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Hinterlandet pa HyggeCon: Den lysende brgnd

Anvendelse

Ude i marsken har flere rejsende observeret et besynderligt lys, der om natten straekker sig mod himlen, og
pa mgrke dage med teaet skydaekke ogsa vagt kan anes. Lyset straler op af en brgnd ude i det sumpede
landskab. Maske er det harmlgst, maske er det onde kraefter, der rgrer pa sig? Det vides ikke, og
kommandant Lucinius taler ikke sadanne uvisheder, som kunne vzere en trussel mod Kejserriget. Han
indkalder derfor heltene, og han vil belgnne dem med 25 dukater og plyndringsretten, hvis de udforsker det
seelsomme lys og finder ud af, hvad det er, og hvis det er en trussel mod Kejserriget, skal det standses.

Rammen

Ude i marsken ligger en besynderlig “dungeon”, hvis oprindelige beboere for laengst har forladt stedet, og det
har ligget urgrt i evigheder. | nyere tid er frgfolket begyndt at sprede sig gennem marsklandet, og de har
overtaget stadig flere huler i omradet eller udforsket dem. De har fundet sig godt til rette i hulesystemet,
som de finder er yderst egnet til at avle nye frgfolk i.

Heltene kommer til at bevaege sig gennem et halvtomt hulesystem med bizarre mysterier og frgfolk, der ikke
gnsker geester. Kernen i dette hulesystem er fgrst og fremmest dets mystiske ophav. Arbejd med mystikken
og udforskningen — der er fa monstre og scenariet handler ikke om at udrydde onde ting - og det er
meningen, at spillerne skal regne ud, hvad det er, selvom deres karakterer ikke g@r det. Der er et metalag,
hvor der skelnes mellem spillernes viden og karakterernes viden.

Kommandant Lucinius har modtaget adskillige rapporter fra rejsende om et besynderligt lys, der strdler op
mod nattehimlen ude i marsken. Mdske er det godt, mdske er det ondt, mdske er det en trussel mod
Kejserriget? Det vides ikke, men det er ngdvendigt at finde ud af det. Kommandant Lucinius har derfor
indkaldt heltene til en ekspedition, og han forklarer, at det bliver deres opgave at rejse gennem sumpende og
udforske det mystiske lys og finde ud af, om det udgar en trussel mod kejserriget, og hvis det ggr, skal det
standses. De belgnnes med 25 dukater hver for deres indsats samt plyndringsretten.

Baggrund

For mange ar siden styrtede et mindre rumskib ned en af sumpene i Hinterlandet.

Ingen observerede dengang ikke sa meget andet end endnu et meteornedslag, og eventuelle overlevende
efterlod deres havarerede skib og slog sig muligvis ned som mirakelmagere i datidens byer. Tilbage Ia et skib
der muligvis ikke laengere var rumdygtigt, men som stadig havde holdt til et styrt fra det ydre rum, og sadan
et skib forgar ikke sa nemt.

Som tiden er gaet er skibet sunket godt ned i sumpdyndet, og frodig beplantning er skudt op i det varme
omrade omkring det, sa ingen kan laengere se hvad den lille forhgjning i sumpen gemmer. Og siden den ligger
langt fra alfarvej (omtrent fire dagsrejser fra Forposten, to af dem gennem en ubehagelig sump), er der heller
ikke mange der har vaeret nysgerrige. Visse rygter er der dog, og Urteplukkerne ved faestningen ved godt, at
der er helt specielle ting at finde ved den lille hgj. Specielt taler de om 'Den Lysende Brgnd', et hul i toppen af
hgjen, hvor man om natten kan se et grgnt skeer fra. Vandet der skulle vaere specielt godt imod sygdom. Men
Frefolket ggr, at civiliserede mennesker generelt holder sig fra hgjen.
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Rygter

Ved faestningen florerer rygter om de mange mystiske steder ude i gdemarken og om de szere oplevelser,
folk har derude. Nogle rygter er sande, nogle er falske, og andre er ikke relevante for eventyrerne.

Hvis nogle af karaktererne har evnen til at opsamle rygter, eller hvis spillerne besidder mikro-supplementer,

der giver adgang til rygter, kan de samle nogle af fglgende op. Alternativt kan spillerne forsgge at erhverve sig
et rygte, som maske har relevans for ekspeditionen — det fremgar af bemaerkningerne til spilleder i
abellen:

T g

parenteserne. Det kraever et succesfuldt karisma-tjek 12 at erhverve et tilfeeldigt rygte fra t
L e e
B ¢

1. Det siges, at rejsende i marsken flere gange har set besynderlige
lys om natten, og de, der fglger lyset, strander i dybe vande, hvor
de drukner.

2. Blandt hinterleendingene er der legende, der beretter, at en
braendende stjerne styrtede ned i Hinterlandet, og flammer fra
den braendende stjerne endnu kan ses, da ilden i stjernen ikke er
gaet ud.

3. Marskegnene er usikre for tiden. Der lurer keempe frger, og der er
stammer af besyndelige marskfolk pa vandring i omradet. Nogle
mener, at siden Dgdekongen blev udryddet, sa er marskens
beboere pa krigsstien.

4. Ifglge urteplukker, som har deres gang i marsken, sa er der et
omrade af marsken, som er forbandet, hvor planterne vokser
grgnt aret rundt, og hver der er underligt lys pa himlen hver nat.

5. Ifglge pelsjeegerne er der ingen rovdyr eller byttedyr i de egne,
kun slimede vaesner, insekter og kryb, som de ikke gider jage. Der
er nasten ingen rejsende i omradet.

6. Ifglge de leerde i Kejserriget, sa er marsken rig pa overtro. Det
vrimler med historier om huler, hvorfra lys eller rgg eller flammer
strgmmer, men de skyldes alle sammen naturlige feenomener, og
de udggr ingen fare mod Kejserriget.

Hulesystemets opbygning

Rejsen til hulesystemet vare fire dage. To af dagene gar gennem sumpet terraen, hvilket kreever sveere
rejsetjeks (+2 pa sveerhedsgraden af bade rejse og planleegning).

Genbefolkning

Frefolkene, hvis de far lejlighed til det, vil udsende budbringere, som skal hente forsteerkninger til dem. Det
vil tage mindst en halv dag, fgr der dukker en patrulje pa 1t6+4 frgfolk op. For hver dag, der efterfglgende
gar, ankommer yderligere 10 frgfolk, indtil problemet er Igst. Antageligvis vil eventyrerne gennemfgre
scenariet i Ipbet af en dag, sa der ikke nar at dukke forstaerkninger op.
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Omstrejfende vaesner
Der er som udgangspunkt ikke nogen omvandrende monstre i selve rumskibet. Overnatter man i eller

omkring rumskibet er det dog en risiko: For hver overnatning slas 1t6, og man bliver udsat pa 1-2 for, at man
bliver overfaldet af ubehageligt kryb. Disse vil dels forstyrre sgvnen, og dels gdeleegge 1t4 madrationer.

Belgnning
Udforskning af omradet: 100 point for hvert rum (op til 1300).

Falder, mysterier og vidundere Eventyrpoint

Under: Astrogation (#10) 100
Under: At tale med hologrammet (#11) 100
Mysterier: Maskinrummet (#13) 100
Fzelde: Den skjulte edderkop (#1) 50/100
Faelde: Ampullerne (#9) 50/100

Mysterium/fzelde: At fijerne en vaegkakkel og finde et 50/ At komme til skade via det, man finder 50
panel
Saerligt: Meta-rollespil: Det er meningen at spillerne skal regne ud at de er i et rumskib ogsa selv om deres

karakterer naeppe har nogen chance for at regne det ud. Derfor er 50 EP for at bemaerke at der er tale om et
rumskib, og yderligere 50 EP for at identificere henholdsvis Broen og Maskinrummet fgr karakterne har vaeret
i disse lokaler. Ja, det er sddan en slags “darlig rollespiller”-preemie, idet jeg bevidst praemierer folk der taler
uden for karakter.

Bemaerk, at ved faelder er to veerdier. Den f@rste er opdager og undgar og/eller demonterer faelden, og den
anden er, hvis man falder i feelden (uanset om det er fgr eller efter man fandt den).
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Hulesystemet

Vaeggene i hulesystemet
Vaeggene i rumskibet er alle daekket af matte

keramiske kakler, der umiddelbart minder om
sandsten. Det meste af skibet er ogsa overbegroet
med alger og diverse smaplanter. Ud over hvor
det er naevnt i beskrivelsen af de enkelte lokaler,
er der ikke nogen computerpaneler eller
blinkende lamper (se dog nedenfor om lys), sa ved
ferste pjekast er det ikke tydeligt, at der er tale
om et rumskib. Det er dog tydeligt, at der er tale
om en bygning, og en dvaerg med "Mineekspert &
Arkitekt” vil ogsa hurtigt kunne afggre at der er
noget helt usaeedvanligt over hulesystemet, uden
at kunne sige preecis hvad. Fgrste indskydelse er,
at det kunne passende vaere et magisk
gravkammer. Troldfolk vil kan maerke szere
energier men ikke af en magiskole, de kan
identificere. Hvis man virkeligt gerne vil kan man
godt fa kaklerne af vaeggen (Styrkeslag,
sveerhedgrad 18 ved brug af passende udstyr som
spigre eller koben). Ggr man det vil kan komme
ind til den underliggende metalstruktur, og man
vil sikkert ogsa kunne finde rgr og ledninger.
Roder man for meget med disse kan man nemt
komme meget slemt til skade eller dg, bade af
stad eller laekket plasma og giftige gasser.
Rumskibet er trods alt stadig nogenlunde
operativt.

Dgre og luger
Alle dgre og luger i rumskibet er af metal og alle

dgrene er skydedgre. De fleste er ikke last, men
kan godt veere lidt besvaerlige at fa op grundet
vand og planter i mekanikken. At lukke dem
kraever at man finder ud af at betjene de rigtige
handtag (foretag et sanse tjek 8, fgrste gang
nogen siger, de vil lede efter den slags under
planterne. Nar man fgrst ved, hvor de er, skal der
ikke ledes igen).

Belysning: Det rgde lys

Der er som udgangspunkt et svagt rgdt lys i det
meste af rumskibet — skibets ngdbelysning — med
mindre andet er naevnt. Det betyder at racer med
natsyn kan se ubesveaeret. Lyset kommer fra
glgdende 'krystaller' i gulvet. Hvis opfindsomme
eventyrere prgver at fa krystallerne fri, kan de
godt det, men det eneste de far ud af det er
stumper af farvet glas. Stumperne kan szlges som
kuriosa til samlere, hvis man kan finde en samler
(karisma-tjek 12; ved succes kan de seelges for 1
sglvstykke stykket).

Om skaeve gulve, vand og oversvgmmelse
Der er treengt vand ind i det meste af rumskibet.

Skibets ngdsystemer virker stadig, men det
betyder at der er alger og planter over det meste.
Yderligere ligger rumskibet skaevt (det var ligesom
ikke parkeret specielt godt), sa gulve og vaegge er
ogsa skaeve. Det er ikke sa galt at man ikke ved
hvad der er op og ned, eller der skal bruges
specielt udstyr for at beveege sig, men sammen
med algerne sa kan det veere risikabelt at bevaege
sig alt for hurtigt — som fx nar man slas.

Ude af balance: Hvis nogen laver stormlgb, flugt
eller bliver ramt for mere end 5 i skade i et slag sa
skal de klare et Behaendigheds tjek sveerhedsgrad
10. Hvis de klarer det, sa skgjter de muligvis lidt
rundt men har det ellers fint. Fejler slaget, har de
Ulempe pa naeste slag (i tilfeldet med Stormlgbet
er det selve angrebet). Opfindsomme spillere kan
muligvis finde ud af at skridsikre deres sko med
harpiks eller lignende, og i sa fald kan de ignorere
denne begraensning (og far 50 EP for deres
opfindsomhed).

Oversvgmmelse: Yderligere er nogle lokaler halvt
eller helt oversvpmmet. Det er noteret i
beskrivelsen af de bergrte lokaler, men det burde
ogsa fremga af kortet. Det halvt oversvgmmede
lokaler giver nye udfordringer for karaktererne.
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For de fleste gor det hgje vand blot sveert at
bevaege sig hurtigt, sa alt bevaegelse foregar i
halvt tempo. Man kan ogsa stadig vaelte da gulvet
under vandet er glat. Dvaerge og halvinger kan
have sveert ved at bunde og hvis de bliver skadet,
valtet eller vil sl3s, sa skal de klare et
Behaendighedstjek 6 eller ryge under vandet. Hvis
nogen ryger under vandet (kan ogsa ske for de
hgjere racer, hvis de bliver vaeltet), sa skal man
klare et Udholdenhedstjek 6, for at holde vejret.
Klarer man ikke det, tager man 1t6 i skade og har
ulempe til sine handlinger — Man kan bruge sin
handling til at komme ovenvande, ellers skal man
klare et nyt Udholdenhedstjek efterfglgende
runde. Andre kan ogsa bruge deres handling pa at
hive andre ovenvande via en hjelpehandling. | de
helt gversvgmmede lokaler er der ingen, der kan
bunde og alle fglger reglerne ovenfor.

Omradet uden for hulesystemet
Omradet omkring rumskibet er relativt let

genkendeligt, da der i et omrade pa omkring 100
meter omkring skibet er vaesentlig teettere
bevoksning end i den omkringliggende sump.
Naturkyndige vil ogsa bemaerke at noget af
bevoksningen ser ud til at veere noget livligere,
end det er typisk for arstiden. Uden for selve
skibet er det dog ikke sadan at karaktererne selv
vil bemaerke at der er synderligt varmere. Diverse
dyre- og insektliv er blevet tiltrukket af det frodige
omrade, og de kan ggre det ubehageligt nok at sla
lejr umiddelbar nzerhed af hgjen.

Frgfolket
Af stgrre interesse er nok de Frgfolk, der har slaet

sig ned ved den Lysende Brgnd. Frgfolket holder
til i hele sumpen, og de bor ikke direkte i Den
Lysende Brgnd, men de har fundet ud af at deres
2eg har specielt godt af at blive klaekket i det
varme vand i rumskibets maskinrum, og stedet er
derfor blevet et slags tempel for dem. De
specifikke indbyggere er beskrevet nedenfor, men

det er ogsa muligt at eventyrerne vil stgde pa
Frgfolk pa vej med zeg eller pa vej derfra med sma
haletudser. Frgfolket er ikke voldsomt aggressive,
men de vil bestemt forsvare sig selv og hvis de
feler at deres ag eller Brgnden er truet, vil de ikke
tgve med at forsvare sig. Hvis der gar flere dage
med at Eventyrerne angriber Brgnden (det burde
der ikke da hulesystemet er relativt lille), er det
muligt at Frgfolk vil samle forstaerkninger fra hele

sumpen.

Udover Frgfolk har forskellige kryb forvildet sig ind
i rumskibet, og noget af krybet er farligt for
karaktererne.

0 —Indgangen

(Om dagen) Hgjen er sveert fremkommelig og
nogen har tydeligvis forsagt at skjule den sti der
gdr op til toppen. Da | endelig nar den, er | lige ved
at falde ned i det hul der er for jeres fadder. |
skyggen fra buskadset kan man svagt se et radt lys
nede i hullet. Men ellers er det svaert at se noget i
dybet.

(Om natten) Det er mgjsommeligt arbejde at
komme op ad den taetbevoksede skraent, og hvar
det ikke for det svage rade lys man kan ane for
toppen af bakken ville | knap nok vide hvor I skulle
hen. Da | endelig ndr toppen er der ikke meget at
se end et dybt hul i jorden, hvor det rgde lys
kommer fra.

Derfor er bare det at finde frem til indgangen af
hulen 100 EP vzerd (indgang taeller som en
nummeret lokale).

Hullet er ganske stejlt og det kraever reb (eller en
anden god plan) at komme sikkert ned, men det er
relativt nemt at finde en passende busk at faestne
deti.
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@verste etage

#1 - 'Gravkammeret' (Slusen)
Det ottekantede rum er oplyst af svagt

r@dglgdende krystaller i gulvet. Trods abningen i
loftet er der lunt inde og fugten haenger tungt i
luften og driver ned af de algebegroede vaegge. |
a@stvaeggen er der en tungt udseende dgr og i
vestvaeggen er der en tilsvarende dgrdbning.
Langs veeggene stdr seks sarkofaglignende
metalskabe.

Rummet er skibets sluseordning, og abningen i
loftet, som karaktererne er kommet ind via, er
der, hvor skibet normalt ville koble til en
rumstation eller et andet rumskib.

Abningen i vestvaeggen (der leder til lageret, rum
2) er faktisk ogsa en dgr, men Frgfolkene har sat
klamper i sa dgren ikke gar i, da det er deres
normale rute ned til maskinrummet. Dgren i
@stveeggen leder til kantinen, rum 3.

'Sarkofagerne' langs vaeggen er de skabe der
normalt ville indeholde mandskabets rumdragter
og andet udstyr de skal bruge ved landgang, men
det tog de det meste med da de evakuerede
skibet.

Skabene er ikke last og et par af dem star endda
pa klem.

Falde: | et af de skabe der star pa klem bor der en
Giftedderkop, der vil angribe folk der forstyrrer
den. Den teeller som en falde da den ikke er sa
svaert at besejre, men kan vaere en ubehagelig
overraskelse. Opdage, svaerhedsgrad 12. At fijerne
den er automatisk hvis man opdager den — det
kraever bare at man vifter lidt af den. Opdager
man den ikke bliver man bidt og skal lave et
Resistenstjek (gift) 9, eller tage 2t6 i skade fra
giften og have en bedgvet hand i en time (ulempe
pa alt hvad der kraever to hander).

Skatte: Skabene er som sagt blevet tgmt for det
meste, fgrst af det oprindelige mandskab, siden af
nysgerrige besggende. Et af de lukkede skabe
indeholder dog en lille pose med 10 splvmgnter
og en lille traefigur (forestiller en haletudse) som
en Frgkriger pa et tidspunkt har gemt der.

#2 - 'Opbevaring' (Lastrum)

Rummet er mgrkt, men stgrrelsen kan fornemmes
ud fra de szere ekkoer bdde af folk skridt og lyden
af plasken i vand. I lyset fra en fakkel kan man se
at rummets gulv er deekket af vand, men dog med
ger af hvad der ligner store metalblokke. |
vestvaeggen er der en stor port.

[Dette rum er delvist oversvgmmet med ger]

Rummet er det fgrste del af skibets store lastrum.
De store metalblokke er fragtcontainer, men det
er nok ikke noget karaktererne umiddelbart kan
genkende. De har vzeret kastet rundt da skibet
styrtede, men Frgfolkene har siden arrangeret
dem i mgnstre for at lave en slags tempel. Ved
dgren til slusen (rum 1) er der en lille afsats og
trapper ned til det oversvgmmede gulv.

Porten i vestvaeggen er skibets lastport. Vand
pibler ind igennem den fra sumpen. Hvis den
bliver abnet (det vil kraeve at man roder en del
med mekanikken; mekaniktjek 14) vil det veelte
ind med mudder og vand, og skabe en del kaos i
lagerrummet. Det vil kreeve behaendighedstjek 10
ikke at blive klemt fast, nar lasten bliver kastet
rundt.

| de to gstender af det halvmane-formede rum er
der ramper (markeret med pile) ned til det nedre
lastrum (rum 12).

Beboere: | rummet er der fire Frgfolk. De er i
ferste omgang skjult og vil vaere vagtsomme
overfor indtraeengende. De er dog ikke umiddelbart
aggressive, og i fgrste omgang vil en af den anrabe
karaktererne pa gebrokkent Almen og bede dem
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om at ga. Kommer det til kamp vil de kvaekke hgjt
for at advare de andre Frgfolk i hulesystemet. Hvis
to af dem falder, vil de andre umiddelbart prgve
at flygte, helst ned i det nedre lastrum (rum 12).

Frefolkene har ingen skatte pa sig, da de er der
som vagter.

Frokriger

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

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

Amfibier: Frgfolk har +4 bonus pa list, jagt,
baghold og bevagelser i hvis de kan gemme sig i
vand (hvilket de kan i dette lokale), og er generelt
ikke besveeret af vand.

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

Skatte: Lasten i rumskibet er for laengst gaet til
(det var diverse sjeeldne madlaver), sa selv hvis
karaktererne far kasserne abnet.

#3 - 'Spisesalen' (Kantinen)
Det saere r@de lyser viser et stort lokale med et

stort bord i midten af lokalet og noget der ligner
en bar og kgkken i det ene hjgrne. Alt har dog
tydeligvis veeret forladt i lang tid og fugt og
planter har gjort deres indtog. Der er dgre ud i all
fire vaegge.

Lokalet er rumskibets kgkken og kantine. Ud over
mebler er der ikke sa meget at finde. Komfuret
virker ikke leengere, da rumskibet er pa ngdstrgm.
Frefolkene har tidligere veaeret her, men ignorerer
generelt denne del af skibet.

Udgangene: Dgren i gstvaeggen (der leder til
gangen, rum 8) er last (dirketjek 12 at abne). Den
kan ogsa forceres med et Styrketjek
(vaelte/nedbryde)-tjek 16. De andre dgre er ikke
[ast.

Skatte: Ved at lede kgkkenskabene igennem kan
karaktererne finde foliepakker med ngdrationer
(20 stk). Rationerne holde sig mere eller mindre
uendeligt laenge, og de bliver ogsa automatisk
varmet op nar man dabner dem, hvilket ggr at man
kan fa varm mad selv uden bal. Det kan dog veere
en overraskelse fgrste gang man oplever det, og
per spilleders diskretion kan man tage 1 i skade
hvis man skolder sig pa denne made.

#4 og #5 — Beboelse mod nord

Det svagt oplyste lokale ligner et mindre veerelse. |
den ene vaeg er der bygget to kgjer og over for et
par skabe. Et bord stdr op langs den sidste vaeg.

Dette er mandskabets beboelseslokaler. Der er
umiddelbart intet at finde ud over smat kryb.

#6 og #7 — Beboelse mod syd

Det svagt oplyste lokale ligner et mindre veerelse. |
den ene vaeg er der bygget to kgjer og over for et
par skabe. Et bord stdr op langs den sidste vaeg.

Flere beboelseslokaler. | denne del af rumskibet er
der imidlertid en Kempeskolopender der har
slaet sig ned (stralingen fra motoren har
tilsyneladende veeret god ved den), og lokalerne
har derfor ikke vaeret udsat for samme
nysgerrighed som andre dele af rumskibet.

Beboere: En Keempeskolopender. Denne vil
angribe folk der bevaeger sig ind i mellemgangen,
men kan ret nemt distraheres med et passende
adsel (det vil tage den omkring en halvt time at
konsumere noget pa stgrrelse med en mand).
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Kzempeskolopender

e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 4; Resistens
12 (Skzelpanser: 14 mod fysiske angreb);
Morale 11; Angreb: Bid+6; Skade 1t6+4,
Gift (resistens tjek 10, eller braendende
smerte giver ulempe pa alle angreb til
man har faet fgrstehjzelp).

Skatte: Dels kan man finde resterne af en af
skolopenderens tidligere ofte, en brav Frgkriger.
Der er ikke meget tilbage af ham, men han har et
meget fint armband af skaller og perler, der har en
veerdi af 20 guldstykker. Der ud over kan finde en
noget af en rumdragt (se afsnittet om magiske
skatte) i et skab i rum 7.

#8 — Gang

Gangen er oplyst af svage rgde krystaller, der dog
knap kan ses pga. plantevaekst. Ned langs gangen
anes en reekke dgre.

Gangen er blot en fordelingsgang. Der er i alt seks
dgre, to der leder til trapper ned til
maskinrummet (rum 13), samt dgre til broen,
sygeafsnittet og astrogationslokalet.

#9 — 'Sarkofagen' (Sygeafsnittet)

Som de fleste andre lokaler er dette lokale ogsa
oplyst af svage ragde krystaller. Midt i lokalet star
en stor glaskiste, og langs vaeggene er der skabe
og borde af metal. En seer sgdligt lugt haenger i
lokalet.

Lokalet er rumskibets sygeafsnit, og den szere
glaskiste i midten af lokalet er skibets autolaege.
Den er dog pt i stykker, og derfor ikke til den store
hjaelp. Begynder man at undersgge kisten
narmere vil man opdage at den indeholder en del
sma glasampuller. At fa dem fri kraever mekanisk
snilde svarende til at demontere en faelde,
svaerhedsgrad 14. Klarer man det ikke, spraenger
en ampul pa en uheldig made, og alle i naerheden
af kisten risikerer at indande dampe. Resistens

(gift) 14, eller man begynder at fa hallucinere
(primeert ting der kravler rundt i kanten af ens
synsfelt). Disse varer til man har sovet, og kan
veere yderst distraherende og giver ulempe pa
observationstjek. Uanset om tjekket med at fa fri
er succesfuldt eller ej, far man 3t4 ampuller ud af
maskinen (se afsnittet om magiske skatte). Der er
50 EP for at rode med maskinen og 100 EP, hvis en
ampul spraenger.

10 — 'Laboratoriet' (Astrogation)
Dette lokale er fuldstaendigt fgrst fuldsteendigt

mgrklagt, men idet nogen treeder ind i lokalet, er
det som om en sky af hvide lyspletter traeder frem
pa veegge og loft.

Lokalet er skibets astrogationslokale. Det er sveert
at fa meget ud af det i det nuveerende
overbegroede tilstand, men hvis man begynder at
rense ud i algerne og plantevaeksten vil
opmarksomme karakterer bemaerke, at de
lysende pletter er en gengivelse af stjernehimlen.
Vigtigst af alt, sa vil man pa gulvet kunne se et
imponerende detaljeret kort over sumpen hvor
rumskibet er styrtet ned. Det er godt nok baseret
pa billeder taget, da rumskibet styrtede og der
derfor flere 100 &r gammelt, men det kan stadig
vaere nyttigt i forhold til at se naturlige
forhindringer. Studerer man det naermere vil man
se opdage at man kan fa kortet til at flyttet sig og
zoome ind og ud, og nogle timers studie vil give
spillerne fordel pa alle Rejsetjeks, der foregar
inden for en dagsrejse af nedstyrtningsstedet.

11 —-"Tronsalen' (Broen)
Lokalet er oplyst ikke bare af de velkendte rade

krystaller men ogsa af et saert overjordisk lys, der
kommer fra flere blinkende paneler der sidder i
vaegge og pulte. Midt i lokalet star hvad der mest
af alt ligner en tronstol af metal og glgdende
krystaller. | vaeggen mod @gst er der tilsyneladende
et stort vindue, men det eneste man kan se
igennem det er jord.
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Dette er rumskibets bro, hvor
systemerne stadig kgrer pa
pumperne. Hvis nogen saetter sig i
stolen sa vil skibets computersystem
blive aktiveret, og en holografisk
avatar, der ligner en kvinde af blat
lys tone frem og begynde at tale til
personen i stolen pa et saert sprog.
Begynder man at tale tilbage, sa vil
den efter et par minutters samtale
skifte til talerens sprog, men det vil
ikke ngdvendigvis hjeelpe sa meget,
for hologrammet taler stadig
primaert om ting som karaktererne
naeppe vil forsta — energiniveauer i
motoren, skader pa skibet, status af
diverse systemer. Man kan stille
hologrammet spgrgsmal og fa lidt at
vide om skibets udseende og last
(sjeeldne madvarer).

Nederste etage

# 12 - 'Skatkammeret' (Det
store lastrum)

[Dette lokale er fuldsteendigt
oversvgmmet]

Vandet nar naesten til loftet i det
lokale, selv over vandet er luften fuld
af damp. En svag, bla glgd kan anes
fra dgrene i nord-, syd- og
gstvaeggen. Man kan hgre en
kveekkende sang, men ekkoer g@r
det sveert at identificere praecis hvor
lyden kommer fra.

Der er som udgangspunkt ikke
nogen beboere i denne del af
hulesystemet, men flygtende Frgfolk
kan finde pa at konfrontere

karaktererne her, hvor det dybe
vand giver dem en klar fordel.

#13 - 'Templet'

(Maskinrummet)
[Dette lokale er halvt oversvgmmet]

Lokalet er badet i et blat lys, der
komme fra vandet selv, og dampen
haenger taet i lokalet. Lyset er specielt
kraftigt i naerheden af nogle store
summende krystalstrukturer i de to
flgjlokaler. Midt i lokalet er der en lav
metalplatform, hvor der star fem
frafolk og udfarer en kveekkende
sang.

Dette er rumskibets maskinrum, og
de saere krystalstrukturer i
sidelokalerne er naturligvis skibets
motorer og reaktorer. Selv om de er
imponerende ud og afgiver szer
straling er de faktisk relativt
harmlgse. Naer motorerne kan man
finde store klaser af store frgaeg, og i
vandet er der meget velvoksne
haletudser i forskellige stadier af
udvikling.

Der er trapper op til gangen (rum 8),
samt forbindelse til det nedre
lastrum (rum 12).

Beboere: | lokalet finder er
Frogfolkets ypperstepraest samt fire
krigere (og hvem der ellers matte
veere flygtet hertil). Er karaktererne
naet sa langt, sa frygter Frgfolkene
for deres afkoms ve og vel, og vil
derfor ggre hvad de kan for at
nedkampe karaktererne. Det er dog
muligt at tale med dem — det
vigtigste for Frgfolkene er at deres
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g kan veere i fred og sikkerhed i skibet.

Af og til dukker et besynderligt rgdt lysskaer op.
Det er der for et kort gjeblik, og sa forsvinder det
igen. Det rgde lysskeer kommer fra en lang, sort-
metallisk baenk eller bjaelke. Pa toppen af det
besynderlige apparat sidder fem glasklokker. Den
ene er smadret, de tre er tomme og den sidste
indeholder en lysende krystal, Den rgde krystal,
der udsender et pulserende varmt lys. Der synes
at have veeret fire mere, men de er alle borte.
Glasklokkerne er lige til at vippe op. | de fire
intakte klokker er luft, som undslipper, nar man
Igfter dem (de har altsa ikke veeret dbnet siden
rumskibet sank ned i mudderet og blev
oversvgmmet).

Frgkriger

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

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

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

Ypperstepraest

e Forsvar 16; Teerskel 9; Sar 3; Resistens 14;
Morale 14; Angreb: 2xlyscepter+6; skade
1t8+2 (plus st@d, se tekst)

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

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

Lysscepter: Vigtigst af alt har ypperstepraesten
lysscepteret, der ogsa er beskrevet under skatte. |
hans hander er den vigtigste evne muligheden for
at give st@d. Slar ypperstepraesten 18-20 med et
angreb med scepteret skal man sl3 et
Resistenstjek (lyn) 10, og hvis man fejler det har
man ulempe pa sin naeste handling, pga. af
kramper. Nar Ypperstepraesten dgr (eller veelger
at ggre det med vilje) falder scepteret i vandet,
hvilket g@r at alle i vandet far et kraftigt stgd —
Resistens (lyn) 10, eller man falder under vandet
(se regler for oversvgmmede lokaler).

Skatte: Frgfolkene har alle fine smykker af skaller
og perler til en vaerdi af 20 dukater per kriger og
40 dukater for ypperstepraestens udsmykning
foruden Metalsceptret.
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Appcnéiksz Magiske skatte

Ypperstepraestens metalscepter
Metalsceptret er et fornemt stykke handveerk med mange sirlige mgnstre, der ligger tungt i handen, og hvis

ene ende breder sig ud og ender i en gennemsigtig plade af ukendt materiale (faktisk er det en gammel
stavlygte med et praktisk talt uopslidelige batteri).

Sceptret kan svinges som et vaben. Det fungerer som en kglle i naerkamp.

Det stralende lys: Ved at dreje pa hovedet at scepteret kan man fa det til at lyde meget kraftigt — bedre end
nogen fakkel.

Lynild: — og drejer man yderligere kan man fa scepteret til at give stgd. | denne tilstand har sceptret
specialeffekten Lynild. Rammer man en levende modstander, gar denne i krampe, hvorved de har ulempe og
bevaeger sig med halv hastighed de naste to runder. Denne effekt kan aktiveres tre gange om dagen, og den
varer lenge nok til at give en modstander et stgd.

Metaldragten

Vaevet af fint og tyndt metal af ukendte mestre og med teknikker, som ingen fgr har set eller kan genskab, er
metaldragten bade besynderligt let og sejlivet. Dragten passer et menneske/halvork og er meget let og
resistent overfor skarpe vaben.

Panser: Dragten giver +2 Forsvar

Kombinerbar: Dragten kan kombineres med leederkyrads eller slagkofte og kombinere disse rustningers
forsvarsbonus med sin egen +2 bonus.

Karakteristika: Dragten er ikke stgjende eller klodset, men den giver magisk interferens.

Ampullerne
Ampullerne fungerer som helbredende trylledrikke (de giver en f@grstehjalpsterning i livspoint), men de er

ogsa lidt giftige - Resistens (gift)-tjek 10, eller man bliver dgsig (ulempe pa opmaerksomhedstjek, indtil man
far sovet)
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Den rgde krystal

Den rgde krystal er pa stgrrelse med en handbold. Den er en stor, solid klump af gennemsigtig krystal, som
altid er lun at rgre ved, og der pulserer et rgdt lys inde i den. Den er smukt skaret til med flotte facetter.

Den tunge krystal: Krystallen er altid lun at rgre ved, og den far baereren til at maerke en snurrende
fornemmelse i sine haender. Krystallen synes at vokse i tyngde, og star med den i haenderne i nogle minutter
vil den vokse sig sa tung, at personen bliver ngdt til med vanskelighed at satte den fra sig (problemet opstar
ikke, nar den er pakket bort i en sak eller en rygszek f.eks.).

Frodighedens skaer: Krystallen far alt levende, der er i dets lysskaer til at vokse kraftigere, og udsat for lyset
bliver alt levende ogsa meget mere frodigt, f.eks. vil dyr og mennesker, der opholder sig i laengere tid i
krystallens r@de skaer altid saette flere bgrn i verden, for mennesker er det som minimum tvillinger og selv
firlinger er ikke ualmindeligt. Bgrn, der vokser op i lyset, er vokser sig stgrre, som minimum er de 10% stgrre
end andre.

Det helende skaer: Sar leeger hurtigere, nar de udsaettes for lysskaeret. Sover man ved lyset, vil det efter en
nat resultere i, at der hele en ekstra fgrstehjaelpsterning, og der gives automatisk et fornyet tjek mod
sygdomme og gifte, der matte plage den sovende.

Dragende: Bxreren af krystallen er draget til at altid at satte krystallen frem, sa dens lys kan bade flest
muligt. Det betyder blandt andet at baereren instinktivt altid pakker den ud og stiller den frem, nar der slas
lejr og sa videre. Det kraever en aktiv indsats at huske at pakke krystallen bort.






