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Hinterlandet pa Fastaval

Velkommen til Dragedraeberens grav

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. Det er historien om udforskningen af Dragedraberens
grav og jagten pa Dragedraberens fortryllede sveaerd.

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.

Dragedraeberens 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, feelder, magiske skatte, monstre, haendelser og
andre szerheder.

Fordi Dragedraberens grav — som er den felles 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 nekropolisets hemmeligheder, mens man leder efter
den forsvundne dragedrabergrav, og de afsnit, som du skal vaere 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.

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.

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 Barrakesh, sa er Barrakesh der ikke naeste gang).

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 fglg deres oplevelser.



Hinterlandet pa Fastaval

De to metaplot

Der er szerligt to udforskninger af Dragedraberens grav, som er vanskelige at gennemfgre pa en gang. Det er her
meningen, at spillerne bruger informationerne og fundene fra en mission til at gennemfgre de naeste dele. Den
ene del er en serie af skatte skjult rundt om i grotterne, og den anden er de tre dele, der hver udggr
Dragedraeberens legendariske sveerd.

De tretten ngglers skat
Ved en fortryllet brgnd er der 13 nggler, der hver fgrer til en skjult skat. Det ermuligt at plyndre de skjulte skatte

uden brugen af ngglerne, men det er meget farligt at ggre, da der er knyttet feelder til hver af de tretten ngglers
skatte. Af de tretten nggler er seks allerede blevet anvendt, to er blevet fiernet, og fem er tilbage ved brgnden
(rum #25). Hver nggle er lavet af sit seeregne materiale.

Lad gerne spillerne forsta, ndr de finder en nggle eller et ngglehul, at de er kommet pad sporet af De tretten
ndgglers skat, og at det kan kraeve mere end en mission at finde tingene, der hgrer sammen.

Nggle Placering Lasens placering Note

Guld Nede i brgnden #21 Nede i brgnden #21 Anvendt

stal Vindeltrappen A Under en flise pa trappen A Anvendt

Platin Skakten E Bag en lgs sten i skaktens bund = Anvendt

Tin Kisten i Rum #25 Nede i kisten #25 Anvendt
Hvidguld Kisten i Rum #16 Nede i kisten #16 Anvendt

Krystal Vaeggen irum #34 Nede ved gulvet i #34 Anvendt

Jade Brgnden #21 | kraniets mund i #33

Sandsten  Brgnden #21 Bag krukken i #74

Messing  Brgnden #21 Nede i brgnden #65

Sglv Brgnden #21 Under liget i kisten #23

Bronze Brgnden #21 Bag skabet #40

Kobber Kobolderne #33 Pa veeggen neaer gulvet #44 »
Jern Liget #17 Bag den flaekkede flise #70 T L

Dragedraberens fortryllede sveerd
Skjult i hulerne er Dragedraeberens fortryllede sveerd. Svaerdet er delt i tre dele, og de er gemt hver for sig. Hver

del af svaerdet besidder fantastiske evner, men samlet er svaerdet langt mere vaerdifuldt og fyldt med magiske
kraefter. Sveerdet er sammensat Klingen, Skaftet og Blodgjet, som er en juvel, der monteres pa sveerdet.

Pa et vaegmaleri i en sal (rum #56) er der et vaegmaleri, som nar det rammes af solen, afslgrer hvor
Dragedraeberens fortryllede sveerd er begravet.

Del af det Ledetrade Placering

fortryllede sveerd

Klingen Pa et maleri af et blat banner er  Klingen er placeret bag en falsk bla vaeg ved en falsk Rum
klingen afbilledet grav #68

Skaftet Pa et maleri af en ridder i sort Under liget af ridderen i nekropolis bag s@lvlasen (enaf = Rum
rustning holder skaftet skjult pa de tretten nggler) er Skaftet. Ridderen i graven har en #23
ryggen kopi af skaftet.

Blodgjet Pa maleriet af ridderen er der pa | en kiste bag en fortryllet dgr, som kraever man er Rum
riddernes rgde kjortel afbilledet = ubevaebnet og upansret #67

blodgjet
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Appendikserne

Bagerst i scenariet finder du appendikser over monstrene og de magiske skatte.

Monstrene
Her finder du stats og beskrivelser af veesnerne. Det gaelder bade generiske monstre og NPC’ere. Monstrene

optraeder ogsa i Hinterlandets monsterhefte, men er her samlet for at ggre det praktisk.

Magiske skatte
Her finder du beskrivelser af de magiske skatte. De fleste af de magiske skatte er hentet direkte fra heftet med

magiske skatte til Hinterlandet, og de er samlet her for et praktisk overblik.

Nar spillerne far fat i en mindre magisk ting, og de far den identificeret (mgnter, olie, pulvere, drikke, lys skal
identificeres), sa giv spillerne beskrivelsen af den magiske ting.

Med kulturelle magiske ting (elverstgvler osv.) gives beskrivelsen til spilleren, nar denne har gennem
eksperimenteren fundet ud af at bruge den magiske ting.

Med Unikke magiske ting (de er angivet som unikke) gives beskrivelsen til spilleren, nar denne har
eksperimenteret med tingen og fundet ud af at bruge den, eller nar spilgangen slutter. Vaer opmaerksom pa, at
der kun kan vaere et eksemplar af en unik magisk ting i spil, og hvis to spillere (fordi de har spillet scenariet hver
for sig, og nu spiller sammen) har samme unikke magiske ting, vil kun den ene af dem vaere aktiv hele den
spilgang (det afggres via karisma-tjeks hvis version, der er den aktive).
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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 #48, 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 sarlige effekter derinde.

Udforskning:

For hvert rum, der udforskes, erhverver hver karakter 100 point.

Undere, mysterier og faelder:

Fzelder har to veerdier. Enten far man den ene for at opleve faelden og evt. forsgge at demontere den, eller ogsa oplever man

feelden i aktion og far den store vaerdi. Eventyrpoint teelles op og udbetales, nar man forlader hulesystemet, undtagen nogle
enkelte tilfeelde frahaevet i nedenstdende liste.

#2 Piktogrammerne — 50 point for at afkode dem

#8 Piktogrammerne — 50 point for at afkode dem

#8 Sgjlerne — 50 point for at gennemskue Igsningen
#11 De selsomme bobler — 50 point for at opleve
dem. 75 point for at blive ramt af boblernes effekt.
#18 Tarernes kammer 75 point for at opleve dem
#19 Den blodrgde rubin — 25 point for at opleve den
#19 Kebefalden — 75 point for at finde og demontere
den; 125 for at blive ramt af faelden

#19 Kollapsfaelden — 50 point for at finde og
demontere den; 150 for at udlgse faelden

#21 Klikkende kranier — 50 point for at opleve dem
klikke; 100 for at blive udsat for stgjskade

#23 For at opleve frygtens kulde aura — 25 point
#25 Snakke med Slaus — 50 point

#28 Stede det sultne spggelse endeligt til hvile — 50
point

#29 Hammerfaelden — 75 point for at finde og
demontere den; 150 for at blive ramt af faelden

#30 Den skjulte dgr — 50 point for at finde dgren
#35 Sgjlen af grgnt stgv — 50 point for at opleve den;
150 point for at indse at den kommunikerer med
karaktererne.

#40 Spejlrummet — 100 point for at traede gennem
spejlet

#53 Den haevede vej — 100 point for at opleve den
#54 Den skjulte dgr — 50 point for at finde dgren
#55 At abne porten med svaerdet — 75 point for at
abne porten ved at anbringe et sveerd

#56 Vaegmalerierne — 75 point for at studere dem
#56 Solopgang — 100 point for at opleve solopgangen
#57 Den skjulte dgr — 50 point for at finde dgren

#58 Syrebassinet — 100 point for at opleve faelden;
300 for at blive ramt af faelden

#63 Skriften pa vaeggen — 50 point for at opleve
rummet

#64 Duellanterne — 50 point for at opleve dem; 100
point for at blive ramt af faelden; ekstra 100 point for
at gennemskue sammenhangen og dele oplysningen
med de andre spillere (udbetales straks)

#66 Faldlem #C — 75 point for at opleve faelden; 150
for at styrte ned gennem lemmen

#66 Portfaelden — 100 point for at gennemskue
feeldens konsekvens; 250 point for at opleve faelden.
#67 Faldlem #G — 75 point for at opleve falden; 150
for at styrte ned gennem lemmen

#73 Det seere lys — 25 point for at opleve lyset

#73 Det forstenende lys — 50 point for at opleve
smadjaevle komme til live; ekstra 50 point for at
gennemskue sammenhangen og dele oplysningen
med de andre spillere (udbetales straks)

#75 Alteret — 50 point for at blive velsignet af alteret

Ngglerne (geelder for hver af de seks nggler)

For at finde ngglens faelde: 50 point; 150 point for at
aktivere faelden.
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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 laere gdemarken at kende og bekeempe de
trusler, som den matte rumme, mod Kejserriget. Modige eventyrere har saledes fordrevet faele orker, draebt
Dgdekongen og udforsket talrige ruiner i jagten pa de legendariske dvaergesvaers.

| Igbet af det seneste ar har en besynderlig kult af dragetilbedere spredt deres magt gennem Hinterlandet, og
kobolderne er begyndt samles for at tilbede Dragen. Der kan derfor ingen tvivl leengere veere om at en
frygtindgydende drage er vagnet af sin slummer ude i Hinterlandet, men heldigvis foreligger der beretninger om,
at der en gang i Kejserrigets fortid var en maegtig ridder, der bekaampede en Drage og redede hele riget.
Ridderen forsvandt siden bort og blev begravet i en ukendt grav — som vise folk nu mener at have lokaliseret i
Hinterlandet. Der er derfor brug for modige eventyrere til at udforske graven og sikre de fortryllede vaben, som
ridderen brugte i sin kamp mod Dragen. Der er brug for Dragedraberens legendariske svaerd!

Kommandanten har derfor pa en smuk efterarsdag indkaldt jer til en vigtig ekspedition ud i gdemarken. Pa 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.

Du vaelger en af de nedenstdende missioner og bruger den som udgangspunkt for udforskningen af
Dragedraeberens grav. Alt efter hvilken mission, der bliver valgt, fastsaetter det hvilken indgang eventyrerne
kommer til at anvende. Hvis du har spillere pa holder, der tidligere har udforsket en version af
Dragedraeberens grav, sd find en mission, de endnu ikke har vaeret pa.

Roverhgvdingen Janusch
Kommandanten har en mission til jer. Ifglge lokale beretninger er der forsvundet en del rejsende i bjergene pa

det seneste, og det skyldes en rgverbande anfgrt af rgverhgvdingen Janusch, der tager folk som gidsler og
kraever dyre |lgsepenge for ikke at henrette dem eller szlge dem til slaveri. Denne uskik kan ikke toleres, og
reverhgvdingen Janusch skal standses. Opgaven bestar i at finde Janusch, tage ham til fange og bringe ham
tilbage til faestningen, sa han kan blive dgmt for sine forbrydelser.

| skal ud i en egn af Hinterlandet, som til dagligt kaldes bjerglandet, som er domineret af en enorm bjergkaede.
Mellem de hgje tinder og stejle skreenter skjuler sig mange sma slugter, og hinterlandets nomadiske stammer
beretter, at de ofte finder spor af gamle ruiner i omradet. Derudover har rgvere og udstgdte ofte deres gang, da
det er vanskeligt at forfglge dem i disse egne. Der er fem dagsrejser ud (og hjem), sa veer sikre p3, 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.

Eventyrerne ankommer til ruinbyen ved bjergets fod (lokation #52). Bemaerk, at missionen kan relativt hurtigt
Igses, og det er op til spillerne, om de vil bruge tiden pa at udforske hulerne yderligere.
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Pa sporet af kobolderne
Kommandanten har en vigtig mission til jer. Kobolderne har gennem det seneste ar vaeret meget aktive med at

rejse gdemarken tynd anfgrt af deres ledere, der lyder Dragens bud. For nyligt observerede spejdere at en stor
skare kobolder under anfgrsel af en af deres forkaetrede dragetilbedende anfgrere er pa vej mod et bjerg, der
rygtes at skjule aeldgamle ruiner. Kobolderne er ude efter noget inde i det bjerg, og jeres opgave er at fglge efter
kobolderne, hindre dem om muligt i deres hverv eller komme dem i forkgbet. Nogle mener, at det er
Dragedraeberens legendariske sveerd, som blev delt i tre dele, som kobolderne er efter. Rejs til bjerget og stands
kobolderne.

I skal ud i en egn af Hinterlandet, som til dagligt kaldes bjerglandet, som er domineret af en enorm bjergkaede.
Mellem de hgje tinder og stejle skranter skjuler sig mange sma slugter, og hinterlandets nomadiske stammer
beretter, at de ofte finder spor af gamle ruiner i omradet. Derudover har rgvere og udstgdte ofte deres gang, da
det er vanskeligt at forfglge dem i disse egne. Der er fem dagsrejser ud (og hjem), sa veer 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.

Eventyrerne folger sporet af kobolderne, og det fgrer dem til indgangen i bjergsiden pa den nordlige side
(lokation #1). Alternativt kan du bruge dragekultisterne i stedet for kobolderne. Det 2endrer ikke meget.

De restlgse dpde

Kommandanten har en vigtig mission til jer. Spakoner har samtykkende bragt varsler om, at de dgde er ved at
rejse sig af deres grave fra en aldgammel gravplads dybt inde i bjergene, fordi de levende forstyrrer deres grave.
Jeres mission er at drage til gravpladsen og hindre de dgde i at vende tilbage.

| skal ud i en egn af Hinterlandet, som til dagligt kaldes bjerglandet, som er domineret af en enorm bjergkaede.
Mellem de hgje tinder og stejle skranter skjuler sig mange sma slugter, og hinterlandets nomadiske stammer
beretter, at de ofte finder spor af gamle ruiner i omradet. Derudover har rgvere og udstgdte ofte deres gang, da
det er vanskeligt at forfglge dem i disse egne. Der er fem dagsrejser ud (og hjem), sa veer sikre p3, 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.

Eventyrerne skal standse de levende dgde i at forlade nekropolis, og det kan de ggre ved at eliminere
blodsugeren (#16) eller fjerne den blodrgde rubin (#19) — eller foretage en passende ceremoni i nekropolis, der
tilfredsstiller de d@de (improviser over spillernes handlinger).

Eventyrerne har to veje at rejse. Enten gdr de nord om bjergene (til lokation #1), eller de gdr syd om (til
lokation #52): Pa rejsens sidste dag deler ruten sig, og ifglge de oplysninger, | har faet, kan | enten fglge ruten
nord om bjergene for at na jeres mal, eller | kan fglge ruten syd om. Mod nord Igber en mindre sti, og den synes
ikke at have vaeret anvendt ofte. Dog er der talrige friske stgvlespor fra mindre vaesener, der for nyligt synes at
vaere gaet denne vej. Mod syd Igber en bredere sti, der ofte synes at vaere anvendt, men ikke ser ud til at veere
blevet brugt for nyligt. Hvilken vej vaelger I?
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Dragedraberens grav
Kommandanten har en vigtig mission til jer, og han har valgt szerligt

jer. Ifglge legender og leerde folks studier har man fundet en ruin i
bjerglandet, som menes at veere Dragedraeberens legendariske grav.
Dragedraeberen delte sit forunderlige magiske svaerd i tre dele og
tog dem med sig i graven, men nu hvor Dragen er vagnet, er det
vigtigt atter have svaerdet i haende, og | er derfor blevet udvalgt til at
udforske graven og hente svaerdet hjem. Ifglge legenderne er der
mange faelder, der beskytter sveerdets tre dele.

| skal ud i en egn af Hinterlandet, som til dagligt kaldes bjerglandet,
og som er domineret af en enorm bjergkaede. Mellem de hgje tinder
og stejle skraenter skjuler sig mange sma slugter, og hinterlandets
nomadiske stammer beretter, at de ofte finder spor af gamle ruiner i
omradet. Derudover har rgvere og udstgdte ofte deres gang, da det
er vanskeligt at forfglge dem i disse egne. Der er fem dagsrejser ud
(og hjem), sa veer 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.

Eventyrerne ankommer gennem slugten til porten til Dragedraeberens grav — medmindre de har et rygte, der

lader dem bruge en anden rute.
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Rygterne

Inden afgang har karaktererne forskellige serinder, de kan rende. Hver karakter kan na et serinde, og det kan
vaere 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 ”/Zrinde 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:

e 1-3: Den faelles tabel for rygter
e 4-6: Den missionsspecifikke tabel for rygter

1t6 (1-3) Den flles tabel for rygter

1 En gammel jaeger har fortalt, at nar han rejste i det omrade, var det ikke usaedvanligt at mgde orker
eller saere kultister — men de var ikke vilde og farlige, men tilbgd godt sglv for ens nedlagte bytte.
2 Et par erfarne eventyrere sidder i skeenkestuen og kommer med gode rad til alle, der gider lytte til

dem. De forklarer, at der er adskillige ruiner ude i bjerglandet, og mange vilde dyr bruger ruinerne og
grotterne som reder — man skal ikke blive overrasket over at mgde ulve, kattedyr og lignende nede i
gangene.

3 Det siges — hgrer man ofte nede ved vaskekonernes plads — at en forbandelse hviler over ruinerne i
bjergene, og der har veeret dyrket mange Udgdelige, som er forbudte i Kejserriget, fordi de ikke vil
mennesket det bedste. Disse forbudte kulte kan man finde i bjergene, og de er farlige at omgas.

1t6 (4-6) Den missionsspecifikke: Rgverkongen Janusch

4 Nede pa kroen sidder en guldsmed og med et snedigt glimt i gjet fortzeller: Reverhgvdingen Janusch
bor efter sigende pa toppen af en gammel ruin, som hans folk efter sigende ikke selv tgr udforske.
Der er garanteret enorme skatte at vinde, hvis man tgr sgge dybere ned.

5 En tjenestepige ved en vinstue naevner ud af mundvigen, at der er andre, som leder efter
rgverkongen. 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 En ung skomagerske hvisker hemmelighedsfuldt, at hun nogle gange far profetiske drgmme, og hun
har fornyligt drgmt, at nede i en brgnd er en stak nggler, der hver isaer abner en skattekiste fyldt med
guld og fortryllede skatte.

1t6 (4-6) Den missionsspecifikke: Pa sporet af kobolderne

4 Det siges, beretter en tyk kgbmand, at kobolderne har plyndret mange karavaner pa det seneste, men
hver gang lader de karavanens skatte vaere, fordi de leder efter en helt bestemt skat, Dragedraeberens
sveerd, og kobolderne er derfor kun ude efter helt bestemte ting, og de lader alt andet vaere.

5 Et par fulde eventyrere hjemvendt fra eventyr beretter, at de stgdte pa en horde af kobolder, som de
fulgte i nogle dage i retning af bjerglandet. De opdagede, at kobolderne var i et kaplgb med en gruppe
kultister, der tilbeder Dragen, og at de to grupper keempede blodigt til deden, hver gang de rendte ind
i hinanden. Det kan godt vaere at begge grupper tilbeder Dragen, men de er ikke allierede.

6 En ivrigt snakkende havling nede pa markedspladsen beretter vidt og bredt om, hvorledes hans
feetter, der var blevet taget til fange af Dragetilbedere, udspillede dragekultister og kobolder mod
hinanden, fordi begge grupper hader hinanden inderligt, selvom de begge tilbeder Dragen.
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1t6 (4-6)

4 Ovre fra bryghuset stikker en af bryggerdveergene sit hoved forbi en skaenkestue, og mens han er her,
forteeller han et par gode historier. Han forteeller blandt andet, at hans far far flere gange har
berettet en historie om, hvor dvaergene hjalp menneskene i et nu forsvundet kongerige med at bygge
en gravplads under bjergene. Det kan ikke veere mere end 500 ar siden, sa den burde vzere der
endnu, hvis ikke orker eller andet pak har plyndret den. Gravpladsen skulle rumme alle kongerigets
indbyggere fra naer og fjern, sa hundreder hvis ikke tusinder ma vaere begravet der.

5 En gammel vaskekone, der har sat sig mageligt til rette, fortzeller sladder til hvem, der vil lytte til
hende. En af hendes historier lyder, at rejsende har haft sldet lejr naer bjergene er om natten blevet
overfaldet af hvilelgse dgdninge, og at man om morgene har fundet deres livigse lig uden en eneste
blodsdrabe.

6 En ung handskemagerske hvisker hemmelighedsfuldt, at hun nogle gange far profetiske dremme, og
fornyligt drgmte hun, at en &ldgammel ondskab udsender et rgdt lys over de dgde, og nar lyset
falder pa dem, vagner de til live, og de bliver ved med det, uanset hvor meget man slar dem ned.

1t6 (4-6) Den missionsspecifikke: Dragedraeberens grav

4 Nogle halvfulde vagter fra feestningen sidder og udveksler rgverhistorier nede pa skaenkestuen, da en
af dem naevner, at oppe pa fastningen fortalte en leerd for nyligt kommandant Lucinius, at ifglge
®ldgamle sagn ligger en dragedraeber begravet med et fortryllet svaerd, og det fortryllede svaerd blev
delt i tre dele for at ggre det svaerere for tyve at tage det hele.

5 Et par vagter fra fastningen forteeller, at de overhgrte kommandant Lucinius tale med en af sine
betroede radgivere — en troldkarl — som fortalte Lucinius at ifglge seldgamle legender nedfaeldet i
gamle bgger i troldfolkets by, Turicum, sa er Dragedraeberens grav oprindeligt et tempel dedikeret til
glemte Udgdelige, og stedet er rigt pa resterne af seelsom og mystisk trolddom, som magtfulde
troldfolk efterlod — og nogle af dem huserer maske endnu.

6 En fuld stodder forteeller hen over en solid brandert, at da han var barn, fortalte de gamle koner
historier om en mystisk grav ude i gdemarken, som de nomadiske stammer holdt sig fra, fordi det var
forbandet, men nogle gange vovede unge folk sig hen for at udforske stedet, og efter sigende fandt
modige folk hemmelige veje ind i bjerget. En af vejene er, hvis man fgr slugten frem til graven gar syd
om, sa kommer man til gamle ruiner, der leder til en hemmelig vej ind i bjerget.
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Rejsen ud til hulerne

Der er fem dagsrejser ud til hulerne. De ligger i en egn af Hinterlandet betegnet som bjerglandet. | kan enten
veelge at bruge rejsereglerne, eller du kan vaelge at beskrive rejsen gennem det bjergige 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 bjerglandet er mindre sikker.

De naeste tre dage gar gennem stadig mere gde og ujeevnt landskab. Terraenet bliver mere bakket, og fra bakker
skifter det over til lave klipperygge, som rejser sig af den vindtgrre muld. Mange gange er det sveert at have
landkending, dybe spraekker g@r det sveert at komme frem, oversvgmmelser har skyllet ruten bort, og andre
gange rejser klippe sig sa stejlt, at det er sveert at komme fremad. Pa rejsens femte dag bevaeger selskabet i
udkanten af bjergene, og de passerer klgfter og slugter, mens de vandrer af hgjderygge og prover at finde frem
til deres mal. Pa sidstedagen ankommer rejseselskabet til deres mal, og de har nu huleindgangen forude.

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 fem dagsrationer.

Bemaerk, hvis selskabet har missionen Dragedraeberens grav, og de har faet et rygte om, at der er en alternativ
rute ind, ma spillerne pd femtedagen veaelge, om de vil ga ned gennem slugten til hovedporten (omréde #53), eller
om de vil ga syd om og snige sig ind af bagvejen (omrade #52). Hvis de vaelger at udforske begge indgange, sG
koster det en dagsrejse at gd fra den ene indgang til den anden, da man er ngdt til at ga langt udenom for at

komme rundt.

Bemeerk, hvis spillernes karakterer uanset missionen har vaeret ved en indgang fgr, og de ved, hvordan den
haenger sammen med en anden indgang, ma de spendere en dagsrejse pa at komme om til den anden indgang
og bruge den i stedet.

Omstrejfende vaesener

Eventyrerne er ikke de eneste, der er kommet til grotterne. Andre monstre og veesener 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 nedenstdende tabel for at, hvad der dukker op.

e Ruinerne: 1t4

e Nekropolis: 1t4+2
e Grotterne: 1t4+5
o Templet: 1t449
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11

12
13

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.
Eller
Tre maenader star og drejer hurtigt om sig selv, mens de synger en vild sang — lidt skaevt af hinanden. |
deres vildskab er de strejfet ind i hulerne, hvor de normalt ikke plejer at komme.
1t4+2 rgvere er pa patrulje, og de raber alle fremmede an.
1t6+2 vildfarne kobolder, der er blevet vk fra deres ekspedition og nu forsgger at finde rundt. De prgver
at lokke oplysninger ud af folk uden at afslgre, at de er faret vild.
1t4 skraemte orker, der har vovet sig dybere ind end godt er, og de har mgdt mange skreemmende
dédninge. De er fyldt med historier om uhyggelige gengangere og levende dgde.
Hvilelgst Spggelse, der strejfer omkring, sa laenge de levende hjemsgger de dgdes hvile. Spggelsets naerhed
maerkes som kuldegysninger, og dets blege aura anes, inden det dukker op, sa man kan skjule sig eller
stikke af.
Eller
En ligeeder sidder midt i gangen og gnasker pa sit nyeste bytte.
Kaempe edderkop har et hemmeligt skjul under loftet i en grotte, men nu er den ude og jage.
Eller
To grottesnegle sidder pa hver sin vaeg, og de er muligvis i gang med at parre sig — eller ogsa slas de. Det er
sveert at komme forbi dem.
1t6+1 orker er traengt ind i grotterne for at plyndre og rgve. De er selvsikre og har endnu ikke set
redslerne.
Eller
To orklgjtnanter star helt stille og stirrer intenst pa hinanden i en stirrekonkurrence. Deres hardebrede
kroppe gor det umuligt at komme forbi uden at forstyrre dem.
2t4 kaeemperotter render sultne rundt. Gives de mad, Igber de deres vej igen.
1t2 kattedyr er pa vej ud for at jage eller pa vej hjem med bytte.
1t6+2 kobolder, der er i gang med at udforske tempelomradet. De ved, der lurer faelder og kultister i
omradet, men antager at andre vaesener er Barrakesh’ handlangere.
1t4+2 dragekultister, der er i med at udforske tempelomradet. De jagter kobolder, og de antager at andre
vaesener i omradet er Barrakesh’ handlangere.
Kampe edderkop er treengt ind i tempel-omradet draget af de mange vasener, der render rundt.
Halvingen Bungo
Bungo er en snakkesagelig, omrejsende halving, som ingen ved, hvordan har baret sig ad med at overleve,
sa leenge 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 f@lger gerne med selskabet.
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 kender til fglgende omkring de skjulte skatte i ruinen, som han deler, hvis man behandler ham paent,
udholder hans snak og er heldig:

e Der er en sandstenslas skjult bag en krukke i kammeret med vinduet.

e | brgnden ned til floden er en skjult messinglas.

e Gemtinde i kammeret med det bla loft er en jernlas bag en flise.

e Dragedrzberenssvaerd er delt i tre dele, men solen skulle efter sigende afslgre, hvor de er.
Hvis Bungo trues, er han ikke bange for at give folk falske oplysninger, men hjalpes han i sin feerd med at
befri Harry, giver han de rette oplysninger.
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Hulesystemet

Hulesystemet ligger inde i et bjerg, og det er vokset sammen af flere forskellige systemer, der har hver deres
ophav og hver deres formal, men gennem arhundrederne har nye bygherrer andret pa dem, og nye beboere har
taget stederne i brug pa nye mader og indrettet dem til deres egne behov.

Hulesystemet bestar af et nekropolis, der er gamle gravkamre udsmykket med generationers knogler, og som en
underjordisk flod nu skaerer sig igennem oversvgmmende noget af omradet, og hulesystemet bestar af en raekke
naturlige grotter, foruden et keempe gravanlaeg, neermest et tempel, dedikeret en falden dragedrzaber, og som
fungerer til opbevaring af dragedraeberens skatte. Der er flere forskellige indgange til hulerne, og heltene
kommer til at have adgang veere en fire-fem af dem, men der vil typisk vaere en eller to at vaelge mellem, nar
man star foran bjerget med hulerne. Heltene vil komme til hulerne af forskellige arsager rejsende af forskellige
ruter, og det vil ikke ngdvendigvis veere dbenlyst for dem (eller for spillerne), at her er tale om et og samme
hulesystem set fra forskellige vinkler.

Indgangene er #1 (#2 og #8), #52 (#48) og #53 (#54, #55).

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.

Grotternes beboere

Hulerne er beboet af forskellige grupper af vaesner. To grupper er ankommet kort fgr eventyrerne for at
udforske og plyndre gravene, og de er stadig i gang med at traeenge ind og finde rundt. Mange steder ser man
sporene af deres bevaegelser. Der er ogsa en raeekke mere faste beboere, der taler hinandens tilstedeveerelse.

Dragekultisternes indtraengen
Dragekultisterne sneg sig ind af huleindgangen #2, hvorfra de hurtigt kom ned til floden og fulgte den, indtil de

gik gennem rum #18 og kom frem til #37, hvor de efterlod sig nogle vagtposter, der skulle advare dem mod folk,
der fulgte dem i halene. Siden er dragekultisterne traengt ind i den gvre del af templet, hvor de har fejdet med
kobolderne, og siden har de slaet lejr i rum #68.

Koboldernes indtraengen
Flokken af kobolder treengte ind af huleindgangen #1, traengte sig gennem drypstenssgjlerne (#2) og gennem

grotte #5 til nordlige del af nekropolisen (#13), hvor de krydsede floden til de oversvgmmede knoglekamre (#15-
22), hvor nogle kobolder under kampe med skeletterne blev adskilt (#26) og andre gik pa eventyr (#33), mens
resten ndede frem til #37 og #38. Kobolderne har netop indrettet en base i rum #70.

Andre beboere
Inde i grotterne venter galningen Slaus, der bebor Nekropolis (#25), eneboeren Simonides (#53), der er

selvbestaltet vogter af porten til Dragedraeberens grav, rgverhgvdingen Janusch og hans sleeng (#42-44, #48-51),
der holder til ved indgangen til ruinbyen, hvor helligkvinden Campania har sin bacchanalia kult (#52), og sidst
men ikke mindst Barrakash, en selvudrdbt bugbear hgvding af gravkamrene (#58-60). Omkring floden er
desuden en besynderlig kult af fortryllede fiskefolk (#11, 15 og 75).
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Grotterne: hulerne #1-12

Skaret gennem artier og arhundreder af vand og klippers langsomme bevaegelser er store, stengra grotter vokset
frem under bjerget. De er ujaevne, rige pa folder og spraekker, men her og der har nogen varet og sat deres
maerke pa grotterne, bygget om og indrettet dem, men talrige andre vaesener har i arhundrederne efter veeret
her og bebo eller plyndre grotterne. Sadan er det ogsa nu.

Luften er kglig, og des dybere ind man kommer, des mere fugtig bliver den takket vaere floden, som ligger leenge
inde i bjerget.

Floden

Floden har ikke altid ligget her, men i takt med at vandet har skaret nye ruter gennem bjerget, har det formet
nye veje gennem klipperne. Vandet skyller af sted med en jeevn fart, det er isnende koldt og rent, harmlgst at
drikke, og en vigtig kilde til vand og fgde for mange af grotternes beboere, da fisk, snegle og smakrebs lever i
vandet. Floden er ca. en meter dyb, loftet er omtrent to meter over vandoverfladen, og stremmen er ikke
kraftigere, end at man kan vade igennem - undtagen halvinger, der er ngdt til at svgmme, blive baret eller pa
anden vis besvaere sig med at komme over.

Omrade #1 — Klippevaeg med to grottedbninger

I en hylde i klippevaeggen er der to grottedbninger i vaeggen.Omradet ude foran dbningerne er overstrget med Igse sten, og
mellem dem vokser spredte vaekster og tornet krat. Indgangen mod vest er helt stille. Fra gstindgangen kommer en daempet
lyd ...

Mens heltene star foran de to grotteindgange, kommer der pludseligt lyden af et dyr, der skriger fra gangen mod @st. Det er
ikke til helt at sige, hvilket dyr det var, da grottens vaegge danner et uhyggeligt ekko ...

Et sansetjek pa 8+ vil afslgre, at loftet ved den vestlige indgang er sodet til, som om her tit har vaeret teendt ild ned af

gangen.

Rum #2 — Gangen med de mystiske sgjler
Gangen Gbner op til et rum, der er delt i midten af en raekke store stensgjler. Sgjlerne stdr meget taet — sd taet, sa det er

umuligt at klemme sig igennem dem, selv for tyndeste elver eller mindste halving.

Alle sgjlerne er teet beskrevet af piktogrammer, der er ridset ind i sgjlerne. Hvis nogle af eventyrene viser interesse for
piktogrammerne, kan du lade dem lave et intelligenstjek 12. Har de decifreret et af de andre piktogrammer i rum #8, far de
+2 til deres slag, da de kender mere til sproget. Piktogrammerne viser en historie om en drage, der bruger sine flammer til at
braende en flok sgjler vaek og komme ind til sin skat.

@stsiden af rummet: Pa den anden side af sgjlerne er der baelg mgrkt. Har en af heltene mulighed for at se i mgrke, ser de

nogle knogler ligge i en bunke i rummet.

Vestsiden af rummet: Pa den anden side af sgjlerne er der relativt mgrkt, men der kommet noget svagt lys fra nordgstlig
retning. Der er ikke noget saerligt at se pa den anden side af rummet, men der kommet en svag lugt af rad.

Som heltene naermer sig rum #3 bliver de ramt af en svag lugt af raddenskab, der bliver staerkere som de kommer helt teet
pa rummet. | vessiden af rummet finder de en lille bunke knogler med noget, der glimter. Hvis heltene begynder at rumstere
med knogler bliver de samlet af en sa&lsom magi, og bliver til et Nekrotisk skelet. Besejrer heltene skelettet finder de en
fungerende Ringbrynje pa skelettets knogler.
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Rum #3 — Det forladte depot
| grotten stdr en reekke gdelagte tgnder, og nogle gamle kasser. Lugten af raddenskab herinde er staerkere end i gangen, og
det er tydeligt den kommer fra de @delagte tgnder.

Det er et gammelt depot af madvarer, der er blevet forladt. Har en flok dragekultister brugt dette som deres base, men listet
livet? Eller er det en rgverbandes hemmelige depot, der star forladt efter de mgdte deres overmaend i vildmarken? Det vides
ikke med sikkerhed, men pa lugten er det tydeligt, at provianterne har staet her i mange maneder.

Alle kasserne og tgnderne er meget ildelugtende, sa hvis heltene vaelger at gennemsgge dem, skal de fgrst lave et
resistenstjek (udholdenhed) pa 9+ for at undga at kaste op udover resterne. Klarer de tjekket, far de gennemsggt de radne
sager, og vil fa minus 2 til sansetjek i 1t4 timer, med mindre de bliver vasket godt af. Hvis de sgger, finder de 3 flasker vin, en
flaske med 2 doser helbredende drik, 3t10 guldstykker i et lille skrin og et kogger med 8 Talende Pile.

Rum #4 — Stendragens gab

Rummet er varmt, mgrkt og det er som om, der lyder en rumlen, men kun inde i hovedet. Jeres lys spiller henover nogle
stenkegler, der stikker op af gulvet. De kunne godt minde om rovdyrtaender. De stgrste gar jer til knzeet, og de stdr pd to
raekker. | loftet haenger tilsvarende to reekker af kegler ned fra loftet henover dem i gulvet. De to reekker er ikke parallelle, og
der er laengst afstand mellem raekkerne bagerst i hulen, hvor keglerne ogsa er stgrst.

Her er der ogsa varmest, og hulevaeggen bagerst er for varm at rgre ved. Stenkeglerne kan hakkes af, og kan maske
indbringe 5 guld per styk, men de er ogsa meget tunge. Hvis man tager dem med, er man tungt lastet. Hjemme ved
faestningen kan man finde en kgber ved et succesfuldt karismatjek 10 (kun et forsgg). Selvom man graver i hulevaeggen
bagerst, finder man intet.

Rum #5 — Den store drypstensgrotte

Loftet er i grotten er daekket af store, smukke drypsten, der heenger som faretruende pile under loftet. Overalt hgres lyden af
faldende drdber pa det ujaevne grottegulv, der er daekket af vade aflagringer. Her og der ligger knuste drypsten, som md
veere faldet fra loftet. PG det vade gulv er talrige nogenlunde friske stgvspor fra en stor gruppe smd veesener.

Hgj stgj eller voldsomme bevaegelser kan fa en drypsten til at falde ned med et brag. Keemper man herinde, vil et resultat pa
1-4 pa terningen fa en drypsten til at falde ned (resistens (undvige) 8 for ikke at tage 1t8 i skade).

Grotten er tom. Fodsporene stammer fra den store gruppe kobolder, der gik mod rum #13.

Rum #6 — Den lille drypstensgrotte
Loftet er daekket af lange, slanke drypsten, og fra disse falder jaevnligt s drdber som en sagte regn over det vade grotte gulv.
Pa gulvet er et lag af aflagringer ved at vokse frem, men det ser ud som om, der er noget under aflagringerne?

Hgj stgj eller voldsomme bevaegelser kan fa en drypsten til at falde ned med et brag. Keemper man herinde, vil et resultat pa
1-4 pa terningen fa en drypsten til at falde ned (resistens (undvige) 8 for ikke at tage 1t8 i skade).

Under aflagringerne ligger et orkskelet, der har en sglvdaggert (3 guld) i den ene hand, og en guldhalskade (4 guld) i den
anden. Det kraever en halv times hardt arbejdet at banke sedimenterne af og friggre skelettet og dets skatte.

Bemaerk — uglebjgrnen i #7 sover lige over for dette rum, og stgj far uglebjgrnen til at rgre irriteret pa sig — maske vil
gentagende eller hgjlydt stgj vaekke en vred uglebjgrn?

Rum #7 — Den sovende uglebjgrn
OBS! ST@)J: Forude kan | hgre en dyb vejrtraekning, der kommer regelmaessigt. Det lyder som om noget stort og tungt sover
herinde.
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Grotten: Spredt ud over gulvet er knuste knogler og splintrede kranier. Nogle er fra hjorte og andre byttedyr, andre stammer
fra mennesker eller lignende humanoider. Midt i alt dette ligger en gigantisk fjerkleedt bjgrn og sover ... en uglebjorn, et af
hinterlandets farligste rovdyr.

Herinde sover en stor, gammel uglebjgrn. Det store rovdyr er mest af alt interesseret i at sove i fred, og det vifter irriteret ud
med sin pote, hvis man forstyrrer den. Traenger man sig pa, vagner den op til kamp.

Rum #8 — Den gemte skattekiste
Da heltene naermer sig rum #8, ser de en raekke sgjler i gangen, som star meget teet — sa teet, sa det er umuligt at klemme sig
igennem dem, selv for tyndeste elver eller mindste halving. | dette rum bor kaamperotterne, der slds i rum #9.

Sgjlerne i gangen: Alle sgjlerne er taet beskrevet af piktogrammer, der er ridset ind i sgjlerne. Hvis nogle af eventyrene viser
interesse for piktogrammerne, kan du lade dem lave et intelligenstjek 12. Har de decifreret et af de andre piktogrammer i
rum #8 eller rum #2, far de +2 til deres slag, da de kender mere til sproget. Piktogrammerne forteeller en historie om en
keempe drage, der sover dybt under jorden. Bag sgjlerne kan heltene hgre lyden af dyr, der slas, i rum #9.

Inde i selve grotten: Nar de kommer ind i selve rummet, er her tydelige tegn pa, at dette er en rede for en flok dyr. Her er 6
halvstore reder, der er lavet af sten, grene og hvad der ligner stof- og laeederrester. | den gstlige ende af rummet star en ny
flok sgjler, som star meget teet — sa taet, sa det er umuligt at klemme sig igennem dem, selv for tyndeste elver eller mindste
halving. Alle sgjlerne er teet beskrevet af piktogrammer, der er ridset ind i sgjlerne. Hvis nogle af eventyrene viser interesse
for piktogrammerne, kan du lade dem lave et intelligenstjek 12. Har de decifreret et af de andre piktogrammer i gangen til
rum #8 eller rum #2, far de +2 til deres slag, da de kender mere til sproget. Piktogrammerne fortaeller en historie om en flok
mennesker i kaber, der alle tilbeder en keempe drage.

Sgjlerne i gstlige ende: Bag sgjlerne, er der helt sort af mgrke. Kan heltene se i mgrke, kan de se en stor kiste. De store sgjler
i den gstlige ende af rummet af magiske. Hvis heltene bergrer sgjlerne med ild (enten magisk ild, eller fra en fakkel eller
tilsvarende), vil de rumlende bevaege sig ned i gulvet, og abne op for adgang til kisten.

| kisten finder de tre juvelbesatte halskaeder (veerdi 10 guldstykker per halskaede), 8t10 sglvstykker og en irgrgn
pladerustning. Pladerustningen er Hirgards Pladerustning.

Rum #9 — Dyr, der slas

Mellem de ujaevne og rd grottevaegge udspiller sig et drama. Store dyr er i kamp med hinanden. Vildkatte og keemperotte
farer ind og ud mellem hinanden, bidende og kradsende, tumlende omkring pa gulvet, og mindst en keemperotte ligger dgd
midt inde i grotten.

| grotten er tre vildkatte oppe at slas med fem kaemperotter. En kaamperotte ligger dgd midt i rummet. Heltene kan lade
kampen spille sig ud, og hvis de ggr dette, vil de derefter skulle slas mod de tre vildkatte, der alle vil starte kampen med et
sar. Hvis heltene blander sig i kampen og veelger side, vil den anden side stikke af, sa snart kampen er forbi. Angriber heltene
alle i rummet, vil de skulle slas mod alle de tilstedevaerende.

Vildkattene bor i rum #12 og kamperotterne bor i rum #8.

Rum #10 — Fiskefolkets grotte

Dette er en fugtig grotte pa ca. 6x12 meter med naturlige vaegge. | den fjerneste ende modsat tunnelindgangen er der
adgang til den underjordiske flod. Ved floden sidder to vaesner. De er blege, gra-grgnne og er omtrent 1 meter hgje at
dgmme pa deres siddende skikkelser, og de er en besyndelig blanding af menneske og fisk. De sidder og spiser ra fisk. Langs
den vestlige veeg ligger adskillige lig — nogle af samme stgrrelse som vaesnerne, andre er menneskelige lig.
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Hvis eventyrene begynder at rode i bunken af dgde, bliver de 2 Fiskemand vrede og truende, og vedbliver man med at
undersgge ligene, angriber fiskemaendene. Fiskemaendene er nemme at sla ihjel, men de er fotryllede, sa nar man draeber
en, kommer der straks to nye op fra vandet, fra hvor deres g ligger, og der er nok til, at der kan komme 30 af dem.

Hvis man prgver at tale med dem er de villige til at bytte eventuelle ting (som ikke kan spises) fra bunken af dgde mod de far
nogle forsyninger hvad de giver eventyrende afhaenger af hvad eventyrende giver dem

Antal dagsarationer Bytte
1-5 Dagsrationer En Helbredende drik (2 doser)
5-10 Dagsrationer eller en dvaergeration En Smedemgnt samt ovenstaende

10-15 Dagsrationer, to dvaergerationer eller en elverration Kniven Dragetand samt de to ovenstaende

Rum #11 — De saelsomme bobler

| grotten sveaever bobler pa st@rrelse med et hoved. De er ligesom saebeboblerne, der svaever over vaskekonernes kar, men
meget stgrre. Hvis de betragtes lidt, kan kan det ses, at de svaever langsomt opad. De dannes lige over gulvet, hvor de starter
med at vokse ud af intet, hvorefter de vokser i stgrrelse, efterhdnden som pladsen tillader det. Ved loftet svinder de ind til
ingenting. Det tager mange minutter for en boble at dannes og mdske en time at svaeve op til loftet.

Hvis en boble bergres, spraeenges den i en sky af sort stgv. For hver boble, der spraenges, skal der laves et Udholdenhedstjek
8. Hvis det fejler, far karakteren en slem hoste, idet det konstant kriller i halsen. Den giver ulempe pa udholdenhedstjek og
kan kun kureres med en helbredende trylledrik, helligfolkets Bringe Balance eller ved faestningen for en donation pa 5 guld
til en kult. Hvis man gar igennem rummet uden at passe p3, spranger man 1t4+2 bobler. Hvis man forsgger at undga
boblerne, skal der laves et Behandighedstjek 4, hvorved man undgar én boble samt én mere for hver 2, som man er over.

Rum #12 — vildkattenes grotte

Overalt pa gulvet ligger knogler fra mindre og starre dyr ...og mennesker. Vildkatte har tydeligvis boet her i mange dr, og har
draebt mangt et vaesen, som de har fortzeret i deres grotte.

| dette rum bor vildkattene, der slas i rum #9. Vaelger heltene at gennemrode de mange knoglerester finder de ikke noget af
synderlig vaerdi, men her ligger da 1t4 guldstykker spredt pa gulvet.
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Nekropolis: Knoglekamrene #13-29, #31-36

Denne gruppe af kamre er alle en del af samme kompleks, en seldgammel dgdeby bygget af de dgdes egne knogler. En gang
var her utallige grave fra generationer af dgde, men gravene er blevet plyndret, ofte nedlagt, og i stedet er rummenes
vaegge blevet udsmykket med knoglerne, der er stablet i tykke lag langs stenvaeggene. Nogle steder ligger knoglerne hulter
til bulter, andre steder er de sirligt arrangeret i mgnstre, ofte med kranier placeret med jeevne mellemrum i mgnstre
mindende folk om dgdens naervaer.

Nekropolis er et mgrkt sted, der er er skygger overalt i vaeggene, da fakkel- og lanternelys kun vanskeligt far lyst alt op inde i
de tykke knoglevaegge. Knoglerne er beskidte men uden spor af kgd og blod, spindelvaev haenger tykt af stgv fra veeggene,
og der er en kold, gennemsyrende stank af radden fugt. Mosser og svampe skjuler sig i fugtige kroge.

Den oversvgmmede sektion #15, 17-20, 22

Oversvgmmet: De markerede omrader pa kortet er oversvgmmede. Dybden er omtrent 40cm, hvilket ggr det dybt for
halvinger og besvaerligt for andre. Med mindre man bevaeger sig yderst langsomt, er der ulempe pa snige tjeks, og fliserne
under vandet er bekleedt med tyndt lag mudder og slim, der ggr det en udfordring at holde balancen ved Igb og spring - hvis
et tjek fejler med mere end 4, taber personen balancen og vaelter omkuld.

Under vandet: Vandet er mgrkt og let mudret, ggrende det sveert at se bunden med klarhed. | dette slgr ligger spredte
knogler med rustne vaben rundt om — det er skeletterne af faldne krigere — og man kommer let til at traede pa deres knogler

og vaben, nar man bevaeger sig rundt i vandet.

Scene: Skeletkrigerne vagner
Obs! De faldne krigere er forbandet, og de vil vagne op og samle sig

til levende skeletter hver gang omradet forstyrres, sa eventyrerne
risikerer igen og igen at vaekke dem til live, indtil de er endeligt
stedt til hvile.

Omking jer brydes vandets overflade, da skikkelser rejser sig op af
det kolde vand. Beskidt vand rasler af deres nggne knogler, og de
tomme gjenhuler i kranierne stirrer ondt pd jer. | deres

knokkelhaender holder de rustne klinger, og rddnende og rustnende

rester af leeder og metalrustninger knuger sig skeletterne. | er
Wy omringet af en flok skeletter.

Typisk rejser 1t4+2 skeletter sig fra vandet. De keemper til dgden, og enkeltvis eller i sma grupper er skeletterne en
beskeden fare, men de kan rejse sig igen og igen, sa leenge forbandelsen hviler over deres knogler. Brug primaert skeletterne
til at skabe stemning og presse karaktererne til at fortsaette deres faerd gennem rummene.

At stede skeletterne til hvile: Forbandelsen, der holder skeletterne i live, er forbundet til den blodrgde rubin, der er i rum
#19.

Rum #13 — Benkammeret nzer floden

Det er dunkelt kammer. Vaeggene synes at suge lyset fra faklerne til sig og danne lange skygger. Hele vejen rundt er vaeggene
bygget op af knogler. Hundredvis hvis ikke tusindvis af knogler er stabler i lag pd lag i hele vejen rundt formene kammerets
vaegge. Stgv og snavs daekker overalt de grdlige bene. Mod syd kan hgres lyden af rindende vand.
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Mens | kigger jer omkring, bemeaerker | bevaegelse sydfra, og ind i lyset traeder tre lave skikkelser. Deres blege gran-bla
skeellede og fugtige hud glinser i lyset fra faklerne. De ligner besynderlige blandinger af menneske og fisk, og de er bevaebnet
med spyd, hvis spidser er fyldt med sma kroge.

Tre fiskefolk dukker op kort efter, at eventyrerne er tradt ind i knoglekammeret. De tre fiskefolk er nysgerrige efter hvem
det er, som vader gennem hulerne oppe pa land. Fiskefolkene er ikke ude pa at slas, og de vil forsgge at stikke af til floden,
hvis de bliver traengt i kamp. For 6 sglv per person kan de fgre gruppen sikkert over pa den anden side af floden.

Rum #14 — Det halve benkammer

Halvdelen af rummet er opslugt af en underjordisk flod, som Igber ma@rk og kold under jorden, og den har sdt bort en god del
af kammeret. De tilbagevaerende vagge er bygget op af knogle, der i hundredevis er stablet op pa hinanden, sa de bliver til
en grd vaeg af ben, stgvede og benskidte. Gule og granne mosser gror flere steder pd vaeggene. Midt pG gulvet ligger ligene
af en flok sma vaesner med rustrgd, skzllet hud og pels. Blod siver slgvt fra talrige sdr, og farver gulvet mgrkt. Hvem end der
har draebt dem, er de ikke til at se lige nu.

Midt pa gulvet er ligene er 6 kobolder. De er blevet hugget ned med svaerd af skeletter, der hjemsgger omradet.

Rum #15 — De faldne krigeres plads

Vaeggene er dekoreret med indlejrede knogler. Regelmaessigt rundt langs vaeeggene
er smad nicher indeholdende rester af sten og stumper, der synes at ligne
forarbejdede sten. Mudret, mgrkt vand daekker overalt gulvet. En stank af fugt og
rdd haenger konstant i luften, og stilheden brydes af og til af faldende dréber.

Under vandet pa den mudrede, slimede bund ligger overalt rester af itusldede
statuetter udformede som krigere. Rundt mellem statuetterne ligger desuden
knogler spredt overalt, klar til at vagne til live. Enhver fysisk handling, hvis tjek

fejler med mere end 8, betyder at man taber balancen og veelter omkuld grundet
et skaevt fodfeeste pd knogler eller statuetter.

| hver vaeg er to nicher, og hver niche sidder en 80cm oppe, er omtrent 30cm bred, 50cm hgj og 40cm dyb. | hver niche er
itusldede rester af statuetter forestillende beveebnede maend og kvinder. En niche adskiller sig fra de andre.

Nichen i nordvaeggen: Bagpanelet i nichen sidder Igst (sansetjek 8 for at opdage det), og bag panelet er en voldsomt
stinkende, lille, slimet tunnel omtrent 40cm i diameter, som fgrer ind i vaeggens, skranende, drejende i nordvestlig retning
og passagen forsvinder snart ud af syne. Kun en halving er stor nok til at kravle ned langs tunnellen. Efter ca. 2m ender den
slimede tunnel i et rundt kammer omtrent en meter i diameter. Stedet er beklaedt i slim, og der ligger radnende rester af
humanoider. Blandt dem er en pung med 50 sglvstykker og 6 guldstykker samt en lokkemgnt.

Rum #16 — Blodsugeren grav
Rummets er vaegge er beklaedt med kranie, der griner haesligt. Fra gulv til loft hele vejen rundt stirrer kranier pd jer med deres

tomme gjenhuler. Midt i rummet stdr en sarkofag i sort granit. | kan maerke, at her er koldt og fugtigt.

Det tunge stenlag er pa, og kraever et styrketjek 14 (Igfte). Hvis der fejles med mere end 8, tager alle Igftere 1t6 skade i
ryggen. Nede i sarkofagen ligger et lig, der ser "friskt" ud. Det er indhyllet i ligklaeder, og har et sgm igennem panden. Under
hovedet ligger et kultsymbol fra en laengst glemt kult. Det ser ud til at veere en udspredt hand i stgrrelse, lavet i guld og rigt
udsmykket med zedelstene.
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Kultsymbolet kan ikke lirkes ud under liget, da semmet gar ned igennem det. Hvis der pilles ved semmet, "popper" det
naermest op af hovedet, og blodsugeren vagner hurtigere end nogen kan na at reagere og slar straks ud mod den naermeste.

Herefter kan der rulles initiativ. Kultsymbolet er 400 guld vaerd.

Rum #17 — Den faldne eventyrers hvile

Det dunkle kammer har vaegge beklaedt med knogler og kranier, der stirrer tomt ud i luften. Her er fugtigt, og der haenger en
kvalm stank af raddenskab, som synes at komme fra et rddnende lig, der sidder op af den ene vaeg. Liget er ifgrt en rusten
ringbrynje, og det rddnende lig har munden stGende gabende dbent med maddiker kravlende rundt mellem taenderne.
Dgdsdrsagen er uklar, men synes at veere et snit hen over halsen.

Ligets ejendele er gennemsyret af rad og rust ggrende dem vaerdilgse, men spredt i mudderet omkring liget er 51
sglvstykker og 4 guldstykker. Det tager et kvarter at finde alle mgnterne. / ligets ene hand er en nggle (jernngglen —rum
#21).

Spredt under gulvet er knogler og rustne vaben ventende pa at springe til live.

Rum #18 — Tarernes kammer

Vaeggene er hele rundt bygget op af kranier, og de ser ud som de graeder. Fra spraekker under loftet falder drdber tungt
treekkende spor ned over kranierne. Rande af kalk traeekker spor ned over hvert et kranie givende en fornemmelse af tusinder
og atter tusinder af tdrer faldende fra de talrige kranier, der stirrer pd blindt ud i luften.

Gulvet er deekket af et dybt, mudret lag vand, og spredt ud over gulvet ligger knogler og rustne vaben: skeletkrigere, der
venter pa at vagne til kamp. De besynderlige kalkaflejringer pa kranierne giver et seert indtryk af, at alle kranierne graeder og
har trukket tarer ned over sig i arhundreder — det er et under at opleve det triste og saere syn.

Rum #19 — Den blodrgde rubins kammer

Fra midten af kammeret kommer et rgdt lysskaer, som falder pd de gra kranier og knogler, der udggr veeggene. Pd en gra
stensokkel, hvis sider er udskdret som knogler og toppen som et kranie, glimter det rade skzer af en blodrgd rubin, som ligger
inde i kraniets Gbne gab, der synes stivnet i en haeslig latter. Den blodrgde rubin ligger et godt stykke inde i kraniets gab.

| dette benkammer er en stensgjle med et udskaret kranie pa toppen, og inde i gabet pa stenkraniet er Den blodrgde rubin,
hvis forbandelse bliver ved med at rejse de dgde. Hver runde karaktererne er herinde rejser 1t2 skeletter sig af vandet og
begynder at treenge sig ind mod kammeret. De bliver rejst af vandet for at vogte over rubinen. Den blodr@de rubin er en
fortryllet juvel (se appendiks for magske skatte), og nar den Igftes fri af soklen, rejser der sig ikke yderligere skeletter fra
vandet, og dens kraft oplgser snart de andre skeletter.

At tage Den blodrgde rubin
Den blodrgde rubin er monteret i en metalholder, der er sat pa en stang, der Igber ned gennem hele stensoklen. Udefra kan

man se, at der er en metalholder inde i stenkraniets mund. Holderen bestar af seks tynde metalstanger, som rubinen
balancerer mellem, og rubinen er til at Igfte fri.

At fjerne rubinen: Rubinen kan lirkes fri med et behaendighedstjek 12 (Dirke IGse & Omgd faelder-evnen giver +4 bonus). Hvis
succesfuldt, befris juvelen, og kammeret kollapser. Hvis tjekket klares med mere end 4, fjernes juvelen uden at rummet
kollapser. Hvis tjekket fejlet, Igsnes juvelen ikke, og der er -4 pa yderligere forsgg. Hvis tjekket fejler med mere end 4,
aktiveres kraniets kaber, som smaekker i med et smaeld.

At beskadige soklen: Hvis soklen gdelaegges eller forsgges vaeltet: Metalarmen med juvelen forsvinder lynhurtigt ned

gennem soklen og ned i gulvet, hvor en stenplade glider henover og ggr juvelen utilgeengelig.
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At tjekke for feelder: Der laves et behandighedstjek 10. Hvis tjekket fejler, konstateres det, at der er (mindst) en feelde
knyttet til soklen, men faeldens natur er ukendt. Hvis tjekket er en succes, afslgres keebefaelden. Hvis tjekket klares med
mere end 4, konstateres ogsa kollaps-faelden, og hvis tjekket klares med mere end 4, konstateres ogsa, at rummet kan
kollapse, nar juvelen fjernes.

At demontere feelden: Kun med Dirke Idse & Omgd feelder-evnen kan en faelde demonteres. Kun konstaterede faelder kan
demonteres.

Kaebefalden: Behandighedstjek 12. Hvis det fejler, kan kaeberne ikke demonteres. Hvis det fejler med mere end 4, aktiveres
kaeberne. Hvis tjekket er succesfuldt, seenkes kaeberne leenge nok til, at man gribe juvelen, inden de smaekker i. Hvis tjekker
klares med mere end 4, bremses feelden helt. Keeberne smaekker i: Hvis et forsgg pa at fjerne rubinen eller at demontere
kaeberne fejler med mere end 4, smaekker de straks i. Karakteren skal klare et behandighedstjek 8. Hvis det er succesfuldt,
tager karakteren 1t4 i skade, men reder sin hand. Fejler det, tager karakteren 2t4 i skade, og hvis det fejler med mere end 4,
mister karakteren ogsa en vilkarlig finger.

Kollaps-faelden: Hvis rubinen fjernes, og tjekket ikke klares med mere end 4, eller hvis kollaps-faelden forsgges demonteret,
og det fejler med mere end 4, aktiveres kollapsfeelden. Det kraever et behandighedstjek 10 at demontere kollaps-feelden;
hvis tjekket fejler, er det ikke muligt at hindre faelden; hvis det er succesfuldt, forsinkes kollapset med et minut efter at
rubinen er fjernet. Rummet kollapser: Alle i rummet skal klare et Resistens (undvige) 10-tjek. Hvis det er succesfuldt, nar de
at kaste sig ud af rummet uden at komme til skade. For hver to point tjekket fejler, mister karakteren 1t6 livspoint fra
faldene sten (det teeller som et samlet ‘angreb’, sa f.eks. nekromantiker-effekten Den dgde krop teeller kun en gang mod den
samlede mangde skade). Hvis karakteren ryger pa 0 eller faerre livspoint, begraves karakteren under de faldende sten. Efter
sammenstyrtningen er rummet utilgengeligt.

Rum #20 — De grinende kraniers rum

Vaeggene hele vejen rundt er beklaedt med aldgamle knogler, stgvede og
beskidte. Spindelvaev iklaedt tykt, grat stav dingler dovent fra de
knoglebeklaedte vaegge. | raekker hele vejen rundt er kranier indsat i
vaeggene. Deres munde er Gbne i tavse grin, og fra de tavse grin blinker
metal. Luften stadr stille og stinker af raddenskab.

Monster: Gul skimmelsvamp har inficeret kranierne. Den gule
skimmelsvamps sporer har inficeret kranierne, og overalt inde i kranierne
vokser klumper af gul skimmelsvamp ventende pa at blive provokeret til
at udsende en dgdbringende sky af gule skimmelsvampssporer.
Skimmelsvampen kan konstateres med et sansetjek 6.

Skat: Spredt rundt om i kraniernes gab er guld- og sglvmgnter skaenket

som ofringer til efterlivet. Der eri alt 12 guldmgnter og 19 sglvmgnter,
men forsgger man at tage mgnterne, provokeres den gule skimmelsvamp.

Rum 21— Knoglebrgnden

Vaeggene er bekleedt med knogler. De er stgvede og beskidte, og regelmaessigt mellem dem er anbragt kranier med
ansigterne vendt ind mod rummet s midte, hvor der er en brgnd. Brgndende er af sort sten udskdret til at forestille kranier.
Deres tomme gjne stirrer dgdt ud i rummet, og hver af dem har en mgnt eller en nggle i munden.

Bortset fra brgnden i midten af rummet ligner dette benkammer alle de andre. Vaeggene er beklaedt med stgvede og
beskidte knogler og kranier er fordelt rundt om som dekorationer.

Brgnden er lavet af en besynderlig, glaslignende sort sten, og hele vejen rundt er der udskarne kranier i brgndens sider. | alt
13 kranier, og i hvert kranies mund er en nggle (5 styk) eller en mgnt (8 styk — 2 guld, 6 sglv).
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Hvis et kranies mund er tom: Munden begynder hgjlydt at klikke i og op skabende en voldsom larm. Hver gang en mund
begynder at klikke, skal spilleder tjekke for omstrejfende vaesener, der bliver draget til af larmen. Klikker mere end tre
munde, bliver larmen sa voldsom, at alle vaesener med hgrelse har ulempe pa deres handlinger grundet larmen, og klikker
mere end seks kranier, skal hvert vaesen i rummet klare Resistens (sonisk) 8 eller tage 1t6 i skade i runden. Munden holder
op med i klikke larmende op og i, hvis der er en mgnt eller en nggle i munden.

Ngglerne: Ngglerne er sma, og de er solidt lavet af hver deres materiale: Jade, Sandsten, Messing, Sglv, Tin.

Brgnden: Brgnden er skaret ned gennem klippen, og 12 meter nede synes at vaere en bund. Siderne er glatte og meget
vanskelige at klatre pa uden veerktgj (klatretjek 18; med reb 7). P& bunden af brgnden ligger dynger af radnende knogler. De
er slimede og tilgroede med mosser og svampe. Praecis hvor tykt laget af knogler er er uklart, men det er flere meter tykt.
Skjult i siden er en lem med et ngglehul, hvor der allerede sidder en nggle (guldngglen — vaerdi 2 guld). Bag lemmen er et

hulrum, som er tomt (nogen har veeret her fgr heltene).

Rum #22 — Knoglekammeret med mosvaekster

Vaeggene er beklaedt med sirligt anrettede knogler og kranier hele vejen rundt.
En blanding af stgvede spindelveev og grdgrénne mosser gror pa knoglerne.
Gulvet skrdaner, og den nordlige ende af gulvet er daekket af et mgrkt, mudret
vand. Luften er tung med stanken af fugt og raddenskab, og liggende halvvejs
ud af vandet er fire skeletter, Hver af dem har rustne krumsabler og rddnende
rester af laederkyradser. Det ser ud som om de fire krigere er har keempet i
vandet og har forsggt at kravle i land.

Knoglerne stammer fra skeletkrigere, der venter pa at springe til live. Deres
rustne vdben er veerdilgse. Kammeret er tomt.

Rum #23 — Bengnaverens kammer

Vaeggene er dekoreret med knogler og kranier. De er indlejret i vaeggene, og de
er slidte. Det er som om tidens tand har gnavet af dem — og mdske har noget
adt af knoglerne?

Midt i rummet stdr en stor tung stenkiste med et tungt Idg af sten. Rester af
metalbdnd, der naesten er rustet igennem holder stenldget fastspaendt pad kisten. Sidderne er dekoreret med motiver af folk i
optog omgivet af dansende knokkelmaend. Kisteldget er dekoreret med motivet af et skelet i panser og plade grinende

heesligt.

Rummet indeholder flere ting. De mange slidte knogle og kranier skyldes en bengnaver, der har gnavet stumper af benene.
Tandmazerker ses overalt.

Frygtens kulde-aura: Kammeret har en besynderlig aura af frygt og ondskab. Den haenger tungt i luften, og alle levende
vaesener skal klare et resistenstjek (frygt) 8. Hvis tjekket fejler, rammes de af kuldegysninger, og man kan bogstaveligt se
deres andedraet, som de der er meget koldt i rummet. De er ramt af Frygtens kulde, og indtil solopgang har de ulempe pa
offensive handlinger inde i kammeret og pa handlinger, der straekker sig ind i kammeret (som at skyde med bue og pil ind
udefra).

Stenkisten
Stenkisten er 2% meter lang, 1 meter bred og 1 meter hgj. Laget er holdt fast med fire jernband. Det kraever 16 styrkepoint

at braekke dem af (op til to personer kan sammen arbejde pa at braekke dem af, summen af deres styrke skal vaere mindst 16
for at ggre det). Stenlaget kraever 34 styrkepoint at Igfte (op til fem personer kan arbejde sammen om det). Nede i kisten

ligger resterne af en forbandet kriger.
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Krigeren i stenkisten

Nede i kisten ligger en kriger i en sort pladerustning. Hendes hud er kridhvid, hendes hdr er kulsort og hendes laeber er
blodrgde. Hun ser ud som om hun sover, bortset fra at der ikke er nogen vejrtraeekning, og en traepzel er hamret ned gennem
brystkassen i rustningen. Ved krigerens side er et slagsvaerd i en sort skede dekoreret med sma drager, der snor sig om

sveerdskeden.

e Fjernes traepalen: Krigeren vakkes til live. Hun er en blodtgrstig blodsuger, der ikke standser sine angreb, fgrend
hun kan traekke et offer med sig tilbage i kisten. Far hun stillet sin tgrst, indstiller hun sin jagt til den naeste nat,
eller indtil forstyrret igen. | denne periode kan man tage chancen og forsgge at spidde hende igen.

e At opsamle slagsveerdet: Slagsvaerdet er svaert af fjerne uden at skubbe til krigeren. Det kraever et
behandighedstjek 8. Hvis det fejler, far man fat i sveerdet, men skubber sa meget at paelen falder ud, og hun
vagner til live. Slagsvaerdet er et almindeligt sveerd, men dens skafte er en kopi af Dragedraeberens skafte, og
sveerdskeden er rigt dekoreret og vaerdifuld (15 guld).

e Krigerens rustning er staerkt beskadiget af tidens tand og paelen gennem brystpladen. Rustningen kan repareres for
40 guld, men er ubrugelig indtil da. Den tunge rustning er besveerlig at rejse rundt med, og man betragtes som
tungt lastet, hvis man slaeber rundt pa den, mens man er ifgrt egen rustning og/eller fuld oppakning.

e L3sen: Skjult under krigeren er et ngglehul, der kan abnes med Sglvngglen (rum #21). At dirke lasen-tjek 16 (kun et
forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres feelden). Feelden: Giftgas. Hvis faelden aktiveres, stremmer en tyk, giftig
gas frem af lasen, og pa fa gjeblikke breder sig den ud i hele rummet, hvor den bliver haengende de naesten 15
minutter som en tyk, ugennemsigtig tage. Alle, der opholder sig i tagen, tager 1t6 i skade hver runde fra giftens
bergring med huden, og nar den koncentrerede gifttage fosser ud af faelden, skal alle inde i rummet klare et
Resistens (gift)-tjek 8. Hvis det fejler, tager de 3t8 i skade og star inde i gifttagen, men klares tjekket, tager de 1t6 i
skade og flygter ud.

o Attjekke for feelder 10 — succes, afslgrer at der er en anordning inde bag pladen, som aktiveres, hvis man
forsgger at tvinge lasen op; det vurderes at vaere meget vanskeligt at demontere faelden eller at dirke
lasen op uden at aktivere falden.

o Atdemontere feelden-tjek 14 (kun et forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres faelden). Feelden
aktiveres ikke, hvis man forsgger at dbne lasen med en nggle, om det er den korrekte eller ej.

e Hulrummet under krigerens hvile: Her er Dragedraeberens skafte.

Bengnaverens rede
Pa den fjerne side af stenkisten er gravet et hul ind under kisten. Abningen er omtrent en halv meter i bredden og lidt

mindre i hgjden. Abningen fgrer ned til et hulrum under kisten, hvor en bengnaver har hjemme. Den kujonagtige skabning

hvaeser aggressivt af enhver indtraenger, men vover sig ikke ud i aben kamp.
Kamp: Den trange plads under stenkisten ggr, at alle andre vaben end sma vaben har ulempe.

Skatte: Nede i hulningen har bengnaveren sine skatte. Sglvspejl med en ramme indlagte figurer i rav (5 guld), 6 sglvringe (6

sglvstykker), halskaede med teender og tre tgrrede rotter.

Rum #24 — Det rodede knoglekammer

Vaeggene er beklaedt med indlejrede knogler og kranier fordelt i et virvar rundt pd vaeggene. Det ser ud som om knoglerne er
anbragt uden nogen synderlig orden, naermest i et hastveerk. Flere af knoglerne er faldet ned og ligger spredt ud pd gulvet.
Flere af dem er der bidemeerker i.

- Rummet er tomt.
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Rum #25 — De tre grave

Midt i kammeret stdr tre store stenkister med tunge stenldg. PG hvert af Idgene er en stenstatue af en soldat ifgrt rustning og
med et svaerd hvilende oven pd sig. Vaeggene rundt om de tre stenkister er bygget af gamle knogler, indtgrrede og grd,
beskidte og stgvede.

Stenkisterne: De tre kister rummer kun sma forskelle i de statuer, der hviler oven pa kisterne. At vippe et lag af kraever
minimum styrke 14, og det kraever en samlet styrke pa 32 fordelt mellem op til fire personer at Igfte laget af.

e Den fgrste kiste: Et indtgrret lig plyndret for sine gravskatte hviler i denne kiste.

e Den anden kiste: Et nekrotisk skelet lurer i denne kiste hungrende efter de levendes livskraft. Nede i kisten kan
man finde en irret kobberbroche dekoreret med tyrkis (25 sglvstykker).

e Den tredje kiste: Gale Slaus gemmer sig i kisten. Han er en galning, der lever i katakomberne ledende efter stedets
legendariske skatte, og han bruger kisten som skjulested. Gale Slaus springer pludseligt og skrigende frem, hvis
man abner kisten, og hvis ikke karaktererne stopper og er varsomme, risikerer de at sla galningen ihjel, inden de
opdager, han er harmlgs. Nede i Slaus’ skjulested er et dbent hulrum med en tinlds og en tinnggle (se rum #21).

Gale Slaus kender vejene gennem katakomberne i sit forvirrede sind, men han formar hverken at tegne eller genfortzlle
ruterne. Han mistaenker alle for at ville stjeele hans retmaessige skatte, og han vil derfor forsgge at lokke folk i feelder. Han
kender feelder og farer i nekropolis. Han ved desuden, hvordan man kan komme til en gvre del (via arenaen i rum #45 og
vindeltrappen ved #38).

Kamp: | tilfeelde af kamp mod en modstander i en kiste, kan man forsgge at hamre kisteldget i hovedet pa modstanderen
(krever to haender; angreb+6; skade 2t10).

Faldlemmen #G (oppe ved rum #67) munder ud i dette rum. Skjult oppe under loftet er en lem, som kortvarigt abnes, nar
lemmen i gulvet ovenpa dbnes, sa man falder hele vejen ned til gulvet i rum #25. Loftslemmen kan findes ved et sansetjek
12, hvis man aktivt undersgger lokalet.

Rum #26 — De vildfarne kobolder

Overalt er veeggene beklaedt med knogler og kranier. De er beskidte og stavede, og pludselig lyder der skingre klagehyl fra
det ene hjgrne af kammeret. Raedselsfulde skrig ekkoer gennem kammeret, og | far gje pa tre kobolder, der pegende pd jer
med deres spyd, kryber sammen i det ene hjgrne.

Tre kobolder befinder sig i lokalet. De er faret vild, og de er gaet i panik. Flokken er hyleangst, og de har sggt skjul i lokalet.
Overalt ser de dgde, og deres mgder med levende dgde har ikke gjort det bedre. Flokken er lige sa angst for eventyrerne,
nar de dukker op.

Kobolderne kan fortzlle om deres faerd ind i grotterne, men de mistede overblikket, da de blev overfaldet af skeletter i de
oversvgmmede omrader (omkring rum #16). De er her for at hylde Dragen ved at erobre klenodier til den.

Skakten #H (oppe ved rum #67) munder ud i dette rum, men abningen er skjult. Rummet er derudover tomt.

Rum #27 — Det blodlIgse lig
Midt pa gulvet ligger en skikkelse pG maven. Skikkelsen synes at vaere et menneske, men skikkelsen rgrer ikke pa sig. Resten
af rummet er bart. Vaeggene er bygget op af knogler og kranier, skgnt der ikke synes at vaere nogen orden pG dem.

Udover liget er rummet tomt. Liget er en af rgvernes "frigivne" fanger (se rum #42), der omkom efter et mgde med det sulte
spggelse i rum #28. Liget er bevaebnet med en rusten daggert.

Den Igse knoglevaeg: Vaeeggen mellem #27 og #32 er bygget op af knogler stablet taet, men i modszetning til de andre
knogleveegge, er der ingen stenvaeg bag knoglerne. Med et sansetjek 14 kan man bemaerke, at der en hulning bag
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knoglevaeggen. Med et styrketjek 16 kan vaeggen vzltes ned, eller den kan nedbrydes med en halv times arbejde. | kamp
kan en ekstrem succes resultere i, at modstanderen hamres gennem vaeggen, og et tjek fejlet med 8+ resulterer i, at man

selv taber balancen og vzlter igennem.

Rum #28 — Det sultne spggelse

Luften er maerkbart kold herinde. | kan se jeres dnde haenger tungt i luften, og det er som faklerne keemper med at lyse op. De
sprutter og hvaeser, mens | kan meerke kulden traenge gennem rustning og kleeder. Vaeggene bygget op af knogler, og der er
anbragt kranier regelmaessigt rundt langs vaeeggen. Mens | kigger jer omkring begynder blod at sive ud af mundene pa
kranierne.

Rummet er hjemsggt af et spggelse, der manifesterer sig langsomt. Gar selskabet videre, sker der ikke mere. Bliver de i
rummet fortsaetter spggerierne:

Skyggerne i rummet bliver lzengere. Der gar lidt tid, farend | bemaerker det, men langsomt kryber en skygge hen over gulvet i
retning af jer. Skyggen har lange smalle arme, der ender i krogede klger, og en smal krop med langt, Igst haengende hér, og
den kommer stadig naermere.

Eventyrerne bliver angrebet af et sultent spggelse. Det sultne spagelse begaerer blod, og hvis det skankes blod svarende til
5 livspoint (som ikke kan heles med fgrstehjeelp), maettes det, og spagelset traekker sig tilbage. De mystiske manifestationer
forsvinder, og kort efter triller et kranie ned fra vaeggen. Bag kraniet mellem knoglerne ligger en sglvhalskeede med en lille
jadekat (4 guld).

Det sultne spggelse kan stedes til hvile, hvis eventyrerne finder spggelsets lig og far det begravet eller kremeret ordenligt.
Gemt bag knoglerne i den ene vaeg er det indtgrrede lig af en lille pige med langt sort har ifgrt en hvid men beskidt kjole.
Stedes hun til hvile, forsvinder manifestationerne fra rummet.

Rum #29 — Dgdsfeelderne

Et grusomt syn venter jer herinde. Lemlzestede lig ligger spredt rundt om, blodstaenk daekker vaeggene, der er bygget af op af
knogler, og en svaerm af sorte spyfluer rejser sig summende. Stanken fra de rddnende lig er kvalm og blander sig med
stanken fugt og rad. Midt i rummet star liget af en mand. Fra loftet haenger en gkse, som er svunget gennem mandens
brystkasse, og endnu holder liget oppe, men maddiker kravlende rundt i det dgde ansigt er tydelige. Ved rummets udgang i
nord ligger det halshuggede lig af en kvinde og ikke langt derfra ligger hendes hoved. Pd vaeggen over hende sidder en blodig
klinge, der ser ud som om, den har haft svunget ud af et skjul i veeggen. Op af vaeggen i rummets sydlige ende stdr et andet
lig perforeret af talrige pigge, som synes sprunget ud af vaeggen, og ikke langt derfra ligger de oplgste rester af et fjerde
omgivet af brudstykker af en krukke - det synes som om vedkommende fik en krukke med syre ned over sig.

Kammeret er et knoglekammer med vaeggene dekoreret med ben og kranier. Skjult mellem dem er der anbragt

feelder. Feelderne i rummet er anbragt for nyligt (af reverne i omrade #42, der bruger dem som en del af deres grusomme
underholdning), og de bliver en gang i mellem renset og gjort klar til anvendelse igen, nar rgverne ikke synes, der er nok, der
falder for dem.

Fire af feelderne i rummet er blevet aktiveret (gksen i loftet, svaerdklingen i veeggen og piggene i vaeggen, krukken med syre),
og de radnende lig af deres ofre er der endnu. Ingen af ligene har nogen veerdier.

Faelde: En femte faelde er ikke blevet aktiveret endnu: En skjult hammer monteret i loftet, som svinger ned i hovedhgjde pa
dvaerge (kun halvinger er lave nok til at undga faelden). Den skjulte hammer er knyttet til en Igs flise i gulvet naer udgangen i
nord.

Aktiveres falden, springer en tung hammer ned fra loftet og kvaser ofret. Ofret kan forsgge et Resistens (Undvige) 8. Fejler
det, tager ofret 2t10+4 i skade, og hvis ofret er succesfuld, ggres 1t10+2 skade.
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e At sanse felden: Seger man aktivt efter feelder, kan den Igse flise bemaerkes pa et sansetjek 10. Den skjulte
hammer kan derefter bemaerkes pa et sansetjek 8.

e At demontere faelden: Flisen kan let traeedes udenom, men at uskadeligggre den kraever et behandighedstjek 8 (hvis
det fejler med mere end 4, aktiveres faelden).

Generelt kan faelderne resettes med et Demontere falder-tjek 10 (fejler det med 6 eller mere, aktiverer man straks faelden;
syrekrukken kraever dog en ny krukke med syre).

Rum #30 — Den lenkede uglebjgrn

En ram lugt af dyr blander sig med korridorernes ubehagelige stank af fugt, da | naermer jer kammeret. Inde i rummet finder |
et kammer, hvis vaegge er beklaedt med knogler, der synes anbragt hulter til bulter, og | det fjerne hjgrne gjner | et stort
vaesen, der stirrer pd jer med sine runde, gule gjne, der glimter i lyset. Pa fierklaedte overkrop og pelsede underkrop, pa
uglenzbet og de enorme bjgrnelapper genkender | den frygtede uglebjgrn, men som den rejser sig, ser | at den ser beskidt og
sjusket ud, og der sidder en lzenke ved dens ene bagpote.

Kammeret er et knoglekammer, hvor vaeggene er bygget op af beskidte knogler og gdelagte kraniedele. | det nordvestlige
hjgrne er lenket en sulten uglebjgrn, der star klar til at springe frem og overfalde enhver, der uforsigtigt bevaeger sig herind.
Uglebjgrnen er blevet lzenket til vaeggene af rgverne (se rum #42), som en del af deres ondskabsfulde leg.

Uglebjgrnen: Leenket med en solid kaede til det ene hjgrne er en enorm uglebjgrn. Dens pels er misplejet, og den ser
afmagret ud. Uglebjgrnen er rasende af sult, men den kan ikke na rundt i hele rummet. Hvis man kryber rundt langs vaeggen,
kan den ikke na folk. Hvis man giver uglebjgrnen mad svarende til 4 dagsrationer, vil den traekke sig tilbage, og man kan
forspge at forhandle med den (hvis man kan kommunikere med uglebjgrnen).

Den skjulte dgr: Skjult i vaeggen uden for uglebjgrnens kendskab og raekkevidde er en dgr. Hvis der ledes aktivt efter den,
kan den findes pa et sansetjek 6. Hvis man passerer teet forbi den skjulte dgr (f.eks. kryber op af vaeggen), kan man finde den
skjulte dgr ved et tilfelde pa et sansetjek 12. En simpel mekanisme abner dgren indtil faldgrube E.

Rum #31 — Dgdens hal

En lang hal Gbner sig. Der er fem-seks meter op til loftet. | den sydlige
ende er en udgang, der farer til en trappe, der Igber op, og i den nordlige
ende er der to udgange. Over dem hanger skilte og bannere. Gulvet og
vaeggene er udskdret i en sortgrd stenart, og pd vaeggene er der rester af
udskaeringer, som en gang ma have forestillet personer og vaesener, men
nu er de sldet i stykker, og istusldede rester ligger pd gulvet langs
siderne.

Skiltene: Over dgrabningerne mod nord haenger primitive skilte: "Forude
venter dgden", "Vind frihed eller find vej til Dgdsriget", "Pas pa
monstret", "Vogt dig". De er skrevet med simpel skrift pa planker og
bannere sat op over de to udgange i nordvaeggen. Skiltene er sat op af
rgverne (se rum #42), og advarer folk, der fortsaetter mod rum #29 og
#31. Kigger man bag skiltene, finder man en simpel jernnggle (til kisten i
rum #49).

Udskzeringerne: De synes at forestille folk og levende skeletter, maske i

optog eller processioner. De er ldgamle og lavet med stor omhu.

Derudover er rummet tomt.
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Rum #32 — Ligeedernes knogledynger

Knoglevaeggene herinde er i stykker. De sirligt anbragte knogler, gra af aelde, er flere steder hevet ned og danner nu dynger
pd gulvet. Flere steder kan man pa syd- og @gstvaeggen se den bare klippevaeg inde bag knoglerne. Kranier ligger grinende
overalt.

To ligaedere ligger pa lur herinde. De har skjult sig mellem dyngerne af knogler klar til at angribe enhver, der kommer for teet
pa dem. Hvis eventyrerne udforsker knogledyngerne, angriber de. Undersgger man dyngerne pa afstand er det sveert at se
ligaederne (sansetjek 18). Ligeederne har gemt under en tredje dynge knogler deres lille skat: to helbredende drikke, 52
sglvmgnter.

Den Igse knoglevaeg: Vaeggen mellem #27 og #32 er bygget op af knogler stablet taet, men i modsaetning til de andre
knoglevaegge, er der ingen stenvaeg bag knoglerne. Med et sansetjek 14 kan man bemaerke, at der en hulning bag
knoglevaeggen. Med et styrketjek 16 kan vaeggen veaeltes ned, eller den kan nedbrydes med en halv times arbejde. | kamp
kan en ekstrem succes resultere i, at modstanderen hamres gennem vaeggen, og et tjek fejlet med 8+ resulterer i, at man
selv taber balancen og valter igennem.

Rum #33 — Skattejagende kobolder
ST@J (pa forhdnd kan eventyrerne hgre stgj): Lyden af hviskende stemmer kommer jer i mgde. Forude kan | hgre adskillige
stemmer, der synes at snakke i munden pd hinanden. Der hviskes indaedt, og nogle gange bliver stemmerne let hgjrgstede.

Kammeret: Et kammer dekoreret med de beskidte grd knogler og kranier, | har set sG mange gange far, Gbner sig for jer, og |
ser en flok sma humanoider, omtrent pG hgjde med en halving, med rustrad pels og lange snuder, der flokkes ved rummets
ene hjgrne. De maser og puffer til hinanden, mens de hgje, hviskende stemmer diskuterer et og andet med en nggle og et
ngglehul.

En flok pa 6 kobolder skaeendes om at fa abnet en l1ds med en nggle. De gradige kobolder er kommet pa sporet af
skattengglerne (se rum #21), da en af dem samlede en nggle op, der 13 tabt i en korridor. | stedet for at fglge resten af
horden er de gaet deres egne veje for at fortsaette skattejagten. De har fundet et ngglehul, men ngglen passer ikke, og de
skaendes nu hgjlydt om, hvordan de skal fa ngglen til at passe (kobolderne ved ikke, hvor mange nggler der er, eller hvordan

de passer sammen med lasene rundt om, men denne nggle passer ikke hertil).
Ngglen: Det er kobberngglen, som kobolderne har.

Lasen: Skjult inde i gabet pa et grinende kranie er en kvadratisk, jadegrgn metalplade pa omtrent 5cm i diameter med et
ngglehul i midten. At dirke lasen-tjek 20 (kun et forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres felden).

Faelden: Giftgas. Hvis feelden aktiveres, strgmmer en tyk, giftig gas frem af lasen, og pa fa gjeblikke breder sig den ud i hele
rummet, hvor den bliver haengende de naesten 15 minutter som en tyk, ugennemsigtig tage. Alle, der opholder sig i tagen,
tager 1t6 i skade hver runde fra giftens bergring med huden, og nar den koncentrerede gifttage fosser ud af faelden, skal alle
inde i rummet klare et Resistens (gift)-tjek 8. Hvis det fejler, tager de 3t8 i skade og star inde i gifttdgen, mens klare de
tjekket, tager de 1t6 i skade og flygter ud af en tilfseldig indgang (50/50 for hvilken indgang) — det kan splitte gruppen op i to
halvdele fanget pa hver sin side af kammeret.

o Attjekke for feelder 10 — succes, afslgrer at der er en anordning inde bag pladen, som aktiveres, hvis man
forsgger at tvinge lasen op; det vurderes at veere meget vanskeligt at demontere faelden eller at dirke Idsen op
uden at aktivere faelden.

e At demontere faelden-tjek 16 (kun et forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres faelden). Faelden aktiveres
ikke, hvis man forsgger at abne lasen med en nggle, om det er den korrekte eller ej.
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Hulrummet: Abnes l3sen, glider kraniet til side og afslgrer et hulrum. Her kan man finde en smuk sglvhalskaede dekoreret
med drabeformede adelsten (halskaeden bestar af to ravperler (3 guld stykket), en askens tdre (flammende drabe) en
dgdens tare (livskulden) og en vejrets tdre (fordrssolens strdler)).

Rum #34 — Det stgvede kammer

Rummet der dbner sig foran jer virker tomt og utroligt stgvet. Stgvet er sa taet i luften at lyset fra jeres fakler kun kaster lys fa
meter ind i rummet. Som | begynder at bevaege jer ind i rummet hvirvler i yderligere stgv op hvilket gar det endnu sveerere at
se, men veerre sgler i at stgvet saetter sig i luftveje og jeres gjne begynder at svie.

Rummet er tomt men fyldt med sma stgvkorn med et let grgnligt skaer. Stgvet bliver ogsa teettere og taettere, som man
kommer ind i rummet, hvilket ggr at eventyrernes lys kun traenger halvanden meter frem foran dem.

Gar eventyrerne gennem rummet, laves et resistenstjek (Gift) 10. Daekker eventyrerne deres luftveje med tgjstykker eller
lignende smarte ideer falder sveerhedsgraden til 8. Hvis resistenstjekket fejles, er eventyreren under pavirkning fra det
grgnne stgv. Dette medfgrer kvalme og hovedpine de naeste to timer og samt ulempe pa resistenstjek sa laenge eventyreren
er pavirket (evnen Bringe balance fierner straks effekten).

Rum #35 — Det grgnne st@gvs kammer

Det bliver i stigende grad sveert at se, hvor | gdr, for stgvet bliver taettere og teettere. Nu begynder det ogsad at svide i hals og
gjne for jer alle. Men som | kommer ind i naeste rum kan | maerke at | ikke er alene. Der er noget stort og levende i dette rum.
Og gennem det begraensede lys fra jeres fakler kan | begynde at ane konturerne af noget stort midt i rummet.

Ved farste gjekast ligner det en tyk stolpe, der gdr fra gulv til loft. Men det fgles som om at stolpen dnder, eller i hvert fald
pulsere langsomt. Nar | kigger helt taet pd kan | se at stolpen er daekket af et granligt lag af mos og i dette mos sidder store
maengder stgv.

Denne stolpe virker fremmed og underlig. Rgr eventyrerne ved mosset pa stolpen hvirvler de sa meget stgv op at det ikke er
muligt at se en hand frem for sig fgr stgvet har lagt sig et par minutter senere. Kigger eventyrerne grundigt pa stolpen
begynder de at se et mgnster i den made mosset gror pa: Du fdar gje pa at den mdade mosset vokser pd ser ud til at danne
billeder eller mdske tegn. Hvis dette er et tegnsprog virket det ikke til at vaere noget nogle af jer har set for.

Eventyrerne kan forsgge at tyde de tegn mosset former. Dette kraever et kundkabs-tjek 20. Er eventyreren pavirket af det
grgnne stgv har de fordel pa deres tjek. Hvis tjekket klares, kan eventyrerne tyde at dette virker som besked. Anordningen
eller organismen ser ud til at vaere en made at kommunikere pa over ekstremt store afstande. Den besynderlige organisme
er sveer at forsta, men hvis eventyrerne forsgger at kommunikere, sker det, at sgjlen giver dem informationer — hvis der er et
hint eller ledetrad om hulesystemet, som du gnsker at give spillerne, kan sgjlen give dem informationerne.

Rum #36 — De tomme kister

Midt i kammeret er tre Gbne stenkister. Deres tunge stenldg ligger splintrede pd jorden. Stgv og spindelvaev daekker kisterne.
Vaeggene, der omgiver dem, er dekoreret med knogler, grd og stavede, og tunge spindelvaev daekker flere steder dele af
vaeggene, eller haenger dovent fra loftet og blafrer langsomt, da | traeder frem.

Gravkammeret er for leengst blevet plyndret, og der er ikke nogen skatt tilbage. Spindelvaevet er fra en keempeedderkop (det
konstateres, nar man kigger pa det), og en del af spindelvaevet synes at veere ret frisk, men der er ingen spor efter
edderkoppen.
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Templets nedre rum: #37-41

Dette omrade er bygget i forlaengelse af templets gvre del, og lighed med gvre del er vaeggene bekleedt med
importeret rgd sandsten, men de er malet sorte, hvilket giver rummene en dyster stemning. De har en gang
fungeret som overgang mellem templet og nekropolis, men skiftende tider har brugt dem til andre ting.

Rum #37/

Et deempet lysskaer kommer forude, og da | kommer naermere kan | se et kammer med kulsorte vaegge, som oplyses af en
olielampe, der haenger pa et reb under loftet. Midt i rummet er en stor traekasse, og rundt om kassen star fem mennesker —
alle er de ifgrt réde dragemasker og bevaebnede med kgller, der ender i fem sorte kigr.

De fem personer er dragekultister, og de vogter kammeret for at hindre kobolder (og andre) i at treenge op i naeste del via
vindeltrappen (#A). De er mistroiske over for karakterernes tilstedevarelse, medmindre de kan bevise, at de er medlemmer
af dragekulten (besidder et kultsymbol), og medlemmer lader ikke karaktererne komme videre, men sender i stedet et
medlem op til #68 for at advare resten af kulten.

Traekassen, kultisterne bruger som bord, rummer fire flasker olie, 20m reb, 10 dagsrationer og en oliekerte, samt et last
jernskrin (dirke lase 12), som rummer en styrkedrik og 40 sglvmgnter.

Kamp: Olielampen er ophaengt i en simpel anordning, og skzeres rebet over (forsvar 8, teerskel 4, 3 sar), veelter lampen ned
over traekassen og spreder braendende olie i alle retninger. Alle veesener inden for 1m rammes af olien (angreb+6; skade
1t8), og der gar ild i treekassen, og olien i kassen antandes ogsa braendende lystigt, sa metal smelter.

#38 Spisehallen

| treeder ind i en stor rummelig spisehal. To store langborde stdr midt i rummet, med otte stole langs hver led. Langs hver vaeg
star to skaenke — og pd vaeggene haenger der gobeliner vaevet med symboler, kort og figurer. Foran jer er alle mgbler smadret
til pindebraende i en lang stribe, frem mod dgren laengst fremme.

Skaenkene indeholder bestik; enkelte af disse bestik er af sglv; 10 stk af hver gafler, knive og skeer —i sglv — hver har en
veerdi af 5 sglvstykker (15 guldstykker i alt). Gobelinerne er stjalet fra rundt omkring i landet og har generelt ingen vaerdi,
undtagen én, et vaevet kort med kongeligt emblem — der er 20 guldstykker veaerd (kortet er tungt og besveerligt at sleebe pa —
man er tungt lastet). Gangen af smadrede mgbler er skabt af Mongo (se rum #39)

#39 Den lille mellemgang
*bump*.. "prav igen — vi skal derind” raber en lille spinkel stemme.. *bump* - en tung traedgr knirker men giver ikke efter, fra

hvad der lader til at vaere en voldsom rambuk der hamrer mod den. Rummet er fyld med kasser og skrammel; det er sveert at
se leengere ind. Pludselig stikker et lille hoved op. “Mongo” skriger hovedet, “Mongo — angrib !!”. Med et keempe brag, flyver
kasser og skrammel igennem luften. To smd vaesner pG knap en meter stdar og kigger pd jer — i en stram kaede har de et
gigantisk vaesen — en bjergtrold.

De to sma vaesner er hobgoblins. Den store vaesen er en trold og hedder Mongo. De vil alle tre angribe, men snaradige helte
kan distrahere Mongo. De to hobgobliner bzerer rundt pa i alt 22 stykker guld, en lille fin dagger (50 sglv) og et fint
lommetgrkleede broderet med teksten “Til Khurams Naese”.

Kamp: Mongo er holdt fast i en kaede, som Mongo selv tror holder Mongo fast, sa selvom hobgoblinerne ikke er staerke nok
til at treekke rundt med Mongo, sa tror Mongo pa det. Hvis man far fat i keeden, kan man distrahere Mong ved at hive i

keeden — og Mongo far ulempe pa sine angreb.

Vaer obs pa at Mongo hele tiden er sulten, og han far derfor igen og igen hurtigt en appetit for menneskekgd.
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Rum #40 — Veerelset med spejlet

Et lille stgvet og beskidt rum, tomt undtagen lidt skrammel og et stort skab i den fjerne ende af, hvor | er kommet ind.

Rummet er tomt for veerdi undtagen klaedeskabet. Klaedeskabet er af trae, og nar det abnes er det tomt,undtagen et stort
spejl, der fylder hele bagvaeggen. Spejlet er magisk og kan transportere vaesner fra et sted til et andet. Hvis spejlet rgres: laes
nedenstaende afsnit for spillerne. Flytter man kleedeslabet, finder man monteret pa vaeggen en bronzeplade, der maler 5cm
pa hvert led. At dirke lasen-tjek 20 (kun et forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres faelden).

Faelden: Stengassen.

o At tjekke for feelder 10 — succes, afslgrer at der er en anordning inde bag lasen, som aktiveres, hvis man forsgger at
tvinge ldsen op; det vurderes at vaere meget vanskeligt at demontere faelden eller at dirke Idsen op uden at
aktivere faelden. At demontere faelden-tjek 16 (kun et forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres faelden).

Hvis feelden aktiveres, strammer en tyk, gralig gas frem af lasen. Gassen klaeber sig alt levende. Alle inde i rummet skal klare
et resistens (undvige) 7 eller blive forvandlet til sten. Forvandlingen sker langsomt henover nogle minutter, hvor ofret
langsomt bliver daekket af et lag sten, indtil selve ofret forvandlets til en statue af sten. Klares tjekket, nar man at kaste sig
ud af rummet, inden man bliver ramt af gassen. Den gra stengas haenger som en dis inde i rummet i 15 minutter.

Skatten: | smukt syet leederpung dekoreret med guldtrad og perler (9 guld) er tre fortryllede mgnter: Mdnemgnt,
Venskabets mgnt og Distraktionens mgnt.

Det fortryllede spejl
Spejlet glimter blat og lilla mens jeres spejlbillede langsomt begynder at hvirvle rundt i en spiral inde i spejlet. Hurtigere og

hurtigere drejer spejlbilledet rundt indtil det pludselig med et blaeendende glimt stdr stille: | er nu et helt andet sted end i var
for.

Eventyrerne er nu i "#K1 Khurams ankomsthal”.

#41 Mongo Smadr’!
Dgren til rummet er sldet itu, og som i gdr ind, ser |, at trolden Mongo, med al tydelighed har vaeret i rummet. Stole, borde og
andre, nu knap sa genkendelige mgbler, ligger smadret i tusinde stykker rundt om i rummet.

Rummet er tomt. Desveerre for karaktererne har en reol blandt de gamle mgbler veeret hjem for et mindre skorpion-bo.
Roder karaktererne rundt blandt mgblerne rul med 1t6:

1-3 | intet sker, karaktererne finder intet

4-5 | karaktererne opdager til al raedsel skorpionerne
6 en tilfeeldig karakter bliver stukket af en skorpion
Bliver en karakter stukket af en skorpion, er karakteren nu forgiftet med den radhalede skorpions gift. Heldigvis gar giften

over af sig selv; hvis karakteren ikke dgr inden.

Den rgdhalede skorpions gift: For hver ti minutter, rul 1t10. Ved rul 2-10 karakteren spilleren ét livspoint i skade (kan ikke
heles ved fgrstehjeelp). Ved rul 1, stopper kroppens forsvar giften, og karakteren er ikke laengere inficeret med den
rgdhalede skorpions gift.
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Den glemte by: Ruinerne #42-52

Pa sydsiden af bjerget |13 en gang en by. Maske var det indbyggerne
som gennem generationer begravede deres sleegtninge dybt inde i
bjerget, indtil de anvendte deres knogler til at indrette benkamrene?
Maske var det indbyggerne, som drev den arena, der leverede
bestialsk underholdning til templet, inden slaverne gjorde oprgr?
Maske var det indbyggerne, som byggede Dragedraberens grav og
skjulte skattene, inden de vandrede videre for at bygge nye
gravkamre?

Uden for bjerget er rester af byen. Det er faldne vaegge, spor af bygninger og vaeltede statuer. Ingen bygninger
star leengere, og ethvert spor af de oprindelige indbyggere er borte, opslugt af jorden. Inde i bjerget adskiller
rummene sig fra de andre ved at vaeggene er beklaedt med r@de sandsten importeret langt borte fra, og loftene
er hgje, hveelvede og ender ofte i spidser. Gulvene er belagt med store fliser, og der er regelmaessigt anbragt
fakkelholdere af sort sten i vaeggene, men de er mange steder knakket af og vandaliseret.

Rum #42 — Rgverreden

En hgjloftet sal med rustrgde vaegge i sandsten dbner sig for jer. En bdlplads med et sydende stegespid oplyser salen, og der
er en tung luft af balrég og beboelse herinde. | en krog af salen star nogle tgnder og kasser, i en anden en dynge skind og
sengelejer, og i det nordvestlige hjgrne er noget, der ligner en barrikade.

Rundt om i lokalet sidder en gruppe en maend og kvinder optaget af hver deres hvery.

Salen: Der er 6m op til loftet, som er hvaelvet understgttet af sgjler, der star rundt langs vaeggene. Gulvet er daekket af
enorme fliser, maske 1m pa hver led, og vaeggene bygget op af rédbrune sandsten, som ikke har naturligt hjemme i i bjerget,
men er blevet anbragt af fordums bygherrer. Regelmaessigt rundt langs vaeggene er fakkelholdere i sort sten, nogle brakket
af og gdelagt, og de gvre dele af veegge og lofter er sorte af sod.

Luften er tung af r@g, der lugter af sved og af beboelse. | et hjgrne af salen ligger sammenrullede sengelejer, i et andet
hjgrne star nogle kasser med forsyninger, og i et tredje hjgrne er et stort ildsted.

Barrikaden: Udgangen til rum #31 er barrikeret med en planker anrettet pa nogle stolper, sa de er lette at flytte pa. Der er
skjult en reekke sma bjeelder i barrikaden, sa det kan hgres, hvis man forsgger at flytte barrikaden.

Reverne: Janusch' rgverbande holder generelt til inde i denne sal. Fordelt rundt i salen befinder sig 12 rgvere (anfgrt af
rgverbandens leders hgjre hand Sidonia). De er bevaebnede eller har vaben umiddelbart i deres naerhed, mens de tilbereder
mad, reparerer udstyr eller spiller kort, nar de ikke holder vagt.

At forhandle med rgverne: Rgverne er pragmatiske folk, der ikke ser en ngdvendighed i at dg i kamp. Det kan andre ggre.
De indvilliger derfor gerne i at lade eventyrerne passere gennem deres omrade og dybere ned i kaeldrene, men hvis heltene
synes sarede og svage, vil de forsgge at gribe dem. Fanger morer rgverne sig med at sende forsvarslgse ned gennem
gangene med Igfte om, at hvis de kan overleve dernede, far de lov at slippe ud derfra. Fanger sendes ned til sal #31, og
rgverne har anbragt forhindringer ved #29 og #30. Rgverne ved, at der venter en art katakombe dybere nede, som er
hjemsggt af levende dgde, men de har ikke selv udforsket omradet. Rgverne kender til bacchanalia-kulten, som mgdes i
ruinerne, men de blander sig ikke i kultens aktiviteter og vice versa, men de to grupper handler med hinanden og anerkende
hinandens tilstedeveaerelse. Rgverne ved, at der er monstre nede ved arenaen (rum #45), og de ved, at de undgar problemer
ved at dumpe madresterne ned gennem abningen ved kgkkenet (rum #51), men de ved ikke, hvad der huserer.
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Kamp: Modstandere kan skubbes ind i balet (angreb+6; skade 1t8+2), eller man kan bruge det sydende varme stegespid og
gennembore en modstander (angreb+6; skade 1t6+4 + bliver siddende i ofret).

Skatte: Blandt rgvernes forsyninger er der mad svarende til 40 almindelige dagsrationer i form af pglser, skinker, tgrrede
frugter, kal og rodfrugter osv., samt to sma ankre med ¢l, og seks amforer med vin. Skjult under en dynge skind (hvert skind
er 10 sglvstykker vaerd, men de 10 skind er tunge at slaebe pa - man er tung lastet, hvis man tager dem alle) er en last
traekiste (Janusch har ngglen pa sig). Lasen er let at dirke (tjek 8), men der er skjult en giftnal i Iasen (finde feelder 8;
demontere 14; hvis faelden aktiveres, rammes personen med dirken af en giftnal, og der skal klares et Resistens (gift) 8; hvis
det fejler, tages 3t4 i skade, ved succes kun 1t4 i skade). Nede i kisten er 224 sglvstykker og 6 guldstykker, en

flaske edderkoppeolie, et tyvesgm og en flaske katteblik.

NB. Rgverreden kan virke som et sikkert sted at sla lejr, men det er kun sikkert sa laenge, der er nogen til at holde pa stedet.
Hvis eventyrerne erobrer stedet, kan de overnatte den fgrste nat der uforstyrret, men hvis de forlader stedet for at udforske
grotterne, vil andre komme til og overtage stedet. Brug omstrejfende vaesener-tabellen for at se, hvem der enten slar sig
ned her eller plyndrer stedet.

Rum #43 — Cellerne
Foran jer er en gang med fire dgre i den ene vaeg anbragt side om side. Dgrene er solide og ser nye ud. For enden af gangen
er der noget, der ligner et hul i veeggen.

Bag dgrene er fangeceller. Dgrene er blevet anbragt af rgverne, da de indrettede sig her, og de har deres slaver i cellerne.
Hver celledgr er 1ast (simpel 13s; sveerhedsgrad 12), og ngglerne er hos fangevogter Conon (rum #44).

Fangerne (ingen af fangerne har noget udstyr):

o Celle A: Agnellus, en omrejsende kebmand, der blev taget som fange af rgverne, og nu kraever de Igsepenge af
hans familie, og han tilbyder en belgnning for at blive reddet og bragt hjem til faestningen (Agnellus er i
virkeligheden en dragekultist, som rgverne prgver at fa til at afslgre, hvad kultisterne leder efter. S3 snart
Agnellus har mulighed for at stikke af, vil han ggre det, men indtil da vil han prgve at fa flest mulig
informationer fra heltene om, hvad de ved om hulerne).

e  Celle B: Hesychia, en kejserlig embedsdame kidnappet fra en karavane. Hendes mal er at komme levende
tilbage til faestningen, og hun rejser gerne med heltene, men beklager sig over, at de ikke straks vender tilbage
til feestningen. Hun er skarpgjet og god til at udpege detaljer (hun kan i hvert rum give en karakter fordel pa et
sansetjek), men hun forlanger en andel af skatte fundet, og i kamp gemmer hun sig bag heltene (hun kan give
en helts modstander fordel pa angreb en gang pr kamp, fordi hun distraherer helten, mens hun sgger
daekning). Kommer Hesychia hjem til faestningen, betaler hun hver eventyrer 3 guld for at have reddet hende.

e Celle C: Fronto, en omrejsende kebmand, som rgverne har taget til fange, og som de krzaever Igsepenge for at
frigive (Fronto er en fattig vognfgrer fra en handelskaravane, der udgiver sig for at vaere en velhavende
kebmand, sa han vil blive reddet af eventyrerne, og af reverne ikke sendt ned i keeldrene eller solgt til slaveri).

e  Celle D: Catella, en erfaren eventyrerske, som rgverne har planer om at vaere den naeste, der bliver sendt ind i
dgdebyen (da de har opgivet at selge hende eller fa en Igsesum for hende). Catella har evnerne som en
Eventyrer niveau 2 (og hvis en spiller mister sin karakter, kan spilleren overtage Catella). Catella ved, at et sted
i dgdebyen ligger en del af Dragedraeberens sveerd skjult

Skakten #E: | den fjerne ende af cellerne er en dbning, der fgrer ud i skakt E. Oprindeligt var her en mur, men den er blevet
pillet ned. Resterne af muren kan tydeligt ses. Gennem abningen kan man komme ind i skakten. Der er en etage ned til
bunden (se Rum #30 for yderligere), og der er en etage op til rum #68, hvor skaktens kant er.
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Rum #44 — Fangevogteren

I ser foran jer et kammer oplyst af olielamper haengende pd vaeggene, og sparsomt indrettet med et solidt traebord og en
skammel, en samling leenker og et udvalg af piske anrettet pd en pinebaek. Midt mellem alle disse ting gar en tyk mand og
flgjter lystigt, mens han polerer pinebaenken og behandler traeet med olie. P traeebordet bemaerker | et ngglebundt.

Fangevogteren hedder Conon, og han er en jovial mand, der tager sit arbejde alvorligt med at passe pa fangerne og holde sin
arbejdsplads ren og paen. Conon har ingen erfaring med at tortere folk, og han har indtil videre klaret sig ved at true folk
med at ville tortere dem, og hvis det ikke har virket, har han Igjet over for sine overordnede, om hvad fangerne har sagt.

Fangevogter Conon er ven med fangevogteren i #59, og hvis eventyrerne falder i snak med Conon, beder han dem overdrage
en besked til sin ven laengere inde, som han ikke har haft lejlighed til at se leenge. Vennen er blevet hyret til at vogte fanger
dybere inde i bjerget af en flok mystiske rejsende, som ikke frygtede de talrige udgde, der har hjemme laengere inde
(Nekropolis-omradet). Beskeden til T’shik til Gaek, og den lyder "Sig fra T’shik til Gaek, at den rgde kappe er blevet lagt med
den blad i den grgnne kiste med det gule marke” — men Conon roder rundt i navnene, og hver gang han gentager sin besked,
bytter han rundt pa navnene, sa beskeden veksler mellem at veere fra Gak til T'shik og omvendt. Hvis eventyrerne lover at
gore dette, giver Conon dem et guldstykke som tak for hjaelpe og rader dem til nyde solopgangen om muligt, da den er
yderst smuk set fra rette vinkel.

Conon har en pung med 20 sglvstykker, og i en pung gemt pa undersiden af bordet, har han 6 guldstykker. Ngglerne pa
bordet er til fangecellerne (rum #43).

Lasen: Ubemaerket af Conon er en lille metalplade af kobber, som sidder naer gulvet pa den ene vaeg. Pladen maler 5cm pa
hver led, og i midten af pladen er et ngglehul. At dirke lasen-tjek 20 (kun et forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres
feelden).

Faelden: Stengassen.

e At tjekke for feelder 10 — succes, afslgrer at der er en anordning inde bag lasen, som aktiveres, hvis man forsgger at
tvinge lasen op; det vurderes at vaere meget vanskeligt at demontere faelden eller at dirke |dsen op uden at
aktivere feelden. At demontere faelden-tjek 16 (kun et forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres feelden). Feelden
aktiveres ikke, hvis man bruger en forkert nggle.

Hvis feelden aktiveres, strammer en tyk, gralig gas frem af lasen. Gassen klaeber sig alt levende. Alle inde i rummet skal klare
et resistens (undvige) 7 eller blive forvandlet til sten. Forvandlingen sker langsomt henover nogle minutter, hvor ofret
langsomt bliver daekket af et lag sten, indtil selve ofret forvandlets til en statue af sten. Klares tjekket, nar man at kaste sig

ud af rummet, inden man bliver ramt af gassen. Den gra stengas haenger som en dis inde i rummet i 15 minnutter.

Skatten: | en fin lille metalaeske dekoreret med tynde sglvmegnstre (3 guld) er Skriftrullen fra Shulgi: Vaern mod gengangere
og en flaske elvervin.

Rum #45 — Arenaen

En veeldig grotte med sandgulv, rd klippevaegge og hgijt til loftet. Et ekko kastes frem og tilbage mellem de gra-sorte klipper.
Hgjt over jer forsvinder loftet i et taet mgrke. For et gjeblik er det som om | hgrer ekkoet af keempende folk, af vaben, der
hamrer mod vdben, og krigsbrgl, men sa bliver der stille.

Grotten har vaeret anvendt som en arena i en fjern fortid. Graver man i sandet, kan man finde spor af gladiatorkampene.

Arenaen har flere udgange, men de er ikke synlige fra alle vinkler. | gulvhgjde er to naturlige korridorer i sydvaeggen, et
niveau oppe er et plateau i gstvaeggen (som fgrer ud mod #43), og mod vest er et niveau hgjere oppe en balkon (som fgrer
til #71). | samme hgjde en smal spraekke i nordvaeggen (#69), som omtrent umulig at se fra gulvet eller plateauet.
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Det Igse sand, der daekker gulvet, ggr det umuligt at vurdere, hvornar nogen sidst har passeret her. Sandet er blevet

importeret til grotten for arhundreder siden, og graver man i sandet kan man finde rester af gladiatorers gdelagte vaben og

rustninger, plamager af indtgrret blod og afhuggede lemmer, og maske et glemt trofee. For hver kvarter, der bruges pa at

sgge, rulles der pa tabellen:

| 1t6  Hvad der findes

1
2

Et omstrejfende vaesen dukker op. Brug tabellen for omstrejfende vaesener.

Fgrste gang dette resultat opnas: Pung med 40 sglvstykker. Andre gange dette resultat opnas: Rester af en gladiators
vaben —rustent, knaekket, smadret eller pa lignende vis ubrugeligt.

Fgrste og tredje gang og fremefter resultatet opnas: Rester af en gladiators rustning — gdelagt, rusten, ituslaet eller pa
lignende vis ubrugeligt. Anden gang resultatet opnas: Trofee — en forgyldt statuette af en kriger med trefork og rundt
skjold (8 guld).

Indtgrrede plamager af blod begravet under sandet. Tredje gang dette resultat opnas: En trylledrik (helbredende drik)
dukker op i sandet.

Afhuggede lemmer — en hand, fingre, gre, naese eller lignende indtgrrede, naermest mumificerede, eller svundet ind til
de rene knogler.

Fgrste gang resultatet opnas: To spggelser af gladiatorer manifesterer sig. De udveksler hug og slag, indtil den ene
synker om, og den anden leverer et draeebende hug. Efter at have hilst pa publikum pa balkonen, vender gladiatoren sig
og gdr mod udgangene i sydvaeggen. Spggelserne reagerer ikke pa eventyrernes tilstedevaerelse, og forstyrrer man
dem, forsvinder de igen.

Efterfglgende gange: SI& om, indtil et andet resultat opnas.

Rum #46 — Frygtens grotte
OBS! Frygtens grotte er et stemningspraeget sted, sa gor en dyd ud af at opbygge en stemning af mystik og uhygge.

Gangen er stejl nedadgdende, og for hver meter falder temperaturen drastisk. Gulv, vaegge og loft er rd klippe, der driver af

fugt, som sammen med kulden gar gennem marv og ben. Ved rummets indgang haenge en tung og fugtig dis. Igennem disen

fornemmes der et bldligt lys forude.

Det er sveert for eventyrerne at bestemme helt om lyset blinker en anelse ... eller om det maske bevaeger sig lidt. Eller om

det er disen der driver geek med dem. Idet gruppen befinder sig i den tykke dis, skal de lave et resistensslag mod frygt (hvem

der fejler holdes hemmeligt).

Nar eventyrerne kommer ind i rummet, leegger de maerke til at disen ligger som en tyk ring langs rummets veegge: Der er

hgijt til loftet. SG hgft at loftet forsvinder i mgrke. Hgjt oppe, i midten af rummet haenger det skinnende lys i hvad der ligner

en tynd trad.

Nar eventyrerne narmer sig kommer lyset teettere pa jorden for til sidst at vaere i hovedhgjde med eventyrerne. Lyset har

en dragende og lokkende effekt. | tilfeelde af at en eller flere af eventyrerne raekker ud efter lyset, eller forsgger at

interagere med lyset, hopper en stor Feyr med et bump ned fra loftet. Baestet er rundt i sin udformning, men abenbarer

hurtigt hvordan den nedereste tredjedel af kroppen udggr et keempe gab, stort og bredt nok til at sluge en mand, fyldt med

lange sylespidse taender. Feyren kravler rundt pa en veeld af fangearme som en adraet blaeksprutte. Lidt over munden sidder

en masse gjne, alle i forskellige stgrrelser der kigger i alle retninger. Over dem sidder en lang antennelignene gevaekst og

vipper imens Feyren svirper med den i luften. For enden af denne sidder smukke lys og blinker let.

De, der fejlede deres tjek mod frygt, bliver lamslaet af frygt og er ude at stand til at agere i fgrste runde.

Skjult i disen langs vaeggene er resterne af feyrens bytte. Der ligger blegnede knogler overalt, rester af metal fra spaender,

knapper og lignende, men intet andet. Sgger man i nogen tid, finder man 1t100 sglvmgnter spredt ud over gulvet mellem

knoglerne.
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Rum #47 — Ogrens grotte

OBS! Midt i den vestlige gang til rummet mgder eventyrene er et omrade af ildelugtende madrester (se #51 for detaljer):
Forude ser I, at midt i gangen er fedt og knogler er splattet ud over gulvet og op af vaeggene, og det river i naesen af
rddenskab. Fra dette omrdde og lzengere frem er der tegn pd at noget stort og tungt har sin vante gang.

Grotten: Grotten foran jer har relativt hgjt til loftet, og der sidder en enkelt fakkel mellem de to indgange til rummet og lyser
det lige knap og nap op. Oppe ved vaeggen ligger en stor bunke skind, og omkring bunken ligger der flere madrester og
rddner. Rummet lugter surt af sved, indelukkethed og gammel mad. Midt pa skindbunken sidder en kaeempe trold. PG vaeggen
bag trolden et par meter oppe i en glatte stenvaeg, stikker et langt rdt stykke krystal ud. Det glimter ndr lystet rammer dens
overflade.

Trolden sidder og taler lidt med sig selv, og leger maske med sin mad, idet eventyrerne kommer ind og forskraekker ham.
Trolden er ikke den skarpeste kniv i skuffen. Han har vaeret i det her rum rigtig rigtig leenge. Bange for at ga af den vestlige
gang grundet den ondskab der fornemmes fra rum #46 og bange for at ga fra den gstlige gang grundet spggelserne i rum
#45. Mad far han fra affaldsskakten (#51). De lange perioder af ensomhed har dog gjort ham lettere bims og efterladt ham i
en barnlig tilstand. Han savner underholdning og kan underholdes med historier eller lignende. Hvis han kedes eller
frustreres, har han tendens til at blive aggressiv, og starter med at rabe hgjt og vil maske samle en eventyrer op og bruge
denne som ufrivillig dukke. Trolden responderer ikke positivt pa trusler.

Trolden er bange for Dragens Tunge der sidder fast i veeggen — og vil helst vaere fri for den. Han har prgvet at fijerne den selv,
men da den ggr ondt at rgre ved har han givet op. Han er dog villig til at hjeelpe eventrerne med at fjerne den, ved f.eks. at
Igfte dem op til den, hvis de spgrger paent. Eventyrerne kan kun na Tungen, hvis de stiller sig ovenpa hinanden (kollektivt
balancetjek 12) eller far hjelp af trolden. Idet eventyrerne prgver at fjerne krystallen fra vaeggen begynder den at tappe
blod. Forsgger de at omvikle den med klaede eller lignende, kan det give en kortvaring forsinkelse i draaningen, men
krystallen far altid sit blod. Dragens tunge er en magisk ting — se appendiks for magiske skatte.

#48 — Indgangen til bjerget

Bjeget rejser sig stejlt mod himlen, og der er ingen stier eller synlige indgange med en undtagelse: Skdret ind i siden af
bjerget er et indhak, der minder om et rum eller bygning, naermest som at ruinbyen ude foran bjerget fortseetter ind i bjerget.
Det har naermest form som et rektangulaert rum, der er skdaret ud af klippen, og det rummer to korridorer, der fgrer dybere
ind. Den ene korridor straekker sig mod nord, mens den anden straekker sig mod gst. | modseetning til bjergets grd klippe, er
vaeggene i indhakket beklzedt med r@gd sandsten. | hjgrnet af indhakket er en dynge rester af statuer — kroppe, arme, ben og
andre brudstykker ligger samlet.

Dette er indgangen til hulerne i bjerget. Der er megen trafik ind og ud af gangene, sa det vrimler med friske stgvlespor.
Dyngen af statue-rester er samlet af brudstykker (kroppe, arme, ben, hoveder) fra ruinbyen (se omrade #52), og den har
ligget her laenge. Der vokser ukrudt mellem brokkerne.

#49 — Rpvernes leder

Oplyst af en lampe haengende under loftet sidder en flok maend og kvinder omkring et langbord. Ved langbordets ende ligger
to store hunde, som kigger nysgerrigt pa jer. Kammeret her stilfuldt indrettet. Vaeggene er rad sandsten, gulvet er deekket af
skind, og ved den ene vaeg stdr en jernkiste, og i den anden ende er traeseng.

Herinde holder rgverbandens leder, Janusch, til, og han har ofte selskab af 4 rgvere, som han laegger planer med (resten af
banden er i rum #42), samt to biske vagthunde. Janusch og hans rgvere er nysgerrig folk, der gerne vil leve lenge, og de er
derfor villige til at forhandle med fremmede og udveksle oplysningerne, men Janusch giver gerne falske oplysninger. Pa sig
har Janusch en trylledrik (usynlighed), som han anvender, hvis han er i knibe.
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Kamp: Langbordet er ubalanceret. Hopper man op pa den ene ende, vipper hele bordet, og man kan bruge det til at veelte
folk nzer bordet omkuld (behaendighedstjek 8 for at hoppe op pa bordet; angreb+8 mod alle, som er naer bordet — hvis det er
succesfuldt vaelter de omkuld; er det en ekstrem succes, tager de 1t8 i skade).

Skatte: Rgvernes skatte befinder sig i en jernkiste med en solid |as (ngglen er skjult i #31; simpel las: 16 at dirke), og hernede
finder man en masse vaerdier: En pung med 20 sglvstykker, et bundt rggelse (3 guld), ti poser med sjeeldne krydderier (5
sglvstykker pr. pose), tre tunge ruller silke (4 guld stykket; tungt lastet; skrgbelig), seks alabast-statuetter forestillende de
seneste kejsere (2 guld stykket; tungt lastet; skrgbelig) og en knaldrgd kappe beklaedt med hvid pels rundt i randen fra en
vinterulv (4 guld; skrgbelig).

Skatte: Under en Igs flise skjuler sig et hulrum (sansetjek 14, hvis man leder aktivt), hvor Janusch gemmer rgvernes anden
halvdel af deres formue. Det kraever styrke-tjek 18 at Igfte flisen (fordel, hvis man er mere end en om det). | hulrummet er
en sk med 200 sglvstykker, og en pung med seks adelstene (6 guld stykket).

#50 — Rgvernes vagtstue

Oplyst af et stort metalfad fyldt med stearinlys er der et blgdt lys, som lyser de r@de sandstensvaegge op. Fra en baenk ved
nordvaeggen lyder, der en deempet snorken fra en sovende vagt. Fra dgrdbningen mod nord er der lys og stemmer, og fra
udgangen i gst kommer ogsa lys, og en del stgj fra hvad der kunne lyde som et kgkken.

Vagten, en rgver ved navn Narses, er faldet i sgvn. Det kraever et kollektivt snigetjek 12 at komme forbi Narses uden at
vaekke ham. Der er ingenting af veerdi herinde.

Rum #51 — Kgkkenet

Luften er tung af r@g og stegefedt, og fra midt pa gulvet er et blussende ildsted, som kaster sit varme skaer rundt pa salens
r@de sandstensvaegge. Over ildstedet haenger et stegespid, hvorfra en steg syder. Omkring ildstedet og ved nogle
arbejdsborde er en folk i gang med at tilberede mad. Langs vaeggene er opstillet vandtgnder, og pd vaeggene haenger bundter
af tgrrede urter.

Salen anvendes som rgvernes kgkken , og de opbevarer deres forsyninger her. Der er fem rgvere, som anfgrt af Barbatus er
i gang med at tilberede mad. Der er store mangder af forsyninger her, og karaktererne kan fylde deres forsyninger op med
friske forsyninger herfra. Reverne smider madaffald og rester ned gennem skakten i den gstlige ende — de ved, at der er
noget dernede, der lever af maden, men ikke hvad, og de t@r ikke lade vaere med at dumpe mad derned.

Kamp: Modstandere kan skubbes ind i balet (angreb+6; skade 1t8+2), eller man kan bruge det sydende varme stegespid og
gennembore en modstander (angreb+6; skade 1t6+4 + bliver siddende i ofret).

Skakten i gst: @st for kpkkenet er en blindgyde, som ender i en beskidt skakt, der stinker af raidnende madrester. Skakten
ferer ned i mgrket (til korridoren ved rum #47). Skakten munder ud i loftet i korridoren. Uden reb er det ikke muligt at
komme op. At hoppe ned kraever et behandighedstjek 6. Fejler det, tager man 1t6 i skade i faldet.

Omrade #52 — Ruinbyen med Bacchanalia

| omradet foran bjerget er ruinerne af en glemt by. Rester af murvaerk star overalt, og man gar ned gennem forladte gader
mellem halve bygninger. Byen er forladt, mange steder overgroet med ukrudt, og der er rester af smukke vaegmalerier, men
ofte svaere at tyde. Mellem bygningerne er der sma pladser, og her er rester af gdelagte og omvzelte statuer.

Pa kortet er angivet de naermeste ruinbygninger oppe ved bjerget, hvor indgangen til hulerne er. Nar eventyrerne bevaeger
sig gennem ruinbyen vil deres faerd fgre dem herop, og undervejs vil de have nedenstaende mgde med bacchanalie-kulten,
hvis medlemmer er borgere fra Kejserriget, der har sggt sammen om at dyrke De udgdelige pa deres egen made.
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Dag — dagen derpa
Omrddet indeholder ruiner, der ndr hovedhgjde. Det er gammelt stenvaerk — robust, men ikke szerligt prangende. Ruinerne er

omkranset af traeer, hvorfra der haenger vindharper, der klaprer sagte i den stille vind.

Rundt omkring i ruinerne ligger der halv- og helafkleedte maend og kvinder — mange i bunker. De ligger blandt temte
vinflasker, tamburiner, baekkener og trommer. Udbraendte bdl har resterne af et festmdltid liggende i asken. Flere steder
ligger der sgnderrevne gedekid — flere af dem har meerker efter bid. | gjenkrogen kan man muligvis opdage en satyr, der
forsvinder i traeernes skygger.

Her har vaeret Bacchanalia (rituel fest til den udgdelige Bacchus' zre) aftenen fgr. De tilstedevaerende er sgvnige og har
temmermaend, sa de er ikke sa vilde med at snakke. Tilbedere af Bacchus ved ogs3, at de er uglesete i Kejserriget, sa de vil
helst ikke "blive set". Hvis man er flink og f.eks. sgrger for noget vand, kan man dog sla et Karismatjek 6, og hvis det lykkes,
far man et rygte fra scenariets rygtetabel — klares tjekket med 8 eller mere, far man 2 rygter. Gruppen kan samlet ikke fa
mere end 2 rygter.

Kultens medlemmer ved, at der holder en rgverbande til inde i bjerget, men de to grupper har ikke meget med hinanden at
gore. De vil begge gerne leve i fred for hinanden, og det ggr de uden vanskeligheder, og sa ved kultens medlemmer, at der er
legender, der fortzller at i en fjern fortid blev en dragedraber og dennes fortryllede svaerd begravet under bjerget, og for at
beskytte mod gravrgvere delte man svaerdet i tre dele.

Nat — nattens vildskab
Trommerne kan hgres langt vaek fra. Det samme kan de opildnede rab og skrig. Det lyder primalt og uciviliseret. Lidt taettere

pa kan lyset fra bal anes, som de sender flakkende glimt ud fra ruinernes skaermende vaegge. Det md ga vildt for sig derinde.

Hvis nogen sniger sig taettere p3, vil de blive angrebet af en flok manader, 2 mere end gruppens stgrrelse. Manaderne er i
en form for besaerkergang, sa de er ikke til at tale med, men hvis man smider sig dgd ned, eller giver dem et dyr eller
lignende at rive i stykker, fortsaetter de ud i mgrket uden at ggre gruppen noget. Det er ogsa muligt at veelge retraete for at
komme vaek fra dem. Hvis man bliver, vil de slas til de far revet armen af nogen, en fra gruppen gar ned, eller til over
halvdelen af maenaderne er nedkaempet. Sa vil helligfolket Campania traede ind og med et enkelt ord fa maenaderne til at
falde i sgvn. Hun undskylder og byder gruppen indenfor til ritualet. Lad gerne Campania fremsta lidt underlig, sa det kraever
mod at fglge med.

Inde blandt ruinerne danser folk uhaeemmet rundt uden tgj pd, hvis de da ikke forlyster sig.med hinanden eller de satyrer, der
er tilstede. Enkelte holder sig til flasken, men det er ogsa tydeligt, at alle andre har haft rigeligt gang i flasken. Beskriv,
hvordan nogen tager et levende gedekid og flar det fra hinanden, hvorefter de satter teenderne i det ra kgd. Gruppen vil fa
tilbudt bade vin, rat og tilberedt k¢d samt at deltage i festlighederne.

Hvis de bliver haengende, vil de kunne opleve, at Campania dysser alle ned med en enkelt handbevaegelse. Sa fortaeller hun,
at det er tid til at initiere nye helligfolk til Bacchus. Hvis der er nogen fra gruppen, der har lyst til at deltage, er de
velkommen, men forklar spilleren, at denne skifter klasse til helligfolk og bliver niveau 1. Hvis de er ok med dette, sa udlever
supplementet Bacchus-kulten til den interesserede (hvis der er flere ma de dele, indtil der kan fremskaffes ekstra
supplementer). Karakteren beholder sine evnetal og sit udstyr, men skal ellers genlaves som et helligfolk pa niveau 1.
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Templet: Dragedraeberens grav #53-74

Denne del af hulekomplekset er et &ldgammelt tempel, som er blevet bygget om til en grav en gang for laenge
siden. Trolddom fra templets periode blander sig med faelder fra graven, som beskytter mod gravrgvere. En seer
stemning hanger over kamrene, alt er velbygget, skaret ret og vinklet ud af bjerget og mange steder dekoreret
med smukke vaegmalerier.

Omrade #53 — Den haevede ve;

Vejen, | har fulgt, har fart jer ind i en slugt med stejle bjergsider. De rejser sig gré og massive pd begge sider af jer, og der er
hgjt op til bjergryggene herfra. Hgjt over jer svaever en rovfugl. Slugten, | bevaeger jer ned gennem, har overalt klippeblokke
og tornet buskads, der speerrer for udsynet. Det er sveert at se, hvad der venter jer forude, men mange steder finder | tegn pd
dyreliv. | dette gde landskab er der to ting, som fastholder jeres opmaerksomhed. Det ene er en serie af enorme sdjler, typisk
5-6m i diameter og smukt udskdrne med lang render og krummelurer, og sgjlerne er omtremt 50m hgje eller noget
tilsvarende. De stdr i en lang raekke i midten af slugten med mdske 10-15 meter mellem hver af dem, og | har fulgt dem i et et
godt stykke tid. Det er et bygningsveerk, hvis lige | aldrig har set, og hvis alde | har svaert ved at begribe. PG jorden mellem
sdjlerne ligger enorme brudstykker af forarbejdede sten, og I har indset, at sgjlerne engang ma have udgjort en form for bro
eller vej, og at klippebrokkerne foran jer er de nedfaldne dele af vejen. NGr man kigger op mod toppen af sgjlerne, kan man
se rester af vejen, og “vejen” f@rer ned gennem slugten til den anden ting, der har jeres opmaerksomhed. Slugten ender i en
stejl bjergside og hgjt oppe pa bjergsiden, 50 meter eller sd, er der en valdig (lukket) stenport. Der er ingen synlig vej op til
porten, og det ser ud som om, at vejen til porten en gang var den vejen oppe pa sgjlerne.

Situationen omkring indgangen er relativt kompleks, og det er vigtigt, at du far forklaret spillerne, hvad det er, deres
karakterer star over for. Det er resterne af et underfuldt bygningsveerk, og det er en indgang, som synes umulig at na. Nar de
er naet frem ved slugtens bund —som er den del af slugten, der er pa kortet — kan de ved at se sig om, fa gje pa dammen og
hejsevaerket (og ellers bliver de anrabt af eneboeren Simonides).

Omradet er en slugt omgivet af stejle bjergskraninger, som er vanskelige at bestige selv med klatreudstyr. Bunden af slugten
er klipperig og ujaevn, men der vokser buskads overalt, og der er mange spor af dyreliv. Overalt er der rester af
bygningsveaerker spredt ud over det hele, og det skyldes “den haevede vej”: En gang for leenge siden Igb en bro eller rettere
en haevet vej frem til porten til Dragedraberens grav (#55). Porten befinder sig 50m oppe pa bjergsiden, og den havede vej
var anbragt pa enorme sgijler, der fgrte rejsende til graven af en stenvej haevet 50m over jordens overflade. Nu star en serie
af sgjler tilbage med rester af vejen. Ti sgjler star endnu (de sidste tre er synlige pa kortet), men mange af de forgdende er
vaeltet om og knust. Bygningsvaerket er et under, og ingen i Kejserriget har set lignende bygningsveaerker, ogsa selvom det sa
kun er ruinerne, der nu star tilbage.

Hejsevaerket: Ved den tredje sgjle er et hejseveerk af tove og flettede kurve, som er indrettet til at hejse folk op til toppen af
den tredje sgjle, og herfra kan man krydse de to sidste sgjler og na frem til porten, men det er ikke ufarligt.

At komme op pa en sg@jle: Medmindre eventyrerne besidder trolddom, er der eneste muligheder at klatre eller blive hejst op
med det hejsevaerk, som er knyttet til den tredje sgjle, og som bliver varetaget af eneboeren Simonides.

At klatre: Det kraever tre succesfulde klatretjek at komme op: Klatretjek 12 (fordel med klatregrej eller reb). Hvis det f@grste
fejler, falder man for 2t6 i skade; hvis det andet tjek fejler, falder man for 4t6 i skade, og hvis det tredje fejler, falder man for
616 i skade. Ved et fejlet tjek kan man forsgge et behandighedstjek 6 for at reducere skaden med 1t6.

At blive hejst op: Kan man overtale eneboeren Simonides, indvilliger han i at hejse folk op. Han har et keempe net med nogle
tvaerplanker, man kan sidde pa, mens man sidder i det store net, og pa toppen af sgjlen er stort drejehjul, der aktiveres ved
at man stiller sig ind i hjulet og Igber af sted.
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At springe fra sgjle til sgjle: Det kraever et springetjek 9 at komme over. Hvis tjekket fejler med 4 eller mindre, lander man
pa kanten og skal klare et balancetjek 8 for ikke at tabe balancen. Taber man balancen eller fejler sit springetjek med 4-6, far
man kun lige akkurat fat i kanten og hanger nu over afgrunden — det kraever et styrketjek 6 at kravle op (med fordel, hvis
der er en anden til at traekke en op). Fejler styrketjekket eller fejler man sit springetjek med mere end 6, falder man i
afgrunden for 8t6 skade. Der skal klares i alt tre spring for at na frem til porten.

Eneboeren Simonides
Hejsevaerket varetages af eneboeren Simonides. Han er en galning, der har glemt det meste af sin livshistorie, men han er en

gammel mand, der er i overraskende godt viggr. Med sit viltre har og lange, gra skeeg fejende i vinden, hans lasede klaeder,
skaeve teender og voldsomme odeur er han et selsomt mgde.

Han betragter sig selv, som vogteren af porten til Dragedraeberens grav, og han har indrettet eller overtaget hejsevaerket,
som han bruger til at hjeelpe folk op, og herefter kan man foretage "skaebnens tre spring", som er de tre spring, der skal
foretages for at komme fra s@gjlen med hejsevaerket til porten.

Eneboeren bor oppe pa sgjlerne, og han forlader dem sa lidt som muligt, og han lader sig derfor generelt overtale til at
assistere, hvis man betaler ham med mad og andre forngdenheder, som han skal anvende til sit ensomme liv pa sgjlens top.
Eneboeren kender til den skjulte dgr i bjergsiden (#54), men finder det 'snyd' at anvende dgren til at komme ind, og han
omtaler den derfor ngdigt.

Hvad eneboeren ved:

e Solopgangen er smuk, og man bgr ikke ga glip af den.

e Porten fgrer ind til en eldgammel helligdom, der rer en af De udgdelige, hvis navn er glemt.

e Inde bag porten lurer faelder, der skal holde uvaerdige borte fra gravens skatte. Eneboeren har aldrig selv sggt dem.

e  Der bor vaesener derinde, som kalder gravens deres hjem. Nogle er farlige, andre ser farlige ud. Vise folk kan skelne
mellem de to.

e  For at abne porten skal man aflaegge sit sveaerd.

e Inde pa den anden side holder Barrakash den underfundige trolddomsbetvinger og sveerdknuseren til, der hersker
over hulerne, men som heldigvis er til at snakke med.

o (Afslgrer kun hvis spurgt direkte): Der er en skjult indgang nede ved siden af dammen, hvor man kan komme ind til
bjerget, men det er snyd at bruge den indgang.

Omrade #54 — Den skjulte dgr og dammen

Glimtende i dagslyset er en fredsommelig lille dam ved bjergsiden. Det klare vand afslgrer et dybt bassin. Voksende taet
omkring dammen er en masse vilde planter, og der er tydelige spor af poter - det er tydeligt, at omrddets vilde dyr kommer
her og drikker.

Dammen: Fyldt med iskoldt, frisk vand er dammen en vigtig kilde for mange af omradets vilde dyr, og eventyrerne kan fylde
deres drikkedunke op. Omradet omkring dammen rummer mange dyrespor.

Under vandets overflade er en oversvgmmet tunnel, der fgrer ind i klippen til den underjordiske flod, og det er herfra at
dammen holdes forsynet med vand. Hvis kan eventyrerne finder dbningen, kan modige eventyrere forsgge at dykke ind til
den underjordiske flod. Det kraever et udholdenhedstjek 10 at dykke en sa lang straekning — for hver 4 point tjekket fejler
med, tager karakteren 1t8 i skade, inden denne kommer op i frisk luft igen.

Den skjulte dgr: Gemt i klippesiden er en skjult dgr, som fgrer ind til en smal passage med en trappe skaret ind i klippen. At
finde dgren kraever et sansetjek 10. Den skjulte dgr er Iast med en simpel las (dirketjek 8), men kan abnes med en hvilken
som helst nggle fra rum #21).
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Omrade #55 — Porten til Dragedraeberens grav
Set nedefra: Hgjt oppe pd den stejle bjergside er et forunderligt syn. Midt pd siden er enorm stenport flankeret af imposante

sdjler, og dekoreret med saeregne mgnstre, som pa den fjerne afstand er vanskelige at tyde.

Set forfra: Midt pa den stejle bjergside er en stenport. Den udggres af to enorme stendgre, fem meter hgje eller s, smalle,
og flankeret af sgjler skaret ud af bjergsiden. Portene er dekoreret med sirlige ma@nstre, der snor sig ind og ud af hinanden, sa
de former et fletveerk. Mgnstret samler sig omkring figuren af et vaeldigt sveerd. Sveerdfiguren er trukket op med s@lv og
glimter i sollyset. Hele facaden er slidt af zelde. | sgjlen til hgjre for porten er en fordybning formet som et sveerd.

Porten er anbragt 50m oppe pa klippesiden, og en stejl bjergside er alt, hvad der fgrer derop. Det er vanskeligt at bestige
bjergsiden selv med klatreudstyr, og en mulig lettere tilgang er de hgje sgjler.

Oppe ved selve porten er en del af platformen stadig tilbage, som giver en sikker grund at udforske porten fra.

Porten
Porten bestar af to 5m hgje stendgre, der er omgivet af sgjler. Selve portdgrene er udsmykket med sirlige mgnstre og

tegningen af et svaerd tegnet op med sglv. Figurerne er vejrbidte med tegn pa enorm zlde.

At klatre op til porten: Det kraever tre succesfulde klatretjek at komme op: Klatretjek 12 (fordel med klatregrej eller reb).
Hvis det fgrste fejler, falder man for 2t6 i skade; hvis det andet tjek fejler, falder man for 4t6 i skade, og hvis det tredje fejler,
falder man for 616 i skade. Ved et fejlet tjek kan man forsgge et behandighedstjek 6 for at reducere skaden med 1t6.

At 3bne porten: Det kraever et styrketjek 14 at tvinge porten op, og den falder i, sa snart man slipper den. Bliver man fanget
i porten, g@r det 3t10 i skade. Alternativt kan man anbringe et svaerd i fordybningen til hgjre for porten, som netop er
formet efter et svaerd. Nar svaerdet er anbragt, glider porten lydlgst op. Fjernes svaerdet, falder porten straks i. Porten
forbliver dben til solopgang, hvorefter porten automatisk falder i, og sveerdet forsvinder fra indhakket.

Rum #56 — Den store sal

Ekkoet foran jer afslgrer, at | stdr ved en stor sal. Jeres fakler nGr
ikke langt nok til at oplyse hele salen, og den fjerne ende og loftet
forsvinder i mgrket. Rundt langs vaeggene kan | se dekorative
malerier i r@de, hvide og bla farver. Der er malet mgnstre
forestillende cirkler og bglger, som naermest ruller ned langs salens

veegge.

Salen er enorm. Efter indgangspartiet, som er 6m bredt og 6 m
langt breder hallen sig ud til 12m i bredden og 21m ilengden. Der
er 12m op til loftet. Fire korridorer fgrer ud fra salen. Rundt pa
gulvet ligger ligene af forskellige vaesener. | ser sma skikkelser,
knap en meter hgje, med rustbrun pels og skael, der ligger dgde i
plamager af deres eget mgrke blod, og | ser ligene af mennesker

med adskillige sorte pile stikkende frem. | star over for en blodig
slagmark, og det er ikke tydeligt, hvem der er sejrherren.

Salen henlzaegger naesten altid i mgrke, da fakler og lanterner har vanskeligt ved at lyse den helt op. Regelmaessigt ned langs
vaeggene er monteret fakkelholdere i sort jern. Holderne er tomme, men de er lige til at anbringe en fakkel i.

Loftsmaleriet: Skjult i mgrket er et imponerende loftsmaleri holdt i mgrke farver, og som daekker loftet og de to gverste
meter af vaeggene. Malet i udelukkende sorte, mgrkebld og mgrkelilla farver er en uhyggelig gengivelse af Dgdsriget, hvor
tusindvis af jamrende dgde i groteske former omgivet af deemoniske skygger, der plager dem, er overalt at se pa
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loftsmaleriet. Uanset hvor man vender og drejer sit blik er det som et skue ned i Dgdsriget og se de plager, der venter de

levende.

Loftsmaleriet er et under, men det er vanskeligt at se, da det mgrke maleri skjules af salens naturlige mgrke. Hvis
eventyrerne har ekstraordinzere lyskilder eller teender de mange fakkelholdere rundt om i salen, kan de vaere heldige at se

maleriet.

Vaegmalerierne: Malet med klare bl3, rede og hvide farver er finurlige veegmalerier anbragt omkring en til tre meter over
gulvet. Malerierne forestiller generelt cirkler og bglger malet med rolige, ujeevne penselstrgg. De abstrakte motiver synes at

rumme en bevagelse ned gennem salen fra gst mod vest.

o Billedet pa gstvaeggen: Pa gstvaeggen, hvor hallen bliver bredere er malet med rgde og gule farver. Det tager lidt
tid at regne motivet ud, men sa bliver det klart. Der er malet et keempe gab, et dragegab, der star vidt abent - og de
farvede vaegge er muligvis en gengivelse af rgg, flammer og gdelaeggelse, der rulle fra dragens gab ned gennem
hallen.

o Billedet pa vestvaeggen: Vaggen er brugt pa et enormt maleri af en heroisk skikkelse, der star med front mod
salen. Maleriet er maske 8m hgjt, og en skikkelse i panser og plade poserer heroisk. Skygger slgrer for ansigtet, sa
vedkommende synes ikke til at identificere. Skikkelsen har i venstre hand et slagsveerd i afslappet positur med
spidsen hvilende pa jorden. Ved skikkelsens venstre fod er et sortsvedent kranie. Skikkelsens hgjre hand er tom og
handfladen vendes ud mod tilskuerne. Ved skikkelsens hgjre fod ... (maleriet rummer hints til sveerdets tre dele).

Ligene: Kobolder og dragekultister, som har faeldet hinanden i kamp. Ligene er ikke blevet plyndret endnu. Kobolderne har
hver 1t4 sglvstykker, og kultisterne har 1t6 sglvstykker hver. Deres vaben (krumsabler, knive, koboldbuer) og rustninger
(leederkyrads, kobold skindpanser) er uden szerlig veaerdi, og hvis eventyrerne pakker en masse af dem, er de at betragte som

tungt lastede.

Scene: Dragekultisterne
Brug scenen hvis eventyrerne ikke har mgdt dragekultisterne endnu, og hvis de ikke er for svaekkede af andre kampe.

Mens eventyrerne er i gang med at udforske salen hgres pludselig stg@j fra en sidekorridor (vaelg en uudforsket), og kort efter
dukker en patrulje af dragekultister op. Patruljen bestar af 6 kultister og 1 drageorakel. Forlgbet kan tage forskellige former:

e De to grupper overraskes af hinandens tilstedeveerelse. Pludselig star eventyrere og kultister ansigt til ansigt, og
ingen ved helt, hvordan de skal reagere.

e Kulisterne har sneget sig ind pd heltene (som far et sansetjek 16 for at bemaerke, om nogen er pa vej), og pludselig
springer de frem for at angribe.

e Kultisterne har stgjet, og eventyrerne har nogle gjeblikke til at planlaegge deres reaktion, inden kultisterne kommer
ind i salen.

Scene: Solopgang i Den store sal
Brug scenen hvis eventyrerne er i salen, mens porten er dben, og det er solopgang.

Solens strdler fejer skarpt og braendende gennem salen. Lyset kastes gennem porten, som var det flammer, og i takt med at
solen rejser sig pa himlen, gives et indtryk — fra de malede vaegge — af at flammer ruller ned gennem salen mod den malede
skikkelse. Solens straler rammer det sortsvedne kranie, og inde i gjenhulerne lyser et rgdt skaer op, som om flammer er fanget
inde i kraniet. Morgensolens strdler rammer billedet af ridderen pd endevaeggen, og pludselig forvandles billedet.

Efterfglgende rammer Solens straler dybtliggende megnstre i klippen, og en optisk illusion opstar: Ridderens svaerd og
rustning forsvinder, og i stedet er ridderen ifgrt en rgd kjortel med et billede af et flammende gje, og ved ridderens side er et
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blafrende blat banner med et billede af en svaerdklinge. Ved ridderens fod er afbilledet en ridder i sort rustning, som holder et
sveerdskafte skjult pa sin ryg.

Det varer kun fa minutter, hvorefter solens straler ikke leengere falder perfekt pa salen, men dog den naeste tid lyser salen
op, indtil solen star for hgjt pa himlen. Gengivelsen af er ledetrade til Dragedraeberens svaerds placering (#23, #67, #68). Hvis
kraniet undersgges naermere, finder man i kraniets gjenhuler to sortmalede rubiner, der lyste op, fordi solens skaer ramte
dem. Rubinerne er lette at pille ud og vaske rene. De to rubiner er hver 60 guld vaerd.

Rum #57 — Det hemmelige bagkammer
Et skaevt, naermest trekantet rum, afslgrer sig her. De skrdnende gstlige vaegge er naturlige klippevaegge, mens vestvaeggen
er bygget op af store, grove sten.

Fra en natulig passage i klippen fgrer en trappe fra den hemmelige dgr (omrade #54) op til det gamle tempelomrade.
Passagen munder ud i en grotte, hvor vestvaggen er bygget op af store, grove sten. Midt i veeggen er skjult en dgr
(sansetjek 8 for at finde den).

Rum #58 — Hulernes ukronede hgvding

Dyreskind daekker gulvene, og et par lerkerter anbragt pa treestandere giver et deempet lys. De hvidkalkede vaegge er
overmalet med farverige tegninger i klare gule, grgnne og rade farver, som i en barnagtig streg gengiver marcherende hzere
af orker og gobliner. | det ene hjgrne er en simpel treeseng med forhaeng for, og i et andet hjgrne er en traebaenk foran et bord
helt deekket af en beskidt, hvid dug. Bag bordet sidder en skikkelse, der ligner en muskulgs, pelset goblin, men er stgrre end
et normalt menneske, og ved personens fgdder ligger et enormt gulbrunt, stribt kattedyr.

Salen tilhgrer Barrakash, en bugbear hgvding, og dennes tiger Snidtand. | vestvaeggen er skjult en dgr i den kunstfaerdigt
opf@rte veeg, der adskiller rum #57 og #58 fra hinanden. Vaeggen er hvidkalket og pudset op, sa den ikke er til at skelne fra
de andre vaegge i rummet.

Herinde holder Barrakash den underfundige trolddomsbetvinger og svardknuseren til, og den tamme tiger Snidtand, der
beskytter Barrakash. Barrakash har ved et tilfaelde fundet den hemmelige passage ind i graven og forstrer nu planer om at
overtage og indrette stedet som base for en skare humanoider, der skal bruge det som udgangspunkt til reve og plyndre
Hinterlandet. Barrakash er imidlertid temmelig doven og har brugt lang mere tid pa at dremme om sit imperium af rgvende
orker og gobliner end pa egentlig at udforske stedet og indrette det, men det hindrer ikke Barrakash i at lyde maegtig i
slaget, og Barrakash overdriver skamlgst, ligesom Barrakash ggr det med titlerne Den underfundige trolddomsbetvinger og
svaerdknuseren. Forelgbigt har Barrakash udforsket en smule af hulerne, og med sin karismatiske snilde bildt en handfuld
humanoider ind, at Barrakash er hulernes chef og berettiget til at tildele kamre til beboelse.

Fra denne position har Barrakash hyret calacormen Gak & T’shik til at fungere som fangevogter i rum #59, og udpeget
gnoldene til at bebo som rum #60. Ydermere har Barrakash haevdet sig over for kobolderne og dragekultisterne, og begge
parter gar til Barrakash, nar de skal have ordnet sager — primaert opbevaret fanger. Indtil videre kender hverken kobolderne
eller dragekultisterne ikke omfanget af Barrakash’ kontrol med hulerne eller rettere mangel pa samme, og de to faktioner
antager at Barrakash regerer over store omrader og har mange vasener under sig, hvorfor de to faktioner hver iszer gerne
vil have Barrakash pa deres side. Barrakash er udmaerket klar over sine svagheder, og Barrakash er derfor hovedsageligt
interesseret i at handle ognarre eventyrerne, nar de kommer pa besgg i grotterne. Nar eventyrerne dukker op, og Barrakash
ikke ligger og sover, forsgger Barrakash at spille en fornem stammehgvding, der gerne vil udveksle skatte og informationer
med eventyrerne.

Kamp: Overalt i rummet er lerkerter anbragt pa treestande. Fejler et angreb med mere end 6, rammes ved uheld en
traestander, som veaelter omkuld. Hvis ikke den naeste runde bruges pa at slukke kerten, antaender den skind pa gulvet. Den
felgende runde breder flammerne sig og en fed rgg udvikler sig. Hver runde skal de keempende klare et resistenstjek
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(stamina) 6 for ikke at tage 1t6 i skade fra heden og rggen (svaerhedsgraden stiger med 2 hver runde, indtil den rammer 20,

hvor hele rummet star i lys lue og automatisk braender folk for 2t6 i skade).

Barrakash’ skatte: Under sin seng har Barrakash en saeek med 150 sglvmgnter, og bordet med den beskidte dug er i
virkeligheden en solid trakiste (simpel Ias 8; ngglen er vaek), som rummer 6 ra guldklumper (4 guld stykket), et fortryllet
stearinlys (gulvlys), en forgyldt treestatuette af en Udgdelig som Barrakash hadrer (3 guld), og en dragedrik. | et traeskrin ved
siden af Barrakash’ tronstol er en trylledrik med katteblik og en veemmelsesdrik, som Barrakash gerne bytter bort (begge
drikke er markeret med maerket "usynlighed”, som Barrakash fjerner, nar drikkene byttes bort).

Rum #59 — Fangevogteren og cellerne
Den store, tunge traedgr Gbner overraskende stille. PG den anden side er en lang gang med en tremmevaeg og fem dgre ned

langs hgjre side, og en fakkel ud for hver dgr ned langs venstre side.

Rummet er et faengsel, hvor dragen og dens handlangere kan placere fanger, de af den ene eller anden grund gerne vil holde
i live. Fengslet bevogtes af en Calacorm, et tohovedet gglevaesen, der er blevet hyret af Barrakesh. Oprindeligt tjente
calacormen kobolderne, men Barrakesh kom med et bedre tilbud.

Nar eventyrerne mgder Calacormen Gak & T’shik: Hvordan Calacormen reagerer pa eventyrerne, afhaenger helt af, hvordan
de mgder den. Hvis de kommer brasende ind med vabnene haevet, vil den ggre mine til at forsvare sig. Ellers vil den vaere en
anelse pa vagt i starten, men ellers flink og snakkesalig. Nar den har sikret sig, at spillerne ikke er en trussel, og at de ikke har
taenkt sig at bryde nogen ud af faengslet, vil den sludre med spillerne om dette og hint. De to hoveder praesenterer sig som
Gak og T'shik, og de gar og smaskandes og driller hinanden. Gaek er den magelige og glubske af dem, mens T’shik er den
snu og humoristiske.

Den kommer ikke meget uden for sit faengsel, men ved en del om Kobolderne og Dragekultisternes stridigheder, og
Barrakesh’ forhold dertil. Den kan give eventyrerne generelle informationer, og vil ogsa gerne fortalle lidt om, hvor de kan
finde forskellige ting i hulen.

Eventyrerne ma ogsa gerne tale med fangerne i faengslet. Hvis calacormen far mistanke om, at de konspirerer mod dem, vil
den brysk komme efter dem. Den er dog nem at distrahere.

Calacormen har forskellige forhold til alle fangerne.

e Disfelix Mercuro: Calacormen haner og driller Disfelix ved enhver given lejlighed. Calacormen har frie tgjler til at
"muntre” sig med at torturere ham, og det ggr den gerne brug af.

e Slangedamen: Calacormen er en anelse bange for slangedamen. Den tiltaler hende som "Deres hgjvelbarenhed” og
andre ting, der lyder fint.

e Broder Rhazes: Calacormen forstar ikke broder Rhazes. Derfor prgver den sa vidt som muligt at ignorere ham.

e Kobolden: Kobolden er calacormens gamle overordnede. Den skifter imellem at drille og tirre ham, og at veere
bange og erefrygtig overfor ham.
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Celle 1: Calacormens celle.

Den farste celle ser neermest lidt hyggelig ud. Der er et lille bord med en lysestage, og ovre i hjgrnet er en seng, der er paent
redt. Ovre i hjgrnet kan man lige skimte en paent dekoreret kiste. Der haenger et spejl pd den fjerneste vaeg, lige ved siden af
sengen.

Det er i denne celle, at Calacormen bor. Hvis spillerne kommer her midt om natten, ligger Calacormen givetvis og sover. Den
sover dog rimelig let, og vagner hurtigt, hvis man laver larm.

Kisten indeholder Calacormens ejendele. Meget af det er taget fra fanger, enten fgr eller efter deres dgd. Kisten er last med
en solid |3s. Lasen kraever en dirke lase-tjek 14 for at dirke den op, eller en styrketjek 18 for at vride den op. Ngglen til [asen
bzerer Calacormen i sit knippe. Derudover er kisten udstyret med en lille feelde, som bliver udlgst, hvis man ikke trykker en
bestemt fjeder ind, nar man abner kisten. Falden er udstyret med en lammende gift. En karakter, der bliver ramt, skal klare
et Resistens (gift) 12 eller blive bevidstlgs i en time. Selv hvis man klarer, er man pavirket af giften: Ulempe pa fysiske
handlinger og slgret stemme i 20-udholdenhed minutter, og slgret stemme i en time bagefter (det skal rollespilles, at
karakteren snakker med en slgret stemme; det pavirker ikke anvendelse af trolddom).

Kisten indeholder blandt andet:

e  En pung med blandede sglvmgnter fra forskellige lande til en vaerdi af i alt5t6 sglvmegnter.

e  Etskrin med forskellige smykker (deriblandt Mercuros signetring, broche og halskade) der kan szelges til en veerdi
af omkring 4t4 guld plus/minus 10 %, afhangig af keberen (afgjort af karismatjek 14). Hvis en med forstand pa
smykker eller heraldik gennemgar smykkerne, kan de prgve et kundskabstjek 10. Hvis de klarer den, finder de et
smykke der tilhgrer en bestemt slaegt, eller som har en bestemt historie, og som kan szelges til den rigtige kgber for
8 guldstykker.

e  Enlille krukke med helende salve (svarer til en helbredende drik).
Celle 2: Disfelix Mercuro

Den anden celle er en helt almindelig faengselscelle. I cellen ligger der en mand krgllet sammen pa en hdrd briks med et laset
teeppe over sig. Han har tgj pd, der ser ud til at veere af en god kvalitet, men det er revet og laset. Der star en tom
bliktallerken og en kop pa gulvet, og i hjgrnet stdr en spand. Ellers er der helt tomt i cellen.

Disfelix Mercuro: Manden i cellen hedder Disfelix Mercuro, og han er en ksbmand. Som yngre sgn i et stort handelshus,
habede han pa at kunne vinde rigdom og sin fars anerkendelse med et handelstogt ud i Hinterlandet. Men hans karavane
blev overfaldet af kobolder, der slagtede hans fglge, tog hans varer, og tog ham til fange i habet om at kunne fa mere ud af
ham, og siden solgte ham til Barrakesh. Han har veeret der et par uger. Efter det fgrste lille stykke tid Barrakesh interessen
for ham, og overlod ham til calacormen. Siden da har calacormen et par gange forngjet sig med at tortere ham, og viser ham
ellers ikke megen opmaerksomhed, ud over at give ham vand og mad to gange om dagen, og ellers at rabe spydigheder og
han efter ham med jeevne mellemrum.

Disfelix er meget bange og forvirret. Hvis eventyrerne raber ham an, vil han trygle dem om at lukke ham ud og hjzelpe ham
tilbage til civilisationen. Han lover dem penge og bergmmelse, hvis de hjaelper ham. Hvis de star ude foran hans celle og
snakker med calacormen, vil ham ogsa rabe dem an, og trygle dem om at hjzaelpe ham ud, og ikke at stole pa calacormen —
indtil calacormen bliver irriteret, og truer ham til at tie stille

Hvis de hjaelper ham ud, vil han bede dem om at hjzlpe med at finde hans signetring, som er meget vigtig for ham. Han har
ogsa et desperat hab om at finde nogle af sine varer. Han lover spillerne, at hans far vil give dem en stor belgnning, hvis de
bringer ham tilbage. Tager de ham med rundt, vil de snart opleve, at han ikke er skabt til den slags. Han bliver ved med at
trygle dem om at vende hjemad, og om ikke at tage risiko. Kommer det til kamp, vil han ggre alt, hvad han kan, for at
komme vaek fra kampen, uanset om han kommer i vejen for spillerne (spilleder kan en gang hver kamp lade Disfelix komme
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sad meget i vejen, at en karakter skal klare et balancetjek 8 for ikke at blive vaeltet omkuld). Tager spillerne ham med tilbage
til civilisationen, vil hans far ikke just byde ham velkommen med dbne gjne. Eventyrerne vil fa en belgnning pa 5 guld, men
ingen tak fra Kratos Mercuro, Disfelix’ far.

Celle 3: Slangedamen

Den tredje celle ligner knap nok en faengselscelle, men snarere en fin dames kammer. Der er stoffer draperet pd vaeggene, og
sengen er redt med silkestoffer. Et elegant lille bord med en matchende stol faerdiggar indtrykket.

Ja, altsa lige bortset fra rummets beboer. Slangedamen komtesse Serena.

Slangedamen er et selsomt vaesen af en ukendt oprindelse. Hun fremstar som en almindelig, velproportioneret kvinde af
almindelig hgjde — lige pa nzaer hendes hoved, som er et slangehoved. Hun er klaedt i fint, men noget spraglet, tgj og baerer
en maengde guldsmykker. Hun taler hgfligt og dannet, bortset fra at hendes slangetunge far hende til at hvisle en anelse. Om
natten ligger hun og sover i sin seng. Resten af tiden vil hun enten sidde ved sit bord, eller hun vil vandre frem og tilbage i
den lille celle. Hun vil prasentere sig som Komtesse Serenna.

Slangedamen er et problematisk tilfeelde for Dragekultisterne. Pa den ene side har hun dragens gunst, og har kunne levere
flere vigtige hemmeligheder til kultisterne. Pa den anden side er hun intrigant og tvetunget, og har prgvet at spille
kultisterne ud imod hinanden i flere omgange — nogle gange for egen vindings skyld, andre gange bare for sin forngjelses
skyld. Derudover har hun et voldsomt temperament, og hun har drabt flere af sine tjenere. Derfor er hun blevet gemt af
vejen her, da hendes seneste udbrud var ved at bringe dragekultens ekspedition i fare. Det er selvfglgelig ikke den historie,
hun fortaeller. Spgrger man hende, vil hun sige at det hele bygger pa en trist misforstaelse, og hun vil prgve at komme pa en
historie, som kan overbevise karaktererne til at lade hende ga fri.

Kan karaktererne derimod komme til at tale med en dragekultist om Slangedamen, vil de fa en lille flig af sandheden.
Dragekultisterne er ikke stolte ved situationen, men prgver heller ikke at skjule hendes tilstedevzerelse.

Hvis karaktererne Igslader hende, vil hun udnytte dem sa meget hun overhovedet kan, hvorefter hun gladeligt stikker dem i
ryggen og fortsaetter pa egen hand. Hvis det kommer til kamp, vil hun ikke ggre noget for at hjeelpe heltene, men vil i stedet
gribe enhver lejlighed til at udnytte forvirringen til egen fordel.

Slangedamen i kamp: Slangedamen er en overraskende farlig modstander. Hun er steerk og hurtig, har skarpe negle, og hvis
hun kan fa fat i et vdaben som en daggert eller et kortsvaerd kan hun bruge det med stor dygtighed. Hendes farligste vaben er
dog hendes hoved. Hendes hals kan straekkes til over en meters laengde, hvilket ggr hende i stand til at hugge sine
giftteender i en modstander.

Celle 4: Broder Rhazes

Den fjerde celle er beboet af en mand klaedt i en turban og en lilla kjortel, og med et halvlangt, mgrkt fuldskaeg. Han sidder i
lotusstilling pa sin briks med haenderne i skadet. Om hvert hdndled har han et armbdnd af kobber med en tyk Ids i hvert.

Manden er Broder Rhazes, et medlem af en gruppe alkymikere, der har specialiseret sig i gifte, sygdomme, faelder, snigmord
og andre subtile mader at draebe eller kontrollere folk pa. Han er blevet taget til fange af Dragekultisterne, der plyndrede
hans tarn undervejs til Dragedraberens grav for at bemaegtige sig hans hemmeligheder. Desveerre for dem var de vigtigste
hemmeligheder gemt i en kiste, der vil destruere indholdet, hvis ikke det rigtige magiske Igsen siges inden kisten abnes. De
har forsggt i noget tid at fa ham til at afslgre det, men uden held.

Rhazes er ikke umiddelbart interesseret i at blive lgsladt. Derimod er han interesseret i at sla en handel af med karaktererne,
hvis de kan finde ngglerne til hans handlaenker. En magiker der undersgger handlaenkerne kan se, , at de er beregnet til at
forhindre en magiker i at udgve magi. Laenkernes lase er komplekse lase (dirke tjek 10; kraever evnen). Til gengaeld kan han
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tilbyde en magisk gift eller en magisk drik, eller han kan svare pa et spgrgsmal for dem. Hvis der er en alkymist eller andre
troldfolk i gruppen, kan han lere dem en alkymist-formular. Lykkes det for karaktererne at fa l&enkerne af ham, takker han
dem kort, og aktiverer s3 en teleportationsformular. Nar spillerne kommer tilbage fra hulen, vil de den f@rste nat have en
drgm om Broder Rhazes, og nar de vagner, vil deres lovede belgnning veere dukket frem i nattens Igb.

Celle 5: Den forradte hgvding

| den sidste celle sidder en kobold. Han er stgrre end den gangse kobold, og han er maerket af gamle ar. Om dagen vandrer
han hvilelgst frem og tilbage i cellen, og med jeevne mellemrum raber han ad Calacormen, og af de andre beboere i
faengslet.

Kobolden hedder Brisk og var tidligere hgvding for kobolderne, men kom i unade hos koboldernes drageshaman, der lavede
en sammensvargelse imod hgvdingen, og fik ham sat ind i faengslet, for at han kunne afslgre noget af sin hemmelige viden
om hulesystemet, og om gode mal for angreb.

Eventyrerne interesserer ham som udgangspunkt ikke sa meget. Hvis de viser interesse, vil han fortzalle, hvordan han er
blevet forradt, og smidt ind i cellen. Hvis han gjner mulighed for at blive sluppet ud af cellen, vil han dog blive mere
medggrlig, og prgve at sla en handel af med eventyrerne. Han kan ogsa give dem oplysninger om kobolderne, hvis han ser
muligheden for at skade sine rivaler. Han har dog siddet i faengslet i noget tid, sa han ved ikke noget om ting, der er sket for
nyligt, og nogle af tingene vil vaere blevet &ndret siden hans tilfangetagelse.

Rum #60 — Gnoldenes hjgrne

Der er en hgrm af sved og blodige madrester, som hanger tungt i luften. En dben vintgnde blander sin duft med hgrmen, og
ved den star en skammel med en oliekerte, og rundt om den sglle sengelejer af beskidt halm. Samlet sidder her fire skikkelser,
hgje og tynde, med lange sorte snuder og en kraftig brun, spaettet pelsvaekst — de ligner monstrgse krydsninger mellem
mennesker og hyaener.

De fire gnolde — Grishner, Grashner, Trigkt og Vratsk — er lejesvende for Barrakash (rum #58), og de har ladet sig overbevise
af Barrakash om, at det lille kammer, som de bebor er en vigtig post, og et fornemt sted at holde til. Det er deres opgave at
rabe alle rejsende an og afkraeve en afgift af alle, som passerer her, og som bruger vindeltrappen. Forelgbigt har der ikke
vaeret andre at taksere end kobolderne og dragekultisterne, og de fire gnolde er begyndt at kede sig gevaldigt. Det koster 1
splvstykke pr person at passere, eller der betales 3 sglvstykker pr person og svaerges en ed til Barrakash den underfundige
trolddomsbetvinger og sveerdknuseren for at have frit lejde i Barrakash’ domaene.

Kamp: Hvis et angreb fejler med mere end 6, rammer det vintgnden, som valter doven vin ud over hele gulvet. Den
felgende runde finder alle angreb sted med ulempe, mens de keempende genfinder fodfaestet.

Skatte: Gnoldene ejer et messinghorn (4 sglvstykker), som er deres alarmhorn, og de har en pung med 33 sglvstykker (Ign
for at indhente afgifter, som de har leveret til Barrakash).

Rum #61 — Syrebassinet

Et stort, tomt basin fylder det meste af kammeret. Bassinet er omtrent en meter dybt, bortset fra den midterste del, som er
en fordybnin pG 2m x 2m, og som er en meter dybt. Hernede fra glimter noget gyldet. Hele vejen rundt om bassinet er en
smal kant pG omtrent 30 cm. Vaeggene er hvidkalkede og dekoreret af motiver af fisk, der svammer mellem tang.

Rummet har kun lige akkurat en kant rundt langs veeggene pa en fods bredde. Resten er fyldt af et bassin i to niveauer. Den
ydre del er en meter dybt, mens den midterste er yderligere en meter dybt. Den dybeste del er 2x2 meter. Den er fuld af
sma huller i gulvet og der ligger mindst 20 guldstykker (+1t6), en guldbroche (15 guld) og et gulddiadem (20 guld) dernede.

Fzelde: Hvis man bergrer gulvet i den nederste del af bassinet, vil det fyldes pa et gjeblik med en syre sa kraftig, at kun guld
vil veere ubergrt. Derefter vil gverste del af bassinet blive fyldt, indtil det netop nar kanten. Sa tsmmes bassinet langsomt pa
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et par minutter. Hvis man hopper ned i den nederste del eller s meget som forsgger at samle noget op (feelden er fglsom
for trykeendringer — ikke vaegten i sig selv), er det kun et resistenstjek (undvige) 8, der forhindrer alt nede i nederste del af
bassinet fra at blive oplgst pa et gjeblik. Hvis nogen er hoppet helt ned, betyder et fejlet tjek dgden. Hvis tjekket lykkes, er
karakteren nu i den gverste del af bassinet, og har to behaendighedstjek 6 til at komme op pa kanten, inden denne del ogsa
er fyldt. Hvis fgrste slag fejler, vil fodtgj (pa neer guldsko) veere gdelagt.

Rum #62 — Forkammeret
Knuste statuer og itusldede stenkister er spredt ud over gulvet. De hvidkalkede vaegge er udsmykket med motiver af soldater
og adelsfolk, og de er itusldede — med klumper af murvaerk ligger spredt ud over gulvet.

Rummet er tomt.

Rum #63 — Det overskrevne rum
LAST! En solid egetraesdgr er last af en simpel men kraftig 13s (dirke-tjek 6).

Indenfor ligger et skelet pa gulvet, der holder en griffel i sin fremstrakte hand. Gulvet er fyldt med skriblerier, vaeggene er
fyldt med skriblerier, loftet er fyldt med skriblerier. Der ser ud til at vaere hele romaner pd vaeggene - oven og oven i hinanden
er ordene lzesset pd hinanden. Nogle steder er et enkelt ord skrevet sG mange gange oven i sig selv, at det buler ud fra
vaeggen. Andre steder ser et ord ud til at vaere skrevet pa forskellige mader igen og igen pa ét sted som for at afdaekke og

vise alle dets nuancer og betydninger pd en gang. Der er ord skrevet pG en mdde, s de naermest glgder af kraft. Alle steder
er ordene skrevet i hast og en skrift, der skriger af en krampagtig trang. En saetning gentages igen og igen og igen, og er ogsd
de sidste ord skrevet — lige ved griflen. De er "Lad mig dg".

Griflen er den fortryllede Den milanesiske griffel og kan sanses som en magisk ting — der er handout pa den i appendiks.
Ellers er der ikke andet specielt ved rummet eller skelettet.

Rum #64 — Det forstenende lys

Rummet er oplyst, men det er et statisk lys, som fra en moderne standerlampe og ikke fra en levende fakkel. Rundt om
hjgrnet ses to troldmaend midt i en kamp — frosset i tid. Den ene baerer en sort, dyb kdbe med rgde daemoniske symboler. Den
anden har en bld kappe i samme desig som troldfolk fra Turicum. Den ene af de to troldfolk ser ud til at skyde ild ud af sin
stav mens han fra den anden hdnd sender en sort strale imod magikeren i den blg kdbe. Den bldklaedte magiker har en
tryllestav og pandebdnd med en krystal i. Fra pandebdndet og tryllestaven strdler der energi frem og mgder de besvaergelser
som den sorte troldmand har sendt ud.

Vaeggene i rummet er hvidkalkede, og ved gstvaeggen star en tom font, som er dekoreret med udskarne motiver riddere i
kamp med drager. Midt i rummet er det besynderlige skue af de to troldfolk fanget i en magisk duel. Studeres det naermere,
kan eventyrerne forsgge sig med et intelligenstjek 10 (8, hvis de er troldfolk), og ved succes konkluderes det, at de vaeldige
trolddomse energier, der stremmer fra dem, har bremset tiden omkring de to troldfolk.

Traeder karaktererne taettere pa, kan de maerke kuldegysninger og at de sma har i nakken rejser sig. Fortsaetter de med at
nzerme sig, skal de foretage et visdomstjek 6. Hvis det er succesfuldt, maerkes en instinktiv uvilje med at treede naermere, og
det kraever en viljesindsats at traede helt her til motivet.

Traeder karakteren fortsart videre, springer de to troldfolk pludselig til live. Deres duel fortsaetter, og luften sitrer af
trolddom. De er opslugt af deres duel, og ignorerer eventyreren. Nar denne kigger sig om efter sine rejsefeller, er de borte,
og alting synes at have forandret sig, Der er gdet 500 ar i den fastfrosne tid, og karakteren har vaeret vaek i 500 ar.
Hinterlandet har undergaet talrige forandringer, og karakteren er permanent ude af spil.



Hinterlandet pa Fastaval

Rum #65 — Kammeret over floden

Da | abner dgren, hgrer | et vaeldigt plask. | kigger ind i et rum med en brgnd i midten. Omkring brgnden stdr fem personer
ifort rade dragemasker. Ved deres side hanger drabelige kgller, der ser ud som om de er udstyret med klgr. | overrasker dem
netop, som de er ved at smide liget af en kobold ned i brgnden. Yderligere koboldlig ligger pa gulvet.

Midt i kammeret er en brgnd. Den er hvidkalket ligesom vaeggene i rummet, og den rejser sig en halv meter over gulvet.
Brgnden er halvanden meter i diameter, og nede fra brgnden hgres lyden af rindende vand. Ved brgndens side star en spand,
men der er intet reb.

Der er 5 dragekultister inde i rummet, og de er ved at dumpe ligene af en flok kobolder ned gennem brgnden. Hvis
eventyrerne kommer nedefra, risikerer de at en kobold bliver smidt ned i hovedet pa dem. En faldende kobold kan vaere
maden, de opdager abningen i grottens loft. Nar dragekultisterne er feerdige med deresopgave, gar de til rum #68.

Kamp: Med et succesfuldt improviseret angreb kan man valte en modstander i brgnden. Det kraever et angreb, der rammer
2 point bedre end normalt. Modstanderen tager 1t8 i skade fra faldet.

Brgnden: Abningen fgrer ned i grotteloftet over floden, og den nederste del er der ingen sider at klatre pa. Uden reb kan
man ikke komme op gennem brgnden. Halvvejs nede i brgnden er en lille messingplade. Messingpladen maler 5cm pa hvert
led, og i midten af den er et ngglehul. At dirke lasen-tjek 20 (kun et forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres faelden).

Falden: Den ztsende gas.

o At tjekke for feelde 10 — succes, afslgrer at der er en anordning inde bag lasen, som aktiveres, hvis man forsgger at
tvinge lasen op; det vurderes at vaere meget vanskeligt at demontere feelden eller at dirke I3sen op uden at
aktivere feelden. At demontere feelden-tjek 16 (kun et forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres faelden).

Hvis faelden aktiveres, strommer en tyk, setsende gas frem af I3sen. Gassen er ildelugtende, og den aeder sig ind i alt levende.
Alle inde i rummet skal klare et resistens (undvige) 8 eller tage 4t6 i skade, nar gassen spreder sig, og efterfglgende runder
tager man automatisk 1t6 i skade ved at opholde sig i rummet. Efter 15 minutter fortager gassen sig. Klarer man resistens-
tjekket, nar man at kaste sig ud af lokalet eller kaste sig ned i floden. Falden aktiveres ikke, hvis man forsgger at abne lasen
med en nggle, om det er den korrekte eller ej.

Bag messingpladen: Abnes lemmen, finder man et hulrum, som rummer en forseglet amfor. | amforen gemmer sig en

elverkappe og et par elverstgvler.

Rum #66 — Gravens forkammer
OBS. i korridoren op til gravkammeret er faldlem #C (se nedenfor), som eventyrerne skal forbi, inden de nar frem.

Passagen breder sig ud til et kammer i hvis endevaeg er en veeldig messingport, mindst fem meter hgj, der glimter i lyset fra
jeres fakler. Midt i porten er relieffet af et kulsort kranie, der stirrer ud mod jer. Vaegge og gulv er kulsorte, og der er nogle
ujaevnheder rundt om pd gulvet. Der er en besynderlig lugt i rummet, som det er sveert at saette fingeren pd.

Gulv og vaegge: Alt herinde er daekket af et lag kul, der rejser sig i fine stgvskyer, nar man rgrer ved det. Ujeevnhederne er
rester af knogler, der ikke er braendt helt bort. Kullet stammer fra tidligere besggende. Lugten stammer fra det bortbraendte.

Porten: Porten er af metal og beklaedt med messing. Midt pa den enorme port er relieffet af et sort kranie, der er halvt pa
hver af portens dgre. Hvis man forsgger at abne porten, aktiveres faelden. Skubber man lidt til porten, blusser en flamme
advarende op i kraniet, og forsgger man at abne porten eller sabotere faelden, aktiveres faelden straks.
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Feelden: djnene i kraniet glader med en voldsom intensitet, og efter f& gjeblikke er der et skaerende hvidt lysglimt, der
braender gennem alt, og alt inde i kammeret braendes til en sky af kulstgv. Hvis eventyrerne er herinde, nar lyset glimter, skal
de klare et resistens (undvige) 8. Hvis det fejler, bliver de og deres udstyr braendt op. Klarer man det, nar man ud af rummet
i god tid.

At dbne porten (og undga faelden): Hvis man er uden vaben og rustning og gar hen til porten, glider den tavst op og lader
den ubevaebnede komme ind, men forsgger andre at fglge, brager porten straks i, og feelden aktiveres.

#C — Faldlemmen i korridoren
Skjult i gulvet er en faldlem over en dyb skakt. Hvis man aktivt kigger efter faelder, kan faldlemmen bemaerkes pa sansetjek

10. Skaktens faldlem abner straks, at en person er ude pa midten af faldlemmen, og abner for et hul pa 3m i l&ngden og
2%m i bredden. Alle pa faldlemmen skal klare et resistens (undvige) 8 for ikke at falde i hullet. Succes, nar de at springe
tilbage i sikkerhed, og fejler det, falder i de ned og tager 3t6 skade. Efterfglgende lukker lemmen igen. P& bunden af skakten
ligger knoglerne af adskillige andre faldne. Deres ejendele er for laeengst forgaet, men mellem dem ligger 37 sglvmgnter.

Skakten ender i etagen nedenunder inde bag veeggene mellem rum #21 og #22 og tilstedende korridorer. Det er muligt at
grave sig gennem stenvaeggene (4 timer), og derefter vaelte knoglevaeggen og komme ud i nekropolis.

Rum #67 — Gravkammeret
Inde for dgren er faldlem #G, der dumper folk ned i rum #25, og i den fjerne ende er skakt #H, der fgrer ned til rum #26.

Midt i kammeret stdr en stor stenkiste. Den fylder en stor del af rummet, og pd den fjerne side af stenkisten er en rund
dbning i gulvet. Vaeggene er malet rgde, og hele vejen rundt er anbragt tronstole skadret i sten. Kisten er af hvid marmor, og
pd dens sider er figurer.

Kistelaget er tungt, og det kraever et styrketjek 16 at fa skubbet stenldget af (+4 bonus for hver der hjelper, maks tre
hjelpere). Nede i kisten er et tykt lag hvidt pulver (pulveriserede knogler), og gemt mellem det hvide pulver er
Dragedrzeberens blodgje.

#G — Faldlemmen bag porten
Straks man traeder pa faldlemmen dbner den, og personen falder i. Resistens (undvige) 8 for ikke at falde i. Ved succes,

springes der til side, og ved fejlet tjek styrter man ned for 3t6 skade. Faldlemmen lukker sig i igen. Lemmen kan sanses, hvis
man aktivt leder efter faelder (sanse-tjek 8).

#H — Skakten bagerst i gravkammeret
Skaktens sider er glatte, og de vanskelige at klatre pa (klatretjek 14; med reb 8). Nogle meter nede er bunden. Bunden er

imidlertid papirstynd, og den mindste vaegt far folk til at styrte igennem og lande med et brag i rummet nedenunder (rum
#26). Falder man hele vejen, tager man 3t6 i skade, falder man kun fra den falske bund, tages 1t6 i skade.

Rum #68 — Det andet gravkammer

En flok mennesker ifgrt rade dragemasker og bevaebnede med kgaller, hvorfra der stikker lange, sorte klgr befinder sig inde i
rummet. De er samlet omkring en marmorplade i gulvet, som de forsgger at Igfte. Et par af dem er dog optaget af at holde
gje med jer. Rummet, som | er tradt ind i, er hgjloftet, vaeggene er malede bld, og i den fjerne ende er en skakt ned. Ved
vaeggene ligger der bundter af skind, der ligner sengelejer.

Dragekulten: Dragekultisterne har slaet lejr herinde, og de leder efter en made at plyndre graven pa, men det er ikke
lykkedes dem endnu. Der er 1t6+4 dragekultister herinde samt dragekultens udsending, mens andre medlemmer af kulten
er ude og patruljere eller holde vagt (se rum #37, 56, 65). Der er altid et par dragekultister, som holder vagt, mens de andre
forsgger at fa tvunget graven op. Dragekultisterne har deres sengelejer her, samt 30 dagsrationer, braende og fyrtgj.
Dragekultensudsending har en saek med 60 sglvstykker.
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Kamp: Med et succesfuldt improviseret angreb kan man skubbe en modstander i afgrunden, hvis angrebet rammer 4 point
bedre end pakraevet. Den faldende modstander tager 3t6 i skade.

Kistelaget: Forsaenket et par centimeter ned i gulvet er et kisteldg i marmor, og pG marmorldget er en marmorstatue af en
ridder ifgrt hjelm og rustning, som ligger hvilende pa kisteldget.

Kisteldget i gulvet er et falsk 1ag, og i stedet for at veere et stenldg til en kiste, er det i virkeligheden en flere tons tung
marmorblok, der er seenket ned i gulvet. Dragekultisterne har forgaeves forsggt at tvinge laget op eller Igfte det op fra

gulvet. Ogsa heltene vil fejle her.

Skatten:Dragedraeberens klinge er skjult inde i gravkammeret. Vaggen bag skakten (#E) er en falsk papirvaeg, der skjuler et
hulrum, hvor klingen venter. Springer man pa tveers af skakten (behandighedstjek 10; ulempe hvis man har medium
rustning eller tungere pa), ryger man gennem papirvaeggen og lander i det lille hulrum, hvor der lige akkurat er plads til at
sta. Her er klingen.

Skakten HE

Skakten er en dyb skakt, der fgrer flere etager ned. Den passerer passage #43, hvor der er en abning, og ender nede ved rum
#30, hvor der er en skjult udgang — se begge beskrivelser for yderligere detaljer. Falder man ned i skakten, ggr det 3t6 i
skade.

Korridor #69 — Spraekken i vaeggen

Korridoren ender i en hgj, smal spraekke. Spraekken er hgj og bred nok til, at et voksent menneske, der ikke er ifgrt rustning
kan klemme sig gennem. Inde fra rum #45 er spraekken meget vanskelige at fa gje pa (sansetjek 16). Fra spreekken kan man
kigge ind i rum #45 og ned i arenaen. Balkonen i gst, plateauet i vest og den midterste korridor i sydveeggen er synlige. Se
rum #45 for yderligere detaljer.

Rum #70 — Koboldernes lejr

Obs! Vagter — kobolderne i kammeret har vagter klar ved passagen, sa de altid er klar over, om nogen er pa vej ned til dem.

Passagen farer ind til et kammer, hvor lugter kraftigt af sved og madrester, og der er et mylder af sma vaesner med lange
snuder, sorte gjne og rustragd pels og skael. Rundt langs veeggene er talrige sengelejer, og vaeggene rummer rester af smukke

vaegmalerier af enge og en bld himmel.

Kammerets veegge er hvidkalkede men snavsede. De rummer landskabsmotiver af grgnne enge, som glider over i en bla
himmel, som udggr hele loftet. Hele vejen rundt langs vaeggene er sengelejer. Pa den ene vaeg nede neer gulvet er en lille
jernplade, som maler 5cm pa hvert led, og som indeholder et ngglehul. Kobolderne har med kul markeret pladen pa
vaeggen, men de ved ikke, hvad lasen daekker op.

Herinde befinder sig 14 kobolder og en kobold drageshaman (Tatsych). De er resten af koboldernes ekspedition, enkelte er
dog ude og udforske og patruljere, men resten af skaren er forsvundet eller omkommet i hulerne. For kort tid siden slog
kobolderne sig ned her. De har haft vandret omkring i hulerne og haft flere voldelige sammenstgd med hulernes beboere og
med deres rivaler, dragekultisterne, og de har netop slaet lejr herinde, mens de planlaegger deres naeste traek. Nar
eventyrerne dukker op, er koboldernes lejr stadig ny, og det ses tydeligt fra deres grej, at de endnu ikke har haft overnattet i
lejren. Der er altid en handfuld kobolder pa vagt ved dgrabningen.

Koboldernes skatte: | en last traekiste (simpel Ias 10) opbevarer kobolderne en ssek med 31 sglvstykker, fire halskeeder med
hugtzender, 14 traeudskaeringer forestillende en drage, et laederskind med en illustration af en drage, en pakke med

helbredende pulver, en dragedrik og en lykkemgnt.
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Lasen pa vaeggen: Kobolderne har opdaget jernpladen med ngglehullet, men de kender intet til ngglerne og de skjulte
skatte. Lasepladen er en kvadratisk, jernplade pa omtrent 5cm i diameter med et ngglehul i midten. At dirke lasen-tjek 20
(kun et forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres faelden).

Faelden: Den aetsende gas.

o At tjekke for feelder 10 — succes, afslgrer at der er en anordning inde bag lasen, som aktiveres, hvis man forsgger at
tvinge ldsen op; det vurderes at vaere meget vanskeligt at demontere faelden eller at dirke |asen op uden at
aktivere faelden. At demontere faelden-tjek 16 (kun et forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres faelden).

Hvis feelden aktiveres, stremmer en tyk, eetsende gas frem af Idsen. Gassen er ildelugtende, og den ader sig ind i alt levende.
Alle inde i rummet skal klare et resistens (undvige) 8 eller tage 4t6 i skade, nar gassen spreder sig, og efterfglgende runder
tager man automatisk 1t6 i skade ved at opholde sig i rummet. Efter 15 minutter fortager gassen sig. Klarer man resistens-
tjekket, nar man at kaste sig ud af lokalet. Faelden aktiveres ikke, hvis man forsgger at dbne Idsen med en nggle, om det er
den korrekte eller ej.

Skatten: | hulrummet bag lasen er en Andedrag pd flaske (Salamanderens drag) og et fortryllet stearinlys (seterisk lys).

Rum #71 — Lounge

Rummet er smadret af drhundreders vandaler. PG vaeggene har der vaeret malet smukke farver pa basrellieffer — mdske
endda guldbelagte. Men nu er malingen kun tilstede i flager, meget har primitiv graffiti pd sig, og guld er der helt sikkert ikke
noget tilbage af. En del af reliefferne er knaekkede og knuste. Midt i rummet har en stenramme dannet grund for en divan,
men nu er der kun stenen tilbage, og noget stort ma have siddet pa den, for den er braekket midtpd. Der ligger stenstumper
og andet skidt langs vaeggene.

Rummet er tomt. Fra loungen fgrer en korridor i gstvaeggen ud til en balkon, hvorfra der er en oversigt over hele grotten,
der fungerer som arena (se rum #45).

#72 — Anrettervaerelse

Et stenbord til hgjre for indgangen og en stor stenkumme ved bagvaeggen. Et par knuste amforaer i et hjgrne. Dette virker
som et meget funktionelt rum, og kummen kan godt have veaeret en kgleboks — der er tilmed et lille hul i hjgrnet af boksen til
at lede det smeltede vand vaek. Bordet er helt afrundet af Grhundreders slid. Amforaerne indeholder kun stgv og snavs.

Rummet er tomt.

Rum #73

Fra midten af rummet star et fakkelignende scepter og bader alt i et blgdt lysebldt lys. Scepteret er anbragt midt i en bunke
skrammel. Hele vejen rundt om skrammeldyngen med sceptret stdr en masse deemonisk udseende, sma figurer, omtrent 10-
20cm hgje. Alle 24 stenfigurer har spidse grer og naese, der er klgr pG haender og fadder, og de stdr alle som om de skaermer
sig fra det bla lys fra sceptret.

Sceptret er af sglv, har en bla krystal i toppen, som udstraler et blat skeer, og sceptret er dekoreret med sma blade og
vinranker — det er Det bld scepter. De 24 sma stenfigurer er forstenede smadjaevle, der er fanget i skaeret fra sceptret.
Forsvinder skaeret, springer de straks til live, og de vil ggre, hvad de kan for at eliminere sceptret, og hvem end der barer
det (sceptret lyser kun klart blat, sa laeenge det holdes lodret frem). Hvis man skygger for sceptret, sa springer stenfigurerne i
skyggen til live. At bevaege sig gennem rummet uden at skygge for sceptret, kraever at man kryber langsom rundt langs
vaeggen, eller klarer et balancetjek 18 (for hver 2 point tjekket fejler, skygger man en smadjzevel).
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Rum #74 — vinduerummet
En spraekken i vaeggen lader dagslyset sive ind og kaster et deempet lysskaer i det lille kammer. Gulvet er mggbeskidt af

indtgrrede efterladenskaber, der ligger som en plamage over det meste af gulvet. Der er en hgrm af indtgrrede rester
haengende tungt i luften. PG vaeggene er stenhylder daekket af stgv og spindelvaev, og pa enkelte af hylderne star stenkrukker.

Udefra falder spraekken i med klippesiden og er ikke synlig. Spraekken bliver brugt som indgang af sma flyvende vaesner, og
lige nu er rummet hjemsted for en flok stirges (4 stirges), som bor oppe under loftet i sma kroge. De sover i dagtimerne, og
bevaeger man sig stille rundt i rummet (snige-tjek 6), kan man undga at vaekke dem. Vagner de, er de sultne efter mad.

Krukkerne pa stenhylderne:

o Lille blg stenkrukke: Fyldt med 12 rgde, 8 bla og 9 hvide marmorkugler

e  Stor og rund, gran glaseret krukke med Idg: Hundredvis af veerdilgse blikmgnter. Roder man hele krukken igennem,
kan man finde 1 guldmgnt.

e  Firkantet, rad krukke med Idg: Krukken er fyldt med hundredvis af bgrnetaender.

o Lerfarvet krukke med spraekke: Krukken er fyldt med sand. Den gverste del af krukken har en spraekke, og der er
sandet flydt ud, men den nederste del er stadig fyldt med almindeligt sand. Skjult bag den tunge stenkrukke er et
ngglehul i veeggen (se rum #"25").

Ngglehullet: Er til den sandfarvede nggle. At dirke lasen-tjek 20 (kun et forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres faelden).
Falden: Sandets forbandelse.

e At tjekke for feelde 10 — succes, afslgrer at der er en anordning inde bag lasen, som aktiveres, hvis man forsgger at
tvinge lasen op; det vurderes at vaere meget vanskeligt at demontere faelden eller at dirke Idsen op uden at
aktivere feelden. At demontere feelden-tjek 16 (kun et forsgg; fejler det med mere end 8 aktiveres faelden).

Hvis faelden aktiveres, fosser sand ud af lasen, og sandet bliver ved med at fosse i flere minutter, indtil der ligger en kaampe
synge fra gulvet op til Idsen. Hvis sandet rgres, mens det fosser ud af I3sen, oplgses vaesenet, der rgrer sandet, til sand,
medmindre det klare et Resistens (stamina) 6. Hvis tjekket er succesfuldt, tager vaesenet i stedet 2t10 i skade, da det gverste
lag af huden forvandles til sand. Faelden aktiveres ikke, hvis man forsgger at abne Id3sen med en nggle, om det er den

korrekte eller ej.

Hulrummet: Abnes lasen, glider en lem i vaeggen op og afslgrer et hulrum. Her kan man finde en pakke med flammepulver,

en flaske modgift og en flaske edderkoppeolie.

Grotte #75

Fra floden dbner sig en grotte med rd og ujaevne vagge. De fugtige vaegge reflekterer lyset fra jeres fakkel, og tusindvis af
bittesmd stykker kis glimter i regnbuens farver fra vaeggene. Gulvet er smattet fra et tykt, ildelugtende lag af udtvaerede fisk,
og det er vanskeligt at holde balancen, og lige s vanskeligt at udholde stanken. Nede i bunden af grotten glimter en stor sort
sten, som ligner et udskdret alter af en art. PG den sorte stens sider er udskdret deemonisk grinende ansigter, der synes at

rumme en blanding af fisk og menneske.

Grotten bruges af fiskefolket til at bringe ofre til deres Udgdelige. De udtvaerede, radnende fisk, der daekker gulvet, er talrige
ofringer bragt. Den sorte sten er en keempe stenblok pa to meters leengde, en meter i hgjden og i bredden, der er udskaret
af en glaslignende sort stenart. Siden er bestar af omhyggeligt udskarne motiver af deemoniske ansigter, der griner haesligt.
Hvis man ggr et offer ved alteret, far man evnen til at traekke vejret under vand i to dggn, og ens bgrn vil blive fgdt som
fiskefolk (husk at spillerne skal notere dette pa deres karakterark, inden spillet slutter).
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Hvis eventyrerne er der i et stykke tid, dukker tre fiskefolk op fra floden medbringende et |zes friskfangede fisk. Fiskefolkene
inviterer eventyrerne til at bidrage med ofringen af fiskene ved alteret.

Kamp: Det smattede gulv er vanskeligt for andre end fiskefolk at keempe pa. Hver gang et angreb fejler med mere end 4, skal
man klare et behandighedstjek 6 for ikke at vaelte omkuld.
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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.

Bugbear — Barrakesh
Stgrre, snedigere og staerkere end den gennemsmnitlige bugbear er Barrakesh noget helt szerligt. Fyldt med

drgmme om at skabe sig et imperium, karismatisk nok til at lokke vaesener i sin sold og for doven til at opna sine
mal, er Barrakesh bestemt til at ende sine dage med masser af uforlgste mal.

e Forsvar 15; Teerskel 10; Sar 4; Resistens 13; Morale 13; Angreb: Metalsvaerd+7; Skade 1t8+5
Listig: +4 list og snige
Karismatisk: +4 pa diplomatiske handlinger

Calacorn Gaek & T’shik
Calacormen er et stort, tohovedet gglevaesen. Dens krop er en stor klods med nogle relativt korte ben, mens

dens hoveder rager godt op — begge rager godt op over to meter. Begge hoveder har hjelme — to forskellige
hjelme — mens den pa kroppen baerer en ringbrynje med en slagkofte over. Den beerer typisk en hellebard og har
et svaerd ved siden.

e Forsvar 13; Teerskel 8; Sar 5; Resistens 11 (Drage-magi 14); Morale 13; Angreb: Hellebard+7 eller
Svaerd+6; Skade 1t10+4 eller 1t8+2
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Sveer at fortrylle — To hoveder: Calacorner er sveere at fortrylle, da trolddom skal binde begge hoveder. Magiske
angreb, der pavirker en Calacorns vilje eller sind, foretages med ulempe (eller calacornen har fordel pa at modsta
trolddommen).

Arvégen: De to hoveder ggr en calacorn har bedre chancer for at se sig for eller hgre indtraengere. En calacorn har
fordel pa sansetjeks (eller modstandere har ulempe pa at snige eller liste sig forbi calacornen).

Dragekultist
Dragekultister er mennesker, der har valgt at bringe deres ofre til Dragen i stedet for til De udgdelige.

Dragekultister hungrer efter den magt, som Dragen tilbyder, og de er sultne efter guld, tgrstige efter magt, og de
begeerer alt deres synes at rumme mere magt end dem selv. Dragekultister baerer traditionelt masker, der er
formet som dragehoveder, og som skjuler som minimum den gverste del af deres ansigt. Deres vaben afspejler
typisk dragen ved at vaere udstyret med klgr. Disse dragekultister er udstyret med jernkgller, der er udstyret
med sorte metalklgr, som de bruger til at fleense deres ofre med.

e Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 12; Morale 12 (fanatiker); Angreb: Kglle med klgr+4; Skade 1t6+1

Dragekultens udsending
Dragens udsendinge er saerligt udvalgte Dragekultister, der har laert at tale med Dragens rgst, og som har mgdt

Dragen uden at blive fortzeret, eller uden at blive opslugt af den hungren efter magt, der omgiver Dragen.
Dragekultens udsendinge ligner dragekultister med deres dragemasker og vaben udstyret med jernklgr, men
deres dragter, masker og vaben er mere prangende, og de markerer sig derfor tydeligt blandt dragekultisterne.

e Forsvar 14; Teerskel 8; Sar 3; Resistens 13 (Dragemagi 18); Morale 14 (fanatiker); Angreb: Kglle med
klgr+5; Skade 1t6+2

Skeellet hud: Dragens udsending har et tyndt lag skeel inden under sin menneskehud, der bliver synlige, nar de bliver
sarede. Den skallede hud giver Dragens udsendinge et bedre forsvar (derfor en bedre forsvars- og taerskelvaerdi).

Magtens aura: Dragekultens udsending er omgivet af en maerkbar aura af magt. Magtens aura ggr udsendingen
umulig at true eller skreemme uden brug af trolddom, og Udsendingen kan med et braendende blik tvinge en
modstander til at knaele for sig og hindre denne i at foretage modangreb. | stedet for et angreb kan Dragekultens
udsending beordre en modstander til at knaele og seenke sine arme — helte skal klare resistens (dragemagi) 10 eller
falde pa knae for udsendingen, og helten kan ikke foretage nogen angreb resten af runden.

Dragens rgst: Dragekultens udsending kan forvandle deres stemme, sa den ekkoer af Dragens kraft. Det er en
stemme, som kan knzekke vilje og sende bglger af frygt gennem Dragens fjender. Hver tredje runde i kamp kan
Dragens rgst anvendes som et magisk angreb (dragemagi) mod heltene inden for 10m, der skal klare resistens
(dragemagi) 12 eller tage 2t6 i skade af ren og skaer frygt for Dragen.

Eneboer Simonides
Klaedt i lasede klaeder, udstyret med et vildt blik og vildtert har, forveksles Simonides let med en galning, men

eneboeren er sar, vis og underfundig samt udstyret med en saregen evne til at leve i pagt med sine omgivelser.

e Forsvar 10; Taerskel 4; Sar 2; Resistens 12; Morale 11; Angreb: ---
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Feyr

Fe;/r er fortryllede vaesener, der lever af frygt, og de ynder at drive deres ofre til vanvid af angst. Deres krop er
besynderligt udformet. Baestet er rundt i sin udformning og nedereste tredjedel af kroppen udggr et keempe
gab, stort og bredt nok til at sluge en mand, fyldt med lange sylespidse tander. Feyren kravler rundt pa en vaeld
af fangearme som en adrzet blaeksprutte. Lidt over munden sidder en masse gjne, alle i forskellige stgrrelser, der
kigger i alle retninger, og over dem sidder en lang antennelignene gevaekst og vipperog for enden af denne
sidder smukke lys og blinker let.

® Forsvar 14; Taerskel 9; Sar 4; Resistens 12 (Kulde 18); Morale 14; Angreb: 4 tentakel-slag+6; Skade 1t4
eller 4 frygtens tentakelgreb+6; Skade 1t3+frygt

Uden frygt: Trolddom, der pavirker en feyrs humgr, morale eller sindsstemning, virker ikke mod en feyr.

Frygtens tentakelgreb: Feyren kan gribe op til fire fjender af gangen med sine tentakler. Gribes ofret, tager det 1t3 i
skade og skal klare et resistens (frygt) 10. Fejler det, lamslas ofret og er ude af stand til at angribe eller flygte fra
feyren, mens ofrets tanker kredser om ting, som ofret frygter (spgrg spilleren, hvad karakteren teenker pa). Hver
runde, som ofret er fanget i tentaklen, skal ofret klare et frygt-tjek. Fejles det tre gange i traek, bliver ofret katatonisk
af frygt, og feyren slipper sit offer, der ligger hjzlpelgs pa jorden. Et fanget offer kan rive sig fri ved et succesfuldt
Resistens (undvige) 10. Et katatonisk offer kan bringes ud af sin tilstand ved et Bringe Balance-tjek eller ved at tilbringe
30 minutter i sikkerhed ved et varmt bal eller i sollys.

Kuldedis: Hvor en Feyr slar sig ned og indretter sin rede, opstar en tyk, kold dis, der bliver haengende , og smyger sig
koldt op af rejsende. Kuldedisen kan fordrives med sollys eller ved at draebe feyren.

Lokkelys: Feyre har et fortryllet lokkelys, der haenger som en antennelignende gevaekst, og som fortryller sine ofre.
Hvis man befinder sig i lokkelysets skeer (inden for 10m) og forsgger at forlade feyren, skal man klare et resistenstjek
(trolddom) 12. Hvis det fejler, modstar man ikke lokkelyset, men bevaeger sig tilbage mod feyren i stedet for vaek fra
den. Nar Feyren dgr, slukkes dens lys og bliver gra og ubrugelig.

Fiskefolk
Fiskefolk er er besynderligt vaesener, der er blevet bergrt eller velsignet af glemt Udgdelig, der en gang blev zret

i en anden tidsalder, men som nu kun mindes gennem rester af saere altre skjult i grotter naer havet,
underjordiske floder og s@er. Fiskefolk er blege, gra-grgnne og er omtrent en meter hgje, og de er en besyndelig
blanding af menneske og fisk. De kan traekke vejret lige godt over vand som under vand

e Forsvar 8; Taerskel 3; Sar 1; Resistens 10; Morale 8; Angreb: Klgr +0; skade 1t4 eller fiskespyd med
modhager+2; skade 16+1

Galningen Slaus
lldelugtende, klaedt i lasede klaeder og med et vildt blik i gjnene er Slaus en helt igennem vanvittig mand, der

noget af tiden giver mening, noget af tiden er hjalpsom, og altid har en vanvittig ide lurende i baghovedet.
e Forsvar 10; Taerskel 4; Sar 2; Resistens 11; Morale 16 (vanvittig); Angreb: beskidte negle+0; skade 1

Hobgoblin
Hgjere og mere fal 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 laengere tid.
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e Forsvar 13; Teerskel 7; Sar 2; Angreb: kortsveerd+2; Skade 1t6+1; Resistens 12; Morale 12.

Kobold
Sma3, 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 mgrke.

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

Retrzete: Kobolder har med deres livslange gvelse i at keempe 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.

Kobold Drageshaman
Drageshamaner er en seerlig gruppe af kobolder, der fgrer an i koboldernes ceremonier til at haedre Dragen, og

de fungerer som andelige og intellektuelle anfgrere for kobolderne. De modtager ofte deres bud fra Dragen
genem drgmme eller direkte via Dragens budbringere. Drageshamaner er fanatisk loyale over for Dragen, som
de nzerer en dyb og inderlig frygt for, og de har ofte haft utallige drgmme om at blive jagtet og aedt af Dragen.

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 keempe fejt lzert 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 bevagelse, 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.

Profetisk drgm: Dragen har skanket drageshamanen en profetisk drgm, som tillader Shamanen at afslgre en
hemmelighed om en af Drageshamanens fjender, som ryster fjenden. Dagligt kan en Drageshaman afslgre en
hemmelighed om en person, og personen bliver rystet i sin grundvold af afslgringen, sa denne har ulempe pa alle
handlinger mod shamanen, indtil mgdet er overstaet. Anvendt mod en karakter kan du bede spilleren give dig en
ubehagelig hemmelighed om karakteren, som shamanen afslgrer — eller truer med at afslgre.

Manade
Maenader er Bacchus-kultister, der har ladet Den udgdelige Bacchus’ and komme over sig, og sa laenge de er

grebet af vildskaben, er de overnaturligt steerke, og de er blevet bergrt af De udgdelige, hvorfor maenader ikke
helt leengere er mennesker. Efter sigende kan maenader avle satyrer og dryader.

e Forsvar: 13; Teerskel: 6; Sar: 2; Resistens 14; Morale 16; Angreb: Haender +4; Skade 1t6
Ekstrem succes: FIg arm af — pa en 19 eller 20 pa terningen, river maenaden en arm af modstanderen.

Updvirkede af jern: Maenader kan ikke skades af jernvaben. Vabnet gar ind, men saret lukker sig gjeblikkeligt.
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Vildskab: Maenaden er opslugt af en overnaturlig vildskab, der lader dem spise og drikke enorme maengder, fritager de
for frygt og ggr dem vanskelige at fortrylle (de kan ryste en fortryllelse af sig ved et tjek mod svaerhedsgrad 10). De
kan kun vaere opslugt af vildskaben, sa laenge det er nat.

Ogre
Keempestore og grimme, en gullig hud og en fael ande, der far smadyr til at segne omkuld. Gradig og naesten altid
i darligt humgr.

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.

Orker
Grove kroppe og grove traek. Orker kommer i mange farver, men de er ofte for beskidte til at man kan fastsaette

hudfarven med sikkerhed. De har et rudimentaert samfund, hvor magt er ret, og et dybtliggende had til
civiliserede samfund.

e Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 12; Angreb: @kse+2; Skade 1t8.
Amoklgb — orker kan storme ind i kamp. De far fordel pa deres angreb, hvis de laver stormligb.

Orklgjtnant
Pa vejen til posten som hgvding arbejder orken sig op til posten som Igjtnant, som er en position for staerke,

driftige orker, som straeber efter hgvdingeposten, men ogsa en position, hvor hgvdinge mistaenker dem for at
planlaegge kup, og hvor andre orker drgmmer om at overtage deres post.

e Forsvar 13; Teerskel 8; Sar 3; Resistens 11; Morale 12; Angreb: @kse+4; Skade 1t8+2
Amoklgb — orker kan storme ind i kamp. De far fordel pa deres angreb, hvis de laver stormlgb.

Krigsbral — orkledere kan opildne deres feeller med voldsomme krigsbrgl. Krigsbrgl er en parlay-handling, som kan
ophaeve en frygteffekt. Orklgjtnanten laver et tjek (1t20+2) mod det veerdien af den handling, som skraemte orkerne.
Hvis frygten ikke skyldes en magisk effekt, har orklgjtnanten fordel pa sit tjek.

Rover
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 vaere 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: Kortsveerd+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 pa, at deres fjender faktisk
er faldet. Angreb+4, skade 1t6+2
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Ekstrem succes (19-20) Smertelig afvaebning: 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.

Reverhgvding Janusch
Janusch er lidt mere end en rgver, han er en rgverhgvding, og det er barske og snedige folk, der har udmaerket

sig blandt deres egne, og som gennem intiger, rygstikkerier og velvalgte ord har arbejdet sig til tops i deres egne
raekker.

e Forsvar 15; Teerskel 8; Sar 4; Resistens 14; Morale 12; Angreb: Kortsvaerd+7 skade 1t6+5 eller
armbrgst+6 skade 1t8

Grddig: 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 fjender, de hugger ned, sa de er mere sikre p3, at deres fjender faktisk
er faldet. Angreb+4, skade 1t8+2

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

Slangedamen — Komtessa Serena
Slangedamen er et sselsomt vaesen af en ukendt oprindelse. Hun fremstar som en almindelig, velproportioneret

kvinde af almindelig hgjde — lige pa naer hendes hoved, som er et slangehoved. Hun er klaedt i fint, men noget
spraglet, t@j og baerer en maengde guldsmykker. Hun taler hgfligt og dannet, bortset fra at hendes slangetunge
far hende til at hvisle en anelse

e Forsvar 11; Taerskel 6; Sar 3; Resistens 12 (Drage-magi 14; Gift 15); Morale 12; Angreb: vaben+4 eller
slangebid+6; Skade vaben+0 eller 1t4+gift

Langstrakt hals: Slangefolk kan straekke deres hals pludseligt og overraskende. De far fordel pa deres fgrste angreb
med slangebidet mod uvidende eller uerfarne modstandere.

Gift: Ofret skal klare resistens (gift) 10. Hvis det er succesfuldt, svier saret, og der danner sig grgnne rande omkring
saret, og ofret tagr 1t8 giftskade. Hvis tjekket ikke er succesfuldt, far ofret et grgnt sar, der breender smertefuldt, og
ofret tager 3t8 i giftskade.

Smadjaevel
Smadjaevle er overnaturlige vaesener, der lever pa graensen til sgvnens rige. Nogle gange treenger de ind i de

levendes verden gennem spraekker skabt af trolddom, hvor de forsager stor skade og ulykke. Smadjaevle har
forvredne ansigter, der er formet i haeslige grimasser og kommer med vanvittig latter — og du kan altid genkende
deres ansigter, som noget du har set i en drgm.

e Forsvar 12; Teerskel 2; Sar 1; Resistens 11; Morale -; Angreb: Krads og bid+4; Skade 1t2

Yngler: Runden efter at en smadjaevel er dgd vil to nye vokse ud af liget. Kun hvis liget braendes helt vaek (4 i skade
med et ildangreb), opstar der ikke to nye.

Trold
Trolde er store og grimme veaesner, der er karakteriseret ved deres ringe intelligens, og hvor de er staerke nok til

at fla et menneske i stykker, er de tilsvarende lette at narre. Trolde er deekket af kort, strid pels, deres gjne er
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mgrke og ondskabsfulde, de har en kort hale, der deekker over en rgdlig ende, og fra deres store naeser drypper
en lind strgm af snot. Teenderne er gule og grimme af beteendelse, men de er stadig syleskarpe. Trolde har en
ondskabsfuld humor, og de ynder at pine levende vasner.

e Forsvar 11; Taerskel 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
taender: +1t10 skade + betaendelse (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).

Udgde og ulevende

Denne kategori deekker over veesener, som ikke er i live i geengs forstand. De er immune over for effekter, der
seerligt pavirker de levende (gift, sygdom, te@rst, traethed), og de er ofte sveere at skraeemme eller forhandle med,
men de kan stadig distraheres og lokkes pa afveje.

Bengnaver
Klaedt i lasede klaeder og med dybe haetter ynder de kujonagtige bengnavere at holde deres udseende skjult for

de levende. Om bengnavere er levende eller dgde er vanskeligt at sige, deres eksistens haenger i greenselandet.

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

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

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

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

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

Kujon: Far +4 forsvarsbonus, nar den tager retraete-handlinger.
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Blodsugeren
Monstret tgrster efter de levendes blod, og fra sin grav rejser den sig om natten for at stjeele deres livskraft og

finde naering til sin egen eksistens. Monstret kan kun stedes endeligt til hvile ved at gdelaegge dets grav og pa
ceremoniel vis lemlaeste liget.

e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 5; Resistens 15 (nekromanti 17; genganger); Morale 11 (sollys 7; frygt 19);
Angreb: 2 klgr+7; Skade 1t6+4+fastholde

Fastholde: Hvis blodsugeren rammer med begge sine kloangreb, kan den fastholde sit offer i et jerngreb.
Sveerhedsgrad 10 for at undslippe; ulempe pa modangreb (kun bruge sma vaben). Fastholdt kan blodsugeren

automatisk suge blod samme runde.
Genganger: Blodsugeren er udgd, og ting, der pavirker levende vaesner, pavirker ikke blodsugeren.
Listig: +4 bonus pa at bevaege sig uset og uhgrt. Fordel pa tjeks mod sovende vasener.

Blodsuger: Fra et forsvarslgst offer eller en person fanget i monstrets greb, kan der suges blod fra. Blodsugeren
draener 5 livspoint og 1 udholdenhedspoint hver runde, og ofret svaekkes. For hver 5 livspoint heler blodsugeren 1 sar,
hvis den er saret. Blodsugeren kan drikke op til 20 livspoint pr. nat, nar den er hele helt op, og den kan drikke det blod,

der skal til, for at den heler helt op.

e Blodtabet: Hvis udholdenhed nar 0, dgr ofret straks. Hvis ofret ikke stedes ordentlig til hvile, vil ofret
sidenhen rejse sig af sin grav som en blodsuger. Skaden kan heles med trolddom, men ellers heles skaden
farst to dage efter at blodsugeren er holdt op med at drikke af ofret. Derefter heles 2 point udholdenhed
hver nat. Tabet af livspoint heler normalt, men kan ikke hele den nat, det blev drzenet.

e  Svakket: Fysiske anstrengelser giver den svaekkede ulempe pa sine handlinger — herunder kamp, trolddom og
rejser. Effekten varer ved, indtil helbredt ved trolddom eller to naetter uden blodsugning har fundet sted.

e Sovende ofre: Hvis blodsugeren tager sit blod fra et sovende offer, vagner ofret ikke undervejs.

At draebe blodsugeren: Hvis blodsugeren mister alle sine sar, fordrives den, og den sgger straks tilbage til sin grav. Hvis

adgangen til graven er blokeret, omkommer den ved solopgang.

Sollys: Ved sollys mister blodsugeren sine kraefter, og den flygter tilbage til sin grav. Hvis det lillebitte hul er blokeret,
braender blodsugeren op, nar den ikke kan komme ind i sin grav.

Graven: Blodsugeren far naering fra de levendes blod, og nar den suget blod, ser dens lig helt friskt og naesten levende
ud. | dagtimerne, mens solen er oppe, ligger blodsugeren forsvarslgs i sin grav, og dens krop kan gdelaegges, og den
kan endeligt stedes til hvile.

Hvilelgst spggelse
Hvilelgse sppgelser er folk, der ikke har fundet ve;j til dgdsriget, og det som oftest, fordi deres knogler er borte,

og de er ikke blevet stedt ordentligt til hvile. Nu strejfer de omkring og tager livet af de levende for kort at fgle

en smule livsglaede i deres tomme liv.

De er gennemsigtige hvide eller gra personer. Hvilelgse spggelser er nonkorporlige udgde, der kan bevaege sig
gennem vagge og lignende, men som oftest af ren vane glemmer denne evne

e Forsvar 12 ; Taerskel 9; Sar 3; Resistens ; Morale 12; Angreb livskold bergring+5; Skade 1t6+frygt.
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Frygt: Ofret skal klare et resistenstjek (viljestyrke) 10 eller blive ramt af frygt. Ramt af frygt skal ofret enten flygte fra
det hvilelgse spggelse eller have ulempe pa sine aktiviteter.

Kropslgs: Hvilelgse spggelser er udgde vaesener uden krop, og ting, der kun pavirker levende eller kropslige ting,
pavirker ikke hvilelgse spggelser.

Ligeeder
En dgdning, der fortaerer andre lig, men som ogsa ynder at kaste sig over de levende. Ligaedere er groteske at se

pa, da ulivskraften i deres kroppe udvikler deres kaeber i takt med at de spiser lig og levende vaesner. De udvikler
kraftige kaeber og sylespidse taender, som er ekstra synlige da leeber radner bort og tandkgdet svinder ind.
Ligaederer er som udgde vaesner ikke pavirket af effekter, som kun pavirker levende vaesner sasom gift,
sygdomme og frygt.

e Forsvar 13; Taerskel 7; Sar 2; Resistens 12; Morale 17; Angreb: 2 klgr+2, Bid+4; Skade 1t4, 1t8+ulivskraft
Flere angreb: Ligeedere kan lave tre angreb i runden

Ulivskraft: Ligeederes bid svaekker deres modstandere, hvis de ikke klarer et Resistens 9-tjek. Fejles tjekket, rammes
ofret af interne smerter, da det fgles som om en kold hand griber om hjertet; ofret har ulempe pa deres handlinger i
1t6 runder, og rammes ofret en gang mere og atter fejler et resistenstjek, spreder dgdskulden sig i ofret, som skal
klare et udholdenhedstjek (viljestyrke) 9 hver runde for at kunne ggre noget. Denne effekt varer i 1t6 runder.

Nekrotisk skelet
Et nekrotisk skelet er knogler, der er sprunget til live drevet af nekrotisk energi, og den nekrotiske energi straeber

efter livskraften i levende vaesner. Nekrotiske skeletter er tankelgse dynger af knogler, der alene er drevet frem i
begaret efter livet. Knoglerne har et vagt lilla misfarvning, som stammer fra den megen nekrotiske kraft, der
strgmmer gennem dem.

e Forsvar 10; Taerskel 10; Sar 4; Resistens 14; Morale 19; Angreb: knokkelhand+5; Skade 1t8+draene
livskraft

Dreene livskraft: Nekrotiske skeletter draener 5 livspoint fra deres ofre, nar de rgrer ved dem, og hver gang 10 livspoint
drzenes, far skelettet et ekstra sar (hgjest 10 sar).

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

Nekromantikere: Energien i et nekrotisk skelet kan bruges af nekromantikere. Med et succesfuldt magi-tjek mod 15,
kan energien af et nekrotisk skelet treekkes ud med 1 sar i runden. Nekromantikeren skal koncentrere sig for at
opretholde udtraekningen af energien. For hvert sar trukket ud af det nekrotiske skelet, far nekromantikeren 10
midlertidige livspoint, og ved at betale 5 midlertidige livspoint kan nekromantikeren aktivere en af sine fire
trolddomsevner uden at det taller som en anvendelse. De midlertidige livspoint holder i tre timer eller indtil
spenderet.

Skelet
Drevet af nekromantiske kraefter er knoglerne sprunget uhelligt til live, og knokkelmandene med deres haeslige

smil skaber raedsel blandt de levende. Nogle levende skeletter er drevet had til levende, andre er skabt for at
vogte over grave. Skeletter er som udgde vaesner ikke pavirket af effekter, som kun pavirker levende vaesner
sasom gift, sygdomme og frygt.
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e  Forsvar 10; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 14; Morale 19; Angreb: Svaerd+2; Skade 1t8
Skind og Ben: Det giver ulempe at angribe skeletter med afstand og stikvaben.

Sultent spggelse
Sultne spggelser har en tgrst efter de levende, som holder dem bundet til denne verden. De er altid i neerheden

af deres jordiske rester, som de ikke kan forlade, og som hindrer dem i helt at forlade de levendes verden og na
frem til Dgdsriget.

e Forsvar 12; Taerskel 10; Sar 3; Resistens 12 (Udgd); Morale 14 (Udgd); Angreb: kuldestrejf+5; Skade
1t6+1

Slukke tgrsten: Sultne spggelser kan mattes for en enkelt nat, hvis man skaenker det friskt blod. Giver man det sultne
spogelse frisk blod svarende til 5 livspoint (1 sar), slukkes spggelsets tgrst for en nat (skaden kan ikke heles med
forstehjeelp).

Manifestationer: Omkring det sultne sppgelser begynder uhyggelige varsler at tage form, ofte i form af rindende blod.

Dgdens skygge: Sultne spggelser kan angribe deres modstandere ved at ramme deres skygger. Hvis de keemper et
sted, hvor der er skygger, har de fordel pa deres angreb mod deres fijender.

Kropslgs: Sultne spggelser er udgde vaesener uden krop, og ting, der kun pavirker levende eller kropslige ting, pavirker

Dyr og umaelende monstre

Kategorien deekker over almindelig dyr samt fantastiske versioner af almindelige dyr og fantastiske veesener,
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.

Grottesnegl

Ligner en klassisk skovsnegl med den forskel, at den er gennemsigtig (pa naer en hvid midte) og typisk 2 meter
lang. £der lav, mos og andet forekommende pa grottevaegge, og det er muligt at se hele fordgjelsen gennem
ormen.

e Forsvar 6, Teerskel 10, Sar 10; Resistens 8 (16 mod syre); Morale 18 (tankelgst); Angreb: (se nedenfor)

Sekret: En grottesnegl kan ikke direkte angribe — i stedet udskiller den et sekret, hvis den selv angribes. Sekretet
seetter sig pa alt, der kommer i kontakt med den, og ting der deekkes, bliver utroligt glatte og har ulempe pa alle
handlinger, hvor det kunne have betydning. Sekretet er vandafvisende og skal derfor afvaskes i olie.

Kaerlighedspil: Hvis sneglen opfatter dig som en potentiel mage, vil den fyre en kaerlighedspil efter den mulige mage.
Pilen er en halv meter lang, spids, kalknal, der giver 2d8 i skade. Det tager sneglen 2 uger at danne en ny.

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 daekker et omrade pa 3x3m, og erfarne rejseselskaber har almindeligvis let ved at
genkende gul skimmelsvamp, nar den sidder pa vaeggene i et hulessystem.

e Forsvar 6; Taerskel 12*; Sar 4*; Resistens 16 (6 mod ild); Morale --; Angreb: sky af sporer+12; Skade
1t6+gift
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Gift: sporerne satter sig pa andedraetssystemet og kvaeler sit offer efter 1t4+2 runder, hvis ikke det behandles med et
succesfuldt fgrstehjeelpstjek 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 trze og la&eder men
ikke metal eller sten.

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

Hund — rgvernes bidske hunde
Revernes bidske hunde er store, vilde hunde treenede til at kaste sig over rgvernes fjender og til at beskytte

deres herrer. Nogle tager hundene med i krig.
e Forsvar 11; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 10; Morale 12; Angreb: bid+4; Skade 2t4

Keempe jagtedderkop
e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 3; Resistens 13; Morale 21; Angreb: Bid+7; Skade 1t10+gift.

Gift: Ofret skal klare et Resistens 10, eller sveekkes af edderkoppegiften (har ulempe pa fysiske handlinger i en time, og
edderkoppen kan klare sit “gribe modstander”-angreb uden at skulle et succesfuldt angreb).

Edderkoppespring: Jagtedderkoppen kan springe 15m og foretage et angreb efter springet.

Gribe modstander: Jagtedderkoppen kan i stedet for at bide sin modstander, forsgger at fange denne og slaebe ofret
vaek: Grib modstander+7; skade 1t4+grebet (tjek 14 for at komme fri).

Edderkoppelgb: Jagtedderkoppen er ekstrem hurtig, nar den jagter sine ofre. Den kan altid indhente ofre, der ikke
Igber hurtigere end et almindeligt menneske, og nar den bruger sin handling pa at indhente sin modstander, placerer
den sig samtidig i en taktisk god position, sa den har fordel pa naste angreb.

Kemperotte
Rotter pa stgrrelse med sma hunde. Omtrent en halv meter lang, hvis ikke stgrre, med enorme tander og gjne,

der synes at glgde rg@dt. Keemperotter er aggressive, og i flokke kaster de sig gerne over selv store vaesner.
Keemperotter har en instinktiv frygt for ild, og de angriber naesten udelukkende, nar de er i overtal, eller hvis de
er treengt op i en krog.

e Forsvar 11; Taerskel 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 maet eller ofret er dgdt. Om dagen sover de i klynger i kroge oppe under lofter og andre
steder, hvor de er svaere at se. Om natten strejfer de omkring i sveerme.
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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.

Tiger
Tigere er store, frygtidgydende rovdyr med sylespidse teender og store, skarpe klgr.

e Forsvar 13; Teerskel 8; Sar 3; Resistens 12; Morale 13; Angreb: bid+5; Skade 2t4 eller fleense+3; skade
3t4+1+veelte omkuld

Veelte omkuld: Modstanderen slas omkuld, og det koster bevaegelse at rejse sig op.

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 nab. Kroppen er vekslende bekleedt med uglefjer og rgdbrun

bjgrnepels.

e Forsvar 16; Teerskel 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.

Vildkatte
Vildkatte er katte pa stgrrelse med tigre, der har sylespidse taeender og store, skarpe klgr. De bor ofte i par, og er

meget territoriale.

e Forsvar 12; Taerskel 8; Sar 3; Resistens 11; Morale 13; Angreb: bid+4; Skade 2t4 eller flaense+2; skade
2t4+1
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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 falt, og smager veerre. 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 raekker 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: Veemmelsesdrik
En gullig, klam vaeske, der flyder tykt og langsomt og er fyldt med slimede klumper. Stanken fra vaesken river i naesen, og det fgles

som om de sma har aetses bort.

Vaemmelsesdrik ggr personen, der indtager vaesken, klam og utiltagende. Personen har ulempe pa alle karisma-tjeks, men rovdyr,
der forsgger at bide personen, har ulempe pa deres angreb, og levende vaesner vil forsgge at undga personens selskab. Effekten
varer i 10 minutter.

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.

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

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

Tryllemgnt: Lokkemgnt

Lagt frit fremme, lokker den enhver, der ser mgnten til, at samle den op. Resistenstjek mod 12 for ikke at treede frem og gribe
mgnten. Effekten virker sa leenge den kan ses.

Tryllemgnt: Lykkemgnt

Mgnten skaenker fordel pa et feerdighedsrul, resistensrul eller angrebsrul. Lykkemgnten virker kun en gang.
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Tryllemgnt: Manemgnt

Om natten udstraler mdnemgnter samme lysskaer som manen. Er det nymane, straler den som nymanen, og er det fuldmane,
straler den som fuldmanen. Vaesner og effekter, der pavirkes af maneskaer, pavirkes ogsa af manemgnter, som f.eks. varulve.

Tryllemgnt: Smedemg@nt

Smedet af dvaerge har mgnten den szrlige evne at den kan slibe skarpe vaben. Hvis mgnten bruges til at skaerpe en klinge, vil
vabnets effekt kunne aktiveres pa 18-20 i den naeste kamp. Magien holder en time eller til en kamp, og mgnten kan anvendes 1
gang om dagen.

Tryllemgnt: Venskabets mgnt
Nar denne aktiveres, gives brugeren evnen til at indynde sig hos andre vaesener. Det inkluderer at mgnten forzaeres vaek. M@ntens

effekt giver +4 pa venskabelige forhandlinger, pa at indgad kammeratlige aftaler, diplomatiske relationer og handeler. Virker en

gang.

Tryllepulver: Flammepulver

Kastes flammepulveret pulver ind i flammer, opstar en kraftig eksplosion fulgt af en tyk r@gsky. Alle, der ser eksplosionen, skal
foretage et resistens 10-tjek eller blive blaendet for 1t4 runder. Runden efter breder en fed rgg sig. Regen fylder et rum eller op til
30kvm og holder 1t4+4 runder. Rggen er teet, og alle i régens 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: Gulvlys

Anbragt pa et guld skaber gulvlys en bizar effekt, da der hvor lysskeeret er, dannes et gulv. Gulvlys kan anvendes til at skabe en solid
flade over et hul, ud over en skraent eller tilsvarende. Gulvlys har ingen effekt pa gulve, men daekker huller, sa man kan ga pa dem.

Magiske stearinlys: £terisk lys
Aterisk lys gennemlyser sine omgivelser og ggr dem let spggelsesagtige at se pa. | &terisk lys kan man se gennem vaegge, vaesner

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

Fortryllet sgm: Tyvesgm

Kort, tykt sem af kobber, hvor der i ssmmets hoved er ridset runer. Tyvesgm presses ind i lase, hvor ssmmet bliver en del af lasen,
og nedkalder en forbandelse over alle, der forsgger at tvinge eller dirke lasen op. Forsgges en las fortryllet af et tyvesgm brudt eller
dirket op, skal man klare et Resistens (dragemagi) 12 eller tage 2t10 i skade og uanset om tjekket klares, far man sortsvedne fingre
af trolddommen. Fingrene forbliver sortsvedne indtil anden solopgang. Tyvesgm kan bemazerkes med et sansetjek 10, og de kan
forspges fjernet med et dirke lase-tjek 16. Et tyvesgm kan kun anvendes en gang, men fortryllelsen holder i to arstider.

Andedrag pa flaske — Salamandernes drag
En lille flaske med en lang, slank hals i r@dt glas. Gennem glasset kan man ane en rgdlig r@g hvirvle, og ndr proppen Igsnes stdr et

radligt Gndedrag ud fra flasken, som deemper glgder og ild.

Heaelder man andedraget fra en salamander ud over flammer og glgder, deempes flammerne straks og varmen gar af glgderne i et
omrade pa op til 3x3x3m. | det naeste minut kan man bevaege sig uskadt gennem de pavirkede flammer og glgder, hvorefter
varmen blusser frem igen. Star man klar med flasken, kan man forsgge at fange andedraget, nar minuttet er gaet, og haelde det
tilbage pa flasken — det kraever et behandighedstjek 6 — og lykkes det, kan andedraget i flasken atter bruges, og ellers kan flasken
ikke leengere bruges.

Fortryllede tarer: Vejrets tarer — forarssolens straler

Da perlen splintrer star varme straler fra forarssolen ud og luner omgivelserne bringende forarets livgivende hab. Brugeren og
dennes allierede inden for 5m af dradben heler en fgrstehjaelpsterning og far fordel pa naeste resistenstjek (viljestyrke) foretaget
inden for 15 minutter.
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Fortryllede tarer: Askens tarer — flammende draber
En sky af r@g og aske skabes af taren, nar den knuses, og en sort askesky i hvis dybder ulmer en intens varme vaelder frem. Alle inde

i askeskyen er blendede, og de skal hver runde klare et Resistens (stamina, asketrolddom) 10 (eller der foretages et magisk
angreb+2), indtil de pavirkes eller er ude af effektens raekkevidde. Hvis de pavirkes, tager de 1t6 i skade og har ulempe pa deres
angreb hver runde, indtil de er ude af rggen igen. Flammende draber skaber en sort askesky pa 3m i diameter, og skyen bliver
haengende i fem minutter, eller indtil kraftig vind oplgser den.

Fortryllede tarer: Dgdens tarer — Livskuldens tarer

Kold at rgre ved og med et skaer som stivnet sglv er Dgdens tare en forunderlig perle, som nar den knuses i handen, nedsaenker
hele omradet omkring brugeren i livskulde. Alle levende vaesener — brugeren undtaget — inden for 5m pavirkes af trolddommen. De
oplever alt bliver dunkelt og koldt omkring dem, de marker deres hjerter banke langsommere, og disen, der kommer ud med deres
andedrag, er deres livskraft, der svinder bort. Brugeren lavet et magisk angreb+4 mod alle levende vaesener (karakterer skal klare
Resistens (stamina, nekromanti) 12). Hvis de pavirkes af effekten, svaekkes de runde for runde. Straks har de ulempe pa fysiske
handlinger, og hver efterfglgende runde skal de klare et udholdenhedstjek 8. Hvis tjekket fejler, svaekkes de yderligere og far -4
naeste udholdenhedstjek. Hver gang et udholdenhedstjek fejles, fas yderligere -4 til tjekket, og hvis tjekket resulterer i 0 eller lavere,
omkommer vaesenet, draenet for livskraft. Livskulden bliver haengende i 6 runder, eller indtil sollys ophaever effekten.

Skriftrullen fra Shulgi: Veern mod gengangere
Brede, kantede bogstaver, der er bygget op af skarpe kanter og rette vinkler. Nar skriftrullen rulles ud, begynder bogstaverne at

glgde med et mildt sglvskaer, og dokumentets kraft kan maerkes stramme ud i haenderne. De hemmelighedsfulde ord er viderebragt
af generationer af vismaend fra en tidsalder, hvor folk talte trolddom.

Trolddomsordene: Skriftrullen ord er tunge og alvorlige, de udtales med kolde ord hinsides graven, og hver stavelse er omgivet
skygger hentet frem af dgdsriget. Seetning pa saetning far det til at gyse i de levendes grer.

Trolddomstjek: Oplaseren skal lave et intelligenstjek 8. Ved resultater under 8, pavirkes kun brugeren selv. Ved succes kan
brugeren inddrage en allieret i formularens beskyttende sfzere, og for hver 4 point over 8, kan en ekstra person inddrages. De
beskyttede skal vaere inden for armslaengde af hinanden.

Efterfalgende glgder bogstaverne pa skriftrullen kraftigere, mens de braeender gennem papiret og dokumentet smuldrer op i
smdstykker og sortsvedne stumper.

Effekt: Luften mgrknes omkring brugeren. Et mgrke tvinger sig pd, og luften har et dunkelt lys, som indhyller alle dem, der er
forsvaret af trolddommen.

Brugeren og allierede, som befinder sig inden i sfaeren, har +2 forsvar og +2 resistens mod angreb fra udgde vaesener, hvis angreb
kommer ude fra og/eller foregar gennem sfaeren. Sfeeren bevaeger sig med brugeren, og den holder i en halv time.

Elverkappe
Den smukke elverkappe er lavet af blgd og hardfgr uld, som er vaevet sammen til en smuk kappe, der er gragrgn og dekoreret med

Igv i grgnne farver. Kappen har en forunderlig evne til at falde i med omgivelserne, og den giver baereren +4 bonus til at skjule sig.

Elverstgvler
De smukke elverstgvler er lavet af fineste og blgdeste skind, og dekoreret med sirlige grgnne mgnstre, som forestiller Igv. Stgvlerne

stgjer ikke, og giver deres baerer +2 bonus pa at liste og at snige sig.

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 fgrstehjalpsterning ved en nats sgvn.
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Talende pile
Pilene er lavet af blegt trae, og deres spidser har et seelsomt mgnster ridset ind i sig. Pilene giver skade som almindelige pile, men

nar de rammer et mal, gentager pilen via magi den sidste saetning, der er sagt i neerheden af dem. Skaftet pa pilen er meget
spinkelt, sa de knaekker, nar de rammer deres mal.

Ingen ved hvem der laver de talende pile, men de bliver fundet i alle egne af gdemarken, og mange mistaenker de nomadiske
hinterlaendinge for at snitte dem.

Kniven Dragetand
Dragetand er en kniv med en mild magisk aura omkring sig. Kniven ligner en simpel kniv, hvor bade skaefte og klinge er skaret i ben.

| kamp fungerer Dragetand som en kniv, men vabnet ggr 1t6+1 i skade.

Dragetands-knive mener mange bliver skaret af kobolder eller dragetilbedere, men ingen har nogensinde kunne bevise det.

Dragens tunge

Dragens Tunge er en 1 meter lang blodkrystal, der har en rgd krystalkerne, der bliver kraftigere i farven, nar den har drukket blod.
Blodkrystaller er sjaeldne, men det er kun, nar de fortrylles, at de kan draene blod ved bergring. Hvem, der har skabt Dragens tunge-
krystaller vides ikke, men ifeelge laerde kan de findes, hvor Dragen eller dens kult har vaeret.

Ved bergring tapper den blod fra den, der bergr krystallen, og man mister 1t6 livspoint for hver ca. 15 sekunder man er i bergring
med krystallen (eller hver runde i tilfaelde af kamp) — skaden kan ikke heles med fgrstehjzelp. Nar krystallen fodres med blod, kan
den fremdrages overfor fjender og bruges til at true. Fjenderne vil genkende den for Dragens Tunge og frygte den, der holder den —
baereren far fordel pa true-tjeks. Tungen kan ikke bruges som sveerd, da krystallen er for skgr og ville ga i stykker for nemt
(krystallen har forsvar 8; teerskel 4; sar 2).

Hirgards Pladerustning
Hirgards var en legendarisk dragebekamper fra fordums tid, og denne rustning pastas at vaere Hirgards rustning.

Rustningen er dekoreret af mgnstre, som snor sig ind og ud af hinanden, og som vikler sig om en ridder i kamp
med en kampe orm. Legenderne fortaeller, at Hirgard uskadt kunne tale at sta midt i dragernes flammer.

e Hirgards pladerustning er en unik magisk skat.

e Rustningen tller som en regulzer pladerustning.

e Modstdr dragemagi: Rustningen giver +2 resistensbonus mod dragemagi

e Reducerer ildskade: Bareren af rustningen tager 2 point mindre skade, hver gang skaden involverer ild.

e Dragende — heltemod: Hirgards rustning drager baereren til at udvise heltemod i kamp, og hver gang
Hirgards rustnings baerer kaster sig ud i kamp, fristes baereren til at ggre sig til kampens samlingspunkt.

Den milanesiske griffel
En griffel er et skriveredskab i metal, der bruges til at ridse ord pa tavler. Det milanesiske folk, hvis civilisation er

gaet til grunde, men som endnu mindes, var en lzerd civilisation, der skabte talrige kunstveerker.
Den milanesiske griffel er en unik magisk skat, og griflen er uopslidelig.

Tolke sprog: Gridlen kan anvendes til at forsta ukendte skrifter. For at ggre dette, skal brugeren skrive oven i den
tekst, som skal forstas.

Dragende — opslugt af at skrive: Nar griflen anvendes, skal der laves et Resistenstjek (intelligens) 6. Hvis slaget
fejler, bliver brugeren sa optaget af at skrive alting ned at denne glemmer at spise.
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Det bld scepter
Sceptret er af sglv, har en bla krystal i toppen, som udstraler et blat skaer, og sceptret er dekoreret med sma

blade og vinranker. Det bla scepter er en unik magisk skat.

Daempende drammelys: Det bla lys fra krystallen har en raekkevidde 5m, og ingen vaesener inden for
reekkevidden har nogen drégmme, nar de sover, og det begraenser deres evne til at hele i Igbet af natten (kun den
halve maengde livspoint heles ved overnatning). Lyset undertrykker nattens drgmme, og alle drémmevaesner i
lysets skeer forvandles til sten.

Manelys: Det bla lys fra sceptret teeller som maneskaer over for alle nattens vaesener og planter.

Dragende: Ejeren fristes hele tiden til at bruge Det bla scepter som lyskilde dggnet rundt. Fgrste gang hver dag
ejeren traeder ind et mgrkt sted, skal denne klare et visdomstjek 8 for ikke automatisk at tage sceptret frem og
bruge som lyskilde (tjekket skal ikke foretages, hvis spilleren selv erklaerer, at karakteren bruger sceptret), og
hver aften, nar ejeren ligger sig til at sove, skal denne klare et visdomstjek 6 for ikke automatisk at bruge
sceptret som natlampe (og tjekket skal ikke foretages, hvis spilleren selv erkleerer, at karakteren bruge sceptret
til at lyse op om natten).

Den blodrgde rubin
En smukt skaret rubin, der er helt rund, og réd som blod, varm at rgre ved, og knuger man den i handen, kan

man maerke et deempet pulsslag fra rubinen. Fra dens indre kommer et varmt, rgdt skeer.
Den blodrgde rubin er en unik magisk skat.

Den blodrgde rubins forbandelse: Omkommer baereren, mens denne er i besiddelse af Den blodrgde rubin,
vender baereren tilbage som en viljelgs blodsuger, der vogter Den blodrgde rubin.

Den blodrgde rubins forvandling af vand: Det rgde lysskzer fra Den blodrgde rubin kan fylde vand med magisk
kraft hentet fra Dgdens rige. Lyset fra rubinen kan vaekke de dgde, hvis de er badet i vand, og de dgde rejser sig
som skeletter eller dgdninge for at forsvare rubinen mod levende. Raekkevidden er 15m, og rubinen kan vaekke
1t4 dgde omtrent hver anden runde (dog hgjst 12 dgde af gangen). Den magiske effekt virker ikke i sollys.

Dgdningenes endeligt: Ved at holde Den blodrgde rubin frem og med kraftfuld stemme mane de dgde i jorden,
kan bareren fa udgde skeletter og tankelgse dgdninge til at kollapse og miste den kraft, der driver dem.

e Som en magisk handling kan de udgde (skeletter, dgdninge) forsgges manet i jorden. Spilleren skal tale
med kraftfuld stemme, nar karakteren maner de dgde i jorden, og derefter foretages der et magisk
angreb+5 mod dgdninge foran karakteren inden for 5m. Er det succesfuldt, kollapser dgdningene. Den
magiske effekt virker ikke i sollys.

e Som en magisk handling kan Den blodrgde rubin anvendes mod blodsugere og forsgge at mane demi
jorden. Spilleren skal tale med kraftfuld stemme, nar karakteren maner blodsugeren, og derefter
foretages der et magisk angreb+5 mod blodsugeren inden for 3m. Er det succesfuldt, tager blodsugeren
1t10 i skade. Den magiske effekt virker ikke i sollys.

Dragende: Rubinen drager hele tiden sin baerer til at holde den i handen og maerke det varme pulsslag. Hvis
baereren ikke er opmaerksom, opdager denne, at vedkommende pludselig har rubinen i handen igen. En gang om
dagen kan spilleder diktere, at i et fredsommeligt gjeblik at karakteren ubevidst har taget rubinen i handen.



Khurams hule

Spillerne vil befinde sig i Khurams hule i
en kort periode. Der er i alt fem rum
tilgaengelig for spillerne. Khurams hule
indeholder mange flere rum, men disse
fem er tilgeengelige for spilleren.

Alle dgre ud til skraverede rum eller
gange, kan ikke dbnes eller
gennemtraenges pa nogen made, ligesom
der ikke er mere information om
Khurams hule spillerne kan hente
andetsteds.

Om Khuram

Khuram er en magtfuld magiker,
spillerne kort vil mgde, inden han
forsvinder igen. Spillerne far en kort
mulighed for at komme ind dele af
Khurams hemmelige arbejdsomrade
igennem transport-spejlene. Khuram
arbejder med mgrk magi for sine egne
skumle formal. Han samler magi og
magiske genstande fra overalt i
Hinterlandet og har for nylig opdaget et
hengemt lagerrum fra den gamle afdgde
magiker Xenatrus, hvilket han nu er i
gang med at analysere.

Hinterlandet: Dragedrzaberens grav - Khurams hule

Spillerne kan forlade Khurams hule igen
ved at bergre spejlet igen.

#K2 Khurams trofaerum

Dette rum er fyldt med piedestaler med
szere fremmede objekter, kranier og
bekleedningsgenstande. Langs veeggene
star flere kabinetter med glas fascader
der gemmer pa besynderlige og
fremmede ting.

Hvis spillerne gennemsgger rummet,
finder de intet af interesse. Rummet er
et trofee-rum, der opbevarer Khurams
ikke-magiske trofaeer fra sin feerden i
Hinterlandet.

#K3 Khurams sovevarelse

fglge af de mange drikke det er blevet
tvunget til at indtage af Khuram.

Muteret Mandsvin; Forsvar 11; Taerskel
5; Sar 2; Resistens 14; Morale 10;
Angreb svinebid+3; Skade 1t10

Mandsvinet et laenket til en 5 meter lang
kaede. Kaeden er lille og utrolig steerk,
men kan ikke brydes - og er sveer at se.
Et mandsvin ligner et stort menneske
med grisehoved.

#K5 Khurams bibliotek

Dette lille rum er fyldt med mgbler;
langs den ene vaeg star et kleedeskab, i
forleengelse heraf en skrivepult med stol
- og leengst langs den ydre vaeg, en stor
himmelseng. Det er tydeligt at dette hat
vaeret nogens studie- og sovevarelse.

Stakkevis af bgger star opmagasineret
langs dette rums vaegge, pa enorme
reoler der straekker sig fra gulv til loft.
En teendt kamin pryder veeggen leengst
fra jer og foran den leenestol. Ved siden
af leenestolen stér en fipskaegget hgj
mand, i en dybbla kappe broddet med
mgrkegyldne symboler. Manden laeser
en bog, og drejer langsomt hovedet mod
jer, da i kommer ind. "Velkommen” siger
han og smiler ondkt...

Der er intet af veerdi i rummet, undtagen
i sengen, hvor hovedpuden er
"Stormagikerens Khurams Sovepude”.

#K4 Khurams laboratorium

Manden i biblioteket er Khuram. Det
forste Khuram vil ggre er at tale til
spillerene;

— [][] ——

—
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#K1 Khurams ankomstrum

Det bobler og syder i glas, fra hvad der
mest af alt ligner et laboratorium. Flere
borde stdr midt i rummet med stel fyldt
med kolber, glas og karafler fyldt med
forskellige veesker i mange farver,
temperaturer og konsistens. Flere sma
flammer fra olielamper lyser rummet op
og varmer vaeskerne. I det fjerne hjgrne
star et stort badekar fyldt med en gralig
tyk cement-agtig veeske

Jeg ved ikke hvordan i er kommet her, til
mit private tilholdssted, men jeg har
ingen tid til jeres slags. Jeg har alt for
vigtige ting at tage mig til, end at
beskeftige mig med jeres slags. Guld og
magiske ejendele er det eneste der
interesserer jeg. Forsvind her fra, og
kom ikke tilbage!

I star midti en cirkel, af sorte sten, i en
ellers granit-gulv belagt rum. Foran jer
er et aben klaedeskab; lige det i lige stor
foran, men nyere og i paenere stand. |
rummet star fire andre klaedeskabe alle
lukkede dgre. En enkelt dgr star pa klem
langs den ene vaeg.

Det er kun det klzedeskab og spejl
spillerne brugte der kan bruges; de
andre kleedeskabe kan ikke dbnes. Det er
heller ikke muligt pa andre mader at
komme ind i klzedeskabene eller
gdeleegge dem.

Alle vaeskerne har en forskellig virkning.
Drikker spillerne af vaeskerne, rul 1d20;
1-5 er virkningen gavlig, 6-18 er
virkningen skadelig og 19-20 er
virkningen dgdelig.

P4 flere af vaeskerne stdr der "Fra
Xenatrus” samt et efterfglgende
nummer. Der er i alt 40 glas og kolber
med vaesker i rummet.

Den gralige cement-agtige masse er
mudder. Nede i mudderet er gemt et
Mandsvin, der vil angribe nar spillerne
er teet pa. Mandsvinet er muteret som

Khuram har en magisk medaljon der ggr
han vil vinde alle initiativ rul. Han vil
straks kaste en forsvindelsesformular
der ggr han forlader den del af hulen
som spillerne kan udforske. Spillerne
kommer ikke til at se ham igen. Fra nu af
gaelder fglgende regler i Khurams rum:

Rul fra tid til anden 1d6. Ved resultat 1-3
lyder en dyb stemme igennem gangene
"FORSVIND FRA MIT HJEM” og ved
resultat 1, fremstar der desuden et
magisk spyd der rammer en tilfeldig
spiller for 1d4+2 i skade. Rul s tit der er
brug for det.

Bag pa en stor del af bggerne i
biblioteket star skrevet "Fra Xenatrus’
personlige bibliotek”. Bggerne er
besveerget og kan hverken forstas eller
leeses af andre end Khuram.




Stormagiker Khurams Hovedpude

Gyldne  fleeser  dekorer den  kongergde
hovedpudes yderkanter og en naturtro
stjernehimmel er sirligt dekoreret i pudens for
og bagside. Hovedpuden former sig efter
nakkens og hovedets former og giver sublim
stgtte og aflastning af musklerne i nakke- og
skulderregionen. Hovedpuden sikrer optimal stgtte til rygsgjlen og garanterer dermed den gode
nattesgvn.

v

En hurtig nats spvn

Brugeren af hovedpuden, kan fa samme effekt som en hel nats sgvn, pa kun den halve tid.
Sgvnen forkortes sddan, at personen der bruger hovedpuden, vdgner som normalt, men efter
kun den halve tid af en normal nats sgvn. Alle de effekter der normalt

Ved fuldendt sgvn, rul intelligens tjek vs sveerhedsgrad 18 (eventuel bonus fra "Puden pa
hovedet” teller ikke med). Ved succes far brugeren af hovedpuden adgang til "Dragens Ande”
(kun effekt 2) én gang, ogsa selvom brugeren ikke i forvejen kan magi - magien kan kun
bruges nar puden er pa hovedet.

Puden pa hovedet

Puden kan bruges som hat - sa leenge puden bruges som hat, er baererens intelligens 1 hgjere
end normalt. Der er dog ogsa en rakke andre, ikke kun positive, effekter, der traeder i kraft
nar puden bruges som hat

Egenskab Effekt eendring (bonus, tjek, osv.)
Intelligens +1
Parlay-handling -2
Social handling (alle) -2
Rejseevner: forkleedning -4
Overset (halving) -2

Godt selskab (halving) +1 livspoint
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Bacch uskulten

Mikro-supplement: Bacchus-kulten — Med dette supplement er det muligt at lade en helligfolk-karakter, tilhgrer
Bacchus-kulten. Dette bestemmer de saerlige kultevner, som helligfolket har, og det giver desuden adgang til
ekstra formularer foruden de almindelige helligfolk-formularer.

Medlemskab af Bacchus-kulten: For at en karakter kan vaere helligfolk af Bacchus-kulten skal karakteren have
mgdt et kultmedlem i spillet, som har indviet karakteren i Bacchus-kulten.

| bjergene hgres der trommer, baekkener og vilde skrig. Omkring
store bdl danser tilbedere ekstatisk, mens de drikker vin i
utilbgrlige maengder. Geder fldes fra hinanden og aedes rat, og
lysterne fdr frit spil. Ordentlige mennesker bliver indendgre de
neetter, for maenaderne fldr alt med deres bare haender, som de
kan fé fati ...

Bacchuskulten
Bacchus er en af de Udgdelige og star for vin, fest og frihed for

normer og krav. Regler og selvhgjtidelighed er anatema for ham. .
Han haedres ved fester, Bacchanalia, ude i naturen, hvor der drikkes heftigt og deltagerne driver sig selv ud i
ekstase, for at komme naermere deres udgdelige. Kulten er sa godt som bandlyst i Kejserriget efter nogle
uheldige episoder. Kulten dyrker Bacchus i naturen, i det usete, og om natten.

Helligfolks szerlige evne
Helligfolk af Bacchus-kulten far evnen evnen Uromager pa niveau 1 og evnen Baelle pa niveau 4 foruden de

saedvanlige evner og formularer, som helligfolk har adgang til.

Uromager — Ved tjeks, der involverer retslige instanser, lovhandhaevere eller andre gvrighedspersoner, der
repraesenterer lov og orden, har du ulempe.

Balle — Evnen til at drikke andre under bordet og imponere folk eller lokke informationer ud af dem. +4 bonus til
bzlle alkohol eller lignende. Hvis brugt under Parlay-initiativhandlingen gives +2 bonus til at udfordre

modstander til at beelle.

Kultevner:
Bacchus' Frihed: Bacchus Igsner band, der binder, og helligfolk af Bacchuskulten kan pakalde sig Bacchus’ kraft

til at Igsne deres allierede. At anvende Bacchus’ frihed er initiativmaessigt en Team-handling.

For at aktivere Bacchus’ frihed foretages et Styrketjek 8, og helligfolket slar hgjlydt et baekken sammen. Hvis
tjekket er succesfuldt, Igses alle tilstedevaerende af effekter, auraer og formularer, der heemmer dem, herunder
giver dem ulempe, slgver dem eller forleder dem, men f.eks. ikke effekter, der blot forarsager skade. Bacchus'
frihed varer runden ud. Efterfglgende runder kan effekten opretholdes ved at gentage team-handlingen — dette
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teeller stadig som én brug af evnen. Hvis helligfolket forinden har drukket mindst en flaske vin, er der +2 til
styrketjekket.

Hvis denne evne bruges succesfuldt mere end én gang pa en dag, skal helligfolket snarest efter anden
anvendelse ofre for 5 guld vin til Bacchus — og for hver efterfglgende succesfuld anvendelse ofre for yderligere
10 guld i geder. Hvis dette ikke efterleves, vil Bacchus ramme misdaderen med galskab.

Bacchus' oprigtighed: Med en trolddomshandling kan helligfolket i en forhandlingssituation hgjlydt anrabe
Bacchus og fjerne tilbageholdenhed, fordomme, aere og autoritetstro, der forhindrer de forhandlende i at
komme modparten i mgde. Alle tilstedevaerende vil forhandle med hjertet og forsgge at tale lige ud af posen.
Det forhindrer ikke nogen i at lyve, men den lyvende kommer nemmere til at tale over sig. Effekten bliver endnu
steerkere, hvis der samtidigt serveres vin.
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Bacchuskultens sezerlige trylleremser

Disse trylleremser kan kun anvendes af helligfolk af Bacchuskulten. De kan vaelges side om side med de
almindelige helligfolks trylleremser.

Vinens indflydelse
Helligfolks trylleremse, Styrke 1

Helligfolket pakalder Bacchus’ hemmelige kraefter, og de gennemsyrer de vinflasker, som helligfolket messer
over. Denne remses kastes pa en samling vinflasker, der efterfglgende kan anvendes til forskellige effekter.
Trolddommen forlader vinflaskerne efter en time.

Fuldskab: Effekten ggr, at et drukket glas efter et par minutter ggr den drikkende sa fuld, som hvis denne havde
drukket en hel flaske. Styrken kan ikke smages, og vinen fremstar heller ikke magisk eller giftig.

Vinens tager: Den fortryllede vin haldes ud pa gulvet, og helligfolket vifter til det, hvorefter der opstar svagt
tagelignende dampe, der indandet skaber kreativitet og en fglelse af ubekymrethed. Tagerne hanger i et
omrade pa 2m x 2m. Vaesener, der traeder ind tagerne, er mere tilbgjelige til at glemme deres formal (gaelder
kun teenkende, levende vaesener). For sadanne vaesener kan helligfolket lave et magisk angreb (visdom), og hvis
det lykkes, bliver vaesenet opslugt af sine nye ideer og tanker.

Vand til vin: Hvis der haeldes vand pa flaskerne, kan vandet omdannes til en god, jeevn vin. Dette afslutter
formularen, sa det ikke er muligt at bruge andre effekter. Vinen bliver til den sureste eddike naeste morgen.

Silenus' visdom
Helligfolks trylleremse, Styrke 2

Helligfolket nedkalder et aspekt af Bacchus over sig. Ved med righoldige mangder vins indtagelse veekkes de
hellige kraefter, og helligfolket undergar en fortryllende forvandling. Effekten Personificerede Silenus treeder i
kraft, og sa lnge den er aktiv, kan helligfolket vaelge at udlgse en af trylleremsens sekundaere effekter.

Effekt: Personificerede Silenus — For at anvende trylleremsen skal helligfolket bunde en flaske vin. Samtidigt
forsvinder helligfolkets har, gror et grat skeeg og far en stor haengemave. Nasen bliver tyk og flad, og gangen er
besvaeret. | den naeste time har alle i selskab med helligfolket pavirket af Silenus’ visdom +1 bonus til
visdomstjeks. Formularen kan indenfor denne time oplgses for at opna en af fglgende effekter:

Effekt: Silenus’ leerdom — Man kan spgrge Silenus ud om et monster og fa en vigtig ting at vide om det, f.eks. en
speciel evne eller angreb, en made det kan distraheres eller lokkes pa eller dens tzerskelvaerdi eller antal sar.

Effekt: Silenus’ kundskab — Man kan spgrge Silenus om et rums hemmeligheder. Han vil naevne én, men pas pa —
Silenu mener, at det er bedre aldrig at veere blevet fgdt, og hvis man er, skal man hurtigst muligt forsgge at dg.



