Heksens hule — Svartedvaergenes mine

Svartedvaergenes mine

It Hinterlandet~scenarie il \/il(ing~Con 2014 i fire dele. [Heksens hule er udtaenkt af Morten (Greis
Fcterscn, og scenariet er forfattet af Rgan Kol‘lde Hougaarcl, Erik Warming, [Henrik Krﬂjmand, Tl‘lomas
March, Kristoffer Mads Sarensen, Nis Haller Baggesen og Morten Gireis Petersen.
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Velkommen til Svartedvaergenes mine

Keere spilleder,

Du sidder nu med et af fire sammenhangende scenarier i handen, og forude venter et keempe eventyr, som
bedst spilles som en mini-kampagne, hvor spillerne via samme eller forskellige spilgrupper udforsker de samme
huler men fra forskellige vinkler og med forskellige mal.

Hvert besgg bringer heltene her til med forskellige motiver, og en af dine opgaver er at give spillerne
fornemmelsen af, at hulerne er en del af en verden, som er langt stgrre end karaktererne, at de ude og udforske
grotter og ruiner, som er en del af et stgrre hele, og som ikke er indrettet for spillernes eller heltenes skyld men
eksisterer for sin egen skyld, og at der er langt mere at udforske end man kan na eller hvad der er ens zerinde.

Heksens hule er forfattet af mange forskellige forfattere, og hgrer du efter, kan du hgre deres stemmer rundt
om i hulerne. De har bidraget med hver deres beskrivelser, rum, felder, magiske skatte, monstre, haendelser og
andre saerheder.

Fordi heksens hule —som er den falles betegnelse for de fire forskellige vinkler pa scenariet — er en mini-
kampagne, sa opfordrer vi dig til at spille den af flere omgange med sine forskellige vinkler. Du vil opleve at
scenarierne overordnet er ens — man kan sagtens udforske svartedvaergenes hemmeligheder, mens man leder
efter den forsvundne elvergrav, og de afsnit, som du skal veere opmaerksom p3, er afsnittene med
missionsbeskrivelsen, rygterne og ankomsten til hulerne (der er flere forskellige indgange, sa spillerne
ankommer til hulerne via forskellige indgange). | kampagnespillet er ogsa et meta-spil, hvor spillerne ma bruge
deres viden pa tvaers af missionerne, og der er dele af hulerne, som bedst udforskes ved at spille dem af flere
omgange, da nogle szrligt fortryllede nggler giver adgang til szerligt forseglede kamre, og det kan vaere sveert at
finde matchende nggle og kammer pa samme mission.

At besgge hulerne flere gange

Scenariet er en slags mini-kampagne. Det er tanken, at hulerne kun kan udforskes i bund, hvis man bruger flere
runder til at ggre det i. Spillernes karakterer far forskellige missioner, som bringer dem til forskellige indgange de
samme huler, og de vil kunne udforske nye omrader hver gang, men de kan ogsa vende tilbage til tidligere
udforskede omrader. Seerligt tre omrader, som rummer szerlige magiske skatte, overvaeldende farer og
fantastiske modstandere, laegger op til, at man kommer her mere end en gang, fordi ngglen til omraderne vil
sandsynligvis blive fundet i en spilgang, mens dgren findes i en anden, og ved at traekke pa viden fra tidligere
udforskninger, kan karaktererne finde frem til disse rum og udforske dem.

Hver gang eventyrerne drager hertil, har de en szerlig mission, som de vil fa en belgnning for at have lgst, skulle
de vende levende tilbage, men de vil muligvis have deres egne mal med udforskningen af hulerne, og det er helt
fint. Det er ogsa sandsynligt, at spillerne vil vende tilbage til omrader, de har udforsket i tidligere runder, eller at
de bruger oplysninger indsamlet fra tidligere runder — det ma de gerne. Den stgrste udfordring bliver at tilpasse
hulerne til spillernes erfaringer med dem — men det er op til dig at beslutte dig for, dvs. du kan vaelge at lade
hulerne vaere de samme hver gang, eller du kan veelge at &endre pa omrader, hvor karaktererne har vaeret (hvis
de en gang har fordrevet ogren Skarnfae, sa er han der ikke naeste gang).
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Fordi det samme hulesystem bruges flere gange, er det ikke lige til bade at vaere spiller og spilleder pa scenariet,
og du bedes derfor udvise diskretion og tilbageholdenhed, hvis du ogsa er spiller pa scenariet. Lad de andre
spillere tage teten og folg deres oplevelser.

De forseglede kamre

Hulerne rummer tre forseglede kamre, der er svaere at traenge ind i. Uden den rigtige nggle er det naesten
umuligt at komme ind i rummene, og det vil for de fleste tage mere end en spilgang at skaffe ngglen og bringe
den frem til rette dgr. Ideelt set skal spillerne i en spilgang erhverve sig ngglen og anvende den i en senere

spilgang.

Metaplottet: Tillykke! | vandt ngglen

De tre forseglede rum er en slags meta-plot. Det er et spil, som rakker ud over den enkelte spilgang og den
enkelte gruppe. Det er ikke en hemmelighed, sa hvis spillerne stgder pa et af de forseglede rum, sa lad dem
forsta, at medmindre de rader over helt usadvanlige ressourcer (der er trods alt flere hgj-niveau karakterer
derude), sa har de ingen chance for at treenge ind i kamrene, og de bgr ikke en gang forsgge sig med at passere
de grave og huller, der hindrer adgangen. Far spillerne derimod samlet en nggle til et rum, sa lad dem vide, at
ngglen passer til et af de szerligt forseglede rum, der er et sted i hulesystemet, og at de muligvis i denne spilblok
ikke nar at finde rummet, men hvis de far en chance mere i hver af de andre spilblokke til at finde det forseglede
rum, som rummer frygtelige farer og fantastiske skatte.

Det er vigtigt, at spillerne ikke spilder tiden med umulige ting. De har rigeligt at bruge tiden pa i Heksens hule i
forvejen. Det er ogsd vigtigt at spillerne forstar, at de har nogle helt saerlige muligheder ved at spille missionen
mere end en gang.

De tre rum er farlige. De rummer maerkelige feelder, der kan eliminere en karakter uden vanskeligheder, og de
har nar man har Igst eller er i gang med at plyndre rummet, er der en stor risiko for at rummet styrter sammen
eller forsegles permanent, sa man har kun kort tid til at tage stedets skatte, hvis man vil levende ud derfra.

Den bla, den rgde og den grgnne

Hver af de tre rum er farvekodet for at ggre det lettere. De har en seerligt farvet dgr, som giver adgang til et
forkammer og et bagvedliggende skattekammer. Til hver af de tre farvede dgre er en tilsvarende farvet nggle, og
hver nggle ligger skjult to forskellige steder, som ikke er helt lige til at finde. Der er med andre seks steder i
hulerne en chance for at finde en nggle til en af de tre farvede dgre. Har man fgrst fundet en af de to nggler,
finder man ikke den anden! (men man kan sagtens finde en af hver af de tre nggler).

e Rgd nggle findes skjult i Iblis' kammer, og dukker frem, nar Iblis atter bindes (#42), og skjult ved statuen
i nichen (#57). Rgd nggle fgrer til rum A.

e BI3 nggle findes ved tronen i rum #18 og i det forsvundne kammer #48. Bla nggle fgrer til rum B.

e Grgn nggle findes ved i det fortryllede kammer #36, og ved lemmen i bassinet (#15). Grgn nggle fgrer til
rum C.
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Appendikserne

Bagerst i scenariet finder du appendikser over monstrene (naesten alle er der, kun undtaget er de tre forseglede
kamre) og de magiske skatte. Nar spillerne far fat i en magisk ting, og de far den identificeret (mgnter, olie,
pulvere, drikke, lys skal identificeres; unikke og kulturelle magiske ting som elverstgvler, spyddet Telvant og sa
videre skal ikke identificeres), sa giv spillerne beskrivelsen af den magiske ting.
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Eventyrpoint

Eventyrpoint scores ved udforskningen af hulerne og ved at opleve feelde, undere og mysterier derinde.
Pointene udbetales til karaktererne, nar de forlader hulerne og har tid at holde en kort pause. Bemzerk, at
hulesystemet kan udforskes flere gange via forskellige indgange, men karaktererne far ikke eventyrpoint for at
udforske eller opleve de samme ting flere gange (dvs. hvis en eventyrer fgrst besgger hulerne via indgang #1 og
nar frem til rum #17, og siden udforsker hulerne via indgang #23, og igen nar frem til hule #17, vil der pa andet
visit ikke vaere point for besgget i rum #17). Rum giver dog point for bade rummet og szrlige effekter derinde.

Udforskning:
For hvert rum, der udforskes, erhverver man 100 point hver.

Undere, mysterier og faelder:

#5 — Goblinernes spisested — 50 point for at spise
pa restauranten

#14 — Ceres' barn — 200 point for at bringe barnet
sikkert til faestningen

#15 — Giftgas-faelden — 75 point for at finde og
demontere; 150 point for at blive ramt af faelden
#18 — Tronstolen hemmelighed — 100 point for at
finde den skjulte skat under tronstolen

#23 — Statuen hyldest — 200 point for at opleve
velsignelsen

#24 — statuens arm — 50 point for at opleve den
levende statuearm

#24 — statuens underkrop — 50 point for at opleve
den levende statuekrop

#26 — statuens overkrop — 50 point for at opleve
den levende statuekrop; 100 point for at se de to
dele fgje sig sammen.

#28 — Stirrefrgen — 50 point for at opleve
stirrefrgen

#35 — levende statuer — 50 point for at indse, at
statuerne er levende

#36 — det dryppende kammer — 25 point for hver
effekt fra draberne

#36 — den fortryllede dgr — 100 point for at opleve
effekten af dgren

#38 — den levende klippe — 200 point for at opleve
den levende klippe

#38/37 — marmorgraven — 200 point for at opleve
statuerne komme ud fra graven

#45 — koboldernes faelde — 75 for at finde og
demontere faelden; 150 point for at blive ramt af
feelden

#56 — Bugbear-lokkemad-faelden — 75 point for at
finde og demontere feelden; 150 for at blive ramt
af feelden

#57 — Statuen — 50 point, hvis man oplever statuen
glide til side

#58 — traeningsrummet — 75 point, hvis man
oplever maskineriet

#58 — Ren 20'er — 100 point, hvis man lzerer af
maskinen

#59 — dvaerg: 100 point, hvis dette opleves

#59 — helligfolk: 100 point, hvis dette opleves

#59 — niveau 6: 100 point, hvis dette opleves

#60 — maskinen — 50 point for at studere maskinen
#61 — Blikket — 75 point, hvis man oplever blikket;
100 point, hvis man oplever visionen.

#63 — Koboldernes feelde — 75 point for at finde og
demontere faelden; 150 point for at blive ramt af
feelden

Det bld kammer

Undersgge statuerne — 25 point
Opleve frostens niche — 100 point
Mgdet med Siranoush — 200 point

Det grgnne kammer

Opleve den fortryllede port — 50 point

Opleve skyggens angreb — 50 point / se offer for
skyggen — 150 point

Opleve den underjordiske have — 25 point

Opleve det fortryllede agern — 75 point

Det rede kammer

Opleve statuens bid — 50/100 point
Opleve portens trolddom — 50/125 point

Se en ven ende som ansigt pa veeggen — 150 point
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Missionen

Faestningen ligger pa randen til gdemarken. Her udggr den en vigtig forpost mod de trusler, som vildnisset
rummer, og herfra sender kommandant Lucinius eventyrere ud for at leere gdemarken at kende og bekeempe de
trusler, som den matte rumme, mod Kejserriget. Modige eventyrere har saledes fordrevet fale orker, standset
grumme kannibaler, draeebt D@dekongen, inden denne fik samlet sin heaer, og udforsket talrige ruiner, som hver
iseer har afslgret en bid omkring gdemarkens mystiske forhistorie.

Kommandanten har derfor pa en smuk efterarsdag indkaldt jer til en vigtig ekspedition ud i gdemarken. P3 sit
kontor pa faestningen tager han imod jer. Pa vaeggen bag ham haenger et kort over Hinterlandet, og talrige sma
maerker viser, hvor han har haft sendt ekspeditioner hen.

Kommandanten har en mission til jer. Ifglge lokale beretninger er der forsvundet en del rejsende i skovene pa
det seneste, og ifglge en tilbagevendt eventyrer skyldes det, at svartedvaergene tager folk som slaver til at
arbejde i deres sglvminer. Hvis det er korrekt, er der kun et at ggre — at befri fangerne og stille dvaergene til
ansvar for deres ugerninger. Minerne ligger i en gammel ruin i skoven.

| skal ud i en egn af Hinterlandet, som til dagligt kaldes skovlandet, grundet omradets skovrige egne. Der er fire
dagsrejser ud (og hjem), sa vaer sikre pa, at | har forsyninger nok med jer. Lgnnen for jeres arbejde er
plyndringsretten til hulerne, og sa far de af jer, der vender levende tilbage, 25 dukater (dvs. guldstykker) hver.
Afgang er i morgen ved daggry.

Rygterne

Inden afgang har karaktererne forskellige serinder, de kan rende. Hver karakter kan na et serinde, og det kan
veere at forberede rejsen eller assistere dertil, erhverve kort eller indsamle rygter (se rejsereglerne for
beskrivelser af disse handlinger) — eller hvis spillerne rader over de szerlige specialregler ”/Z&rinde ved
faestningen”, kan de bruge et af dem (Z£rinde ved faestningen er en masse forskellige mini-uvidelser, hvor nogle
kan nedlastes fra Hinterlandets webside og fra Hinterlandets facebookgruppe, mens andre kun kan erhverves pa
conner eller ved at bytte sig til dem).

Blandt de rygter, man kan erhverve sig, er fglgende:

1 Engammel jeeger har fortalt, at nar han rejste i det omrade, var det ikke usaedvanligt at mgde gobliner —
men de var ikke vilde og farlige som normalt, men tilbgd godt sglv for ens nedlagte bytte.

2 Et par erfarne eventyrere sidder i skaeenkestuen og kommer med gode rad til alle, der gider lytte til dem.
De forklarer, at der er adskillige ruiner ude i skovlandet, og mange af skovens dyr bruger dem som reder —
man skal ikke blive overrasket over at mgde ulve, bjgrne og vildsvin nede i gangene.

3 Det siges — hgrer man ofte nede ved vaskekonernes plads — at en forbandelse hviler over ruinerne i
skoven, og at mennesker, der rammes af forbandelsen, forvandles til dyr, men kan altid genkende dem pa
deres kridhvide pels.

4 Nede pa kroen sidder en guldsmed og med et snedigt glimt i gjet fortzeller: Der er en lille klan af
selvhgjtidelige svartedvaerge som for nogle generationer siden slog sig ned i en gammel ruin, hvorunder
der Igber en rig sglvare. Deres konge er meget begeerlig efter guld og andre skatte, sa man kan let ggre en
god handel med dem.
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5 En tjenestepige ved en vinstue naevner ud af mundvigen, at der er andre, som leder efter svartedvaergene
og deres sglvmine. Det er ikke mere end et par dage siden en anden flok opdagelsesrejsende drog ud for
at finde den — de var to lykkeriddere, en skummel nekromantiker og en hgjlydt snakkende halving.

6 Det siges, beretter en tyk kesbmand, at meget af det sglv, der kommer ind fra den egn af Hinterlandet, der
kaldes skovlandet, stammer en sglvmine ejet af en flok svartedveaerge. De vogter intenst over deres mine
og beskytter den med grufulde feelder, som lemlaester deres ofre ... lige praecis nok til at de kan arbejde i
minen som slaver. Svartedveerge er og bliver dvaerge, man ikke kan stole pa.

Rejsen ud til hulerne

Der er fire dagsrejser ud til hulerne. De ligger i en egn af Hinterlandet betegnet som skovlandet. | kan enten
veelge at bruge rejsereglerne, eller du kan vaelge at beskrive rejsen gennem det skovrige terraen. Den fgrste dag
gar rejsen fra om morgenen ved faestningen og ud over graesgrgnne sletter, hvor der til at begynde med, er
mange sma stier fra andre eventyrere, der er rejst i forvejen. Senere pa dagen tynder det ud i stierne, des
leengere man er borte fra faestningen og rejsen mod skovlandet er mindre sikker.

De naeste tre dage gar gennem stadig teettere skov. Mange gange er det svaert at have landkending, valtede
traeer spaerrer stier, oversvgmmelser har skyllet ruten bort, og andre gange star skoven sa teet, at det er sveert at
komme fremad. Pa rejsens sidste dag bevaeger selskabet sig gennem taet, taet skov, hvor tornekrat vokser i store
buskadser teet mellem traeerne, og hvor de rejsende baner sig vej af sma stier. Der er ikke mange rejsene i disse
omrader, og det er umuligt at se langt.

Selskabet ankommer pa sidstedagen til et sted, hvor deres sti deler sig, og de skal vaelge mellem to muligheder,
som vil fgre dem til hver deres indgang. Stien deler sig sa tidligt pa dagen, at det vil koste dem en dagsrejse at ga
hele vejen tilbage og ga af den anden sti — dvs. det er muligt, at men det er meget tidskraevende, nar man fgrst
har valgt den ene sti og er kommet til indgangen. Tilsvarende er det ikke muligt at ga stykke ned af begge de to
stier, og derefter afggre hvilken, der er den rette at vaelge (og hvis spillerne beslutter sig for at dele gruppen op i
to dele, der fglger hver deres sti, bgr du anbefale spillerne at veelge kun den ene, medmindre | vil spille noget
meget splittet spil, som bade er tidskraevende og ggr det sveerere for heltene at overleve.

Nar selskabet ankommer til indgangen, hopper du hen til den del af teksten, der deekker indgangen og begynder
scenariet herfra. Hvis der ikke er sket noget szerligt (og det ggr der kun med rejsereglerne), sa har selskabet nu
forbrugt fire dagsrationer.

Svartedvaergens sglvmine — stien deler sig
I har fulgt en rute syd pG gennem den taetvoksende skov i flere timer, og | har undervejs i flere omgange veeret i

tvivl om, hvorvidt | er pd det rette spor, da | ankommer til en lysning i skoven. | lysningens sydlige ende er to
udgange, en gstvendt og en vestvendt sti, der fgrer deres egne veje.

Lysningen er ikke seerligt stor, men nogen har opholdt sig i den far jer, og | kan se, at pa @stlige ene rute har der
for nyligt gdet en flok bugbears — de er listige og nedrige goblin-agtige vaesener, men stgrre og farligere — og
langs den vestvendte sti kan I, og langs den gstvendte sti kan | se, at der vokser talrige blomster. Mellem en
klynge sma, hvide blomster, fdr | gje pa et sglvstykke.

Gruppen kan samle sglvstykket op. Det har ligget der nogen tid. Hvis selskabet fglger stien med blomsterne,
ankommer de til grusgraven (#1). Hvis selskabet fglger stien med bugbear-sporene, kan de fglge dem nogle
timers gang, men derefter taber de sporet. Kort tid efter ankommer selskabet til ruinen i skoven (#8-11).
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Hvis spillerne er meget tvivl om, hvorvidt de kan tillade sig at veelge den en eller den anden sti, sa lad dem forst3,
at begge stier nok skal fgre dem til eventyret, sa det er ikke et spgrgsmal, om de skal veelge den rigtige sti, men

hvilken af de to stier, de vil fglge.
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Omstrejfende vaesener

Eventyrerne er ikke de eneste, der er kommet til grotterne. Andre monstre og vaesener kommer ogsa hertil, og
de vandrer ogsa nysgerrige rundt i gangene. Mens eventyrerne udforsker grottern, kan de vaere heldige (eller
uheldige!) at rende ind i disse.

For hver halve time heltene er i gangene, er der 20% chance for, at der dukker noget op. Brug nedenstaende
tabel for at, hvad der dukker op, og sa vidt muligt brug hver handelse kun en gang. Dukker samme resultat op
en gang mere, sa tag den nzeste pa listen i stedet for.

1 2t4 orker, der har spist svampe, og antager karaktererne er hallucinationerne af deres strenge
mgdre. De skaeve orker er knap nok en trussel mod heltene, og de er stavret ned i hulerne ved et
tilfaelde. Hvis det kommer til kamp, har orkerne ulempe pa deres angreb.

2 En fuld trold laegger pa tveers i gangen og sover sin rus ud — trolden snakker i sgvne og bliver ved med at
hentyde til en skat, som den har skjult et andet sted i hulerne (kan man lokke det ud af den fulde trold,
er der en kiste med 50 guldstykker gemt i rum 35 eller 46).

3 To vildfarne gglefolk med spyd og net, som leder efter deres kzele-ggle, der er stukket af. De to gglefolk
vil betale 10 sglv for informationer om, hvor de kan finde deres kzeleggle (de to ¢gglefolk er godtroende).

4 En hinterlandsk handelsmand, Caiside den smukke, der er stukket af fra en flok hobgoblins, der tog
ham til fange, dukker op. Han er flygtet ned i hulerne, aner ikke hvor han er, men han tilbyder en god
belgnning til dem, der kan bringe ham i sikkerhed ved Faestningen. Han vil betale dem hver 10
guldstykker for at undsaette ham. Han har intet udstyr, vaben eller forsyninger — og han er klodset (han
kan give eventyrerne ulempe pa at snige sig, skjule sig, balancere, klatre eller noget lignende, hvor han
kan stgde ind i dem).

5 Forfulgt af skyggerne: En panisk eventyrer kommer rendende. Eventyreren hedder Alexandros, og han
pastar at en statue er efter ham, og at den vil draebe ham. Statuen har draebt resten af hans rejsefeller,
da de vovede sig herned, og nu er den efter ham. Han er faret vild i grotterne, og han vil gerne sla fglge
med gruppen. Alexandros er vildfaren (han husker hele tiden forkert og kommer med darlige rad om,
hvad der venter). Med sig har Alexandros en helbredende trylledrik og 29 sglvstykker. Alexandros slar
felge med selskabet, men pa et tidspunkt hvor gruppen ikke er opmaerksom pa ham, forsvinder han ud
af syne, og kort efter bliver liget af ham fundet. Han er blevet kvalt, og i sin ene hand knuger han en
finger braekket af en statue.

6 Foran jer star to gobliner og skeendes med handerne pa hver ende af en dgd kanin. De er helt opslugt,
raber og skriger og den eneste grund til de ikke slar hinanden er at sa skulle de give slip pa kaninen. Det
passer ikke ind i goblinernes kultur at skulle dele den (hvorfor skal to familier sulte?)

7 1t4+2 hobgoblins er ude og lede efter folk, de kan rgve. Nar de far gje pa karaktererne, forlanger de 5
sglvstykker pr person for at lade dem vzere i fred.

8 Gulvet rumler og ryster. Sa bryder en hulemaddike op igennem gulvet, og dens stenknusende gab vejrer
i karakterernes retning. Den er tiltrukket af jern, og hvis en stor nok jerngenstand smides hen til f.eks.
en vaeg, vil maddiken begynde at grave i den retning. Nar den har adt sig ind til naeste rum (med en
meter i timen), vil den grave sig ned i undergrunden igen.
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Hulesystemet

Oprindeligt var her et palads med vidtstrakte kzeldre. Paladset havde mange funktioner, og gennem dets lange
levetid mange forskellige ejere og bygherrer, som hver iszet tilfgjede deres saerkende. Sa kom glemslen og slugte
paladset. Med tiden forsvandt naesten alle sporene over overfladen. En del blev til stor jordhgj, mens andre dele
bare forsvandt eller blev genanvendt som byggematerialer andre steder. Skoven indtog landet og deekkede det
hele med traeer og buske. En god del af kaeldrene er stadig bevarede, og fra flere forskellige indgange kommer
der vaesener og eventyrere for at udforske stedet — nogle gor det til deres hjem, andre udforsker og plyndrer, og
atter andre ender deres dage her.

Indgangene er #1, #10, #23, #45 og #62.

Beskrivelserne af hulerne begynder ofte med en stemningstekst i kursiv, som du kan laese hgjt af eller endnu
bedre genfortaelle for spillerne. Dernaest fglger en gennemgang af stedet og lidt om de vaesener, der eventuelt
er pa stedet. Nogle steder har et afsnit kaldet "Scene”. Det er en mulig haendelse, som du kan tage i brug.
Monstre og magiske skatte er generelt beskrevet i appendikserne.

#01 — Saenkningen

Efter i flere timer at have trasket gennem et uvejsomt terraen, hvor skoven hele tiden er lige ved at opsluge stien,
og det naermest kun er held, at | genfinder den igen og igen, finder | lige pludselig en lysning mellem traeerne. Her
er en slags grusgrav, hvor der vokser talrige vilde blomster, og en sgd blomsterduft rejser sig fra grusgraven. |
bemeerker den grottedbning i den sydlige ende af grusgraven, og i den nordlige ende er der ned langs siden
trampet en sti.

En grusgrav omgivet af taetvoksede traeer og groet til med ukrudt. En naturlig trappe er blevet trampet i den
nordlige skraent i forsaenkningen. | den sydlige ende er en indgang.

Sadligt duftende blomster: Den intense duft stammer fra en klynge af blodlotusblomster, som vokser i krattet i
den gstlige side af seenkningen. Den sgdlige duft kan besnaere levende vaesener, og den er med er til at holde de
vaerste rovdyr og monstre borte fra grotterne.

Blodlotus: Blomsterne er smukke hvide blomster, undtagen nar de har muligheden for at suge blod fra veesener,
der er faldet dgde om naer dem, for da far blomsterne en intens rgd farve. Duften fra de blodrgde blomster er
en intens og falder man for deres duft, bliver man haengende i flere timer eller stavrer bort en i forvirret dgs. Nar
man udsaettes for duften, skal man klare et resistens (viljestyrke) 6. Hvis det fejler, bliver man hangende ved
blomsterne i 1t6 timer, eller man stavrer bort i en dg@s, der varer 1t3 timer. Ofre for blomsterduften kan fgres
bort, og uden for blomsternes rakkevidde kan de ruskes fri af deres dg@s. Plukkes blomsterne, ophgrer
dufteffekten efter fa minutter.

Bemeerk, hulesystemet i omradet omkring denne indgang ligger mestendels under jorden, og der er ingen tegn
pa, at der er andre indgange i omradet. Skoven er uvejsom, og der er naesten ingen stier — faktisk slet ingen i det
vildtvoksende krat, som udggr det omrade, der er over det meste af ruinen. Nar eventyrerne kommer til denne
indgang, har de ingen fornemmelse af, at der er andre indgange eller stier i omradet.
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#02 — Vagtposten

En ensom men meget farlig vagtpost forlanger penge for at give rejsende adgang til hulerne.

Pa skamlen sidder en fed, doven ogre. Den er godt over 2%m hgj, og omtrent 1m eller 1% over skuldrene. Dens
gustengullige krop svulmer af enorme muskler og af fedme. Der er en hgrm af sved og rad omkring ogren, og
dens lange, sorte fedtede hdr, beskidte taender og radne dnde gar det klamt bare at se ogren. Ogren laener sig
velbehageligt op af vaeggen, og de skamlens tre sméd ben keemper en hdrd kamp for ikke at knaekke over. Ved
siden af sig har ogren en enorm kglle, samt en stander med en taendt fakkel og et primitivt skilt, hvor der star
“Tal! 3 sgl peer hoed &ller jag dasker hoed ind”.

Ogren, der gar under navnet Skarnfae, har besluttet sig for at opkraeve told af alle rejsende, ogsa af de gobliner,
der bebor de tilstgdende lokaler (#03-05) og af svartedvaergene (#16-22), som pa ingen made ynder Skarnfaes
tilstedevaerelse, men ingen har ville forsgge at fordrive ogren. Goblinerne vil betale 30 sglv for at fa ogrens
hoved pa en stage, og svartedveaergene 40 sglv for hovedet. Hvis eventyrerne betaler Skarnfae eller bestikker ham
med mad: en ration pr. to rejsende), lader han dem passere.

Skarnfzae har forelgbigt inkasseret 156 sglvmgnter, som er i en saek bag ogren.

Goblinernes kamre (03-05)

#03 — Forradskammer
Rummet er henlagt i mgrke og forholdsvist kaligt, men det er den overveaeldende lugt af k@d og indvolde, der giver

den fgrste, patraengende oplevelse af rummet. Langs vaeggene er der stablet hele og halve slagtede dyr oven pd
hinanden. | midten af rummet star en blodtilsglet slagtebaenk med indvolde liggende i store bunker rundt om.

Dette rum er, hvor goblinernes restaurant opbevarer deres madvarer — primaert kad, fordi de tager sig betalt i
dyr for at kunne besgge restauranten. Der er alle mulige slags dyr i stablerne — ogsa enkelte mennesker — og de
er ikke alle sammen lige friske. Det mest overvaeldende er dog alle de radnende indvolde, der ligger omkring
slagtebanken, hvor der saedvanligvis er fuld gang i at fa braekket og renset dyr, der ligger pa baenken. Der
arbejder typisk 2-3 gobliner i rummet.

Dgren i nordvaeggen er en kraftig stendgr med en lille luge i menneskelig gjenhgjde. Den er typisk boltet indefra,
hvorfor den kraever et styrketjek 18 at bryde ind igennem.

Scene: Betaling for maden
Hvis eventyrerne prgver at banke pa (eller banke imod) dgren i nordvaeggen, sa vil lugen i dgren blive dbnet og

en goblin vil spgrge om de har bytte klar. Goblinen forklarer gerne, at man skal aflevere byttedyr her for at fa
menter til at betale i restauranten. Jo mere og jo stgrre bytte, jo flere mgnter far man. En goblin kan spise for
cirka 5 mgnter, mens en ork kan spise for cirka 15. For en dagsration kan de fa 5 mgnter, medmindre kgdet er en
slags, der er sveer at skaffe — sa er der 1-2 ekstra mgnter. Mgnterne er sma marmorskiver.

At lave en byttehandel tealler ikke som at have veeret inde i rummet. Kgdet skal afleveres foran den laste dgr, og
mgnterne bliver sa kastet ud af lugen.
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Scene: Slagtetid
Hvis spillerne kommer uforstyrret ind fra kgkkenet, #04, (eller snyder sig vej ind) vil de opleve to gobliner i gang

med at slagte (1t6):

1 Due

2 Hjort

3 Hulemaddike (2 meter lang)

4 Frgfolk

5 Menneske

6 Ork

En tredje goblin er i gang med en byttehandel ved dgren. Alle tre gobliner vil bede dem om at forsvinde.

#04 — Gre’enzepis Kgkken
Der er hektisk aktivitet i hvad der tydeligvis er et kgkken. Der er et U-formet

glgdebdl mit i rummet og ude langs vaeggene er der borde, hvor gobliner
stdr pd rad og raekke og tilbereder mad. Andre stdr og rarer i gryder eller
pander ved bdlet. Regen og varmen i rummet er intens.

Dette er hjertet i Gre’enzepis restaurant, hvor maden tilberedes til
gaesterne ude i restauranten. Der arbejder typisk 14-18 gobliner i rummet,
travlt optaget, hvor nogle laver mad og andre serverer.

Skat: Gre’enzepi har Urteplukkerens kniv —han bruger den konstant i sit
arbejde. Den ser ikke ud af meget, men et Sanse magi-tjek vil afslgre den.

Scene: Mesteren arbejder
Nar spillerne kommer ind, star Gre’enzepi og tilbereder sin specialitet,

Grillet marv, ved at skaere en stor knogle op pa langs uden at gdelaegge
marven inden i. Det er pafaldende, hvor nemt kniven skaerer igennem
knoglen. Nar goblinerne opdager spillerne, vil de rabe i munden pa
hinanden for at fa dem ud. Om ngdvendigt vil de forsgge at angribe med
knive og lignende.

#05 — Goblinrestauranten
Rummet er stuvende fuldt af alskens vaesener baenket langs tre langborde,

der straekker sig hele rummets laengde pa naer en smule plads nede i den
ene ende, hvor en gardindaekket dbning tydeligvis farer ud til kgkkenet. Gobliner kommer regelmaessigt pilende
med fade med velduftende mad. Der bliver ikke snakket meget i rummet — mestendels smasket. Der er varmt og
r@get og dunkelt.

Dette er goblinernes restaurant, hvor de serverer Gre’enzepis mad for de marmormgnter, de uddeler ved dgren
til #03, forradskammeret. Konceptet er, at de far lidt mere mad ind, end de giver ud, sa der er et overskud, som
goblinstammen kan leve af.

Klientellet skifter konstant. Vaelg tre af nedenstdende grupper og sla for, hvor mange, der er tilstede (dette

skifter, hvis karaktererne er mere end 2 timer vaek fra restauranten)
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Vaesen Antal Bemaerkning \

Gobliner 2t6+4 Lokale gobliner, som kommer til stedet for at spise. De kender kun lidt til hulerne.

Orker 1t4 Orkerne er en del af Gnishaks bande (rum #25), men de har besluttetsig for at nyde
goblinernes kogekunst frem for deres egen. De kender en rute gennem skoven, der
ferer om til indgang #23, men det tager en dag at na frem.

Bugbear 1t2-1  Selvsikker opportunist, der fortzeller rgverhistorier om huler, den ikke selv har haft
udforsket.

Mennesker 1t6-1 @ Rgvere og lovigse jaegere, der har deres gang pa egnen, og som har indset at goblinerne
er ferme kokke, selvom deres ravarer kan vaere suspekte. De vover sig ikke dybere ind i
hulerne, men de ved, at tidligere var her en del smuglere i omradet.

Frofolk 1t4-1 De sere frgfolk er kolde og klamme, sa de virker meget uvenlige. De finder at hulerne
er for tgrre til at de vil bebo dem.

Kobolder 1t8+2 Kobolderne skutter sig ved deres bord. De stoler ikke pa restaurantens gaester og ved,
at hvis de ikke er en stor flok, risikerer de at komme pa menukortet.

Gnolde 1t6-2  De vilde gnolde ader gerne deres mad ra og halvradden, og de finder goblinernes
retter eksotiske og fremmede, men de kan ikke lade vaere med at kigge sultent rundt.
De ved, at der er andre bander af gnolde i omradet, men de kender dem ikke.

Hulefolk 1t4-1  Primitive og udstyret med et simpelt, groft sprog, som kan veere sveert at forstd, men de
overvejer at udforske hulerne noget mere og ggre krav pa ubeboede omrader.

Scene: Velkommen i restauranten

Hvis karaktererne kommer ind i restauranten ude fra gangen, star der en goblin klar til at invitere dem inden for i
restauranten. Den star med et meget beskidt viskestykke henover armen, som var det en rigtig fin restaurant, og
den vil forklare om marmormegnter og ellers praesentere menuen (vaelg 4-5 styk):

e  Hulepglse (meget lange, fedtfyldte pglser med kgd af ukendt oprindelse

e  (@jesuppe (der flyder rigtige pjeaebler rundt)

e  Sorte pandekager (Kagerne er lavet af fars — og farven ser ud til at veere naturlig for kgdet)

e  Grgnne ben (Spareribs-agtige ben, hvor farven muligvis kommer af lde)

e  Grillet marv — kokkens specialitet (Knogler fint flaekket pa langs, marven grillet og derefter serveret pa den ene halvdel af
knoglen)

e Frolar (laret er sa stort, at det kun kan komme fra et frgfolk)

e  Eskargotter (strimler af noget gummiagtigt kgd, masser af hvidlgg — det er fra snegle pa en meters laengde)

e Andebryst (det er lige, hvad det er — og det er laekkert)

e  Tatar (Rat, hakket kg¢d — af et menneske)

e Krok Mgsjg (Gammelt brgd dyppet i lidt af hvert og stegt)

Hvis de bestiller noget, vil tieneren bede om at fa betalingen i marmormgnter, og sa far man en
portionsstgrrelse af det, man har bestilt, der svarer til antallet af mgnter. For 5 mgnter kan et menneske spise
sig rigeligt maet. Derefter vil de blive baenket ved et af bordene og en anden goblin vil komme rendende med
krus med vand (lugter og smager lidt "grgnt” — det kommer fra en brgnd). Efter noget tid kommer en anden
goblin med den bestilte mad.

Scene: Ballade
Hvis karaktererne forsgger at komme ud i kgkkenet, vil goblinerne pant, men bestemt naegte dem adgang. Hvis

de fortsaetter, vil goblinerne forsgge fysisk at holde dem tilbage (der arbejder pant mange i restauranten), og
ganske mange gaester vil ogsa blande sig og holde med goblinerne (specielt orkerne elsker lidt ballade). Hvis
karaktererne stadig ikke bakker ud, vil det komme til slagsmal og tilsidst kamp, hvis de traekker vaben.
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#06 — Hullerne i hulen

| dette omrade af hulesystemet er fire huller. Det er naturligt opstaede huller, hvor klippen gennem arhundreder
er eroderet bort. Kanterne er skarpe, siderne gar glat ned, og hullerne er over 100m dybe. Ingen ved, hvad der er
dernede, og ingen af hulernes beboere har haft lyst til at finde ud af det. De pludseligt opstaede huller har faet
gulve og mure til at falde sammen og forsvinde i afgrunden, og der er saledes abent hen over hullerne, og
forskellige gange forbindes pa tvaers af hullerne — hvis man tgr krydse dem.

Bemaerk: Det er meget svaert at komme over til rum #07 og sveert at komme til dgren til A1, sa det kraever
naermest en magisk indsats eller grundigt lagte planer.

At falde i et hul: For hver tre meter faldet, tager man 1t6 i skade (maksimalt 20t6).

At passere hullerne: Nogle steder er passagerne mellem hullerne smalle. Hvis man ikke vil risikere at styrte i
afgrunden, skal man bevaege sig forsigtigt. Alle voldsomme aktiviteter (Igb, kamp mm.) har ulempe, hvis man
forsgger at ggre tingene forsigtigt. Hvis man ikke ggr tingene forsigtigt og fejler et tjek med mere end 4, taber
man balancen og risikere at falde i.

At tabe balancen: Taber man balancen (eller bliver skubbet ud over kanten), kan man forsgge at gribe fat i
kanten med et atletiktjek 8. Hvis man fejler, styrter man i afgrunden. Klarer man det, far man grebet fat i kanten
og kan efterfglgende klatre op eller blive hevet op (og man har tabt, hvad man havde i haeenderne).

At klatre: Siderne i hullerne er meget glatte og fyldt med skarpe kanter. Klatretjek 10 (Klatre med reb 6; fejler
tjekket med mere end 4, knaekker rebet).

Bemeerk, at dgren til Al er sveert tilgeengelig grundet det abne hul, da man skal klatre rundt om eller springe
over hullet. Eventyrerne kan ikke komme ind til A1 uden Den rgde nggle, og det er vigtigt, at spillerne ikke
spilder tiden med at forsgge komme gennem en dgr, som de ikke kan abne. Lad spillerne forsta, at de kan ikke
komme gennem dgren i den fjerne ende uden den rigtige nggle, og at forsgge at komme over til dgren indtil da
er spild af tid.

#07 — Svartedvaergenes skattekammer
En seer stank af os og olie haenger i luften og blander sig med en duft laeder. Mod nord kommer en svag brise fra

korridoren ud, og fra sydgangen driver hed luft dovent af sted. Midt i rummet er fire store bunker af ting skjult
under olierede laederbeslag. Vaggene er beskidte, daekket af sod, og under dem anes gamle vaegmalerier.

Dette kammer er svaert at komme til. Pa den ene side er en dyb afgrund (se rum #6), og fra den anden side (#17)
sker det via en hemmelig dér (sansetjek 14). Her skjuler svartedvaergene (se #16-22) deres sglv, indtil de finder
nogen at salge det til. Lige nu er det fyldt med sglv.

Under lederbeslagene er stablet sglvbarer for en samlet veerdi af 150 guldstykker i sglv (dette er et halv ars
arbejde). Dette er tung last og kraever 2 tomme store saekke eller 2 tomme rygsaekke at fa med. At bzere en tung
genstand giver ulempe pa al bevaegelse (som f.eks. balance, Igb, rejse) — og gar det ekstra vanskeligt at bringe
sglvet ud af nordgangen.

Vagmalerierne er svaere at tolke, skjult under sod og slidt af selde, men man kan genkende billeder af
stenhuggere, der udhugger ‘'mennesker’ (dvs. statuer) af klipperne, og bader statuerne og iklaeeder dem fint tgj.
En statue raekker sin hand i sit hjerte og griber fat i et blat lys.
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Ruinen (rum 8-10)

Bygget af sten genbrugt fra ruinen i skoven har en flok smuglere en gang bygget en skjult smuglerrede herude.
De byggede bygningen over nogle af ruinens kzldre og indrettede disse til at opmagasinere deres smuglergods.
Smuglerne er for laengst forsvundet igen, men rester af deres smuglergods kan man stadig finde i kaeldrene
under deres hus.

Vejen til ruinen: Efter at vaere drejet af en sti, der synes at have ligget urgrt laenge, og efter at vaere begyndt at
bekymre sig om, | var gdet vild, eller at stien ikke vil fgre jer nogen steder hen, dukker stenmurer op inde mellem
treeerne. | er vandret gennem en taetvoksende skov fyldt med tornekrat, men nu er der endelig tegn pd
civilisation. Et stykke fremme mellem traeerne kan | se de grove stenvaegge fra en primitivt opfart bygning, men
der er ikke nogen tegn pd bygningens beboere.

Karaktererne er naet frem til ruinbygningen, og de kan snige sig ind pa den, som de lyster. Hele omradet omkring
bygningen er fyldt med teetvoksende krat og buskads, og der er ingen tegn p3, at der er et stgrre underjordisk
kompleks. Omradet er uvejsomt, og det er vanskeligt for karaktererne at udforske omradet og finde frem til de
andre indgange. Der er mange spor af ulvepoter omkring ruinen, og mange fgrer ind i ruinen.

#8 — det sydlige halvkammer

Overalt er visne blade. De ligger i et tykt lag pd jorden, og her er der mellem dem stikker rester af forfaldne og
halvradne treemgbler frem. Der er skamler og borde, rester af senge. | lighed med murveerket er der ikke tale om
fornemt byggeri, men simpelt og praktisk. Jeres bevaegelse rundt i ruinen far bladene til at rasle.

#9 — det nordlige halvkammer
De visne blade ligger i tykt lag ogsa herinde. Mellem dem stikker rester af traemgbler frem, og under nogle af

bladene synes at ligge resterne af en person.

Under de visne blade er et skelet ifgrt de radnende rester af klaede. Sandsynligvis et menneske fra Kejserriget —
dgdsarsagen ukendt. Undersgger man skelettet naermere, kan man finde guldtand (1 guldstykke).

Scene: Bugbearbaghold
Kort efter eventyrernes ankomst sniger en gruppe bugbears sig ind pa dem. | alt 6 bugbears spredt ud mellem

traeer og buske beskyder heltene fra deres skjul (ulempe pa angreb mod dem), og bugbearsne bruger deres
overlegne listeevner til at snige sig teettere pa heltene alt efter behov. Bemaerk at kampen med bugbearsne let
kan traekke ud, hvis karaktererne graver sig ned. | sa fald bliver det to grupper, der forsgger at beskyde hinanden
fra deres skjul. Alternativt kan heltene uden problemer traekke sig ind i rum #10 og videre ned under jorden.
Bugbearsne vil veere varsomme med at forfglge dernede, da de ved de let kan falde i baghold.

#10 — det vestlige kammer
De visne blade er ogsa overalt herinde, men den ene halvdel af gulvet er dbent hul, og i det beskedne lys kan | se

et kaelderrum under gulvet. En sliske af jord, blade og murrester fgrer ned i kaelderen.

Overalt pa gulvet under de visne blade er rester af gdelagte tgnder. Deres indhold er for laengst gaet tabt. Gulvet
i den nordlige ende af kammeret er kollapset. Tidligere var en kaldertrappe her, men nu er her en stor dabning,
og langs den ene kant er en samling jord, blade og stenbrokker, som ggr det muligt at ga ned gennem hullet til
det underliggende lokale (rum #11).
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Ulveflokken (rum 11-14)

En flok ulve har fundet vej ned i grotterne via hullet i #10, og de bebor grotterne. | rum #13 er en flok unge ulve
(antal svarende til karaktererne+2), men de vil blive tiltrukket af stgj i rum #11, 12 og 14.

Undersgges ulvesporene laves et sansetjek 6: Ved succes identificeres sporene som friske poteaftryk. For hver 2
point tjekket klares, fas en ekstra oplysning: ulve; de kommer her ofte; der er 6-8 szt spor.

#11 — Keelderen (spisekammer)

Der er et stort hul i loftet. Ting er i forfald, vintgnder er udtgrrede og fadebur der er for laengst blevet
plyndret. Vest vaeggen havde engang skjult dgr, men den er enten blevet brudt op eller ogsa er den faldet
sammen af xlde. Her er relativt tgrt men her lugter af rovdyr.

#12 Smuglernes gemmested

Der stdr en maengde tgnder og kasser langs vaeggene. Midt i rummet
star en stor reol med glas flasker pd. Pa de to nederste hylder er meget
rodede og flaskerne er blevet skubbet ud pa gulvet og nogle af dem
knust. | den ene side af kammeret er en rund Gbning i gulvet omgivet
af en lav stenkant.

Dette er ulveungernes legeplads, hvor ulvemor har efterladt et lille
byttedyr (fx hare), som ungerne kan fange og spise. Mange af tingene
herinde har taget varig skade af ulvenes leg.

Hullet i gulvet er omtrent en halv meter dyb, og fgrer ind til en lav,

smal korridor, der er bekleedt med bla fliser. Den flisebelagte korridor
forer til rum #15, men der er opstaet en naturlig grottegang (der fgrer
til #13 og #14).

Rummets indhold: 20 flasker rom, et anker @l og to ruller silke (veerdi 75guld, men de er 1.5 meter lange og vejer
5 kg hver — de teeller som tung last (ulempe), og de er skrgbelige.

#13 — Ulveungernes soveplads
Her lugter af rovdyr i denne naturlige hule og sporene efter ulvene er friske. Ulveflokken er generelt at finde her,

nar de ikke tiltraekkes af stgj andre steder fra. Gangene omkring grotten er smalle og kamp med mellemstore og
store vaben sker med ulempe, og det er ikke muligt for voksne mennesker at keempe sammen.

#14 — Ulvemors rede
| denne naturlige grotte har ulvemor sin rede, og her vogter hun over et serligt barn. Forsgger man at naerme sig

kammeret, traeder hun frem i gangen og knurrer faretruende. Eventyrene er pa ingen mader velkomne.

Ved et sansetjek (lytte) 8 hgrer man barnegrad laengere inden i grotten. Ulvemor bliver i rum #14 og stirrer ondt
pa eventyrene, sa leenge de ikke traeder mere end halvt ind i gangen til rummet. Det er muligt for en eventyrer til
at snige sig rundt om, mens ulvemor nedstirrer en anden eventyrer i den anden gang. Gangene omkring grotten
er smalle og kamp med mellemstore og store vaben sker med ulempe, og det er ikke muligt for voksne
mennesker at keempe sammen.
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Barnet
Ulvene har fundet et spadbarn ude i vildnisset, som ulvemor har taget det til sig. Helligfolk kan ved et sansetjek

4 meerke, at Ceres, den udgdelige, har en szerlig interesse i dette barn.

o Tager eventyrerne barnet med tilbage til fortet: Kort efter at eventyrene er kommet tilbage til fortet,
bliver de opsggt af Ceres’ kult. De tilbyder at tage barnet for en helbredende drik med 2 doser pr. mand,
og karaktererne far 200 eventyrpoint for gerningen. Indtil de har bragt barnet tilbage, skal de vogte over
det og passe pa barnet.

e Efterlader de barnet med ulvemor: Intet szerligt sker

e Efterlader de barnet uden ulvemor: De har efterladt barnet til den sikre dgd. Ceres’ vrede rammer dem
den fglgende nat. | mareridtsdrgmme ser de skygger fra alle sider kommer for at forteere deres sj=le.
Indtil at de ops@ger en Ceres kult og beder om tilgivelse vil de have ulempe pa alle slag, der foregar i
mgrke omrader. Det kreever ekstra lys at holde de skreekkelige skygger vaek. Det teeller som et “Ggremal
ved faestningen” eller “Det gode liv” at finde en kult og bede dem om tilgivelse.

#15 — Bassinsalen
En stor sal med et svagt ekko dbner sig foran jer. Mod syd er en stor port, hvis ene dgr star pa klem, mod gst er

en sammenstyrtet gang, og mod vest er udgang. Midt i salen er et stort, tomt bassin beklaedt med bl og grénne
fliser, og nede i bassinets bund er en rund dbning, der farer nedad.

En gang mod gst er styrtet sammen, og mod syd er en enorm port med tunge dgre, der er rustet fast, men som
star halvt abne, sa man kan klemme sig igennem.

Bassinet: En gang var det et lavbundet bassin pa omtrent en halv meters dybde. Nu er de bla og grgnne fliser,
der beklaeder siderne, krakelerede og beskidte, og der er tydelige spor af rende fra vandet, indtgrrede mosser og
kalkrester. | bunden af bassinet er en rund abning, som fgrer til en lav, smal gang bekladt med bla fliser, der
forer til rum #12.

Fisken: Pa bunden af bassinet udggr en raekke af fliserne et motiv af en gul fisk, som star i en klar kontrast til de
bla fliser. Fiskens mund er en hulning pa en 1cm i bredde, som er omtrent 15cm dyb, hvorefter den lille kanal
slar et knaek. Fylder man vand i “7munden” pa fisken, kommer en lille metalnggle bundet fast i en korkprop til
syne.

Det skjulte rum: Skjult i bassinets bund er en hemmelig lem, som er last. Har man ngglen, har man fordel pa
sansetjeks til at finde lemmen og dens las — sansetjek 12 for at finde ngglehullet.

Ngglehullet er skjult i en spraekke mellem to fliser, hvor det let overses. At dirke Iasen (kompleks |as; dirketjek
10) er sveert, og hvis ikke lasen dbnes med en nggle, aktiveres en faelde (sansetjek 12 for at bemaerke lasens
feelde; demontere 12 for ikke at aktivere lasens feelde, nar lemmen dirkes eller tvinges op — fejler tjekket med
mere end 4, aktiveres faelden). Lemmen kan tvinges op med et styrketjek 18 (uden assistance). Feelden: En
skrgbelig glasflaske med giftgas veelder frem — alle i bassinet skal klare Resistens (gift) 10; hvis det er en succes,
tages 1t6 i skade, hvis det fejler, tages 2t8 i skade, og huden bliver grgn, hvor gassen ramte, i 24 timer.

Under lemmen er et hulrum, og her er en dynge sglvmgnter (70 styk) og under dem ligger en trylledrik (styrke),
en bestikkelsens mgnt og skjult.
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Svartedveaergenes territorium (rum 16-22 samt 7)

#16 — Graensen
Hallen er imponerende. Vaeggene er bygget op af enorme stenflader fyldt med sirlige dekorationer, og hgjt oppe

samler loftet sig i hvaelvinger. Rundt langs hallen er imponerende porte bestdende dobbeltdgre, og mod syd er en
trappe, som farer opad, men trappen er halvt blokeret af nedfaldne klippeblokke. Ikke langt nede af gangen er
anbragt barrikader.

Dette er graensen til svartedvaergenes omrade. De sat barrikader op for at hindre hulens andre beboer i at
komme frem til dem. Ved den halvt sammenstyrtede trappe i den sydlige ende, har svartedvaergene anbragt en
stor sten, som kan flyttes hvis ngdvendigt (styrketjek 14 for at flytte; det sker stgjende). | den nordgaende gang
er opsat barrikader, og her holder to svartedvaerge med armbryster vagt. Pa tvaers af rummet gar et godt skjult
skinneszet fra #17 til #22. De to vagter raber eventyrere og andre skabninger, der kommer ind pa omradet, an
med ”Stop eller vi skyder. Hvad er jeres aerinde?”. Da svartedvaergene er interesseret i at handle med sglv,
sporger vagterne, inden de skyder. Hvis eventyrene vil handle, fgrer vagterne dem ind i Tronsalen #18, hvor
kongen befinder sig. Modvilligt lader vagterne ogsa eventyrere passere gennem hallen fra 15 til 32, men de
kraever en afgift pa et sglvstykke pr person. Svartedveergene har 12 marmormgnter pa sig (se rum #3).

Motiverne pa veeggene er skaret af svartedvaergene, og de er historier om svartedvaergenes krige og sejre, som
er blevet skaret af vagter, nar de keder sig. Motiverne er kun fa hundreder eller artier gamle.

#17 — Smelterummet
Rummet emmer af hede, der naesten gar det umuligt at traekke vejret. | midten af en veeldig sal star en stor gryde

over et blussende bdl fyldt flydende metal, der sammen med det kraftige bal oplyser rummet. Her gar fire
svartedvaerge og passer gryden, og de ser ud til at smelte indholdet af gryden om til metalbarer. Langs
nordvaeggen star fire kgjesenge.

Her smelter svartedvaergene sglv om til sglvbarer. De fire dvaerge er minearbejdere. Hvis de angribes, vil de
veelte gryden ud over den fgrste, der angriber dem (initiativmaessigt en stuntmangvre) og Igber derefter ind til
kongen (#18). | rummets nordvaeg bag en af sengene er en skjult dgr til skattekammeret #7 — den kan findes
med et sansetjek 14.

Smeltegryde: Resistenstjek (6) eller dg. Det kogende sglv rammer vaesener i et felt pa 3m x 3m fra gryden. Efter
5 runder er sglvet stgrknet, og man kan bevaege sig over omradet — indtil da tager man 3t10 i skade for hver
runde, man er i bergring med det flydende sglv.

Salen: Salens veegge og lofter er daekket af sod og os fra bal og minedrift. Der kan anes rester af smukke
veegmalerier og flotte mosaikker, men svartedvaergenes arbejde gennem artier har gdelagt illustrationerne.

#18 Tronsalen
En imponerende hal dbner sig for jer. Der er hgijt til loftet, og langs sydvaeggen er tre enorme statuer, der

forestiller majestaetiske dvaerge. Pa soklerne er inskriptioner skrevet med runer. Mellem statuerne er tre dgre, og
i den fjerne ende af salen er en imponerende tronstol, hvis ryglaen er prydet med smukke jernbeslag, og hvis sider
forestiller to store, sorte katte — den venstre har gabet dben, den hgjre har gabet lukket. Midt pd tronstolen
sidder en fornem dvaerg med krone pd hovedet, og han er flankeret af et par vagter.
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Her befinder svartedvaergenes konge sig han er venlig og imgdekommende over for eventyrene med mindre at
de har keempet sig vej her ind. Langs sydvaeggen star tre statuer: Den laengst mod vest er svartedvaergekongen
selv. Under denne star med dvargruner "Kong Skjoldir”, den i midten forstiller en aldre dvaergkonge, og der star
med dveaergruner “kong Sveitur”, og mod @st er en endnu zldre udgave af en dvaergkonge, hvorunder med
dvaergruner star "Kong Helgrin”. | sydvaeggen er tre dgre. Fra den leengst mod @st strommer duften af mad, og
den mod vest star aben.

Her er Bjergkongens sal, og her sidder kong Kong Skjoldir og regerer sit beskedne rige, som han er 3. generations
regent af. Engang var det en stor svartedvaergstamme. Nu er 13 tilbagevaerende dvaerge alt, der er tilbage efter
flere hunderede ar, og nar de dgr, uddgr stammen med dem, da der ikke er flere efterkommere. Dette bekymrer
ikke kongen, for hans eneste interesse er guld og adelstene. Han salger stammens sglv videre, sa han kan fa
stgrre rigdom. Han vil gerne salge sit s@lv ogsa til eventyrerne, og hvis der skal handles, byder han dem gerne pa
et middagsmaltid, sa snakken kan forega, mens der spises. Han salger af sglvet fra rum #7 og kgber vaerdier for
op til 200 guldstykker. Kommer det til kamp, fgrer kongen alle sine dvaerge i kamp mod eventyrerne.

Salens hemmelighed
Svartedvaergene har kun beboet grotterne i fa hundrede ar. Deres allerede dengang dgende klan flyttede hertil

og indtog hulerne forvandlede dem gennem artier til deres eget hjem. De tre statuer har de hugget om og
forvandlet til statuer af deres tre seneste konger (undersgger man statuerne naermere, kan man finde spor af
ombygningen; dvaerge kan se det med lethed; vaegmalerierne i rum #24 afslgrer dette). Tronstolen er tilsvarende
blevet bygget om og dekoreret med smukt smedede jernbeslag med svartedvaergenes klantegn — Igfter man
dem af, kan man finde andre symboler pa tronstolen. De to sorte kattedyr, som udggr tronstolens sider, er
grgnne, hvis man gnider den sorte maling af. Den venstre kat har sit gab aben, mens den hgjre har sit gab lukket
(se rum #24) — og tvinger man gabet i pa den venstre og op pa den hgjre, lyder en dyb rumlen fra tronstolen,
mens den glider langs gulvet og afslgrer et hulrum under tronstolen, som selv svartedvaergene ikke kender til. |
hulrummet er to elverpile og Den bla nggle.

#19 — Kgkken

Her arbejder der en laenket halving blandt gryder og pander pa et komfur der er sa stort at han ma have en
skammel med rundt. Det er kummerlige forhold, og det ser ud til, at han sover i et hjgrne af kgkkenet pa noget,
der minder om kpkkenaffald. Den laenkede halving hedder Harry, og han tilbereder maden til svartedvaergenes
konge, og han skal altid spise hans egen mad fgr nogen anden for at sikre sig at han ikke har kommet gift i
maden. Han beder ikke eventyrerne om at befri ham, for han er bange for kongen og hans folk. Hvis eventyrene
befrier ham, uden at han spgrger om det, giver han dem hver to halving-dagsrationer (se appendiks).

#20 — Vagternes rum
Her sover vagterne. Her er to kgjesenge og fire sma dragkister. Hver dragkiste indeholder 1t6 sglvmgnter, og to
af dem har hver en helbredende drik med en dosis.

#21 — Kongens gemak
Rummet er rigt udsmykket. Der hanger smukke gobeliner pa veeggene med gamle motiver. Der star en stor seng

og et smukt granit bord.
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Her bor kongen. Han mangler ikke noget, da pengene han tjener via minen bliver brugt pa luksusvarer, som gl,
mad lgnninger og andre forgeengelige ting (hvilket forklare hvorfor der ikke er en rig skat til eventyrerne). | det
sydvestlige hjgrne af rummet en skjult lem i gulvet, der indeholder 50 guldstykker og en flaske dveaergevin.

#22 — Minen

Inde fra denne grotte lyder der en konstant hamren og banken, og fra fordybninger i gulvet kommer et deempet
lysskaer, som afslgrer en stor grotte med talrige udgravninger og nicher. Det ligner en mine uden orden eller
systematik, men hvor graverne har fulgt en usynlig rytme i klippen. Midt i grotten star en minevogn tungt lastet
med malm. Mellem den konstante hamren og banken fra fordybningerne i gulvet, hgres ogsd stemmerne fra

dverge.

Grotten er svartedvaergenes sglvmine, og minearbejderne slider hardt for at udvinde mere sglv til deres konge.
Pa nuvaerende tidspunkt sidder de langt nede i dybe skakter og arbejder. Kigger man ud over kanten og ned i
gruberne, kan man se fire dvaerge, der haenger i reb og hakker i vaeggen. De har taendt bal i bunden af hullet,
som giver lys til arbejdet, og i lysskeeret kan man ogsa se noget, der ligner sma stjerner i veeggen.

De fire hardtarbejdende svartedvaerge er ikke opmaerksomme pa gaester, men hvis de forstyrres, vil de gnavent
vide, hvad folk har af @rinder i deres mine og oplyse folk om, at henvendelser skal ske til dvaergekongen i hans

tronsal.
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@stindgangen (rum 23-27)

Dette omrader af hulesystemet begynder med resterne af et rum, som ligger uden for hgjen, og er et af de sidste
levn af den bygningen, der 1a over jorden. Nar eventyrerne gar ind af indgang #23 mod rum #25 kommer de til et
sammenstyrtet kammer, hvor omtrent det eneste, der er tilbage, er en balkon med udsigt over rum #25.

#23 — Pladsen foran hgjen

Omrddet er taet bevokset med traeer, og de smalle stier Igber langs taetvoksende tornekrat, hvis torne river og flar
i jeres klaeder. Efter flere timers vandring i det uvejsomme terraen, abner sig pludselig en plads foran jer.

Det er en flisebelagt plads med rester af mure pa to sider. Bag murresterne rejser sig en taetbevokset hgj
overgroet med krat og knortede traeer. Rgdder og isvintre har flaekket mange of fliserne, men en god del af
flisegulvet bestdr endnu. Sma dynger af visne blade har samlet sig pladsens hjgrner og kanter. | murvaerket mod
syd er en dgrdbning, der farer ind i den mgrke hgj. | murvaerket mod vest er en anden Gbning, som forsvinder ind i
hgjen, og ikke langt fra den star en statue af en rank kriger med skjold og gkse.

Abningen i sydmuren: Det er en dgrabning til en trappe, der fgrer ned i dybet. Der er helt tavst dernede, kun
sjeeldent afbrudt af besynderlige krattende lyde.

Abningen i vestmuren: Passagen er beklaedt med slidte sten, og spindelvaev klaeber sig til dem. En svag brise kan
maerkes — og det fgles naermest som om, at noget stort og tungt traekker vejret, maske selve hulesystemet?

Statuen: Statuen er omtrent 2%:m hgj, og krigeren holder en gkse og skjold. Pa vaggen og jorden omkring
statuen er massevis af graffiti begaet af orker, gobliner og andre monstre, men der er intet pa statuen - det er
som om den har rystet al graffitien af sig. Ggr man honngr eller pa anden vis hilser andaegtigt pa statuen, sker
det forunderlige at solens straler for et gjeblik bryder gennem skydaekket og bader pladsen i en behagelig varme,
og for et gjeblik er det som om statuen smiler. De respektfyldte eventyrere belgnnes med en velsignelse, der
giver fordel pa deres naeste angreb. Oplevelsen er desuden et under.

Bemeerk: Dette er en af fem indgange til hulerne. Der er ingen stier, der fgrer direkte over til de andre indgange,
og hele omradet mellem indgangene er teet bevokset med krogede traeer og tornekrat, som gor hele omradet
uvejsomt og skjuler, at der er andre indgange. Nar eventyrerne ankommer til pladsen, har de ikke noget indtryk
af, at der er andre veje ind i hgjen — det er her, deres eventyr begynder.

#24 — Den sammenstyrtede hal — @st
Luften er tung af stav, og mere rejser sig fra gulvet for hvert skridt ned af trappen, | tager. Forude dbner sig et

hulrum, hvis vaegge bestar af sammenfaldne murbrokker og klipper dynget til med jord og deekket med stav.
Mellem murbrokkerne stikker rester af s@jler og statuer frem, knaekkede og itusldede. | er tradt ned i resterne af
en sal hgjloftet sal, hvor kun dele af nordvaeggen med sine smukke vaegmalerier og gulvet vidner om hallens
storhed. Hgjt oppe under loftet glimter noget i jeres fakkelskaer, og et sted inde fra murbrokkerne er der en
daempet skrabende lyd.

Det meste af hallen er borte, men to sektioner er tilbage, rum #24 og rum #26. Kun brudstykker af vaeggene er
intakte, mens stgrstedelen af rummet bestar af enorme sammenstyrtninger, tonsvis af klippe, jord og murrester,
som er styrtet sammen og daekket af stgv og spindelvaev.
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Vaegmalerierne: Motiverne forestiller en tronstol flankeret af enorme statuer. Statuernes hoveder er ikke til at
se, da den gverste del af veegmaleriet er gdelagt (men muligvis har hovederne aldrig vaeret med pa
vaegmaleriet), men de er maske mennesker. Pa tronstolen sidder en enlig skikkelse i lange gevandter —
vedkommende forestiller et menneske men med en besynderlig lysaura stralende ud fra et saert langstrakt
hoved. Selve tronstolens sider forestiller to enorme kattedyr (leoparder?) malet med grgnne farver, og deres
gjne lyser rgdt. Den hgjre leopard har sit gab abent, og den venstre har sit gab lukket. Foran tronstolen er malet
de blodige lig af dyremaend.

Ovenstdende beskrivelse er den, som karaktererne far, hvis de bruger 5-10 minutter pa at studere de enorme
vaegmalerier, der er blevet beskadiget af sammenstyrtninger og lde (se rum #18 for yderligere informationer).

Noget, der glimter: | lyset fra fakler eller lanterner glimter et stgvet guldarmband, som sidder om handledet pa
en statues arm, som stikker ud af den sammenfaldne murdynge. Armen sidder oppe under loftet fem meter
oppe. Det kraever et klatretjek at komme op til armen. Den hvide marmorarm er en Igsrevet af, der stikker ud af
murbrokkerne, og om dens handled er et guldarmband. Det kraever et behaendighedstjek 8 at liste armbandet af
— hvis tjekket fejler, springer armen pludselig til live og begynder at sla og skubbe til den klatrende (forsvar 12;
taerskel 8; sar 2; angreb: skub og slag+6; skade 1t6+skub; morale 20; resistens 16 (mental 22); skub: den
klatrende skal klare et balancetjek 6 for ikke at falde ned).

Kamp ude af balance: kamp mod armen sker med ulempe for den klatrende, som kun kan bruge sma vaben;
armen har fordel pa angreb mod den klatrende. Halskaeden er 10 guldstykker veerd.

At klatre: At klatre op af de sammenfaldne vaegge er simpelt nok, men de er meget ustabile, og hele tiden falder
smasten ned og stgv hvirvles op, som ggr det vanskeligt at klatre op. Klatretjek 10. Fejler klatretjekket, ... Fejler
klatretjekket med mere end 4, skrider stenene under den klatrende, som skal klare styrketjek 8 for at holde fast
— fejler det, falder vedkommende ned og tager 2t6 i skade, og folk forneden skal klare resistens (undvige) 8 for
ikke at blive ramt af faldende sten for 1t6 i skade.

Noget rgr pa sig: Mellem brudstykkerne stikker rester af hvide marmorstatuer frem. Itusldede kroppe, splintrede
arme og ben og afrevne hoveder. Mellem alt dette hgres bevaegelse — fanget i et lille hulrum under en tung sten
er underkroppen og et par ben fra statue, og de rgrer pa sig! Det kraever et styrketjek 14 (+4 fra hver hj=lper,
maks. to hjeelpere) at Ipfte stenene bort. Fejler tjekket med 4 eller mindre, vaelter en masse Igse sten ned over
dem, der fjerner stenen, og de tager 1t6+2 i skade, men far befriet statuens ben. Fejler tjekket med mere end 4,
rammes de af faldende sten for 1t6+2 skade og far ikke befriet benene — men et nyt forsgg kan ggres.

Befries underkroppen vil statuens nedre del stavre omkring, og den forsgger at komme mod vest (hvor resten af
dens krop er, se rum #26) ved at rende mod murbrokkerne. Hvis eventyrerne bringer underkroppen til den
anden del af salen, vil underkroppen forsgge at blive samlet med sin overkrop.

#25 — De eldstes sal

Pa afstand kan eventyrerne hgre stgj inde fra salen. Lyden af grove orkstemmer og et blussende bal blander
sig med de paniske lyde fra en halving. Forude danser flammerne fra et bal lystigt og lyser omradet op:

Et stort bdl blusser i midten af salen. Dets flammer danser lystigt, og omkring bdlet stdr en flok orker. Mellem sig
har de en halving i leenker, som de prikker og stikker til, under voldsomme latterbrgl, og som de hele tiden truer
med at skubbe ind i flammerne.
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Salen er enorm. Der er hgijt til loftet, og lyde ekkoer frem og tilbage mellem de valdige stenvaegge. Oppe langs
vaeggene er to balkoner (#23 og #27), som fgrer til korridorer, der en gang ledte dybere ind i men komplekset,
men som nu ramt af sammenstyrtninger. | den gstlige ende af salen er en veaeldig port, som er rustet fasti en
halvt aben position, og rundt langs veeggene er korridorer og haller.

Et ekko haenger i luften i den store, hgjloftede sal. Fakler og lanterner kan ikke oplyse hele omrddet, og
yderkanterne er skjult i skygger. Mod @gst er en veeldig port, hvor den ene port stdr pd klem. | nordvaeggen er en
bred hal, og mod vest er to tomme dgrdbninger og mod syd en enkelt udgang. Stengulvet er glat efter at have
veeret brugt i drevis, og vaeggene som en gang synes at have varet smukt dekoreret, er beskidte, slidte og
deekket med grdfitti.

Balkonerne: Nedefra i mgrket kan balkonerne vaere sveere at fa gje pa. Det kraever et klatretjek 8 at komme op
til balkonen. Fejler tjekket, falder man for 1t6 skade. Har man et reb, er der fordel pa klatretjekket. Oppe fra
balkonerne er der overblik over hele salen — og orkerne kan let overraskes herfra.

Orkerne: De ni orkers anfgrer er Gnishak, en stor og grum ork, i hvis bzlte haenger talrige skalpe fra Gnishaks
mange ofre. Gnishak har overlevet talrige fejder ved at vide, hvornar man skal lade sin allierede i stikken, og
Gnishak bruger sine lederevner til at sende sine ni krigere i kamp. Orkerne er her pa rgvertogt, og de bruger
salen som deres base. De har en skrgbelig alliance med gnoldene (rum #27), som de kalder pa eller flygter hen
til, hvis de bliver hardt pressede. Orkerne har 46 sglvstykker, en lykkemgnt og en flaske vinterolie.

Orkerne har ikke udforsket meget af ruinen, men kort efter deres ankomst (via indgang #45) stgdte de pa
halvingen Bungo Wayneswright, som de tog til fange og planlaegger at riste over balet.

Udfordring: Red halvingen — Orkerne vil under kampen forsgge at veelte Bungo ind i balet og tvinge karaktererne
til at bruge tid pa at redde Bungo (eller karaktererne kan undlade det og overlade Bungo til en forfaerdelig
skaebne). Som en stunt-mangvre kan en ork kaste Bungo ind i flammerne, og sa laenge Bungo er laenket, kan han
ikke selv redde sig ud igen. Det kraever et tjek 8 at redde Bungo ud, og det g@r 1t6 i skade. Fejler tjekket, tager
man 2t6 i skade, og Bungo er stadig fanget i flammerne. Bungo kan overleve tre runder, men bliver stadig mere
saret (mister 5 livspoint i runden).

Halvingen Bungo
Bungo er en snakkesagelig eventyrer, som ingen ved, hvordan har baret sig ad med at overleve, sa laenge som

han har. Han har en forblgffende evne til at snakke Igs pa de forkerte tidspunkter, fgle sig forurettet og samtidig
vide, hvor de gode skatte gemmer sig.

Bungo snakker: Bungos snak kan forstyrre og irritere. Spilleder kan tildele ulempe til et tjek (f.eks. at snige sig
eller diplomatiske forhandlinger eller koncentration om at dirke en Ias op) til situationer, hvor Bungos livlige snak
kan forstyrre og irritere.

Bungos arinde: Bungo er her for at befri halvingen Harry, som han ved er forsvundet et sted i ruinen, men han
ved ikke hvor. Harry er hans gode ven, og Bungo har svoret at redde ham. Bungo ved ikke, at svartedvaergene
holder Harry som kgkkenslave (rum #19). Bungo kender til fglgende omkring de skjulte skatte i ruinen, og han
ved, hvor sakken ved amfiteatrets indgang (rum #62) ligger skjult, for det var, hvor han kom ind. Hvis Bungo
trues, er han ikke bange for at give folk falske oplysninger, men hjzlpes han i sin faerd med at befri Harry, giver
han de rette oplysninger.
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e Stammen af vilde aber — i den sydlige ende af ruinen bor en stamme af vilde aber, kridhvide
menneskeaber, og det siges, at de har en magtfuld leder, som de holder skjult.

e Kaldrene —i hallen (#32) tilstgdende denne sal (#25) er en trappe, som fgrer til de dybereliggende
kaldre. Der er en virkelig fael stemning af ondskab og deemoni fra de kzeldre, og de bgr klart undgas.

e Trolden —der er en trold, som holder til her i gangene, men den drikker sig ofte sa fuld, at man kan liste
uden om den, mens den sover sin brandert ud.

e Der er en mystisk bla dgr ikke langt herfra, men den er sveer at komme til og last.

#26 — Den sammenstyrtede hal — vest
Bag de enorm dgre er resterne af en sal. FG meter inde er den styrtet sammen, men ud fra hgjden op til loftet og

bredden ud til siderne, sG ma dette have veret en veeldig sal. Nu er det meste styrtet sammen, og alt herinde er
deekket af et tyndt lag stav. Pa de intakte mure er der rester af vaegmalerier, men mange er beskadiget af tiden
eller grafitti. Et sted inde fra sammenstyrtningen er en der en deempet lyd — nogen eller noget r@rer pa sig.

Det meste af hallen er borte, men to sektioner er tilbage, rum #26 og rum #24.

Vaegmalerierne: Malerierne er beskadiget af tid og flaenger og af graffiti fra orker, gobliner og andre. Talrige
krigere i procession er tegnet pa vaeggene (krigerne ligner statuen ved #23). Malerierne straekker sig til over
porten, hvor der er malet en rgd sol, som sender sine straler ud over vaeggen. Midt i den rgde sol er malet en
besynderlig figur — studeret naeermere ligner den en slags nggle (det er den rgde nggle, se rum #... og Al).

Noget rgr pa sig: Inde mellem de sammenstyrtede murrester kan man se spraekker og hulrum, og bag en stor
tung sten kan man ane en skikkelse, som er fanget derinde. Med et styrketjek 8 kan en tung klippeblok Igftes
vaek. Den fangne skikkelse er en levende marmorstatue, der pa afstand er let at forveksle med et menneske,
men nar man f@rst har ryddet nok sten vaek, kan man se, at det er en marmorstatue, der bevaeger sig — og den
kommer nu kravlende ud — det er en levende statue-overkrop.

Statuen kan standses ved at lade den mg@gdes med sin underkrop, som er fanget under murbrokkerne et andet
sted (i rum #24). Hvis de to dele ikke er slaet i smadder, vil de glide sammen, og pa magisk vis bliver statuen
intakt, og den bevaeger sig ind i sal #26, hvor den stiller sig lige inde ved siden af dgren pa sin gamle plads, og her
vogter den over en sal, som ikke laengere findes.

#27 — Den ensomme dveerg
Bag balkonen er en gang, som fgrer ind til resterne af et sammenstyrtet kammer:

Rummet er domineret af nedstyrtede klippeblokke, og hvor stort det oprindeligt var, er ikke til at fastsld, men
resterne af rummet er tomt ud over en raekke braedder og fa @delagte mgbler, spredt ud over rummets gulv. Dog,
i et hjgrne, skjult under en sammensunket rustning, ligger de oldgamle rester af en dvaerg. Ud bag den uldne
dgdelagte pladerustning, stikker knogler og rester af stof.

Ved at underspge dvaergen ser spillerne at dvaergens knytter sin venstre hand omkring et objekt. Hvis de tvinger
dvaergens hand op, ser den gemmer pa en blanksleben sten. Kun hvis en dveaerg eller en karakter med
tilstraekkelig intelligens (16+) er i blandt gruppen, kan de finde ud af at stenen faktisk er en ritesten; for alle
andre ligner det en sleben sten uden vaerdi. Ritestenen daekker over en Sorgens ritesten. Dvaergen har ogsa,
foruden den gdelagte pladerustning (denne kan repareres for % af prisen for en ny rustning ved en smed)
pladerustning, et kortsvaerd og 15 sglvmegnter.



Hinterlandet pa Viking-Con

Kamrene bag salen (rum 28-31)

Disse lokaler ligger over elementkamrene 39-44, og der er spraekker i gulvene, som giver adgang mellem de to
etager.

Spraekkerne: Spraekkerne er opstaet af uransagelige arsager. Det kan vare kaeldrene, som har slet sig, eller er
blevet forskudt hen over de hundreder af ar, men det kan ogsa vaere enorme okkulte kraefter, der treengt
gennem klipperne. Spraekkerne giver modige karakterer muligheden for at skyde genvej gennem hulesystemet.

o Sprxekken i gangen over rum #39: Det er let at traede ind over sprakken, og det kraever et
behaendighedstjek 7 at mase sig gennem spraekken. Fejler tjekket, sidder man fast, indtil hjulpet fri.

e Spraekken i gangen over rum #42: Det er intet problem at traede ind over spraekken, og det kraever et
behaendighedstjek 6 at mgve sig gennem spraekken. Fejler tjekket, sidder man fast, indtil hjulpet fri.

e Se rum #29 for den tredje spraekke.

#28 — Stirrefrgens kammer
I Gbner dgren ind til et helt mgrklagt rum. Det er sveaert at se enden af rummet, selvom den ikke virker szerlig langt

veek fra hvor i stdr; det er som om et unaturlig mgrke bor herinde. Lidt midt i rummet, fra top til bund, lyser en ca
én meter i diameter kegle af klart skinnende lys. Centreret i midten af keglen, sidder en fr@ og stirrer intenst pa
jer.

“Kvaek ... Kvaek” siger den, mens den stirrer pa jer. "Kvaek ... ... kvaek”

Frgen er en nordhinterlandsk stirrefrg kaldet en Hurtygfrg. De bliver ret store, 20-30 cm i l&engden og nogle
gange lige sa brede. Hurtygfrgen er ikke til fare for karaktererne, men den vil angribe alle andre frger (eller
fluer), der bringes ind i rummet. Frgen vil ellers ikke hoppe ud af lyskeglen, og den vil ikke forsvare sig mod
karaktererne, hvis de angriber den. Frgen har intet monster-ark og 'kan ingenting’.

Lyskeglen er magisk. Den vil forsvinde efter kort tid, hvis frgen degr eller fijernes fra lyskeglen. Stirrefrgen og
lyskeglens ggremal i rummet er dbenlyst maerkeligt og uforklarligt.

#29 — Hyaenefolkets kammer

En klam stank af fugtig pels og indtgrret blod haenger i luften, og et deempet lysskeer fra et par oliekerter oplyser
et langstrakt kammer med en voldsom spraekke, som Igber ned gennem rummet oppefra og ned gennem
rummets vestvaeg og gulvet.

Fire par gjne glgder i mgrket, da fire pelsede skikkelser kigger | jeres retning. De blotter taenderne i deres lange
snuder, og rejser sig, veerende et hoved hgjere end selv den hgjeste af jer. Deres ansigter minder om hyzener.

Herinde holder 4 gnolde til. De har et samarbejde med orkerne (rum #25), og hvis orkerne kalder pa dem,
kommer de rendende. Gnoldene holder til i ruinen, mens de venter p3, at det bliver mgrkt, og de atter skal ud og
jage. Gnoldene har indrettet rummet med primitive sengelejer af skind fra deres bytte, og roder man skindene
igennem finder man ikke kun hjorte og vildsvineskind, men ogsa reeveskind, ulveskind og menneskeskind. Pa
vaeggen hanger en leedertaske beklaedt med langt har (lavet af huden og skeaegget fra en dvaerg), som indeholder
7 guldstykker, 63 sglvstykker, 39 marmormgnter (se rum #3) og en lykkemgnt.
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Spraekken: En valdig spraekke har dannet sig med tiden. Den Igber et sted fra oppe over lokalet, ned gennem
vaeggen mellem rum #29 og #30 og videre ned gennem gulvet til rum #44. Det kraever et behandighedstjek 5 at
mgve sig gennem sprakken (ulempe hvis man har medium rustning eller stgrre pa, eller hvis ens oppakning er
fyldt). Fejler tjekket, sidder man fast, indtil hjulpet fri.

Gnoldene: De fire gnolde er Krisk, Trask, Grask og Knusk. De er dumdristige, men har ingen interesse i at keempe
mod en tydelig overlegen modstander. De kender ikke meget til ruinen, men de ved, at der er en usynlig kraeft
under jorden ved begge spraekker — den ude i gangen kan de maerke en dunkel ondskab fra, og den inde i
rummet fgles som “vinden, der synger”.

#30 — Bagkammeret

Dgren mellem #30 og #31 er blokeret pa denne side.

Ragelse og skarn og Igse stenblokke flyder herinde, og en fael stank af rdd og rester haenger kvalmt i luften.
Halvdelen af kammeret er styret sammen, og en enorm spraekke Igber gennem den ene side af rummet. |
nordvaeggen er en dgr, som er blokeret af lille treetgnde.

Foruden dgren mellem dem, er rum #30 og #29 forbundet af den spraekke, som Igber ned gennem muren
mellem de to rum. Rummet herinde er fyldt med skarn — affald fra gnoldene og madrester/adsler, som de bruger
til at fodre adselsluskeren i #31. Blandt ragelset er forrevne kleeder, pdelagt veerktgj og andet ubrugeligt
habengut. Treetgnden, der blokeret dgren, er tung men til at fjerne — den er vaegtet med sten og jord.

Nede i spraekken balancerende skrgbeligt pa en kant ligger Det tabte gje — en magisk sekskantet krystal pa
stgrrelse med et menneskegje — og hvis man kigger ned i spraekken, kan man se det. Det ligger et godt stykke
nede og er vanskeligt at na. Det kraever et behandighedstjek 14 at na ned og gribe fat i Det tabte gje, og fejler
man tjekket, triller Det tabte gje ned gennem spraekken og lander i rum #44.

#31 — Trappen ingensteds hen

Inde fra dette kammer lyder en bumpen mod dgren, hvis karaktererne stgjer pa deres side. Det er kammerets
adselslusker, som ivrig af sult prgver at komme til heltene, men indtil de abner dgren, sker ingenting.

Gulvet er deekket af Igse sten, som stammer fra en sammenstyrtning, og mellem dem strget ligger afgnavede
knogler. | er tradt ind i en trappeafsats, hvor en bred trappe i vestre side fgrer bade opad og nedad, men begge
dele er blokerede af enorme stenblokke fra sammenstyrtninger.

Trapperne op og ned er styrtet helt sammen, og det er usikkert, hvor de ville fgre hen. En adselslusker er fanget
herinde. Den er tiltrukket af stanken i rum #30, og det er lykkedes gnoldene (i rum #29) at fange den bag dgrene.
Adselsluskeren er desperat sulten, og den angriber alle, der gar ind til den (dens indledende vilde angreb taller
som et stormangreb). | sin sult kan den let distraheres eller lokkes vaek med mad. Hvis adselsluskeren hgrer, at
der er folk bag dgrene til dens fangenskab, bliver den sa ivrig, at den begynder at banke mod dgren.

Oppe under ruinloftet i trappen opad, gemmer sig i spreekkerne tre stirges, som overnatter herinde, indtil det er
megrkt, og de skal ud og jage. De tre stirges kan klemme sig gennem klipperne op til overfladen, og de er ikke
interesseret i adselsluskeren, men de er sultne nok til at kaste sig over indtrangere, der angriber adselsluskeren.
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Keeldrene (rum 32-38)

Kaelderomradet er et komplekst omrade bestaende af to sektioner. Den ene sektion er den levende klippes grav,
og den anden sektion er et faengsel for en deemonisk and. Adgangen til omradet er via porten i hal #32 eller via
spraekkerne i gulvet i omradet omkring hal #25. Hvis du som spilleder ikke vil bruge kaelderomradet, sé lad porten
i hal #32 vaeret vaere spaerret af en magisk barriere, og lad spillerne forstd, at de i denne omgang ikke kan komme
igennem her (men at det i senere runder vil vaere muligt).

#32 — Hallen

En bred hal med solide stenvaegge og smukke hvalvede lofter straekker sig foran jer. Halvvejs nede er en veeldig
port, og overfor er en trappe, som f@grer opad. Fra syd kommer lyset fra et stgrre bal.

Trappen i den nordlige ende er halvt styrtet sammen, men svartedvaergene (rum #16) holder den farbar, og
trappen mod gst er styrtet sammen. Den fgrte op til dele af bygningen, som ikke leengere findes. Orkernes bal i
#25 kaster sit lys ind i gangen.

Porten i vestvaeggen: En stor solid port dekoreret med flader og vinkler, som forestiller facetterne pa
vildtvoksende krystaller. Porten er last med kompleks Ias (dirketjek 6; kraever evnen til at dirke lase op for at
kunne forsgges abnet), eller den kan tvinges op (styrketjek 12; hjelpere giver fordel pa tjekket) — men porten
falder iigen med et brag bagefter og skal tvinges op igen (fra indersiden er porten ikke last og kan tvinges op
med styrketjek 8).

Er porten IGst?: Luften flimrer svagt foran porten, og af og til Ipber elektriske udladninger hen over den svagt
flimrende luft. En kraftfuld magisk barrier speerrer porten, og ingen trolddom eller vaben kan spraenge barrieren
— lad spillerne forsta (inden de braender dyrebare ressourcer af), at porten er blokeret for nu. Spaer kun porten
af, hvis du ikke vil bruge kaelderregionen.

#33 — Trappesalen

Foran jer dbner sig en bred hal, som et godt stykke fremme
farer ned af en trappen. Luften er tung og stovet. Gulvet er
daekket af hvide marmorstykker, der forestiller forskellige
kropsdele fra gdelagte statuer. | teller resterne af seks
statuer ud fra de marmorhoveder, der ligger pa gulvet. Deres
ansigter er sgrgmodige, og smd, stivnede marmortdrer Igber
ned over deres kinder.

Pa gulvet ligger de spredte rester af seks marmorstatuer. Det
er uklart, hvad der har slaet dem i stykker, og hvor statuerne
har staet (for der er ingen oplagte pladser til dem).

Vaggene er dekoreret med store marmorplader i hvilke

smukke arer i rgde og bla nuancer Igber i mange retninger.
Pladerne er poleret med omhu, og deres stgrrelse og smukke
naturlige mgnstre ggr dem til smukke statussymboler (som
er umulige for heltene at slaebe rundt pa).
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#34 — De sma sten

Dgren binder og er sveer at fa op. Efter lidt masen og skubben far i skubbet dgren til side. Rummets gulv er fyldt
op med smd sten, at desmme efter aftrykket efter hvor i Gbnede dgren, er der mindst 10 cm hgijt lag af fine grus-
stgrrelse sten. Laget ligger teet over hele rummet, og der er intet andet synligt langs vaegge, gulv eller loft. Kun de
smdg, fine sten...

Ud over stenene er der ingenting i rummet. (Og nej, end ikke spilleder ved hvorfor dette rum er fyldt med sten)

#35 — Statuernes veerksted
Pa vej ned af trapperne mod salen:

Forude kan | hgre stgj. Det er en rytmiske lyd af metal mod sten. Det er ikke store, voldsomme slag, men snarere
mange fine stad og hug. Det ekkoer gennem gangen og op af trappen.

Ved ankomsten til salen:

Forude abner sig en sal fyldt med halve og mangelfyldte statuer. Overalt star hvide marmorskikkelser — nogle er
kun skaret halvt ud af deres stenblok, andre er klodsede og ufeerdige og mangler detaljer. Gulvet er overstrget
med stgv og brudstykker af marmor. | den sydlige ende af salen er en dgr, og midt i gulvet i den vestlige ende er
en trappen, som fgrer dybere ned. Der er helt stille.

Kammeret er et veerksted. Mellem de talrige halvfaerdige og ufeerdige statuer er der borde, marmorblokke og
lignende, men der er intet veerktgj, og der er ingen tegn pa hvem, der laver lydene — og muligvis ser det ud til, at
nogen arbejder videre med statuerne, mellem eventyrernes besgg?

Giv gerne spillerne en fornemmelse af, at deres karakterer bliver overvaget, at der er noget eller nogen, som
skjult mellem statuerne fglger dem, men de kan ikke fa gje pa det. Er det mon statuerne selv?

#36 — sidekammeret
Dgren:

Dgren er skaret ud af gr@n sten, og midt pa dgren er relieffet af et trae i brun keramik. Hvert et blad kan ses pa
den ranke stammes vildtvoksende krone. Det er et aeldgammelt trae. | den ene side er et dgrhdndtag i grgn sten,
som forestiller en tudses grimme ansigt formet i et bredt smil med tungen langt ude af munden.

Dgren er last med en fortryllelse, der ggr den umulig at dirke op. Dgren kan brydes op med et styrketjek 22. En
magisk aura hanger omkring tudsen, som er dgrens handtag. Hvis man kysser tudsen, forvandles man til en
tudse, og dgren abner sig. Dgren abner sig ogsa, hvis der dryppes vand pa tudsens tunge.

Pa indersiden af dgren er dgrhandtaget udformet som tudsens rumpe. Hvis en tudse kysser denne del, ophaves
tudseforvandlingen, eller tudsen forvandles til et menneske (hvis den bare var en almindelig tudse).

Kammeret:

Bag dgren dbner sig et langt, smalt kammer med grgnne stenvaegge, der driver af fugt, men fugten samler sig i
enorme fugtperler pd stgrrelse med en knyttet naeve, og de flyder yderst langsomt ned af vaeggene. Luften er
kalig, og den fales naermest vad. | bunden af kammeret stdr en piedestal i sort sten, og pd stenen star et
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miniaturetrae omtrent 40cm hgjt, som lyder med en gragn aura. Af og til lyd et deempet plask, ndr en af de enorme
dréber falder fra loftet til gulvet med en klistret lyd.

Rummet indeholder en slags magisk faelde eller prgvelse i form af de store draber, som har magiske effekter pa
ting, som de rammer. | bunden af kammeret star soklen med ngglen, heltene sgger, og de skal undga at strejfe
draber pa vaeggene, at traede pa nyligt faldne draber eller at blive ramt af draber fra loftet.

Miniaturetraet: Inde mellem traeets grene og Igv kan man se Den Grgnne nggle, som er arsagen til at hele
traeet lyser op. Fjernes nggles, forsvinder glgden, og det lille trae bliver til et almindeligt miniaturetrae (2
guldstykker vaerd, hvis man kan finde en interesseret kgber — det kraever et karismatjek 10. Ngglen kan uden

vanskelighed fiernes fra traeet. Hvis traeet fiernes fra soklen, falder straks 1t6 draber fra loftet.

»
pes

Draberne: Draberne dannes af fortryllet vand, der siver gennem loftet og
danner draber, som enten falder ned eller glider langs vaeggen. Alle dradberne
udstraler en blanding af elvermagi og alkymistisk forvandlingstrolddom for de,
der kan sanse magi — og det er magi, som udlgses, nar draberne bergres.

Draberne falder: Regelmaessigt falder tunge draber fra loftet, og nar man
treeder uden om dem, risikerer man at komme taet pa veeggene eller at traede i
en drabe, som faldt lidt tidligere. Hver person, der bevager sig ned i korridoren,
risikerer at blive ramt af 1t3 faldende draber, som de skal undga.

At undga drdaberne: Det kraever et behaendighedstjek 10 at undga en faldende
drabe. Fejler tjekket med mere end 4, nar man ikke at traede vaek, inden man
rammes af den faldende drabe. Brug nedenstaende tabel. Fejler tiekket med 4
eller mindre, undgas den faldende drabe, men der er risiko for, at man rgrer en
af de andre draber. Der skal nu klares et behandighedstjek 8. Hvis det fejler
med 4 eller mindre, treeder man pa en drabe, og fejler det med mere end 4,
strejfer man en drabe pa vaeggen i stedet. Brug nedenstaende tabel.

At skaerme sig mod draberne: Ting, der rammes af draberne (f.eks. skjolde,
traeplader, stenblokke) oplever en af to forvandlinger: 1) Bliver ekstremt tung
eller 2) bliver ekstremt bgjelig. Harde, solide ting som stenblokke far
mangedoblet deres vaegt, nar en vanddrabe lander pa dem, og det kraever hver

runde et styrketjek 12 at holde dem oppe. Faste ting, som f.eks. traeskjolde,
bliver blgde og skgre at rgre ved. De slasker sammen efter 1t4 runder og er veaerdilgse.

At rgre en drdbe:

e At traede pd en drdbe: Hvis man traader pa en nyligt falden drabe, haenger ens fodtgj fast (fortryllet
fodtgj kan Igsnes med et tjek 8). Hvis man traeder uden fortgj pa draben, skal der rulles 1t4 pa
drabetabellen.

e At strejfe en drabe pa vaeggen: Hvis man kommer til at skubbe, rgre eller strejfe en af de langsomt
glidende draber, skal der rulles 1t4+2 pa drabetabellen.

e At blive ramt af en faldende drabe: Hvis man ikke er skaermet mod draberne og bliver ramt af en
faldende drabe, skal man rulle 1t4+4 pa drabetabellen.
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1 Drdben atser — tag 1t10+8 i skade.

2 Drdben forvandler — karakteren begynder at forvandles til en keempetudse, og skal klare et
Resistens (stamina) 6. Hvis det fejler, forvandles karakteren til en keempetudse. Hvis det er en
succes, rystes det meste af forvandlingen af, men karakteren har stadig milde tudsetraek i
ansigtsformen (mister 1 point i karisma; har fordel pa parlay-tjeks med frgfolk).

3 Draben forvandler tungen — karakterens tunge fortrylles, sa den kan spile op til 15cm ud, og
den bliver yderst sensitiv. Sansetjek involverende tungen ggres med fordel.
4 Drében skaber tgrst — karakteren bliver grebet af en fortryllet tgrst, og indtil karakteren har

drukket, hvad der svarer til 7 dagsrationer i vaeske, drikker karakteren Igs af alt, der er inden
for raekkevidde — det kraever et Resistens (Vilje) 12 ikke at drikke dyre drikkevarer eller
trylledrikke, og et Resistens (Vilje) 6 ikke at drikke giftige substanser. Det store vaeskeindtag
skader ikke karakteren ud over effekterne alkohol, gifte og trylledrikke.

5 Draben klistrer — et tyndt lag af klistrende vaeske daekker store dele af karakteren og dennes
udstyr. Alle bevaegelser bliver fulgt af et ritsch, og der er ulempe pa at laegge ting veek eller
tabe ting fra karakteren. Den klistrerede effekt kan fjernes med et bad, men indtil da er det
noget naer umuligt at lsegge noget fra sig, uden at det skal traekkes fri.

6 Draben haemmer tale — karakteren far svaert ved at tale. Al tale fglges af voldsom hosten og
hakken og af kvaekkende lyde. Det giver ulempe til parlay-tjeks, og hvis ikke spilleren
rollerspiller de kvaekkende lyde og den svaere hakken, tager karakteren 1t4+4 i skade fra
smerterne. Effekten holder en time, hvorefter en stor fed tudse springer fra karakterens hals

7 Draben skaber bylder — karakteren skal klare et Resistens (gift) 6 tjek. Hvis det fejler, begynder
store vaeskende bylder at vokse frem overalt pa karakteren. Det er yderst smertefuldt for
karakteren (ulempe pa anstrengende handlinger og handlinger kraevende koncentration). De
vaeskende bylder varer i en time, hvorefter de tgrrer ind og forsvinder helt efter 8 timer. Andre
vaesener som rgrer de veeskende bylder skal klare et resistens (gift) 6 tjek, eller blive ramt af
den sviende vaeske (giver ulempe til handlinger de naeste fem minutter).

8 Drdaben helbreder — karakteren helbredes for gift, sygdomme og skader. Eventuelle sygdomme
og gifte forsvinder, og karakteren heles for 3 fgrstehjaelpsterninger.

#37 — Graven med den levende klippe
Trappen farer stejlt ned til en enorm sal, hvor loftet forsvinder et sted i mgrket over jer. Vaeggene er formet af

r@dbrun sten, der ligner stivnet ler. Der er folder, kanter og spraekker overalt med lange, dybe skygger, og det er
ikke til at sige, hvad der kan skjule sig i disse. | midten af salens gulv er et enormt hul, og i midten af sydvaeggen
er en stor port, der ender i en spids. Fra et sted i mgrket over jer, kan | hgre deempede lyde, der lyder som en
skraben og slag.

Salen er enorm, har ujaevne vaegge, der skaber skygger, og sammen med ekkoet og de mystiske lyde, giver det
let en uhyggelig stemning.

Mystiske lyde: kammeret ligger lige under lokalerne #19, #20 og #21, og aktiviteter i disse kamre ekkoer ned
gennem gulvet.

Graven: Midt i gulvet er en stor, aben grav. Et lille stykke nede er den fyldt med marmor:

Hernede venter et besynderligt syn. Det ligner et stivnet hav med druknende skikkelser, alt i hvid marmor med
r@de vener. Det ser ud som om at vaeldige bglger er ved at opsluge skikkelser, der keemper for at holder sig over
overfladen, da det hele stivnede sig med et. | kan taelle mindst otte skikkelser i marmoret — men hvem har skaret
og hakket dette besynderlige skue?
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Graven er ikke et forsgg pa at genskabe et motiv af skikkelser drukende i havet. Det er levende marmor, som
bevaeger sig ekstremt langsomt, sa det ser stivnet ud, men ud af gravens marmormasse — som bglger ekstremt
langsomt frem og tilbage — keemper levende statuer med at blive skabt. Kan de opna ekstra livskraft fra levende
vaesener fremmes tempoet.

#38 — Klippernes helligdom

Lyset fra jeres fakler reflekteres i talrige blanke stenflader, og overalt er der kis og krystalflager, som reflekterer
lyset som glimtende mgnstre. Foran jer er et kammer med hylder pa vaeggene, og rundt om pa hylderne er talrige
stenfigurer uden tydelig form. De fleste er 10-15cm hgje, andre er 30-40cm, og atter andre stdr pd gulvet under
hylderne og har en hgjde pd en meter eller sa. Der er hundredevis af stenfigurer, og de minder alle vagt om
humanoider, men deres kroppe er uden detaljer, og de virker alle ufaerdige. Bagvaeggen er rund, og midt pd den
er en veeldig stencirkel dekoreret med smukke mg@nstre, mdske en meter i diameter, og midt i cirklen er relieffet
af et kvindeansigt, som stikker halvt frem og vender siden til.

Alt herinde er af marmor, hylderne, stenfigurerne og relieffet anbragt i stencirklen.

Stenfigurerne: De kommer i mange stgrrelser, alle er de i marmor, og som fzelles treek har de konturerne af en
krop og et hoved, men ingen tydelige traek ... endnu.

Relieffet af kvindeansigtet: Lige nu kigger hun ud mod kammerets side og har derfor siden af sit ansigt til
karaktererne, men kommer de inden for en meter af hende eller udforsker rummet omhyggeligt, vagner hun —
ga til scenen Klippen vagner.

Scene: Klippen vagner
Med et vender statuens hoved sig mod jer og gjnene blinker en gang. Sa er det som alle figurerne vagner — deres

kroppe bevaeger sig, de straekker armene frem mod jer, og fra deres dbne munde kommer en langsom klagende
lyd. Figurerne omkring jer har ingen form, men i takt med at de bevaeger sig, kan | se traek dukke frem, de er ved
at tage form — og de tager form efter jer!

Hvis karakterer udforsker kammeret, vagner klippen op. Den kan marke de levendes tilstedeveerelse, og dens
mal er at stjeele de levendes form og livskraft til hurtigere at skabe flere levende statuer. Klippen er ogsa
interesseret i at vaekke graven i forgaende kammer #37 til live, sa skikkelserne i marmoret hurtigere kan dannes
— og det kan kun ggres med blodet fra levende vaesener.

Den levende klippe

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 2 [mange kroppe]; Resistens 14; Morale 12 (Frygtlgs 19); Angreb: Neeve+4;
Skade 1t6

Mange kroppe: Den levende klippe har mange kroppe. Dens primaere krop er relieffet med kvindeansigtet, som
forbliver hvor det er, men Den levende klippe kan lade kroppen traede ud af vaeggen. | stedet foretraekker den at
bruge de talrige statuetter inde i kammeret, som tager form efter karaktererne. De enkelte statuetter er relativt
harmlgse, men mangden af dem kan rende gruppen over ende. For Den levende klippe er de mange sma kroppe en
del af dens samlede hele, som fingre, haander og arme er det pa mennesker.

e  Kroppenes angreb: Hver krop har Taerskel 6, Sar 2, men Den levende klippe har over 100 kroppe, der hver
iszer jagter de levende. Sma kroppe angriber i flok for et samlet angreb (+4 angreb, skade 1t6), mens
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mellemstore kroppe kan bega angrebet alene. | praksis betyder det, at Den levende klippe kan lave tre
angreb hver runde mod hver modstander.

e Rende over ende: Hvis kroppene lykkedes med tre angreb mod en modstander og for hvert angreb, som er en
ekstrem succes (ren 20’er), opnar kroppene et greb. For hver greb klynger de sig til ofret, mens nye kommer
til for at angribe. For statuerne opnar tre greb, har fanget deres modstander, og de slaeber nu af sted med
denne for at kaste vedkommende i graven. Det kraever et styrketjek 8 at rive sig fri af et greb — og for hver 4
point over 8, river man sig fri af et ekstra greb.

Magisk konstruktion: Den levende klippe er ikke et biologisk vaesen, og de svagheder, som levende vaesener er
underlagt (gift, sygdom, treethed etc.), pavirker ikke Den levende klippe.

Begriber ikke de levende: Den levende klippe har meget svaert ved at forsta levende vaesener, deres opfgrsel og
kultur, og den distraheres let, nar den stopper op for at finde ud af, hvad der foregar. Parlay-tjeks har fordel, men i de
fleste tilfaelde er resultatet, at Den levende klippe stopper op og vender sin opmarksomhed mod den talende i en
runde eller to, hvorefter den fortsaetter sine aktiviteter (hvis Den levende klippe fortsat er under angreb, vil den stadig
forsvare sig og angribe tilbage).

Blod fra levende vaesener

Hvis der falder draber eller stgrre mangder af blod over graven i rum #37, begynder klippen at bevaege sig
meget hurtigere, naesten lige sa hurtigt som mennesker. Skikkelserne i marmormassen begynder at keempe sig
fri, og de tager form efter den person, som har skaenket dem sit blod. De levende statuer taler ikke, at deres
ophav forbliver i live, og de vil opslugt af et morderisk vanvid ga direkte efter deres ophav for at dreebe denne
(og skaenke resterne af vedkommendes blod til graven).

Det tager statuerne i marmormassen 4 runder at komme fri. Efter fire runder kommer 4 levende marmorstatuer
fri, og hver runde derefter kommer 1t4-2 (min. 0) statuer fri af marmormassen, og det fortsaetter de med, indtil
Den levende klippe er besejret, eller der ikke er mere frisk blod i bassinet.

Med for mange statuer levende kan den bedste strategi muligvis vaere retraete. Statuerne holder sig fra Iblis’
kammer, og de vil ikke invadere resten af hulerne endnu, sa de forlader ikke kaldrene.

Det Elementaere Ondskabs Kzaelder (Rum 39-44)

Kzelderen er et faengsel for en maegtig skyggedeemon kaldet Iblis fanget af krigeren Izrumin. For at holde
demonen fanget var den oprindeligt holdt spaerret inde bag fire segl, der bandt hver deres elementarand.
Formalet med feengslet gled dog, som arerne gik, ind i glemslen. Keelderen blev anvendt til andre formal og
langsomt blev seglene brudt, og Iblis begyndte at smyge sig fri. Nu mangler den bare nogen til at baere den ud i
lyset igen.

Som helhed er kaelderen mgrk og tgr. Veeggene er paent tilhuggede, og daekket med puds og kalkede.

#39 — Lageret (Ante-rummet)

Jeres umiddelbare indtryk af kammeret foran jer er, at det er et kaelderrum som mange andre, fyldt med alskens
skrammel i kasser og kister stablet i vakkelvorne bunker. Der er dynget laessevis af ting op, og alt er deekket af

stgv og spindelvaev. Tydeligvis er det lzenge siden, nogen har veeret her.
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Bunkerne af skrammel er sa hgje at man fra trappen ikke rigtigt kan se de tre dgre ud dybere ind i kaelderen.

Den gamle magi: Skjult under stgv og kasser kan man imidlertid finde spor af komplicerede magiske cirkler og
runer. At fjerne bare en smule stgv ggr det muligt at finde nogle runer, og troldfolk kan identificere at det er
elementar magi (Intelligens-tjek 7), men for at kunne afggre praecis, hvad cirklerne var til for, kraever det, at der
flyttes en del kasser og stgv, hvilket vil tage 10 til 20 minutter alt efter hvor mange der hjzlper til.

Bunkerne med skrammel: Man er naturligvis velkommen til at rode i kasserne, men som naevnt indeholder de
primaert skrammel af den slags man saetter i keelderen og glemmer alt om. For hver ti minutter man roder kan
man dog finde et eller andet fra nedenstdende tabel:

1t8 Hvad kasserne rummer \

"1 Enflaske olie — flasken er klistret men intakt

En entrehage — lidt beskidt men stadig brugbar

Et bundt jernspigre (5 styk) — lidt rust pa dem, men stadig brugbare

En flaske modgift. Hvis dette resultat opnas igen, findes en lille flaske portvin i stedet

En ledermaske med et pamalet deemonansigt — beskidt og ildelugtende

Et komplet syseet med nal, trad og des lige.

Et par solide vinterstgvler dekoreret med fjer

50% chance for et heksesgm, 50% chance for en helbredende drik. Hvis dette resultat opnas igen, findes
i stedet en flaske gammel vin.

Spraekken: | loftet er der en spraekke der fgrer op til gangen mellem rum 25 og 28. Det kraever en
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behandigheds-tjek svaerhedsgrad 7 at mase sig igennem, og klarer man den ikke, sidder man fast og skal have
hjzelp til at komme fri.

Dgre: Der er tre dgre ud af lokalet. Dgrene til lokale #40 og #43 er vellavede traedgre med tunge messingbeslag.
Et nermere studium af dgren til #40 vil afslgre tegn pa mug og jernspaner i treeet. Dgren til lokale #43 har
sodmaerker og spraekker. Ingen af de to dgre er last.

Dgren til #42 er dekket med kalk og puds, men da pudsen er begyndt at krakelere er det ikke specielt sveert at
se at der er noget skjult bag veeggen (visdomstjek 8, automatisk hvis man har nogen specielle evner ud i
arkitektur eller at finde hemmelige dgren). Under pudsen er der en tung bronzeport dekket i &ldgamle
alkymistiske runer. Specielt fire kunstfaerdigt udskarne aedelsten (Granat (ild), Topas (luft), Aquamarin (vand) og
Opal (jord)) springer i gjnene. Disse juveler indeholdt engang de fire elementaranderne, der holdt Iblis fanget,
men de er nu sluppet fri. Hvis spillerne ikke selv geetter det, sa vil et intelligenstjek 10 (automatisk for
Alkymister) ggre det klart, at aedelstenene er relateret til de fire elementer.

Dgren til #42 er last (simpel I3s; dirke 1as-tjek 10), men formalet med lasen var primaert symbolsk. Et Sanse Magi-
tjek 8 vil bemaerke at dgren er gennemsyret af beskyttelsesmagi, men ogsa at magien er faldet fra hinanden, og
at der mangler noget i adelstenene. Noget, der kan give trolddommen kraft nok til at virke igen. Et intelligens-
tjek 12 (+2 bonus for at have kendskab til religion eller gamle historier) vil ggre det muligt at dechifrere nok af
runer til at regne ud at de beskriver en oldgammel skyggedaemon.

Iblis" indflydelse
Iblis er langt fra fri af sit faengsel, men efter at elementaranderne er sluppet ud af sedelstenene i dgren til #42, er

den begyndt at kunne sprede sig ud i kaelderen, og den venter nu blot pa at der kommer noget lys, der kan
vaekke dens skygger til live.
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Hvis man opholder sig mere end 10-20 minutter i lokalet, mens der er lamper teendst, vil Iblis begynde at traenge
ind i karakterernes skygger. Der kan evt. laves et resistenstjek (visdom) 12 for at forlaenge processen. Det
forhindrer ikke pa sigt Iblis i at fa indflydelse over skyggerne, men kan bruges til at bestemme hvem der fgrst
bliver pavirket, og som en slags advarsel om at der foregar ubehagelige ting i keelderen.

Iblis' pavirkning kan have flere konsekvenser — Skyggen bliver mere tydelig, man far flere skygger, en skygge far
nye lemmer eller begynder at bevaege sig uafhaengigt af ens egne bevaegelser. Man vil ogsa begynde at hgre
skyggerne/Iblis tale til en. De kan bede om mere lys (s& de kan blive flere), glaede sig over endeligt at vaere fri af
deres faengsel (hvilket hjaelper til at ggre spillerne opmaerksom pa faengslet) og at have nogen til at baere dem
ud, og nar de far bedre fat vil de ogsa hane spillerne.

| fgrste omgang er det ikke farligt, omend det kan virke foruroligende pa folk, der opdager det (-2 pa fredelige
parlay tjeks, +2 pa trusler). Pa dette tidspunkt er der en spinkel chance for at undslippe, idet man ved at slukke
alt lys (og dermed fjerne alle skygger) kan undslippe kzaelderen uden af baere Iblis med sig. Bliver man i kaelderen i
mere end en halv time er man blevet baerer for Iblis, og man kan ikke leengere bevaege sig i mgrke (Da man er
blevet afhaengig af at have en skygge).

Den eneste made at komme af med Iblis' pavirkning er at fa deemonen spzerret inde igen. Hvis spillerne ikke selv
regner det ud, sa vil Iblis nok selv afslgre gennem sine hantaler ("I begyndelsen var mgrket — Tror du virkeligt at
du kan overga mig”, "For hvert lys | taender bliver vi bare flere”, "Hah — Selv | dgden vil du kaste en skygge. Du
undslipper mig aldrig”). For at binde Iblis skal man have fanget de fire elementarander igen — hvilket er det

resten af kaelderen handler om.

Elementaranderne
Elementaranderne er flygtet til de naerliggende lokaler, hvor de har s@gt tilflugt i 'boliger', der passer til deres

natur. For at fa Iblis' magiske feengsel til at virke igen, sa skal man have andernes kraft tilbage i de fire adelsten,
hvilket som udgangspunkt betyder at man skal have overvundet eller fanget dem.

Generelt for alle de fire ander geelder, at der er tre skridt der skal til for at fa dem fanget igen. Fgrst skal man
have lokket dem frem, sa skal man overvinde dem, og endeligt skal man have fanget deres essens. Kernen til
dette er at forsta hvordan elementerne relaterer til hinanden. | den tradition af magi, der er blevet brugt til at
binde Iblis er elementerne fanget i et sten-saks-papir-agtig relation, som fglger:

e Jord slar Luft
e Luftslar Vand
e Vandslarlild
e lldslarJord

For at lokke et element frem er det nemmest at bruge det element som den pageeldende and er staerkere end.
For at overvinde det er skal man bruge det element, som er slar det. Og for at binde det skal man have et
faeengsel/en beholder, der passer til elementet selv.

Man kan ogsa prgve at forhandle med elementaranderne. Som udgangspunkt er de dog ikke specielt
samarbejdsvillige. Det var bestemt ikke med deres gode vilje, at de blev spzerret inde i juvelerne for lang tid
siden, og de synes ikke at det er rimeligt at de skal ofre sig for at skeerme menneskeheden fra sine deemoner.
Men deres indbydes rivalisering kan vendes imod dem.
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#40 — Brgnd (Vandets hjemsted)

| dette lokale er der indrettet en brgnd, og ser man efter vil man ogsa bemaerke at dette rum i det hele taget er
vaesentligt fugtigere (men ikke specielt koldt) end resten af kaelderen, med vaegge, der glinser og pletvis er
bevokset med mos. lkke overraskende er det her Vandelementaranden har taget bolig. Et Sanse Magi-tjek 10
afslgrer nemt en kraftig magisk aura ved vandet — og man far klart et indtryk af at der bor et eller andet i vandet.

Vandanden
Lokke frem: Vandanden lader sig provokere af ild, sa alene det at kaste lys fra flammer (flakler, olielamper etc.)

ned i brgnden, vil skabe tydelig bglgegang i vandet. Der vil ogsa vaere en udpraeget tendens til at vand vil dryppe
fra loftet pa fakler og dem, der baerer dem (Og maske vil man kunne hgre en svag latter, som en klukkende bak
nar det sker).

For at lokke anden til at manifestere sig skal der dog lidt mere til, enten at man laver et mindre bal, eller at man
dropper en flamme ned i brgnden.

Nar anden manifesterer sig tager den form som en elegant blaklaedt helligfolk. Den vil forklare, hvordan den
bliver ngdt til at slukke deres flammer, og den vil henvise til Iblis korrumperende indflydelse. Hvis karaktererne
er baerere af Iblis, vil de veere hjzaelpelgse i totalt mgrke, og hvis de ikke ved det, sa bgr det nok komme frem
enten gennem skyggernes hvisken, eller ved at Vandanden indrgmmer, at det er et ngdvendigt offer for at holde
Iblis fangen.

Overvinde: Anden kan ikke som sadan sls ihjel (og det er jo heller ikke malet). Den skal blot tvinges vaek fra
brgnden og over i en anden beholder. Det kan ggres med kamp, og prgver man det, har den fglgende stats:

e Forsvar 17; Taerskel 8*; Sar 4*; Resistens 12 (Vand 18; Ild 20; Luft 8); Morale 12 (mod luft 8; smiger 8);
Angreb: Bglgeslag+6; Skade 1t6+1

*) Anden har ingen sar eller teerskel, som sadan, men rammes den hardt nok, vil dens form midlertidigt slas i
stykker, og den skal bruge lidt tid pa at samle sig igen.

Det er dog noget lettere, hvis man bruger i stedet bruger luft imod den til at dirigere den. Har man allerede en
beholder med Luftlelementet, s kan denne bruge som et slags helligt symbol at mane Vandanden vk fra
brgnden og imod den beholder man vil fange den i. Ellers vil diverse kulde eller luftmagi have samme effekt. Og
endeligt kan man bruge vifter eller flgjter i forbindelse med et karisma-tjek imod andens resistens. Hvert af den
slags succesfulde tjeks teeller som 2 sar.

Fange: Efter at anden er overvundet, vil den sgge tilflugt i en passende beholder. Umiddelbart betyder det
tilbage i brenden, men hvis en anden passende beholder, sa som et vandskind eller en flaske er blevet stillet
frem eller bliver holdt hen imod den svaekkede and, sa vil den sgge tilflugt der i stedet. En flaske med helligt
vand (eller evt. en helbredende drik) kan virke ekstra tillokkende, og hvis det er en sadan man har stillet frem
som 'lokkemiddel’, sa gar det lettere (tildel evt. fordel pa terningkast om ngdvendigt).

Personlighed og forhandlinger: Vandanden er egentlig nogenlunde tilfreds med det bo, den har fundet. Det er
maske ikke helt som 'hjemme', men brgnden er dyb og (indtil karakterne kom) var der mgrkt, hvilket forhindrer
Iblis i at r@re den. Her dybt under jorden er Vandanden heller ikke bange for luft-elementet, sa den fgler sig
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nogenlunde uovervindelig. Vandanden er ogsa lumsk og manipulerende — virker fgjelig og klar til at give efter,
men besidder frygtelige krzefter.

Vandanden er til fals for smiger, men dens akillaeshael er dens foragt for ilden. Den er vred pa de karakterer, der
baerer lys (de gar jo Iblis’ zerinde, tabelige mennesker der har brug for lys og varme), og den mener at det dybest
set var lld-elementet, der forradte dem alle. llden er gradig og destruktiv, og dens lys giver naerring til Iblis’
skygger. Hvis spillerne beder om hjzelp til at overvinde lldanden, sa vil Vandelementet vaere ganske villig til at
hjelpe. Dels kan den fortzelle om ildens gradighed, og hvordan ilden nemt lokkes frem, hvis bare man fodrer
den, dels vil den gerne give en del af sin essens til en flaske, der kan bruges som helligt symbol imod
lldelementet. Denne essens er ikke nok til at give kraft til Iblis' faengsel, sa man skal stadig overvinde vandanden
pa et tidspunkt, men det er en mulighed for at komme ud af en konflikt med den og fa hjzelp til en anden.

#41 — Veerksted (Jordens hjemsted)

Dette lokale blev pa et tidpunkt indrettet som et vaerksted og her —i arbejdspulten — har Jordelementet taget
bolig. Ogsa her er der en kraftig aura af magi der vil afslgre andens tilstedevaerelse (Sanse Magi 10), og troldfolk
eller dvaerge vil ogsa kunne maerke at denne kraft er meget lig den, der mangler i de magiske juveler i dgren til
rum 42, hvis man har undersggt dem.

Jordanden
Lokke frem: Jordanden lader sig lokke af luft, sa alene lyd og larm vil fa den til at rokke pa sig. For at fa den frem,

sa skal der dog enten musik, vifter eller blafrende bannere til, eller passende vind- eller luftmagi.

Anden manifesterer sig som et grat og beskidt ung knaegt, der ligner en blanding mellem en gadedreng og en
smeds leerling. | fgrste omgang vil anden bede om ro og fred. Den er smavrissen over at blive vaekket, men vil
insistere pa at den nok skal vende tilbage til sit arbejde. Den vil bare gerne lige hvile sig lidt mere.

Overvinde: Anden kan ikke som sadan slas ihjel, men den kan splittes i dele, og hvis man gdelaegger
arbejdspulten, kan man tvinge den over i en anden beholder. Selve anden kan ikke sares, sa den tager det
nogenlunde med ro, hvis man angriber den, men angriber man pulten, bliver den bade bange og vred. Anden har
felgende stats:

e Forsvar 14; Taerskel 9%; Sar 12*; Resistens 12 (Jord 18, Luft 20, Ild 8); Morale 12 (mod ild 8; fornuftig tale
8); Angreb klippenaeve+6; Skade 2t6+2+slaet omkuld (modstanderen tumler 1t4+2m gennem rummet).

*) Anden kan som sagt ikke tage sar, men pulten kan tage 12 sar. Pulten er immun over for pile og stumpe
vaben, men gkser giver 2 sar per slag og ild giver 3. En lampe eller anden ting med lldandens kraft giver 5 sar.

Fange: Resterne af pulten (aske og splinter) skal samles i en sk eller et skrin, inden anden nar at finde bolig i at
andet mgbel —eller i klippen selv.

Forhandlinger og personlighed: Jordanden har det egentlig trygt og godt her i kaelderen. Hvis den ville, kunne
den flyde ud i undergrunden og naermest vaere 'hjemme'. Men Jordanden er ogsa klippestabil, og den ved godt
at den egentlig har svigtet sine pligter ved at slippe ud af feengslet, men den er bare sa grusomt trzet. Treet af at
skulle holde Luftanden under kontrol og treet af at skulle fodre llden.

Til forskel fra de andre ander kan Jordanden faktisk overtales til frivilligt at vende tilbage til de magiske juveler
selv (hvis man ikke har forspgt at gdeleegge pulten). Rent praktisk ved anden, at det kraever noget at
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transportere dens essens i — og s laenge pulten er i fin stand, er Anden kraesen, s en simpel szk eller kasse er
ikke godt nok (til forskel fra situationen hvis man har gdelagt pulten som ovenfor). Et fint skrin er det mest
oplagte, og hvis man ikke har et sadan, sa vil Anden blive meget glad, hvis nogen foreslar at bruge arbejdspulten
til at lave et.

Der ud over vil Anden gerne have en eller anden garanti for at det bliver lidt bedre denne gang. Praecis hvad der
skal til her er mere frit, men at give en gave til anden, som fx noget der symbolsk beskytte den imod ilden (et
smedeforklaede) eller noget, der kan holde luftens kulde ude, vil virke.

#42 — Iblis' faengsel

Dette lokale er dakket i runer fra alle mulige trolddomstraditioner. Pa vaeggene er der ogsa kunstferdige
mosaikker, der dels viser de fire elementer, der holder en sort deemon fanget, dels viser hvordan de fire
elementer blev fanget —llden i en lampe, Luften i en flgjte, Vandet i et vandfad af sglv og Jorden i et
kunstfaerdigt kobberskrin. Mosaikkerne viser ogsa, at ved den sorte deemons feengsel er en rgd nggle.

I rummet haenger en diffus kulsort rgg, der er den fysiske manifestation af Iblis. Skyggedeemonens
tilstedeveerelse er naturligvis ekstra staerk her, sa den pavirkning der er beskrevet under Rum #39, sker allerede
efter fa minutter herinde. | gulvet en skjult en lem, som er gemt med trolddom. Nar Iblis atter er fanget, vil
lemmen glide op og afslgre den r@de nggle.

Sprakken: | loftet er der en sprakke der fgrer op til gangen mellem rum 25 og 29. Det er det lys der gennem
arernes lgb er sluppet igennem denne spraekke, der har givet Iblis kraefterne til at undslippe. Det kraever en
behaendigheds-tjek svaerhedsgrad 6 at mgve sig igennem, og klarer man den ikke, sidder man fast og skal have
hjzelp til at komme fri.

#43 — Ovn (lldens hjemsted)

| dette lokale er der en maegtig ovn, og selv om der kun er fa glgder i den sa er lokalet varmt og tgrt. Der er ikke
umiddelbart noget braendsel at spore. Det er naturligvis her lldelementet har taget bolig, og som saedvanlig kan
man marke dens tilstedevarelse ved et Sanse Magi-tjek 10.

Fakler og lamper vil blusse op, nar man traeder ind i lokalet, og hvis der ikke er nogen, der taler, er der ogsa en
chance for at hgre en stemme i flammernes knitren. Pa et opmaerksomhedstjek 15 kan man hgre de svage
glgder i ovnen tigge og trygle om mere mad.

lldanden
Lokke frem: lldanden er nem at lukke frem, det kreever bare at man fodrer ovnen med braendsel. Der er god nok

ikke noget i lokalet, men masser af skramlet i rum #39 er ganske braendbart. Anden manifesterer sig som en stor,
regdmosset og rgdklaedt bonde bevaebnet med hgtyv og fakkel, som straks vil bede om endnu mere braendsel, sa
han kan blive stgrre og steerkere.

Overvinde: Hvis man keemper med Anden, har den fglgende stats:

e  Forsvar 13; Teerskel 10*; Sar 5*; Resistens 12 (Ild 18; jord 20; vand 8); Morale 12 (aerekzer 10); Angreb:
Flammende slag+5; Skade 1t8+1+anteendelse (modstanderen skal klare Resistens (undvige) 8 eller se sig
antaendt af flammer og hver runde tage 1t6 i skade, indtil flammerne slukkes med et succesfuldt
resistenstjek)
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*) Den kan ikke sres af vaben — det eneste der har nogen effekt er vand. Hvis Anden er direkte forbundet til

ovnen, sa kraever det, at man tgmmer 4 vandskind ud over ovnen for at have dulmet varmen nok (det er uanset
hvor meget man har fodret ovnen), men hvis man har faet lokket anden ud pa et braendselsspor, sa skal der blot
et eller to vandskind til at afskaere Anden nok fra ovnen, til at man kan lokke den over i en lampe eller lignende.

Fange: lldanden er en af de nemmeste at fange, da det blot kraever at man holder en lampe eller fakkel hen til
den, nar den er svaekket nok til at se sig om efter et nyt bo.

Forhandlinger og personlighed: lldanden fgler sig grusomt svigtet af de andre ander. Vandets vas om at lys
skaber skygger er det rene bagvaskelse — der var bare ikke lys nok, fordi Jord ikke leverede sin del af arbejdet.
Den skal vise dem, og den kujon til Iblis. lld vil prgve at overbevise heltene om, at de bare skal bygge en vej af
braendsel ind i Iblis kammer, og sa skal nok fa bugt med skyggerne. Det er ikke helt Iggn, at lldanden faktisk har
noget kontrol over de skygger, den er med til at kaste, men den er stadig langt fra staerk nok alene.

Den ved, at Jorden kan fodre den, og vil gerne lane karaktererne nogle af sine kraefter for at overvinde
Jordanden. Og den ved ogsa at Vandanden tordner imod den, og at ild vil lokke Vandanden frem, men den har
ingen forstaelse for at Vandet skulle veere ngdvendigt for at holde den selv under kontrol.

Skatte: Nar lldanden har forladt ovnen (enten ved at man har overvundet den eller ved at man har bygget en
braendselsvej, der far den til at ga omkring i kaelderen), kan man finde lldsten, der er blevet gennemvarmet af
lldanden. Faktisk er de blevet sa gennemvarmede, at de aldrig bliver helt kolde igen, sa hvis man kan finde en
made at transportere dem pa3, sa kan de give varme til en lejr uden at man behgver taende bal.

#44 — Tomt rum (Luftens hjemsted)
Dette lokale virker umiddelbart helt tomt, knastgrt og koldt. Det eneste at bemaerke i rummet er en spraekke i

loftet, der fgrer op til rum 29 og 30. Spraekken skaber en svag traekvind i rummet, og det har faet Luftanden til at
sla sig ned her, i den ellers ugaestfri keelder. Luftanden er dog svag, sa det kraever et Sanse Magi pa
sveerhedsgrad 15 at bemaerke den. Er man stille i rummet, vil man dog fa en fornemmelse af at vinden synger en
svag og sgrgmodig sang.

Luftanden
Lokke frem: Hvis man nynner med pa sangen, vil den blive kraftigere, men for at lokke Luftanden frem skal man

bruge vand. Haelder man vand ud pa gulvet, vil det med det samme fryse til spejlblank is, og reflekteret i isen vil
man kunne den paniske Luftand, der pisker rundt i rummet.

Luftanden manifesterer sig som en bleg pige i en itureven hvid kjole.

Overvinde: Nar Luftanden manifesterer sig bliver der markant koldere i rummet og det bliver ogsa svaerere at
traekke vejret. Hver runde man er i rummet skal man sla et Resistens (stamina) 8. Fgrste gang man misser, tager
man 1 i skade, naeste gang 2 osv. efter handen som kulden gar igennem alt.

Det er umuligt at angribe Luftdnden, da den er uden nogen egentlig form. For at svaekke den skal man give
anden en form, hvilket ggres ved at sprede sand, stgv og aske der, hvor man kan se anden spejlet. Pa den made
kan man efter en to-tre forsgg give anden nok form til at bremse og svaekke den.
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Fange: Luftanden er et flygtigt veesen, og for at fange den skal man enten spille pa et blaeseinstrument eller suge
den ind i en blaesebaelg, men den er svaekket. Ellers falder stgvet til jorden igen, og anden vil atter begynde at
fare rundt.

Forhandlinger og personlighed: Luftanden var engang glad og fri, men faengslet og kaeldrene har gjort den svag
og deprimeret. Mest af alt er den bange for at veere fanget under jorden al evighed. | dens nuvaerende
deprimerede tilstand er anden ude af stand til at overveje hvordan den far det bedre og vil blot isolere sig selv,
hvilket resulterer i at den vil fryse og kvaele alt, hvad der forstyrrer den.

| stedet for at fange Anden med jord og sand er det dog ogs& muligt at berolige og opmuntre den med sang og
musik, som en Parlay-handling. Det vil bringe Anden i et humgr, hvor den er til at tale med, og det vil mildne
luften (sa den ikke skader folk), sa leenge man bliver ved med at spille. | denne tilstand kan Luftanden fortzlle at
det faktisk var dens opgave at synge for og opmuntre Jordanden, sa denne kunne arbejde. Men Luftdnden kunne
ikke holde humgret oppe her nede i keelderen. Den forstar heller ikke, hvorfor Iblis skulle vaere Luftens problem,
nar den nu hver skaber eller kaster skygger. Men den har forstaelse for at karaktererne heller ikke gnsker at
vaere fanger, og vil ga med pa at genoprette Iblis' faengsel, hvis karaktererne vil hjeelpe den fgrst. Hvis den skal
lade sig spaerre inde igen, vil den nemlig sikre sig at dens barn gar fri — Sa en af karaktererne skal indande
Luftandens barn og udande det udenfor. Ggr de det, sa vil Luftanden frivilligt hjaelpe karakterne. At gad med en
Luftelement i lungerne er imidlertid ikke helt uproblematisk, sa man har ulempe pa alle handlinger sa laenge man
gor det, da man skal ande meget forsigtigt.

Keelderen — Afslutning
Hvis det lykkes for spillerne at genoprette Iblis' faengsel sa kan de for det fgrste glaede sig over at deres skygger

nu opfa@rer sig normalt igen, og at de har reddet verden fra at blive overlgbet af en ond skyggedamon. Der er
ikke som sadan nogen belgnning for al deres flid (ud over de skatte der er beskrevet i de andre lokaler), men det
giver dog 150 eventyrpoint at overvaere Iblis’ skyggekrop blive fanget igen og at se sin skygge vende tilbage til
det normale. Nar Iblis fanges igen, glider en skjult lem i gulvet op, og her ligger Den rgde nggle.
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Den sydlige gstindgang (rum 45-51)
#45 — Indgangen i hgjen

En smal sti ferer gennem skoven. PG begge sider af stien vokser traeerne taet, og mellem dem stikker naelder og
tidsler frem. For nyligt har en byge ramt omrddet, og store, tunge draber haenger pG grenene, og hver gang man
skubber sig forbi lavt haengende grene, slynges kolde draber gennem luften.

Regnbygen har forvandlet stiens overflade til mudder og udvisket eventuelle fodspor, og da en gren tung af regn
skubbes til side, dukker pludselig en gammel mosgroet hgj op. Stien farer direkte hen til den, og til en
ildelugtende dbning, der farer ind i mgrket. En mudret trappe farer ned i market. Der er helt stille, men en stank
af fugtig rad haenger i luften.

Hojen er en tilgroet hgj daekket af traeer og tornekrat. Der er ingen stier pa hgjen, og det taetvoksende buskads
gor det umuligt at overskue hgjens form og stgrrelse. Eventyrerne har ikke noget indtryk af, at der er andre
indgange i hgjen, eller hvilken vej man skal bevaege sig for at finde dem.

Trappen er gravet af ukendte haender gennem jordhgjen, og ud fra vaeggene til at begynde med stikker rgdder,
men lengere nede erstattes de af rester af murveerk, indtil passagen ved trappens fod forvandler sig til en
lavloftet gang bygget af sten og fliser.

Fzelden ved foden af trappen: Ved det nederste trin er en Igs flise, og traeder man pa den, springer en skjult
klinge frem under trinnet og skaerer ind i foden pa den, der traeder pa flisen. Det kraever et sansetjek 16 at
bemazerke den Igse flise, demontere-tjek 14 at deaktivere feelden (fejler tjekket med mere end 4, aktiveres
feelden), og et Resistens (undvige) 10 ikke at blive ramt af klingen for 218 i skade. Faelden er af kobold-design, og
den er blevet sat for nyligt.

Lys og st@j i gangen: Indgangen kaster et deempet lys ned gennem den lange gang, sa alle der bevaeger sig ned af
gangen fra trappen har et deempet lys i ryggen. Forude kan man hgre stgj og ane lys fra gangen i nordvaeggen
(ind til rum #25). En den vaesener bevager sig gennem gangene mellem de tre indgange (rum #23, #45 og #62),
da det er langt hurtigere end at forsgge sig med at krydse hgjen, og der er sjaeldent nogen vaesener, som bor her
i laengere tid af gangen.

Hullet for enden af gangen: Her er en tidligere faldlem, som er blevet aktiveret, og der ligger et lig pa bunden af
hullet. Hullet er 10m dybt, og sylespidse pigge smurt med indtgrret fra et spiddet lig glimter dybt nede i mgrket.
At falde i hullet ggr 3t6 i skade samt 3t8 fra piggene. At klatre pa de glatte vaegge er sveerhedsgrad 14 (8 hvis
man har et reb). Med et balancetjek 8 kan man kante sig rundt om hullet — hvis tjekket fejler med mere end 4,
styrter man ned. Fejler det med 4 eller mindre, nar man at gribe fat i kanten (evt. ting i haenderne taber man).
Med greb i kanten kan man med et styrketjek 8 traekke sig op igen (har man assistance, er der fordel pa tjekket).
Fejler tiekket med mere end 4, styrter man, fejler det med 4 eller mindre, kan man ikke hive sig selv op.

Liget i bunden af skakten er en spiddet elver ifgrt en mgrnet laedervams og bevabnet med en flaekket bue og et
par elverstgvler, som stadig er intakte. Elveren har en pung med 12 guldstykker, men andet udstyr er enten
gdelagt i faldet eller radnet bort.

Bemaerk, at dgren i den fijerne ende af gangen er svaert tilgeengelig grundet det dbne hul. Porten til B1 er
er besveerlig at komme til (uden trolddom), da man skal rundt langs kanten eller springe over hullet.
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Eventyrerne kan ikke komme ind til B1 uden Den bla nggle, og det er vigtigt, at spillerne ikke spilder tiden med
at forsgge komme gennem en dgr, som de ikke kan abne. Lad spillerne forst3, at de kan udforske hullet, men de
kan ikke komme gennem dgren i den fjerne ende uden den rigtige nggle.

#46 — Lageret

Stanken af indelukkets fugt og gammel rad sldr jer med det samme i kommer ind i rummet. Gamle tgnder og
kasser fylder overalt langs rummets vaegge og @gdelagte baerekasser pryder sporadisk gulvet. Dette har veeret et
spisekammer men der er nu formodentlig intet spiseligt tilbage herinde. Der er store huller i to af vaeggene, et
ved siden af dgren, og et i indelukkets vestvaeg.

I nyere tid er stedet blevet brugt til lager, men store huller i veeggene (ved siden af dgren ud til gangen, og indtil
rum #55) har lokket kaemperotter til, og varerne i lageret er blevet spoleret. Hvis karaktererne roder rundt inde i
rummet finder de et stort hul ved foden af vaeggen laengst vk fra indgangen, som fgrer ned under gulvet. Hullet
er ca. 40 cm bredt og 30 cm hgjt; og bliver hurtig mere snaever. Hvis karaktererne begynder at stikke rundt inde i
hullet, vil en keemperotte komme til syne og angribe spillerne. Keemperotten beskytter sin lille familie pa ni
keemperotter, og de vil alle angribe, hvis deres bo bliver forstyrret.

Keemperotterne har i deres bo samlet forskellige ubrugelige og brugelige
genstande til at daekke for deres rede; hvis spillerne kan fa skrabet ting ud med
en pind (eller sveerd) vil de finde:

e En bunke mgnter (14 guldmgnter + 1 sglvmgnt + 45 kobbermgnter)

e Et menneskegre

e To gafler

e 252ghalm

e To stk. krgllede papirruller (blanke)

e Enklud (gammel)

e % af et st benklaeder

e En dgd baby-kaemperotte

e Etgammelt &ble & to store biller (dgde)

e 1 xdelsten (veerdi 120 guldmgnter)

e 35cm reb (raddent)

e  Et friskt urgrt aeble

o 1 daggert med en mystisk gul, naermest magisk, glgd (daggerten er
dakket af gul skimmelsvamp)

Det anbefales at rulle med en terning hver gang spillerne sgger; men vaelg fra
listen oppefra og ned eller find selv pa flere. Dette er den oplagte mulighed for
at give spillerne noget de maske har misset tidligere, eller lade dem angribe af
endnu en rotte, der fratager gruppen flere livspoint.
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#47 — Alkymistens rum
Foran rummet

I et hjgrne af gangen er der en stendgr, hvor gamle, frennede og nu gdelagte braedder tydeligvis har udgjort en
afspaerring. Pa den solide stendgr er der et skilt med en opadvendt hdandflade — betydningen kunne vaere stop.
Nogle ord pad et ukendt sprog er indridset under skiltet.

Dgren er aflast med en nggle, der for laengst er smidt vaek. Man kan forsgge at dirke den op — det er en
almindelig I3s, der kraever et tjek pa 12 for at fa op. Hvis resultatet er 4 eller mindre, sidder noget fast i lasen, og
der kan ikke forsgges yderligere. Man kan ogsa prgve at bryde dgren ned, hvilket er et styrketjek 16 — hvis der
fejles med mere end 8, tager nedbryderen (og medhjalpere) 1t4 i skade. Hvis der er nogen, der kan tyde
inskriptionen, vil de kunne lzese: "Ingen adgang, d@delig panseredderkop I#s". Selv hvis man ikke har evner til at
oversatte det, kan man maske geette sig til nogle af ordene. Med et succesfuldt intelligenstjek 10, kan de tyde
ordet "adgang", og hvis det er 4 over, kan de ogsa tyde ordet "/gs".

Rummet

Dgren dbner med et wusj, og luft, der har staet stille i Grhundreder, rammer jeres naesebor - fuld af stgv og aelde.
Den beerer et hint af skarpe kemikalier og giftige ingredienser, men tiden har dulmet dem til noget, der neermest
kan beskrives som fremmede krydderier. Rummet er mgrkt, men med jeres lys kan | se, at rummet ikke er sG
stort, og det er pakket med hylder pG vaeggene, hylder under loftet, og en stor reol midt i rummet. Alle er de
pakket til randen med krukker, kar, keerter, rankler og endnu merunderlige ting. Bagerst i rummet stdr et
arbejdsbord - ogsa fyldt til randen med ting. Ved bordet star en stol med et skelet pd. Dets sidste handling ser ud
til at have veeret at holde krampagtigt om hgjre langefinger. Fingeren har stadig lidt hud tilbage som den eneste,
men huden er helt sort og naesten som en billes kitinskjold.

Hvis karaktererne har egentlig ild som belysning, vil flammen have et svagt rg@dt skeer inde i rummet.

Dette er alkymistens rum, og skelettet er resterne af alkymisten selv. Han eksperimenterede med drikke lavet af
udtraek fra den overordentlige farlige panseredderkop. Pludselig blev han bidt af en edderkop, der var sluppet
Igs, og hans samtid valgte at lukke rummet af. Edderkoppen er stadig levende og sidder gemt et sted i rummet.

Gennemsggning af skrivebordet
Skrivebordet indeholder adskillige glasbure med sma indtgrrede edderkoppelig, men ogsa et enkelt tomt bur,

hvor ldget er Gbent. Der er ellers fyldt med pincetter, blegnede papyrus og andet smdskidt. Til den ene side star
dog en traekasse med fire flasker af den slags, der typisk bruges til magiske drikke.

Den ene af dem er halvt vaeltet (men stadig proppet til). Der er fire etiketter, der ligger rodet sammen pa
bunden af kassen. De er skrevet pa samme sprog som inskriptionen pa dgren og kreever derfor evner/formularer
for at kunne tyde:

e Regeneration

e Krigerfilosof

e Udrensning

¢ (Den sidste etiket er helt uleeselig)
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De fire drikke kan forsgges genkendt ved at sippe til dem — det er beskrevet under hver enkelt, hvordan de
smager. Drikkenes effekter er i appendikset med magiske skatte — Giv ikke beskrivelsen af disse til spillerne —
bagerst i scenariet.

e Regeneration
(Smager som en helbredende drik, men kildrer i ganen)
o  Krigerfilosoffens drik
(Smager som en styrkedrik, men med en eftersmag af ris)
e Udrensning
(Drikken smager som en modgift, men far vandet i munden til at Igbe - dette er flasken, der er halvt valtet)
e Panserdrik
(Denne drik smager ikke af noget kendt, men har en bitter smag, og ggr afprgverens laeber sorte et kort
gjeblik)

Gennemsggning af reoler
Der er mange spandende ting gemt rundt omkring pa hylderne - men ogsa en dgdsensfarlig edderkop. Hvis

spillerne vil gennemsgge hylderne, sa sla pa fglgende tabel for, hvad de finder. Hvis de har fundet den ting en
gang, sa fandt de ikke noget — medmindre det er edderkoppen. Den bider hver gang.

2t4 guldmgnter
Edderkoppen bider
Helbredende drik
Sekstant (giver +2 pa rejsetjek, hvis man har evner til at bruge den)
Edderkoppen bider
En marmorstatuette (5 guld, men tung)
Aterisk lys (magisk genstand)
8 Edderkoppen bider
Panseredderkop: Panseredderkopper er normalt pa stgrrelse med en korsedderkop, men denne er pa stgrrelse

NOoOUu A, WNER

med en fugleedderkop. Kroppen bestar af kraftige, sorte, skinnende kitinlemmer. Den er lynende hurtig,
aggressiv, og god til at gemme sig. Den besidder ogsa en naesten overnaturlig evne til at forudsige, hvor nogen vil
rode naeste gang.

Hvis edderkoppen bider en karakter, vil huden omkring biddet blive sort og hardt (heles pa et par uger), og
denne skal straks lave et udholdenhedstjek 12. Lykkes det, tager karakteren 1t4 skade, det g@r ondt et stykke tid
derefter, og det er det. Hvis det fejler, tager personen 2t6 i skade og er forgiftet — karakteren har -2 pa tjeks, der
involverer styrke og behandighed i tre dage. Desuden skal der efter 5 min foretages et yderligere
udholdenhedstjek 4. Hvis det fejler, dgr karakteren af giften. Hvis det lykkes, men er mindre end 4 over, tages
der 1t4 i evneskade til styrke, behandighed og udholdenhed (sla tre gange). Hvis slaget er mindre end 8 over
(men lykkedes), tages der yderligere 1t6 i skade. Hvis slaget er 8 eller mere over, er der ingen yderligere effekt.

Hvis en karakter bides flere gange, vil hver efterfglgende bid ggre de to udholdenhedstjek 1 svaerere (sa ved
tredje bid er fgrste tjek pa 14, og andet pa 6) - uanset om tidligere tjek er lykkedes eller ej.

Man kan forsgge at opdage edderkoppen, inden man stikker handen ind - det er et sansetjek 16 for at opdage
den. Hvis man har set den, kan man prgve at draebe den, det kraever et behandighedstjek 16 med et egnet
vaben. Hvis slaget fejler med 4 eller mindre, far den et sar - den har to.
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#48 — Det forsvundne kammer / ”“Det 51. rum”
Gangen til kammerets dgr er styrtet sammen, og det vil tage flere dage at grave sig frem til dgren. Den

hurtigste vej ind i kammeret er gennem dets vaeg eller med trolddom, hvis spillerne regner ud, at her er et
tabt kammer. Hvis de far banket sig gennem vaeggen eller gravet sig ind til kammeret venter fglgende:

I kigger ind i et lille, ubetydeligt udseende rum, stgvet fra top til bund. Gamle stole og baenke er opmagasineret
her, sammen med reoler, bgger og andet der far rummet til at ligne et magasin — det ggr det tvivisomt om det
var det vaerd at fa adgang til rummet.

Rundt omkring i rummet finder karakterne forskellige mgbler af assorteret karakter. Leder karakterne i rummet,
finder de en lille skjult skattekiste med 150 oldgamle guldmgnter (De har en vaerdi af346 guld, hvis de kan
seelges til en samler; kraever karismatjek 10 hjemme ved faestningen) og en daggert.

Rul 1t6, pa et slag pa 1-3 finder karakterne ogsa en lille gylden vase med lag. Der er ingen inskriptioner pa vasen,
men et teet 1ag i toppen. Vrides toppen af, vil en skygge storme ud af vasen og omfavne den karakter der er
narmest vasen. Karakteren er nu inficeret med Skygge (se nedenfor). Nede i vasen er den

Skygge
Dine gjne skygges og verden famler; det fgles, som om du skal kvaeles og med et gér alt lys ud — du er besvimet.

Langsomt kommer du til dig selv igen, du kigger op, praver at flytte dig — men nej, du ligger urgrligt fast. For dine
fedder ser du en genkendelig skikkelse — dine allierede stdr omkring skikkelsen og skubber lidt sagte til den — det
gdr op for dig; det er dig! Det er dig — der star foran dine egne fadder. Men hvordan — pludselig rykkes du hurtigt
rundt; lyset slikker sig bag din krop og pludselig ser du ud fra vaeggen, ned pad din krop — du bliver svimmel er
forvirret, indtil det gar op for dig — du er blevet din egen skygge!

Som skygge (ikke at forveksle med skygge-monstre) kan karakteren ingenting, andet end forsgge at tage kontrol
over sin gamle krop. Karakterens gamle krop vil adlyde karakteren, men er ikke seerlig villig til at tage imod
kommandoer. Derfor far kroppen i kampsituationer ulempe pa alle angreb. Karakteren kan bevaege sin krop,
men enhver form for skift i lyset vil flytte karakterens skygge rundt og ggre karakteren svimmel. Kommer der lys
fra alle sider af karakterens krop, bliver skyggen sa lille, at karakteren besvimer, indtil der er nok skygge til at
kunne straekke sig ud — men kroppen bliver staende.

Den eller de personer eller levende veesner som skyggen bergrer, uanset hvor mange, vil tage 1t4 i skade pr
runde, sa laenge skyggen straekker sig over dem. Hvis vaesenerne forsgger at undga at blive pavirket, skal
karakteren lave et angreb mod dem (skyggestrejf+0; angrebet er uden ulempe).

Skygge forsvinder igen efter en nats fuld sgvn.

#49 — Det sammenstyrtede gravkammer |
Luften er tung af stav og forfald. Gulvet er daekket af Igse sten og stav, og det meste af kammeret er styrtet

sammen i enorme dynger af sten og jord. Tynde spindelveev tunge af stgv daekker mange af klippeblokkene og
murresterne, og mellem dem stikker rester af treestykker og knuste knogler frem.

Det meste af rummet er kollapset under store dynger af jord og sten. Mellem dyngerne stikker rester af knogler
og forvitret trae. Oprindeligt var her smukt dekorerede ligkister i trae, men nu er de knust under flere ton jord og
sten, hvor kun rester stikker frem.
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Graver man i jorden, kan man vaere heldig at finde rester af gravgods: Det kraever et gravetjek 8. Hvis tjekket er
en succes, kan fglgende tabel bruges, hvis tjekket fejler, finder man ingen ting, og hvis tjekket fejler med mere

end 4, falder sten ned over de, der graver, for 1t8 i skade. Op til tre personer kan grave af gangen, og det tager
30 minutter at foretage et gravetjek.

1t6 Ud af sammenstyrtningen graves \

1 En forgyldt brystplade til en paraderustning dukker op. Brystpladen er dekorativ men ikke funktionel,
der er talrige fine mgnstre, der forestiller krigere med gkser i kamp med vilde hyaenemaend (pladen er
10 guld vaerd). Hvis dette resultat rulles igen, er der ikke yderligere skatte at finde i rummet.

2 Rester af en forgyldt treekiste dukker frem. Spor af mgnstre kan anes, men de kan ikke tydes. De
forgyldte traestykker er 15 sglvstykker vaerd.

3 Blandt flere rester af knogler dukker en fingerknogle frem. Pa den sidder resterne af en ring (rul 1t4): 1-
2) Jadering med leopardhoved (4 guld), 3) en sglvring med rav (3 guld), 4) Guldring med bi (5 guld).

4 Et kranie dukker op. | kraniet sidder en aedelsten som er (rul 1t4): 1) en tand i kaeben (3 guld), 2-3) et
kunstigt gje (6 guld), 4) indlejret i panden (4 guld). Hvis der efter fundet graves efter flere skatte, skal
der leegges +2 til terningkastet.

5 Rester af en forgyldt treekiste dukker frem. Spor af motiver kan genkendes, som forestiller krigere og
dyremand omgivet af komplekse abstrakte mg@nstre. De forgyldte treestykker er 15 sglvstykker veerd.

6+ Skyggerne! Gravens ander vagner til live, forstyrret af eventyrerne, der rgver deres (gdelagte) grave.
Gravens ander manifesterer sig som 1t4 skygger. Hvis dette resultat rulles igen, er der ikke yderligere
skatte at finde i rummet.

#50 — Det sammenstyrtede gravkammer |l
Stgv hvirvler i luften foran jer, da | kigger ind i de sammenstyrtede rester af et kammer. Det meste er forsvundet

er under enorme dynger af jord og sten, men frem mellem dem stikker rester af traestykker og splintrede knogler
gra af stgv.

Dette lokale er magen til rum #49, men udgravningstabellen er lidt anderledes:

1t6 Ud af sammenstyrtningen graves \

1 En forsglvet pragthjelm med spor af en rgd fjerprydelse til en paraderustning dukker op. Hjelmen er
dekorativ men ikke funktionel, og der er motiver af krigere i stridsvogne med spyd i kamp med vilde
dyremaend (hjelmen er 8 guld veerd). Hvis dette resultat rulles igen, er der ikke yderligere skatte at finde
i rummet.

2 Rester af en forgyldt traekiste dukker frem. Spor af mgnstre kan anes, men de kan ikke tydes. De
forgyldte traestykker er 15 sglvstykker vaerd.

3 Blandt talrige knoglerester dukker op. Blandt dem er en underarmsknogle, som der haenger et armband
pa (rul 1t4): 1-2) Tynde metaltrade med dekorative glasperler (1 guldstykke), 2) Sglvarmband med
indgraveret motiv af jaguar, der keemper mod dyremaend (3 sglvstykker), 4) forvitret lzedersngre, som
holdt fire sma jadedyresansigter (hjorte, jaguarer) (1 guldstyk stykket).

4 Et kranie dukker op. Det ligner et menneskekranie, men det er besynderligt langstrakt. Det er som om,
der er en uhellig kraft knyttet til kraniet, det er som om det vibrerer svagt (20 eventyrpoint for dette
besynderlige fund). Hvis der efter fundet graves efter flere skatte, skal der laegges +2 til terningkastet.

5 Rester af en forgyldt treekiste dukker frem. Spor af motiver kan anes, de forestiller mennesker og dyr
omgivet af komplekse, abstrakte mgnstre. De forgyldte traestykker er 15 sglvstykker veerd.

6+  Skyggerne! Gravens ander vagner til live, forstyrret af eventyrerne, der rgver deres (gdelagte) grave.
Gravens ander manifesterer sig som 1t4 skygger. Hvis dette resultat rulles igen, er der ikke yderligere
skatte at finde i rummet.
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#51 — Det ildelugtene kammer

En ram stank haender i luften, og den synes at stamme fra de mange rester af dyr, der ligger spredt herinde.
Kammeret ligner en redde efter et stort rovdyr. Der er knuste knogler og dyrester overalt, som blander sig med
pelstotter, knaekkede fjer og dun. Ud over dgrdbningen i nordvaeggen er der huller i vest- og sydvaeggen som
tegner pd kammerets forfald.

Den fale stank, rester fijer og pels stammer fra den ugebjgrn, som har sin rede herinde, og dens bytte. Overalt
ligger rester, knogler og andet fra monstrets bytte, og det er tydeligt at noget med enorme klgr og massive
kaeber holder til herinde. | bagveeggen mod syd og i veeggen mod vest (rum #46) er der hul i veeggene, sa man
kan kravle igennem, og abningerne er smalle nok til, at et keempestovt rovdyr vil have besveer med at fglge med.
Stgv drysser ned fra loftet og seerligt dveerge kan se, at loftet er skrgbeligt (andre kan se det pa sansetjek 14), og
at der Igbende er en risiko for at loftet kan falde ned. Hgje lyde har 30% chance for at loftet til at styrte sammen.

Rummet er tomt.

Lige nu er uglebjgrnen ude og jage, men den kommer senere tilbage for at overnatte. Hvis man er her om
natten, eller overnatter herinde, vil uglebjgrnen dukke op — se desuden rum #56 for, hvordan karaktererne ogsa
kan rende ind i uglebjgrnen.

Loftet styrter sammen: Hvis man er i rummet, nar loftet kollapser, skal man klare et Resistens (undvigetjek) 12
for ikke at blive ramt af faldende stenblokke for 3t6 i skade. Ved succes far man kastet sig til side, inden det gar
galt. Na f@rst loftet er styrtet sammen, kan man klatre frem og tilbage mellem rum #55 og #56 (klatretjek 6;
fejler det, tager man 1t6 skade, men kommer stadig frem).

Hvis man befinder sig pa gulvet i rum #56, er der hver runde 25% risiko for at gulvet styrter sammen. Hvis gulvet
kollapser, skal man klare Resistens (undvigetjek) 12 for ikke at falde ned og tage 3t6 i skade. Klares tjekket, nar
man at kaste sig til side.

Abegrotterne (#52-55)

Pa vej ned af gangen mod rum #54

Gangen viger til hgjre, men | opdager hurtigt at en smal gang ogsa fortsaetter ligeud. Nogen eller noget har klemt
en stor sten ind i indsnaevringen. Som | kommer taettere pad for at studere indsnaevringen, kan | maerke et par
store vaesner, der bevaeger sig inde i mgrket. Af og til glimter et par dyriske gjne i faklernes skaer. Da | et gjeblik er
stille og spejder derind, ser I tre store skikkelser inde i mgrket. Det er tre store hvide hanaber. Aberne har en kort
hvid pels og stirrer aggressivt og uintelligent pa jer.

De tre hanaber bevogter den snaevre indgang. Hvis eventyrerne forsgger at klatre ind hvaeser og skriger aberne
af dem. Hvis heltene ignorer, dette gar de tre aber til angreb med hgje hyl. Det kreever en behaendighedstjek 8 at
springe over stenen og direkte ind i gangen, klares det ikke, tager det en runde for eventyren at klatre ind, hvor
hun intet kan ggre. Hvis aberne bliver beskudt, traekker de sig tilbage ind i mgrket.

Prgver eventyrerne at kommunikere med aberne, svarer aberne kun med skrig. Men kort efter overtages en af
aberne af Magda (se rum #54) (hvis eventyrerne allerede har draebt aberne, skal de naeste afsnit springes over):
Den ene abe ryster pludseligt voldsomt et kort gjeblik, den vender det hvide ud af gjnene og far frade om
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munden. Lige sd brat som den begynde stopper den igen og da aben dbner sine gjne igen kigger den pad jer med
klare smukke gr@gnne gjne. Den rejser sig op pa to ben og tager et skridt frem mod jer. Abens kropsprog er helt
forandret, den beveegelser er praecise, glidende, gracigse.

Magda taler til eventyrerne gennem aben, hendes stemme er klar og blgd. Hun inviterer eventyrerne ind
gennem indsnaevringen og kommanderer med en dyrisk brummen de to aber til at holde sig tilbage. Hun gnsker
at snakke med eventyrerne og lover dem sikker passage gennem hendes del af hulesystemet. Til gengaeld ma
eventyrerne efterlade deres vaben ved indsnavringen. Indvilliger eventyrerne i det, viser hun dem dybere ind,
hvis ikke de gnsker at ligge deres vaben, ma de ga. Indvilliger eventyrerne, fgrer Magda eventyrerne langs den
venstre gang til rum #54. Pa vejen kan de fa et glimt af rum #52 og #53.

#52 —Hanabernes rum
Gennem den smalle dbning ses en stor naturlig grotte. | midten af grotten er et lille vandhul, og rundt om

vandhullet sidder otte af de store hvide hanaber.

Hvis eventyrerne er ssmmen med Magda, kigger de otte hanaber nysgerrigt pa eventyrerne, mens de vrimler ud
pa gangen og fglger eventyrerne taet. Her ma du godt fa eventyrerne til at spgrge sig selv om dette virkeligt er en
god ide. Beskriv aberne som store, naergdende og ildelugtende.

Hvis eventyrerne er alene, kreever det et snige tjek 6 for at komme uset forbi. Opdages eventyrerne, gar aberne
straks til angreb. Hvis det kommer til kamp med aberne, vil Magda overtage en af aberne som beskrevet
tidligere for at keempe mod eventyrerne.

#53 — Den forkerte sten
I kigger ind i en lavloftet grotte. Rummet er fyld med hvad der ved f@rste gjekast er en masse bunker af smdsten.

Men i jeres faklers skzer glimter nogle af stenene i smukke farver, grgn, gul, rad, lilla og blG. Rummet er sG
lavioftet at kun en halving kan std oprejst herinde.

Det gar hurtigt op for eventyrerne at alle stenene er nogenlunde samme stgrrelse, alle kantede og der ma vaere
mindst to hundrede sten. De fleste af stenene er naturlige sten, men blandt dem er der ogsa enkelte aedelsten.
Flere af dem viser sig dog bare at vaere farvet glas, men ved grundige finder eventyrerne bade en onyks (4 guld)
og en granat (3 guld).

#54 — Magdas grotte

Endnu en naturlig grotte dbner sig for jer. Grottens gulv stiger stgt fra dbningen og i det fijerneste hjgrne, har det
rejst sig til to meters hgjde. Her oppe under lofter sidder en zldre kvinde. Hun er tynd, hvidhdret og baerer en
gammel slidt lzederkofte. Med begge haender holder hun en lang, snoet stav drejet i smukt mgrkt tree. Neer
stavens top sidder en enkel grgn sten, som glimter i lyset fra jeres fakler. Omkring kvinden sidder en flok hunaber.
De er en del mindre end deres mandelige modstykker, og de kravler nervgse tzet ind til den aeldre dame. Flere af
dem har sma unger, der klamrer sig til deres pels. | hver side af rummet sidder to store hanaber og stirrer
aggressivt pd jer.

Her sidder Magda sammen med to hanaber og ti hunaber. | haenderne har Magda @jestenens stav. Nar
eventyrerne far gje pa @jestenens stav, skal de lave et tjek for om de genkender staven og bliver underlagt et
begeer efter at besidde den. Resistens (karisma) 10 (dveerge og mennesker har ulempe pa tjekket) — se
beskrivelsen af @jestenens stav i appendiks for yderligere oplysninger. Hvis tjekket fejler, vil eventyreren maerke
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et inderligt begeer efter staven, og der er ulempe pa parlay-handlinger, som forsgger at tale dem fra at tage
staven.

Hvis Magda har vist eventyrerne hertil i en besat abe, slipper hun den nu og taler selv. Hendes stemme er smuk,
melodisk og ungdommeligt ulige hendes udsenende. Eventyrerne opdager hurtigt, at Magda er blind. Magda har
en interesse: at finde den manglende sten til @jestenens stav. Modsat hvor den grgnne sten pryder hendes stav
er der en fordybning til en lignende sten. Sekskantet og pa st@rrelse med et gjeaeble. Hvis eventyrerne har en
sten, der passer pa hendes beskrivelse, vil hun love dem alt i hendes magt for at fa fat i den. Det fgrste hun
tiloyder er at eventyrerne ma tage de sten, de har lyst til fra rum #53. Hvis det ikke er nok, vil hun fortzelle, hvad
hun ved om hulesystemet:

e | den sydlige ende af hulerne, naer amfiteatrets indgang, er en underjordisk sg, og pa den anden side af
sgen, kan man finde en elverfyrstindes grav, men uden en fortryllet nggle kan man ikke komme ind i
graven. Hvor ngglen er ved ingen, men den skulle stadig ligge skjult i ruinen.

o | den nordlige ende af hulerne er der en grav dedikeret krigeren Izrumin, der bekeempede deemoner og
titaner, og lzrumin bandt en skyggedeemon i kaelderene under dette sted, og skyggedaemonen er her
efter sigende endnu.

e | omradet lige uden for abegrotterne er der mange sammenstyrtede rum, og der skjuler sig mere i dette
omrade, end man regner med. Graver man i sammenstyrtningerne, kan man vare heldig at finde rester
af gravgaver, men pas pa ikke at forstyrre de dgdes hvile.

Sidst vil hun sende fem hanaber med eventyrerne rundt i hulesystemet. Hvis eventyrerne ikke vil opgive deres
sten, beszaetter Magda en abe, og alle hanaber gar til angreb.

Hvis eventyrerne ikke har nogen sten der passer pa hendes beskrivelse, vil hun have dem til at love, at hvis de
nogensinde finder en, skal de straks komme med den til hende. Hvis alle lover dette, ma de vaelge en sten fra
rum #54.

Kommer det til kamp med Magda beskytter hunaberne hende sa godt de kan. De stiller sig i vejen og griber fat i
arme og ben pa hvem end, der naermer sig hende. For at kommet teet nok pa til at angribe Magda, kraever det
enten et behaendigheds tjek (6+antal hunaber) for at undgar aberne og komme op af den stejle skraent eller et
styrke tjek (4+antal hunaber). Der er 10 hunaber, nar eventyrerne fgrst kommer ind i rummet. Hunaberne ggr
det umuligt at skyde en pil eller lignede pa Magda, da de ggr, hvad de kan for at stille sig i vejen.

Uden for rummet gar en smal gang over til rum #54. Det kraever et behandighedstjek 10 at komme igennem. Og
man har fordel pa rullet, hvis man er lille (fx halving).

#55 — Flagermusene
En feel stank kommer jer i mgde som i naeermer jer Gbningen til en stor grotte. Grottens gulv er daekket af et tykt

lag ildelugtende brun materie. Flaksen af vingeslag hgres oppe i mgrket under loftet.

Rummet er beboet af en st@grre sveerm flagermus. Deres setsende lort pa gulvet er deres fgrste forsvar. Alle der
gar herind skal tage et resistenstjek 5. Fejles det, har eventyren ulempe pa sit naeste rul pa grund af dampene fra
lorten. Ud over muligheden for at jage flagermus er der intet at ggre i rummet.
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De forladte sale (rum 56-61)
#56 — Den haengte

Trappen farer ned til et stort kammer. Vaeggene er beskidte stenvaegge, og der er en del ubestemmeligt snavs pa
gulvet. | den fjerne ende af kammeret haenger en skikkelse fra et reb i loftet. Luften er tung af rad, en kvalm-sgd
stank, der emmer ud fra det rddnende lig, der med en Igkke om halsen haenger slapt i et reb forbundet til en ring i
loftet. Ligets klaeder er blodsglede, og fluer summer dovent omkring. Fra hdndledene glimter guld- og
sglvarmbadnd.

Liget er en feelde, det er lokkemad ophaengt af bugbear-jaegere for at lokke eventyrere til. Smykkerne omkring
handledene er vaerdilgst tingeltangel, der skal forestille armband af s@lv og guld. Pa liget er skjult sma bjaelder,
som klemter, nar man rgrer ved det. | loftet over liget er skjult i en spraekke en skrgbelig glasflaske med giftgas.

Bj=lderne: at opdage bjeelderne (sansetjek 14); demontere bjelderne (tjek 10; fejler tjekket med mere end 4,
klemter de); at handtere liget uden at stgje (behaendighedstjek 12).

Giftgassen: at opdage feelden (sansetjek 14; opdager en tynd trad fra liget op til den skjulte flaske); demontere
feelden (klippetraden 6; fejler det, falder flasken; fjerne flasken 10; fejler det, gar flasken i stykker). Hvis flasken
gdelaegges, spreder giftgassen sig - alle i kammeret skal klare resistens (gift) 8. Hvis det fejler, tager de 2t4 i
skade og hoster voldsomt i to runder (ulempe til handlinger); hvis de klarer tjekket, hoster de voldsomt i to
runder (ulempe pa handlinger).

Bagholdet: 4 bugbears kommer stormende, hvis de hgrer bjeelderne klirre, eller hvis de hgrer voldsom hosten
inden fra rummet. Fra deres skjul stormer de kammeret (bugbearsne er vant til giften, og hvis de rammes af den,
laves et gifttjek med ulempe (1t20 vs resistens) for at se, om giften pavirker dem). Hvis de modstar giften, har
den ingen effekt.

Liget har ingen skatte, men hver bugbear har 3t6 sglvmgnter, og rul en gang for hver kolonne pa tabellen:

1t4 Bugbearskatten — magisk Bugbear-skatten — vaerdier

1 Flaske med modgift S¢lvhalskaede med jadekat (8 guld)
2 Flaske med helbredende drik = Sglvbroche med udskaret elfenben

forestillende en hammer og gkse (6 guld)
3 Krukke med edderkoppeolie Guldring med smaragd (15 guld)
4 Krukke med stenolie Diadem i guld og sglv (11 guld)
Det skrgbelige gulv. Bugbearsne ved ikke, at gulvet er skrgbeligt, og nar de kommer stormende og angriber, er

der hver runde risiko for, at gulvet kollapser under de keempende.

For det skrgbelige gulv, se beskrivelsen af rum #51. Der er hver runde 25% risiko for at gulvet kollapser, ndr man
gar rundt pa det. Hvis gulvet kollapser, skal man klare Resistens (undvigetjek) 12 for ikke at falde ned og tage 3t6
i skade. Klares tjekket, nar man at kaste sig til side. Eventuelle vaesener i rummet mister et sar for hver 5 point i
skade.

Scene: Rummet kollapser
- Hvis det ikke er kaos nok med rummet fyldt med giftigt hostestgv og vilde bugbears i kamp omkring et

radnende lig fyldt med bjaelder, kan det ske at gulvet kollapser, og alle risikerer at vaelte ned i rummet
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nedenunder. Hernede befinder sig en uglebjgrn opslugt af raseri over at fa en dynge sten og en flok vaesener ned
over sig.

For et kort gjeblik er her stille. Gulvet er daekket af en dynge stenblokke, og luften er fyldt med stgv. | ligger
spredt rundt omkring i rummet, bugbears ligesd, og alle er gra af stav, da | begynder at kravle fri af stenene. |
naeste nu lyder et voldsomt brav fulgt af et endnu voldsommere brgl, da stgrstedelen af stendyngen velter rundt
i endnu stgrre dynger af stagv, da et gigantisk vaesen rejser sig. Monstret er rejser sig i sin fulde hgjde, det er over
tre meter hgjt, daekket i en kombination af fier og ra@d pels - nu gra af stgv - og dets bjgrnelignende ansigt ender i
en skarpt uglenaeb. For enden af dets enorme fjerklaedte forben er lange, sorte kigr.

Heltene og bugbears er vaeltet ned over en uglebjgrn, som netop havde lagt sig til at sove, og den er nu vagnet i
et maegtigt raseri. Uglebjgrnen skelner ikke mellem heltene og bugbears, men angriber enhver, der kommer for
teet pa. Skjuler man sig mellem sten og st@v, har man fordel pa sit skjuletjek.Hvis kampen bliver for hard for
karaktererne, kan du lade bugbearsne stikke af, og lade uglebjgrnen jagte dem.

#57 — Statuens niche
Et stykke nede af gangen er en niche i nordvaeggen. | nichen star en skikkelse. Da | kommer taettere pd, kan | se,

at det er en statue af hvid marmor. Den forestiller en aeldre herre ifgrt lange rober og med et alvorsfuldt blik.
Statuen star over for en sidegang, som er styrtet sammen. Statuens opmaerksomhed er rettet mod passagen.

Statuens blik: Hvis man har veaeret i rum #61 og set gjnene, der overvager, kan man genkende blikket i statuen.
Hvis man koncentrerer sig om at stirre ind i statuens gjne, udspiller der sig en tavs viljeskamp mellem den
stirrende og statuen: lav et visdomstjek 8. Hvis det er succesfuldt, lyder der et klik fra statuen, og den glider med
en lav rumlen dybere ind i nichen og afslgrer et hulrum under sig. | hulrummet er Den rgde nggle.

Visionen om statuen: Har man haft visionen af statuen (se rum #61), kan man straks genkende den. Nar man ser
statuen, kan man se, at gulvet foran statuen er vadt af salte tarer. Giver man den en drabe af sit blod, glider
statuen bort og afslgrer hulrummet med Den rgde nggle.

#58 — Traeningsrum
Ni mannequindukker stdr jeevnt fordelt i rummet. De er lavet af groft udhugget tree og baere praeg af at have

modtaget en solid maengde slag og gksehug. Hver mannequindukke er udrustet med en et vaben. Nogle har
kaller, andre har en traekugle i en kaede. Gulvet er daekket af traefliser hver pd ca. 30x30 cm.

Rummets stenvaegge er bare, og hvad end der oprindeligt var i kammeret, er det borte nu. Maskineriet er fa ar
gammelt, og i lighed med maskineriet i rum #60 er det bygget i menneskedesign, men bygherrerne er ukendte.

Traeningsmaskinen: Er mekanikken i rum #60 stoppet, sker der ikke noget ved at ga pa fliserne. Kgrer
maskinrummet (rum #60) vil en dukke lave et angreb nar man traeder pa en flise. De drejer hurtigt rundt eller
slar ud med deres kgller. Eventyrene kan forspge at passere rummet enten ved deres behaendighed, dukke sig
og springe til siden for angrebene (dette kan ikke udfgres i klodset rustning), eller med deres kampevner ved at
parere angrebene eller ogsa blot Igbe igennem og habe pa det bedste:

e Behandighed: Behandighed vs 12/10/8/6/- (ingen skade/1t4 skade/1t6+3/2t6/3t6+2)
e Kamp: Naerkamps angreb vs 14/12/10/8/- (ingen skade/1t4 skade/1t6+3/2t6/3t6+2)
e Lgb: 12 gange slar dukkerne ud efter eventyreren: angreb +8 1t6+1 skade (kvas)
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Slas der en naturlig 20’er pa behzaendighedsslaget, har traeningen baret frugt, og man far den szerlige evne:
Traenet: Undvige +1 forsvar.

Slas der en naturlig 20’er pa kampslaget, har traeningen baret frugt, og man far den sezerlige evne Traenet:
Neaerkamp +1 pG naerkamps angreb.

Det er muligt at ga igennem traenings rummet flere gange, men man kan kun fa den seerlig evne Traenet engang.

#59 — Knoglerummet

Spredt ud over rummets gulv er knogler i massevis. Larben, kranier, ryg og arme — fra loftet haenger knogledele i
keeder; dette har tydeligvis veeret en fangekaelder eller torturkammer; de indsatte glemt, efterladt til at dg. Langs
vaeggene star borde, skabe og hylder, delvist i stykker, skuffer og dare er Gbne.

Skeletterne pa gulvet har intet af veerdi.
Vaelg evt. ét af nedenstdende udfald af rummet, dog afhaengig praemissen for forholdet er opfyldt:

Hvis mindst en af karaktererne er dveerg:
Et sagte grgnt lys danser rundt i lokalet, indtil det flyver ned blandt en lille stak af knogler. Knoglerne r@rer lidt pa

sig, og pludselig stikker en Idr knogle op. SG en arm-knogle. Og et kranie. Det grgnne lys smyger sig og rejser
knogle efter knogle. Det er tydeligt at et dvaergeskelet kommer til syne. Dvaergeskelettet holder haender samlet,
som det knuger noget, et lys skinner fra dens sammenknugede knoglehaender og med et forsvinder det grgnne lys
og skelettet falder sammen.

Dveaergeskelettet har fremtrykket en ritesten, som er en Modets ritesten.

Hvis mindst en af karaktererne er helligfolk:
Et sagte grgnt lys danser rundt i lokalet, indtil det flyver ned blandt en lille stak af knogler. Knoglerne r@rer lidt pa

sig, og pludselig stikker en IGr knogle op. SG en arm-knogle. Og et kranie. Det grgnne lys smyger sig og rejser
knogle efter knogle. Det er tydeligt at et elverskelet rejser sig og det granne lys fylder det ud og skaeret af en
n@gen elver kommer til syne.

Den nggne elver er et magisk fantom-gespenst og fremtreeder med modsat kgn af helligfolk-karakteren. Fantom-
gespenstet vil fgrst virke venlig, smile, le og lokke til helligfolk-karakteren — det smyger sig omkring helligfolk-
karakteren, kysser karakteren pa kinden og oplgses igen. Karakteren mister 1t2+1 livspoint permanent. Hvis
Fantom-gespenstet angribes (ikke hvis det kun bergres, men reelt angribes) vil det straks synke ind og blive til de
rene knogler, der falder til jorden. Bergres Fantom-gespenstet, kan man ikke fgle den; den er fysisk transparent.

Hvis mindst en af karaktererne er niveau 6 eller derover:
Et sagte grgnt lys danser rundt i lokalet, indtil det flyver ned blandt en lille stak af knogler. Knoglerne rarer lidt pa

sig, og pludselig stikker en IGr knogle op. SG en arm-knogle. Og et kranie. Det grgnne lys smyger sig og rejser
knogle efter knogle. Fagrst set det ud til at blive et menneskeskelet, men der er noget galt. Knoglerne klumper sig
sammen; der er ikke kun to men fire arme, ekstra Idrben, kraniet er for stort; et abnormt deformt skelet rejser sig
foran jer.

En knoglegolem manifesterer sig og angriber.



Hinterlandet pa Viking-Con

#60 — Maskinrummet

Forude lyder knirken af trae og en plasken af vand. Luften er en anelse kalig og med et mildt strejf af fugt. Forude
er et kammer, hvorfra vand stréammer fra et hul i loftet ned over to vandhjul, som drejer rundt med en jaevn
hastighed. | loftet og pd vaeggene er der en del tandhjul og kaeder, der drejer rundt.

Stenkammeret rummer ikke andet ud over det mystiske maskineri.

Maskineriet: Intelligenstjek 6 vil afslgre at vandhjulet traekker en eller anden mekanik, som befinder sig et sted
nord for dette rum (nemlig i #58). Der er nogle forskellige handtage og instrumenter, et sansetjek 8 vil afslgre
det handtag som kan stoppe mekanikken. Maskineriet er fa ar gammelt, men hvem der har bygget det er ikke til
at sige — handvaerket ligner menneskedesign.

Kanalen: Kanalen leder ind til rum #64 og er fyldt med vand, og det kraever et udholdenhedstjek 8 at svgmme
ind til bassinet i rum #64. Fejler tjekket, tager man 1t10 i skade af udmattelse. At svgmme fra grotte #64 til #60
er med strgmmen og kraever ikke noget tjek.

Vandet Igber ud i et brgnd i gulvet. Der er trin pa indersiden af brgnden og et par meter nede flader omradet ud
og en kanal fgrer vandet dybt ned i jorden til andre kilder, der fgrer vandet langt vaek.

#61 — Det sammenstyrtede kammer

Mod gst er halvdelen af kammeret borte, tabt til sammenstyrtninger, og mod nord er resterne af en korridor. Da |
bevaeger jer ind i kammeret, oplever | det for et gjeblik, som om at nogen overvager jer, at nogen holder gje med
alle, der traeder ind i kammeret. Et lille stykke oppe af korridoren mod nord ligger en dynge klzeder.

Dyngen af kleeder bestar af en kofte, en laedervams, et par stgvler, en daggert, et kortsvaerd, en pung med 39
sglvstykker og en sek med radnende mad. Rummet er tomt. Hvis eventyrerne bruger tid pa at udforske
kammeret eller sasmmenstyrtningen, rul da pa omstrejfende veesener-tabellen.

At fgle sig overvaget: Nar man vender sig mod korridoren mod nord, er det som om at man bliver overvaget.
Der er en fornemmelse af at nogen et sted oppe af korridoren kigger pa en — men korridoren er borte, gdelagt —
og koncentrerer man sig om at kigge op af gangen, er det som om et par gjne, sorte, tomme og uudgrundelige,
manifesterer sig i korridoren. Hvis man stirrer det dgde blik i gjnene, skal man klare et resistenstjek (viljestyrke)
10. Hvis det fejler, tager man 1t10 i skade og falder om pa gulvet, og hvis det fejler med mere end 4, dreenes
man for livskraft og tager 2t10+10 i skade — hvis det draeber karakteren, disintegreres karakterens krop. Hvis det
er en succes, far man en pludselig vision:

Du sveever i luften. Du kan ikke maerke din krop, men foran dig stdr en ensom skikkelse. Tarerne triller fra dens
dgjne. Det gadr op for dig, det er en hvid marmor statue af en statelig skikkelse. Du ser dens mund bevaege sig, og i
dit sind hgrer du ordene: “Giv en drdabe af dit blod, sG mine tdrer kan rende frit, og jeg skal skaenke dig en gave.” |
naeste nu stdr du tilbage i kammeret med dine rejsefeeller.

Statuen i visionen er statuen fra #57. Hvis karakteren har set den tidligere, genkendes den straks, hvis karakteren
ikke har set den tidligere, genkender karakteren den straks, nar karakteren ser statuen.
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Den sydlige vestindgang (rum 62-64)

#62 — Amfiteatret

Skoven vokser taet og vildt omkring jer. De smalle stier er naesten groet til af vildtvoksende buskads rigt pd torne
og nalder. Det er vanskeligt at se langt forud, for der er hele tiden grene og kviste, der skal fejes til side, og
mange er stadig fugtige af de byger, der regelmaessigt har ramt skoven. Jaevnligt rammes | af de fugtige grene og
blade, som | arbejder jer gennem skoven, da der pludselig er en lysning foran jer.

Skoven dbner sig og afslgrer et seelsomt bygningsveerk. Det er en forsaenkning formet som en kvartcirkel bygget i
sten, der fgrer ned til en platform. Forsaenkningen er bygget ind i siden af en bakkehgj, der er teet tilvokset med
buskads og krat. Nede ved selve platformen, som ved foden af forsaeenkningen, er der en dbning ind i hgjen.
Forsaenkningen bestdr af en slags trappetrin bygget i sten, men de brede trin synes ogsd at have fungeret som
baenkeraekker, og | har pa fornemmelsen, at stedet en gang har samlet et talrigt publikum, der har siddet pd
trinnene og fulgt spektaklet pd platformen — men hvad har der mon udspillet sig pa platformen?

Foran eventyrerne er et amfiteater, hvor publikum har siddet pa kvartcirklens mange stentrin og fulgt opfagrsler

pa platformen. | hgjen bag platformen er en dunkel indgang. Omkring amfiteatret vokser traeerne taet, men
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tiden har pa forunderlig bevaret store dele af scenen.

Den skjulte sek: Ved indgangen ligger en lille sk skjult
(Sansetjek 17 for at finde den) med et stykke pergament
bundet fast. P4 pergamentet star “Bungo og Harrys
ejendom”. | seekken er 12 guldstykker, en flaske styrkedrik
og en krukke med svaeveolie.

Saxkken er fra halvingen Harry (se svartedvaergenes kgkken
#19) til halvingen Bungo Waynesmith (se rum #25). Bungo er
her for at undsaette sin ven, der er fanget hos
svartedvaergene. Pergamentet peger mod en skat, som
Bungos venner skjulte i hulerne, fordi de ikke kunne slaebe
den hjem i fgrste omgang. Bungo ved, hvor den er skjult,
men kun mod at blive undsat og se hans ven undsat, deler
han alle oplysningerne (en oplysning for hans undszettelse,
en oplysning for vennens undsattelse, en oplysning for at
hjelpe med at finde en dims).

Bemeerk, at bagsiden af amfiteatret er en stejl bakkeside
overgroet med tornet krat og vildtvoksende buskads. Der er
ingen stier, og omradet er uvejsomt. Omradets omfang er
umuligt at vurdere, og eventyrerne har ikke noget indtryk af,
at der er andre indgange ind i hgjen.
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Scene: Baghold!
En flok kobolder holder til i amfiteatrets forkammer (se rum #63). Fra deres skjul inde i mgrket bruger de deres

slynger til at angribe eventyrerne, mens disse er pa vej ned af trappetrinene. Mangvrer hen over de regnvade
trappesten sker med ulempe, og fejlede tjeks betyder, at man taber balancen og vaelter omkuld. Fra deres skjul
inde i det mgrke kammer er kobolderne svaere at ramme (ulempe pa angreb), og hvis man stormer dem, render
man ind i deres hastigt opsatte faelde (se #63). Stormes kobolderne vil de traekke sig tilbage gennem #59 og
forsgge at flygte ud gennem indgang #45.

#63 — Amfiteatrets forkammer
Rester af visne blade flyder overalt herinde. Kammerets vaegge er ra stenvagge, og gstvaeggen er en niche med
en skamferet statue flankeret af to tomme dgrdbninger.

En flok lave veesener med skeellet rédbrun hud og vildtvoksende pels er herinde. De er bevaebnet med skarpe
knive, og da de ser jer, traekker de laeberne tilbage og afslgrer raekker af smd, sylespidse taender. Deres ansigter
minder lidt om vilde hundes.

Kammeret er normalt tomt, men en flok kobolder er ankommet kort fgr eventyrerne for at udforske stedet. |
kammerets niche mod @st star en lav stensokkel med en skamferet statue. Udover selve kroppen er der ikke
meget tilbage af statuen.

Kobolderne: En flok pa 6 kobolder anfgrt af Prusentast er ankommet kort fgr eventyrerne for at udforske
gangene og finde vej til goblinernes kgkken (#03). De kender vejen til #45, men kender meget lidt til hulerne,
udover at deved, at her lurer mange farer — og at gangen mod syd (#60) fgrer til en grotte med en fortryllet port,
som ingen kan dbne. Mellem sig har kobolderne 27 sglvstykker, og i en pung har Prusentast to Dragedrikke.

Koboldernes faelde: Pa tveers af indgangen (ud til #62) har kobolderne improviseret en snubletrad (sansetjek 8;
fordel pa tjekket, hvis man har god tid, kommer man Igbende har man ulempe), som udlgser en kaep med sgm
og torne, som kommer svirpende, hvis man udlgser feelden (Resistens (undvige) 10 for ikke at blive ramt af
kaeppen; 2t8 i skade, hvis det fejler, og man bliver slaet omkuld. Keeppen svirper i en hgjde, som gar over
halvinger og kobolders hoveder).

#64 — Den oversvgmmede grotte
Luften er kalig og en smule fugtig. Lyde ekkoer mod rd grottevaegge og blander sig med lyden af plaskende vand.

Forude er en stor grotte med ra, brune og gra klippevaegge, og flere meter nede er et bassin med vand. | grottens
sydside er en dbning i omkring hovedhgjde, hvorfra vand plasker larmende ned til bassinets overflade. | en fjerne
ende af grotten er en forunderlig blg dgr flankeret af to statuer forestillende krigere med spyd og skjold af en
slags, | ikke har set fgr. Den eneste vej over til dgren synes at veere rundt langs grottens vaegge, hvor der pa
begge sider Igber en smal kant pG omtrent 25-30 cm.

En naturgrotte, der konstant forsynes med frisk vand fra en underjordisk kilde. Grotten fungerer ogsa som
hindring for rejsende, der vil udforske . For andre er der en s&k nede i vandet at udforske.

Bassinet: Bassinet er fyldt med iskoldt vand, der kommer fra en underjordisk kilde. Vandet i grotten kommer
plaskende ind fra et hul i vaeggen (og ger det sveert at ga rundt langs rummets sydkant) og af en undersgisk kanal
feres vandet videre til rum #60. Vandet er frisk og i konstant uro. At bevaege sig i vandet kraever et svgmmetjek
8. Hver gang det fejler, udmattes man og tager 1t6 i skade. Fejler man tre tjeks, begynder man at drukne for 3t6 i
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skade hver runde, indtil andre hiver en i sikkerhed. Er man tungt lastet eller udstyret, er der ulempe til
svgmmetjekket.

Bassinet er 20m dybt, og alt der tabes i bassinet ender dybt, dybt nede, og her kan findes flere skeletter med
rustne rustninger og udstyr gennemsyret af vand og rad samt op til 300 sglvstykker, som ligger spredt ud over
bunden. En klippemuraene holder til i bassinet og angriber svgmmere. Kamp i vandet mod den er med ulempe.

Cirka en meter under overfladen ved nordvaeggen (tzet pa kanalen) kan man ane en sak, som har klemt sig fast i
et klippeskaer. Saekken er godt mgrnet, og den indeholder en lysestage i sglv (3 guld), en pung med 39
splvmgnter, et sglvskrin med snustobak (gdelagt; skrinet er 19 sglv vaerd), og et fortryllet stearinlys (Drammelys)
pakket i laeder. Dykker man ned efter saekken, kraever det behandighedstjek 12 at fa saekken fri uden at den gar
i stykker. Fejler tjekket, gar der hul pa saekken, og hvor hver 2 point tjekket, fejler forsvinder en af de fire ting i
saekken ned mod bassinets bund 20m nede.

Kanten: For at komme over til dgren eller rundt i grotten, er det via den smalle kant. Det kraever et balancetjek 8
at komme rundt (ulempe, hvis man er tungt lastet eller har en tung rustning pa). Det kraever et ekstra
balancetjek 8 at klemme sig forbi vandfaldet i sydvaeggen.

Statuerne: De to statuer fylder hele den smalle kant ved dgren, og man skal smyge sig rundt om dem eller pa
anden vis klemme sig forbi dem for at komme til dgren (behaendighedstjek 8).

Dgren: Dette er . Se C1 for yderligere informationer.

Bemaerk, dette rum har to funktioner. Den ene er den skat, som er skjult pa bunden af bassinet, og den anden er
porten ind til C1. Porten til C1 er besvaerlig at komme til (uden trolddom), da man skal rundt langs kanten, og
rundt om statuen, der ved dgren, som fylder hele kanten. Eventyrerne kan ikke komme ind til C1 uden

, og det er vigtigt, at spillerne ikke spilder tiden med at forsgge komme gennem en dgr, som de
ikke kan abne. Lad spillerne forsta, at de kan udforske rum #64, men de kan ikke komme gennem dgren i den
fierne ende uden den rigtige nggle.
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De tre forseglede kamre
Den bla, den rgde og den grgnne

Hver af de tre rum er farvekodet for at ggre det lettere. De har en szerligt farvet dgr, som giver adgang til et
forkammer og et bagvedliggende skattekammer. Til hver af de tre farvede dgre er en tilsvarende farvet nggle, og
hver nggle ligger skjult to forskellige steder, som ikke er helt lige til at finde. Der er med andre seks steder i
hulerne en chance for at finde en nggle til en af de tre farvede dgre. Har man farst fundet en af de to nggler,

finder man ikke den anden!

e Rgd nggle findes skjult i Iblis' kammer, og dukker frem, nar Iblis atter bindes (#42), og skjult ved statuen
i nichen (#57). Rgd nggle fgrer til rum A.

e Bla nggle findes ved tronen i rum #18 og i det forsvundne kammer #48. Bla nggle fgrer til rum B.

e Grgn nggle findes ved i det fortryllede kammer #36, og ved lemmen i bassinet (#15). Grgn nggle fgrer til

rum C.

Den rgde sal (A): Deemonbetvingerens minde
Mindet om en maegtig kriger og hendes fortryllede vaben er begravet her — og andetsteds i hulerne er den

deemon, som hun bandt.

Den rgde dor
Daekket af rgde fliser, der forestiller et relief af en lille menneskekriger i kamp mod gigantiske vaesner, der fylder

det mest af dgren, star | over for en usaedvanlig men smuk dgr. Krigeren er en kvinde bevaebnet med et spyd, og
hun ser ud til at nedstirre et af monstrene. Midt i gabet pa et af de monstrgse vaesener, som mest af alt ligner en
titan fra et mareridt, er en lille Gbning, som kunne veere et ngglehul.

Dgren er last, og det er en kompleks I3s (dirketjek 19; komplekse lase kan kun dbnes, hvis man har dirkeevnen).
Dgren kan tvinges op med et styrketjek 24 (med ulempe, hvis man ikke har fast grund at sta pa). Hvis man
forsgger at abne dgren med trolddom, skal man lave et magisk angreb mod dgren (intelligens plus angrebsbonus
mod sveerhedsgrad 18), for at fa dgren op.

Forkammeret Al
Lige foran jer stdr et gigantisk monster. En daemonisk kriger, der er mere end dobbelt sG hgj som den hgjeste af

jer med braendende r@d hud og sorte klaeder, og netop som | ser den, svinger den sin enorme klinge mod jer — og
intet sker, for | opdager, at skikkelsen er enorm statue, der forestiller en deemonisk kriger netop, som denne bgjer
sig frem over og svinger sin enorme klinge. Skdret i sten er den fastfrosset til evig tid. | bemeaerker at et sted inde
mellem dens raekker af sylespidse stentaender, glimter et rgdt lysskaer. Rummet omkring statuen er dekoreret
med smukke illustrationer, og i den fjerne ende er en port beklaedt med rgde fliser.

Et rigt dekoreret kammer i vis midte en enorm statue af et monster dominerer, og bag statuen er porten til et
mindet om en maegtig kriger. Illustrationerne pa vaeggene er enkle, tegnet med en fed sort streg pa rgd pa
baggrund, og de mange tegninger glider sammen forestillende en kriger med spyd i kamp med deemoner, titaner

og naturkrzefterne.

Statuen: Den enorme statue er skaret i knaldrgd sten og dekoreret med sort maling. Den forestiller en
daemonisk kriger opslugt af blodtgrst anbragt i en dramatisk positur, der giver et indtryk af, at stenstatuen ma
veere ved at fa overbalance, men ikke desto mindre er den efter arhundreder ikke vaeltet. Dybt inde i dens abne
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gab, hvor sorte, spidse taender flankerer dbningen, glimter noget rgdt. Det er en flamme opal, som er bagerst i
munden, og den er monteret i bunden af statuens stenmund.

Man kan fa fat i flamme opalen ved at reekke armen ind i gabet pa statuen og vriste den Igs. Sa snart man griber
fat i flamme opalen, lukker munden sig om armen, og teenderne stikker dybt nok til at det begynder at blgde. En
fnysen hgres fra statuen og sma rggskyer rejser sig fra dens enorme naesebor, og et glgdende lysskaer springer
frem i statuens stengjne, og de enorme gjne stirrer stift pa personen, der har armen i statuen. Man kan nu enten
hive armen til sig, hvorefter statuen lukker sin mund med et brag og forbliver lukket, eller man kan forsgge at
tage flamme opalen: Hvis man stirrer tilbage pa statuen med et stift blik (og klarer et visdomstjek 8 med bonus
fra evnen True), kan man holde statuen stangen laenge nok til at tage flamme opalen. Fejler tjekket, kan man
ikke modsta statuen og hiver armen til sig, og fejler tjekket med mere end 4, nar man ikke at hive armen til sig,
inden statuen lukker munden, og den bider armen af karakteren (der samtidig med ogsa tager 1t10+8 i skade).

Flamme opalen er 80 guldstykker veerd.

@delaegges statuen, begynder hele kammeret at skaelve og dirre, og efter nogle gjeblikke, hvor alle har haft
muligheden for at flygte, styrter loftet sammen i lokalet. Alle, der ikke har forladt kammeret inden da, tager
10t10 i skade fra de nedstyrtende sten. Efterfglgende er kammeret helt blokeret.

Porten: En valdig dobbeltdgr daekket af knaldrgde fliser, og denne gang dekoreret med et relief, der forestiller
et enormt titan-hoved, der straekker sig hen over hele porten, sa det har nogle meter i diameter. | dets gjne
flammer en veeldig brede, og dets gab er halvt abent og fyldt med sortmalede teender.

Nar man traeder hen til porten, stikker ansigtet lige pludselig sin tunge frem af gabet, en lang bred tunge, som
ender i en klgftet spids, der hver baerer en skarp brod. Porten kan dbnes ved at lade draber af frisk blod falde pa
tungen, eller ved at presse gjnene ind pa statuen. Derefter glider porten op af sig selv. Hvis man forsgger at abne
dgren pa anden vis, begynder hele ansigtet at glgde af en voldsom hede (alle inden for en meter tager 1t4 i
skade). Hvis man fortszetter med presse dgren op, vaelter en intens bglge af hede ud fra ansigtet — de, der er ved
at skubbe porten op, tager 10t6 i skade (og hvis de omkommer, er de braendt til aske), og alle andre inden for
3m kan forsgge Resistens (undvige) 8. Hvis det er succesfuldt, tager de kun 3t6 i skade, og hvis de fejler, tager de
6t6 i skade (omkommer de, er de braendt til aske).

Dazmonbetvingerens minde A2
Vaeggene er beklaedt fra gulv til loft med rade fliser, selv gulvet og loftet er daekket af dem, og hele vejen rundt er

raedselsvaekkende ansigter af enorm starrelse, der naermest ser ud til at traenge gennem vaeggene, og i faklens
blafrende lysskaer ser de neermest ud til at vaere levende, men | beroliger jer selv med, at det mad veaere skzeret fra
lyset, der fdr det til at se sadan ud. Midt i kammeret er en dben stenkiste, og nede i stenkisten er statuen af en
smuk kvinde iklaedt panser og plade. Mellem statuens haender er funklende smukt spyd.

Krigeren Izrumin, der betvang deemonen Iblis, er ikke mere, og hun har aldrig vaeret begravet her, for efter at
hun besejrede Iblis, kostede det hende dyrt, og man matte ngjes med at opf@gre et minde over hende. Statuen i
kisten er til hendes zere, og mellem statuens hander har man anbragt det fortryllede spyd Telvant, som lzrumin
brugte i sine kampe mod titanerne.
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Stenkisten: Denne forestiller en helt almindelig kiste skaret i sten uden Iag. | den er statuen over lzrumin, som
vogter hendes spyd. Forsgger man at tage spyddet, abner statuen sin mund. Ud af statuens mund stremmer en
besejret deemon, som er bundet til at tjene Izrumins minde: Bunden daemon.

Nar deemonen er overvundet, kan man tage skattene herinde. Bemaerk, at man kan godt tage spyddet, mens
man kaeemper mod deemonen — og spyddet kan bruges mod deemonen.

Den bundne daemon

En blodig krop viklet i sorte jernlaenker med vildtvoksende torne, som traenger ind i kroppen, og river og skaer den
ved hver bevaegelse, sG blodet hele tiden pibler fra talrige sma sdr og flaenger. @jnene er sorte flammer, der
udstrdler had til livet, og luften omkring den flimrer af hede, og spontant opstdr flammer i luften omkring den.
Munden er skaeve jerntaender, der er filet spidse, og mellem taenderne snor sig en kroget tunge, der ender en
giftig torn.

Monstret er fyldt med et ubaendigt had til levende vaesener, som kun overgas af dens forfaengelighed. Kan man
behage den med smiger, kan den distraheres (f.eks. l&enge nok til at man kan stikke af).

e Den bundne deemon: Forsvar 14; Teerskel 11; Sar 10; Resistens 12 (Nekromanti 16); Morale 14
(Forfaengelig 8); Angreb: Bid+8; Skade 2t10+6+gift

Giftbid: Rammes man af bidangrebet, skal der klares et resistens (gift) 8. Klarer man det, tages 1t6 i skade fra giften.
Fejler det, tager man 1t6 i skade hver rundes slutning, indtil dgd eller giften standset (ved et fgrstehjelpstjek 8).

Tungens brod: Tungen kan straekke sig og angribe op til 5m borte: angreb+6, skade 1t8+2+gift. Bidangreb og tungens
brod kan ikke bruges i samme runde, men tungens brod kan kombineres med hadsk blik.

Hadsk blik: De sorte flammer stirre hadsk pa alle fjender foran den, og de skal alle klare et Resistens (viljestyrke 10).
Hvis det fejler, rammes de af frygt, og har ulempe pa deres angreb, indtil de har faet pusten uden for synsvidde af
monstret.

Intens hede: Alle i naserkamp med monstret tager 1t6 i skade fra heden, nar de laver deres angreb mod den (eller nar
de bliver angrebet af monstret; kan hgjest tage skade fra den intense hede en gang i runden).

Dzaemonisk krop: Den er ikke en levende krop, og den er derfor ikke pavirket af biologiske effekter (sgvn, sult, sygdom,
gift mv.).

Ansigterne pa vaeggene: Smukt udskarne stenansigter af mennesker og demoner, som vrider sig i smerte, gjort
med forunderlig praecision. Hvis nogen i gruppen omkommer i forkammeret eller i denne sal, vil deres ansigt
veere at finde blandt stenansigterne.

Skatte: Besejres demonen, abner en lem i torsoen sig pa statuen og afslgrer et hulrum fyldt med skatte. |
hulrummet er 50 guldstykker og ti bla adelsten (5 guldstykker vaerd stykket) samt to sma lsederpunge — en med
helbredende pulver, og en med pulveret dgdemandsstgv. Dertil er der spyddet Telvant.
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Den blad sal (B): Heksens hule
Her venter en modstander, som hviler i is og frost ventende pa at en ny tidsalder skal komme hende i mgde, og

hun atter skal herske over en verden bundet af is.

Den bla dgr
Anbragt i en solid metalramme er en usaedvanlig dgr. Den er af metal og funklende bld, og pa dens glatte

overflade Igber en serie af rar og tuber, som gar fra dgren ind i vaeggen. Der er talrige ridser og skrammer pa
dgren, som om andre f@r jer har forsggt at treenge gennem. | midten af dgren er, hvad der ligner et ngglehul.
Luften omkring dgren er kold.

Dgren er en bla metaldgr af en ukendt art metal, og den iskold at rgre ved. Dgren er dekoreret med tuber og
kabler i samme blamalede metal, som Igber hen over dgren og forsvinder ind i vaeggen. Anvendes den bla nggle,
glider de mange rgr og tuber lydlgst ind i rammen omkring dgren, hvorefter dgren tavst glider op til et koldt
kammer. Uden den bla nggle kraever det et styrketjek 24 at treenge dgren op (med ulempe, hvis man ikke har
ordentlig grund at arbejde pa), og dgrens Ias er en kompleks las med sveerhedsgrad 19. Hvis man forsgger at
abne dgren med trolddom, skal man lave et magisk angreb mod dgren (intelligens plus angrebsbonus mod
sveerhedsgrad 18), for at fa dgren op.

Forkammeret B1
Luften er kold. Andedreet stér ud som store skyer, og en bidende kulde traenger gennem selv de mest lune klaeder.

Kort efter | har Gbnet dgren blinker et blegt lys oppe under loftet, og pludselig bades lokalet i et koldt
trolddomslys, der far alt herinde til at se isblat og koldt ud. | den modsatte ende af kammeret er en bred
dobbeltdgr flankeret af to besynderlige statuer. De forestiller kluntede krigere i en stor tung rustning, der daekker
hele kroppen undtaget ansigtet, som er en spejlblank sort flade. Statuerne er hvide, lidt over menneske-hgjde og i
det kolde lys er de blghvide at kigge pa. Porten mellem de to statuer er teetsluttende metaldgre.

Et iskoldt bart rum med et par statuer og en port — og en dgdsfzlde.

Kulden: Uden trolddom til at holde den intense kulde stangen, traenger den isnende kulde sig pa og
gennemsyrer alt. Vasker begynder langsomt at fryse, og man kan hgres folks klaprende taender. Alle fysiske
aktiviteter er med ulempe, nar kulden tranger igennem (og ophgrer, nar har varmen igen). Er man her i leengere
tid, vil man fryse ihjel.

Statuerne: De to statuer er lavet af et besynderligt, ubestemmeligt materiale, som bade er blgdt og stift pa
samme tid, og de er begge hule. Kigger man naermere pa den sorte, spejlblanke flade, kan man skimte gennem
den et kranie. Skaerer man statuerne op, finder man i dem begge et skelet. At kravle ind i statuerne giver ingen
fordel.

Porten: Traeder man inden for 30cm af porten, glider den pludseligt og lydlgst op ved at dgrene skyder til siden
og forsvinder ind i vaeggen. Bagude falder den bla dgr i med et brag — kun et saet dgre kan vaere abne af gangen.
Er man ikke teet pa porten, lukker den sig igen efter kort tid, og man kan dbne den bla dgr igen.

Nar porten abner sig, abner sig ogsa en rund niche i sydvaeggen. Nichen er rund og bestar af vaegge beklaedt med
metal. P4 metalvaeggene er monteret bittesma rgde og gule krystaller, som glgder takket vaere trolddom (Der er
i alt 10 krystaller, og hver af dem er 7 guldstykker vaerd. Ovenover nichen er monteret et metalkranie.
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Traeder man ind i nichen og rgrer ved en krystal, glider en metalplade et kort gjeblik for nichen, og hele rummet
synes for et gjeblik at summe, mens voldsomme dampskyer af kulde klemmer sig ud af nichens spraekker.
Derefter abner nichen sig igen, og personen derinde er frosset til is. Effekten undgas kun, hvis man kravler ind i
en af statuerne og med stive, besvaerlige bevaegelser bevaeger sig ind i nichen. Kuldeeffekten opstar ikke, nar
man er inde i statuen — og herfra kan man vriste krystallerne fri.

Heksens hule B2
Et blegt trolddomslys oplyser kammeret, hvis vaegge er daekket af frost, og kulden haenger teet i luften. Midt i

kammeret er en sokkel af is. Den er omtrent en meter hgj og en halv meter i diameter, og den har en
gennemsigtig kuppel pa toppen. Gennem den kan man se hoveder og skuldrene af en kvinde. Pludselig Gbner hun
gjnene og stirrer tilbage pd jer. Det er den berygtede frostheks, og | har vaekket hende!

Kulden er intens i dette rum, og heltene bliver hurtigt ramt af kulde-effekten herinde, hvis de ikke allerede er
pavirket. Frostheksen vaekkes ved heltenes ankomst, og det er vanskeligt at undga dette (medmindre trolddom
anvendes til at kigge herind). Frostheksen Siranoush er fra en anden tidsalder, der ikke lengere mindes, men
fordums hemmeligheder har ladet hende overleve fra den glemte tid i sin frosne grav. | umindelige tider har hun
veeret i dvale i sin grav og ventet pa at dgdelige skulle udfri hende fra frostens laenker. Siranoush befinder sig
inde i sgjlen, som hun star ret op i, og sgjlen rager ned i gulvet, sa selvom hendes hoved kun er en meter over
gulvet, er hun af normal hgjde.

Frostheksen

Frostheksen Siranoush taler Det glemte sprog (som heltene kun kan forsta via trolddom, eller hvis nogen fra
tidligere eventyr har laert det), og til at begynde med henvender hun sig til heltene pa Det glemte sprog, indtil
hun indser, at de ikke kan forsta hende. Til trods for at hun er inde bag kuplen, kan de hgres hendes stemme
klart. Efterfglgende koncentrerer hun sig kortvarigt, og hendes gjne glgder af breendende sglv, hvorefter alle
eventyrerne kan hgre hendes stemme i deres sind pa deres modersmal.

Siranoush betragter eventyrerne som primitive vaesener, der bgr adlyde hende, men samtidig med kender hun
ikke lengere verden, og aner ikke hvordan den er indrettet, eller hvad der er sket siden tiden glemte hende.
Fgrst forlanger hun, at de skal bgje nakken for hende, og derefter at de ofrer en af deres egne, sa hun kan bruge
blodet til at komme fri med. Hvis selskabet ofrer en af deres egne til hende, sa dukker en besynderlig issyl op i
siden af hendes sokkel, som pa fa gjeblikke draener ofret for blod og erstatter det med en kold, klar veeske som
forvandler ofret til en frossen statue. Kort tid efter glider soklen helt op af gulvet og bliver 2m hgj. Dernaest
forsvinder kuplen pa toppen af soklen, og hele soklen forsvinder ned i gulvet, og der star frostheksen udfriet fra
sin dvale, maegtigere end nogensinde — og her slutter eventyret for karaktererne, da de ikke kan modsta den
frigjorte frostheks maegtige kraefter, og de ender som hendes tjenere, og Hinterlandet har en ny fijende.

Hvis de ikke adlyder hende og ikke kan holde hende hen med snak, begynder hun at anvende sin trolddom mod
dem. Snedige eventyrere kan bruge Siranoush’ forfaengelighed imod hende, og de kan med en smule held
overbevise hende om, at de adlyder hendes ordrer, mens de forlader lokalet og slipper uden for hendes
raekkevidde. Kommer det til kamp, er Frostheksen er nadig over vaesener som overgiver sig, og erklaerer deres
troskab til hende.

e Frostheksen: Forsvar 12; Sar 8; Teerskel 12; Resistens 14 (frost 20), Morale 14 (forfaengelig 10, Frygtlgs
18); Angreb: Se nedenfor
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Frostheksens forsvar

Frostheksen er sarbar over for ild og varme, sa disse angreb mod hende har fordel. Frostheksen er teknisk set et
levende, biologisk vaesen (menneske), men hendes krop har gennem tiderne forvandlet sig til en slags levende is, som
holdes aktiv af hendes viljestyrke — og hun er derfor ikke til at pavirke med gift, sygdomme, traethed eller andre ting,
som ville pavirke et levende vaesens krop.

Angreb mod heksen sker mod den issokkel eller sgjle, som hun er inde i, og det sker mod den glaskuppel, der er pa
toppen af soklen og bag hvilken man kan se hendes hoved og skuldre. Soklen er en blanding af is og metal —under
overfladen af is, er en besynderlig metalcylinder, som udsender gnister, nar der smadres lgs pa den — og kuplen er
lavet af ukendt gennemsigtigt materiale, der minder om glas, men som er meget sveert at smadre. Angrebsrul mod
heksen repraesenterer angreb mod kuplen og soklen, og handler mest af alt om, om man rammer den hardt nok til at
beskadige dem. Angreb som rygstik, finte og des lige har ingen effekt, da frostheksen ikke kan blotte sig eller har
nogen szerlige sarbare punkter.

Frostheksens angreb

Antal handlinger: Frostheksen kan foretage et antal handlinger hver runde svarende til antallet af modstandere, hun
har, minus en (har hun fire modstandere, kan hun foretage tre forskellige handlinger), og hun kan kun bruge samme
evne mere end en gang i runden, hvis de andre evner er blevet anvendt. Frostheksen veksler mellem sine angreb.

Evner:

e Slavebinde — koster en handling

e Krybende frost — koster en handling
e Glemslens blik — koster en handling
e  Frostens greb — koster en handling
e Nale af is — koster en handling

e  Frostskjold —automatisk en gang pr runde, teeller ikke som en handling

Slavebinde: En usynlig hand af kulde griber fat om ofrets hals og begynder langsomt, koldt og smertefuldt at klemme
til. Heksen kan hver rune udstede mentalt en ordre til ofret, og hvis denne ikke adlyder, klemmer handen straks til for
1t10i skade, og den kraftige smerte pa halsen, giver ofret ulempe pa angreb mod heksen. Effekten finder automatisk
sted hver runde, ordren ikke bliver adlydt. Ofret kan forsgge at modsta den usynlige kuldehand med et resistens
(Viljestyrke) 8 for ikke at tage skade (orker og halvorker har ulempe pa tjekket), men effekten forbliver der (inkl.
ulempen pa angreb mod hende), sa laenge frostheksen veaelger at bruge en handling pa effekten, eller at ofret er inden
for 50m af hende.

Krybende frost: Frostheksen superafkgler luften omkring et vaesen, og iskrystaller begynder at danne sig fgrst i luften
omkring ofret, derefter saetter de sig pa huden, og spreder sig mere og mere, indtil ofret forvandles til en statue af is,
eller undslipper effekten. Effekten kan anvendes inde i de to frostkamre (eller hvor der er frost). | fgrste runde gor
kulden 1t8 i skade, men ofret kan lave et Resistens (Stamina) 8 tjek for at tage halv skade, og hvis frostheksen
fastholder effekten i de fglgende runder, samler iskrystallerne sig teettere om ofret. Hver runde skal ofret klare et
Resistens (Stamina) 8 tjek, og hver gang det fejler, tager ofret 1t8 mere i skade, og patager sig en af fglgende effekter:
isnende kold (ulempe pa angreb), stive lemmer (halv bevaegelse, ulempe pa balance-tjeks og lignende), forfrossen
(ulempe pa mentale og magiske handlinger). Hvis ofret klarer resistenstjekket, tager ofret halv skade, og undgar denne
runde en ny effekt. Hvis ofret rammes af alle tre effekter og fejler et resistenstjek mere, fryser ofret helt til og
forvandles til en isstatue. Hvis ofret reddes ud af de frosne kamre, vil hver der hver runde tg en effekt bort.
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Glemslens blik: Heksens gjne forvandler sig til et flammende sglvskaer, som skeaerer sig ind i hovedet pa en
modstander, som hun kan se. Ofret skal klare et Resistens (viljestyrke) tjek 10. Hvis det fejler, forvandles et af ofrets
minder til isblomster, som splintres og forsvinder — ofret mister et vigtigt minde (fa spilleren til at fortzelle, hvad det er
for et minde, som karakteren for evigt har mistet) og tager 1t8 i skade. Hvis tjekket er en succes, tager ofret 1t4 i
skade fra den mentale smerte.

Frostens greb: Frostheksen manipulerer isen omkring hende, og ud fra en isdaekket flade eller en klump is vokser en
gren af is, som griber fat en arm eller en fod pa en modstander, der er i naerheden af is. Modstanderen skal klare et
Resistens (undvige) 10 for ikke at blive fanget. Effekten ggr 1t6 i skade, og den giver ulempe pa en handling (angreb,
bevaegelse eller trolddom). Ofret forbliver fanget af isen, indtil denne vrister sig |gs (styrketjek 6, kan forsgges gratis,
hver gang karakteren har tur).

Nale af is: En sky af bittesma isndle vrister sig fri af isen og hvirvler gennem luften mod et offer. Ofret kan forsgge sig
med et Resistenstjek (Undvige) 8 for ikke at blive ramt af isnalene. Er det en succes, rammes ofret kun for 1t6 i skade,
fejler tjekket rammes ofret for 2t4 skade. Nalene bliver siddende i ofret (uanset resistenstjekket) og fryser for 1 point
skade hver runde, indtil et fgrstehjzelpstjek 7 fjerner dem.

Frostskjold: Frostheksen kan manifestere en hard flade af is, som blokerer angreb. Hver runde kan hun automatisk
manifestere et skjold til at standse et fysisk eller magisk angreb. Effekten kan kun anvendes inde i de to frostkamre
(eller hvor der er frost). Den harde flade af is springer pludseligt frem mellem hende og hendes modstanders angreb,
og det giver hende +4 forsvarsbonus eller fordel pa et resistenstjek. Forsvaret dukker op lige inden terningen rulles.

At besejre frostheksen

Rammes frostheksens taerskel eller reduceres hun til 0 sar, slas der endegyldigt hul pa sokkel eller kuppel. Nar
hun dgr sker en hel masse omkring karaktererne, og de har kun kort tid til at reagere pa det. Det er en lang
dramatisk sekvens, hvor enorme kraefter bliver sluppet Igs, og hvor der kun er en kort pause til at se sig omkring
og tage de skatte, som dukker op, inden det hele styrter sammen og alt er tabt. Heltene har kun en lille chance
for at forsta det mysterium, som frostheksen er, men de har en god chance for at komme derfra med en
handfuld skatte:

Pludselig undslipper voldsomme kraefter, som hvirvler omkring heksen, og straekker sig ud fra hende til at
omfatte det mest af lokalet. En storm af is og frost, af hvide elektriske udladninger og hvirvelvinde opsluger
kammerets midte med et enormt brgl, der far alt til at skeelve og vaelte omkuld, og kun ved at holde sig langs
rummets ydersider, undgar man stormen (stormen ggr 2t10 i skade pr runde til dem, der vover sig ind i den), og
den holder i flere minutter, indtil al kulde og frost suges ud af kammeret op gennem loftet og forsvinder. Mgrket
senker sig over kammeret — og kun det blege trolddomsskaer fra forkammeret leverer en smule lys. Rundt om er
vaeggene bare metalvaegge bygget af et ukendt, grat metal, som er koldt at rgre ved. | midten af kammeret er
resterne af soklen, nu uden beklaedningen af is, og den og gulvet er lavet samme besynderlige gra metal.
Staende halvt i soklen, halvt vaeltet ud af den, er frostheksens lig, som begynder at smelte! Overalt i gulvet er
talrige andre cirkler, der har samme omfang som soklen/sgjlen, men som er plane med gulvet — kigger man ngje
efter, kan man se, at cirklerne er gennemsigtige, men indersiden er beklaedt med et tyndt lag frost, og dernede
aner man hoved og overkrop af andre mennesker.

Pludselig lyder en seer lyd fra kammeret bagvaeg, da en metalplade glider til side og afslgrer et hulrum pa en halv
meters bredde og en meters hgjde. Hulrummet er 20cm dybt og oplyst af et varmt gyldent trolddomslys. |
hulrummet er fire glasrgr, en gylden ring og en guldplade. Lige efter at hulrummet abner sig, begynder hele
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rummet at skaelve og dirre kraftigt. Der springer hvide elektriske udladninger ud fra metalvaeggene, og fra
runden skal alle hver runde klare et resistenstjek (undvige) 7 eller blive ramt af en udladning for 1t8 i skade. Efter
fire runder begynder hele rummet at styrte sammen, og er man ikke ude runden efter dette, omkommer man i
sammenstyrtningen. Nar frostheksens sal er styrtet sammen, begynder forkammeret ogsa at ryste og dirre, og
selskabet har nu 3 minutter til at forlade det, inden det ogsa styrter sammen.

Skatte: Pa hulrummets bagplade er monteret fire glasrgr med vaeske. De to er med en gylden vaeske
(helbredende drik), og de to er med r@d vaeske (styrkedrik). Der er ogsa monteret en gylden ring (Sarmoungs
ring), og en tynd guldplade med saere, ulaeselige symboler, der mest af alt minder om endelgse raekker af tal
(pladen er 80 guld vaerd). Tingene er lige til at Ipfte fra deres monteringer pa hulrummets bagplade.

Den grgnne sal (C): Den forsvundne elvergrav
Her ligger en elverfyrstinde begravet med fornemme gravgaver, men stedet er vaevet ind i trolddom, som

beskytter skattene mod gravrgvere.

Den grgnne dgr

Dgren er flankeret af to statuer. De er udskdret i en ubestemmelig mgrkegran sten, og de forestiller en slags
deforme orker eller trolde i menneskestgrrelse ifgrt lave, brede hjelme med en bred kant, som skygger mod solen,
og rustninger i et ukendt snit, og de er bevaebnede med krumme svaerd. Dgren er af grgn sten, og ud af
dgrkarmen snor sig ranker, vedbend og tykke tunge rgdder, som vokser hen over dgren og holder den spaerret
med deres sammenvoksninger. Luften omkring dgren er tung af duften af drgmmebeer, og ndr neermer sig dgren,
vokser pludselig tunge klaser med sgdmefyldig baer frem omkring d@ren og duften af dremmebeer tager til.

Har man den grgnne nggle og viser den frem, treekker rgdderne og planterne sig tilbage ind i treevaerket, og
baererne og deres duft forsvinder, sa man kan komme frem til dgren og abne den med ngglen. Uden ngglen
spaerrer planterne for dgren, og det kraever styrke 24 at nedbryde dgren (med ulempe, hvis man samtidig med
ikke har et ordentligt gulv at ga til dgren med), og d@rens Ias er en kompleks Ias med sveerhedsgrad 19. Man skal
desuden modsta drgmmebaerernes besnaerende duft (Resistens (gift) 10). Hvis det fejler, glemmer man sit
@rinde og forlader kammeret, og f@rst derefter kommer man til sig selv igen.

Forkammeret C1
Pa hver side af dgren star to enorme stenlgver pd spring, begge er udskdret i en ukendt grgn stenart. Begge

statuerne er omtrent 4m hgje, og de ser ud som om, de hvert gjeblik det skulle vaere er klar til at kaste sig over
jer. Ved deres fadder star, hvad der ligner en kurv udskaret i samme grgnne sten, og i den ene stdr to krumme
sveerd.

Bag Igvestatuerne er en bred sal, som ender i en bred dobbeltdgr, der ser ud om den, der anbragt i siden af en
enorm traestamme for hele bagveeggen udggr, hvad der ligner en enorm traestamme udskdret af sten. Salens
mellem imellem jer og porten daekket af hvide og grgnne marmorfliser, og vaeggene er fyldt med relieffer af
skikkelser, der er i gang med alskens forskellige ting.

| forkammeret skal rejsende efterlade deres vaben, hvis de vil have foretraade. Hvis de ikke ggr det, vagner
statuerne til live. De to krumme sveerd er efterladt af tidligere gaester — vabnene er seldgamle og skrgbelige.

Statuerne: De to Igvestatuer begynder at rgre pa sig, hvis man medbringer vaben. De kan pa magisk vis sanse
alskens vaben, og de truer med at angribe, hvis man ikke efterlader sine vaben i kurven. De angriber kun
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vabenbzerere og folk, som angriber dem, og de gar tilbage til deres poster, hvis folk overgiver deres vaben. PA
vej ud kan samle sine vaben op igen.

e Lgvestatue: Forsvar 15; Taerskel 11; Sar 10; Resistens 12 (Mental 15; Biologisk 21); Morale 11 (Frygtlgs
20); Angreb: 1 bid+5, 1 par klger+8; Skade bid 2t10+2, kiger 1t10+1+sla omkuld

Magiske konstruktioner: Lgvestatuerne er ikke levende vaesener, og de er derfor frygtlgse, men ikke alt for smarte, og
de er ikke pavirket af ting, der saerskilt pavirker den levende krop.

Ombkuld: Rammer klgerne, skal ofret klare et Resistens (balance) 10 for ikke at blive sldet nogle meter hen over jorden
og veelte omkuld. Man kan ikke rejse sig og lave stormlgb i samme runde, og man er ikke leengere i naerkamp med
Igven.

Fastklemme: Rammer klgerne med mere end 4, kan Igvestatuen vaelge at fastklemme sit offer under sig. Ofret tager
1t10+1 i skade og bliver fastlast. Fastlast har man ulempe pa angreb, tager automatisk 1t10 i skade hver runde (mens
Igven kan lave nye klo-angreb), men man kan komme fri med et Resistens (behaendighed) 10-tjek. Stenlgven kan kun
fastklemme en modstander af gangen.

Reliefferne: Hele vejen rundt er vaeggene dekoreret af smukke udskzeringer i stenene, som forestiller enge og
skove, hvor halvnggne mand og kvinder render og morer sig, de fester og drikker, danser og spiller musik. Hgrer
man godt efter, kan man ane en svag melodi og en fin latter fra veeggene. Flere af de smukke udskaeringer af
maend og kvinder star med grgnne a&delsten i haenderne, som de raekker frem som gaver til hinanden.

Kdelstenene: Der er 20 zdelsten af hver 10 guld inde i kammeret. Z£delsten kan vristes fri med et styrke eller
behaendighedstjek 6. Hvis tjekket fejler, far man stadig vristet stenen fri, men man kommer til at braekke
skikkelsens hand af ved samme lejlighed. Braekkes en hand af, er det som om en tung skygge falder over
kammeret, og alle herinde har pa fornemmelsen, at de bliver overvaget. Folk, der er meget opmaerksomme pa
reliefferne pa vaggene, har det som om, der er dukket en ny figur op — en ensom skikkelse til hest star pa en
bakketop i baggrunden bevaebnet med et spyd og udstyret med en bredskygget hat.

Hvis man fortsaetter med at tage adelsten — uanset om en hand braekkes af eller ej — sa angribes tyvenes
skygger af skyggen af en rytter til hest bevaebnet med spyd. Skyggen kan lave et angreb mod samtlige tyve hver
runde, og den fortsatter indtil de har smidt deres tyvekoster fra sig. Skyggen laver hver runde et succesfuldt
angreb, medmindre ofret kan klare et Resistens (undvige) 12. Hvis det er en succes, undviges angrebet, og hvis
det fejler, rammes ofrets skygge for 2t8 i skade, og ofret skal nu klare et Resistens (viljestyrke) 10. Hvis dette tjek
fejler, spiddes skyggen af rytteren, som traekker den spiddede skygge med sig ind i relieffet, hvor der dukker
endnu en skikkelse op, som ser ud til at blive jaget af rytterrelieffet — og skyggens ejermand synker dgd om. At
forsgge at gdelaegge relieffet har ingen effekt, men man kan undga skygge-rytterens angreb, hvis rummet
henlaegges i et fuldstaendigt mgrke (men abnes dgren indtil elverens grav, kommer der lys igen).

Elverens grav C2
Luften herinde er frisk og dufter som skoven efter regnvejr. Et deempet grgnt lys oplyser kammeret, og vaeggene

er udskdret, som om de er raekker af traeer i en skov, og fra de udskdrne traeer raekker sig grene som flettes
sammen og udggr loftet over jer. Det som at std i en skov skdret i sten. Mellem traeerne midt i kammeret star en
gran stenkiste og pd den sidder en smuk elverkvinde. SG opdager |, at elverkvinden er en statue af grgn og
hvidbrun marmor.
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Handvaerket herinde er en blanding af elver- og dvaergehandveerk, for kun elverne har det blik for traeerne, der
skal til, og kun dvaergene har forstaelsen for klipper og sten til at forme dem pa denne made. En fortryllelse
skaber det forunderlige klima og lys.

Statuen: Statuen er livagtig at se pa. Den forestiller en smuk elverkvinde ifgrt en grgn kjole med smukke
syninger. Hun sidder elegant pa kistelaget. Skjult i elverkvindens ene hand er et fastklemt, fortryllet agern.
Statuen gg@r det sveert at komme til graven, men statuen kan Igftes bort med et styrke 12-tjek. Fejler tjekket,
vaelter statuen med et brag for pa jorden, og man tager 1t6 i skade fra forstraekninger eller fra at blive klemt af
statuen — og det fortryllede agern ruller ud af hendes hand og rammer jorden.

Nar det fortryllede agern rammer jorden, begynder et trae af vokse frem pa fa gjeblikke, og det vokser sig stgrre
og bredere hele tiden. Selskabet har nu 5 runder til at komme ud af lokalet, hvorefter det fortryllede trae vokser
sig pa tveers af den vestlige ende af kammeret og indespaerrer dem til de omkommer af sult og tgrst (medmindre
de har trolddom til at slippe ud af kammeret igen). Det koster kun en runde at komme ud af rummet, det koster
en runde at Igfte laget af stenkisten, og hver ting tager en runde at gribe fra kisten (5 krystaller tzeller som en
ting; der er i alt tolv 'ting’ i kisten). Op til tre personer kan tage ting fra kisten.

Basalt set handler det om, hvor meget gruppen tgr tage. Lad spillerne forstd, at traeet vokser hurtigt og truer
med at spaerre dem inde, de har kun kort tid til at Igfte IGget af og plyndre graven. En effen gruppe kan na at
tage ni af 12 ting samlet og undslippe rummet. Pisk gerne en stemning op, hvor spillerne kan traeffe deres
beslutninger hurtigt. Der er ikke tid til at taenke over tingene, hvis graven skal plyndres, gzelder det om at rage til
sig, og hvis nogen bliver gradige, ender de deres dage herinde.

Den grgnne stenkiste: Laget er tungt (styrke 18 at flytte; styrke 12, hvis man flytter elverstatuen fgrst — fejler
tjekket, koster det en runde). Nede i kisten er liget af en elverfyrstinde. Hendes legeme er intakt, og hun ser
narmest ud som om hun sover, bortset fra at kroppen er helt stille. Hun er ifgrt smukke grgnne klaeder smykket
med grgnne aedelsten, og hun er ifgrt et bredt metalbaelte prydet med guld og sglv, og i baeltet haenger en
daggert i en gylden skede. Pa hendes ene hand glimter en guldring med en rgd adelsten, og under hendes
anden hand er en lille leeder pung. Hele vejen omkring hende er et tykt lag af tgrrede blomster, og mellem dem
ligger nogle flasker, og selv ligger hun pa et smukt vaevet grat klaede.

Hvis graven plyndres forsvinder fortryllelsen i kammeret. Det henlaegges i et teet mgrke, indeklimaet forsvinder,
og kammeret bliver goldt.

Skatte: Der er 15 sma grgnne adelsten til 7 guldstykker stykket. Baeltet er 30 guldstykker veerd, og daggerten i
den gyldne skede er Nivssis daggert. Guldringen pa hendes hand er 15 guldstykker vaerd, og laederpungen under
hendes anden hand indeholder en smedemgnt og en begaerets mgnt. Under liget ligger en elverkappe, og
mellem de tgrrede blomster er tre trylledrikke (helbredende drik, styrkedrik, usynlighedsdrik) samt en flaske
edderkoppeolie.
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Appendiks: Monstre

Monstrene i appendikset er delt op i grupper:

e Humanoider

o Mennesker, orker, gobliner, elvere, dvaerge, trolde, ogres osv.

e Dyr og umalende monstre

o Ulve, flagermus, keemperotter, uglebjgrne, adselsluskere osv.

e Udgde og ulevende

o Speggelser, levende dgde, skygger, golems, statuer osv.

Humanoider

Levende vaesener med en rudimenteer intelligens, mere eller mindre fornuftige og besiddende et eller flere

sprog. Nogle er dyriske, primitive og barbariske, andre er ondsindede, ondskabsfulde og umenneskelige.

Bugbear
Stgrre og mere ladden end gobliner og hobgobliner,

og med en langt mere beregnende ondskab. Deres
blik glgder rgdt i deempet lys, og de ynder at tage
fanger til at have som slaver. De er ferme jeegere 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.

Frefolk
Frefolk er fugtig-klamme vaesener med svémmehud

mellem fingrene og teeerne. Deres arme og ben er

lange og tynde, men staerkere end man regner med.

Deres kroppe er runde og tykke, og de runde
hoveder har et gab, der naesten gar fra gre til gre,
fyldt med sm3, sylespidse teender

e Forsvar 15; Teerskel 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 besvaeret af vand.

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

Gnolde
Hgje, pelsede humanoider med hyaenetraek, spidse

snuder med sma, ondskabsfulde taender og et gab
altid formet i et hanligt grin. @jnene er kulsorte, og
de naermest glgder af ondskab. De jager gerne i
flokke og signalerer til hinanden med skingre
latterhvin.

e Forsvar 14; Taerskel 9; Sar 2; Resistens 10
(alkymi 15); Morale 11 (14 nar pa jagt);
Angreb: Traekgller med pigge og
metalspidser+4; Skade 1t6+3 eller
hyanebid+5; skade 1t4+2

Overveelde: Tre gnolde kan teame op mod en
modstander. De laver et samlet angreb, og hvis det en
succes, forsvinder ofret under de tre vilde monstre,
som river og flar staklen i stykker.
Overvaldeangreb+6; skade 3t4+9+vaelte omkuld (ofret
er fanget under de tre gnolde og kan ikke angribe; at
bryde eller vride sig fri tjek 14).

Goblin
Sma, 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 jaegere, men de
bleendes let af sollys.

e Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 11;
Morale 10; Angreb: spyd+2; skade 1t6



Hinterlandet pa Viking-Con

Nattejeeger — Gobliner er ferme jeegere, men deres
@jne 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.

Hobgoblin
Hgjere og mere feel at se pa end en goblin, de

ondsindede hobgobliner ynder at hane og ydmyge
deres ofre, og de tager gerne fanger og slaver for
alene at kunne pine disse i lengere tid.

e Forsvar 13; Teerskel 7; Sar 2; Angreb:
kortsveerd+2; Skade 1t6+1; Resistens 12;
Morale 12.

Hulefolk
Hulefolk er primitive veesener, som tiden har glemt

og som De udgdelige har overset. Maske er de et
vildskud pa det evolutionaere trae, maske er de
degenererede vaesener eller det ulykkelige resultat
af et alkymistisk eksperiment i en fjern fortid. Hvad
er sikkert er, at de pa afstand ligner
fortidsmennesker med grove traek, men deres hud
er daekket af fine sma grgnne skael, som har et vagt
metallisk skzer, og deres blod flyder tykt og rgdt
men med et blat strejf i sig. Deres fingernegle er
grove klger.

Det mest sare ved huleboerne er nogle kirtler, de
har under armene, som de kan frigive ildelugtende
stoffer med, som giver andre vaesener en sygelig
kvalme.

De finder menneske- og halvingkgd velsmagende —
det smager sgdt og delikat — men de afskyr smagen
af dvaerg, og mere end en dvaerg er sluppet levende
bort ved at spille dgd.

e Forsvar 11; Teerskel 6; Sar 3; Resistens 13;
Morale 11; Angreb: klger+4; skade 1t4+1
eller stengkse+4; skade 1t6+2.

Hulemonsterstank: Hulefolk kan frigive en intens
stank, som raekker 3m ud fra dem. Modstandere har
ulempe pa angreb de fgrste 3 runder, og kan derefter

hver runde foretage et Resistens (udholdenhed) 11-
tjek for ignorere stanken. Ved mgdet med stanken skal
alle foretage et Resistens 6 (udholdenhed)-tjek for ikke
at braekke sig ved lugten.

Distraktion: Hulefolk kan distraheres med illusioner, ild
og lignende blaendvaerk (der er fordel/de har ulempe
ved forhandlinger, der inddrager disse tricks).

Dveerge smager grimt: Hulefolk kan ikke lide smagen
af dvaerge, og de har derfor en tendens til at ignorere
faldne dvaerge. Dveerge har +4 bonus til at spille dgd

(bluffe) hulefolk.

Kobold
Sma, spinkle huleboende vaesner, der graver miner.

De ynder livet i de mgrke tunneller og hader
guldgravere og gnomer. Deres lysfglsomme gjne ggr
det let for dem at orientere sig i marke.

e Forsvar 13; Taerskel 4; Sar 1; Resistens 10
(undvige 13); Morale 8; Angreb: daggert+1;
skade 1t4

Retreete: Kobolder har med deres livslange gvelse i at
kaempe fejt leert at stikke af fra deres modstandre og
angribe fra skyggerne i stedet. Kobolder foretage
“flygt og skjul”-handlingen, som en retraetehandling,
hvor de kan lave en dobbelt bevaegelse, og hvis der er
skygger eller de kommer ud af syne, kan de skjule sig
med det samme (Visdomstjek 14 for at fa gje pa dem).

Listig: +4 bonus at snige sig og gemme sig.

Ogre

Kaempestore og grimme, en gullig hud og en fel
ande, der far smadyr til at segne omkuld. Gradig og
naesten altid i darligt humer.

e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 4; Resistens 12
(Tykhudet: 14 mod fysiske angreb); Morale
11; Angreb: Traestamme+6; Skade 1t10+4.

Ekstrem succes (18-20): Knusende slag — ogrens kglle
smadrer modstanderens skjold foruden at den giver
skade.
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Orkkriger
Orker, der har overlevet mange togter, mod deres

fiender er modigere, staerkere og farligere i kamp.
De er orkstammernes krigere.

e Forsvar 13; Teerskel 7; Sar 3; Resistens 11;
Morale 12; Angreb: @kse+3; Skade 1t8+1

Amoklgb — orker kan storme ind i kamp. De far fordel
pa deres angreb, hvis de laver stormlgb.

Rgver
Revere er folk, der har fundet en levevej gennem

voldelig tilegnelse af andres ejendele. De strejfer
ofte om i bander, da der er styrke i at veere flere, og
de kaster sig ofte nadeslgst over rejsende, der synes
svagere end dem selv. Mere magtfulde grupper
forsgger de at undga. Drevet af gradighed er de ofte
lette at bestikke.

e Forsvar 11; Teerskel 7; Sar 3; Resistens 11;
Morale 12; Angreb: Kortsveaerd+4 skade
1t6+2 eller armbrgst+4 skade 1t8

Gradig: Der er fordel pa forsgg til at bestikke dem. De
tager imod guld, skatte, magiske ting og drikkevarer.

Nddeslgs: Rgvere kan lave et bonusangreb mod
fiender, de hugger ned, sa de er mere sikre p3, at
deres fjender faktisk er faldet. Angreb+4, skade 1t6+2

Ekstrem succes (19-20) Smertelig afveebning: Rgvere er
treenede i at afvaebne deres modstandere i naerkamp.
Pa 19-20 pa terningslaget, kan de afvaebne deres
modstander og ggre samtidig med ggre normal skade.

Svartedveerg
Svartedvarge er en dvargeklan, der i fordums tid

blev stgdt ud af dvaergesamfundet for deres
omgang med onde vasener. Svartedvaerge er som
alle andre dvaerge fantastiske bygmestre, og de har
en forkaerlighed for jordens undere, og ligesom
almindelige dvaerge ynder de at fremelske jordens
skatte ved at enten at bygge praegtige haller og
tidslese monumenter eller ved at fremme krystaller,
metalarer og mineralvener, sa de star smukt og
beundringsveerdigt. Deres omgang med onde

vaesener har smittet af pa deres eget livssyn, og
trods deres keerlighed til jorden, er de sma
ondskabsfulde baester, som bruger feje tricks,
kaemper beskidt og gerne uzerligt.

e Svartedvaerg: Forsvar 14; Taerskel 10; Sar 2;
Resistens 15; Morale 11; Angreb: @kse+5;
skade 1t8+1 eller Armbrgst+4; 1t8.

e Svartedvaergevagter: Forsvar 14; Teerskel
10; Sar 2; Resistens 15; Morale 12; Angreb:
Pkse+5; skade 1t8+1 eller Armbrgst+4; 1t8.

e Svartdveergekongen: Forsvar 15; Teerskel
12; Sar 4; Resistens 16; Morale 14; Angreb:
Pkse+6; skade 1t8+2 eller Armbrgst+4; 1t8.

e Svartedvaerge minegravere: Forsvar 11;
Teerskel 8; Sar 2; Resistens 12; Morale 10;
Angreb: Hakke+2; skade 1t6+1.

Dveergenatur — svartedveerge har som alle dvaerge en
naturlig resistens over for trolddom og lignende. De
kan desuden let afkode grotter og huler, som de
udforsker.

Trold
Trolde er store og grimme vaesner, der er

karakteriseret ved deres ringe intelligens, og hvor
de er steerke nok til at fla et menneske i stykker, er
de tilsvarende lette at narre. Trolde er daekket af
kort, strid pels, deres gjne er mgrke og
ondskabsfulde, de har en kort hale, der daekker over
en rgdlig ende, og fra deres store naeser drypper en
lind strgm af snot. Teenderne er gule og grimme af
betaendelse, men de er stadig syleskarpe. Trolde har
en ondskabsfuld humor, og de ynder at pine
levende vaesner.

e Forsvar 11; Teerskel 14; Sar 6; Resistens 11
(Tykhudet: 16 mod fysiske angreb); Morale
11 (tykpandet 15; dum 7); Angreb: 2 klgr+8;
skade 1t8+3

Ekstrem succes (18-20): Skarpe taender - trolden
supplerer sine klgr med et hurtigt bid fra dens
sygdomsbefaengte teender: +1t10 skade + betaendelse
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(resistens (sygdom) 10 eller svaekket for en dag
(ulempe pa alle aktiviteter) eller indtil helbredt).

Trolde rader over to alternative angreb:

Grib og sving: trolden samler griber modstanderen og
svinger modstanderen ind i en anden person:
angreb+8; skade 1t8+svinge ofret (angreb+6 og bade
ofret og malet tager 1t8 i skade)

Fejende slag: trolden slynger en modstander gennem
rummet med et maegtigt slag: angreb+8; skade
1t8+6+kast (1t6+5m; modstanderen er omtumlet og
har ulempe indtil slutningen af naeste runde).

@glefolk
| marsker og sumpe lever de gragrgnskeallede

gglefolk. Deres snuder er lange og sat med
sylespidse teender, og deres gjne er gule og szere.
@glefolk har deres landsbyer i marsklandet, hvor de

De hvide aber og Magda

Store menneskeaber med en kridhvid pels. De er
vilde, kgdaedende og har en foruroligende
intelligens trods deres dyriske natur. De er
primitive, men kan planlaegge og lave falder. De
®der deres kgd rat og bruger ikke ild, men de kan
kommunikere med hinanden med grove grynt, og
de svinger gerne tunge knogler som kgller.

Hvid hanabe
Hanaben er steerk men kluntet og angriber uden

bekymring for sit eget liv med kigr, slag og bid.
Hanaben angriber altid den naermeste.

e Forsvar 13; Teerskel 8; Sar 2; Resistens 12;
Morale 15; Angreb: 2 naever+4 eller 1
bid+6; Skade 1t4+3 eller 2t4+1

Ekstrem succes (19-20): Kast. Den hvide abe samler sin
modstander op og slynger denne gennem lokalet.
Angreb+3 for at ramme andre vasner (maks 2). Den
kastede og de ramte tager 1t6 i skade.

Magda-besat hanabe
Er en hanabe besat af Magda, bevaeger den sit

adraet og forsgger at undga eventyrernes slag. Hun

lever et fredeligt liv som jeegere, men mange mgder
med fjendtlige humanoider — typisk orker og
gobliner — har gjort dem mistaeenksomme og
fiendtlige over for alle tgrhudede, som de kalder de
landboende racer, og de har ofte svaert ved skelne
den ene art tgrhudede fra den anden, sa mennesker
og orker er ofte det samme for dem.

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

Marskboer: @glefolk har +4 bonus pa list, jagt, baghold
og bevaegelser i marskland.

Skaellet hale: @glefolk, der angribes bagfra, kan vaelge
at angribe med deres haler, som laver et fejende hug,
der typisk vaelter modstanderen omkuld. Angreb+4;
skade 1t6+vaelte omkuld.

gar efter hvem hun mener er svages gerne en
troldmand hvis muligt.

Forsvar 16; Teerskel 7; Sar 3; Resistens 11; Morale
16; Angreb slag+8 1t6+4

Hvid hunabe
De hvide hunaber er mindre end hannerne og

udviser ikke samme aggressive opfgrsel, men
presses de op i en krog eller trues deres unger, kan
de blive farlige.

Hunaberne beskytter kun Magda. De gdr ikke til
angreb men kaster sig bare foran slag der er rettet
mod hende.

e Forsvar 4; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 8;
Morale 12; Angreb intet

Magda

Magda ggr intet selv. Hun besaetter hanaber og slas
igennem dem. Hvis alle hanaber er dgde vil hun i
stedet tigge og bede eventyrerne om ikke at tage
staven fra hende.
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e Forsvar 6; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 10;
Morale 16; Angreb intet

Udgde og ulevende

Besaet hanabe: Magda bruger evnen Sjlens spejl. En
hanabe ryster et gjeblik og vender der hvide ud af
gjnene. Derefter har Magda kontrollen over hanaben
og den slas nu som en Magda besat hanabe.

Denne kategori deekker over veesener, som ikke er i live i gaengs forstand. De er immune over for effekter, der

saerligt pavirker de levende (gift, sygdom, t@rst, traethed), og de er ofte sveere at skraeemme eller forhandle med,

men de kan stadig distraheres og lokkes pa afveje.

Knoglegolem
Skabt af knoglerne fra dgde vaesener er

knoglegolems besynderlige magiske skabninger, der
nar de er passive ligger som en dynge tilfeldige
knogler, der pludselig springer frem og tager form
som et uhyrligt monstrum udstyret med fire arme
og sammensat af mange vaesener. Trolddommen
bag knoglegolems er nekromantisk, hvilket giver
knoglegolems de samme karakteristiska som
levende skeletter.

e Forsvar 13; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 12;
Morale 19 (frygtlgs); Angreb: 4 Naever+3;
Skade 1t4

Skind og Ben: Det giver ulempe at angribe skeletter
med afstand og stikvaben.

Magisk konstruktion: Knoglegolems er ikke levende
vaesener, og de er derfor ikke pavirket af trolddom og
effekter, som szerligt rammer de levende (f.eks. gift,
sygdom, frygt), men knoglegolems rummer sa meget
nekrotisk energi, at de mod trolddom taeller som
korporlige udgde.

Skygger
Skygger er levn af dgde, der ikke har fundet

sikkerhed i efterlivet. Drevet af kold, nekrotisk
energi bevager de sig som refleksioner pa veegge,
som skygger kastet af lys, efter de levende for at
stjeele deres liv og varme. Strejfet fra skyggerne er
koldt og stjaeler livskraften af de levende.

e Forsvar 12; Teerskel 9; Sar 2; Resistens 12
(Nekromanti 15); Morale 19 (frygtlgs);
Angreb: strejf+6; Skade 1t4+koldt strejf

Udgad: Skygger teeller som kropslgse udgde, og de
pavirkes ikke ting, der szerskilt pavirker levende eller
kropslige vaesener.

Koldt strejf: Dgdskulden draener ofret for 1t4
styrkepoint. Falder ofrets styrke til 0, dgr ofret, og
vender tilbage som en skygge efter 10-100 minutter.
Effekten varer indtil helbredt ved trolddom (f.eks.
helende drik giver bade livspoint og styrke tilbage)
eller Bringe Balance. Effekten kan ophaeves ved et
varmt, naerende maltid (koster en dagsration og

kraever varme).

Den levende marmorstatue — overkrop
Deres eksistens er et mysterium. De er formet og

skabt af levende sten, som oftest hvid marmor, og er
drevet af en egen intelligens, men de kan ikke tale, og
de har intet sprog. Hvordan de kommunikerer
indbyrdes vides ikke.

Overkrop: Den levende statue i dette scenarie
optreeder i sin halve form, som en overkrop, der sgger
sin nedre halvdel.

e Forsvar 17; Teerskel 9; Sar 6; Resistens 12;
Morale 12 (frygtlgs 19); Angreb: Neeve+8;
Skade 1t10+2

Magisk konstruktion: Levende statuer er ikke levende
vaesener, og de er derfor ikke pavirket af trolddom og
effekter, som szerligt rammer de levende (f.eks. gift,
sygdom, frygt), men statuer er levende sten, og de kan
pavirkes af trolddom, der seerskilt pavirker sten og
klippe.
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Dyr og umalende monstre

Kategorien daekker over almindelig dyr samt fantastiske versioner af almindelige dyr og fantastiske vaesener,

som er dyriske af natur. Selvom dyr kan sveere at indga diplomatiske forhandlinger med, kan de stadig trues,

bestikkes (med mad), lokkes pa afveje og des lige.

Flagermusesvaerm
En af gangen er flagermus harmlgse, allerhgjest en

smule distraktion, men en hel sveerm kan forvirre,
skabe panik og rive og skramme folk. Sveermen af
flagermus flakser omkring, og medmindre drevet af
trolddom bevaeger sveermen sig tilfaeldigt rundt,
indtil den kan finde en udgang eller der er ro over
stedet.

e Forsvar 10; Teaerskel (omrade-effekter 8);
Sar 6; Resistens 8; Morale 10 (ild 6);
Angreb: Rifter og skrammer+2; skade
1t4+forvirring.

Sveerm: En del magi og effekter virker ikke mod
svaermen, da f.eks. en forgiftet daggert hgjest vil sare
en blandt mange flagermus. Tilsvarende er flagermus
vanskelige at pavirke med sociale effekter. Svaermen
har ikke en reguleer teerskel-vaerdi, da kun
omradeeffekter kan pavirke svaeermen.

Instinktiv frygt for ild: Truet med levende ild er
flagermusene mere tilbgjelige til at flakse uden om
fakler og lignende (Morale 6 mod ild).

Forvirring: Personer fanget i svaermen, skal klare et
resistenstjek (viljestyrke/mod) 10. Fejles tjekket, er
personen forvirret og skal klare et visdomstjek 8 for at
kunne handle. Tjekket skal laves hver runde, personen
er fanget i svaermen. Fejler resistenstjekket med mere
end 4 point, er personen ogsa ramt af panik: ulempe
pa alle handlinger, sa leenge vedkommende er i
sveermen og i 1t4 runder derefter.

Gul skimmelsvamp
En giftig svamp, der angriber sine omgivelser ved at

spy skyer af giftige sporer omkring sig. Gul
skimmelsvamp vokser typisk i klynger, der deekker
et omrade pa 3x3m, og erfarne rejseselskaber har
almindeligvis let ved at genkende gul

skimmelsvamp, nar den sidder pa veeggene i et
hulessystem.

e Forsvar 6; Teerskel 12*; Sar 4*; Resistens 16
(6 mod ild); Morale --; Angreb: sky af
sporer+12; Skade 1t6+gift

Gift: sporerne szetter sig pa andedraetssystemet og
kveeler sit offer efter 1t4+2 runder, hvis ikke det
behandles med et succesfuldt fgrstehjaelpstjek mod
12.

Nar gul skimmelsvamp bergres, er der 75% chance for
at den vil sende en sky af sporer ud i luften pa 3m X
3m X 3m. Hvis svampen bergres med ild, er der kun
50% risiko. Den gule skimmelsvamp kan ade sig
gennem trae og leder men ikke metal eller sten.

*) Immunitet: Kun ild skader skimmelsvampen
(trolddom og andre eksotiske former for angreb kan
muligvis ogsa pavirke gul skimmelsvamp).

Hulemaddike
Denne brune og slimdakkede skabning borer sine

gange i lgs og frugtbar jord. Den lever af at aede jord
og udnytte de naeringsvardier, der findes i den.
Resterne efterlades bag dyret.

Hulemaddiker aeder stort set alt pa deres vej. Mad,
som de ikke vil 2de umiddelbart, konserverer de i
slimkokoner, der derefter efterlades i tunneler og
gange. Dyrets slim er meget ildelugtende og glat. De
stgrste, kendte hulemaddiker er 25-30 meter lange
og 2-3 meter i diameter. Deres gange bruges af og
til af andre vaesner til mange forskellige formal. De
bevaeger sig langsomt og vil ikke angribe eventyrene
med mindre at de star i vejen eller angriber den.
Maddikerne er typisk 1-1% m i diameter og ca. 4 m
lange.
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e Forsvar 10; Teerskel 12; Sar 6; Resistens 11
(mental pavirkning 16); Morale 14; Angreb:
Bid+6; Skade 3t6.

Kemperotte
Rotter pa stgrrelse med sma hunde. Omtrent en

halv meter lang, hvis ikke stgrre, med enorme
teender og gjne, der synes at glgde rgdt.
Keemperotter er aggressive, og i flokke kaster de sig
gerne over selv store vasner. Keemperotter har en
instinktiv frygt for ild, og de angriber naesten
udelukkende, nar de er i overtal, eller hvis de er
traengt op i en krog.

e Forsvar 11; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 8 (14
mod gift og sygdom); Morale 12 (ild 8);
Angreb Bid+2; Skade: 1t6.

Instinktiv frygt for ild: Truet med levende ild er
rotterne mere tilbgjelige til at holde sig tilbage
(Morale 8 mod ild).

Traengt op i en krog: Rotten gar i panik, og den har
fordel pa alle sine angreb, indtil den kan flygte fra sine
angribere.

Stirge

Sma, blodsugende insektlignende monstre, som
med sylespidse naeb forankrer sig pa deres ofre og
suger blodet af dem til stirgen er meet 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 svaerme.

e Forsvar 14; Teerskel 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.

Uglebjgrn

En haeslig 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 svaerhed 14

Ulv
Ulve jager i flok, og de bruger gerne list til at

overvinde deres bytte. Ulve bruges af gobliner som
ridedyr, og ulvene strejfer gerne omkring med deres
ondsindede herrer.

e Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 11;
Morale 13; Angreb: bid+4; Skade 2t4

Ulvemor
Stgrre og farligere end almindelige ulve, da ulvemor

har lzert at keempe for det, hun har kaert.
Ulvemoderen er enorm.

e Forsvar 14; Teerskel 12; Sar 4; Resistens 11;
Morale 24; Angreb: bid+10; Skade 2t6+2

Adselslusker
Adselsluskere er bizarre vaesner med lange

segmenterede kroppe, og et falt udseende,
insektagtigt hoved, der ender i en klump af
vridende tentakler. Adselsluskere lever af lig og af
levende vaesner, som de har lammet med giften fra
deres tentakler.

e Forsvar 14; Teerskel 11; Sar 4; Resistens 11;
Morale 15; Angreb: 6 tentakler+4; skade
1t4 + lammende gift.

Lammende gift: Ofre skal klare et resistens 13 eller
blive lammet i 1 time. Hvis adselsluskeren er alene
med lammede ofre, vil den begynde at de dem.
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Appendiks: Magiske skatte

Trylledrik: Helbredende drik
Drikken heler en livspointterning for hver dosis, der nedsvaelges. Der kan indtages en eller flere doser med det

samme alt efter, hvor mange doser der er i en flaske.

Trylledrik: Dragedrik
Denne trylledrik er udviklet af dragemagikere. Den er giftiggrgn og bruser, den stinker faelt, og smager vaerre.

Den potente trylledrik heler en livspointterning og tvinger den drikkende til at lave et resistens (gift)-tjek 5. Fejler
tjekket, rammes den drikkende af kvalme og har ulempe pa sine handlinger de naeste 10 minutter. Har den
drikkende evnen trolddomskyndig, heler trylledrikken tre livspointterninger.

Trylledrik: Styrkedrik
Denne drik ggr personen staerkere. Vedkommende far +4 pa styrketjek og i naerkamp +2 angreb og +2 skade.

Trylledrik: Modgift
Denne trylledrik modvirker enhver gift, og personen, der indtager den, far straks et nyt resistenstjek (gift) med
fordel. Modgift virker mod gifte, sygdomme og infektioner.

Trylledrik: Usynlighed
Med denne drik bliver brugeren usynlig. Usynligheden varer ved, indtil trylledrikken udlgber eller den usynlige

foretager en offensiv handling, succesfuldt eller ej, hvorved usynligheden straks ophgrer. Brugerens udstyr bliver
ogsa usynligt, men ting, der reekker ud over de personlige ejendele, ggr ikke. Hvis man ved, hvor den usynlige er,
kan man forsgge at angribe den usynlige, men angreb er med ulempe.

Trylledrik: Regeneration
(Smager som en helbredende drik, men kildrer i ganen)

Nar den er drukket, begynder kroppen at regenerere med en fgrstehjaelpsterning i runden. Nar alle livspoint er
generhvervet, fortsaetter drikken med at give temporaere livspoint op til maks antal for karakterens
forstehjaelpsterning (altsa 4 for en troldmand og 10 for en lykkeridder). Desuden begynder karakterens har og
negle at gro sa hurtigt, at det naesten kan ses. Drikkens effekter varer en times tid.

Trylledrik: Krigerfilosoffens drik
(Smager som en styrkedrik, men med en eftersmag af ris)

Nar den er drukket, mister karakteren alt har pa hovedet (men ikke alt skaeg), og kan laegge 6 til sin visdomsevne.
Desuden kan visdomsbonus laegges til angrebsrul samt forsvarsvaerdien. Karakteren fgler konstant behov for at
udtrykke sine filosofiske betragtninger om dette og hint. Effekten varer to timer, og nar den stopper, ma
karakteren lave et visdomstjek, hvor sveerhedsgraden er karakterens oprindelige visdomsevne (fgr drikkens
effekt slog igennem). Hvis tjekket lykkes, far karakteren permanent 1 hgjere i visdomsevne. Hvis det fejler, sker
der intet.
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Trylledrik: Udrensning
(Drikken smager som en modgift, men far vandet i munden til at Igbe — dette er flasken, der er halvt vaeltet)

Nar den er drukket, begynder kroppen at uddrive alt fremmed. Tarerne Igber, naesen Igber, munden fyldes med
savl, grevoks drives ud af gret, huden er badet i sved, og temningen af tarm og blaere er voldsom og gjeblikkelig.
Opkast vil ogsa optraede adskillige gange. Dette er smertefuldt og fortsaetter i en halv time, hvor karakteren ikke
er i stand til at ggre noget undervejs. Hvis ikke karakteren undervejs far noget at drikke, skal der slas et
udholdenhedstjek 4. Fejles det, dgr karakteren, ved succes har den -2 udholdenheds"bonus", indtil en nats hvile
er opnaet. Til gengaeld fjerner drikken gift og andre negative pavirkninger, som karakteren matte lide under. Det
geelder ogsa panseredderkoppens gift og evt. formularer (men ikke forbandelser). Bringe Balance kan ikke
afhjaelpe drikkens effekter, da den teknisk set er en ekstrem version af denne evne.

Trylledrik: Panserdrik
(Denne drik smager ikke af noget kendt, men har en bitter smag, og g@r afprgverens laeber sorte et kort gjeblik)

Drikkens fgrste effekt er, at karakterens hud bliver sort og hard som en billes kitinskjold. Det er stadig muligt at
bevaege sine led, men der er -2 til behaendighedstjek. Til gengaeld yder huden beskyttelse mod vaben, der
resulterer i en rustningsbonus pa 4. Der kan bruges almindelig rustning som saedvanligt. Desuden far karakteren
en +4 bonus til sansetjek, da drikken skaerper sanserne markant.

Karakteren kan ogsa kravle pa vaegge og lofter, samt langsomt producere et klaebrigt spind fra anus, der kan
holde karakterens veegt og som det kraever et styrketjek 8 at bryde fri af. Drikkens effekter varer en time.

Magisk olie: Edderkoppeolie
Denne olie giver personen evnen til at klatre pa gulve og lofter som en edderkop, og personens kaber forvandler

sig til at ligne en edderkops. Vedkommende kan angribe med dem; Angreb: Edderkoppebid+6; skade 1t4+gift;
gift: rul mod resistens (gift) med +2 bonus; ved succes rammes personen af smerter, som giver ulempe i 1t4
runder.

Magisk olie: Svaeveolie
Personer pafgrt denne olie, kan ved tankens kraft sveeve lodret op og ned. De kan svaeve 10m op i en runde. De

kan ikke lgfte andre med sig, og bliver de besvaeret af tunge ting, vil de dale langsomt ned. Svaeveolie beskytter
ogsa mod fald; hvis en person pludselig falder, svaever denne langsomt ned.

Magisk olie: Flammeolie
Denne olie beskytter mod ild og flammer, samtidig med at den holder personen varm (og ifgrt tgj eller i solskin

begynder personen tydeligt at svede). Pafgrt kan personen modsta de fgrste 10 point skade fra ild og flammer
hver runde, indtil 30 point er blevet ignoreret.

Magisk olie: Stenolie
Sten, der pafgres denne olie, kan breende, som om det var kul. Stenolie kan bruges til at bygge bal af sten eller til

at braende sig gennem stenvaegge. En dosis er nok til 1 kubikmeter sten.
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Magisk olie: Vinterolie
Metaller, der pasmgres olien, bliver iskolde. Vaben bliver farligere med deres frosne klinger, mens rustninger

bliver isnende kolde. Vaben pafgrt olien giver 1t8 i frostskade ved siden af vabnets skade (dvs. frosne vaben
giver op til to sar) — effekten holder kun til et succesfuldt angreb, men en dosis er nok til seks vaben. Frostne
rustninger giver baereren 1t8 i skade, hvorefter effekten ophgrer.

Tryllemgnt: Lykkemgnt
Mgnten skaenker fordel pa et faerdighedsrul, resistensrul eller angrebsrul. Lykkemgnten virker en gang.

Tryllemgnt: Bestikkelsens mgnt
Den fortryllede mgnt er fyldt med dragetrolddom, og den giver +4 bonus til at bestikke et veesen, hvis mgnten

indgar som en del af den udbetalte bestikkelse. Mgnten giver ikke bonus pa at reducere bestikkelsens stgrrelse.
Virker en gang.

Tryllemgnt: Begaerets mgnt
Den fortryllede mgnt er fyldt med dragetrolddom, og nar mgnten aktiveres, gives brugeren evnen til at kraeve en

ting af en anden person ved at se personen i gjnene og kraeve noget, som de har i besiddelse, som de derefter
overdrager; parlay: Krav+4 mod Resistens (mental). Virker en gang.

Tryllemgnt: Smedemgnt
Smedet af dvaerge har mgnten den sarlige evne at den kan slibe skarpe vaben. Hvis mgnten bruges til at skeerpe

en klinge, vil vdbnets effekt kunne aktiveres pa 18-20 i den naste kamp. Magien holder en time eller til en kamp,
og mgnten kan anvendes 1 gang om dagen.

Tryllemgnt: Distraktionens mgnt
En mgnt er fortryllet af illusionister, og man kan bruge mgnten til at distrahere vaesener, man snakker med, hvis

man leger med mgnten. Det giver +4 bonus pa at misvise eller til at hjaelpe allierede med at liste vaek og
forsvinde ud af syne. Virker en gang.

Tryllepulver: Dedemandsstgv
Dgdemandsstgv er lavet af knogler, og det er en giftig substans, som suger livet ud af sine ofre. Alle i stgvskyen

skal lave et resistens (gift) 10-tjek eller tage 1t10+3 i skade. Succesfuldt resistenstjek resulterer i, at man modstar

angrebet og ikke tager skade.

Tryllepulver: Flammepulver
Kastes flammepulveret pulver ind i flammer, opstar en kraftig eksplosion fulgt af en tyk rggsky. Alle, der ser

eksplosionen, skal foretage et resistens 10-tjek eller blive blaendet for 1t4 runder. Runden efter breder en fed
rog sig. Regen fylder et rum eller op til 30kvm og holder 1t4+4 runder. Rggen er taet, og alle i regens omrade kan
ikke se.

Tryllepulver: Helbredende pulver
Dette pulver giver sarede 2 gange deres livspoint-terning tilbage (dvs. en lykkeridder far 2t10 livspoint tilbage).

Magiske stearinlys: Koldt skeer
Lyset deekker oplyste ting med et tyndt lag is, som tgr sa snart lyset gar ud. Den frosne overflade pa ting ggr alt

glat og vanskeligt at have med at ggre. Alle har ulempe til deres handlinger i lysskaeret, og levende vaesner tager
1t4 i skade hver runde.
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Magiske stearinlys: Drgmmelys
| skeeret fra dette lys, begynder alle sovende at drgmme, og i deres drgmme konfronterer de et problem, som

plager dem, og de kan i dremmen spgrge til en Igsning, som der kan gives et ja/nej svar pa.

Magiske stearinlys: Zterisk lys
Aterisk lys gennemlyser sine omgivelser og ggr dem let spggelsesagtige at se pa. | seterisk lys kan man se

gennem vaegge, vaesner og andet, som rammes af lyset, og lysets straler bremses ikke.

Heksesgm
Et bulet jernsgm i sort smedejern, omkring 15cm langt. Heksespm kan skubbes ind i tree med tommelfingeren i

stedet for med en hammer, og dgre og lignende abninger, der lukkes med et heksesgm er indtil solopgang
sveerere at tvinge op. Der er ulempe pa alle forsgg. Et heksesgm kan kun anvendes en gang, men dets effekt
holder til solopgang.

Dveaergevin
De faerreste tror pa, at dvaergevin findes, men fra skraningerne pa Caecubus, hvorunder dvaergenes aldgamle

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 naeste tjek mod frygt, inden for en time.

Dveergevin fra Caecubus giver +2 til sang-tjeks.

Elvernes solpile
Smukke, fortryllede pile, som elverprinsesser har adgang til. Skafterne glinser gyldnet og varmt, fjerene er

pragtfulde rgde, og pilehoved naermest glgder af lun sommervarme. | haenderne pa andre end elvere og
elverprinsesser synes pilene naermest at sla og vride sig, og de giver andre end elvere og elverprinsesser ulempe,
hvis de forsgger at anvende pilen.

A) Flammende pil: Nar pilen affyres af en elver eller en elverprinsesse, flammer pilen op, og den
braendende pil lader en regn af flammer falde over malet og alle vaesner inden for 1%m af malet. Malet
tager 1t6+2 i skade, hvis det rammes, og elveren ma lave et ildregn-angreb mod de sekundzere ofre
(visdoms bonus+angrebsbonus mod resistens), der hver tager 1t6 i skade, hvis angrebet er en succes.

B) Solens pil: Onde vaesner, der rammes af pilen, laves der et frygtangreb imod (karisma+angrebsbonus vs
Morale). Hvis det er succesfuldt, rammes modstanderen af frygt i tre runder, eller indtil vaesnet er
stukket af. Frygt giver vaesnet ulempe pa angreb.

C) Ved ekstrem succes (19-20) kan effekten Flammetraeffer velges. Effekten flammetraeffer antaender
ofret med en magisk ild. Ofret tager 1t6+2 i skade, og automatisk 1t6+2 i skade i slutningen af hver
efterfglgende runde, indtil der er gaet tre runder, eller indtil ofret har slukket ilden med et resistenstjek
14, hvilket er en stunt-mangvre.

Elverstgvler
De smukke elverstgvler er lavet af fineste og blgdeste skind, og dekoreret med sirlige grenne mgnstre, som

forestiller Igv. Stgvlerne stgjer ikke, og giver deres baerer +2 bonus pa at liste og at snige sig.
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Halving-dagsrationer
Velsmagende og saerdeles holdbare rejserationer, som kun halvinger har forstand pa at lave. Rationerne holder i

op til tre uger, og de virker som normale dagsrationer ud over, at de ogsa helbreder en ekstra
forstehjzaelpsterning ved en nats sgvn.

lldsten
lldsten er sten, der over lang tid er blevet gennemvarmet af ildander i sddan en grad, at varmen har sat i stenen

for aldrig at for lade den igen, og ildsten bliver derfor aldrig helt kolde igen. De varme sten kan give varme til en
lejr uden at man behgver taende bal, men de er ofte tunge og klodsede og besvaerlige at transportere —
besveerlige ildsten kan give ulempe til rejsetjeks, og i visse tilfeelde kan ildsten antazende brandbare ting efter
leengere tids bergring.

Urteplukkerens kniv
Kniv med benskaefte og et krumt blad pa 3 cm. Den er ikke et decideret vaben men kan bruges i en ngdsituation.

Urteplukkerens kniv er lille og uegnet til kamp, men den har en helt unik effekt mod rustninger og panser: -1 pa
angreb; skade 1t3; effekt (20’er pa terningen): Hvis modstanderen baerer rustning, taeller skaden som
rustningsskade. Hvis modstanderen har tyk, beskyttende hud, seenker skaden modstanderens tzerskel
permanent. Ellers giver kniven 2 sar, nar effekten aktiveres.

Knivens aeg er magisk og er sa skarp, at den vil ga igennem alt: jern, sten, knogler, krystaller — sa laenge det ikke
selv er magisk. Skaeredybden er dog begraenset til de 3 cm grundet bladets form. £ggen kan heller ikke slgves
uanset hvad den bruges til. Kniven giver +2 til at plukke urter.

Den rgde nggle
Ngglen er tyk og kluntet, formet i red keramik, og den fgles langt skrgbelige end den er. Ngglen er usaedvanligt

tung og lun at rgre ved. Nar man holder pa den, kan man maerke pulsslaget fra en deemonisk kraft.
Unik: Den rgde nggle er unik.

Evne: laser sar — en gang dagligt kan ngglen lukke sédrene hos et vasen. Den laser sarene, og der opstar sma
maerkelige ngglehulsformede ar ved hvert sar, til gengeeld heles der for 4 fgrstehjeelpsterninger.

Evne: Den rgde nggle kan abne den forseglede rgde dgr. Den rgde nggle mister sin kraft, ndr den dbner den
rgde dgr.

Den bld nggle

Ngglen er lang, tynd og flad, men stadig langt st@rre og tykkere end en normal nggle. Den er smedet i et ukendt
blat metal, som altid er koldt at rgre ved. Laegger man gret til ngglen, kan man hgre ekkoet af et langstrakt
smerteskrig.

Unik: Den bla nggle er unik.

Evne: Lase en hemmelighed — en gang dagligt kan den bla nggle lase en hemmelighed fast i et levende vaesen.
Vaesenet er nu ude af stand til at afslgre hemmeligheden. Hvert vaesen kan kun fa fastlast en hemmelighed, og

ngglen skal rgre vaesenet, der bliver I3st.

Evne: Den bla nggle kan abne den forseglede bla dgr. Den bla nggle mister sin kraft, nar den abner den bla dgr.
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Den grgnne nggle

Ngglen er skaret i gyldenbrunt trae og dekoreret med grgnne mgnstre. Den forestiller vinranker, som snor sig ud
og ind af hinanden og tager form som en overdimensioneret nggle. En sgd duft over overmodne baer hanger i
luften omkring ngglen, og nar lyset falder pa den, glgder den med en mild grgn aura.

Unik: Den grgnne nggle er unik.

Evne: Skyggebinde — en gang dagligt kan den grgnne nggle binde et levende vaesens skygge ved at rgre
vaesenets skygge. Det koster vaesenet 1t10 i skade at Igsrive sin skygge, og indtil den er Igsrevet, kan vaesenet
ikke forlade omradet, og indtil solopgang far skyggen en fleenge.

Evne: Den grenne nggle kan abne den forseglede grgnne dgr. Den grgnne nggle mister sin kraft, nar den abner
den grgnne dgr.

Det tabte gje

En smuk gul krystal, sekskantet og pa stgrrelse med et menneskeligt gje. Stenen dirrer svagt af trolddomskraft,
nar man rgrer ved den, og nar man kigger pa den, kan man maerke, at en dunkel kraft stirrer tilbage.

Unik: Det tabte gje er en unik magisk skat.

Evne: Det onde gje — ved at tage Det tabte gje op foran sit eget gje og stirre pa et levende vaesen gennem
stenen, kan man ramme det med Det onde gje. Det er en magisk handling, der kan bruges tre gange om dagen,
og det giver ofret ulempe pa sin naeste fysiske handling.

Evne: At forenes med @jestenens stav — hvis Det tabte gje anbringes i @jestenens stav, passer den straks der i,
og Pjestenens stav er atter intakt. @jestenens stav mister evnen: Savnet efter det tabte gje, men far til gengaeld
nedenstaende evner, sa leenge Det tabte gje sidder i staven:

Evne: @jets forvandling — med staven i et fast greb mellem haenderne, kan baereren koncentrere sig nogle
gjeblikke og permanent a&ndre sine gjnes farve.

Evne: @jestenens stavs fjerde gje — nar staven trykkes mod jorden, kan bzereren valge at se gennem enten den
grgnne sten eller den gule sten. Nar der ses gennem den gule sten — stavens fjerde gje — kan se det, som er
skjult, uset eller usynligt, men omvendt kan synlige ting ikke ses. Automatisk kan skjulte, gemte og usynlige ting
bemaerkes op til 15m fra staven, men de kan stadig overses, hvis de er bittesma, hvis baereren er distraheret og
sa videre.

Evne: Det tabte gjes bortkomst — Det tabte gje sidder ikke alt for godt fast i staven, da trolddommen, der binder
den, er forplumret, og der er dagligt 15% risiko for at Det tabte gje triller ud og forsvinder. Maske kan det
genfindes igen, maske triller det sa langt bort, at andre samler det op og tager det med sig.
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@jestenens stav
@jestenens stav er et smukt stykke mgrkt trae drejet sa den er snoet og vredet. Ved toppen af staven er to

fordybninger. Begge fordybninger er pa stgrrelse med et menneskegje, men sekskantet. | den ene fordybning
sidder en smuk grgn sten. Den anden er tom.

Unikt: @jestenens stav er en unik magisk skat. Der kan kun vaere en i en gruppe. Hvis to eller flere har samme
stav, skal de lave karismatjeks imod hinanden. Tabernes stav er inaktive pa missionen.

Evne: Tredje gje — Nar @jestenens stav er trykket mod jorden, kan bzereren af staven ogsa se gennem den
grgnne sten. Dette giver fordel pa alle sanse-tjek, som kraever syn. Det tredje gje kan ogsa se klart selv i helt
svagt lys.

Evne: Hvad gjet ser — Den grgnne sten lyser op, og stavens baerer kan forsgge at se gennem et andet intelligent
vaesens gjne (1t20 VS vaesenets morale, fordel mod dyr). Hvis tjekket er succesfuldt ser bareren nu gennem det
andet vaesens gjne og ikke sine egne.

Evne: Sjzelens spejl — Gennem et vasens gjne kan baereren af @jestenens stav ga helt ind deres sjal. Lykkes det
opnas kontrol over den fysiske krop (1t20 VS vaesenets morale, fordel mod dyr). Hvis tjekket er succesfuldt
overtager baereren nu vaesnets fysiske krop. Det tager en runde, hvor stavens baerer intet kan ggre, og derefter
har baereren fuld kontrol over kroppen og ser gennem vaesnets gjne. Hver runde denne kontrol skal opretholdes,
laves et nyt tjek. Hvis det er succesfuldt, beholdes kontrollen, ellers overtager vaesnet igen sin egen krop.

At bruge Sjzelens spejl gor baereren af @jestenens stav midlertidigt blind. Bruges evhen mister baereren sit syn
den naeste time. Rulles der 1 pa et tjek for at overtage eller opretholde kontrol er blindheden ikke s& midlertidig.
| stedet for en time varer blindheden nu i tre dage og tre naetter. Hvis det sker tre gange, at brugeren mister sit
syn i tre dage og tre nzetter, bliver brugeren permanent blind.

Evne: Savnet efter det tabte gje — Hver gang @jestenens stav bruges, bliver baereren mindet om, at der mangler
en sten pa staven, og at den ikke har sin fulde styrke. Smerten fra stavens tabte gje rammer baereren helt fysisk
som en kort stikkende smerte i eventyrens venstre gje — dette skal rollespilles, ellers kan spilleder veelge at
stavens evne ikke er til radighed!

Evne: Begaeret — Hvis @jestenens stav bliver genkendt af andre intelligensvasener (end barerens allierede),
gribes de af et begaer efter staven. Bliver @jestenens stav trukket, laves et tjek for om staven bliver genkendt
(1t20 VS vaesenets morale; fordel pa tjek mod mennesker og dveerge; Karakterer skal i stedet klare et Resistens
(karisma) 10-tjek for ikke at blive pavirket — menneske- og dveerge-karakterer har ulempe). Hvis tjekket er
succesfuldt (eller hvis karaktererne fejler deres resistenstjek), vil veesenerne kraeve, at de far staven, og der er
ulempe pa parlay-handlinger, som forsgger at tale dem fra det.
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Telvant — daemonbetvingerens spyd

Et langt, slank spyd, hvis skaft er kulsort, og hvis spids glimter af maneskaer. Den elegant snoede spydspids
begynder som lange slanke trade, der snor sig om den gvre ende af skaftet, indtil trddene bliver tommetykke
band, der snor sig taet sammen til en lang spids. Telvant er et fortrylle spyd, der blev baret af krigeren lzrumin,
der i sin levetid bandt mange daemoner, og hendes minde overlevede hende i talrige generationer.

Telvant fungerer som et spyd (1t6 skade; effekt: spiddet)
Unikt: Telvant er en unik magisk ting.
Damonbetvinger: Telvant har fordel pa angreb mod deemoner og titaner. +2 skade mod deemoner og titaner.

Flammebetvinger: Telvant er immun over for hede og ild, og Telvant skaenker sin baerer et magisk forsvar mod
hede og ild. Baereren har fordel pa resistenstjeks mod hede og ild, og baereren tager 3 point mindre i skade fra
ild- og hedebaserede angreb.

Eneradig: Telvant skaenker sin baerer fordel pa tjeks mod Resistens (viljestyrke).

Hader deemoner og titaner: Telvant taler ikke at lade daemoner og titaner ga fri. Telvant vrider og vender sig i
handerne pa sin ejer, hvis denne ignorerer en mulighed for at angribe, betvinge eller binde en daemon eller
titan, og ejeren har ulempe pa sine angreb, indtil Telvant far sin vilje.

Telvants had til deemoner ggr Telvant og Telvant bzaerer mere opmaerksom pa skjulte fjender — Telvants bzerer
har fordel pa sansetjeks til at bemaerke eller gennemskue skjulte eller forklaedte deemontilbedere.

Dragende: Telvant efterlader rester af sine oplevelser i sin ejers drgmme for at fa ejeren til at genfortaelle disse.
Hver gang baereren er i en selskabelig situation — for eksempel sidder omkring lejrbalet eller pa en skeenkestue —
skal beereren klare et Resistens (vilje) 6 for ikke lige at fortzelle en historie eller anekdote om Telvant.

Forhadt: Hobgobliner hader spyddet Telvant, som ifglge deres legender blev brugt til at fordrive en af deres
store helte, Gujtief, som De udgdelige havde velsignet med deemoniske krzefter. Hvis hobgobliner genkender
spyddet, fyldes de med stor vrede, og der er ulempe pa forhandlinger med dem.
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Nivssis Daggert
En kortskaftet daggert med en bred, bglget klinge dekoreret med grgnne ranker. Nivssi smedede denne daggert

under manens skaer og skaenkede den til skovens elvere, og den er fyldt med magisk kraeft, der far daggerten til
at glgde i haenderne pa alle, der kan anvende trolddom. Daggerten er fyldt med skovens frodige energi, og den
livgivende kraft ggr vabnet til gengangeres naturlige fjende.

Nivssis Daggert fungerer som en almindelig daggert (1t4 skade; effekt: dgdeligt stik).
Unik: Nivssis daggert er unik.

Den frodige daggert: Anbringes daggerten i frisk, rindende vand, vil alle, der bader i vandet omkring daggerten
straks fa helbredt skader for en fgrstehjzaelpsterning, og der gives et fornyet resistenstjek med fordel mod
sygdomme. Denne effekt kan bruges en gang om dagen.

Morgenduggens stik: Ved at Igfte daggerten hgjt i vejret over sig, kan daggertens baerer fa morgendug til at
falde over et omrade pa 10m radius omkring sig. Alle levende vaesener i omradet heler straks 1 livspoint, og
daggerten laver et magisk angreb mod alle udgde i omradet: Morgenduggens stik+0; skade 1t6+1 Denne effekt
kan bruges en gang om dagen.

Effekt: Elvernes haevn (hvis der pa angreb mod udgde rulles 19-20 pa terningen, kan denne effekt vaelges):
Daggerten lyser pludseligt op med et kraftigt grant lysskaer, der bader gengangeren i et aetsende lys.

Hvis det er en korporlig udgd, springer slyngplanter frem af kroppen og begynder at 2ede dgdningen op. Hvis det
er en ulegemlig udgd, springer slyngplanter frem af daggerten og snor sig om anden, mens de river og flar i den.
Skaden bliver 2t4+2+skadesbonus.

Dragende: Nivssi smedede sin daggert til at veere forkeemper for elverne, og daggerten drager sin beerer til at
felge dette. Hver gang baereren mgder udgde, skal baereren klare et resistens (viljestyrke) 7. Hvis det fejler,
opsluges baereren af et ubaendigt raseri mod udgde (i en runde) — hvis dette ikke rollespilles, har baereren
ulempe pa angreb de naeste tre runder.

Legendarisk: Nivssis daggert er kendt fra elvernes sange, hvor den optraeder i talrige eventyr. Elvere og
halvinger, der genkender daggerten, som Nivssi elverven smedede og skaenkede skovelverne, er positivt
indstillede over for ejeren, og de er villige til at indga i forhandlinger.
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Sarmoungs ring
En tung, glat guldring dekoreret med en rad af sma adelsten pa den ene halvdel, der glimter, nar ringens

kraefter anvendes. Pa indersiden af ringen er et komplekst miniaturemgnster af grgnne, rede og sglvfarvede
trade. Nar tager ringen pa, summer den kortvarigt, og luften bliver tung af skjulte kraefter for et kort gjeblik.

Sarmoungs ring stammer fra den glemte tidsalder, og hemmelighederne bag dens skabelse er gaet tabt, men
navnet Sarmoung lever videre i drgmmene hos dem, der maerker ringens kraefter. Smedede Sarmoung ringen?

Unik: Sarmoungs ring er unik.

Det usynlige skjold: Et usynligt skjold manifesterer sig spontant omkring beereren, nar denne angribes, og
skjoldet bremser og haemmer angreb i form af en forsvarsbonus pa +2. Denne bonus kan ikke haeve barerens
forsvar til mere end 15.

Den usynlige klinge: Naerkampsvaben, som ringbaereren holder, far skaerpet deres od eller spids. Den usynlige
klinge gger chancen for at vabnet opnar en ekstrem succes pa 19-20 i stedet for pa 20.

Sarvaeveren: Hvis baereren af ringen bliver skadet, mens ringen baeres, vaeves ringbaererens sar sammen af en
usynlig kraft. Den usynlige kraft hjeelper fgrstehjeelpstjek ved at give +1 til resultatet pa fgrstehjalpsterningen,
hvis terningen viser 1, 2 eller 3.

Guldvaeveren: Dagligt kan Sarmoungs ring vaeve tynde guldtrade ind i huden pa baereren hentet fra
guldgenstande. Ringen kan transformere for op til tre guldstykkers guld om dagen til tynde trade, der vaeves ind i
huden, hvor de danner sirlige mgnstre. For hver 15 guldstykkers veerdi vaevet ind i huden, stiger karakterens
visdom med 1 point, og for hver 2 point visdom, falder behandighed med 1 point.

Dragende: Hver dag ringbareren bruger ringen, skal ringbaereren klare et Resistens (viljestyrke) 6 eller fortaere
en ekstra dagsration i forsyninger. Baereren tager ikke pa grundet den ekstra kost, og nogle vismaend spekulerer,
at ringen forbruger den ekstra fgde.
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Sorgens Ritesten
Dette er en lille konkav-formet sten, der kan ligge solidt i hdnden pG en mindre mand. Stenen vejer tungenere end

den ser ud, og pd dens ydersider er hugget runer fra hvad der ligner en gammel dvaergeskrift. Runerne glgder let
radligt nar du rgrer ved dem; magisk stav emmer fra dem, og leegger sig som nyfalden sne pd din hand, fgr det
forsvinder. Sikkert men langsomt strammer en fglelse ind over dig; sorg. Du tynges, falder sammen pd gulvet,
tusinde ars glemt sorg fylder dit sind. Sorgen gar dig svag — men samtidig staerkere i dit virke. Du rejser dig
madlfast op og knuger stenen - aldrig skal du give slip pG den igen.

Om ritesten
Dvaergenes tusinde ar gamle ritualer er formaliseret i ritesten, der er den samlede kraft af et ritual kanaliseret i

en lille, ubetydelig sten. Stenene skabes, nar dveergenes ritualer finder sted; det er ofte kutyme at dem der star
bag ritualet, familierne eller de pargrende, ogsa far lavet en ritesten som minde om ritualet og som hjzlp for de
efterladte. Fglelsesundertrykkendelsen i nogle dvaergesamfund har gjort ritesten til mere af en slags
ngdvendighed end en egentlig ceremoniel luksus — nar en ritesten skabes, kanaliseres noget af hver deltager ned
i stenen, og bliver grundlaget for ritestenens kraft — deltagerne forlgses dermed ogsa for deres fglelser. Derfor
kan ritesten veere forskellige alt efter hvordan ritualet fandt sted, hvor store fglelser der var involveret og ikke
mindst hvem der var involveret. Til begravelser skabes ofte ritesten af bedrgvet karakter — f.eks. sorg elle
vemod, men ogsa konflikt-orienterede ritesten, haevn eller forsoning — og ofte indeholder ritesten til specielt
begravelser, en reekke blandede fglelser og karakterer.

Om denne sten
Dette er en Sorgens Ritesten — stenen fylder ejeren med sorg, men ogsa fornyet styrke. Ritesten er ssedvanligvis

forbundet til ejeren af ritestenen sa laenge ejeren lever — medmindre stenen mistes.
Magisk evne: Livets gave, permanent

Sa laenge Sorgens Ritesten er i ejerens varetaegt giver stenen ejeren permanent 2 livspoint. Ejeren mister 3
livspoint permanent, hvis stenen forlader ejerens varetaegt.

Magisk evne: Tabet, 1 gang dagligt, kraever Sorgen i hjertet Integrationsniveau 2

Nar ejeren af Sorgens Ritesten overvaerer dgd pa et menneskelignende vaesen, der har 1 eller flere livspoint, kan
ejeren af Sorgens Ritesten valgfrit blive under indflydelse af Tabet. Rul 1t6 og udfgr en af disse handlinger,
straks, uanset situationen spilpersonen er i:

1. Tale! Du fgler behovet for at holde en storslaet tale for det faldne vaesen. Fluks prgver du at samle de
naermeste tilbagevaerende for at holde en mindetale for den slagne kombattant. Talen varer en runde,
men ejeren af Sorgens Ritesten modtager en fordel ved naeste angreb.

2. Sorg !Fglelsen af sorg slar ind over dig; hvilken smerte har ramt dit hjerte. Straks falder du over den slagne
og begraeder tabet; for dig er kun en umaettelig sorg tilbage !

3. Fortabelse ! En stort tab skyller ind over dig; du sgrger over tabet af et andet veesen. Du har ulempe pa
naste angreb.

4. Vrede ! Det virker dig urimeligt at et andet vaesen skal forlade denne verden. Vreden opbygges i ejeren af
i en runde hvor intet kan foretages, men derefter far ejeren af fordel pa naeste angreb og +2 skade.

5. Dgdsangst ! Ejeren af Sorgens Ritesten ser frygten i vaesnets gjne og tager den straks til sig. Det tage en
runde at ryste angsten fra sig.

6. Ligegyldighed ! Intet her i verden forekommer dig mere ligegyldigt end det netop faldnes vaesens dgd.
Intet sker
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Magisk evne: Fornyet livsglaede, 1 gang dagligt, kraever Sorgen i hjertet Integrationsniveau 4

En gang dagligt, kan ejeren af Sorgens Ritesten heale sig selv for 1d3+3. Effekten er ikke-magisk og maengden af

healing er ikke akkumulativ med andre effekter.

Magisk evne: Martyr Mod, 1 gang dagligt, kraever Sorgen i hjertet Integrationsniveau 6

En gang dagligt, kan ejeren af Sorgens Ritesten angribe med fordel, og +2 pa skade.

Magisk evne: Sorgen i hjertet, 1 gang dagligt

Ejeren af Sorgens Ritesten kan 1 gang dagligt, komme i forbindelse med sin indre sorg, og dermed integrere

Sorgens Ritesten endnu mere end den allerede er. Seet kryds ved naeste integrationsniveau i nedenstadende tabel

nar Sorgen i Hjertet bruges. Sorgen i Hjertet starter ved integrationsniveau 1.

E 1

Livets gave giver 3 permanente livspoint, men fratager ejeren 4 permanente livspoint hvis Sorgens
Ritesten mistes.

Livets gave giver nu i stedet 3 permanente livspoint, men fratager ejeren 5 permanente livspoint
hvis Sorgens Ritesten mistes.
Ejeren af Sorgens Ritesten har adgang til Tabet, 1 gang dagligt.

Livets gave giver nu i stedet 5 permanente livspoint, men fratager ejeren 7 permanente livspoint
hvis Sorgens Ritesten mistes.

Ejeren af Sorgens Ritesten har adgang til Tabet, 1 gang dagligt.

Livets gave giver nu i stedet 5 permanente livspoint, men fratager ejeren 9 permanente livspoint
hvis Sorgens Ritesten mistes.

Ejeren af Sorgens Ritesten har adgang til Tabet, 1 gang dagligt.
Ejeren af Sorgens Ritesten far adgang til Fornyet livsglaede, 1 gang dagligt.

Livets gave giver nu i stedet 7 permanente livspoint, men fratager ejeren 12 permanente livspoint
hvis Sorgens Ritesten mistes.

Ejeren af Sorgens Ritesten far adgang til Tabet, kan bruges 2 gange dagligt
Ejeren af Sorgens Ritesten far adgang til Fornyet livsglaede, 1 gang dagligt.

Livets gave giver nu i stedet 7 permanente livspoint, men fratager ejeren 15 permanente livspoint
hvis Sorgens Ritesten mistes.

Ejeren af Sorgens Ritesten far adgang til Tabet, kan bruges 2 gange dagligt
Ejeren af Sorgens Ritesten far adgang til Fornyet livsglaede, 2 gang dagligt.
Ejeren af Sorgens Ritesten far adgang til Martyr Mod, 1 gang dagligt.
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Modets Ritesten

Dette er en lille konkav-formet sten, der kan ligge solidt i hdnden pG en mindre mand. Stenen vejer tungenere end
den ser ud, og pd dens ydersider er hugget runer fra hvad der ligner en gammel dvaergeskrift. Runerne glgder let
radligt nar du rgrer ved dem; magisk stav emmer fra dem, og leegger sig som nyfalden sne pd din hand, fgr det
forsvinder. Sikkert men langsomt strammer en fglelse ind over dig; mod. Du styrkes, rejser dig rankt, tusinde dars
glemt mod fylder dig. Modet g@r dig staerk — men samtidig ogsd hovmodig. Du rejser dig mdlfast op og knuger
stenen — aldrig skal du give slip pd den igen.

Om ritesten
Dvaergenes tusinde ar gamle ritualer er formaliseret i ritesten, der er den samlede kraft af et ritual kanaliseret i

en lille, ubetydelig sten. Stenene skabes, nar dveergenes ritualer finder sted; det er ofte kutyme at dem der star
bag ritualet, familierne eller de pargrende, ogsa far lavet en ritesten som minde om ritualet og som hjzlp for de
efterladte. Fglelsesundertrykkendelsen i nogle dvaergesamfund har gjort ritesten til mere af en slags
ngdvendighed end en egentlig ceremoniel luksus — nar en ritesten skabes, kanaliseres noget af hver deltager ned
i stenen, og bliver grundlaget for ritestenens kraft — deltagerne forlgses dermed ogsa for deres fglelser. Derfor
kan ritesten veere forskellige alt efter hvordan ritualet fandt sted, hvor store fglelser der var involveret og ikke
mindst hvem der var involveret. Til overgangsritualer skabes ofte ritesten af heroisk karakter — f.eks. mod eller
heroisme, men ogsa andre mere konflikt- og hverdags-orienterede ritesten, f.eks. kampgejst eller forsoning.

Om denne sten
Dette er en Modets Ritesten — stenen fylder ejeren med mod, men samtidig ogsa hovmod. Ritesten er

seedvanligvis forbundet til ejeren af ritestenen sa laenge ejeren lever — medmindre stenen mistes.
Magisk effekt: Sandt mod, permanent

Sa leenge Modets Ritesten er i ejerens varetaegt, giver stenen ejeren permanent 2 livspoint. Ejeren mister 3
livspoint permanent, hvis stenen forlader ejerens varetaegt. Ejeren far én gang dagligt +1t2 pa afvaergeslag.

Magisk effekt: Den modige handling, 1 gang dagligt

Hvis den modige handling bruges, skal den hovmodige handling bruges samme dag. Hvis dette ikke sker, stiger
Hovmod! Integrationsniveau med 1 point.

Imod alle odds ma dine allierede reddes fra de modstandere de nu star overfor — modigt kaster du dig i kamp
mod fjenden.

Karakteren far fordel pa ét angrebsrul i to runder (to fordele i alt). Rammer karakteren ved disse fordele, ggr
angrebet +1t2 i skade.

Magisk effekt: Den hovmodige handling, 1 gang dagligt

Hvis den hovmodige handling bruges, skal den modige handling bruges samme dag. Hvis dette ikke sker, stiger
Mod! Integrationsniveau med 1 point.

Hdnligt spotter du dine modstander; hvorfor bruge alle sine kraefter pa sadanne ynkelige vaesner.

Naeste angreb foretages med ulempe og -2 pa angrebsrul. Vaesner, der angriber karakteren, ggr +2 skade pa
skaderul i tre runder.
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Ritestenens effekt: Mod!
Ejeren af Modets Ritesten kan 1 gang dagligt, komme i forbindelse med sit indre mod, og dermed integrere

Modets Ritesten endnu mere end den allerede er. Dette sker ved at udfgre Den hovmodige handling uden

samtidig at have udfgrt Den modige handling samme dag. Mod! integrationsniveau stiger derfor fgrst nar en dag

har passeret og en nats hvile er naet

X 1 Sandt mod giver 2 permanente livspoint, samt valgfrit én gang dagligt, +1t2 pa afveaergeslag.

O 2 Sandt mod giver 3 permanente livspoint, samt valgfrit én gang dagligt, +1t2 pa afvaergeslag.

0o 3 Restriktion: For at nG Mod! Integrationsniveau 3 skal Hovmod! Integrationsniveau minimum veere
pa 2
Sandt mod giver 4 permanente livspoint, samt valgfrit én gang dagligt, +1t2 pa afvaergeslag.
Inspirerende heltemod kan udfgres 1 gang dagligt

O 4 Sandt mod giver 5 permanente livspoint, samt valgfrit én gang dagligt, +1t2 pa afveaergeslag.
Inspirerende heltemod kan udfgres 1 gang dagligt

O 5 Sandt mod giver 6 permanente livspoint, samt valgfrit to gange dagligt, +1t2 pa afveergeslag.
Modig afvaerge, kan udfgres 1 gang daglig
Inspirerende heltemod kan udfgres 1 gang dagligt

O 6 Restriktion: For at nG Mod! Integrationsniveau 6 skal Hovmod! Integrationsniveau minimum veere

pa 4

Sandt mod giver 6 permanente livspoint, samt valgfrit to gange dagligt, +1t3 pa afveergeslag.
Modig afvaerge, kan udfgres 1 gang daglig

Inspirerende heltemod kan udfgres 2 gange dagligt

Ritestenens effekt: Hovmod!
Ejeren af Modets Ritesten kan 1 gang dagligt, komme i forbindelse med sit indre hovmod, og dermed integrere

Modets Ritesten endnu mere end den allerede er. Dette sker ved at udfgre Den modige handling uden samtidig

at have udfgrt Den hovmodige handling samme dag. Ulig Mod! er der kun den daglige begraensning for hvor

hurtig integrationsniveau for Hovmod! kan stige.

1 Sandt mod forarsager at ejeren mister 3 livspoint permanent, hvis stenen forlader ejerens
varetaegt.

o 2 Sandt mod forarsager at ejeren mister 4 livspoint permanent, hvis stenen forlader ejerens
varetaegt. Derudover; fgrste afvaergeslag der foretages pr. dag fratraekkes 1t2-1.

O 3 Sandt mod forarsager at ejeren mister 4 livspoint permanent, hvis stenen forlader ejerens

varetaegt. Derudover; fgrste afveergeslag der foretages pr. dag fratraekkes 1t3-1, medmindre
karakteren hanligt har fortalt hver en af sine allierede, hvorfor karakteren er den modigste og
bedste af alle i gruppen.

Blind hovmod kan aktiveres op til 1 gang daglig.
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O 4 Sandt mod forarsager at ejeren mister 5 livspoint permanent, hvis stenen forlader ejerens
varetaegt. Derudover; fgrste afveergeslag der foretages pr. dag fratraekkes 1t3-1, medmindre
karakteren har skadet et veesen med mere end 3 livspoint denne dag — og pralet med det.

Blind hovmod kan aktiveres op til 1 gang daglig.

O 5 Sandt mod forarsager at ejeren mister 6 livspoint permanent, hvis stenen forlader ejerens
varetaegt. Derudover; fgrste afvaergeslag der foretages pr. dag fratraekkes 1t4-1, medmindre
karakteren har vaeret hovmodig over for sine allierede i dag.

Blind hovmod kan aktiveres op til 1 gange daglig.

O 6 Sandt mod forarsager at ejeren mister 6 livspoint permanent, hvis stenen forlader ejerens
varetaegt. Derudover; fgrste afveergeslag der foretages pr. dag fratraekkes 1t6-1, medmindre
karakteren har vaeret hovmodig over for sine allierede i dag.

Blind hovmod kan aktiveres op til 1 gang daglig.

Magisk effekt: Blind hovmod, 1 gang dagligt, forudsaetter Hovmod! integrationsniveau 3

Ved et angreb hvor ejeren af Modets Ritesten misser et angreb, aktiveres blind hovmod automatisk (1 gang
dagligt). Rul 1t6 — pa 1-2 udmgnter Blind Hovmod sig i sin effekt, pa 3-6 sker der ingenting denne dag. Blind
hovmod far situationen til at virke meget bedre end den er, og ejeren af modets ritesten prgver at angribe
endnu en gang (et ekstra straks-angreb), men denne gang med -10 pa angrebsrul og ulempe. Hvis karakteren
misser angreb, falder og snubler karakteren pa komisk vis, slar pusten ud af sig og ma bruge en runde til at samle
sig — derefter vil naeste angrebsrul vaere med ulempe. Skulle karakteren derimod ramme, giver angrebet kun halv
skade, grundet angrebets akavede karakter.

Magisk effekt: Inspirerende heltemod, 1 gang dagligt, forudsaetter Mod! integrationsniveau 3
Du treeder modigt frem og udfordrer fjenden, mens du heltemodigt kaster dig over dem.

Foretag en heroisk parlay-handling eller en udfaldshandling mod fjenden, mens denne evne aktiveres. Alle
allierede, der ser handlingen, far fordel pa deres naeste angreb i denne kamp.

Magisk effekt: Modig afvaerge, 1 gang dagligt, forudseetter Mod! integrationsniveau 5

Denne effekt kan aktiveres lige f@r en allieret skal have tildelt skade, men inden selve skadesrullet er blevet
rullet.

Heroisk kaster du dog foran din allierede og tager dermed al den pdfarte skade; du maerker smerten bore sig ind i
dig; Modets Ritesten glgder sagte...

Rul 1t6. Pa 1-3 absorberer Modets Ritesten al skade. Pa 4 modtager karakteren halvdelen af skaden, pa 5 normal
skade. Pa 6 modtager karakteren det dobbelte af skaden.

Hvis Modig Afvaerge bruges, skal Den hovmodige handling bruges samme dag. Hvis dette ikke sker, stiger
Hovmod! Integrationsniveau med 1 point.



