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Anvendelse

For nogen tid siden slog en spillefugl sig ned ved teltlejren, som omgiver faestningen ved kanten til Hinterlandet.
Her oprettedes hasardspil i stor stil, og mange eventyrere blev franarret de skatte, de havde vundet sig i
vildmarken ved at szette livet pa spil under udforskningen af de mange ruiner. Faestningens kommandant,
Lucinius, smed spillefuglen ud, da hans spillebule forstyrrede roen i teltlejren og skabte mange problemer.

Siden har spillefuglen sldet sig ned i en ruin ude i vildmarken og har her genoprettet spillene til stor skade for
livet i Hinterlandet. Bastardkongen, som spillefuglen, nu kalder sig, har oprettet et lille domzne, hvor hans
handlangere og rgvere beskytter rejsende, som ankommer til stedet for at spille deres ejendele bort. Skyldnere
straffes hardt, og svindlere endnu hardere. Mange tilrejsende lader sig lokke til bastardkongens haller, hvor de
deltager i spillene med de plyndringsgods. Fglgen har vaeret at jagten pa tyvekoster og plyndringsgods har taget
til, og stadig flere rejsende i Hinterlandet og omegne bliver rgvet.

Kommandant Lucinius har beordret jer til at stille pd hans kontor. Han kigger pa jer med et strengt blik, og
beretter for jer, at ud i vildmarken holder en slyngel til, som kalder sig Bastardkongen. Han lokker til folk til sig
med Igftet om, at de kan spille sig til rigdom og velstand, men han snyder dem. Hvad varre er, at man rgver
fredelige rejsende for at skatte rigdomme, som de kan spille bort. Slynglen har sin base i en gammel ruin en gren
af bjergene, som Igber langs marsklandet. Omrddet er til at kende pd sin legendariske akvaedukt, som spaender
mellem bjergene. Det er fire dagsrejser herfra. Mdlet er at standse Bastardkongen en gang for alle. Lgnnen for
opgaven er 25 dukater pr mand, og en bonus for bastardkongen, 20 dukater dgd, 50 dukater levende. | far
desuden plyndringsretten til hulerne, men ikke til bastardkongens tyvekoster, da de skal returneres til régvernes
mange ofre.

Rammen

Bastardkongens bule er en besynderlig hule, der er forbundet pa kryds og tveers af lodrette skakter, der giver
spillerne flere veje ind. Den fgrsteudfordring er imidlertid at komme ind i hulesystemet, og det begynder med
lejren ude foran bjerget. Hulesystemet ligger inde i et bjerg hgjt oppe af bjergsiden. Overordnet er hulesystemet
delt i to halvdele, og et sted er vejen fra en sektion til anden kun gennem klippen selv. Hulerne er bygget af
dvaerge, og derfor er ruinens konstruktioner af hgj kvalitet, men tingene er aldrig blevet bygget feerdig.

Baggrund

Da milen-folket anlagde akvaedukterne til at fgre vand fra bjergene i nord til landene i syd, byggede de enorme
akvaedukter, som fgrte vandet hundredvis af kilometer via kunstige stenbroer, som spaendte fra bjerg til bjerg og
nogle steder ledte vandet gennem kilometer lange kanaler gravet direkte gennem bjergene. Disse massive
bygningsvaerker kraevede tusindvis af arbejdere samt ekspertisen fra de bedste dvaergebyggere, som ankom til
riget og gjorde muligt at bygge akvaedukterne. Monumenterne efter dette enorme projekt star endnu tusind ar
efter riget forsvandt og blev glemt.

Nogle af akvaedukternes straekninger fgrer vandet gennem bjerge, og da kanalerne blev bygget, byggede
dveergene kamre og rum midt ind i bjergene, hvor arbejdere og ingenigrer kunne planlaegge og arbejde med
konstruktionen af akveedukterne og kanalerne. Siden stod de tomme, og gennem arhundrederne er mangt et
seert vaesen flyttet ind i kamrene.
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| den vestlige arm, der Igber fra bjergkaeden i nord spaender akvaedukterne mellem adskillige bjerge, og vandet
feres gennem nogle af dem. | et af disse bjerge er der et tilhgrende hulesystem, og det er beboet af
Bastardkongen og dennes undersatter.

Rygter

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

Hvis nogle af karaktererne har evnen til at opsamle rygter, eller hvis spillerne besidder mikro-supplementer, der
giver adgang til rygter, kan de samle nogle af fglgende op. Alternativt kan spillerne forsgge at erhverve sig et
rygte, som maske har relevans for ekspeditionen. Det kraever et succesfuldt karisma-tjek 12 at erhverve et
tilfeeldigt rygte fra tabellen:

1. Nede pa krostuen forlyder det, at Kommandanten fordrev en spillefugl, der sngd og ruinerede folk ved
teltlejren, og kommandanten vil nu helt af med fyren, som har slaet sig ned i vildmarken, hvor folk rejser
langt for at spille. Hvad end man ggr, sa skal man vogte sig or at spille med ham.

2. Pa markedspladsen forlyder det, at der er en spillebule ude i gdemarken, og det vrimler med rgvere,
pirater og ransmand. De spiller om tyvegods, som de har taget fra fredelige rejsende.

3. Paen skaenkestue berettes det, at kommandanten har udstukket en dusgr pa en, der kaldes
bastardkongen, der skulle vaere herren over alle spil. Det er fgrste gang, at kommandanten har
udstukket en dusgr pa nogen.

4. Bjergene i Hinterlandet er rige pa ruiner og bygningsvaerker af dvaergehand, forklarer en erfaren
eventyrer, og disse steder kan man veere heldig at finde fantastiske dveergehand vaerk og magiske ting,
men forvent at de er skjult bag hemmelige dgre og dedsensfarlige faelder.

5. Enlusket person hvisker, at hvis man vil finde frem til Bastardkongen, skal man kigge efter tegn i
gdemarken. Der er snittet szerlige maerker ind i traeerne, som fgrer ud til Bastardkongens tilholdssted.
Folges radet, far karakteren fordel pa et af sine rejsetjeks.

6. Et par hinterlandske jeegere fortaeller om de lokale jagtforhold. For 5 sglvstykker kommer de med nogle
gode rad, som giver fordel pa et rejsetjek foretaget pa fgrste eller anden dagsrejse.

Belgnning

For udforskningen af hulesystemet gives fglgende mangder af Eventyrpoint.
Udforskning af omradet: 75 point for hvert kortlagt rum (op til 1725 point)

Falder & Mysterier:

= Mysterier: Stenvaerkeren 100/200 point
o Mysterie: Det tavse skrig 100/200 point
e Undere: Kokonen 50 point
e Undere: Bjergpest 50 point

Bemazerk at ved faelder er to vaerdier. Den fgrste er opdager og undgar og/eller demonterer faelden, og den
anden er, hvis man falder i faeelden (uanset om det er fgr eller efter man fandt den).
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Hulesystemets opbygning

Hulesystemet er en udfordring at na op til. Det ligger inde i et bjerg, og det ligger hgjt oppe pa bjerget. Heltene
skal op til viadukten eller bestige bjergets sider for at komme ind. Selve hulesystemet er bestar af to sektioner.
Den ene sektion er beboet af bastardkongen, og den anden del rummer levnene fra stedets oprindelige
bygherrer, og det omrade er inficeret af saere ting. Der er kun fa overgange mellem de to sektioner, som ligger
lige op og ned af hinanden.

Hulesystemet er bygget over flere etager, som er bundet sammen af lodrette skakter.

Genbefolkning

Hulesystemet har meget fa naturlige beboere, og fordrives de, vil der ga lang tid, fér der kommer andre og tager
bolig i deres huler. | bastardkongens omrade vil der Igbende blive sat nye og eventuelt flere vagter, sa leenge
Bastardkongen er der til at organisere vasnerne. Falder bastardkongen, vil hulernes beboere snart veere i
struben pa hinanden, indtil der kommer en ny leder, eller de far draebt hinanden. Derefter vil hulesystemet atter
sta tomt i lange perioder. Med andre ord er dette ikke et hulesystem, der som sadan genbefolkes, men sa laenge
der er en bastardkonge, vil vagter blive posteret og blive forstaerket efter hvert besgg heltene foretager.

Omstrejfende vaesner
| sektionen, der er ‘ubeboet’, er der ingen omstrejfende vaesner. | bastardkongens omrade er der en chance hver

halve time for at Igbe ind i nogle af stedets beboere eller geester. Rul 1t6 hver halve time. Pa 1-2 dukker nogen
op:

1t6 Hvem Zrinde (1t2)
1 Koboldslaver 1. 2t4 slaver bringer mad til spilomradet pa store fade
2. 1t4+1 slaver baerer tomme fade tilbage
2 Goblinvagter 1. 1t2+2 goblinvagter patruljerer gangene og stiller spgrgsmal
2. 1t4 goblinvagter sover pa vagten
3 Orkrgvere 1. 1t4+4 rgvere skal ud og rgve i hgjt humegr bleerende sig
2. 1t6+1 rgvere vender hjem med bytte (80 sglv)
4 Bugbearjaegere 1. 1t4+2 jeegere skal ud og nedlaegge bytte
2. 1t4+2 jeegere kommer sleebende med nedlagte hjorte
5 Hinterlandske pirater 1. 1t6 pirater er pa vej for at spille med deres seneste bytte (60

sglvstykker)
2. 1t6+1 pirater er pa vej til Bastardkongen, da de genkender
eventyrerne nede fra lejren af
6 Landevejsrgvere 1. 1t6 rgvere pa vej ud for at rgve flere skatte, de kan spille bort
2. 1t6+1 rgvere er pa vej til lejren, da de genkender eventyrerne derfra.
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Hulerne

Bastardkongens bule bestar af tre omrader. Der er lejren ved foden af bjerget. Her vrimler det med rgvere,
spillere og andre. Medmindre eventyrerne ligefrem erkleerer, at de er kommet for at jage Bastardkongen bort,
kan de fa adgang til lejren ud fra en antagelse om, at de er her for at spille ligesom alle andre. Det andet omrade
er de forladte huler, som rummer mysterier af forskellig art, som kan udforskes (men som ikke har noget med
eventyrernes mission at ggre), og de tredje omrade er Bastardkongens huler, som de enten kan invadere med
sveerd i hand, infiltrere ved at komme uset, eller som de kan forsgge at bluffe sig gennem, sa de kan konfrontere
Bastardkongen.

Omradet omkring bjerget
Ved foden af Bastardkongens skjulested har rgverbander, spillere og andre ulykkesfugle har slaet lejr. Her

befinder sig 100 beboere, de fleste er tilrejsende, som er her for at spille deres skatte bort, andre lever af at
sxelge og omszette skatte, og atter andre af at anskaffe skattene. Lejren er let at undga, da ligger ved foden til
bjerget, og udfordringen ligger i at na op til hulerne. Heltene kan bestige bjerget uset, hvis de venter til om
natten. | dagtimerne er der for megen liv i lejren til, at de kan kommer derop uden at fa en flok pa 30 pirater i
hzlene.

Lejren

LejJren er en simpelt teltlejr, hvor alt saelges til overpris (20% af indkgbslisten), hvor rgvere og spillere er ved at
omsatte deres ejendele til ting, de kan spille om, og overalt bliver der spillet — om det sa er veeddemal,
terningkast, dyrekamp og lignende, og ved siden af spillene serveres der steerke drikkevarer. Det er et beskidt og
larmende sted, og et sted, hvor alle er pa vagt, og hvor kun en streng justits hindrer kaos i at bryde ud. Stedet
har ogsa tiltrukket orker, gobliner og lignende goblinoider, som man kan se vandre rundt pa teltlejrens mudrede
stier.

Brug lejren til at bygge stemning op, men lejren er ikke karakterernes mal, sa brug ikke for megen tid her. Malet
er at treenge i bastardkongens bule og fa afsat bastardkongen. Herefter vil stedet sandsynligvis falde sammen.

Vejen ind til Bastardkongens huler
Der er tre indgange til hulesystemet: Akvaedukten, griffens hule og den skjulte passage.

Akvaedukten: Bastardkongens folk bruger denne indgang. Folkene hejses op i store kurver, eller de klatrer via
reb og rebstiger fra jorden og op til akvaeduktens top, der hvor den fgrer ind i bjerget. Med list kan heltene lokke
vagterne ved indgangen til at seenke rebstiger og kurve ned til dem (szerligt hvis heltene observerer hvordan
vagterne lader kalde pa sig af folkene i lejren), eller kan heltene bestige akveedukten (den er bygget af en masse
mellemstore sten, og det er mange greb og spraekker i stenvaerket — klatretjek 8), eller de kan bestige
nabobjerget og sa ga langs akveedukten til Bastardkongens bjerg. | dagtimerne er terraenet sa abent, at de ikke
kan krydse uden at blive set.

Griffens hule: Holder man gje med bjerget, vil man observere, at der fra tid til anden flyver en grif ud fra en
abning i bjerget for at jage. Chancen for at fa gje pa griffen er sanse tjek 8, hvis man spenderer en halv dag med
at observere bjerget. Hvis man studerer bjergvaeggen, kan man lave et sanse-tjek 12 for at fa gje pa
grottedbningen.



Hinterlandet: Bastardkongens bule

Den skjulte passage: Hvis heltene laver et sansetjek for at studere bjergvaeggen, og tjekket kan klares med 18
eller bedre, far de ikke kun gje pa griffe-hulens abning, men bemaerker ogsa at solens straler far en spraekke i
bjergsiden til at glimte lidt maerkeligt.

At klatre op af bjerget eller akvaedukten
Bjergsiden uden reb: Det kraever et klatre-tjek 12 eller bedre at klatre op til hulen. Hvis tjekket fejler med 1-4

point, nar helten ikke laengere op, end at denne falder hardt pa jorden og tager 1t6 i skade. Hvis tjekket fejler
med 5-8, er helten ndet et godt stykke op, da denne taber faestet og skal lave et holde sig fast-tjek 8. Hvis det er
en succes, kan helten forsgge at klatre op igen (sveerhedsgrad 12; samme som fgr) eller klatre ned (automatisk
succes). Fejler det, styrter helten ned og tager 3t6 i skade. Hvis tjekket fejler med 9 eller mere, er helten naet
meget langt op, da denne taber grebet. Der skal laves et holde sig fast-tjek 8 og fejler det, styrter helten dybt
ned, og tager 6t6 i skade, og larmen fra styrtet kan hgres i revernes lejr.

Bjergsiden med reb: Samme mekanik som ovenstdende, men svaerhedsgraden for at klatre er 8, og holde sig
fast-tjekket er 4. Hvis heltene bruger plgkker, binder sig sammen og begar lignende tricks, kan de gives fordel pa
klatre og holde sig fast-tjeksne.

Akvaedukten er lettere at bestige: Uden reb svaerhedsgrad 8; med reb svaerhedsgrad 4.

Bastardkongens haller
Hulesystemet er gravet ind i bjergets klippeside med stor ekspertise. Hvem end der har lavet arbejdet, sa har de
gjort det med stor ekspertise (kundskabstjek 10 (6 for dvaerge) afslgrer, at det er dvaergehandveerk).

Skakterne

Der er ingen trapper mellem de tre etager i hulesystemet. De er forbundet af skakter i stedet, som engang
rummede et sindrigt system af rebstiger og lifte, men som nu er borte.

e At klatre uden reb: Sveerhedsgrad 8; fejlet med 1-4: falder en etage (og lander evt. pa kanten) og tager
1t6 i skade; fejlet med 5+: styrter for 2t6 skade pr. etage faldet.

e At klatre med reb: Svaerhedsgrad 4; fejlet med 1-4: falder en etage (og lander evt. pa kanten) og tager
1t6 i skade; fejlet med 5+: styrter for 2t6 skade pr etage faldet.

= Skakt A: #7 2> #20

= Skakt B: #3 > #10 > #23

= Skakt C: #5 - #9 - #19

= Skakt D: (cirka) #6 2 #15 > #16
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Den nederste etage

Her er ankomstomradet til Bastardkongens huler. Den anden
del af etagen bestar af glemte rum gemt bag en hemmelig
dor.

#1 Den hemmelige dgr

Skjult i bjergvaeggen er en dgr, men dens camouflage er
gennem arhundreders vejr og vind blevet svaekket, og pa
visse tidspunkter sker det, at solen rammer en tynd
metalflade i dgren og far den til at glimte (det er lysskeeret,
som heltene far gje pa).

Dgren er last: Dirke tjek 10 (simpel Ias); sparke dgr ind-tjek
11 og med ulempe, hvis man hanger pa en bjergvaeg. Bag
den hemmelige dgr er en smal gang fyldt med spindelvaev og
stgv.

#2 Det fgrste skjulte kammer

| stgvet ligger to indtgrrede skeletter i hinandens favn. Hvor
lenge de har ligget her er umuligt at sige, men deres sjle
er for laengst vandret dybt ind i dgdsriget hand i hand, og
ethvert forsgg pa at tale med dem via trolddom sker med
ulempe. Mellem ligene skjuler sig en gylden halskaede, som
begge har en hand om. Halskaaden er 10 guldstykker vard.

#3 Det andet skjulte kammer

Vaeggene er skdret ud af en r@dgra klippe, og de er lavet med
et sddan hdndveerk, at klippevaeggene ser helt blgde og
glatte ud, som om de er overrislede med vand. Hvem end der
byggede dette sted, mestrede helt uforlignelige teknikker.
Oppe under loftet ses en skakt, som fgrer lodret opad.

Rummet er tomt og glemt.

Skakten: | loftet er en skakt. Den fgrer opad til korridoren pa
midterste etage (rum #10 og videre op til #23). Skygger, stgv
og spindelvaev har skjult skakten i gangens gulv, og indtil
heltene finder den, har ingen haft bemzerket den.

#4 Akvaeduktens indgang

Vaeggene er bekledt med sandfarvede mosaikker, og der er
mosaik-illustrationer af mennesker og dvaerge, som arbejder
i og omkring bjerget med at konstruere tunnelen gennem
bjerget og akvaedukten hen til bjerget. Vandet skyller forbi i
god fart, det er rent og friskt, men ogsd isnende koldt.

Omradet daekker akvaeduktens indgang i bjerget, hvor
vandet kanaliseres ned mod en brgnd, der skyller vandet
gennem bjerget. Det flyder med rask fart. Et lille stykke inde
i gangen er der en platform, hvor Bastardkongens vagter
befinder sig.

Vagterne: 3 bugbears, 4 pirater

Vagterne opholder sig det meste af tiden pa platformen,
men der er hele 1-2 henne ved selve indgangen til bjerget,
hvor de tydeligt kan se, om nogen nede pa jorden vil dem
noget, eller om der kommer rejsende via akvaedukten eller
bjergsiden. Deres opgave er at kaste reb eller hejsekurve,
som opbevares pa platformen, ned til lejren ved foden af
bjerget.

Platformen: Her er dynger af reb og slidte kurve. Der er en
handfuld benterninger, samt de mgnter som vagterne spiller
om (27 sglv, 2 guld, 1 lykkemgnt), samt et vagthorn.

Kanalen: Vandet 75cm dybt og omtrent 1%m bredt. Der er
en smal flisegang pa hver side af vandet, som er godt 30cm
over vandstanden. Der er god kraft pa vandet, som
strammer med stor fart fra akvaedukten og ned langs
kanalen, indtil det nar naeste rum (Brgnden), hvor vandet
forsvinder ned gennem bjerget med stor kraft og fgrst pa
den anden side kommer ud igen, og kun vaesner med
(overnaturlig) evne til at treekke vejret under vand undgar at
drukne.

Handlinger og kamp pa fliserne: Den smalle flisegang er
sveer at foretage sig ting pa (ulempe pa lgb, spring, stunts
osv.), og pa et succesfuldt angreb mod en modstander, kan
heltene lave et styrketjek 10 — er det succesfuldt vaeltes
modstanderen i vandet; og er modstandernes angreb
succesfuldt, skal helten klare et resistens (balance)-tjek 8 for
ikke at falde i vandet (NB. der er ikke ulempe pa at lave
almindelige udfald pa kanten; i stedet er der en risiko for at
veelte i vandet, bliver man ramt).

At blive vaeltet i vandet: Bliver et vaesen vaeltet i vandet eller
taber balancen i vandet, risikerer det at blive fgrt med
strammen ned til brgnden. Vaesnet skal klaret et styrke eller
balance-tjek 10 for at undga at blive fgrt ned til brgnden
(rum #6).

#5 Akveeduktens baglokale

Rummet er et lager. Her opbevares en masse madvarer og
andre forsyninger, som Bastardkongens folk sender op.

Her er tgnder med forsyninger, vin, mad, vand, ¢l, mjgd og
lignende. Der er forsyninger til 20 personer i fem dage (100
dagsrationer). Pa haengekgjer speendt ud mellem tgnderne
ligger 4 gobliner og sover.

Skakten: Denne skakt fgrer op. Foroven er rum #9 og siden
rum #19.



Hinterlandet: Bastardkongens bule

#6 Brgnden

Vandet fgres af kanalen med stor kraft til rundt kammer i
hvis midte i bunden er en lodret skakt, som alt vandet snor
sig nedad (som skyllet ud af en handvask).

Grebet af vandet: styrke-tjek 12, 10, 8 for ikke at blive
skyllet ned gennem bjerget. Hvis man ender i dette rum skal
man klare et styrke-tjek for ikke at blive grebet af vandet.
Hver gang tjekket fejler, bliver man suget et trin taettere pa
midten. Hver succesfuldt tjek, der klares med 4 eller mere,
traekker et skridt fri af vandet. Hvis man fejler det tredje tjek
mod svaerhedsgrad 8, bliver man skyllet gennem bjerget og
lider druknedgden, inden man nar ud pa den anden side. Har
man et reb at holde fast i, har man fordel pa styrketjekket.

Skakten: | gangen pa vej mod brgnden er en skakt skjult i
loftet. Den er vanskelig at bemaerke (sanse tjek 16). Vasner,
der falder ned gennem skakten, bliver grebet af vandet og
fart til brgnden. Skakten fgrer op til rum #15 og videre op
rum #16.

Den midterste etage

Her holder de fleste af Bastardkongens handlangere til.
Omradet patruljeres af pirater, rgvere og goblinoider, som
medmindre der lyder en alarm ikke antager at fremmede er
indtreengere, men fremmede vil ofte blive rabt an og bedt
om at forklare, hvad de laver her.

#7 Griffens rede

Her bor 1 grif. Den er ude og jage nogle timer hver dag, og er
man der, mens den er ude og jage, kan man ugeneret
udforske dens rede. Klatrer man op til den, mens den er
hjemme, kraever det et listighedstjek 12 at komme uanmeldt
op til. Opdages man, vil griffen angribe indtreengerne, indtil
de traekker sig tilbage, hvorefter den vil indstille sit angreb.
Griffen angriber gerne fra de mest fordelagtige steder,
sasom at styrtdykke ned mod klatrende ofre, som den vil
rive fri af klippen, sa de styrter i afgrunden for 3t6 til 6t6 i
skade.

Skakten: | bunden af griffens hule er en skakt, som fgrer
opad. Skakten anvendes ikke af griffen, da den er for stor.
Skakten passerer gennem midteretagen og fgrer til rum #20.

| skakten bort 6 stirges, som har formaet at eksistere side
om side med griffen ved at bo tilpas isoleret fra griffen.

#8 Knivkasterens kammer

Midt pd gulvet star en keempestor rund traeskive. Den er
mere end mandshgj i sit omfang, og der er sat remme fast til
at fastspaende en person pd den. PG en baenk sidder en
goblin og polerer knive. Goblinen kigger med iver op pd jer,

da | treeder ind i rummet. | den anden ende af rummet far |
gje pd to ogres.

Her opholder goblin-knivkasteren Yabdaz sig, og dennes 2
ogre livvagter. Yabdaz venter pa nye folk at duellere pa
knivkast med, og indtil da bruges tiden med at kaste stumpe
ting efter de to ogre livvagter, som er for tykhudede til at
maerke det.

Nar heltene dukker op, vil Yabdaz udfordre heltene til
knivkast, hvor en af dem spaendes op pa skiven, som
derefter szettes til at rotere, hvorefter Yabdaz og helten skal
kaste knive efter den fastspaendte person, og den, der
kommer teettest pa uden at ramme, er vinderen, og rammes
den fastspaendte person, er der en taber, faktisk to. De to
ogres hjzlper Yabdaz med at true folk til at deltage i den lille

leg.

At duellere med Yabdaz: Yabdaz vil veedde 10 guldstykker
pa, at Yabdaz er den bedre knivkaster. De ti guldstykker er
gemt bag en lgs sten i vaeggen (sanse tjek 12 for at finde).

Yabdaz kreever en modstander spaendt pa skydeskiven, og de
to ogrer hjelper med det. Malet er kaste sa teet pa den
fastspandte som muligt uden at ramme. Der kastes tre
gange. Der er tegnet tre pointringe pa pladen, som giver 2, 4
og 5 point. Man kan sigte efter ringene pa fglgende vis:

e  Ring1 (5 point): Sveerhedsgrad 18; hvis det fejler
med 1-4 rammes ring 2, hvis det fejler med 5-8,
rammes ring 3, hvis det fejler med 9+, rammes den
fastspaendte. Rulles en 1’er, rammes den
fastspaendte med en ekstrem succes.

e  Ring 2 (4 point): Svaerhedsgrad 14; hvis det fejler
med 1-8 rammes ring 3, hvis det fejler med 9+,
rammes den fastspandte. Rulles en 1’er, rammes
den fastspaendte med en ekstrem succes. Rulles en
20’er, rammes i stedet ring 1.

e Ring 3 (2 point): Sveerhedsgrad 10; hvis det fejler
med 1-4 rammes ring 2, hvis det fejler med 5-8,
rammes ring 3, hvis det fejler med 9+, rammes den
fastspaendte. Rulles en 1’er, rammes den
fastspaendte med en ekstrem succes. Rulles en
20’er, rammes i stedet ring 1.

Der kastes mod hver ring, som var det med et almindeligt
kastevaben. Yabdaz har +6 pa sine kast, og sigter altid efter
ring 1. Kastekniven ggr 1t4+2 i skade.
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# 9 Ork amok-opholdsrummet
Siddende i sma grupper rundt om gulvet sidder orker optaget

af terningspil. Lyden af terninger skdret i ben klinger gennem
rummet, hver gang en hdndfuld raslende hopper hen over
fliserne.

Herinde befinder 7 orker sig. Deres opgave er at koordinere
varer, der fragtes op, men de vil hellere spille terninger. De
spiller om sglvstykker, og mellem orkerne er der i alt 287
splvmgnter.

Skakten: Skakten fgrer ned til rum #5 og op til #19.
Scene: Spillefugle
Hvis heltene ankommer via skakten

Orkerne er opslugt af deres terningspil, og de holder ikke gje
med, hvem der kommer op af skakten. Heltene har fordel pa
deres snige-tjeks, nar det gelder om at komme ubemaerket
op i lokalet.

Scene: Rundt om skakten
Hvis heltene ankommer via korridorerne

Orkerne er samlet rundt omkring skakten, hvor de er
optaget af noget, som er forneden. Der er grov latter og
tilrab, og de star med reb, som de prgver at hive noget op
med. Nede i skakten er en trold, som de prgver at fa trukket
op i rummet. Hvis det kommer til kamp, vil trolden komme
frem af hullet pa et dramatisk timet tidspunkt.

#10 Korridoren

Denne korridor er gemt bag en skjult dgr. Dgren er ikke let
at fa gje pa. Helte, der passerer dgren, far gje pa den pa
sanse tjek 19, mens helte, der leder efter skjulte dgre, kan
finde den pa sanse tjek 12. Ved succes opdages den skjulte
dgr, og ved fejlet tjek opdages den ikke.

Alternativt udfald — delvis succes: Hvis du gerne vil, at
spillerne finder den hemmelige dgr, kan du lade dem finde
dgren pa et sanse tjek, hvor succes betyder, at dgren
opdages, og hvor nederlag betyder, at noget uheldigt sker,
mens dgren findes. Det kan typisk veere, at der automatisk
kommer et omstrejfende vasen, eller at Bastardkongens
vagter opdager rejseselskabet og blaeser til alarm, sa heltene
bliver forfulgt, mens de udforsker den hemmelige gang.

Skakten: | bunden af korridoren er en skakt. Den har vaeret
slgret af stgv, spindelvaev og skygger i generationer, sa ingen
har vaeret gennem skakten fgr heltene passerer gennem
den. Skakten fgrer til rum ned til #3 og op til #23.

#11 Heevnens galleri
Der stinker kvalmt, da | traeder ind i rummet, og rundt pa

vaeggene venter jer raedselsfulde syn. Spaendt op med
stropper eller hamret fast med sgm og nagler haenger
mennesker, orker og gobliner pd vaeggene. Nogle har fdet
snittet mavesaekken op, sd indvoldene veelter ud, andre har
fdet stukket gjne ud, syet munde sammen, skadret fingre af
eller knust haenderne. Med blodige bogstaver er der skdret
ind i panden eller maveskindet ord som ’svindler’,
‘kortteeller’, ‘fusker’, ‘bedrager’, ‘falskmgntner’, ‘falskspiller’
osv. Pa de sukkende og klagende lyde, der kommer fra de
ophaengte, gdr det op for jer at flere af dem endnu er i live.

Her udstilles darlige tabere, fuskere og lidt for heldige
vindere. Bastardkongen er ingen nadig mand, og enhver, der
bliver taget i uaerligt spil, ender her, hvor de torteres og
forsgges holdt i live leengst muligt.

#12 Depotet
| det ene hjgrne ligger en samling af hakker og spader. De er
slidte. Omkring dem stdr og ligger en masse tomme tgnder.

Omradet er tomt. Tenderne dufter af tgrrede madvarer.
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#13 Dragekloens kammer
| dette rum kan skatten Dragekloen erobres. Uden for

rummet haenger der et skilt over dgren.

Skiltet over dgren: Over dgren ind til rummet er anbragt en
treeplade bemalet med en primitiv illustration af to veesner,
der kapper deres ene hand af ved en huggeblok, inden de
giver sig i dgdelig kamp med hinanden. Over dem hanger et
skrin med et gyldent lys.

Kammeret

En huggeblok med en enorm gkse star midt i rummet, og ved
dens fod er en blodig kurv. Blodet fra mange vaesner praeger
kurven, men lige nu er der to frisk afhugne goblin-haender i
den. Ved en traebaenk er en spand med vand, en bunke klude
og en blussende fakkel.

Midt i rummet hgjt over gulvet haenger et lille metalbur,
30cm pad hvert led, og inde i buret er Dragekloen. Buret er
ophaengt i en kaede, som forsvinder hele vejen op under oppe
loftet. Gulvet under buret er daekket af indtgrret blod.

To gobliner er her for at dyste imod hinanden for at erobre
Dragekloen. De har netop ladet deres haender hugge af, og
de har behandlet séret. De fglger stedets tradition med, at
man skal afhaende sin ene hand og mgdes med en rival for at
optjene retten til Dragekloen. Endnu har nogen formaet at
besejre rivalen og erobre Dragekloen — men det skyldes den
feelde, som Bastardkongen har opstillet. Heltene er ikke
bundet af stedets tradition, men monstrene kan ikke
forestille sig, at nogen vil bryde traditionen.

Buret: Jernburet og dets Ias er solidt bygget og har allerede
talt mange slag (bryde op 14; dirke op 10). Dragekloen er i
buret.

Faelden: Des mere man hiver i buret, des mere traekkes
kaeden op gennem en abning i loftet (hvor et tandhjul
traekker kaeden op, nar der er modstand, og langsomt
sleekker kaeden igen med nogle centimeter i timen, nar den
far lov at veere i fred). For de fleste vaesner betyder det, at
buret langsomt traekker sig uden for deres raekkevidde,
inden de har tid at fa fat i det og dbnet det. Buret kan
forsvinde gennem dbningen i loftet. Ved hver antastning
haever buret sig 30cm, og efter 5 forsgg forsvinder den
gennem loftet.

#14 Kgkkenet

Langs den ene vaeg er en vakkelvorn hylde med krukker med
krydderier og glaskrukker med gelerede gjne. Midt i rummet
er et dbent ildsted, og over det haenger et stort fad med
sydende fedt og k@d. Et par store slagteborde stdr i rummet,
og der er skarpe knive overalt. Luften er taet af stegeos. Oppe
under loftet haenger metalkurve og fra dem drypper blod ned
pa gulvet. Fra kurvene stikker blodige stykker kgd frem. |
dette virvar lyder en grov og feel stemme, som kommer fra
en deemonisk udseende bugbear ifgrt forklaede og grydeske,
som kommanderer rundt med de mange kobolder, som
render og kokkerer.

Kgkkenet regeres af den deemoniske bugbear Luigblutz, der
har 12 koboldslaver til at arbejde for sig. | metalkurve
haengende fra loftet er ligrester fra vaesner, som Luigblutz
har slagtet og haengt til modning. Blod drypper fra dem, og
blodige pgle har samlet sig pa gulvet. Blandt ligdelene er
tydeligvis rester af mennesker og humanoider! Luigblutz
herser med sine koboldslaver og truer med at partere dem
og servere dem som aftensmad for de andre koboldslaver,
og Luigblutz beordrer en kobold ud efter kurven med
haender fra rum #14 (de skal ikke ga til spilde!).

Kamp i kekkenet

De mange ting i kgkkenet kan bruges til at pavirke kampen
(improviserede angreb):

e Svinge en kurv med ligrester: Angreb+6; skade
1t8+styrke bonus og kurven slar en modstander
omkuld.

e  Velte en hylde med krydderier: Styrketjek 10;
effekt: alle inde for 3m af hylden rammes af en tyk
regsky af krydderier. De skal klare et resistens
(udholdenhed)-10 tjek. Hvis de klarer det, hoster
og hakker de, sa der er ulempe pa deres naeste
handling. Hvis de fejler det, kan de ikke angribe
eller bruge trolddom pa grund af hosten og hakken
den naeste runde, og de har ulempe pa deres
fgrste handling.

e  Velte stegefadet, som hanger over balet:
Angreb+4 mod op til tre fjender; skade 1t10+1.

e Glide i en pgl med blod: Hvis nogen fejler et
angreb ved at rulle en 1’er, skrider de i blodet pa
gulvet, vaelter omkuld og tager 1t4 i skade.
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#15 Spisesalen over brgnden
| spisesalen opholder 5 orker sig. De sidder banket ved

langborde, og de underholder sig med en tgnde gl, mens de
venter p3, at koboldslaverne fra kgkkenet (rum #14) skal
bringe dem mad. Orkerne er halvfulde, og de er derfor
tilbgjelige til at tro, at heltene er Bastardkongens rgvere
(som orkerne ogsa hader, men som de foretraekker at sla
ihjel med list end i aben kamp; f.eks. ved at skubbe dem ned
gennem skakten).

Skakten: Skakten abner op over kanalen, og enhver der
falder herned vil af vandet blive skyllet mod brgnden (rum
#6). Vandets klukken kan hgres, og luften er kglig og en
smule fugtig. Skakten anvendes til at dumpe affald fra
kokkenet og spisesalen. Skakten fortsaetter desuden op til
rum #16.

Scene: Styrt i spisesalen

Hvis det lykkes orkerne at styrte en helt i skakten, vil en eller
to af dem fa overbalance og styrte med ned. Den ene ork vil
blive grebet af strgmmen og f@rt til Brgnden, hvor den under
frygtelig dgdsrallen vil ga under og blive suget med vandet
gennem Brgnden for aldrig at blive set siden. Den anden ork
vil keempe videre mod helten men ogsa imod at blive suget
med vandet ned.

T
.

Den gverste etage
Bastardkongens kamre (#16-#19). Her holder

Bastardkongen hof, og kun udvalgte spillere far lov
til at komme herop og spille. Der bevaeger sig ofte
handlangere rundt i gangene, og de raber altid
fremmede an for at hgre deres &rinde. De glemte
huler (#20-#25) er et omrade, som ikke har vaeret
bespgt i arhundreder, da de har ligget urgrte bag
griffens rede. Her er ingen vaesener, kun mysterier.

#16 Rgvernes spillebule

Rundt om i lokalet stadr talrige borde og stole. Langs
vaeggene er anbragt traebaenke, og der haenger tavler med
grifler rundt pa vaeggene. Overalt ligger der spillekort og
terninger, de fleste flyder pd bordene, men de ligger ogsd
spredt ud overalt pa gulvet. Det ligner en spillebule, men der
er ingen herinde.

Om aftenen befinder sig 1t4 orker, 1t4 rgvere og 1t4 pirater
optaget af kortspil og terningspil, men i dagtimerne er der
sjeeldent nogen herinde.

Skakten: Dybt nede kan lyden af fossende vand hgres (rum
#6), og lige neden under befinder sig orkernes spisesal (#15).

#17 Bastardkongens kammer
Rummet er lunt, og luften er tung af blomsterdufte og

krydret rggelse, som rejser sig fra et stort ildfad langs den
ene vaeg. Vaeggene er bekleedt med farverige teepper — rgde,
gule, granne og bla mgnstre snor sig hen over gule, grgnne,
bla og rgde teepper — der haenger teet side om side og
daekker vaeggene helt. Gulvet er ligeledes daekket af
spraglede tepper, og hele rummet er oplyst af en lysekrone
med oliekerter. | midten af rummet er et forgyldt treebord
og —stole bekleedt med rgde puder. Ude langs vaeggene er
divanesere og andre blgde mgbler, og ved dem star fade
med frugt. Midt

Her holder Bastardkongen til sammen med 4 rgvere og 2
pirater. Han har sine skatte og ejendele her. Han
foretraekker snak og spil frem for kamp, og han vil udfordre
eventyrerne til en duel inde i sin spillesal pa kort, terninger
og des lige, hvis de konfronterer ham, og han vil ligefrem
vove sin frihed mod deres skatte og at de forlader hans hof
for altid, hvis de indvilliger i et spil mod ham — spil kommer
til at forega i rum #18.

Bastardkongen

Bastardkongen er en charmerende svindler og spillefugl, der
er omgeaerdet af held og tilfeldigheder. Han er slank og
atletisk bygget, bevaeger sig elegant og opmarksomt. Han
har aldrig ryggen til sine fjender, og han er altid opmaerksom
pa, hvor udgangen er. Han har et elegant fipskaeg.

e  Forsvar 19; Teerskel 11; Sar 4; Resistens 19; Morale
9 (frygtlgs 14; Fornuftig 14); Angreb: sveerd+6,
skade 1t8+3.

Dreven feaegter: Pa 18-20 pa terningen kan Bastardkongen
bade brugen effekten afvaebne og give skade til sin
modstander.



Hinterlandet: Bastardkongens bule

Lykketraef: Bastardkongen kan tre gange om dagen tildele sig
fordel pa et tjek, han fejler, eller tildele en modstander
ulempe pa et ellers succesfuldt tjek (sa man ruller bag efter
den ekstra terning og veelger den vaerste), fordi han er
urimeligt heldig.

Spillefugl: Alle udfordringer til spil har fordel, da
Bastardkongen er let at lokke til at spille, og mens
Bastardkongen er optaget af at spille, kan liste sig bort eller
pa anden vis undga problemer med ham. Bastardkongen er
ferm til at spille, og han har fordel pa alle sine spilletjeks, og
hans modstander har ulempe pa sine. Lykkemgnter virker
ikke i naerheden af Bastardkongen (men til gengaeld bliver de
heller ikke brugt op).

Bastardkongens skatte

Taepperne pa gulve og vaegge er alle vaerdifulde (20 styk a 50
splvstykker), der er otte sglvskale (25 sglvstykker hver),
lysekronen med sine krystaller er 120 sglvstykker vaerd, og
mgblerne er tilsammen 200 sglvstykker vaerd — de fleste af
skattene i rummet er tunge, klodsede og besveerlige at
handtere, og selskabet vil meget hurtigt veere at betragtede
som tung lastede, hvis de tager tingene med sig.

| et fladt metalskrin skjult under en divaneser gegmmer
Bastardkongen 20 guldstykker, 50 sglvstykker, 10 aedelstene
(hver 10 sglvstykker), en sglvhalskeede med et smykke (20
sglvstykker), 6 fingerringe i guld (5 guldstykker stykket), fire
trylledrikke (dragedrik, modgift, styrkedrik, usynlighedsdrik),
en lykkemgnt og et vdgelys.

Brand: Rummet er let at satte i brand. Hvis enten ildfadet
eller lysekronen veaelter ned, spreder ilden sig med stor hast.
Flammerne vil opsluge rummet i Igbet af 4 runder, og
derefter vil luften veere teet af r@g, heden vil vokse voldsomt,
og flammetunger vil svide alt. Skattene i rummet vil ga tabt,
hvis ilden far lov at opsluge rummet — kun det flade
metalskrin vil overleve. For hver runde man befinder sig i
kammeret efter runde 4, tager man automatisk 2t6 i skade,
indtil ilden dgr ud mange minutter senere.

#18 Den dyre spillesal
Gulvet er daekket med rigt, r@dt taeppe og der stdr er gyldent,

rundt bor med et par gyldne traestole og rgde puder ved
bordet. Rundt langs vaeggene er spraglede puder og blgde
taepper, skind og pelse. Luften er tyk af sgde dufte fra
blomster og r@gelse.

Dette er bastardkongens udsggte spillehal, og den er
indrettet, sa han kan snyde en hel masse. Skjult i bordet er
magneter, som kan vendes og drejes ved skjulte handtag.

Oppe under loftet sidder spejle daekket af sort stof, men
skjulte handtag tillader bastardkongen at fa stoffet fri, sa
han kan kigge ned pa sin modspillers korthand. Rggelsen er
slpvende for bastardkongens modspillere, sa de er mindre
opmaerksomme (ulempe pa spilletjeks) osv. osv.

Med de indrettede tricks er det umuligt at vinde over
bastardkongen i kortspil og terningspil, da magneterne
traekker terningerne til sig pa bestemte mader, og spejlet
lader ham fglge modspillerens kort, mens modspillere slgves
af den sukrede duft, sa de spiller darligt. Kun ved at snyde
eller anvende magi kan man undga at tabe til
Bastardkongen.

#19 ”Skattekammeret”
Tande efter tgnde star
opmagasineret langs
veeggene. Ved dem stdr ogsd
kasser, skrin, bundter og
fyldte saekke. Der ligger store
dynger af reb, og der er
monteret en kaempe jernring
i gulvet forbundet til tov og
trisser, som sammen udggr
et hejsevaerk. Lugten er
herinde er blandet af
krydderier, frisk trae og vine.

Bastardkongens lager.
Tgnderne er fyldt med vand,
vin og olie. Der er tgrrede
forsyninger til mange
vasener i mange dage (60
dagsrationer). Der er kister
med krydderier stjalet fra
handelsrejsende, der er skrin med husgerad, veerktgj og
dagligs grej — alt godt fra udstyrslisten — og de er alle varer

stjalet fra handelsfolk. Der er bundter af spyd, pile, stokke,
metalbarer og pelse — alt sammen er det tyvegods. Via
tovvaerk og trisser kan det alt sammen hejses op og ned. Der
er langt mere udstyr end selskabet kan baere, og hvis de
plyndrer stedet for mest muligt, vil de vaere tungt lastede (se
rejsereglerne). Indholdet i rummet er Bastardkongens skat —
for de faerreste rgvere og spillefugle har andet end
hverdagsting at medbringe til at spille vaek.

For hver 2 minutter selskabet spenderer herinde, er der 20%
chance for, at der dukker omstrejfende vasener op — enten
via skakten eller fra indgangen.

Skakten: Nedenunder er orkernes opholdsrum (#9) og
dybere nede et depot (#5).
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#20 Baglokalet til den store sal

Kammeret herinde har glatte vaegge, som minder om smeltet
glas. Nar man kigger rundt pa de grér@gde stenmurer har de
en underlig glat overflade, som om overfladen pG vaeggene
har veeret smeltet om til glas. Midt i rummet er en skakt
nedad, og i sydvaeggen farer en korridor ud.

Rummet er tomt.

Skakten: Her er en skakt i loftet, som fgrer til griffens rede
(rum #7).

#21 Den store sal — Askens sal

Vaegge, gulve og lofter er sortsvedne. Sma stgvede bunker af
sort aske er rundt om i salen. Der er stille, uendeligt stille
som om et tavst skrig ekkoer gennem salen.

Ved den mindste bevagelse i salen, hvirvles sod op, og
askeskyer begynder at haenge i luften efterladende tydelige
fodspor pa gulvet, gar heltene ind i salen. Asken klaeber sig
til alt, sviner tgj til og efterlader sorte aftryk pa alt, som
bliver vanskeligt at vaske af.

Mysterium: Salen rummer en magisk kraft, hvis tomme
klagehyl langsomt skaerer gennem marv og ben. Den
skaerende stgj bygges langsomt op, og efter nogen tid hgres
en slags hyletone for grerne. Herefter begynder det at blive
farligt, hvis man ikke forlader salen og bliver vk i flere
minutter.

Hyletonen intensiverer, det begynder at blgde fra grer og
naese, mens det er som om knoglerne selv begynder at ggre
ondt. Alle heltene mister 1t8 livspoint, og derefter
akkumulerer det hver runde, sa der tages 2t8 i skade i naeste
runde, 3t8 runden efter etc., indtil der tages 10t8 i skade
hver runde. Uden for salen forsvinder effekten straks, men
vender tilbage lige sa hurtigt, hvis man ikke venter nogle
minutter.

#22 Bagkammeret

Kammeret er tomt, og vaeggene er her bygget op med
samme finesse og hdndvaerk som i gangene og de andre
rum, men pd et punkt er kammeret anderledes end alle
andre: Vaeggen i syd er flenget to steder. Det er som om
klippen har givet efter for et enormt tryk, og ud af flengerne
er en keempestor 'sky' af himmelbld, naesten lysende krystal,
der ser ud til at vokse ud af flengen (naesten som en keempe
byld har vokset frem bag klippen, indtil presset har fdet den
til at eksplodere, hvorefter eksplosionen er frosset).

Flengerne er naesten lodrette, omtrent 2 lange og op til en
halv meter brede, og massen af himmelbla krystal, der

bestar af tusindvis af sma facetterede flader raekker op til 1%
meter ud. Det ligner en eksplosion i slowmotion, og det er,
hvad det er. De bla krystaller vokser ekstremt langsomt, og
de har vaeret arhundreder om at na sa langt.

Kundskabstjek 12 (dvaerge 8): Feenomenet kaldes 'bjergpest’
af dvaergene. Krystallerne er giftige ved laengere tids
bergring eller naerhed, sa at rgre ved krystallerne kortvarigt
er harmlgst, men at bo i neerheden af dem medfgrer sygdom
og svindsot. Bjergpest er et mystisk feenomen, de feerreste
ikke-dvaerge har set, og trods dets giftighed, er det et
forunderligt og smukt syn.

#23 Nichekammeret

Vaeggene herinde reflekterer lys som var de spejle.
Kammerets sorte granitvaegge synes beklaedt med en
glaslignende substans, eller at de er smeltede stenvaegge. |
hver ende af kammeret mod @st og vest er en dyb niche i
midten af vaeggen, og midt i sydvaeggen er en stendgr.

Rummet er tomt.

Stendgren: Dgren binder, og det kraever styrketjek 8 at fa
den op.

Skakten: Skakten fgrer ned til de to underliggende etager
(rum #10 og rum #3).

#24 Kammeret med anordningen
Vaeggene i dette kammer har blgd, glasklar overflade, der

giver en fornemmelse af at de grdrgde klippevaegge er belagt
med et lag af glas, men ved naermere eftersyn synes det
snarere som om vaggene er smeltet under intens hede.
Dette er imidlertid ikke det eneste besynderlige i kammeret,
som fanger jeres opmarksomhed for i midten af rummet star
en besynderlig anordning dzekket af et fint lag af sort stgv.

Anordningen ligner en stor stenblok pd henved 1%m i
leengden og en %m i bredden. PG begge stenblokkens
langsider haenger to messingskjolde, og der haenger et
tilsvarende messingskjold ude pa den ene ende af
stenblokken. Pd toppen af stenblokken er indlejret tre, smd
r@de krystaller, som glimter i skeeret fra jeres fakkel (eller
lanterne).

Anordningen er en ’stenvaerker’, som dvaergene i fordums
tid mestrede, men hemmelighederne bag stenvaerkerne er
siden gaet tabt. Kundskabstjek 18 (12 for dvaerge) for at
identificere anordningen som en ’stenvaerker’, om hvilken
der vides, at dveergene byggede dem i en fjern fortid med
hemmelige kunstner, og de brugte dem til at grave sig vej
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gennem sten og klipper og til at skabe deres forunderlige
underjordiske paladser.

At undersgge Stenvaerkeren: Den har en vag magisk aura af
forvandlingsmagi, som er naesten helt borte. Ved et
succesfuldt sanse-tjek kan man bemaeerke en lille lem, som er
last (dirke tjek 10; bryde op-tjek 20), og inde bag lemmen er
en smuk krystal, som udsender et mildt pulsslag, som om
den er dgende (krystallen er den samme som
forvandlingskrystallen i “Badeanstalten”, "Den hemmelige
have”, “Tarnet pa skraeenten”, og indsaetter man krystallen
derfra, vil Stenvaerkeren atter du ved fuld kraft).

At aktivere Stenvarkeren: Stenvarkeren har tre rgde
krystaller indlejret i overfladen. Hver af dem har en effekt,
nar man trykker pa dem:

. Den venstre krystal: En hgjlydt summen, der far
harene til at rejse sig i nakken pa folk. Efter kort tid
begynder ikke-dveaerge at underga en mild
forvandling, hvor der begynder at dukke lange,
stride hvide har op midt mellem deres har, og
hjgrneteenderne bliver en anelse spidsere (denne
forvandling er permanent).

e  Den midterste krystal: Hvis stenveerkeren er
blevet aktiveret ved at trykke pa den venstre
krystal, vil et tryk pa denne krystal fa den
summende lyd til at blive mere intens. Alle har pa
levende vaesner begynder at rejse sig, og ud for
det ene bronze-skjold begynder nu klippen at
udhules. Hvis stenveaerkeren far lov at kgre i et par
minutter, vil den dbne et hul i vaeggen til gangene
bagved. Der er ogsa en bi-effekt ved den
summende lyd: Alle mennesker inden for 10m skal
klare et resistens (udholdenhed) 6-tjek eller blive
forvandlet til en hvid menneskeabe.

e  Krystallen i stenvaerkeren har kun kraft nok til
en aktivering (sa der kan lige akkurat laves et
hul pa vaeggen indtil rum #19)

e Den hgjre krystal: Denne krystal afbryder
stenvaerkeren igen, hvis stenvaerkeren er blevet
aktiveret ved at trykke pa venstre krystal.

De tre krystaller pa toppen af stenvaerkeren har hver en
veerdi af 10 sglvstykker. Den pulserende, lysende rgde

krystal inde i stenvaerkeren er beskrevet i afsnittet om
magiske skatte.

#25 Kokonen

Vaeggene herinde er daekket af et tyndt, grat lag stgv, og
underneden har vaeggene en besynderlig glasagtig flade
(som set flere andre steder). Imidlertid er det ikke de saere
grdrade vaegges saere overflade, som fanger jeres
opmearksomhed men derimod nichen i sydvaeggen, hvor der
er en skakt i loftet, eller rettere det er den enorme grd kokon,
som straekker sig oppe fra skakten og ud af nichen, som har
jeres opmaerksomhed. Det ligner en larves kokon, men den
haenger ud af skakten og straekker sig 5-6 meter, og har en
diameter pG omtrent 2m.

Ud over kokonen er rummet tomt.

Den stgvede gra kokon har afgivet et tyndt, grat lag af stgv
pa alt herinde i rummet. Kokonen er forankret til noget i
kammeret oppe pa den anden side af skakten, sa den
enorme kokon, som eventyrerne ser, er kun en lille del af et
stgrre hele. Kokonen er ldgammel, og den vokser endnu.
Inde i den venter en graorm pa at komme ud, og medmindre
eventyrerne slar hul pa kokonen, sker der ingenting.

Graormens ende er endnu forankret i det bagerste kammer,
men slippes den fgrst ud af sin kokon, kan den vride og
straekke sig op til 100m gennem gange og skakter, selvom
den endnu sidder fast.

Graorm: Forsvar 12; Teerskel 18; Sar 14; Resistens 16;
Morale 18 (dyrisk); Angreb: bid+10; skade 1t10+slugt;
Kvas+10; skade 4t10.

e  Slugt: Ofret forsvinder ind i grdormens gab.
Ofret tager automatisk 1t10 i skade hver
runde, men kan angribe indefra med sma
vaben. Ofret kan forsgge at slippe ud, hver
gang ormen prgver at sluge et nyt offer — det
kraever man star klar til spring og klarer et
behandighedstjek 7.

Skakten: Skakten fgrer opad til endnu en etage, men den er
fuldsteendig speaerret af kokonen — og den fglgende etage er
derfor ikke beskrevet.
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Appendiks: Magiske skatte

Klip beskrivelsen ud og giv den til spilleren.  --- --- -

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.

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

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

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

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

Goblin
Sma, haslige 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

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

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

e Forsvar 12; Taerskel 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.

Bugbear
Stgrre og mere lodden 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 jaegere 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.

Kobold
Sma3, spinkle huleboende vaesner, der graver miner. De ynder livet i de mgrke tunneller og hader guldgravere og

gnomer. Deres lysfglsomme gjne gor det let for dem at orientere sig i mgrke.
e Forsvar 13; Taerskel 4; Sar 1; 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 modstandere og angribe
fra skyggerne i stedet. Kobolder foretage “flygt og skjul”-handlingen, som en retratehandling, 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.
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Orker
Grove kroppe og grove traek. Orker kommer i mange farver, men de er ofte for beskidte til at man kan fastszette

hudfarven med sikkerhed. De har et rudimentzert 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 stormlgb.

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 daekket af kort, strid pels, deres gjne er
mgrke og ondskabsfulde, de har en kort hale, der daekker over en rgdlig ende, og fra deres store naeser drypper
en lind strgm af snot. Teenderne er gule og grimme af betaendelse, men de er stadig syleskarpe. Trolde har en
ondskabsfuld humor, og de ynder at pine levende 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
teender: +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).

Troldhuler: Trolde er ofte pa farten, og der er ofte risiko for at man stgder pa dem i vildmarken, hvor de har sig en
rede. Se appendikset Trolderhuler.

Pirat
Pirater er sgfolk, der har sat sig for at rgve og plyndre andre. De fleste piratbesaetninger er et etnisk miks af folk

fra alskens kystkulturer, som frivilligt eller ufrivilligt er endt i pirateri. Pirater er berygtede for deres manglende
moral, og deres dumdristige kampstil, som er rig pa vilde stunts og unfair tricks.

e Forsvar 14; Teerskel 9; Sar 3; Resistens 11; Morale 11; Angreb: Huggert+6; skade 1t6+2 eller Armbrgst+4;
1t8+2

Ekstrem succes (18-20): Piratstunt — piraten laver et beskidt trick eller en sej mangvre, og modstanderen har enten
ulempe pa angreb indtil slutningen af naeste runde, eller piraten har fordel pa naeste runde.
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Rever
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 fjender, de hugger ned, sa de er mere sikre p3, at deres fjender faktisk
er faldet. Angreb+4, skade 1t6+2

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

Grif

Stor og majestaetisk med en Igves krop og en @grns hoved og vinger er griffen et imponerende skue. Dyrisk og en
frygtindgydende jeeger, som kun frygter fa vaesener, og som udviser stor loyalitet over for dem, der har vundet
deres venskab.

e Forsvar 13; Taerskel 11; Sar 5; Resistens 14; Morale 13 (dyrisk); Angreb: Bid+6, skade 1t10+2 eller 2
klgr+6, skade 1t8

Flyvende: Griffer er flyvende vaesener, og de angriber typisk udenfor, hvor der er plads til at de kan dykke ned mod en
modstander, angribe og forsvinde vaek igen.

Styrtdyk: Hvor der er plads til det, forsgger griffer at angribe deres modstandere med et styrtdyk. Angreb+8; skade
1t10+4. De flyver derefter straks vaek igen. Modstandere kan vaelge at sta klar til at tage imod angrebet ved at keempe
defensivt. | sa fald far modstanderen lov til at angribe griffen, lige inden den slar til, hvis deres initiativveerdi er lavere,
og lige efter, hvis deres initiativveerdi er hgjere.

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.

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.






