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Hinterlandet: Tarnet pa skraenten

Anvendelse

Hulesystemet er et lille system, der er belejret af en flok gobliner, og som er hjemsggt af et par frygtindgydende
monstre og et par reedselsfulde faelder. Tarnet star i de flodrige egne af Hinterlandet, som i daglig tale kaldes
’sglandet’, og mange rejsende langs floderne har set ruintarnet sta pa spidsen af skraenten. For nyligt har flere
rejsende oplyst, at de har set et kempe monster flakse rundt om tarnet, og kommandant Lucnius vil have sagen
undersggt naermere.

Kommandant Lucinius har indkaldt heltene til en alvorlig sag. En ruin i @gdemarken synes hjemsggt af et drabeligt
monster, og mdske er der flere af dem, og mdske vil de udggre en trussel mod Kejserriget. Det drejer sig om et
ensomt ruintdrn, som star yderst pa spidsen af en skraent. Mange vejfarende bruger tarnet som pejlemaerke, ndr
de skal finde rundt i gdemarken. Kommandanten tilbyder derfor heltene 25 dukater samt plyndringsretten som
belgnning, hvis de udforsker tarnet og finder sandheden bag rygtet om det flaskende monster — og sGfremt at der
er et, at heltene ggr noget ved truslen. Pa sit veeldige kort over Hinterlandet peger kommandant Lucinius pd de
flodrige omrdder, hvor der ligger mange sger, og udpeger tarnruinens forventede placering. Det er seks
dagsrejser herfra.

Rammen

Hulesystemet er en tarnruin, hvor de centrale dele af ruinen er lokaler bygget ind i tarnet, hvor de griber ind i et
lokalt hulesystem. Stedet er sjeeldent besggt, og de faerreste, der besgger stedet, slipper levende derfra, da en
magisk forbandelse tager livet af de fleste. Ved heltenes ankomst er ruintarnet under belejring, da en flok
gobliner har jagtet en uglebjgrn, som har sggt skjul i tarnruinen, og heltene skal finde en made at komme uden
om disse for at komme til hulesystemet.

Baggrund

Oprindeligt er tarnet og dets kamre konstrueret af en leengst forsvunden dvaergeklan kaldet Stenbrgdrene, som
udvandrede fra dvaergenes egne ved Ginnum-bjergene. Stenbrgdrene drog til de lande, der nu kaldes
Hinterlandet, og her hjalp de det nu glemte folk med at bygge deres vidtstrakte, enorme stad, som er de ruiner,
som heltene rejser rundt i. En del af Stenbrgdrenes monumenter bestar endnu, og mange rejsende i
Hinterlandet har beundret den gigantiske akvaedukt, som Igber mellem bjergene i en bjergryg, som udggr en
arm af de hinterlandske bjerge, og som fgrer koldt, rent bjergvand til tgrre egne af Hinterlandet.

Stenvaerket i tarnet er agte dveergehandvaerk, hvorfor det stadig holder, og hvorfor den naeermest umulige
konstruktion stadig kan lade sig ggre. Grotterne og grottegangene er kommet til siden, udgravet af laengst
glemte vilde folk.

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 kraever et succesfuldt karisma-tjek 12 at erhverve et
tilfaldigt rygte fra tabellen:
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1. Ifglge nogle veteraner nede ved kroen, sa har kommandant Lucinius for nogle maneder siden sendt en
anden ekspedition ud til tarnet for at undersgge bygningsvaerket. De er efter sigende aldrig vendt
tilbage.

2. Tarnet er kendt af flere rejsende, da har sejlet langs floderne. De kender tarnet, som "Durmstrangs
ulykke”, da historien gar pa, at en dvaerg kom til faestningen for nogen tid siden for at kraeve alle gamle
ruiner af dveergehandvaerk for dvaergenes ejendom, og han satte sig straks for, at tage tarnet i sin
besiddelse. Han var overbevist om, at tarnet var hans forfeedres ejendom, og at han havde retten til
stedet. Imidlertid var stedets beboere ikke enige med ham, og han blev efter sigende fundet ved foden
af skraenten, hvor de havde kastet ham ud.

3. lvinstuen fortaeller snaldrede faestningsvagter pa orlov, at tarnet er et kendt pejlemeerke for rejsende i
de egne af Hinterlandet, men stedet er forbandet. Der er om natten set besynderlige lys og hgrt
reedselsvaekkende skrig. Har nogen overnatte i tarnet, har man om morgen fundet deres lig ved
skraentens fod.

4. En gammel kone forteeller, at det er en farlig tid at rejse ud i Hinterlandet pa. Goblinerne og andre af de
onde vasener er szerligt pa jagt pa denne arstid for at fylde deres lagre op, og man risikerer at rende ind
i dem, blodtgrstige og gale efter bytte, og de jager bade dyr og mennesker (og elvere, dvaerge og
halvinger)

(hvis der sker en haendelse pa rejsen ud til tarnet, sa er det et jagtselskab af 12 gobliner, som 1-2)
kommer pa sporet heltene og jagter dem med vilde krigshyl, 3-4) som heltene passerer sporet af, og
som de har en chance for at snige sig uden om, og 5-6) render ind i ved et tilfeelde.)

5. Ved brgnden sladres der lystigt, og folk, der mgdes ved brgnden er godt lokalkendte. Heltene far nogle
gode tips om vejforeholdende i neeromradet, og de har fordel pa rejsetjek pa fgrste dagsrejse.

6. Vedsmedjen er dvaergen Thyra Tendemagerdatter ved at fa repareret sin rustning. Hun fortzller, at
hun fornyligt har rejst i de egne, som selskabet skal igennem, og hun kommer med nogle tips: Undga de
stiger, hvor der ligger gule sten. Hvis heltene fglger hendes rad, har de fordel pa et rejsetjek pa 4. eller 5.
dagen, men ulempe, hvis de ignorerer det.

Belgnning

For udforskningen af hulesystemet gives fglgende mangder af Eventyrpoint.
Udforskning af omradet: 100 point for hvert kortlagt rum (op til 1000 point)

Falder & Mysterier:

o Fzlde: Rum #8 Mellemkammeret: Stenblokken 100/400 point
e Mysterium: Rum #5 Skakten: Den mumlende statue 50 point

e Mysterium: Rum #5 Skakten: Messingrullerne 50 point

e  Mysterium: Rum #5 Skakten: Forbandelsen 150/400 point
e Under: Rum #3 Rodkammeret: Tilstedevaerelsen 50 point

o Under: Rum #8 Mellemkammeret: Soklen 50 point

o Under: Rum #9 Bagkammeret: Relieffet og Solens ring 100 point

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

Hulesystemet befinder sig seks dagsrejser borte, og det er i en region kendt som Sglandet. Er spillerne i
besiddelse af mikro-supplementet for flodrejser, kan de ggre brug af det for at na hurtigt og sikkert frem.

Tarnet kan ses pa lang afstand, men medmindre man vil bestige de stejle skraninger (ca. 30m lodret op), og med
tungt udstyr kravle hele vejen op, sa er den sikre rute til tarnet at cirkle rundt og bevaege sig via "bagsiden” over
det skranende landskab, indtil man nar ruintarnet. Landskabet er for det meste abent pa denne side med masser
af vildtvoksende graes, vindomsuste gra klipper, der stikker frem af den graesgrgnne skraning, og sa en lille skov
eller snarere en lille lund af teetvoksende traeer og buske, som det er besvzerligt at rejse igennem.

Tarnet er de nederste par etager af tarnet, som endnu star — og tarnet fortsaetter ned i skreenten, og den
nederste del af tarnet stikker ud under pynten pa skraenten, hvilket er synligt for rejsende, der iagttager tarnet
fra skraentens side.

Omradet uden for hulesystemet

Landet omkring ruintarnet kan deles op i to omrader. Der er omradet for foden af skreenten, som er et skovrigt
terraen gennemskaret af der og floder. Ved skraentens fod Igber en bred 3, og langs bredderne pa den ene side,
hvor skraenten knejser ligger store stenblokke og ggr omradet uvejsomt, og pa den anden side er en teet og
uvenlig skov fyldt med lange skygger og vaesener, der ikke ynder lyset.

Det andet omrade er oppe pa skraenten. Skraentens inderside er langt, skranende og abent landskab, hvor
graesser og lavt krat vokser. Det er et abent og vindomsust omrade, og der er frit udsyn i hele omradet omkring
tarnet. Eneste undtagelse er en klynge traeer, som vokser pa et lille omrade af skraenten foran tarnet. Resten af
omradet er graeskleedt og skraner i stort og abent omrade, indtil klippesiden skraner helt ned i hgjde med resten
af landskabet, og her vokser skov. Det abne omrade er pa 3-4 kvadratkilometer.

Spor i omradet
Opmarksomme rejsende bemaerker, at der er en del spor i omradet. Der er de tunge poteaftryk af et stort dyr

(kundskabstjek 10 for at genkende uglebjgrnens poter), og der er stgvleaftryk efter en stgrre gruppe vaesener.
Der er stpvleaftryk i to sterrelser (kundskabstjek 8 for at genkende goblin og hobgoblin-aftrykkene; ved et
succesfuldt tjek pa 16, bemaerkes ogsa aftrykkene efter de listige bugbears). Alle sporene er rimeligt friske, og de
fgrer op med ruintarnet.

Den lille skov
Gamle, knudrede traeer, der vokser taet sammen med buskadset, star i en klynge pa et afgraenset omrade af

bagsiden ved skraenten ikke langt fra tarnet. Inde i det teette buskads har goblinerne slaet lejr, da de ikke ynder
dagslyset og vil fortseette deres jagt pa uglebjgrnen om natten.

Det taette krat er naesten umuligt at snige sig lydlgst ind i, men det er omvendt meget let at snige sig uden om og
op til tarnet. Snige-tjek 16 for at snige sig ind til goblinlejren, snige-tjek 6 for at snige sig rundt om traeklyngen op
til tarnet. Fejles snigetjekket, lyder goblinernes alarm, og der er nu et kaplgb for at na op til tarnet, hvis ikke
heltene vil keempe i det dbne land mod goblinerne — mens goblinerne vil bruge deres skjul til at bombarderer
deres fjender med pile, mens deres krigere Igber i nserkamp.
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Ruintarnet

Sporene af uglebjgrnen leder op til ruintarnet, og der er mange af goblinerne krogede,
grumme pile siddende i murvaerket omkring dgren og i jorden omkring abningen.
Tarnruinen bestar af vejrbidte, gra sten, bevokset med mos og baerende maerker af sod og
ild. Der er levn af, at tarnet havde flere etager, men nu er kun stueetagen funktionel.

Et kundskabstjek 14 (8 for dvaerge) afslgrer, at tarnet er gammelt dvaergehandvaerk.

Goblinerne og uglebjgrnen
Goblinerne har jagtet hulebjgrnen, og de har forsggt at Igbe den traet, og de har forsggt

drive den ud over skraenten. | stedet har uglebjgrnen sggt tilflugt i tarnruinen, og
goblinerne vil sulte den ud fra sit gemmested. Goblinerne har forskanset sig i den lille
lund, hvor de vogter over ruinen, og de er mere opmarksomme pa folk, der kommer ud
af ruinen end ind i ruinen, og pa vaesener, der matte forsgge at traeenge ind i deres lille
skov.

Bade goblinerne og uglebjgrnen er natvaesener, og om dagen er begge grupper passive,
mens de hviler og venter pa nattens aktiviteter.

Hulerne

Hulerne er en blanding af smukt udhuggede gange i bedste dvaerge handvaerk med
snorlige gange, skarpe kanter og et handvaerk, som synes at fornaegte tyngdekraften.
Andre dele af gangene er naturgrotter, hvor vind og vejr gennem arhundreder har adt
klippen bort. En gang har et smukt tarn knejset stolt pa det yderste af skraenten, men nu
er kun tarnets nederste etage tilbage, og der er ikke noget tag.

Genbefolkning

Hulesystemets eneste faste beboer er monstret, og selv hvis det fordrives eller drabes,
vil det kun vaere et spgrgsmal om tid, inden stedets felde kraever endnu et offer, og der
vil igen vaere 1-2 monstre i hulesystemet. Fra tid til anden forsgger vildmarkens vaesener
at tage bolig i ruintarnet. Stirges, flagermus og lignende finder let bolig i de krogede
gange, hvorfra der er gar udsigt til jagtmarker. Ligeledes forsgger gobliner, orker,
kobolder osv. at ggre tarnet til en forpost med sin fantastiske udsigt over sglandet, men
de overlever sjeldent i leengere tid. Hulesystemet vil med andre ord kun langsomt
genbefolkes, men der vil til gengaeld ikke veere nogen lzengerevarende befolkning
derinde.

Omstrejfende vaesener
Der er ingen omstrejfende vaesener i hulesystemet, men der er en del af hulesystemets beboere, som strejfer

omkring. Monstret kredser ofte om tarnet, og heltene vil hgre og bemaerke det, laenge inden de konfronterer
det, og goblinerne vil forsgge at treenge ind i tarnet, mens heltene er der, og er heltene ikke forsigtige, vil de
bane vejen for humanoiderne.
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Det mystiske monster
Det mystiske monster har sin rede dybest nede (rum #11), men monstret kan bade flyve, kravle pa veegge og

lofter, og det eneste, som hindrer monstret i at komme effektivt rundt er dets st@rrelse. Eventyrerne vil derfor
hgre monstret og maerke dets tilstedeveerelse lenge inde de konfronterer det.

Vis monstret gradvist: Monstret er en besynderlig sammensaetning af forskellige traek, og eventyrerne vil ofte
kun fange en del af monstrets helhed, sa indtil de endelig konfronterer det mystiske vaesen, vil de kunne
spekulere Igs over, hvad det er. Maske fanger de et glimt af en flagermusevinge uden for vinduet? Maske hgrer
de enorme insektben Igbe klikkende henover en ydervaeg? Maske ser de et glimt af skorpionbrodden, da
monstret jager sin brod gennem et vindue? Maske ser de et glimt af enorme klosakse, da en eventyrer forsigtigt
kigger ud af et vindue, inden vedkommende hastigt ma springe i sikkerhed for ikke at fa klippet hovedet af?

Lad spillerne spekulere: Er monstret beslaegtet med stirges? Det har mange af de samme traek. Er det en
kaempeversion, en voksen version eller en mutant-stirge? Er det en kimaere med sine blandede dyretrzek, eller er
det en mantikore med sin skorpionbrod? Er dette monstret, som rejsende pastar de har set flakse omkring

ruinen?

Konfrontationen: Monstret kan konfrontere eventyrerne tre steder: | dens grotte (rum #11), hvor den kan
bevaege sig ind og ud af de mange abninger. | rum #2, hvor dbningen er stor nok, og uden for tarnet, hvis
eventyrerne forlader stedet — maske i et dramatisk showdown med gobliner og uglebjgrn?

Indtil da kan monstret have angrebet via vinduerne i underkammeret (rum #6), abningen i klippevaeggen (#4) og
grottekammeret (rum #2).

Kampe pa afgrundens rand
Der er tre steder, hvor der er store huller, som man kan falde ud af (rum #2, rum #4 og rum #11), foruden

vinduerne i rum #6. Der er omkring 30m ned (10t6 point i skade), og der skal klares et behaendighedstjek 14 for
ikke at blive lemlaestet (dvs. braekke 1t4 lemmer), og et udholdenhedstjek 12 for ikke at blive slaet bevidstlgs.

At skubbe modstandere i afgrunden: Med en stunt-mangvre kan man forsgge at skubbe en modstander ud:
Angreb+4; Skade: Styrt. Hvis angriberen fejler sig angreb med 8 point eller mere, skal angriberen lave et
behaendighedstjek 6. Hvis det fejler, svarer det til, at angriberen er blevet skubbet gennem abningen.

Talrige, navnlgse monstre er lette at styrte i afgrunden. Helte og navngivne fjender er det en anden sag med.
Hvis en karakter bliver skubbet ud gennem abningen, er der fglgende chancer for at redde livet:

1. En allieret, som endnu ikke har handlet, ma springe til undsaetning. Lav et behandighedstjek 6. Ved
succes griber de to helte hinanden, og den faldende helt kan traekkes i sikkerhed (en retreete-handling,
hvor begge kan forsgge et styrketjek 8. En succes er nok).

2. Den faldende kan forsgge at gribe fat i kanten. Resistens (undvige)-tjek 6. Hvis det er en succes, griber
den faldende fat i kanten, og denne kan forsgge at kravle eller blive trukket i sikkerhed den
efterfglgende runde (se ovenfor).

3. Pa et haengende har: Hvis en karakter fejler pa de to fgrste forsgg, er der en chance for at karakteren
endnu hanger ved. Nar kampen er overstaet eller nar nogen kigger ud efter den faldne, lav da et
styrketjek 8. Hvis det er succesfuldt, opdager de, at karakteren har formaet at gribe fat klippeskraenten
og haenger pa det yderste af sit liv, men star endnu til at rede.
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Hulesystemet

#1 — Tarnkammeret

De grd stenveegge er vejrbidte og kolde. Gulvet bestdr af
flaekkede stenfliser, det meste er daekket af dynger af visne
blade, som har opbygget sig til store dynger i hjgrnerne.
Vaeggene er hgje, og der er spor af bjaelker, hvor tdrnets
gulve har vaeret. Nu Gbner himlen sig over tdrnet i stedet, og
gennem vinduerne Gbner sig et smukt landskab, hvor der kan
ses milevidt ud over sger, floder og skove. | midten af gulvet
er et hul, en sort Gbning, som fgrer lige lukt ned.

| det ene hjgrne ligger en stor skikkelse, et keempemeessigt
monster med rgdlig pels og gréhvide fjer. Dets poter er
enorme, og lange sorte kiger er ude for enden af dem.

| hjgrnet ligger uglebjgrnen og sover, og medmindre heltene
har stgjet pa vejen op til ruinen, har de en chance for at
snige sig ned gennem skakten uden at vaekke den sovende
uglebjgrn, som selv er for stor til at klemme sig derned.

Hullet i tarngulvet: | indersiden af skakten er rustne
metalhdandtag, som man klatre op og ned af skakten med.
Dybt nede kan ses lys (fra abningen i rum #2 og vinduerne i
rum #6. Hvis man falder ned gennem skakten, rammer man
gulvet hardt i rum #2 og tager 2t6 i skade, og skal derefter
klare Resistens (undvige) 6 eller styrte yderligere en etage
ned til rum #6 og tager yderligere 2t6 i skade).

#2 — Grottekammeret

Der er en underlig lugt af fugt og stav. Fra en stor dbning i
den ene vaeg vaelder sollys ind, og oplyser grotten. Udenfor er
et smukt blik ud over gdemarken med dens skove, sger og
floder. Dens vaegge er ujaevne og skaeve, formet af naturlige
processer gennem drhundreder. Midt i gulvet og midt i loftet
er en rund dbning, og i vaeggen over for agbningen snor to
grottegange sig dybere ind i klippen.

Det flaksende monster: Hvis heltene kigger ud af abningen,
kan du lade dem fange et glimt af monstret, som det
forsvinder ud af syne, eller de hgrer maske monstrets
flaksen, men vent med at introducere monstret. Har de set
eller konfronteret monstret i grotten, og det er stadig i live,
kan du lade det sla til her. Abningen er stor nok til, at
monstret kan klemme sig igennem. Monstret foretraekker
dog at angribe i abningen, hvis det slar til. Dets mal vil veere
at forsgge at gribe et offer og flyve af sted med ofret ned til
sin grotte.

#3 — Rodkammeret

Korridoren dbner op til et brunt kammer, hvor de gré
klippevaegge er beklaedt med jordrester, og hvor rgdder snor
sig hen over vaegge og lofter. Luften er tyk af tart stgv, og
overalt haenger gammelt og stgvet spindelvaev.

Bagenden af kammeret er sveer at fastseette, da et tykt
rodnet vokser ud fra vaeggene og loftet. Det ser naesten ud
som om den bagerste del af kammeret er en teet jungle af
tgrre rgdder, der haenger ned fra loftet, og det er ikke til at
sige, hvor vaeggene begynder og hvor rodnettet slutter.
Mellem de taethaengende rgdder er talrige spindelveaev.

Loftet og veeggene er formet af et teetvokset rodnet. Mellem
rgdderne hanger spindelvaev og stgv. Den bagerste del af
rummet bliver en stadig stgrre sammensmeltning af redder
og stgv, som ggr det umuligt at vurdere, hvor rummet
praecist ender. Rodnettet er teet, og det har gennemtraengt
klippen, og en blanding af redders voksevaerk og
frostspraengninger har gjort bagenden porgs.

Tilstedevaerelsen: Kammeret synes at rumme en usynlig
kraft. Det er ikke til at saette fingeren pa, men der er en
fornemmelse af, at der blandt rgdderne er en uset og
magtfuld mental kraft, hvis tilstedevaerelse neermest
forstyrrer synsindtryk. Maske er det rgddernes and, maske
er det en hvilelgs and fanget i rodnettet, eller maske er det
en manifestation af de magiske kraefter, der gennemsyrer
hulerne (se rum #5).

At braende kammeret af: Rummet er yderst braendbart.
Luften er fyldt med tgr stgv, og rodnettet er tgrt og fyldt
med spindelvaev. Szettes fgrst en fakkel eller anden levende
ild til det, vil flammerne begynde at sprede sig hurtigt og en
kraftig rog begynder at vaelte ud. Rummet fyldes med, hvad
der fgles som et tavst skrig fra den usynlige kraft, og efter fa
gjeblikke er der sa rggfyldt, at hvis man bliver i rummet, skal
man hver anden runde foretage et resistens (stamina)-tjek 8
for ikke at tage skade fra rggforgiftningen (1t8 i skade ved
hvert fejlet tjek).

Branden varer ved i mindst en halv time, og gennem den
tykke rgg er det umuligt at fglge branden. Hvad der ikke kan
ses er, at flammerne breder sig op gennem rodnettet og far
den porgse grund til at smuldre. Efter nogen tid kollapser
grottens bagerste ende, og rodnettet har sine ende oppe
ved den lille skov, ikke langt fra goblinernes lejr. Herefter har
goblinerne adgang til grotterne via rodkammeret, og de kan
snige sig ind uden at konfrontere uglebjgrnen. Brug
goblinernes ankomst med dramatisk timing, sa heltene pa
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forhand kan hgre goblinernes sejrshyl, nar de render rundt i
gangene, og giv heltene en chance for f.eks. at snige sig ud af
skakten, som de kom ind af (og hdbe p3, at uglebjgrnen
endnu sover ...).

#4 — Abningen i grottegangen

Tiden har taeret hul i skreenten, og der er en dbning direkte i
klippesiden. Udefra falder den sammen med skraentens
folder og ujeevnheder og er vanskelig at fa gje pa, men
indefra er den et gabende hul, som dagslys veelder ind af.

8 stirges bor ved hullet. De jager udenfor om natten, og de
bor inde i gangen om dagen. | dagtimerne kan man snige sig
forbi de sovende stirges. Stirgesne sover oppe under loftet i
spraekker og revner. Da eventyrerne pa vej gennem
omradet, bemzerkes de sovende vasener. Med et liste-tjek
12 kan selskabet snige sig forbi dem.

Det flaksende monster: Monstret kommer sjaldent om til
denne abning, sa her vil heltene muligvis ikke hgre det, men
omvendt hvis stemningen kraever, at monstret er i
nzerheden, kan det sagtens dukke op.

#5 — Skakten

Bag dbningen er en hgj, rund skakt med glatte vaegge.
Skakten er omtrent tre etager hgj. Halvvejs oppe (eller nede)
er et hul i skaktens nordside, og gverst oppe er der slget hul
pa skaktens gstside. Allernederst er der i vestvaeggen en
stendgr. Skaktens vaegge er perfekt rundede stenvaegge.

Pé bunden af skakten ligger en masse Igse sten, stenblokke
og stenbrokker, som synes at vaere knust mod skaktens gulv.
Midt pa skaktens gulv er dog det mest forunderlige: Pa en
lav stensokkel (1m hgj) sidder en statuette i blds-sort sten af
en mandsfigur siddende med benene i skraedderstilling. |
statuettens abne mund er anbragt en stor r@d krystal. Pa
begge sider af statuetten stdr to keempestore
messingskriftruller pa hgjkant. Hele vejen rundt pa rullerne
er de dekoreret med en mystisk og ukendt skrift.
Skriftrullerne er omtrent 2%m hgje og 25cm i diameter.

Skakten er flere etager hgj, og der er flere abninger i
skaktens sider. Imidlertid er kun dgrabningen i bunden, som
er den intenderede indgang. De to andre abninger er sket
ved fejltagelser. Vaggen pa andet niveau er faldet sammen
under slitage (og de Igse stenblokke ligger pa gulvet af
skakten), og hullet pa tredje niveau opstod, da graverne
naede skakten (lgse stenbrokker ligger pa gulvet i skakten).

Dgren binder: Det kraever et styrke-tjek 8 at tvinge dgren
op.

Vaggene er glatte: Klatretjek 16 at kravle op og ned af
vaeggene uden brug af klatregrej eller reb (med reb er
sveerhedsgraden 4). Det gg@r 4t6 i skade at falde den fulde
distance og 2t6 at falde den halve.

Den mumlende statue

| bunden af skakten star en sokkel, og pa den sidder en 30cm
hgj figur skaret i bla-sort blank sten. Statuettens mund star
pa vid gab, og krystallen falder over teksten pa en skriftrulle,
begynder statuen at messe, hvad der star pa skriftrullen.

De to messingskriftruller

Pa ved hver side af soklen star to skriftruller pa hgjkant. De
er omtrent 2%4m hgje, og de er fastmonteret i gulvet.
Skriftrullerne er lavet af sten, og overfladen er beklaedt med
et tyndt lag messing dekoreret med besynderlige og ukendte
skrifttegn. Det ggr ondt i gjnene i at kigge pa dem i lengere
tid, og det er som om at tegnene begynder at bevage sig
under deres egen kraft, hvis man kigger pa dem i lengere
tid. Studerer man tegnene i nogle minutter, udmunder
smerten sig i blgdende gjne. Karakteren tager 1t4 i skade, og
mister yderligere 1t4 point i skade hver runde, indtil
forstehjaelp anvendes (f@rstehjaelpstjek 6; patienten skal
have bind for gjnene de naeste 30min).

Kammerets forbandelse

Pludselig udspringer et rgdt lys fra krystallen i statuettens
mund. Den sender en rgd lysstrale ud mod to skriftruller.
Stralen falder over teksten pa rullerne, og de to ruller
begynder at rotere af egen kraft pa mystisk vis. | takt med at
lysstrélen falder over tegnene pa skriftrullerne kan der hgres
en besynderlig mumlen, som kommer intetsteds fra i
skakten, og sammen med lyden begynder en duft af
basilikum at brede sig.

Statuetten gar i gang med at ”laese skriftrullerne hgjt”, nar
der er folk i skakten, og sammen med lyden kommer der en
duft af basilikum. Duften rummer mystiske sporer, som
forgifter dem, som lugten nar. Lugten af basilikum spreder
sig ikke uden for skakten, og det tager et par runder for
duften at sprede sig til de gvre dele af skakten. Forlader man
kammeret, standser statuetten, og efter nogle minutter
fortager duften sig.

Alle der er udsat for duften af basilikum skal klare et
resistens (gift)-tjek 8. Hvis tjekket fejler, er de inficerede.
Efter nogle minutter kan de mzerke en kigen i hovedbunden.
Efter tyve minutter bliver det til smerter, hovedpine og
synsforstyrrelser, mens det lyder som om noget kravler
rundt pa indersiden af kraniet. Efter en time er smerterne
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voldsomme (ulempe pa alle aktiviteter), og efter to timer
eksploderet kraniet indefra, da et slimet maddike-lignende
monster med krabbeben, sammenfoldede lzederagtige
vinger, lang spidse hale og sma klosakse bryder fri og
forspger at stikke af.

Obs! Kammerets forbandelse er en dgdbringende faelde,
som let kan udrydde et helt eventyrselskab, hvis man ikke er
varsom. Hvis fgrst 1-2 karakterer har fejlet et resistens-tjek,
kan du roligt lade resten af gruppen slippe uden for duftens
reekkevidde. Der er ikke nogen specifik kur mod kammerets
effekt, men fra spiltests har spillerne udtaenkt forskellige
kreative og dramatiske Igsninger (som trepanering og
indtagelse af afmalte mangder af gift, hvorefter de kunne
kaste den dgde infektion op). Det er vigtigere, at fa en
spaendende og dramatisk oplevelse ud af det med drastiske
Igsninger, end det er at eliminere en karakter (og ligene i #9
og #10 skal nok vise spillerne konsekvensen af falden).

Statuetten er nasten ingenting vaerd (10 sglvstykker),
skriftrullerne er noget veaerd for samlere (at sleebe rullerne
hjem svarer til at veere tungt lastet; rullerne kan salges for
150 sglv stykket, hvis man klarer et intelligenstjek 10 og
derved finder en kgber). Den rgde krystal er magisk (se
appendiks).

#6 — Underkammeret

Et stort rummeligt stenkammer flot udskarne vaegge og
smukke stenfliser dbner sig foran jer. Kammeret har tre
vinduesdbninger, og fra uden for vinduerne afslgrer et smukt
landskab — man kan se milevidt ud over Hinterlandets sger
og skove herfra. Midt i kammerets loft er en cirkelrund
dbning — en skakt af en art, og i kammerets vestvaeg er der
to korridorer. Rummet er fyldt med frisk, kalig luft, og i
modseetning til resten af grotternes indelukkede, tarre luft er
det behageligt og forfriskende.

Vinduerne: Der er tre vinduer i kammeret. Lys siver ind
gennem vinduerne, og de afslgrer en fantastisk udsigt, men
ogsa en, der rummer en foruroligende udsigt, nar man kigger
ned af, hvor der er dbent rum. Faktisk straekker det dbne
rum sig ind under gulvet i kammeret, som det eneste, der
afholder folk fra at styrte i afgrunden.

Ekko under stgvlerne: Gulvet lyder anderledes inde dette
rum end andre steder, da der intet er under gulvet. Ggr
spillerne opmaerksomme p3, at deres karakterers
stgvletramp runger anderledes her end andre steder.

Det flaksende monster: Skab en stemning af uhygge og fare
ved, at heltene kan hgre monstret kravle rundt pa
undersiden af gulvet og ydersiden af vaeggene. De kan hgres

dets ben tappe hen og vaeggene, og maske kan de hgre de
voldsomme vingers brummen. Kommer man for taet pa et
vindue, angriber monstret ved at jage sin brod gennem
abningen, og kravler man ud, risikerer man at blive taget af
monstret og flgjet af sted til dens hule. Ideelt set ses endnu
ikke hele monstret, kun dets skorpionhale med den giftige
brod.

#7 — Gravkammeret

Korridoren ender i et lille kammer. Vaeggene er bygget op af
enorme stenfliser dekoreret med mgnstre, som forestiller
fakler, og ud fra vaeggene stikker de udhuggede former af
faklernes flammer, som om flammerne var forstenede. Midt
pa gulvet stadr tre stenkister. De er ikke store nok til at
rumme et menneske. Hver af stenkisterne er enkle i deres
opbygning med rene linjer og simple udskaeringer.

Faklerne: Dekorationen pa vaeggene forestiller fakler, hvis
flammer stikker ud fra vaeggene. Ser man efter pa dem, kan
man se fine sma huller i stenflammernes abninger og i
toppen er en stgrre abning. Haelder man olie i alle fire fakler
og antaender dem (kraever to flasker olie), springer flammer
frem af stenfaklerne og far dem til at se levende ud.

| lyset fra de fire stenfakler bliver en stendgr i vestvaeggen
synlig. Dgren binder (styrke-tjek 8 for at abne), men tvinges
den op, afslgrer den en lille niche pa omtrent en halv meters
dybde. Midt pa vaeggen i nichens bund haenger en
dveergedaggert, et st dvaergedirke og en gylden halskaede
(20 guldstykker veerd).

Hvis soklen i mellemkammeret (rum #8) forstyrres, glider de
forstenede flammer ind i vaeggen og bliver til et med
vaeggen.

Stenkisterne: | hver kister ligger resterne af en dvaergekriger
ifort formuldede klzeder, der er syet til at ligne en ringbrynje
og ved skelettets side ligger en smukt udskaret stengkse.
Hvis soklen i mellemkammeret (rum #8) forstyrres, glider de
tre stenkister ned i gulvet og efterlader en glat flade. Er
kisterne og faklerne forsvundet fra rummet, vender de fgrst
tilbage ved naeste fuldmane.

#8 — Mellemkammeret
Obs. Dgrene er last. Norddgren har en felde, syddgren har
ikke.

Dgrene til kammeret: At dirke lasene: 12; At finde faelden: 6;

At demontere faelden: 12; At omga felden 8

Faelden: En tonstung sten, der friggres, og styrter ned pa
den, der star foran dgren. Der gives et Resistens (Undvige) 8-
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tjek, hvis karakteren sidder pa spring til at komme vaek. Hvis
tjekket fejler med mere end 4, bliver karakteren knust, og
hvis tjekket fejler med mindre end 4 eller mindre, tager
karakteren 2t10+8 i skade. Er tjekket en succes, tages ingen
skade. Stenblokken fylder hele flisen og spzerrer for adgang
gennem dgren.

Kammeret

Bag dgren afslgrer sig et bredt kammer. Lige overfor er en
dgr mere. Midt i rummet er en stensokkel. PG soklen er star
en krukke af guld. Bade sokkel og krukke er lavet i smukt
hdndveerk. Luften star stille, som om hele rummet holder
vejret.

Soklen og krukken: Guldkrukken er en smuk skat. Krukken er
en forgyldt lerkrukke med en blykerne. Krukken vejer lige sa
meget, som var den af guld, men der sidder kun et tyndt lag
guld pa krukkens yderside. Fjernes krukken fra soklen,
begynder soklen at synke ned i gulvet, og man kan maerke
enorme tandhjul skjult et sted i klippen dreje. Efter en kort
stund er soklen forsvundet ned i klippen (og bliver her til
naeste fuldmane — og det pavirker ogsa rum #7). Krukken er
2 guldstykker vaerd.

#9 — Bagkammeret

Obs. Op af dgren sidder et skelet pa kammeret yderside.
Kraniet er gdelagt, som om noget er eksploderet inde fra
hovedet. Dgren er desuden blokeret med seks spigre (abne
dor-tjek 12). Liget er ikleedt radnende klaeder, og der er en
rusten daggert i en smuldrende laederskede.

Et stort rummeligt kammer Gbner sig foran jer. Stgv haenger i
vaeggene, og ingen synes at have veeret her i evigheder.
Vaegge og gulve er af sten, men smukt forarbejdet. De
forestiller en sal fyldt med langborde, hvor dvaerge sidder
baenket. Som lyset fra jeres fakler danser hen over de smukke
veegrelieffer synes figurerne naermest at springe til live. Ud
over de smukke relieffer pd vaeggene er der ikke noget at se.

Rummet er tomt. Relieffet er et fantastisk mestervaerk.
Vaeggene viser en kongssal, som de sd ud blandt dvaergene
for mere end 500 ar siden. Der er massevis af langborde med
dveerge fra alskens handvaerk baenket, deres handvaerk og
klanmaerker gengivet pa kofter, baeltespaender,
skaegspaender eller halskader (Kundskabstjek 16 (10 for
dvaerge) genkender den svundne dvaergeklan Stenbrgdrene,
som tiden opslugte).

| relieffet er fglgende to elementer, der er vaerd at
bemaerke:

e  Centralt pa en tronstol sidder en aervaerdig dvaerg
med et flot, bglgende skaeg omgivet af
pragthandvaerk, og i hans ene hand hviler en rund
sten dekoreret med mgnstre og streger. Drejer
man stenen (med et sanse-tjek 10 kan man
bemaerke, at stenen kan bevaeges), drejer
stenansigtets gjne sig, og det stolte ansigt stirrer
nu i retning af trappen ned. Pa den anden hand
blinker en ring gyldent. Ringen er en del af
motivet, og den blinker, fordi der er indlejret kis i
en stenen (den er ingenting veerd, bare en del af
motivet).

Drejes der pa den runde sten, kan man se, at
relieffets gjne nu kigger hed mod trappen, og star
man ved toppen af trappen, kan man pa
forunderlig vis se ind i salen ved trappens fod (rum
#10) — ved foden af trappen drejer nogle sektioner
af vaeggen, sa de reflekterer gravkammeret (rum
#10), nar man drejer pa relieffets sten (drejer man
stenen tilbage, flytter gjnene tilbage, og det
samme gg@r vaegsektionen). Hvis man skaber en
refleksion f.eks. med et spejl, sa relieffet kan se
stenkisten i gravkammeret, sker noget
forunderligt: Relieffets anden hand drejer rundt og
abner sig. Her ligger Solens ring.

e  Dekorationerne pa vaeggene gar hele vejen rundt,
men ser man naermere pa mgnstre og symboler
ved trappen ned, kan man genkende adskillige
tegn pa dgd, dgden og dgdsriget. Trappen ned
symboliserer en nedstigning til dgdsriget.

#10 — Den sidste sal

Luften er tung og stgvet, og rummet er fyldt med lange
skygger. Midt i kammeret er en stenkiste, stor og simpel, og
pd gulvet ligger to indtgrrede lig.

Salen er stor og smuk lavet trods den store enkelhed. Alt er
rene linjer og skarpe kanter, men der er ingen dekorationer,
mgnstre eller pynt. Stenkisten er indrettet med samme
enkelthed. De to lig er gamle og indtgrrede. Hovedet pa
begge ligene er spraengt indefra, og ansigterne er forvredne i
voldsomme smerter.

Mellem ligene kan man finde et skaeldpanser, et svaerd, to
helbredende trylledrikke, en slidt laederkyrads, et flaekket
traeskjold, et spyd, 17 guldstykker, 66 sglvstykker og en
dragedrik.

Kistelaget er enormt tungt, og kraever mindst to personer
eller et styrketjek 20 at skubbe op. Kisten har veeret
plyndret, og der ligger de forstyrrede rester af et
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dveergeskelet, men der er ingen genstande i kisten. Ved
kisten er indskriften

#11 — Grotten

Forude Gbner sig en stor grotte op. Her stinker feelt dad, og
gulvet er deekket af indtgrrede dyrelig — hjorte, raeve,
rovfugle, en bjgrn og mange smadyr — og fra tre store
dbninger i grottevaeggen stremmer det ind med dagslys. Bag
dbningerne er en smuk udsigt over Hinterlandet. | Grottens
sydvaeg er to smalle passager.

Gulvet er deekket med indtgrrede rester af monstrets bytte.
Der er ingen vaerdier blandt de mange dyrelig.

Det flaksende monster: De lyde af voldsomme vingeslag,
som har fulgt heltene, har deres ophav her. | den luftige
grotte finder vi den gigantiske, flyvende edderkoppeskorpion
med den meget lange hale, der ender i en voldsom brod, der
drypper af gift. En made at bygge stemningen op pa er, at
lade heltene hgre, at monstret kommer flaksende. De kan
hgre den enorme brummen af dens vinger og maske lyden
af, at den lander pa klippevaeggen uden for abningen.
Muligvis vil heltene flygte ind i grottegangene ud fra en
antagelse om at de to gange fgrer nye spaendende steder
hen, men i stedet opdager heltene til deres raedsel, at de er
fanget i en smal korridor, som fgrer ingen andre steder hen

tilbage til monstrets rede!
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Appendiks: Magiske skatte

Klip beskrivelsen for af den magiske ting ud og giv den til spilleren.

Solens ring

En enkel og smuk guldring med varm lgd og lun at rgre ved. Af og til synes at glimt af varmt lys at smyge sig hen
over ringen. Ringen fgles tung at rgre ved, og den emmer af magisk kraft. Den er et forunderligt stykke
handveerk, zeldgammel og dabenlyst ikke skabt af menneskehand. Under rette forhold og med et gjeglas kan man
se fine sma dveaergeruner i ringens inderside.

Unik magisk skat.

e Trolddomsring —ringen er lun at rgre ved. Den har en indre varme, som er varm og behagelige for
levende vaesener, men for kuldens og dgdens vaesener er kel og ubehagelig.

o Dggnets gang — ved solopgang og solnedgang blusser ringen kortvarigt op og udsender et varmt lysskaer
som hilsen og afsked til solen.

e Habets glimt — en gang pr. mission kan ringen udsende et voldsomt lysglimt, der i rette gjeblik bleender
en modstander. Nar en modstander har et succesfuldt angreb — men ingen effekten annonceres — kan
habets glimt anvendes, og modstanderen skal rulle sit angrebsrul pa ny og anvende det darligste
resultat.

e Pakalde solens skaer — en gang dagligt kan solens skaer pakaldes, og et varmt lys straler ud fra ringen.
Det skaber et klart, varmt lys klarere end en lanterne, som varer i en time.

e Solens livskraft — hvis en karakter dgr ved at forblgde eller ved et draebende hug baerende ringen, far
karakteren efter 10 minutter fgrstehjaelpstjek (+4 bonus). Hvis det er succesfuldt, vagner karakteren
pludselig op igen, da livet vender tilbage til den falde — men denne evne virker kun, hvis du ikke naevner
for dine medspillere, at ringen besidder denne evne.

Omstridt ejerskab: Solkulten og dvaergene —i en tradition hedder det sig, at dvaergene under De syv vintre
smedede ringen for at fa solen til at vende tilbage og bringe varme til landet, og dvaergene har siden da holdt p3,
at ringene tilhgrer dem, mens kejserlige arbgger beretter, at dvaergene skeenkede ringen som en gave til
Solkulten, som tak for at bragte solen tilbage efter De syv vintre. Solkulten selv erklaerer, at ringen blev skaenket
dem af De udgdelige som et evigt tegn pa solens genkomst.
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Den rgde krystal
Den rgde krystal er pa stgrrelse med en handbold. Den er en stor, solid klump af gennemsigtig krystal, som altid

er lun at rgre ved, og der pulserer et rgdt lys inde i den. Den er smukt skaret til med flotte facetter.

Bjergveeldet: Denne kraft kan aktiveres, nar krystallen har ladt op i solen i en time, men effekten skal anvendes
inden solopgang, ellers forsvinder opladningen. Krystallen udsender en blodrgd lysstrale, tyk og voldsom, som
kan transformere sten og klippe inden for 5m raekkevidde. Efter at have badet klippen i stenens lys i 10 minutter,
bliver et omrade pa 8 kubikmeter blgdt som tungt ler. Nar effekten bjergveeldet aktiveres, aktiveres ogsa
effekten Urdybets aura.

Stalskarper: Denne kraft kan aktiveres, nar krystallen har ladt op i solen i en time, men effekten skal anvendes
inden solopgang, eller forsvinder opladningen. Krystallen udsender et kraftig rgdt lysskaer op til 5m vaek, og alle
klinger badet i 10 minutter i krystallens skaer far styrket deres aeg, sa de skaerer bedre. Vabnene fortrylles, sa de
har +1 pa angrebsrul i naeste kamp eller indtil solopgang. Nar effekten stalskaerper aktiveres, aktiveres ogsa

effekten Urdybets aura.

Urdybets aura: Nar krystallens effekter aktiveres, begynder krystallen at bade sine omgivelser i forvandlingens
aura, som pavirker mennesker. Alle mennesker og halvorker inden for 10m af krystallen oplever en langsom og
besynderlig transformation, hvor deres kroppe bliver grovere. Armene vokser i laangden, ansigternes traek
forandres, fgdderne forvandles, og overalt springer der lange, hvide stride pelshar frem pa deres kroppe. Hvis
mennesker befinder sig mere end tre minutter i auraen, skal de klare et resistens (karisma)-tjek 6. Hvis det fejler,
far de traekkene fra en hvid keempe-abe, og hvis de klarer det, er forvandlingen kun midlertidig og forsvinder
efter 10-20 minutter. Hvis de bliver i krystallens aura i yderligere fem minutter, fortsaetter forvandlingen, og de
skal klare et nyt resistenstjek (stamina — med ulempe, hvis de fejlede fgrste tjek!) mod 7. Hvis tjekket fejler,
undergar de pludselig en drastisk forvandling og transformeres til keempeaber.

Dragende: Solens spejling — krystallen drager og lokker baereren til at studere og beundre krystallen i solens
skaer. Dagligt, nar solen skinner, udgver krystallen sin indflydelse pa bzereren, og hvis denne ikke allerede har
fremdraget krystallen for at beundre den i solens skaer, skal baereren klare et resistens (vilje)-tjek 7 for ikke at
gore det, og lade krystallen studere og beundre i en times tid i solens skeer.
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Appendiks: Monstre

Monstret — flyvende edderkoppeskorpion

Forsvar 18; Taerskel 9; Sar 8; Resistens 12; Morale 16

Angreb: Hver runde kan monstret bruge to af fire sine angrebstyper: vingeslag, klosaks, hale (to varianter) og bid

Bid: angreb+6%*; skade 2t10+special *) Begraenset: kan kun anvendes, hvis modstanderen er grebet.

o Special: Angrebet ggr 1t4 i skade pa ofret rustning. Skaden reducerer rustningens forsvarsveerdi,
og falder forsvarsveerdien til 0, er rustningen helt gdelagt. Rustningen kan repareres. Det koster
10% af rustningens pris for hvert point.

Vingeslag: angreb +4; skade 1t6+special

o Special: Det kraftige vingeslag fejer stgv, grus, blade og andre lette ting gennem luften, som
bleender og generer alle andre inden for 5m af monstret, sd uanset angrebets succes, har alle
ulempe pa angreb mod monstret, indtil slutningen af naeste runde.

Klosaks: to angreb +8; skade 1t6+grebet

o Grebet: Klemmer automatisk ofret hver runde for 1t8 i skade. Ofret kan angribe med ulempe,
eller forsgge at komme fri med et tjek mod svaerhedsgrad 10.

o Ekstrem succes (18-20): hvis klosaksen rammer, beskadiger den ofrets rustning, som mister 1t4
forsvarspoint. Hvis angrebet er en forbier (dvs. 18 og 19 pa terningen ikke er nok til at ramme
med), smadres ofrets skjold, hvis denne har et skjold.

Halen: Monstrets hale er fleksibel, sa den enten kan lave et fejende slag, eller den kan stikke hen over
sig selv med sin giftbrod.
Fejende slag med hale: angreb +6; skade 1t8+1+sldet omkuld

o Angrebet kan ramme to modstandere, som star inden for 2m af hinanden naer ved monstret.
Giftbrodden: angreb +4; skade 1t6+gift (resistens (gift) 10 - hvis det fejler, tager ofret 1t6 i skade i
runden, indtil et succesfuldt fgrstehjeelpstjek pa 12 klares eller ofret dgr. Der kan foretages et
ferstehjeelpstjek i runden.

o hvis ofret er fanget og ude af stand til at bevaege sig (som ved fanget af klosaksen), har
monstret fordel pa sit angreb.

Stgjende: Monstret er altid akkompagneret af stg@j. Dets vingeslag kan hgres, nar det flyver, og der er en

besynderlig klikkende lyd, nar den bevaeger sig over jorden. Monstret har ulempe pa at snige sig (eller giver sine

modstandere fordel pa at bemaerke det).

Resistent: Monstret er vanskeligt at pavirke med magi i leengere tid. Hver runde monstret er pavirket af magi

efter den fgrste runde, ma det foretage et tjek for at ryste trolddommen af sig (1t20 vs 10).



Hinterlandet: Tarnet pa skraenten

Stirge

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

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

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

Bugbear
Stgrre og mere lodden end gobliner og hobgobliner, og med en langt mere beregnende ondskab. Deres blik glgder

redt i deempet lys, og de ynder at tage fanger til at have som slaver. De er ferme jaeegere og kan bevaege sig
foruroligende stille.

e Forsvar 14; Teerskel 9; Sar 3; Resistens 12; Morale 11; Angreb: Traesveerd med hugtaender og pigge+4;
Skade 1t8+2.

Listige: +4 list og snige.

Goblin
Sma3, haeslige monstre med sorte gjne, der glgder vagt rgdt i deempet belysning. Grove traek, og et indaedt had til

dvaerge, som kun overgas af deres kujonske natur. Gobliner er ferme jeegere, men de blaendes let af sollys.
e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 10; Angreb: spyd+2; skade 1t6

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

Goblinkriger
Goblinkrigere er gvede i kampbrug, de er farligere i kamp og ofte modigere end deres brgdre.

e  Forsvar 14; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 13; Morale 11; Angreb: spyd+4; skade 1t6+2.

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

Uglebjgrn
En haslig sammensmeltning mellem bjgrn og ugle kan skabt et aggressivt rovdyr med en bjgrns stgrrelse og styrke, og
med en ugles skarpe syn og spidse naeb. Kroppen er vekslende beklaedt med uglefjer og rgdbrun bjgrnepels.

e  Forsvar 16; Taerskel 12; Sar 10; Resistens 16, Morale 18; Angreb 2 klgr+4; bid+8; skade: klo 1t8+2, bid 2t8+4.

Ekstrem succes (18-20 pa terningen): Ofret slynges gennem luften og lander 5-10m borte og kan ikke foretage sig
noget den naeste runde.

Alternativt angreb: Omfavne+6; skade 2t8+4 og ofret er fanget i uglebjgrnens favn, kan bryde fri eller smyge sig fri
mod svaerhedsgrad 14.
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