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Hinterlandet: Paladsets kaeldre

Anvendelse

Hulesystemet ligger langt fra faastningen pa de store sletter, som udggr en god del af Hinterlandet. Det er
store vidder, flade og bevokset med stride graesser, lavt krat og spredte buske, som keemper med de kolde
vinde, der fejer ind over landet.

Fa rejsende kommer i omradet, og grunden til at heltene kommer hertil, er enten fordi kommandant Lucinius
har hgrt rygter om en besynderlig trappe ned i joden, som ligger midt pa en seer, indtgrret mudderslette,
eller han vil have heltene til at undersgge, hvorfor der forsvinder sa mange rejsende i omradet? Et sa abent
landskab burde efterlade spor, men de rejsende forsvinder, og de mange forsvindinger er dels en plage, og
dels en potentiel fare for Kejserriget.

Kommandant Lucinius har indkaldt heltene til sit kontor, og han peger pa et kort, der haenger pa vaeggen bag
ham. Kortet er fyldt med noter over de forskellige regioner og hvad ekspeditioner har fundet i dem.
Kommandantens finger er rettet mod en region med store sletter. | denne egn forsvinder rejsende pa mystisk
vis. Der er noget, som tager dem, og det efterlader ikke spor, sG det er ikke rovdyr eller lignende. Opgaven er
at rejse dertil, identificere Grsagen og standse den, sd det ikke laengere udggr en trussel mod rejsende eller
Kejserriget. Omrddet er 5-6 dagsrejser herfra. Lennen er 25 dukater og plyndringsretten.

Alternativt finder heltene hulesystemet, fordi de er faret vild eller fglger
sporene af en flok kobolder, maske ligefrem en flok, som har plyndret en
karavene og kidnappet de rejsende.

Rammen
Hulesystemet er en ruin i flere etager, hvor de gverste niveauer er borte (eller

er de ...?). Stedet er beboet af en stamme af kobolder, der mener, at stedet er
farligt, og det er deres hverv at beskytte verden imod stedet, og det ggr de ved
at kidnappe folk og smide dem ned i de dybere etager.

Hulesystemet er meget stemningspraeget, og det kraever mere end de fleste
hulesystemer at fa den rette oplevelse, da stemningen er vigtig og ikke

ngdvendigvis let at skabe.

Baggrund

Det gverste lag er beboet af en flok kobolder, som ved at noget bor laengere nede, men hvad de ikke ved er,
at der er mere end en ting dernede. De kaster deres fanger derned for at behage monstret i mgrket.
Kobolderne er overbevist om, at der er et unaevneligt monster i keelderen, og deres shaman er overbevist om,
at monstret vil komme efter dem, hvis de flygter fra hulerne eller ikke bringer det ofre.

Nede i mgrket lever to umberhulks, som render rundt i gangene. De lever af de fanger, som kobolderne
kaster ned til dem, og det er nok til at holde dem underholdt. Kobolderne har ikke gennemskuet, at der er to
umberhulks. Deres tilstedevaerelse skjuler ruinens farligste beboer.
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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
parenteserne. Det kraever et succesfuldt karisma-tjek 12 at erhverve et tilfeeldigt rygte fra tabellen:

1. De kolde vinde pa sletten er drevet af ukendte kraefter, og nar de tager til, kan de fla kgdet af
knoglerne pa selv de levende. De mange rejsende i omradet, der er forsvundet, er blevet taget af
vinden.

2. Rejsende, der er sluppet levende fra omradet, beskriver sletterne som om det var en sg@, der er tgrret
ind. De pastar, at der ligger overalt ligger indtgrrede fiskeskeletter, hvis man kradser lidt i jorden.

3. Ifglge pelsjeegerne sa er sletterne gde omrader, hvor der intet er veerd at jage, og der er kun sma
gnavere, som skjuler sig i lyngen. Hvad end, der far rejsende til at forsvinde i de egne, sa er det ikke
rovdyr.

4. Urteplukkerne nede ved feergelejet pastar, at de flere gange har set spor af kobolder i omradet, men
at ingen ved, hvor kobolderne holder til. Det er som om de kan forsvinde i den bla luft.

5. Mange, der rejser gennem slettelandet, oplever, at luften er fyldt med giftig stgv, og de fgler sig
darlige.

6. Omradet var hjemsted for at keempe slag mellem to haere, og tusinder faldt under slaget. De fandt
aldrig vej til dgdsriget, og i stedet rejser de sig hver nat og fortszetter deres kampe indtil verdens
ende. Spggelseshaerene tvangsrekrutterer alle, der rejser gennem sletterne, og tvinger dem til at
kaempe med til verdens ende. Man kan se, hvor haerene hver nat keemper, for der er jorden tgr og
planterne dgde.

Hulesystemets opbygning

Dette hulesystem rummer i tre niveauer, og hvert niveau har sine egne beboere. Kobolderne pa gverste
niveau forestiller sig, at de beskytter omverdenen mod det, der lurer dybere nede, og monstrene pa
midterste niveau ved, at kobolderne har ret, men de lever hgjt p3, at kobolderne har forvekslet dem med
det, der er endnu dybere nede. Dybest nede er mgrket, og noget lever i dette mgrke, hvis det ikke ligefrem er
mgrket selv, som siver ind i verdenen via en sprakke flaenget i virkeligheden. Szerligt andet og tredje niveau
kraever meget improvisation, og de er stemningspraegede niveauer, og det kraever en ekstra indsats at skabe

den rette stemning af frygt for mgrket.
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Beboerne
Hulesystemet er beboet pa gverste niveau af en stamme af kobolder, som er de eneste, der bevaeger sig

gennem etagens haller. Deres spor er overalt. Dybere nede er der tomt eller nasten tomt, da to umberhulks
bebor mellem etagen, og magrket bebor tredje etage.

Genbefolkning

Det er tvivisomt, om hulesystemet vil blive genbefolket, sa l&ange mgrket allerdybest nede stadig eksisterer.
Snarere vil mgrket sprede sin indflydelse til resten af hulesystemet, og indtil det er fordrevet, vil hulerne
vaere tomme, ubeboede og mgrklagte — eller maske vil mgrket traelbinde naive vaesner i en kult. Fordrives
mgrket vil andre og staerkere vaesener snart tage hulesystemet i deres besiddelse og fordrive eller slavebinde
koboldstammen.

Omstrejfende vaesner
Der er omstrejfende vaesener i hulesystemets fgrste niveau. Tjek hver halve time for, om der dukker noget op

pa 1-2 pa 1t6. | sa fald rul 1t4 pa nedenstaende tabel. Koboldstammen fordrevet, er der risiko for
omstrejfende vaesner pa alle niveauer; laeg +4 til terningkastet.

1 Fangevogtere.
En flok kobolder er ved at fgre to fanger med sig ned til dgren til naeste niveau, hvor de vil
efterlade ofrene til at blive fortzeret af mgrket (6 kobolder, 2 fanger).

2 Fodringstid.
En flok kobolder kommer sleebende med tre lig, som de med besvaer traekker efter sig. De
surmuler, men der er en stadig st@grre angst blandt dem, som de naermer sig dgren ned til
naste niveau (6 kobolder).

3 Kobolder i gangene. En flok kobolder kommer vadende (1t4+1 kobold).

4-5 Hjemvendt jagtpatrulje.

Kobolderne har vaeret vaek i flere dage for at nedlaegge bytte til stammen. De kommer hjem
med dgdt vildt, som de har nedlagt (1t6+2 kobolder).

6 Indtreengere!
En flok gobliner er traengt ind for at myrde kobolderne og tage deres huler fra dem. De kan ikke
finde deres fjender, men deres skingre krigshyl kan hgres, og gobliner kaster sig over hvert et
lig, de finder, og smadrer det. Skaren af gobliner er nemme at narre dybere ned i hulerne
(10+1t10 gobliner).

7 Plyndringstogt!
En flok orker er gaet i gang med at plyndre hulesystemet. De har skrabet koboldernes ejendele
sammen, og de er kommet op og skeendes om, hvorledes byttet trods dets ringe vaerdi, skal
fordeles (1t4+3 orker).

8 Udforskning!
En gruppe svartedvaerge har ladet sig lokke ned i ruinen efter skatte og arkitektoniske perler.
Svartedvaergene kan maerke, at ondskaben lurer, men de kan ikke forsta den, og de er meget
varsomme. Svartedvaergene er villige til at samarbejde, hvis de er truet af mgrket, og de kan
overtales til at forlade hulerne igen (1t3+3 svartedvzerge).
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Belgnninger
Udforskning: 100 point for hvert kortlagt rum (op til 2100)

Niveau 1
Mysterium — hulernes kald i rum #1 50 point
Mysterium — de haengte ligi rum #2 50 point

Mysterium — den graedende statuette i rum #7 50 point
Mysterium — den klynkende statuette i rum #9 50 point

Felde - kollapsende tronstol i rum #4 50 point
Niveau 2

Under - krigslykke-aura i rum #3 100 point
Fzelde - faldende stenblok i rum #7 50/100 point
Niveau 3

Mysterium — fleengen i rum #4 200 point
Under - klippevaeggene i rum #5 50 point

Bemaerk at ved feelder er to vaerdier. Den fgrste er opdager og undgar og/eller demonterer feelden, og den
anden er, hvis man falder i feelden (uanset om det er fgr eller efter man fandt den).
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Omradet uden for hulekomplekset

Ruinen, som kobolderne bebor, ligger i et maerkeligt landskab. Ruinen befinder sig midt ude i en indtgrret
mudderslette. Jorden er gold og brun, og pa afstand ligner den et stort mudderhul, men som man naermer sig
omradet, ses det, at mudderet er stgrknet, og sma stgvede stier fgrer gennem sletten til en trappenedgang.
Trappeskakten giver et indtryk af, at ruinen en gang har staet i mudderet og er sunket ned og er blevet
opslugt af mudderet, som er stgrknet omkring bygningen. Maske er det, hvad der er sket?

Muddersletten er gold og aben. Vinden fejer koldt hen over den, og slynger fint stgv med sig, som far gjnene
til at svie og Igbe i vand pa de rejsende. Stgvet er som mudderet salt, og det salte mudder er arsagen til den
golde slette. Kun en gruppe fanatiske kobolder har valgt at kalde dette sted for hjem.

For rejseselskabet tager det let en halv dag at rejse over sletten til nedgangen. Det er en kold og ubehagelig
rejse. Deres gjne svier, og saltrigt stgv traenger ind overalt. Huden tgrrer ud, og en konstant tgrst kan
maerkes.

Effekten af den salte mudderslette

Rejsen pavirker heltene, som bliver medtagede af faeerden. Alle rejsende skal lave et rejsetjek
(intelligens+rejse-evner). Hvis det fejler, svaekkes den rejsende, som mister 1t10 livspoint, og er svaekket
(ulempe pa fysiske og mentale aktiviteter i 1 time). Hvis det er succes, mister den rejsende 1t6 livspoint.
Skaden fra sletten kan ikke heles med et fgrstehjzelpstjek.

Hvis rejseselskabet slar lejr pa sletten, bliver de udsat for effekten fire gange (i modsaetning til hvis de krydser
sletten for at sla lejr og siden vender tilbage, hvor de sa kun udszettes for effekten to gange).

mgrket. Der er intet liv at se, men
. . flisegulvet baerer mange spor af smd
Niveau 1: o
fedder og stgvler. Stedet er tydeligvis

KObOldhaHel"ne beboet af smd vaesner.

Koboldernes haller er beboede, og den er den L L
| takt med at | begiver jer forsigtigt

eneste del af hulesystemet, som baerer tydelige
nede af trappen, er det som om en

tegn pa liv og beboelse. Her stinker af koboldsved, . . . .
der k td dacli kold vind rejser sig kortvarigt og

og mange steder kan sporene af deres daglige rytmisk fra de mgrke dbninger. Det er
gang ses. . .
som om hele hulesystemet springer til

#1 Ankomstsalen live, og I kan hgre det kalde pad jer ved

Fra toppen af trappen falder faklens skaer over en navn, men hver gang | stopper op for

rummelig sal. Der hviler en saelsom tavshed over at lytte, kan | kun hgre et deempet

salen. Det er, som om hulekompleksets beboere ekko af jeres evne skridt eller

alle holder vejret, som om de venter pd noget eller vejrtraekning. f

nogen! -
- Salen er tom, men det er vigtigt allerede nu at fa

Trappen forer ned til en stor Gben sal, som har bygget stedets stemning op. Der er en mgrk kraft,

omtrent 6-7m til loftet. | hver af vaeggene er der kalder pd heltene, men hvor meget det er

udgange, sorte dbninger, der traenger dybere ind i
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deres nervgsitet, og hvor meget det faktisk er
hulerne, er ikke til at sige.

#2 De heengte fangers sal
Allerede pé afstand maerkes den intense stank af

radnende kg@d, der haenger tykt og kvalmt i luften. |
faklens skaer oplyses et grufuldt syn. Fra loftet
heenger lig og dingler i en endelgse dgdedans. Den
mindste brise fdr de radnende lig til at svaje, og i
kammerets stilhed hgres dryppende lyde af rad,
der langsomt falder fra ligene.

Nogle lig er friske. Personen har ikke haengt der
lenge, reedslen fra at fa lskken om halsen er
stadig synligt i ansigtet, mens andre synes at have
veeret dgde pad forhdnd, inden de blev haengt op.

Ikke alle fanger bliver holdt i live af kobolderne.
Nogle omkommer i fangeskabet, andre bliver
haengt inde i denne sal. Lig efter lig haenger og
dingler under loftet. Nogle er abenlyst haengt,
andre har andre dgdsarsager, men er stadig
ophaengt i koboldernes groteske fadebur. Under
loftet haenger desuden tomme reb, hvor der har
vaeret et offer, som nu er blevet smidt ned i
kaelderen.

Dgren til keelderen: Dgren i sydmuren er grundigt
blokeret. Sma traetgnder fyldt med sand blokerer
for dgren, og flere bjelker er presset mod dgren.
Koboldgrafitti advarer mod “monstret i mgrket”.

#3 Koboldshamanens kammer
Teet r@dg haenger under loftet og alt herinde er grdt

og diset. Der dufter kraftigt af krydderier, og
bundter af tarrede urter haenger rundt langs
vaeggene. En del af vaeggen er farvet sort med
vanvittige penselstr@g, og pd det sorte omrdde
skjuler sig et billede af et réddsort deemonisk
vaesen, der mellem tdgerne i lokalet synes at grine
heesligt af jer.

Pa gulvet er malet store magiske symboler, og pd
den fjerne side af dem star tre kobolder med

haeslige smil pa deres smalle leber. En af dem er
udstyret med meaerkelige fjerprydelser og
amuletter.

Koboldshamanen opholder sig i dette kammer
sammen med to laerlinge. De magiske cirkler pa
gulvet er fra tidligere ritualer, og er ikke i brug
leengere. Urterne er koboldshamanens metode til
trolddom og kilde til nikotin, og maleriet pa
vaeggene er shamanens billede af monstret i
kzelderen.

Rummet rummer 1 koboldshaman, 2
koboldshamanlzerlinge

Koboldshaman

e Forsvar 12; Teerskel 7; Sar 3; Resistens 12
(trolddom 16); Morale 12; Angreb:
spyd+4; skade 1t6.

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
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.

Magiske angreb: Koboldshamanen kan
manifestere to magiske angreb hver runde.

Tagemonster: Ud af tagen former sig et monster
med enormt gab, frygtelige taender, et ondt blik,
forfeerdelige fangarme og alt andet, som kobolder
frygter. Tagemonstret er en sammensaetning af
uhyggelige ting skabt af frygt, og med sine
sammensmeltning raedsler angriber det.

o Angreb+6; Skade: raedsel. Raedsel: Ofret
lammes af frygt, mens det illusoriske
tagemonster aeder monstret af ofrets
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personlighed — hver runde ofret star
lammet, mistes 1t4 karisma-point (ved O
er ofret fortabt som et viljeslgst, tomt
hylster). Hver runde kan ofret forsgge at
rive sig fri af lammelsen med et Resistens
(viljestyrke)-tjek 12. Far vaesnet revet sig
fri af lammelsen, kan tdgemonstret
angribes ved at sta imod dets frygt
(karisma+angreb-tjek mod 12), og er det
succesfuldt, oplgses tagemonstret. Et
kraftigt vindpust kan oplgse
tagemonstret.

Regklger: Tagen tager form som et par enorme
haender, der ender i lange klger. Heenderne
forsgger at kvaele deres ofre i den rgg, som de er
skabt af.

e Angreb+6; Skade: kvaelning. Kveelning:
Ofret mister 1t4 livspoint automatisk hver
runde, mens lungerne fyldes med dgdelig
r@g. Hver runde skal ofret klare et
Resistens (gift) 7-tjek eller falde bevidstlgs
om, mens klgerne fortsaetter deres
kvaelning. Ofret kan rive sig fri af kigerne
med et styrke-tjek 10. Et kraftigt pust
oplgser haenderne.

Tagehvirvel: Tagen hvirvler og snor sig om ofret,
som bliver forvirret og farer vild i det disede
terraen, og fortsaetter ofret med at fare vild,
forsvinder ofret for evigt ind en taget verden.

e Angreb+6; Skade: vildfarelse. Vildfarelse:
Ofret er i et taget landskab, hvor ting kun
vagt kan anes, mens tagen hvirvler dovent
omkring. Hver runde skal ofret klare et
Resistens (viljestyrke) 10-tjek. Hvis det
fejler, forsvinder ofret dybere ind i tagen,
og hver gang stiger sveerhedsgraden med
4 point, indtil svaerhedsgraden er sa hgj,
at ofret ikke leengere kan klare tjekket og
forevigt er faret vild (og nar rggen i

koboldshamanens kammer letter, er
personen borte). For hvert klaret tjek
falder svaerhedsgraden med 4, og nar
sveerhedsgraden O, finder personen ud af
landskabet. Et kraftigt vindpust kan
ophaeve tagehvirvlen, og andre kan
forsgge at hjelpe personen med rab og
kald til at finde ud (kreaever et karisma 8-
tjek, og giver en +2 bonus).

Régorm: Rggen snor om sig selv og former en tyk,
flere meter lang orm, som snor sig gennem luften,
og den bider ud efter alle, der forsgger at angribe
dens hidkalder. Hver gang en helt forsgger et
angreb mod shamanen (eller en lzerling, hvis de
har hidkaldt den), springer rggormen ind og bider
ud efter helten fgrst (maks 1 angreb pr. orm).

e Rggormens bid+6; Skade 1t6+giftig rgg.
Giftig r@g: Ofret skal klare et resistens
(gift)-tjek mod 10, eller blive ramt af et
voldsomt hosteanfald, der giver ulempe
pa angrebet. Hvis tjekket er succesfuldt,
modstas effekten.

Koboldshamanens leerlinge

e Forsvar 13; Teerskel 5; Sar 3; Resistens 10
(undvige 13); Morale 8; Angreb:
daggert+1; skade 1t4

Retraete: 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
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.

Magisk angreb: Shamanens to lzerlinge kan
tilsammen manifestere et af shamanens magiske
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angreb hver runde, men kun s3 laenge de begge er
i live.

Skatte:

Ni krukker med hver 400 kobbermgnter. 4
Trylledrikke (helbredelse, modgift, tordenblod,
usynlighed).

#4a og #4b Koboldhgvdingens sale

#4a: Tronsalen
Vaeggene er beklaedt med smukt vaevede

veegtaepper med geometriske mgnstre i rade, bld
og brune farver. Teepperne er slidte og gamle, men
har engang veaeret konger og kejsere vaerdige.

Mellem dem er bygget en lille tronstol op af
knogler og kranier beregnet til et vaesen under en
meter hgj. Fakler anbragt i holdere pd vaeeggene
lyser stedet op. | faklernes skaer glimter noget
gyldet inde fra tronstolen. Fra det tilstgdende rum
hgres feel sang og heeslig latter.

Det forreste kammer er tomt, men det er her, at
koboldernes konge ynder at holde sine audienser
fra sin tronstol. | det naeste kammer befinder
koboldkongen sig med sine konkubiner.

| tronstolen i forkammeret er anbragt en forgyldt
sglvstatuette. Statuetten er vanskelig at na uden
at stgje (Behaendighed (list) 10 for at ggre det
lydlgst), og statuetten er meget vanskelig at fjerne
uden at hele tronstolen braser sammen
(Behaendighed (list) 14 for at forhindre tronstolen
i at brase sammen), og knuser en flaske med
giftgas (resistens (gift) 12; fejles tjekket, tages 2t8
i skade).

#4b Tronsalens baglokale
Herinde befinder sig 1 koboldhgvding og 5

koboldkonkurbinder.

Pa gulvet star fire sma vinfade, der alle er
halvfyldte. Der flyder tomme og halvfyldte

vinbaegre overalt (to er af sglv — veaerdi: 20
splvstykker). Omkring dem pa puder og skind
sidder konkurbinerne, og pa en baenk mellem dem
sidder koboldhgvdingen.

#5 Koboldkrigernes kammer
Stammens krigere opholder sig i dette kammer,

men de er ofte ude og jage eller ved at tilse
fangerne. De sover i primitive kgjer speendt op
med reb pa kryds og tvaers i lokalet i flere hgjder,
som skaber en labyrint af tovvaerk og kleede.

Her opholder sig 1t6+3 kobolder dggnet rundt.
Kamp mod kobolderne vanskeligggres af det
meget tovvaerk, som konstant kommer i vejen for
hug og stik. Alle angreb mod kobolderne fra
mellemstore og store veesner har ulempe pa deres
angreb (kobolder, gnomer og halvinger har
saledes ikke ulempe pa deres angreb). Rebene og
k@jerne kan skaeres ned med 4 succesfulde angreb
(Forsvar 8).

#6 Kammeret med trappen
Der er en summen af fluer fra lokalet, og intens

stank af rad og ragelse star ud fra lokalet. Overalt
herinde ligger affald og flyder, grafitti praeger
vaeggene, og den stgrste dynge af affald rummer
tunge bjzelker, tonder og murbrokker, som
blokerer for en seldgammel dgr.

Dgren til keelderen: En stor dynge ragelse,
bjaelker, tgnder og andet er dynget op foran
dgren, og der er koboldgrafitti over hele rummet,
der advarer mod “Monstret i mgrket”. Denne dgr
bruges ikke af kobolderne, som har samlet store
maengder ragelse for at ggre det besvaerligt at
komme til dgren.

#7 Keeldertrappen og nichen
I nichen er anbragt en piedestal, og pa den star en

statuette af en kutteklaedt kvinde, som star med
ansigtet skjult i sine hander. Statuetten er lavet af
hvid marmor, og den har samlet en anelse snavs
med artierne. Nar heltene bevaeger sig ned af



Hinterlandet: Paladsets kaeldre

trappen, synes de at hgre deempet grad fra
statuetten, men der er hverken noget at se eller
hgre, nar de ser naermere efter.

(OBS. Effekten forsvinder, hvis Mgrket overvindes)

#8 Faengslets forkammer
Her er en flok skamler og et lille bord. Pa bordet

ligger et szt spillekort samt 3 sglvmgnter og et
halvt tgmt vinglas. Vagterne er her ikke lige nu.
Der er 1-3 pa 1t6 for, at dgren pludselig gar op, og
ind kommer 4 kobolder, som netop er vendt
tilbage til deres vagtpost.

#9 Fangernes kammer
Der lugte ilde af sved og pis i det trange lokale, der

er baelgragende mgrkt. Rundt langs vaeggene
sidder skikkelser med blege ansigter, der misser
med med gjnene mod jeres lys. Det er mennesker,
og der er laenkede til veeggene.

Alle fangerne er laenkede til veeggene med simple,
men staerke keeder (styrke-tjek 12; dirke lase 12).
Sma skale pa gulvet indeholder brakvand og gred
til at holde fangerne i live med, indtil kobolderne
kommer og hente dem for at smide dem for
“monstret i mgrket.”

Fangerne

Hinterleendingen Genovefa — en stzerk kriger, der
braender efter at fa haevn over de kobolder, der
har ydmyget hende ved at tage hende til fange i et
uzerligt baghold. Hun kan maerke den onde kraft,
der skjuler sig dybere ned, og er bade skreemt af
fascineret af “monstret i mgrket”.

e Forsvar 11; Teerskel 7; Sar 3; Angreb
vaben+2; skade vaben+1; Resistens 11;
Morale 11

Den kejserlige spejder Claudius — en af
kommandant Lucinius’ spejdere, der blev taget til
fange, da han |3 saret efter, at en trold havde
massakreret hans rejsefaller. Han er pa panikkens

rand, og han frygter “Monstret i mgrket”, som han
tror vil komme og tage ham i hans drgmme, skulle
han falde i sgvn i keeldrene.

e Forsvar 13; Teerskel 6; Sar 2; Angreb
vaben+1; skade vaben; Resistens 11;
Morale 9

Orken Bashnag — efter et mislykket forsgg pa at
plyndre kaeldrene endte Bashnag som
koboldernes fange, og den hader det. Kun hadet
og en smule nysgerrighed efter “Monstret i
merket” er det, der far Bashnag til at alliere sig
med rejseselskabet.

e Forsvar 10; Teerskel 8; Sar 2; Angreb
vaben+2; skade vaben+1; Resistens 12;
Morale 10

Hvad fangerne kan berette

Fangerne kan fortzlle, hvorledes de blev fanget i
gdemarken hver iseer af kobolderne, som tog bade
de levende og de dgde med sig, og nu kaster de
dem ned i mgrket til et forfeerdeligt monster, som
de kun kender som “Monstret i mgrket”.
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Niveau 2:
Umberhulkhallerne

Dette niveau har kun to beboere, selvom
kobolderne tror, der kun er en. De to umberhulks
befinder sig sjaeldent samme sted, undtagen nar
de skal spise. Sa dukker de op, og er ofret et lig,
flar de det i stykker og tager hver deres dele og
ader for sig. Er liget levende, jagter de det
gennem gangene fgrst for at hgre ofrets skrig.

Da hallerne er sa tomme, er det vigtigt at arbejde
med stemningen. Noget strejfer omkring i mgrket,
noget, som er farligt, mystisk og monstrgst. Det
jager, og det leger med rejseselskabet. De to
monstre koordinerer deres angreb, sa de pa skift
kan lave hit and runs, og give deres fjender et
indtryk af, at der kun er en, som kan dukke
pludseligt op.

Nar fgrst de to umberhulks er overvundet, geelder
det om at ggre spillerne opmarksomme pa naeste
niveau i hulerne, hvis de ikke allerede er det. De to
monstre vover sig ikke ned pa naeste etage

Umberhulk strategier

De to umberhulks har udviklet en raekke strategier
til at jagte ofre nede i hulerne. Typisk kommer en
af dem stormende ud af skjul, angriber og Igber
bort igen, hvorefter den anden kort tid efter laver
en anelse stgj for at lokke heltene af sporet fra
den fgrste (da de lokkes til at antage, at der kun er
en umberhulk). Hvis heltene har taget de tre
fanger med sig, kan fangerne evt. bruges som
eksempler, hvor farlige umberhulksnes angreb er.

Umberhulksne kender ogsa til de hemmelige dgre,
og de bruger dem til at komme uset rundt.

Mangvrer

De to umberhulks har desuden udviklet de
felgende mangvrer, de kan anvende i mgdet med
heltene. Disse saerlige baghold kommer fra lang

tids gvelse, og virker kortvarigt indtil heltene har
leert dem at kende og er forberedt p3, at
angrebene kommer.

e Baghold gennem vaeg — umberhulken star
skjult bag en vaeg, som den med sine
enorme klgr har udhulet, og nar den kan
maerke de fine sma rystelser i jorden fra
heltenes stgvler, springer den gennem
vaeggen med fuld kraft og angriber.
Umbehulken far gratis angreb, hvorefter
den Igber sin vej i efterfalgende runde.

e Ud af mgrket, ind i mgrket —
umberhulken bruger sit lokalkendskab og
sine skarpe sanser til at lave stormangreb,
hvor den plgjer gennem rejseselskabet,
slar ud efter to af dem, og fortsaetter sit
Igb gennem gruppen. Umberhulken fér et
gratis stormlgb, hvor den angriber to
forskellige modstandere, stormer gennem
hele selskabet, og ender sit stormlgb pd
den modsatte side, hvor den runden efter
fortseetter sit Igb.

e Omtumlende stgd — umberhulken
gemmer sig i en sidegang, i en niche eller
noget tilsvarende, hvor den star pa spring
for at plgje med sin fulde kropsvaegt ind i
en modstander, der gar teet forbi.
Umberhulken laver et bodyslam (brug
kloangreb, men med den ekstra effekt, at
modstanderen slds omkuld) som et gratis
angreb, og den kan enten angribe sin
faldne modstander naeste runde eller
stikke af.

Kaldet fra Dybet
Nar de to umberhulks er dgde, begynder mgrket

dybere nede at kalde pa heltene. De kan maerke
en rytmisk traekvind, svag, men den er der, som
om kaldersystemet i sig selv er i live, eller noget
stort er vagnet, og dets vejrtraekning kan maerkes.
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Heltene synes at kunne hgre en hviskende
stemme, som kalder deres navne.

- byg videre pa stemningen, der blev etableret ved
allerfgrste rum pa foregaende etage. Lad spillerne
forsta, at den ondskab, som bade heltene og
kobolderne har sanset, faktisk ikke stammer fra de
to umberhulks, men noget vaerre og mgrkere, som
bor dybere nede.

- lad gerne spillerne udforske resten af denne
etage og kortleegge den, inden de fortsaetter
dybere ned. Det er en naturlig refleks, og nu hvor
de har tiden, kan de lige sa vel bruge den. Der er
ikke omstrejfende veaesner pa denne etage.

#1 Hovedhallen
Denne hal straekke sig gennem det meste af

etagen. Den er laengere, end heltenes lyskilder kan
raekke, og de nggne stenvaegge kaster ekkoer frem
og tilbage. Levn fra koboldernes ofre ligger strget
ud over hallens gulv. Fremspring langs vaeggene
skaber sma kroge med lange skygger, som det er
muligt at gemme sig i. Der er hgijt til det hvaelvede
loft.

#2 Vabenkammeret
Vaeggene i dette kammer er grd, rd sten. PG

vaeggene haenger levn af radnende lig, som der
tydeligvis er blevet spist af. Tandmeerker af
enorme kaeber med ubestemmelige taender kan
ses i ligdelene. Ligdelene er klemt fast pd
metalplgkker, som stikker ud fra vaeggene.

Hele vejen rundt i omkring 2m hgjde er der
relieffer af vaben - svaerd, gkser, spyd - alle i
design, som ingen bruger, og som ma stamme fra
en meget fjern fortid. Metalplgkkerne, som er
rundt langs vaeggene, hvorpa der nu hanger
ligdele, synes at have veeret til at udstille
pragtvaben. Maske var stedet et galleri for
krigsfolk?

#3 Kapellet
Dgren til rummet binder, men den kan presses

aben (styrketjek 12). Ingen har veeret her i
evigheder.

- lige som dgren dGbnes, hgres lyden af
kamptummel. Klinger mod klinger, spyd mod
skjolde, og krigeres kampbral, men sd snart |
kigger ind, forsvinder lyden, som var den et ekko
af fortiden.

Loftet er hgjt og kuplet. Pa kuplens inderside er
vage illustrationer af krigere i bronzerustninger
marcherende i kamp. Pa himlen over dem smiler
en gylden sol og en gigantisk tyr, som begge
xegger krigerne til kamp. | gulvet i midten af
rummet er en skalformet fordybning. Bunden er
sortsveden.

Magisk aura: Krigslykke

En magisk aura af velsignet krigslykke hanger
over rummet. Effekten virker een gang.

Ethvert draget vaben og blottet rustning og skjold
pavirkes af velsignelsen. En blalig aura vokser
langsomt frem hen over 4 runder, hvis vabnet,
rustningen eller skjoldet forbliver derinde i de fire
runder. Velsignelsen ggr, at ethvert vaben kan
give sin bruger “forsinket” fordel pa et angreb,
som traeder i kraft efter, at et angreb har ramt
forbi. Spilleren ma ruller sin angrebsterning en
gang mere, hvorefter auraen forsvinder.
Rustninger giver tilsvarende en forsvarsbonus i
form af en “forsinket” ulempe til modstanderen,
som ved succesfuldt angreb skal rulle sin
angrebsterning en gang og bruge det darligste
udfald.

#4 Kammer
Rummet er bart. Maske har der engang veeret

mebler herinde, men de er borte, forsvundet som
sa meget andet.
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#5 Kammeret med stenbrokkerne
Overalt pa gulvet ligger stenbrokker. De har

underlige former. Ved naermere eftersyn viser det
sig at veere tilhuggede sten, statuer af krigere, der
er blevet slaet i stykker af noget med en vaeldig
styrke og enorme klger. Der har vaeret ni statuer
inde i kammeret.

#6 Sal med gdelagte relieffer
Vaeggene er dekoreret med relieffer. De er

skamferede. Store flaenger er trukket pa tveers af
dem af noget med enorme kiger, der har kunnet
skrzelle gennem stenvaeggen, som var det blgdt
smgr. Resterne af reliefferne synes at forestille
krigere pa rad og raekke, som de stod til parade,
mens man gik ned langs salen.

| et hjgrne af rummet ligger en stor dynge knogler.
Det stgjer meget pa den sa stille etage at
undersgge knoglerne (behaendighed 10 for at ggre
det stille). Mellem knoglerne ligger en smukt
udskaret bendaggert: Stilichos Bendaggert

#7 Kammeret med feelden
OBS. Der er en feelde pa daren, som fdr en

stenblok til at vaelte ned.

Rummet er bart. | den ene vaeg er der er et stort
hul efter en stenblok, som er blevet trukket fri af
noget med skarpe klgr og enorme kraefter.

Umberhulksne har sat en primitiv faelde op ved
dgren til kammeret af en stenblok, de har trukket
fri af vaeggen.

Feelde: Stenblok

Balancerende pa tynde kiler haenger en keempe
stenblok over dgren, som veelter ned, nar dgren
abnes helt og nogen traeder igennem den.
Resistens (undvige) 12 for ikke at fa 2t10 i skade;
feelden kan bemaerkes (svaerhedsgrad 10), og den
kan let demonteres (svaerhedsgrad 8) - eller
udlgses uden at skade nogen.

#8 Gravkammeret
| begge sider af hallen er indbyggede stenkister i

opretstaende position. Alle otte har faet revet
kistelaget op, som nu ligger gdelagt pa gulvet, og
graven er plyndret. Dette skete i en fjern fortid
lenge for kobolder, leenge for umberhulks, og
lenge for mgrket vagnede. Skeletterne og
gravgaverne er forlaengst forsvundet.

Loftet er hveelvet, og pa det er relieffet af en
kaempe tyr med gigantiske horn i kamppositur.

#9 Gangen med nicher
Denne gang fgrer direkte fra koboldernes niveau

ned til nederste niveau, hvor ondskaben lurer.
Kobolderne har spzerret dgren hertil grundigt og
kommer her aldrig, og de to umberhulks kender
ikke til stedet, da der kun er adgang via gverste og
nederste etage og ikke fra deres omrade.

| gangen er tre nicher. Hver af nicherne er en
marmorsokkel. Pa de to af dem star, der ingen
ting, men der ligger ved deres fod de itusldede
rester af en statuette. Den ene synes at ligne en
krigskarl, og den anden synes at ligne en
troldkvinde. Pa den tredje sokkel star en
marmorstatuette af en mand, der kryber sammen
i reedsel. Nar man passerer nichen, er det som om,
man kan hgre en eller anden klynke af angst, men
ser man efter, er der intet. (OBS. Effekten
forsvinder, hvis Mgrket overvindes)

I en af nicherne ligger en gammel sk, som
rummer 9 guldstykker.



Hinterlandet: Paladsets kaeldre

Niveau 3: Dybest nede

Dette niveau kommer hverken kobolder eller
umberhulks. De er skreemt af det, der lurer i
mgrket.

Maske er det mgrket, nar det koncentreres, at der
sker en fortaetning af mgrke og skygger, som tager
form, og maske sker det, at sadan substans kan
vagne til live, eller ogsa er det en blasfemisk
sammenblanding af oldtidens trolddom med
mgrke og jordens hemmeligheder, som har skabt
det deemoniske mgrkeliv, som huserer hernede -
eller maske sker det, at nar skyggerne bliver dybe,
kan vaesner fra mgrke dimensioner traenge ind
gennem spraekkerne, og bringe vores mareridt til
live. Noget er i live, og mgrket ender og det
begynder, er vanskeligt at sige.

#1 Hallen
Den brede hal er samlingspunktet etagen. Den er

stgrre end heltenes lys kan reekke. Overalt ligger
Igse sten og brokker fra vaeggene og lofterne, som
synes at veere ved langsomt at forfalde.

- hallen er tom.

#2 Kammer med statue
Vaeggene i kammeret er hvidpudsede, men de

fleste steder er kalken revnet, og flere steder er
pudset faldet ned. Der er levn af geometriske
mgnstre i rgdt og blat, og midt hen over gulvet
ligger en statue af en person i tunika, kappe og
med et kortsvaerd haengende ved siden. Det er som
om statuen er valtet, mens den gik hen over
gulvet.

- rummet er tomt.

#3 Salen
Borde og baenke i sten ligger og flyder. Stav har

samlet sig omkring dem, og i den fjerne ende er
resterne af et ildsted, og en smal abning i gverst i
veeggen fgrte en gang rggen ud her, men siden er

dbningen stoppet til. PG vaeggene er blegnede
malerier af fornemme folk i smukke klaeder, som
optreaeder i dans omgivet af musikanter.

- salen er tom.

#4 Kammeret med flaengen
Rummet er bart, bortset fra en bizar flaange, som

skaerer glat gennem vaeg, gulv og loft, som om
nogen med et usandsynligt skarpt instrument har
skaret en flaenge gennem klipper og sten. Mgrket
omkring flaengen er intenst, og det er synes, at
fleengen ingen dybde har, men alene forsvinder i
et endelgst mgrke. Den mystiske effekt af flaengen
forsvinder, nar Mgrket hernede er overvundet.

Om Mgrket eller “Monstret i mgrket” kommer fra
fleengen, eller flaengen har sit ophav fra det er
uklart, men deres eksistens er forbundet til
hinanden. Den fysiske flaenge er omkring 40cm
bred og maske en meter dyb, men sa leenge
morket hviler over den, er flaengen uendeligt dyb,
og enhver der forsvinder ind i den uden en made
at komme tilbage igen pa (f.eks. et reb) er for
evigt tabt i skyggernes dimension.

#5 Sidekammeret
Veeggene glimter gyldent i fakkelskaeret. Egentlig

er det blankpolerede klippevaegge, men der er
tydelige spor af guldarer i klippeveeggen. Dette
rum er et underfuldt rum. | stedet for kalkede og
pudsede vaegge, eller vaegge af mursten eller
kampesten, sa veeggene opbygget af
blankpolerede klippeflader, og i de klippeflader
glimter segte guldarer. Fortidens bygherrer har
brugt klippernes naturlige skgnhed og fremhaevet
dem for eftertidens nydelse.

De smukke klippevaegge er et under (dvs.
eventyrpoint til heltene for at opleve det). Guldet
kan udvindes (og derved vaegge og under
gdeleegges). Der kan udvindes guldklumper for 1t6
guld i timen pr person (op til 100 guld kan
udvindes).
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Mgdet med mgrket
Ondskaben i mgrket befinder sig ikke et fast sted i

hulesystemets nederste etage, i stedet
gennemsyrer dets mgrke og dets indflydelse hele
omradet. Mgrket pa denne etage tager flere
former, og des teettere man kommer pa monstret
i mgrket, des farligere bliver det. Monstret i
mgrket bevaeger sig ngdigt og kun langsomt.

For hele etagen:
Taet mgrke: Alt lys pd denne etage har kun den

halve raekkevidde, og det har kun den halve
varighed. Mgrket suger lys til sig, og der er hele
tiden en fornemmelse af, at mgrket forsgger at
presse sig tettere pa.

Hviske demoraliserende: Mgrkets blgde stemme
kan hgres som en stemme, der hvisker i mgrket
lige bag dit gre. Det er helt teet pa, og det taler
kun til dig og ingen andre. Det kender dig, og det
kender det, du frygter. Hvis karakteren ikke klarer
et resistens (karisma) 12 mod mgrkets hvisken,
bliver karakteren demoraliseret. Det kan ikke
indlede kamp uden fgrst at overkomme
demoraliseringen (resistens (karisma) 12, og der
ma ggres et forsgg ved kamps indledning og hver
runde, hvor karakteren eller naere venner er under
angreb. Demoraliserede karakterer har desuden
ulempe pa alle tjeks mod frygt. Effekten varer
indtil brudt, eller indtil karakteren ser sollys igen,
men nar effekten er brudt kan Mgrket ikke
demoralisere mere den dag.

Inden for 30 meter af Monstret i mgrket:
Fortaettet mgrke: Monstret i mgrket kan fortaetne

merket sa meget, at det bliver til tunge, olieagtige
skygger, der straekke sig som spindelvaevslignende
trade, der klaeber sig til mure og vaegge, og som
hanger som usynlige trade i mgrket. Bergringen
af det ofte saelsom olieagtig gysen, hvis man
kommer til at ga gennem tradene af det
fortettede mgrke.

Vildledende mgrke: Mgrket kan skabe illusioner
med sine skygger og sit mgrke. lllusionerne kan
gennemskues ved et tilfaelde (visdomstjek 17)
eller ved at spilleren erkleerer, at karakteren
ignorerer illusionerne (visdomstjek 8).

lllusionerne er szere ekkoer og misvisende
landskaber, som tager szere former, og gor skellet
mellem virkelighed og skygger vanskeligt at fglge,
og udvisker overgangen mellem Monstret i
mgrkets verden og heltenes verden. Illusionerne
kan give en karakter ulempe et tjek, de kan fa
helte til at ga i den forkerte retning for at fglge
deres venner (som kun er skyggernes ekko) og
isolere dem, mens det langsomt traekker heltene
taettere pa Monstret i mgrket men hver for sig.

Inden for 20 meter af Monstret i mgrket:
Endnu teettere mgrke: Lys har kun en fjerdel af sin

raekkevidde og af sin varighed. Mgrket opleves
som en barriere, der naegter at give sig for lyset.

Mgrkevaev: Mgrkets trade bliver teettere og
farligere. De klynger sig til gulve og vaegge, de
stritter imod alt lys, og efterlader en kold gysen
ved bergringen af deres olieagtige flade, og de
hanger pa tvaers af rum og gange, der hvor lyset
ikke er. Gar man taettere mod Monstret i mgrket,
er der ingen hindringer, men forsgger man at ga
vk fra det dybere mgrke, opstar der problemer:

e At bevaege sig bort: Al hastighed
reduceres umaerkeligt til en tredjedel
(visdomstjek 18 for at bemaerke det).

e At fare vild: Det teette mgrke og vaevet
gor landkending noget naer umulig. Hver
rejsende skal foretage et Resistens
(viljestyrke) 14-tjek. Fejler det, er
personen i tvivl om hvilken vej, der er ud,
og uanset hvilken vej personen beslutter
sig for at g3, gar personen stadigt dybere
ind i mgrket.
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Inden for 5 meter af Monstret i mgrket:
Fanget i mgrkevaevet: Mgrkevaevet er her sa

intenst, at det hele tiden griber ud og forsgger at
fange rejsende gennem selv den mindste skygge.
Lys kan kun oplyse ganske lidt, og hvis personen
ikke klarer et Resistens (viljestyrke) 15-tjek, sidder
vedkommende fast i mgrket (hvis vedkommende
rejser uden lys, fejles tjekket automatisk). Effekten
af det fejlede resistens-tjek bemaerkes kun ved et
visdom 12-tjek. Ofret kan rive sig fri med et
Resistens (viljestyrke) 15-tjek.

At snakke med Mgrket: En silkeblgd stemme fra
noget uden krop og egentlig eksistens kommer et
sted fra det tetteste mgrke, og mgrket fortzeller
gerne sin historie, mens det forsgger at
demoralisere sin fjende. Monstret taler i
virkeligheden via telepati, og dets raekkevidde er
100 meter.

At forhandle med Monstret i mgrket eller bare
merket er ogsa en mulighed. Mgrkets stgrste mal
er at udbrede sig selv til andre hulesystemer, og
det gor det gerne ved at besaette et frivilligt
vaesen, som far lov til at baere en del af Mgrket i
sig, indtil det nar et andet hulesystem og glider ud
igen, og nu kan det brede sig flere steder.

At se Mgrket: Formen er amorf og skreemmende,
den glider som sort olie over hulevaeggen, og
samler sig i fordybninger, hvor skyggerne er
taettest. Marke skygger klaeber sig til den, men
skraelles det af, afslgres en laederagtig, rund krop
af korte, seje fangarme og et kort, snabellignende
rgr, som den jager i sit offer og pumper kroppens
safter ud med. Mgrket er et haesligt monster at
skue. Det er dog de faerreste, som far set
monstret.

Kamp mod Mgrket:

e Forsvar 20 (10 kraftigt lys); Teerskel 16
(12 i kraftigt lys); Sar 7; Resistens 16 (12 i
kraftigt lys); Morale 18 (12 i kraftigt lys)

Forsvar: Mgrket er meget vanskeligt at ramme
uden lys af nogen art. Modstandere, der keemper i
rent mgrke (foruden ulempe pa deres angreb),
25% risiko for at et succesfuldt angreb alligevel er
en forbier.

Svaghed: Mgrket er sarbart over for kraftigt lys
som kan skabes med sollys, trolddom og
voldsomme, blussende bal. Det pavirker Mgrkets
evner i kamp (jf. tallene foroven). Mgrket vil
forsgge at traekke sig fra kraftigt lys.

Angreb:

Mgrkets foretrukne strategi er at splitte sine
modstandere op, demoralisere dem og langsomt
traekke dem naermere sig en af gangen, sa den kan
suge livet ud af dem. Farlige eller sejlivede
modstandere tilbyder den at lade mod at de
bzerer den med sig ud i andre hulesystemer.

e 6 tentakler+4; skade: 1t2+greb. Greb:
Hver tentakel , der rammer, forsgger at
fastholde ofret. Hver gang en tentakel
rammer, griber den fat i ofret, der kan
forsgge at Igsrive sig fra op til 6 tentakler i
runden. Sveerhedsgraden er 10 +2 for
hver tentakel ud over den fgrste, som
vedkommende vil Igsrive sig fra. Det er op
til spilleren selv at vurdere, hvor mange
fangarm, karakteren vil forsgge at lgsrive
sig fra. Hvis tre tentakler far fat, begynder
Monstret i mgrket fra efterfglgende
runde med sin snabel at suge livskraft ud
af ofret.

e Snabel automatisk; skade 2t4+livskraft.
Livskraft er 1 udholdenhedspoint, som
kan generhverves gennem Bringe
Balance. Ved 0 udholdenhedspoint er al
livskraft suget ud af ofret, og det er helt
dgdt. Snablen kan kun bruges, hvis ofret
er grebet af mindst tre tentakler.
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/\Ppendii‘@: Monstre

Kobold

Sma, spinkle huleboende vaesner, der graver miner. De ynder livet i de mgrke tunneller og hader guldgravere
og gnomer. Deres lysfglsomme gjne ggr det let for dem at orientere sig i mgrke.

e  Forsvar 13; Teerskel 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 laert 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.

Koboldhgvding

Nogle kobolder vokser sig stgrre og steerkere end andre, og de bliver til koboldstammernes hgvdinge, og fra
den position er de despotiske herskere, der hersker med blanding af frygt og nederdraegtigheder.

e Forsvar 12; Teerskel 7; Sar 3; Resistens 12 (undvige 15); Morale 12; Angreb: kortsvaerd+5; skade
1t6+1.

Retraete: 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 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.

Koboldkonkurbiner
Koboldkonkurbiner er modige end andre kobolder, og de flygter ikke panisk, nar der er fjender i neerheden,

men i stedet bliver de og flygter sammen med deres hgvdinge.
e Forsvar 13; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 12 (undvige 15); Morale 10; Angreb: daggert+4; skade 1t4

Retreete: Kobolder har med deres livslange gvelse i at keempe fejt laert 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.
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Goblin
Sma, haeslige monstre med sorte gjne, der glgder vagt rgdt i deempet belysning. Grove traek, og et indaedt

had til dvaerge, som kun overgas af deres kujonske natur. Gobliner er ferme jaegere, men de blaendes let af
sollys.

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

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

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

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

e Forsvar 12; Teaerskel 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 stormigb.

Svartedveerg
Svartedvaerge er en dvaergeklan, der i fordums tid blev st@dt ud af dveergesamfundet for deres omgang med

onde vaesener. Svartedvaerge er som alle andre dvaerge fantastiske bygmestre, og de har en forkaerlighed for
jordens undere, og ligesom almindelige dvaerge ynder de at fremelske jordens skatte ved at enten at bygge
praegtige haller og tidslgse monumenter eller ved at fremme krystaller, metalarer og mineralvener, sa de star
smukt og beundringsveerdigt. Deres omgang med onde vaesener har smittet af pa deres eget livssyn, og trods
deres kaerlighed til jorden, er de sma ondskabsfulde baester, som bruger feje tricks, keemper beskidt og gerne
uzerligt.

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

Dveergenatur - svartedvaerge har som alle dvaerge en naturlig resistens over for trolddom og lignende. De kan
desuden let afkode grotter og huler, som de udforsker.
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Umberhulk
Et keempe insektlignende humanoid udstyret med enorme arme, der ender i sylespidse klgr. Huden bestar af

insektpanser af rgdlig kitin rig pa skarpe kanter og pigge. Ansigtet rummer en sammensmeltning af
insektkindbakker og menneskemund med sylespidse taender. @jnene er der to par af, et par menneskegjne
anbragt i midten og flankeret af et par enorme insektgjne. Halvt om halvt er monstret en sammensmeltning

af insekt og menneske.
e Forsvar 16; Teerskel 11; Sar 6; Resistens 13; Morale 12; Angreb: 2 klgr+6; skade 1t10+3.

Ekstrem succes (18-20): Ofret smadres med et ekstra kraftigt angreb. Ofret mister 2t10+6 livspoint, hvis
denne ikke har rustning pa. Har ofret rustning pa, mister ofret 1t10+3 livspoint og rustningen 1t6
Forsvarspoint, og hvis rustningens forsvarsvaerdi reduceres til O eller lavere, er rustningen gdelagt.

Seelsomt blik: Umberhulkens sammensatte blik fra de to par gjne kan skabe en hypnotisk effekt, som forvirrer
fienden. Modstandere i neerkamp med en umberhulk skal enten se bort (og have ulempe pa deres angreb),
eller de skal klare et resistenstjek 8. Fejler tjekket, kan de ikke skelne mellem ven og fijende i 1t6 runder, og

de angriber en tilfaldig person i deres naerhed.
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Appencﬂiks: Skatte

Stilichos bendaggert
Udskaret af en enkelt knogle med rgdlige vener, og dekoreret med krummelurer og fortryllede

runer, udstyret med et laederhandtag, er bendaggerten usandsynligt skarp.

A) Blodigt snit: Daggerten traekker en blodig rift, som provokerer ofret. Den sarede skal klare et
resistens (viljestyrke) 11-tjek for ikke straks at angribe daggertens bruger med deres bedste angreb.

B) At falde pa daggerten: Keempes der defensivt med daggerten, risikerer modstanderen at spidde
sig selv pa daggerten. Daggert-brugeren har fordel pa sine angreb. - hvis modstanderen har et
blodigt snit og g@r maksimal skade med en ekstrem succes, kommer modstanderen ogsa til at
spidde sig selv pa daggerten.

C) Ved ekstrem succes (ren 20’er) kan effekten “Pulsslag” veelges. Pulsslag: vabnet efterlades i
modstanderens sar, og i takt med ofrets hjerteslag, suger daggerten blod til sig. Modstanderen
mister 1 sar (eller 5 livspoint) i runden; daggerten kan fjernes ved et tjek mod svaerhedsgrad 12.
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