

der risiko for at veelte ned i vandet. Helte
ramt, skal lave balance-tjek 8 for ikke at
blive vaeltet omkuld i vandet

e at vaelte modstanderen ned fra kanten —
succesfulde angreb kan fglges op med et
styrke 10-tjek. Er det succesfuldt vaeltes
vaesnet omkuld.

e atstdivandet - angreb, der kraever
bevaegelse sker med ulempe.

At svgmme rundt i kloakkerne
Flere steder er der oversvgmmet og sa dybt, at

man er ngdt til at svugmme for at komme frem.
Svgmme-reglerne er som fglger.

Et svgmme-tjek er sveerhedsgrad 10. Hvis
karakteren er ifgrt en masse grej eller en rustning
med karakteristika “klodset”, er der ulempe pa
svemme-tjekket. Fejler svgmme-tjekket med
mindre end 4, kommer den svgmmende gennem
lokalet, 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 svemmetjek
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.

Rottemaendenes tgmmerflader
Rottemaendene rejser rundt i kloakkerne via

tgmmerflader, som de lader flyde med stremmen,
eller far keemperotter til at traekke op mod

stremmen. Fra temmerfladerne kan de beskyde
fiender med deres buer, eller de kan keempe i
narkamp med deres fjender uden at belemres af
vandet. Til gengzeld kan steerke fjender vippe og
vaelte deres flader eller splintre dem.

Feelder i kloakkerne

Rottefolket har sat faelder op for at holde
indtraeengere ude. Nogle er simple alarmtrade,
som straks bringer skarer af rottefolk til, mens
andre er Igse sten anrettet til at sla indtraengere
ned, mens skjulte net fanger dem.

Sveerdklingen skjult i vaeggen
Skjult i en spraekke i vaeggen sidder en afknaekket

svaerdklinge, som springer ud, nar en trad eller en
Igs sten rgres. Feelden opdages med et sanse-tjek
12 (8 hvis man aktivt leder efter den), og felden
kan demonteres med et tjek 12. Opdages feelden
ikke, springer den ud med angreb+6 og gor 1t8 i
skade.

Nettet under vandet
Gemt pa bunden af kloakken er et net pa 1%m

bredde og 3m laengde. Nar en skikkelse traeder pa
midten af nettet, udlgses det, og traekkes op
under loftet, fangende alle, der ikke nar at springe
fri: Resistens (undvige) 10-tjek. Fangne vaesner
tager tid at skeere fri, og de er sarbare over for
angreb i mellemtiden.

De Igse stenblokke
Loftsten er blevet Igsnet, sa ringe rystelser far

dem til at falde ned. De Igsnede sten bemaerkes
med sanse-tjek 14 (10 hvis man aktivt leder efter
dem), og de falder ned i 1 kvm stort omrade. Alle i
omradet kan lave Resistens (undgive) 10 for ikke
at tage 2t8 i skade.

Alarmtrade
En tynd trad pafgrt sma stykker metal eller klokker

er spaendt ud. Brydes eller forstyrres snoren,
bimler klokkerne. Faelden opdages med et sanse-
tjek 12 (8 hvis man aktivt leder efter den), og den
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kan demonteres med et tjek 12. Fejler
demonteringen, stgjer faelden, inden den
deaktiveres.

#1 - Indgangen

Luften er varm og fugtig. Insekter summer
omkring, og plaskende lyde ekkoer gennem
omradet. | siden af en skraent overbevokset med
ukrudt og vilde planter er en stor cirkelrund
dbning, omtrent 3m i diameter, og fra den Igber
en konstant stréam af vand, som efter en halv
meters fald plasker ned i en dam. Siv og
dunhammere vokser langs sgens bredder, og
vandet er klart. Det afslgrer en masse liv pa
bunden af sgen, og vandet er rent. Dammen er
omtrent en halv til en meter dyb.

Her og der dammens bredder bevokset ikke med
siv, men er mosbeklzedte og omgivet af graesser.
Her og der er der tegn pd, at nogen har passeret
forbi ikke alt for leenge siden.

Der sidder tre keempefrger pa vagt skjult i
buskadset omkring indgangen (sanse-tjek 16 for at
bemaerke dem). Et stykke derfra er seks frgfolk-
vagter, som har en lille lejr, hvor de skjuler sig.

Fodsporerne: Der er mange spor, og de fleste er fa
dage gamle. Sporene fgrer bade op og ned i
vandet, og der er to typer spor. Det ene sat er
lange tynde fgdder, der ender i tynde klger, fra
tobenede vaesner der under en meter i hgjde. Det
andet er szt er store fgdder, der ender i lange
taeer, der breder ud til store ta-spidser.

Frefolket
Indgangen er under opsyn tre keempefrger, som

begynder deres kvaekkende alarm, nar heltene
naermer sig indgangen. Alarmen vaekker vagterne,
som skjuler sig i naerheden. Nar alarmen lyder, kan
heltene enten skynde sig ind i hulerne, eller de
kan konfrontere kaeempefrgerne. Hvis de ggr det,
dukker to runder senere op, en flok frgfolk. Hvis

heltene skynder sig ind i kloakkerne, bliver de
beskudt en gang af vagterne, inden de er i
sikkerhed.

#2 -
Rottekammeret
Kammeret er oplyst af
smd kerter, der er haengt
op med jernkroge i
vaeggene. Foran
indgangen speerrer en
solid stensgjle for det
meste af udsynet ind i
kammeret, men blotlagte
stenvaegge kan ses, og
fra et sted pd den anden
side af sgjlen hgres lyden
af pibende, hviskende
stemmer og raslen af
ting, der flyttes rundt pa.
De raslende lyde lyder
som mgnter.

(ndr der kigges forsigtigt

rundt om sgjlen):
Rummet er stort, og veeggene er daekket med

slidte malerier af halvnggne mennesker med
gyldne bzegre i haenderne omgivet af vinranker
tunge med beer. Der er kerterne, som giver
rummet en daempet belysning, og ved siden af
stensgjlen er tre trin ned, da rummet ligger lidt
lavere end indgangen. Midt pd gulvet i den
bagerste halvdel af kammeret, sidder en flok
rottefolk, og de ser ud til at dele noget rov imellem
sig. De har ikke bemeerket jer, da | kigger rundt om
sdjlen.

Herinde opholder sig seks rottefolk. De sidder og
er i gang med at fordele plyndringsgodset efter
sidste rgvertogt. P3 gulvet mellem dem er en pung
med mgnter (seks guldmgnter), en pose med
monter (59 sglvmgnter), et langsvaerd med en
smuk sveerdskede sat med kvartskrystaller og
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tyrkiser (svaerdskeden er 30 guld veerd), en
lanterne, to flasker olie og en lille benzeske med
seks benterninger (25 sglv). Rottefolket er opslugt
af deres skatte, og de er ikke videre
opmarksomme.

Det skrgbelige gulv
Vand fra kloakken har sevet ind mellem stenene

og gennemblgdt jorden under gulvet og har skabt
et ustabilt underlag.

De letbenede rotter kan bevaege sig hen over det
skrgbelige gulv, men vaesner stgrre end halvinger
eller ifgrt metalrustninger risikerer at gulvet falder
sammen under dem.

Gulvet falder sammen: Nar en for tung person
traeder hen over gulvet, falder fliserne ned i det
kleege muddervand under dem, og det kraever et
balance-tjek at traede fri af omradet. Balance-tjek
8, og hvis det fejler, fanges en foden for 1t4 i
skade, og det kraever et styrke 8-tjek at vride
foden fri; og hvis tjekket fejler med mere end fire,
tages yderligere 1t4 i skade.

Hvor gulvet er faldet sammen: Enten kan man
vade gennem det klaege, mudrede vand (det tager
en runde), eller man kan springe hen over
omradet (spring-tjek 10; hvis det fejler, lander
man hardt mellem fliser og muddervand for 1t6+3
i skade).

Hvis ifgrt en rustning med klodset-karakteristika:
ulempe pa balance-tjekket.

At bemarke det skrgbelige gulv: Passivt sanse-
tjek 18; aktivt sansetjek 10.

#3 - Bronzeskjoldet
Skinnende blank og glatpoleret lyser det

kaempestore bronzeskjold pd vaeggen klart op.
Skjoldet er gigantisk, omtrent 2m i diameter, og
det er prydet med mgnstre og figurer, selvom
drhundreders renholdning og polering af skjoldet

har slidt flere af figurerne flade og runde. Skjoldet
er monteret solidt pd vaeggen.

Rottefolket opfatter det store bronzeskjold som
en hellig vaegdekoration. De har gennem
arhundreder passet og plejet det, og flere steder
er skjoldet blevet helt glat og blankpoleret, og
detaljer er forsvundet. | virkeligheden er skjoldet
en cirkelrund dgr ind til en gammel helligdom.

Billederne pa skjoldet
Det blankpolerede skjold er dekoreret med flere

figurer, der haever sig fra overfladen som relieffer.
Mange af dem har vaeret poleret sa grundigt, at de
er slidt blanke, og det er vanskeligt at tyde dem.
Blandt de identificerbare figurer er en sol, en
stjerne med en hale, fire cirkler (planeter?), et
smilende ansigt, en tronstol med en skikkelse, en
gruppe vaesner med drikkebaegre eller maske
sveerd i haenderne (er det tjenere, folk, der bringer
ofre, eller en loyal krigerskare, som omgiver
skikkelsen pa tronstolen?).

Bronzeskjoldet som dgr
Rottefolket har ikke opdaget at skjoldet er en dgr,

og det skyldes, at dgren er lukket med stor kraft
og haengsler og lignende elementer er skjult.

Bag skjolddgren er et smalt hulrum, ca. 20cm
dybt, f@r der er endnu en skjolddgr. Rummet
mellem de to skjolddgre er fyldt med vand, der
pumpes ind via cisternen (se rum #6), og trykket
fra vandet holder de to dgre taet lukket. Maerker
man pa metallet, maerkes det, at det er koldt, og
at der samler sig en anelse kondensvand pa
skjoldet.

(NB. nar man maerker efter, er det ikke til at sige,
hvor meget vand, der er bag skjoldet, og man kan
let foranlediges til at tro, at der et helt
oversvgmmet rum inde bagved, som rummer
titusindvis af liter vand; sdledes var spiltesterne
meget varsomme med at forsgge abne dgren,



Hinterlandet pa Viking-Con: Rottefolkets hemmeligheder

indtil de var sikre pa ikke at blive skyllet bort af
enorme vandmasser)

At dbne skjolddgren
Skjolddgren holdes Iast af vandet, som kan fjernes

ved enten at sla hul pa skjolddgren og gdelaegge
den, eller ved at draene vandet via cisternen (rum
#6). Trykket ggr det umuligt at fla dgren op.

Skjoldd@ren holdes ogsa last af en sindrig Ias.
Lasen er skjult bag en figur forestillende en sol.
Skubbes den til side, afslgres et ngglehul (at finde
ngglehullet - sanse-tjek 12; at dirke Iasen - dirke-
tjek 10 (kompleks las; kraever dirkefaerdighed).

En faelde er knyttet til [asen, sa hvis dgren tvinges
op, uden at lasen er slaet fra, aktiveres faelden
(finde feelde 10; demontere feelde 14 (fejler med
mere end 8 og feelden aktiveres)). Faelden abner
et stort hul foran dgren. Hullet er 2m x 2m bredt,
og det er 6m dybt. P4 bunden af hullet er en
masse pigge. Nar feelden abnes, kraeves et
Resistens (undvige) 10 for ikke at falde i (fordel,
hvis man sidder klar pa spring, fordi man er i gang
med at demontere udlgser-mekanismen i dgren).
Falder man i hullet, tager man 2t6 i skade fra
faldet, og rammer piggene, der ggr 1t8 i skade. Far
man mere end 4 i skade fra piggene, sidder man
fast. Det kraever et fgrstehjeelpstjek 12 at komme
fri, og der ma gores et forsgg i runden. Nar hullet
abner, begynder vand fra kloakken at fosse ned i
hullet, og det fyldes langsomt op (seerligt et
problem, hvis man sidder fast pa piggene).

Det tager tre runder, inden vandstanden star sa
hgjt, at en siddende skikkelse er under vand, og
derefter tager det ni runder, fgr hele hullet er
fyldt med vand. Man kan traede vande og fglge
med vandstanden op til hullets kant, hvis man kan
klare svgmmetjeks (og uden rustning og
oppakning er det ikke noget problem). Uden noget
til at tynge ned, kraever det et succesfuldt
svgmmetjek at treede vande hele vejen op til

kanten, og med ting, der tynger ned, kraever det et
succesfuldt svgmmetjek hver runde at holde sig
oppe (i alt 6 tjeks). For fejlede tjeks, se
svgmmereglerne.

#4 - Tempeltjernernes sal

Passagen dbner op til en stor og grandigs sal. Fra
vaeggene reflekterer lyset glimtende lys fra figurer
og mgnstre formet af mosaikker, som rummer
smukke og komplekse motiver. Slanke stensgijler,
der ender i udskdrne sole og stjerner, holder loftet
oppe, og midt pd gulvet sidder en stor skikkelse,
deform og monstrgs at se pd, og da skikkelsen
rejser sig op, kan | se, at der stdr noget, der ligner
en blanding af deform rotte og vanskabt
menneske, og det langt hgjere og bredere end den
stgrste af jer.

| denne sal bor rottefolkets mest muterede
medlem, en mutant keemperottefolk. Af
uransagelige arsager er rottemanden muteret til
en grotesk keempeform pa stgrrelse med en ogre,
faktisk lidt stgrre end en ogre, og en betragtelig
modstander.

Sgjlerne: Sgjlerne kan veeltes med et styrke 12-
tjek. En vaeltende sgjle laver angreb+6 og ggr
1t10+2 i skade.

Mosaikkerne: Overalt pa veeggene er der smukke
mosaikker, men rgdder fra traeer og buske har
treengt gennem jorden, og snor sig ind og ud
mellem mosaikkerne, og de har flere steder
gdelagt motiverne, men fglgende motiver kan
laeses ud af mosaikkerne:

Templet - et preegtigt tempel omgivet af gyldne
statuer, og et optog af folk i hvide og r@de klaeder
dekoreret med geometriske mgnstre baerende
gaver fgrer op til templets porte.

Opholdssalen - tempeltjenere vasker statuer og
gor offergaver klar. De er i en sal, hvis loft er holdt
oppe af sgjler dekoreret med sole og stjerner
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(med andre ord: denne sal, som vore helte er i),
og tempeltjenerne gar ned af en gang til
tempelsalen, som lyser gyldent, da veegge og
gulve er beklaedt med guld, sglv og sedelstene
(passagen de gar af, er udgangen fra dette rum).

Dvaergeruner: Langs veeggen nede ved gulvet
Igber en serie af dvaergeruner. De lyder: Borun,
s@n af Berin, sgn af Baryn, byggede denne sal for
at templets tjenere kunne zere De udgdelige selv i
de stille stunder, indtil processionen baerer
bjergets gaver til himlen.

#5 - Deemningen

Forude er en ophobning af tammer, sten og
sandsaekke. De er synes tablet hulter til bulten, og
alle spreekker er proppet til med klaede og sand.
Ophobningen er en deemning, og den spaender fra
veeg til vaeg og er 1% meter hgj.

Den primitive, men effektive deemning er opfgrt af
rottefolket for at @endre vandstanden i
kloakkerne. Deemningen dirigerer vand ind i
tronsalen (rum #10) i stedet for til cisternen (rum
#6). Konsekvensen er, at vandstanden i Cisternen
er lav (sa de to sma kamre kan nas), og at
tronsalen er oversvgmmet, sa der hele tiden
vaelter vand ned i brgnden til Tingen i brgnden, og
den konstante skyllen med vand holder Tingen
nede. @delaegges deemningen, vil vandstanden i
cisternen stige, sa de to sidekamre ikke er synlige,
og vandstanden i tronsalen vil synke, sa
rottelederens flade strander, og Tingen i keelderen
holdes ikke laengere tilbage.

| deemingen er en Tende med dvaergevin. Tenden
kan ikke fjernes uden at gdelaegge deemingen.

#6 - Cisternen

Rummet er cirkelrundt, og der er fire Gbninger.
Hver af Gbningerne er en kloakpassage i hvis
midte, der er en kanal, og fra de tre af dem veelter
vand seks-syv meter ned i et stort, mgrkt bassin.

Rundt langs bassinets kanter er en smal hylde pd
omtrent 30cm. Der er en konstant larm af
plaskende vand, som runger langs stenvaeggene
og gar det sveert at have grenlyd. Luften er kold og
fugtig.

Nede ved vandkanten er to dgrdbninger over for
hinanden, en i vest og en i gst.

En kaampe pinselsedderkop holder til i
sidegangene til cisternen. Den er ferm til at
bevaege sig via cisternen til de andre sidegange, sa
den aldrig opholder sig i den korridor, som vasner
kommer ned af, nar de gar i retning af cisternen.
Edderkoppen kommer kun frem og angriber, nar
den kan opna szerlige fordele, som f.eks. nar dens
ofre er ved at klatre op og ned af vaeggene, eller
pa anden vis er spredt rundt i lokalet.

At klatre pa veeggene
Uden reb: Svaerhedsgrad 8 - fejler tjekket, falder

den klatrende i vandet. Klatren med "klodset"-
rustninger sker med ulempe.

Med reb: Svaerhedsgrad 8 - fejler tjekket, gar den
klatrende i sta, mens den klatrende klynger sig til
rebet. Hvis den klatrende har noget i handen, skal
den klatrende klare et balance-tjek 8 eller enten
tabe tingen eller falde i vandet.

Kamp: Angreb med sma vaben sker med ulempe.
Angreb med mellemstore vaben sker med ulempe
og kraever efter angrebet et klatre-tjek 8. Fejler
klatre-tjekket falder den keempende enten ned i
vandet eller taber sit vaben (spilleren vaelger selv).
Angreb med store vaben og tohandsvaben er ikke
muligt.

Bassinet
Bassinet er fyldt med iskoldt vand fra

kloakgangene. Praecis hvor dybt bassinet er aner
ingen, men det synes at ga uendeligt dybt ned i
jorden. Omtrent 50m nede, hvor der forleengst er
blevet balgragende mgrkt, er der en smal
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sidegang, som efter 10m fgrer ind i et
oversvgmmet kammer. | kammeret er 5000
splvmegnter.

De to dgrabninger
OBS! Hvis daemningen (rum #5) er brudt, er disse

to rum ikke synlige.

Begge fgrer ind til hver sit lille kammer, der er
omtrent 1%4m bredt og 4m dybt.

Kammeret mod gst: Bagvaeggen i bunden af
lokalet bestar af to store stenplader. De er fugtige,
og der er tydelige kalkspor efter indtgrret vand,
hvor de to plader stgder mod hinanden. Bag
stenpladerne er titusindvis af liter af vand. Vandet
er en ophobning af vand fra bassinet, og hvis de to
stenplader abnes eller smadres, fosser de enorme
mangder af vand ud og skyller enhver med sig
ned i bassinet, hvor de traekkes 1t20+10m ned, og
skal klare et svgmme-tjek 12 for at komme op.
Hvis det fejler, tages 3t8 i skade, og et nyt tjek,
skal klares. Hvis det fejler, drukner personen.
Stenpladerne kan smadres med smadre-tjek 10.

Vandet opbevares i et kammer, der er forbundet
med bassinet via en smal kanal, og en anden kanal
ferer op til bronzedgren, og er med til at holde
bronzedgren lukket.

Kammeret mod vest: Bagvaeggen i bunden af
lokalet ender i to store stenplader. De er t@rre,
men sammenfgjningen har tydelige kalkspor. Bag
stenpladerne er et hulrum, som har indeholdt
enorme mangder af vand, som kommer ind via
sma abninger i loftet.

#7 - Nichen med statuetten
En dbning i vaeggen hgjt over vandet afslgrer en

niche. Nichen er omtrent en 75cm hgj og en halv
meter bred. Nichen adskiller sig fra kloakgangene
ved a veere bygget af glaserede, bld fliser, og i
nichen star en kridhvid marmorstatuette af en
skikkelse skjult i en kappe. Statuetten ser sG ren og

urgrt ud, at den synes at vaere blevet anbragt for
et gjeblik siden.

Den hvide marmor-statuette er omtrent 50cm hgj
og forestiller en smuk skikkelse uden klare mande-
eller kvindetraek, som er kleedt i en flagrende robe
med en heaette, som skeermer ansigtet. Statuetten
er forunderligt intakt og ren, ubergrt af tidens
tand.

Hellig aura: Det rene vand
Statuetten er omgivet af en magisk, hellig aura,

som om De udgdelige har velsignet den, og maske
er statuetten et billede af en laengst glemt
Udgdelige eller et glemt aspekt af en De
udgdelige? Auraen holder statuetten ren og smulk,
og vand, som kommer i bergring med statuetten
renses ogsa; vand, der haldes pa statuen renses,
og nedsaenkes statuetten i vand, renses det stille
og roligt. At opleve statuettens rensende
indflydelse er et mysterium.

#8 - Katakomben

| veeggene er talrige hylder og fordybninger, hvor
lig har vaeret efterladt. Hvert lig har vaeret bundet
sammen og svpbt i kleede, som er blevet syet
sammen til en pose, og lagt ind pa hylden sammen
med beskedne gravgaver, ofte blomster. De
mange sammensyede ligsvgb er med
arhundrederne tgrret ind eller rddnet bort, og de
er deforme masser af ligrester og stgrknet klaede,
som rummer gamle bene. Disse "pakker" har
veaeret skaret op, forsggt plyndret og ligger
vanaret pa jorden. De ligger overalt, og et veesen,
der svaever pa graensen mellem liv og dgd, har
fundet vej herind, hvor de lever af knoglerne. Det
er en bengnaver, og det er ikke til at sige, om det
er et vanvittigt menneske eller en dgdning, men
seert er det, og i deres vanvid har det faet
besynderlige kraefter.

Labyrint: Katakomben er en labyrint af smalle
gange pa omtrent en halv meter i bredden, og alle
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vaeggene er mellem en halv og meter brede, og
der er overalt gravet hylder og fordybninger ind.
Nogle af fordybningerne gar hele vejen gennem
vaeggen og fungerer som smalle, skjulte passager.
De er ofte gemt bag bylter af lig.

Med de labyrintiske gange kan den hjemmevante
Bengnaver bevaege sig hurtigt og ubesvaeret
rundt. Den kan med en retraete-mangvre stikke af
gennem en hylde og komme ud pa den anden side
af en vaeg, og den kan overraske sine
modstandere ved at ligge skjult pa en hylde.
Overrasker bengnaveren en modstander (stunt-
mangvre handling), méa den straks angribe med
sine to klgr og fd fordel pa angrebet.

Skatte: Bengnaveren har for laengst samlet de
skatte, som matte vaere i katakomben, og de er
gemt bag en Igs sten i bunden af en hylde. Det er
yderst vanskeligt at finde skatten (sanse tjek 18),
og langt lettere at bestikke sig til skatten fra
bengnaveren. Skatten bestar af 6 guldstykker, 660
sglvstykker, et sglvbaeger (35 sg@lvstykker), og en
irret bronzenggle (til bronzedgren).

#9 - Det oversvgmmede kammer
Obs. Dgrene til rummet er last, og ngglerne gaet

tabt (se nedenfor)!

Rummet er omtrent smalt og langt. Vaeggene er
bare, beskidte og beklaedt hist og her med sma
maengder af grgnne og gule mosser. | den
modsatte ende er en anden dgr, og mest
overraskende er gulvet. Der er ikke et gulv, i stedet
synes gulvet at vaere et sort spejl, indtil | opdager,
at gulvet er mgrkt, stillestdende vand.

Vandet er 2m dybt, det er koldt og beskidt. | hver
ende af kammeret er en last dgr.

Gulvet i lokalet er blevet oplgst for leenge siden af
vand fra kloaksystemet, som har skyllet det
underliggende jord bort og har faet fliserne til at

synke ned. Hvor gulvet var, er nu et beskidt

mudderhul pa omtrent 2 meters dybde. Vand
kommer ind via en spraekke 1% meter nede.
Spraekken er smal og ujaevn og kun sma vaesner
som halvinger har en chance for at finde den og
presse sig igennem til en passage, der straekker sig
flere meter og nar ud til kloakken.

De |aste dgre
Begge dgrene er laste, og det kraever et dirke lase-

tjek 12 at fa dem dbnet (veerktgj er pakraevet).
Dgrene er solide, og det kraever styrke-tjek 16 at
abne dem. Hvis dgren skal dirkes eller sparkes op
inde fra rummet, skal der f@rst findes en made at
komme op til dgren fra vandet af, og i de fleste
tilfaelde vil Igsningen medfgre ulempe pa forsgget
pa at abne dgren.

At svgmme gennem lokalet i det kolde,
beskidte vand
At krydse lokalet kraever et svpmme tjek

sveerhedsgrad 10. Hvis svgmme-tjekket fejler
geelder de almindelige svgmme-regler, men
vandet er beskidt, og den svpmmede skal ved et
fejlet svpmme-tjek ogsa lave et Resistens
(sygdom) 12, og ellers mistes 1t4 livspoint, og der
er ulempe pa aktiviteter den naeste time grundet
kvalme.

#10 - Rottefolkets tronsal og brgnden

Salen er stor og rummelig. | det fjerne er lyden af
plaskende vand, og lyden ekkoer gennem salen.
Fakler og kerter rundt om kaster et deempet skeer,
og det reflekteres af gulvet, som er oversvgmmet
af mgrkt vand.

Salen er ikke en sal, men tre sammenhangende
sale, der ligger i hver sin hgjde, og de er adskilt af
halvmure og sdjle-balustrader. Hver af salene
forbinder den nzeste sal med en trappe, og vand
Igber af trappen ned til den nederste sal. Vandet
kommer ind fra en dbning i muren, der er blevet
sldet hul pa.
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Overalt i det deempede lys ses bevaegelser fra
mgrke skikkelser, rottefolk, som piler omkring i
vandet og pd halvmurene, som stikker fra af
vandet. | den anden sal er en stor platform af trae
med, og pd den er anbragt en stor pavillon. | den
tredje sal haenger et metalbur i loftet.

Tronsalen bestar af tre sammenhangende sale,
som er i hver sin hgjde. De tre sale er forbundet
via trapper, og de tre sale er oversvgmmet med
vand, der kommer fra et hul i muren, der fgrer op
til kloakkerne og til deemningen (rum #). De tre
sale fungerede oprindeligt som vinkaeldre og
underjordiske tavernaer. Salene har vaeret teenkt
til at lagre vintgnder og have skankeborde.
Vaeggene er prydet med udskarne vinranker og
vinklaser, amforer og tender, og mellem dem
stikker fauner og najader deres ansigter fremi
lystig leg. Pa hylder og fremstikkende vaegpynt er
anbragt primitive stearinlys, som oplyser salen
med et deempet skeer.

Rottefolket
| denne sal flokkes det meste af rottefolket. Der er

2 rottefolksledere og 20 rottefolk. Rottefolket er
fordelt rundt om i salene, men de fleste er nede
temmerfladetronstolen. Rottefolket svgmmer
godt, og de er ferme til at klatre pa veeggene, sa
de kan let komme omkring, og de kan let snige sig
rundt om heltene.

Sejlerne
At vaelte en sgjle: Med et valte-tjek 18 kan en

sgjle vaeltes. Stenbrokker og jordklumper vil veelte
ned i en to meter radius omkring sgjlen (alle i
omradet udsaettes for et angreb+7; skade 1t6+3),
og sgjlen kan vaeltes ned over en modstander
(angreb+6; skade 2t8).

Mange valtede sgjler: Hvis der valtes mere end
tre sgjler, er der risiko for at loftet i hele rummet
kollapser og begraver alle levende. For hver sgjle
vaeltet efter den tredje, er der 25% chance for

kollaps (ved i alt 7 vaeltede sgjler er chancen
100%).

Loftet kollapser: Alle vaesner i rummet kan med
en mangvre, der giver minimum bevagelse*2
forsgge at komme ud af rummet. Det kraever et
behaendighedstjek 8. Hvis tjekket fejler, rammes
den flygtende af nedfaldende sten for 2t10 i
skade. Hvis tjekket fejler med mere end 4,
begraves den flygtende levende under
murbrokker og sten.

Tronstolsfladen
| den midterste sal er en keempe tgmmerflade,

som fylder det meste af gulvet, og den sejler
omkring pa vandet. Pa slanke stokke er anbragt
fakler, som deempet lyser fladen op, og midt pa
fladen er opstillet en pavillon. Under den er
anbragt tronstolen, hvor rottefolkets ledere bor,
og hvor de gemmer stammens skatte.

- hvis daemingen brydes, strander tronstolsfladen
pd gulvet, og den gynger ikke lzengere.

Gulvet gynger: Sa laenge fladen sejler omkring,
gynger den kraftigt, hvis det kommer til kamp pa
fladen. Hvis en fysisk handling fejler med fire eller
mere, skal der laves et balance-tjek 8, og hvis det
fejler, skal balancen genvindes - sker automatisk,
hvis man bruger en handling pa det, og ggr man
det ikke, har man ulempe pa naeste fysiske eller
magiske handling.

Beskydning: Beskydes pavillonen, vil rottesfolket
kaste sig i vandet og skjule sig med vand og flade
mellem dem og deres angribere.

Skatte: | tre skrin ved tronstolen er rottefolkets
skatte. De tre skrin er laste (dirke-tjek 8; smadre-
tjek 10).

e  Skrin #1: Indeholder 23 guldstykker, en
flaske med Modgift, en styrkedrik og to
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helbredende drikke. Hvis skrinet
smadres, gar 1t4 flasker i stykker.

e Skrin #2: Den indeholder 400 sglvmgnter
og mellem sglvmgnterne er en glasflaske
med vand og Sortepulveret fra Turicum (3
doser). Hvis skrinet smadres, gar flasken i
stykker.

e  Skrin #3: Skrinet indeholder en leederpung
med 19 krystaller (15 sglv stykket), en
pose med flammepulver (1 dose) og en
rulle silke (75 sglv).

Metalburet
| den tredje og laveste af salene haenger et

metalbur under loftet. Hvis rottefolket har taget
nogen fanger, anbringes i de buret. Buret er sat op
med en anordning, der kan saettes til automatisk
at seenke buret langsomt, trinvist ned i brgnden,
som buret haenger hen over, eller buret kan
slippes fri, sa det styrter ned i brgnde.

e Dramatisk timing: Buret dumpes, hvis alle
heltene er fanget i buret, eller hvis nogle
af heltene er fanget, og de andre traenger
ind for at undszette dem. Det vigtige er, at
give alle spillerne en chance for, at deres
karakterer er til stede, nar nogle eller alle
dumpes ned i brgnden.

Brgnden
| midten af tredje sal er en brgnd. Den har lave

kanter, og de overskylles konstant af vand, der
Igber gennem de tre sale og ud over siderne pa
brgnden. Brgnden abner et lille stykke nede op til
en stor grotte, og sa leenge vandet skyller ned
langs siderne, er det sveert at klatre op.

#11 - Tingen i brgnden

Dette rum indeholder en af de farligste fjender i
hele hulesystemet. Dets enkelte angreb ggr ikke
megen skade, men det er svaert at sla ihjel, og det
opsluger langsomt sine fjender, hvorefter de lider
en hurtig og grusom dgd.

Pa bunden af brgnden
Br@gnden dbner op til en stor grotte. Vaeggene er

fugtige og slimede, og alt hernede glinser fugtigt
og slimet, sa det har et naesten sglvhvidt skaer.
Grotten er stor, mdske 20m i diameter, og det
holdes oppe af fire solide sgjler. | midten af
grottens loft er en rund Gbning, og ud over siderne
pd Gbningen skylder konstant mere vand ned.
Vandet hernede forsvinder ud gennem smalle
spraekker rundt om i vaeggene, sa her er ikke mere
kneedybt vand blandet op med slim.

| det tyktflydende slimede vand, som lugter surt af
en mild syre, er de klaebrige skeletter af tidligere
ofre. De ligger rundt om ifgrt rustninger og vaben,
hver og en synes de faldet i kamp.

Vaben og rustninger fra tidligere ofre
Felgende vaben kan findes i den klaebrige masse.

Man kan enten gribe ud efter et tilfldigt, eller
bruge tid pa lede efter et specifikt og samle det
op.

e Daggert
e Spyd - der er 50% chance for, at spyddet
samlet op er Hrappas spyd.

e  (Qkse
e Sveerd
e Skjold

Der er desuden fglgende rustninger at finde:

o Laederkyrads
e Ringbrynje
o Skeelbrynje
e Pladekyrads
e Metalskjold

Alle vaben er beskadigede af den syreholdige slim,
og hvis et angreb fejler med mere end 4 point, gar
vabnet i stykker.

Rustningerne og skjoldene er ogsa beskadigede,
og hvis et angreb rammer med mere end 4,
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reduceres der med 1t4 Forsvarspoint. Hvis det
reducerer et skjold eller en rustning til +0 Forsvar,
gdelaegges skjoldet eller rustningen helt.

Tingen i brgnden

Dens slimede krop er grahvid gennemsigtig med
et tyndt maelkehvidt slgr, og man kan se dens
gralilla organer af uforklarligt ophav pulsere bag
dens klaebrige overflade. Vener med grgnligt blod
traekker tynde streger hen over dens hud lige
under overfladen.

Fra en formlgs krop omtrent 3 meter i omfang
bglger klynger af fangarme. De sidder i teette
klynger, og bestar af tynde tradlignende fangarme
omtrent en halv meter i l&engde og hele vejen op
til massive fangarme 6-8 meter i lengde, og
omkring 30 centimeter i tykkelse.

Forsvar 12; Taerskel 17; Sar 12; Resistens 15 (Syre
17; Alkymi 16; undvige 12); Morale --

Tentakler: +8; skade 1t6+1t4 syre+greb

Greb: Syreskade 1t4+transport til monstrets gab
eller kastet bort for 2t10 skade.

Opsluge: Et offer, der traekkes helt hen til
kroppen, opsluges af den, da kroppen abner en
stor spraekke, som sluger ofret, der hver runde
tager 3t8 i skade.

Sarbar: Flammer - aben ild ggr +4 skade

Obs!. Hvis deemningen (Rum #5) er brudt, er der
ikke en konstant maengde vand til at holde Tingen
i brgnden nede, og den vil glide op, ndr der er, som
vaekker dens opmaerksomhed.

#12 - Bag bronzedgren: Templets
kaelder

Bag bronzedgren

Bag bronzedgren ser | et smalt hulrum, omtrent
20cm dybt, og med en bredde og hgjde, der svarer
omtrent til dgren, | netop har dbnet. Overfor er en

tilsvarende bronzedgr. Bronzedgren overfor er
dekoreret med de samme symboler og figurer som
denne, men de er ikke blevet blankpoleret.

Nar dgren er dbnet, er der 20cm til naeste dgr, og
den er lige til at skubbe op. Den abner op til en

lang gang.

#13 - Templets kaelder

Foran jer er et smukt kammer. Et smukt, gyldent,
metallisk skaer lyser rummet op, da faklernes skaer
reflekteres i gyldne sgjler og guldrandede
metalspejle, som er hele vejen rundt pa veeggene. |
kammeret side er en bred udgang, men fG meter
nede er den styrtet sammen. | midten af
kammeret er en bred trappe med flot formede
metalgelaendere, forgyldt som sgjlerne, der
omgiver den, og bygget af hvid marmor. Trappen
farer op.

Midt i rummet er en bred, forgyldt trappe med
metalgeleendere, og trappestenene er skaret af
flot, hvid marmor. Trappen ender i en kaeempe
stenflise, der spaerrer for udgangen. Resten af
templet er bag stenflisen. Flisen kraever enormt
arbejde at flytte, og lgs jord og smasten vaelder
ned, mens stenen flyttes.

At flytte flisen: Styrke-tjek 12, og hver succesfuldt
tjek giver en succes. For hver fire point tjekket
klares med, opnas en ekstra succes. Nar gruppen
har opnaet 4 succeser, lykkes det dem at flytte
flisen til side, og en masse jord og sten vaelder
ned. Alle pa trappen tager 1t4 i skade.

Ovenfra strgmmer et befriende og himmelsk lys
ned. Solen star hgjt pa himlen, og et par hvide
skyer driver dovent forbi pa den smukke bla
himmel. Omkring dem er smukke enge med
blomster og sommerfugler flakser omkring dem.
Fugle kvidrer og en mild vind fejer blidt forbi dem.

- vore helte er kommet op pa overfladen pa en
smuk dag. Bag dem er hulesystemet, som de



Hinterlandet pa Viking-Con: Rottefolkets hemmeligheder

netop har udforsket, men templet er borte. For
arhundreder siden forsvandt templet revet bort af
tidens tand og naturens kraefter, og nu er alt
tilbage kzaeldrene, som heltene netop keempede
sig ud af.

Scenetip: Byg en stemning op om, at nu er heltene
ved at fjerne den keempe sten, og lige om lidt
venter tempelsalen pa dem, og netop som al det
Igse sten og jord er faldet ned over dem, og nu
falder lyset over dem. Et skarpt, smukt lys venter
dem, og da de kommer op pa overfladen, er der et
naturlandskab sa smukt som en tempelsal, men
tempelsalen selv er borte, og kun kaeldrene er
tilbage. Gennem arhundreder har rottefolket
dyrket porten til helligdommen, men
helligdommen er borte.

"Skatte"
Guldet pa sgjlerne og trappen er et tyndt lag

bladguld, som er besvaerligt og tidskraevende at
pille af. Krattes det af, kan man opna et tyndt lag
guld for 1t10 sglvstykker i timen, og der er guld for
i alt 1000 sglvstykker.

De guldrandede metalspejle er faestnede pa
vaeggene, og de kraever et styrke-tjek 12 at rive
Igs. Fejler tjekket med 4 eller mindre, rives spejlet

fri, men det gdelaegges undervejs. Metalspejlene
er ekstremt tunge og klodsede at slaebe pa. Hvert
spejl er 50 s@lvstykker vaerd, og hvert spejl
forlenger hjemrejsen med en halv dag. Der er 30
spejle i salen.

Bag et metalspejl er en skjult en niche - den findes
automatisk, hvis alle spejlene hives ned - og den
findes med et sanse tjek 10 (sa bemaerkes
slidmaerker i gulvet). | nichen er et forgyldt
metalskrin dekoreret med krummelurer og gyldne,
ansigtslgse skikkelser, der bygger bjerge og former
verden. Et motiv pa skrinet forestiller en stjerne,
som falder fra himlen mod jorden og lander nzer
et bjerg med en saer vinkel. Metalskrinet er 20
guldstykker veerd intakt (og 5 guldstykker vaerd,
hvis gdelagt).

(obs. skrinet giver et hint til, hvor en stjerne er
faldet fra himlen, og har man skrinet, er der +4
bonus til rejsetjeks til at finde stedet, hvor stjernen
faldt ned).

| metalskrinet er en flis af en rgd krystal, der
pulserer svagt. Krystallen udstraler en smule magi
og er 40 guld vaerd for troldfolk (kraever et
karisma-tjek 12 at finde en til at aftage den), og 30
guld veerd for andre (hvis karisma-tjekket fejles).
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/\Ppendiksz Mag‘iske skatte

Hrappas spyd

Et langt, sort spydskaft af jerntrae, der er snoet, og ender i en snoet sglvspids. Spydet er altid fugtigt, som om
duggen netop er faldet. Om Hrappas spyd siges det, at vaben er bevis pd, at i tdgen lurer der monstre, og en
gang tabte et af monstrene i tdgen sit spyd.

A) Tagebanke: Hrappas spyd kan manifestere en tagebanke, som kommer rullende ind bag spydbareren. To
gange om dagen kan tagebanken kaldes. Tagebanken fylder et omrade pa 10m diameter omkring
spydbaereren, og holder i 5 minutter, men kan oplgses af kraftige vinde. Tagen er sa teet, at folk 1 meter inde
i tagen ikke kan ses udefra, og al naerkamp inde i tagen er med ulempe.

B) Hrappas duel: Nar spydbaereren er i taet tage, kan spydbaereren udfordre sin modstander til duel, og de to
kaempende far fordel pa deres angreb, og de far ingen ulemper fra tdge. Modstanderen, der er udvalgt til
duel, vaelges i begyndelsen af runden, inden handlinger vaelges, og modstanderen er valgt, indtil de to ikke
leengere er i naarkamp.

Ekstrem succes (19-20): “Hrappas sgskende” - denne effekt kan vaelges, hvis der rulles 19 eller 20 pa
terningen. To par sorte klger med sg@lvspidser dukker af ingenting over skulderen pa spydbaereren, og de
angriber modstanderen. 2 klger+5; skade 1t6 (+2 skade, hvis der keempes i tage).

Dragende: Hrappas spyd er dragende. Spyddet frister folk til at have det i haenderne. Nar der instinktivt
gribes til vaben, griber baereren af Hrappas spyd automatisk til spyddet, og hvis bareren ikke er opmaerksom
pa det, star denne under forhandlinger og leger ubevidst men truende med spyddet, og det giver ulempe til
egne og allieredes forhandlinger.

Tgnden med dvaergevin
De faerreste tror pa, at dvaergevin findes, men fra skraningerne pa Caecubus, hvorunder dvaergenes sldgamle

byer ligger, vokser en sjelden druesort, som dvaergene laver deres vine med. Det er en kraftig, krydret
hvidvin, der har hgjere alkohol-procent end normale hvidvine, og er klarere og lysere i farven end normalt.

Effekt: Dvaergevin fra Caecubus fordriver frygt. Enhver der drikker af vinen, maerker frygten fortage sig. Hvis
de er under en frygt-effekt, far de et fornyet resistens-tjek med fordel. Hvis de ikke er under frygt-effekten,
far de fordel pa deres naste tjek mod frygt, inden for en time.

Dveergevin fra Caecubus giver +2 til sang-tjeks.
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Sortepulveret fra Turicum
| Turicum eksperimenterer troldfolk med trolddom, og de finder pa mange sarheder. Et eksperiment

forsggte at udvikle en anden form for flammepulver, og det lykkedes. Sortepulver er et alkymistisk pulver,
der bryder i ild, nar det slynges gennem luften. Sa leenge det ligger sikkert i en szek eller bgtte, kan det rystes
rundt, men kastes pulveret ud i luften, bryder det i brand. Sortepulveret kan ikke braende, sa laenge det er
vadt, og nogle troldfolk opbevarer det i vand, nar det skal lagres i leengere tid. Vadt pulver tager typisk en
halv time at tgrre.

Sortepulver kommer i lederposer (1 dose) eller i glasflasker med vand (1t4 doser).

Effekt: Kastes pulveret gennem luften, eksploderer det i flammer. Der laves et magisk angreb (ild) +2 mod
resistens pa alle vaesner inden for et kegleformet omrade 1%m langt og 1%:m bredt i den fjerne ende. Vaesner
ramt af formularen, rulles der 1t6 imod. Hvis dette er lig med eller hgjere, end deres taerskel, tager de 1 sar i
skade og slas omkuld, og hvis det er mindre end deres teerskel, vaelter de omkuld. Karakterer ramt af
formularen, tager 1t4 i skade og skal lave et balance 8-tjek eller vaelte omkuld.
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Frefolk

Lidt lavere end mennesker og med lange, tynde arme og ben, som ender i store haender og fedder med
svemmehud. Huden er spraglet og let slimet, nogle steder synes den gennemsigtig. Deres hoveder er brede
og rummer enorm brede gab.

e Forsvar 15; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 12; Morale 11; Angreb: spyd+4; skade 1t6+2

Amfibier: Frgfolk har +4 bonus pa list, jagt, baghold og bevaegelser i hvis de kan gemme sig i vand, og er
generelt ikke besveeret af vand.

Spring: Frgfolk kan hoppe langt og effektivt, hvilket ggr at de kan lave en tilbagetraekning med x3 hastighed.

Keempe fre

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

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

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

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

Rottemaend
Rottemaend er lange, tynde vaesner, der er omtrent 75cm hgje. De har store snuder, der ender i sylespidse
teender.

e Forsvar 14; Taerskel 7; Sar 2; Resistens 11 (Rottemand: 16 mod sygdom); Morale 13; Angreb: spyd+4;
Skade 1t6+1 eller Rottebid+6; skade 1t4+rottepest

Rottepest: ofret skal klare et resistens (sygdom) 6-tjek eller blive ramt af rottepest.

Svagtsynet: Rottefolk bryder sig ikke om skarpt lys, og de har ulempe (eller deres modstandere har fordel) pa
magiske angreb, der bleender modstanderne.

Skarp lugtesans: Rottefolk har fordel pa at finde folk, der skjuler sig for dem (eller de har ulempe pa at skjule
sig), hvis den skjulende person ikke ogsa skjuler sig for duftspor.

Flokangreb: Rottefolk er vant til at flokkes teet om hinanden, og det kommer ogsa til udtryk i kamp, hvor de
myldrer hen over hinanden for at angribe deres fjender, og mange kan derfor angribe samme fjende. Note:
Dette er ogsa en svaghed i forbindelse med omradeangreb, da flokkende rottemaend let rammes som helhed.
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Rottefolkets ledere
Stgrre og steerkere end almindelige rottefolk, mere muskulgse og med et langt snedigere blik i deres gjne kan

man kende rottefolkets ledere fra de almindelige rottefolk.

e Forsvar 13; Teerskel 9; Sar 3; Resistens 13 (Rottemand: 16 mod sygdom); Morale 17; Angreb: spyd+6;
Skade 1t6+2 eller Rottebid+8; skade 1t4+1+rottepest

Rottepest: ofret skal klare et resistens (sygdom) 7-tjek eller blive ramt af rottepest.

Svagtsynet: Rottefolk bryder sig ikke om skarpt lys, og de har ulempe (eller deres modstandere har fordel) pa
magiske angreb, der bleender modstanderne.

Skarp lugtesans: Rottefolk har fordel pa at finde folk, der skjuler sig for dem (eller de har ulempe pa at skjule
sig), hvis den skjulende person ikke ogsa skjuler sig for duftspor.

Den store rottemand
Keempestor og grim, ligner en deform blanding af rotte og menneske. Den deforme
rottemandsmutantkeempe er over 2%m hgj.

e Forsvar 12; Taerskel 14; Sar 6; Resistens 12 (Mutant: 16 mod alkymi; Rottemand: 16 mod sygdom);
Morale 15; Angreb: Keempe gkse+8; Skade 2t8+4 eller Rottebid+12; skade 1t6+2+rottepest

Mutant: Rottemandsmutanten kan tilpasse sig magiske angreb, og modstandere har ulempe pa deres angreb
(eller rottemanden fordel pa at sta imod), hvis de bruger et angreb af samme type inden for en uge. Angreb
af samme type kan vaere et frost-angreb eller et ild-angreb, ogsa selvom frosten eller ilden kommer fra
forskellige formularer.

Rottehvin: Mutantrottemanden kan hvine ekstraordinaert skingert. Alle inden for 3m pavirkes, og de skal
klare et resistens (sonisk)-tjek 10, eller tage 1t8+2 i skade og veere ude af stand til at hgre noget i fem
minutter, og shocket giver ulempe pa alle angreb indtil slutningen af naeste runde. Det er en stunt-mangvre-
handling, og det kan gg@res tre gange dagligt, men hgjest hver anden runde.

Ekstrem succes (19-20): Rottemanden rammer sit offer med gksen, og splintrer ofrets skjold og ggr normal
skade. Hvis ofret ikke har noget skjold, ggres i stedet +6 ekstra i skade.

Rottepest: ofret skal klare et resistens (sygdom) 8-tjek eller blive ramt af rottepest.

Rottepest
En kradsbgrstig sygdom, som smitter ved bid og lignende. Rottepest far bylder til at vokse frem efter 6-18

timer, og nar bylderne vokser frem, kan sygdommen forsgges helbredt med et fgrstehjeelpstjek
(sveerhedsgrad 12; kun 1 forsgg) eller ved magisk helbredelse. Hvis sygdommen ikke standses under
byldestadiet, blusser sygdommen op, og den syge fyldes med vrangforestillinger og om munden springer
frade frem, og ofret begynder at bide efter sine omgivelser (angreb+2; skade 1t2+rottepest (tjek 6)). Denne
tilstand varer 6-18 timer, hvorefter ofret dgr. | denne tilstand kan sygdommen forsgges behandlet igen
(ferstehjeelpstjek 14; 2 forsgg).
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Pinselsedderkop
Pinselsedderkopper er primitive vaesner, der lige akkurat har intelligens, som de bruger til at finde nydelse i

andres smerte. Pinselsedderkopper er pa stgrrelse med en stor hund, de er jagtedderkopper, der kan hoppe
og springe langt, og de bruger edderkoppespind til kunne liste sig ind pa deres ofre, og til at vikle ofre ind i, sa
de kan suge livet ud af dem.

e Forsvar 14; Taerskel 10; Sar 4; Resistens 13; Morale 21; Angreb: Bid+6; Skade 2t6+gift.

Gift: Ofret skal klare et Resistens 10, eller efter 1 runde blive ramt af voldsomme smerter, sa ofret ikke kan
andet end at ligge pa jorden og skrige af smerte de naste 24 timer.

Bengnaver

Klaedt i lasede klaeder og med dybe hzetter ynder de kujonagtige bengnavere at holde deres udseende skjult
for de levende. Om bengnavere er levende eller dgde er vanskeligt at sige, deres eksistens haenger i
graenselandet.

Huden haenger stramt om deres knogler, og de ligner mumier uden bandagerne, sa de under deres lasede
klzeder ligner indtgrrede lig, men glimtet i deres skrunkne gjne signalerer med al tydelighed, at der er liv i
dem.

e Forsvar 14; Teerskel 11; Sar 4; Resistens 13 (Nekromanti: 17 mod nekromanti); Morale 12; Angreb:
Bid+6 & 2 klgr+4; skade: Bid 2t8 & hver klo 1t6

Bengnaverbetaendelse: Resistens (gift) 10 - ellers bliver ofret langsomt sygt. Dag for dag spreder
bengnaverbetandelsen, og ofret begynder langsomt er t@rre ind, mister appetitten og de begynder at sky
solen. For hver dag, der gar, mister ofret 2 point i karisma, og hvis karisma nar 0, bliver de til en bengnaver
med en appetit for lig og knogler. Hver dag kan der ggres et forsgg med magisk helbredelse (Bringe balance)
mod sveerhedsgrad 14. Hvis det lykkes, helbredes karakteren, og denne far sine tabte karismapoint igen
gradvist med 2 point om dagen.

Det sorte blik: Ulivskraften i bengnaveren kan vare frygtindgydende. Far bengnaveren gjenkontakt med sin
modstander, kan den fylde ofret med frygt. Karakteren skal klare Resistens (frygt) 12, eller flygte i reedsel fra
bengnaveren i 1t4+2 runder.

Sulten efter knogler: Bengnaveren er let at bestikke. Den vil have knogler, og des friskere knoglerne er, des
lettere er den at bestikke. Fra et friskslagtet vaesen giver knoglerne fordel pa bestikkelse.

Kujon: Far +4 forsvarsbonus, nar den tager retraete-handlinger.
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