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Hinterlandet pa Viking-Con

Vinterheksen er dgd, men vinteren spreder sig stadig gennem landet. Heltemodige eventyrere konfronterede

Isheksen i hendes grotter dybt under jorden langt inde i skoven, hvor de draebte hende, men hendes kreefter

truer stadig, og til trods for at det er hgjsommer truer vinteren pludselig. Rejsende beretter om folk fundet

frosset til dgde midt under den brandende sol. De beretter om snestorme og islag i skoven, og hjemme ved

Faestningen hvisker bange folk, at vinteren kommer midt pa sommeren.

I den dybe, grumme skov er vinteren ved at bryde ud midt om sommeren, fordi vinterheksen eller isheksens

kraefter er sluppet Igs, og der er brug for helte til at undersgge og standse dette faenomen.

Formen for I den dybe, grumme skov er fire scenarier, hvor samme oplaeg bruges, men hvor eventyrerne har i

hvert scenarie en ny mission til skoven for at indhente oplysninger, udforske og standse vinterens komme. Det

er et skovscenarie, der udspiller sig hovedsageligt udendgrs. Skoven bestar af tre ting: Pejlemaerker (steder til at

finde rundt i skoven med, men som ikke rummer noget plot/handling), steder (hulesystemer pa et eller flere

rum) og vinterens komme (meta-plottet). Retningslinjerne for at spille i skov er i sit eget hefte.

Velkommen til | den dybe, grumme skov

Keere spilleder,

Du sidder med et af fire sammenhangende scenarier, der samlet baerer titlen /
den dybe, grumme skov, der hver bruger en zldgammel skov som ramme for
deres eventyr, og sammen udggr de fire scenarier en mini-kampagne, som det
vil tage spillerne flere omgange at fa udforsket i bund. Skoven udforskes med
forskellige grupper med forskellige serinder, erfaringer og mal.

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

I den dybe, grumme skov er forfattet af mange forskellige forfattere, og hgrer
du efter, kan du hgre deres stemmer rundt om i skoven. De har bidraget med
hver deres beskrivelser, rum, feelder, magiske skatte, monstre, handelser og
andre saerheder.

Hvor adskiller de fire scenarier sig fra
hinanden? Falles for dem alle fire er, at de
bruger den samme ramme. Skoven andrer sig
ikke neevnevardigt mellem missionerne, og det
meste af teksten er identisk mellem de fire
scenarier. Hvert scenarie har sin egen
introduktion, og sin egen liste af rygter. Hvert
scenarie bruger en ny indgang til skoven
(undtagen scenarie #4), og inde i skoven
varierer tingene kun en smule — primaert
omkring hvilken viden vaesnerne ligge inde
med. Scenarie #1 har en raekke ekstra
informationer ved visse punkter i skoven, som
vedrgrer eventyrernes jagt pa Elverfyrsten og
en invitation til heksene. Scenarie #2 har fem
megder, som befinder sig nede i det sydvestlige
hjgrne, som ikke optraeder i de andre versioner.
Scenarie #3 har en seerlig portal ved dammen,
og scenarie #4 har et ekstra hulesystem nede
ved grusgraven — og de ting optraeder kun i de
specifikke versioner.

Fordi I den dybe, grumme skov er en mini-kampagne, sa opfordrer vi dig til at spille den af flere omgange med
sine forskellige vinkler. Du vil opleve at skoven overordnet er ens, og de afsnit, som du skal vaere opmaerksom
pa, er afsnittene med missionsbeskrivelsen, rygterne og ankomsten til skoven (der er flere forskellige indgange
til skoven). | kampagnespillet er ogsa et meta-spil, hvor spillerne ma bruge deres viden pa tvaers af missionerne,
og der er dele af skoven, som bedst udforskes ved at spille dem af flere omgange.
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Flugten fra vinteren

Flugten fra vinteren er andet scenarie i tetralogien I den dybe, grumme skov, som handler om den mystiske
vinter og de sare oplevelser, der venter eventyrerne i Skoven. Hvert af de fire eventyr kan spilles uafhaengigt af
hinanden, men oplysninger fra en mission kan bruges i efterfglgende.

Anvendelse
En mystisk vinter har lagt sig over skoven, og i den nzerliggende Faestning, som bevogter Kejserrigets graense

mod gdemarken frygter man for, hvad det skal medfgre. Kommandant Lucinius, der har til opgave at forsvare
rigets graense mod gdemarken med alt for fa ressourcer, er kommet pa sporet af, at en orkhgvding drevet frem
af den pludselige vinter er ved at samle en hzaer af orker. Hvis orken far samlet sin heer, vil kommandanten have
alt for fa ressourcer til at beskytte den kejserlige graenseregion. Kommandanten har derfor brug for modige
helte, der kan rejse til skoven og ind i den for at finde orkhgvdingen og draebe denne, da det vil fa orkernes haer
til at falde sammen i interne stridigheder. Laes hgjt, genfortzel eller spil fglgende sekvens.

Det er en lun sommerdag ved Fzestningen pa randen til gdemarken. Solens strdler falder varmt over landet, men
til trods for det gode vejr er stemningen trykket. Ude i horisonten, hvor skoven ligger, haenger sorte, tunge skyer,
og der har de haengt i ugevis. Rejsende fortaeller uhyggelige historier om, hvordan mystiske snestorme midt pa
sommeren pludselig rammer skoven, og rejsende kan fryse ihjel pa gjeblikke.

I er blevet indkaldt pa den lune dag til kommandant Lucinius’ kontor oppe pa faestningen. | bliver vist herop af
hans personale, og inde pa kontoret pG bagvaeggen bag det imponerende skrivebord kan | se et stort kort over
gdemarken, som til dagligt kaldes Hinterlandet. Her er der alle mulige smd ndle, som viser, hvor kommandanten
har sendt folk pd missioner, og hvor der er ting, der skal undersgges. Kommandanten kigger alvorsfuldt pa jer og
forklarer, at han har brug for modige folk, der kan drage ud til skoven pa en vigtig mission. Skoven har pd det
seneste vaeret ramt af pludselige snestorme midt pd sommeren, og folk fanget i stormene er frosset ihjel pG
gjeblikke. En grum orkhgvding bruger den mystiske vinter til at samle sig en haer af orker, som lokkes til af den
frygtelige kulde, som de kan bruge som et ly til at haerge og plyndre. Hvis orkhgvdingen far samlet sin haer, vil
orken i vaerste fald kunne rende faestningen over ende, eller i det mindste haerge og plyndre graenseegnene.
Imidlertid kan haeren standses, hvis orkhgvdingen draebes — da orkernes heer vil falde sammen i interne
magtkampe og stridigheder, og sma bander af orker er ingen rigtig trussel. Jeres opgave er derfor at drage til
skoven, snige jer ind pd orkerne og draebe deres havding.l far 25 dukater hver for at gennemfare missionen, ndr |
kommer tilbage. Skoven ligger tre dagsrejser herfra.

Rammen
Eventyrerne er sendt ud pa en mission, hvor de skal standse en orkhgvding, da orkernes organisation

forventeligt vil kollapse, nar deres leder er ude af billedet — for sddan er orker — og heltene skal derfor finde
orken og standse denne endegyldigt, sa hgvdingens greb om orkerne forsvinder, og orkernes reekker falder
sammen under interne stridigheder.

Orkernes opfgrsel er en konsekvens af den mystiske vinter, og selvom spillerne far muligheder for at samle
oplysninger om den mystiske vinter, sa har de ikke muligheden for at gribe ind i denne omgang. | stedet har
eventyrerne muligheden for at blive involveret i kampen mellem orker og skovgnomer — eventyrerne har
allierede i form af skovgnomerne, som er i krig med orkerne — eller rettere omvendt. At keempe sammen med
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skovgnomerne vil gge eventyrernes muligheder for at gennemfgre deres egen mission, da de to mal eksisterer
side om side.

Gnomerne kan ikke selv standse orkerne, men de kan stille deres ressourcer til radighed for eventyrerne, der kan
bruge skovens dyr som budbringere og spejdere, og de kan fa hjalp af gnomerne til at sabotere orkernes lejr.
Det er op til spillerne, hvordan de vi gribe sagen an, men gnomerne kan hjelpe med fglgende:

e At finde orkernes lejr — fugle og egern kan let ga pa udkig og hurtigt finde lejren

e At snige sig frem til orkernes lejr — reeve, rotter og harer kan guidet af en gnom fgre eventyrerne usete
frem til lejren

e Udspionere lejren — de mange forskellige dyr kan forsgge at indhente oplysninger om lejren, og maske
foretage mindre sabotage-opgaver (gnave et reb over, vaelte en flaske).

e Bidrage i kamp — gnomerne og skovens dyr er begraensede her. De kan distrahere, skraamme og
forstyrre kampen, og de kan Igbe ind mellem keempene for at irritere orkerne (de kan skaenke fordel til
eventyrerne eller ulempe til orkerne, nar de passer bedst).

e  Ekstra allierede — Gnomerne er ikke naere venner med de store dyr i skoven (keempe ugler, bjgrne), men
de ved, hvor de bor, og hvis spillerne spgrger til det, kan gnomerne godt fgre eventyrerne frem til dem
(Mxy, Mxy) og abne for forhandlinger, men det er spillernes opgave at indga en alliance med dem.
Gnomerne kan ogsa introducere eventyrerne for lygtemaendene (gnomerne ved, hvor de kan kontaktes,
og kan derfor introducere dem andre steder end ved Mxx), og lygtemaendene kan med rette aftale stille
deres hemmelige stier til radighed en eller to gange. Skovens ente er ogsa en mulig allieret.

e Andre muligheder? — Der er talrige mader, som spillerne

— >
kan gribe situationen an pa, og ud fra ovenstdende . // 7'!_,_,/'
rammer, er det op til jer at finde ud af, hvad der er o ec” e,
muligt.

Baggrund

Den fortryllede vinter er begyndt at tage til, og selvom det er
midt pa sommeren, plages landet af pludselige snestorme, som
fryser alt ihjel. Isheksens forbandelse er ikke blevet standset, i
stedet er situationen blevet langt vaerre. Frosten bliver
hangende i stadigt laengere tid, og skoven og landet omkring
skoven er ved at svaekkes af den pludselige vinter. Blandt de
skovfolk, der holder skoven i live, er gnomerne, som bor mellem
traeernes rgdder. Overrasket af den forbandede vinter er de
sarbare over for de bander af orker, som ondskaben bag
vinteren har trukket til, og hvis orkerne far fanget og solgt
gnomerne til slaveri, vil ingen kunne beskytte sommerskoven
mod den pludselige vinter.

Den unaturlige vinter er en trussel for skoven og for gnomerne,
og de gnomerne forsgger at redde skoven, og hvor det ikke har
veeret dem muligt, har de matte evakuere for ikke at fryse ihjel.
Orkerne, der er samledes i ly af vinteren, har udnyttet chancen
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til at ggre en ende pa gnomerne, som de fanger og vil szelge til slaveri i goblinminer langt herfra.

Eventyrerne har muligheden for at blive helte i kampen mellem gnomer og orker ved at komme gnomerne til

hjeelp, og det vil give eventyrerne allierede i kampen mod orkerne. Kort fgr eventyrernes ankomst til skoven

stormede orkerne en af gnomernes vigtigste samfund, som bestod af en klynge af aeldgamle traeer, hvor mange

af gnomernes familier boede sammen og holdt vinteren tilbage. Mange gnomer er nu pa flugt forfulgt af orker

eller allerede ved at blive fgrt veek, fgrst til orkernes lejr og siden videre til de fjerne goblinminer. Afhangigt af

hvilken vej spillerne vaelger gennem skoven, vil de stgde pa forskellige situationer, hvor de kan hjalpe gnomerne

og blive involveret i gnomernes sag. Gnomerne vil sandsynligvis fgre heltene til deres gdelagte samfund i fgrste

omgang, og siden ud for at standse orkerne eller videre til orkernes lejr.

Rygter
Inden afgang har karaktererne forskellige serinder, de kan rende. Hver karakter kan na et &rinde, og det kan

veere at forberede rejsen eller assistere dertil, erhverve kort eller indsamle rygter (se rejsereglerne for

beskrivelser af disse handlinger) — eller hvis spillerne rader over de seerlige specialregler ”Zrinde ved

faestningen”, kan de bruge et af dem (Z£rinde ved faestningen er en masse forskellige mini-uvidelser, hvor nogle

kan nedlastes fra Hinterlandets webside og fra Hinterlandets facebookgruppe, mens andre kun kan erhverves pa

conner eller ved at bytte sig til dem).

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

6 Rygte . . |

1

Ved smedjen overhgres et par eventyrere snakke om, at der eren fortryllet kilde i det nordlige omrader af
skoven, hvor man kan opleve de mest fantastiske velsignelser og blive helbredt fra enhver skavank.

Pa markedspladsen snakker handlende om skoven er hjemsggt. Der er gamle gravhgje og gravpladser, man
skal holde sig fra, for alle de steder strejfer de levende dgde omkring, og selv korsveje er farlige steder at
opholde sig.

Ved faestningens vagtstue overhgres en tjener fortaelle, at kommandant Lucinius har faet spaet af et
orakel, at der er en vaeldig haer skjult i skoven, og at den en dag vil marchere mod faestningen.
Kommandanten haber pa at hindre at dette vil ske.

Vaskekonerne nede ved bakken udveksler historier. En af dem naevner, at en af de ildesete kulte har
hjemsted ude i skoven, og at det siges, at kultlederen derude er en flink mand.

Ved slagtepladsen snakker mandene om skoven er et farligt sted. Det vrimler med bander af orker, som
overfalder jeegere og andre rejsende, sa det er sveert at finde bytte. Orkerne er brutale, og de har
maerkelige jagtdyr til at hjaelpe sig.

Pa vinstuen sidder nogle faestningens vagter. De har hgrt, at troldmanden Vitrarius szelger trylledrikke og
anden trolddom til rejsende, men man skal vaere varsom med at stgde ham, for sa skruer han priserne op.
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Skoven

Skoven er en seldgammel skov, og den er hjemsted for overnaturlige kraefter, glemte civilisationer og bander af
uhyrer og monstre, som fortryllede vaesner, der vogter over skoven hemmeligheder. Skoven er vidtstrakt og
kaotisk, den er fyldt med smalle stier og dyreveksler, som de rejsende bruger til at finde rundt med, og terraenet
i skoven veksler fra flade omrader teet bevokset med graner til bakkede landskaber fyldt med buske og krogede
egetraeer til straekninger med hgje bgge og ensomme birketraeer. De fleste steder er skovbunden taet bevokset
med underskov, og udsynet er mange steder staerkt begraenset — og sadan kan mange af skovens beboere godt
lide det.

Nar du beskriver skoven, sa veelger du selv, hvordan treeer og buske ser ud, og hvordan de star. Dette vigtige er,
at det er midt pa sommeren, der er frodigt, hvor den mystiske vinter ikke har slaet til, og skoven star i flor med
et veeld af grgnne blade, blomster, frugter og beer.

Indgangene til skoven
Alt efter hvilket @rinde, der bringer eventyrerne til skoven, ankommer de til en af “indgangene” til skoven, som

ferer dem direkte ind pa de stisystemer, som Igber mellem traeerne. | praksis kan eventyrerne vaelge at ga ind i
skoven hvor som helst fra. Indgangene udggr en ramme for, hvordan de begynder deres eventyr. | dette scenarie
begynder eventyrerne ved Den gamle hzarvej.

1. Troldmandens tarn
2. Vejskiltet
3. Den gamle haervej

Som udgangspunkt bruger hvert scenarie sin egen indgang, og eventyrerne ankommer hver gang af forskellige
stier, sa det er ikke ngdvendigvis tydeligt for dem, hvor de forskellige indgange ligger i forhold til hinanden.
Stedkendte eventyrere kan dog sagtens ggre forsgget og bruge en anden indgang, og det samme kan
dumdristige eventyrere. Der er flere timers gang mellem hver indgang — det tager en halv dags gang mellem
Vejskiltet og Den gamle haervej, og fra haervejen til troldmandens tarn er der en dagsrejse, da man fgrst skal
finde et vadested.

Troldmandens tarn
Skoven er omgivet af bakkede sletter bekleedt med graes og hardfgre graesser, som svajer i de kolde vinde, der

hersker i det dbne land. Himlen straekker sig fra den lave horisont til himmelvidt over hovedet pa folk, og kun
mellem traeerne i den lille skov er der tryghed at finde mod de abne vidder.

Tuskenfloden med sine kolde vande, der strommer kraftigt forbi, afgraenser skoven pa to sider, hvor den ene
side er abent land, og pa den anden side er en mur af grgnt formet af buskads og traeer. Inde mellem dem er der
mgrkt, og ingen ved hvad her venter.

Troldmandens tarn og traebroen
Tarnet er fire etager hgjt, det er bygget af sten, og der er vinduer hele vejen op. Foroven toppes det af et spidst

tag med r@de teglsten. En gren dgr med en bronzedgrhammer formet som en Igve er ved tarnets fod.
Troldmanden er ikke hjemme, og hans tarn er ikke tilgaengeligt.
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Ved siden af tarnet er en solidt bygget traebro, der har en del ar pa bagen, men som er nidkaert holdt ved lige, og
gamle planker er blevet udskiftet med nye. Der er intet bemaerkelsesvaerdigt ved broen. Eventyrerne kan krydse
den og fglge stien fra broen ind i skoven.

Vejskiltet
Vejen fgrer frem til et gammelt mgrnet treeskilt. Braedder monteret pa det peger til dels tilbage, hvorfra

eventyrerne kommer “Faestningen”, ind mod skoven ”Vandmgllen” og mod vest "Tuskenfloden”. Skiltet er
mernet og faldefaerdigt, og det synes at have staet her i artier. Skriften er naesten ikke til at tyde.

Haervejen
Her begynder eventyrernes feerd. Neesten overgroet med ukrudt, men stadig synlig er den gamle hzervej. Hvorfor

den kaldes haervejen ved ingen, men den er haevet en meter over omgivelserne, og den er belagt med store,
flade sten. Der er ingen tvivl om, at der en vej, der er blevet anlagt, og den straekker sig mange kilometer fgr den
nar skoven — og den fortsaetter et stykke ind i skoven ogs3, ferend traeer og buske tager over.

Pejlemarkerne i skoven

Pejlemaerker er alene punkter i skoven, som spillerne bruger til at kunne finde rundt. Ved hvert pejlemaerke vil
deres typisk veere to eller flere stier at vaelge imellem, og der vil typisk ikke veere noget at mg@de eller udforske.
Det er stemning, orientering og valg af rute.

Skovens gnomer

Skoven og mange andre vildnis er hjemsted for gnomer, ogsa kaldet
skovgnomer, som er et fortryllet folk, der bor blandt traeernes rgdder,
hvor de plejer skoven. Gnomer er omtrent 10-30cm hgje, har jordbrun
hud, kulsorte gjne og stengrat har, som let falder i med skovbunden.
Sgger man grundigt ved gamle traeer, seerligt ved ege, kan man veere
heldig at gjne en lille dgr mellem traeets r@dder, der fgrer ind til
gnomernes hjem.

Skovens gnomer lever i samklang med traeerne, og mange af skovens
dyr, som de hjaelper og beskytter, og gnomerne er med til at beskytte
skoven mod onde vaesner. De er forhadte af orker, gobliner og lighende
for deres gode gerninger. Skovens gnomer har et venskab med skovens
dyr, og de kan ofte bruge fugle, egern og harer som budbringere eller
ridedyr. Skovens gnomer er xrede af elvere for deres indsats for
skoven, men de to folk har sjeeldent med hinanden at ggre.
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Omstrejfende vaesner

Brug reglerne for omstrejfende vaesner jf. regelheftet for eventyr i skoven.

1t8 Haendelse

1

Et jagtselskab bestaende af 1t4+2 orker dukker op. Orkerne er ude efter bytte, og de er villige til at
ignorere eventyrerne, hvis de er bistre nok eller bruger bestikkelse.

En flok pa 2-8 vildsvin befinder sig pa stien, hvor de er i gang med at grave efter rgdder. Vildsvinene
advarer truende rejseselskabet.

En ogre kommer syngende gaende ned af stien. Med sig har ogren en stor spand — enten er ogren pa vej
ud efter eller hjem med vand.

Oppe fra en traetop kommer en hgjlydt summende lyd. Oppe mellem grenene er en sveerm af hvepse ved
at forteere liget af en goblin, der har veeret dyppet i honning.

Et jagtselskab bestaende af 1t4+2 orker og 1t4-1 orkkgtere dukker op. De er pa sporet af en hjort. Hvis
selskabet pa den ene eller anden made hindrer orkerne og hundene i deres hverv, vil selskabet om natten
have en besynderlig drgm om en hvid hjort, som besgger dem i deres lejr, og nar selskabet den fglgende
morgen vagner, finder de en kvist af sglv med blade af kobber (i alt 10 guld).

Snestorm! Pludselig er der et intenst hvidt lysskaer i luften over eventyrerne, og i naeste nu bryder en
voldsom snestorm ud omkring eventyrerne. Sne hvirvler om dem, og de kan ingenting se. Kulden er
voldsom, og de ma enten bide kulden i sig for 1t8 skade eller desperat flygte i en tilfeeldig retning med
risiko for at blive spredt eller havne szere steder.

Slud! Med et tempo driver en sort-gra sky ind over eventyrerne. Omradet bliver dunkelt, og med mgrket
kommer en voldsom skylle af isnende kold regn, sne og is, som gennemblgder alt og haerger voldsomt i flre
minutter.

Intens frost! Der lyder et smaeld og en knitren, og for et kort gjeblik var det som om, der var et koldt hvidt
lysskaer, og pludselig kan eventyrerne se et omrade af skoven, hvor alt bliver deekket af et hvidt lag frost.
Omradet breder sig i retning af eventyrerne frysende alle planter og smadyr til dgde. Hvis eventyrerne ikke
flygter fra kulden, tager de 3t8 skade.
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Mgder, steder og pejlemaerker i skoven

Skoven er pa kortet delt op i Mgder (M), Steder (PS) og Pejlemaerker (P). Pejlemarkerne er markante steder i

skoven, hvor stierne deler sig, og hvor der nogle gange sker noget (pejlemaerker markeret med blat). Stederne er

usaedvanlige steder, hvor der sker noget, og som nogle gange er knyttet til scenariernes historier. Mgder er ting,

der finder sted i skoven, enten ude pa stierne eller i neerheden af stierne, sa man bemaerker dem, nar man

kommer gaende pa stierne.

Vestskoven (M1-M17)

Beskrivelserne her daekker hovedsageligt omraderne i den nordvestlige del af skoven. Her ligger desuden

indgangen til skoven, som bruges i scenarie 3 — Flugten fra vinteren. | det sydvestlige hjgrne ligger desuden

Hzervejen, som bruges som indgang i scenarie 2 — Vinter over sommerlandet.

M1 — Orker pa jagt (stien mellem P1 og P2)

e Mgde: Orker (4 styk), jagthunde (3 styk);
Hgjlydte; Dukker pludseligt op pa stien

Bagude hgrer | pludselig hundeglammen og vilde krigshyl.
Nogen er dukket op pa stien lige ude af syne fra et sted inde
mellem traeerne. Mdske er de pad i retning af jer. Hvad ggr |
nu?

Hvad ggr eventyrerne? Spgrg spillerne, hvordan de vil
reagere pa lyden. Gruppens overordnede muligheder er at
flygte, at skjule sig, at forhandle eller at keempe.

Inde mellem traeerne har en lille bande orker og deres
hunde vaeret ude og jage, da hundene pludselig har faet
feerden af eventyrerne, og jagtselskabet er nu hgjlydt pa
sporet af dem braget ud pa skovstien. De er ikke langt fra
eventyrerne, som nu har kort tid til at reagere. Jagtselskabet
bestar af 4 orker og 3 jagthunde. Orkerne har 17 sglvstykker
fordelt imellem sig, men ellers ingen skatte.

e At skjule sig: Kollektivt skjuletjek 10 (med ulempe,
hvis gruppen ikke ggr noget for skjule deres
duftspor)

e  Atforhandle: Orkerne er pa jagt, og de er ude
efter bytte at hjembringe. De kan overtales til at
lade gruppen vezere for hver fem sglvstykker eller
dagsration pr. karakter, der betales.

e  Flugt: Gruppen kan forsgge at flygte ved at forlade
stien og Igbe ind mellem traeerne. Kollektivt
udholdenhedstjek 8. Hvis det fejler, indhentes den
karakter i gruppen, der har lavest udholdenhed.
Hvis karakteren lades i stikken, undslipper resten
af gruppen. Hvis det er succesfuldt, taber orkerne
interessen. Eventyrerne er efter deres flugt

strandet i skoven —rejsetjek 6 for at finde tilbage
til stien, og ellers gar de i en tilfeeldig retning, indtil
de rammer en sti.

Orkernes lejr: Hvis eventyrerne fglger orkernes sporind i
skoven, fglger forsporene i fem minutters tid, indtil de
kommer til en lille lejrplads. Balet er slukket, men stadig
varmt, og der er talrige rester af knogler og dyreben fra
orkernes bytte. Orkerne har skjult deres skat i en skindpose,
som de har hangt op i et tree (sansetjek 12, hvis der ikke
aktivt kigges op i traeerne) — i skindposen er en lommelaerke i
sglv (3 guld) med en kraftigt smagende elvervin. Hvis en
eventyrer klatrer op i traeet for at hente skindposen ned, skal
denne klare et klatretjek 8; fejler det, kan man ikke komme
frem til skindposen; fejler det med mere end 4, styrter
karakteren ned for 2t6 i skade. Hvis en karakter kommer op
til skindposen, bemarker karakteren en raekke sorte fugle,
som svaermer om et punkt laengere borte (det er stedet pa
straekningen P3-P5). Gruppen kan forsgge at finde derhen
ved at ga den lige vej gennem skoven — men det kraever et
rejsetjek 10, da fuglene er vanskelige at se fra jorden.

e  Eventyrpoint: For at finde orkernes lejr — 100
eventyrpoint.

M2 — De sveermende, sorte fugle (stien
mellem P3 og P5)
e Mysterium (6 udgde); Flaksende vinger;
inde mellem buskads

Pa begge sider af stien vokser buksene taet. Grene vokser ind
over den smalle sti, nogle er udstyret med torne, andre er
rige pa spindelvaev, som kommer i vejen, da | fejer dem vaek
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og beveeger jer ned af stien. Pludselig afbrydes stilheden, da |
hgrer lyden af talrige flaksende vinger og de haese skrig af
dunkle fugle.

Lyden kom et sted inde mellem traeerne. Der er ikke udsyn
til stedet, men opmaerksomme eventyrere bemaerker de
sorte fugle inde mellem traeerne, og de kan bane sig vej
gennem krattet dertil. Det tager ca. 5 minutters gang at na
frem til en lille lysning.

Nar gruppen nar frem: Naglet til traeerne med kobbersgm
gennem haender, f@dder og skuldre er ligene af seks maend.
Lange spor af indtgrret blod Igber fra sdrene, hvor
kobbersgmmene nagler dem til traeeerne. Deres indsunkne
ansigter er forpinte, og hvor var gjnene er sorte, tomme
huller. PG toppen af hovederne star en stor sort fugl med
kulsorte gjne og blgdende sdr, der drypper sortragdt blod pd
jorden. Alle seks fugle kigger opmaerksomt og tavst.

Fuglene, som gruppen tidligere sa, star pa hovederne af
ligene. Nar der ikke er nogen i naerheden, forsgger fuglene
at flakse bort, men de nar kun op mellem traetopperne,
ferend en usynlig kraft traekker dem tilbage. Fuglene er
mandenes sjele, der forsgger at flakse bort til dgdsriget,
men de er lenket til ligene.

Fuglene: Fuglene svarer til kropslgse udgde, der kun kan
skades af magi, magiske vaben og sglv. Fuglene angriber
ikke, men forsgger at flygte ved at flyve rundt mellem
traetoppene uden for deres angriberes raekkevidde.

Hvis ligene lemlastes eller destrueres: Fuglesjelene
forvandles til Levende skygger, der ikke lzengere kan finde til
dgdsriget, og derfor nu hjemsgger lysningen, indtil de er
destrueret.

At stede ligene til hvile: Et brandoffer (f.eks. gravgaver,
rggelse eller offerdyr, der braendes) vil stede ligene til hvile,
da fuglene kan fglge rggen til Dgdsriget, eller en
jordfaestning af ligene, der hver tages ned fra traeerne og
begraves.

e  Eventyrpoint: At besgge lunden og mgde dens
beboere — 100 point; At stede de dgde til hvile —
100 point; at forvandle de dgde til udgde monstre
— 75 point.

M3 — Goblinerne og bierne (lysning
mellem P2 og P12)

e Mgde: gobliner (6 styk), bier; Ses pa afstand

| kommer til en lysning, hvor der venter jer et seert syn.
Omekring et tree i lysningen ser | en flok gobliner Igbe
forvirrede rundt med fakler i haenderne, mens de slar
omkring sig. De holder sig det meste af tiden i skyggen, men
nogle gange Igber de ud i solskinnet og forskraekkede piler de
tilbage i traeernes skygger.

Der er seks gobliner i lysningen og et bibo. To gobliner
sidder oppe i treeet, hvor de forsgger at stjeele honning fra
boet, mens de fire andre Igber rundt pa jorden for at
distrahere bierne. Luften er fyldt med forvirrede bier, der
angriber alle, som kommer i neerheden af dem.

Bierne: Medmindre man klarer et Resistens (viljestyrke) 10,
forstyrres man af de arrige bier og har ulempe pa ens
aktiviteter. Hvis en handling fejler med mere end 4, skyldes
det et bistik, og karakteren skal klare et Resistens (stamina)
8 eller blive ramt af smertende bigift, som giver 1t4 skade og
ulempe pa handinger de naeste seks timer.

Goblinerne: De bruger deres fakler som kgller i kamp (1t4+2
skade), og de to gobliner i traeet vil kaste med
honningfedtede stykker af biboet efter deres fjender
(karakteren far et bistik eller generes af fedtet honning, der
far ting til at klistre).

Hvis heltene fordriver goblinerne, kan de stjele en portion
honning fra bierne.

e  Eventyrpoint: At besgge pladsen og dens beboere
— 100 point; At stjeele honning fra bierne — 50
point.

M4 — Troldenes lejrplads (stien mellem

P12 og PS3)
e Mgde: Trolde (3 styk); Hgjlydte; Inde
mellem buskads og klipper

Pa vej af stien hgrer | hgjlydt snak og vrede stemmer. Det
lyder som om nogen skaendes, nogen med meget dybe og
grove stemmer, og stemmerne akkompagneres af naeveslag.

Hvis eventyrerne ser naermere efter: Lyden kommer et
stykke inde fra skoven, og fra stien kan | se tre store saet
fodspor, der har banet sig vej ind mellem buskadset. Et
stykke derindefra kan | ane skaeret af lejrbdl. Der haenger en
ubestemmelig stank af gammel sved og sure teeer i luften.

Tre sultne trolde har sldet lejr et stykke bort fra stien. Deres
forspg pa jagt er sldet fejl, og gnavende gamle treergdder og
drikkende sur vin har de ingen anden made at maette deres

sult og slukke deres tg@rst, hvorfor deres humgr er i bund, og



Hinterlandet pa Viking-Con: | den dybe grumme skov — Flugten fra vinteren

de skaendes hgjlydt og deler lammere ud til hinanden.
Mellem troldene er et lejrbal, og i skeeret fra lejrbalet kan
man se tre store saeekke, som er troldenes saekke med skatte.
Ved siden af dem star to tgnder med sur vin, som troldene
drikker af med store, bulede tinkrus.

Troldene: Troldene er Harskgrim, Stinkbrod og Lugegrum.
De tre trolde er sultne, og de kan bestikkes med mad. Hver
trold skal bruge mindst to dagsrationer til at maette dem
(bestikkes de med mindre, er der ulempe pa
forhandlingerne, bestikkes de med mere, er der fordel pa
forhandlingerne). Troldene kan ogsa narres veek med lgftet
om lettilgaengeligt bytte. Troldene er halvfulde og
uopmaerksomme, sa der er fordel pa at snige sig ind pa dem.

De tre s=kke: | fgrste sk er en rodet blanding af umodne
pzerer og blommer, i anden sak er 739 sglvstykker, 30

guldstykker og en Mdnemgnt, og i tredje sk er 100 abler
samt en laederpose med Glitterpulver, samt et Smedesgm.

e  Eventyrpoint: At besgge troldenes lejrplads —
100 eventyrpoint.

M5 — Urtehaven
e  Mgde/under/mysterium — Urtehaven er en
mini-dungeon, der ligger inde i en region af
skoven.

Seerligt: Nar man gar langs stierne, er Urtehaven ikke
synlig, da den ligger langt inde mellem traeerne, men ved
M5 og M5b bergrer urtehaven stierne og er synlig. |
urteplukkerens have bruges de samme rejseregler som i
resten af Skoven med den forskel, at hver sti kun tager 5
minutter at rejse ad. Desuden er de stier, der er maerket
med tre streger pa tveers, fyldt af tjprnehaek, og det
kraever et behaendighedstjek 8 at komme helskindet
igennem. Hvis slaget fejler, tages 1t4 i skade.

Urtehavens fravaerende vogter Verena
Overordnet for Urteplukkerens Have geelder det, at

urteplukkeren, Verena, ikke er hjemme, nar karaktererne
kommer. Hvis de kommer ud i uoverstigelige problemer,

kommer hun dog tilbage og redder dem. Hun har mader

at omga alle problemer i haven:

e Limdug omgas ved at sprgjte vand pa planten
hvor man vil treede

e  Svardglimt omgas ved at lukke gjnene

e Blodranken omgas ved at kaste braendende ting
over i den anden ende af pladsen

e  Humlefeerne hilser pa Verena, men holder
ellers respektfuld afstand. Hun kan ogsa fa dem
til at stoppe med at fglge karaktererne

e Vildsvinet er naermest et kaeledyr for hende, og
hun kan klg den bag grerne (som den eneste)

Verena er en trind kvinde, lidt under middel hgjde og
med et stort, krgllet, grat har. Hendes ansigt har
smilerynker og lidt rynker ved gjnene, men ellers en hud
som en ung pige (og sa siger de, at cremer ikke virker).
Hendes gjne er dog fulde af selde og visdom. Hun er som
udgangspunkt venlig om end kryptisk i sin tale - hun taler
primaert til sig selv. Hun har vaeret ude at ordne nogle
ting i skoven, og hun er ikke klar over, at klokken ved
indgangen er vaek. Det ggr ikke noget, at man er gaet
rundt i hendes have og har plukket lidt urter. Hvis man
har rodet i hendes hytte eller gjort fortraed rundt i haven,
vil hun vaere knotten, der hurtigt kan blive til vred. Hvis
vildsvinet er blevet draebt, bliver hun gjeblikkeligt vred,
og nar hun er vred, er der ikke langt til at forbande
nogen.

Urteplukkerens Forbandelse
Verena mumler nogle ord, mens hun kigger ondt pa

misdaederen. Umiddelbart sker der ikke noget, men
naste morgen begynder der at vokse efeu-blade under
huden pa karakteren — de kan ses, men bryder ikke
igennem. Hver morgen ved daggry kommer en kort,
ubzerlig smerte, nar de vokser lidt mere. Der er ikke
nogen kendt made at ophaeve forbandelsen pa.

At kgbe trylledrikke hos Verena
Verena vil gerne salge nogle af sine drikke, hvis man ikke

er raget uklar med hende. Hvis man har hjulpet hende
eller pa anden made er pa god fod med hende, giver hun
3 guldstykkers rabat. Omvendt laegger hun 3 guldstykker
pa, hvis hun er mindre tilfreds med karaktererne.
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Vare
Helbredende drik (2 doser)

Styrkedrik (2 doser)
Tordenblod (1 doser)
Manepiller (28 stk)

Beroligende te (20 doser)
Medicin mod snue (1 dose)
* Elskovsdrik (1 dose)

* Skarntydesaft (1 dose)
(Varer maerket med * bliver kun solgt, hvis der spgrges

efter dem)

At sanke urter i urtehaven
Det er muligt i Urteplukkerens Have at finde alskens

Antal Pris

3 styk 20 guld

2 styk 30 guld

4 styk 14 guld

2 poser (kun til kvinder) | 3 guld

3 styk 4 sglvstykker
5 styk 7 solvstykker
1 styk 17 guldstykker

3 styk 21 guldstykker
resultater pa nedenstaende tabel. Hvis ikke andet er
angivet, kan der samles 1t4 doser af en urt. Gar de et
andet sted hen i haven, sla da nye urter frem. Hvis
spillerne via supplementer har adgang til urter, kan disse

ogsa findes i haven.

urter. Hvis karaktererne leder efter urter, sa sla to

1t12
(1t4 doser)

1

3

12

Urt fundet
Klgfttunge
Parsel

Digebraek

Jernfod

Altidgrgn

Rosmarin
Lavendel

Krap
Manerod
Myldrekonval

Storprikket
Panassas-lilje

Baldrian

Effekt

En snusket plante, hvis tvedelte blade har en lang, bitter eftersmag. Giver fordel pa Karisma-tjek,
hvor man er uzerlig, op til 10 minutter efter indtagelse.

En lille undseelig plante, der kan forveksles med persille. Sla et Visdomstjek 14, nar parsel
indtages. Hvis det lykkes, bliver man i stand til at tale med slanger. Effekten varer 10 min.

Et par minutter efter indtagelse, begynder tarerne at Igbe, og snart hulker man stort og sngfter i
et vaek. Effekten star pa i 10 min, og kan give fordel til Karisma-tjek, hvis segte tarer vil vaere
overbevisende.

Denne ru bunddakkeplante kan gnides mod fgdderne en gang om dagen (en dose brugt). Efter 3
dage opnas fordel pa et enkelt tjek mod feelder, der rammer fgdderne (fgrst). Herefter skal
fedderne igen gnides i 3 dage, fgr fordelen igen kan bruges. Hvis fordelen ikke bruges i Igbet af en
dag, skal effekten holdes ved lige ved fortsat at gnubbe fgdderne. Hvis dette undlades, mistes
effekten. Der kan samles 3t4 doser.

En ukuelig mos, der som navnet antyder, er grgn hele aret. Den vokser ihzerdigt, og et urteafkog
lavet pa mosset kildrer i halsen, men giver ogsa noget af plantens livskraft til drikkeren, der far 1t4
temporzere livspoint (flere portioner indtaget kan ikke kombineres, der kan hgjst vaere 4
temporzere). De kyndige frarader pa det kraftigste, at der drikkes mere end 1 afkog om dagen.
En god krydderurt

Velduftende plante

Er god til farvning af garn

Hvis en varulv spiser af roden, tvinges denne straks over i sin ulveform.

En hurtigt spredende plante, der er god for regnorme

De elskendes blomst. Kan gives til ens udkarne, hvorefter et Karisma-tjek 18 slas. Hvis det lykkes,
vil liljen blive rgd, hvis han/hun vitterligt elsker dig, eller visne, hvis han/hun ikke ggr. Hvis slaget
fejler, forbliver liljen hvid og uforandret. Hvis slaget er en naturlig 1, visner den uanset hvad. Der
kan kun samles 1 "dose"/blomst.

Giver fordel pa at falde i sgvn
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Pejlemaerker

Ligesom skoven har urtehaven pejlemarker, som bruges
til at finde rundt i haven og genkende steder, man
tidligere har veeret.

M5/P1 - Indgangen — Dette er indgangen ved stien

En fin portal af roser udggr indgangen til en frodig, men
velholdt have. Den er afgraenset af en hgj og tet hak. Pa
portalen hanger et skilt: Verena, Ring med klokken og
vent pd mig. Langs haekken er der muligvis ogsa en sti,
men man skal vaere villig til at sno sig gennem
tornekrattet.

Der er ikke nogen klokke, men der snor sig tre stier ind i
haven.

P2 - Blodbggen
Stien deler sig ved en stor og praegtig blodbgg.
PS3 — Dammen

Stien munder ud i en lille plads med en idyllisk dam i
midten. Der er tilmed en fontaene i midten, der bobler og
gurgler lystigt. Der gar fire stier ud fra pladsen, og mellem
dem stdr der espalierer overdaekket med duftende roser.

| dammen lever der tre oksefrger, der til at starte med er
under vandet — man kan se dem, hvis man kigger. De er
pa stgrrelse med en stor hund, har megrk, brun hud og en
underlig naese, der godt kunne minde lidt om en ring. De
vil komme op til overfladen og give et dybt, rungende
kvaek, for derefter at synke tilbage til dammens bund. De
er ikke aggressive (forsvar: 8, teerskel: 8, sar: 2), og vil
flygte, men hvis man vifter med noget — ogsa et svaerd —
vil en af dem med usvigelig pracision fange det med sin
tunge. Det kraever et styrketjek 8 ikke at fa genstanden
revet ud af handen pa sig — og et styrketjek 6 at vriste
den fri efterfglgende.

e Eventyrpoint: at opleve oksefrgerne giver 50
eventyrpoint.

P4 - Solsikkerne

Et Gbent stykke sandjord, hvor der ikke vokser noget.
Rundt langs kanten vokser der solsikker, der alle peger ind
mod midten. Der snor sig fire stier videre rundt i haven
inklusive den, | kom ad.

M5b/P5 — Bagindgangen — Dette er udgangen ved stien

Der er et lille hul i haekken ind til en frodig have. Der
rumsterer dog noget rundt indenfor. Det er ogsa muligt
at ga ud i skoven ad en velbetradt sti. Der anes ogsa en
lille sti langs hakken, men man skal vaere villig til sno sig
gennem tornekrattet.

P6 — Myretuen

Der star en baenk, hvor stien deler sig. Den star lige
overfor en busk, hvor bladskeerermyrer er i gang med at
bygge videre pa et allerede majestaetisk bo.

Steder
| lighed med stederne i skoven er dette steder, hvor der

er ting at udforske og opleve — og som giver eventyrpoint.
S1 - Blodlotus

Rundt om stien vokser der nogle smukke, hvide
lotusblomster. Luften er fyldt med en kraftig ssdmefyldt
duft, som fylder jer med behag.

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

e  Eventyrpoint: at opleve effekten af blodlotus — 50
eventyrpoint.

S2 — Humlefeerne

Lidt leengere fremme af stien er der en dyb summen — lidt
som en humlebi, men tungere. Da | kommer teet pd, kan |
se fire kraftige feer — cirka 3-4 a&bler hgje — svirre omkring
i luften. De morer sig med en tagfat, men bliver
gjeblikkeligt mere optaget af jer.

Der er 4 humlefeer. Feerne snakker hurtigt og i et vaek.
Deres navne er Jann, Dirr, Aa og Njj (sadan lyder det i
hvert fald), hvis man kan na at fa deres navne. De vil helst
snakke om lgst og fast krydret med dybt personlige
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spgrgsmal til karaktererne. De opfgrer sig som 3-4 arige,
der ikke ved, hvad man bgr og ikke bgr. De vil gerne
fortzlle, at de er humlefeer — de bor lige hvor humlen
gror - og at der bor farlige frger i dammen lengere
fremme, at man skal undga at komme i narheden af
blodranken, at glimteblomsterne er vildt smukke og at
vildsvinet godt kan lide at blive klget bag gret.
Humlefeerne vil sla fglgeskab med karaktererne naermest
uanset om de vil eller ej, og de forstar hverken en fin
hentydning eller et vink med en vognstang. Selv ved
abenlyst voldelige handlinger vil feerne blot iretteszette
karaktererne for ikke at opfgre sig som gode venner, men
ellers blive haengende. Og ikke mindst - man kan ikke
kaste magi i neerheden af humlefeer. Hverken trolddom
eller helligfolkets trylleremser. Hverken magi kastet i
naerheden af dem eller magi kastet mod dem.

Nar gruppen har snakket med humlefeerne, finder hver
humlefe en "ven", som de bliver ved med at fglge.
Karakteren kan skrive humlefeens navn pa som en
skade/ar, da feen vil fglge denne indtil en made at slippe
af med feen findes. Oksefrgerne i dammen er en
mulighed, men feerne prgver at undgd omradet.

e  Eventyrpoint: At mgde humlefeerne giver 100
point; at slippe af med humlefeerne giver 200
point.

S3 — Limdug

Hvor stien sldr en knude, er der vokset et grgnt
bunddaekke ud over stien. Det er en smuk plante, der star
med dug pa hver en lille stilk.

Planten er limdug, og den klaeber kraftigt, hvis man rgrer
ved den. Limdug har ogsa steerke rgdder, sa hvis man
traeder pa den, hanger man grundigt fast. Det kraever et
styrketjek 12 at bryde fri. Hvis man fejler med mere end
8, sidder man fast med en endnu en del af sin krop, og
sveerhedsgraden bliver 2 hgjere (er kumulativt). Man kan
forsgge at hjelpe en kammerat med et styrketjek 10
(vaelte/nedbryde-feerdigheden kan bruges) — det giver
fordel til kammeratens nzeste forsgg. Hvis det fejler med
mere end 8, sidder man selv fast.

Det er ogsa muligt at forsgge at hoppe over med et styrke
8 — hvis det fejler, sidder man fast.

e  Eventyrpoint: At opleve limduggen giver 75
eventyrpoint.

S4 - Tornekaeben

Foran jer er der en scene som ud af et mareridt. En
kaempe plante har utallige steengler hen ad jorden og for
enden af hver steengel haenger et dgdt dyr
gennemspiddet af utallige ndletynde torne. Dyrene er i
forskellige stadier af at blive trukket fra hinanden af
tornene, og nogle af dyrene piber stadig svagt. Lugten er
ubeskrivelig, da mange af ddslerne er i staerkt forradnet
tilstand med horder af fluer omkring sig.

Tornekaeben er makaber, men den er ufarlig for
mennesker — maske med undtagelse af, hvis man stikker
handen hen til en af de abne tornekaeber.

e  Eventyrpoint: At opleve tornekaeben giver 50
eventyrpoint.

S5 — Svaerdglimt

Pludseligt, som | gdr hen ad stien, regner det ned over jer
med sveerdslag.

Sla et Resistensslag (visdom) mod 8. Hvis det fejler, tages
der 1t4 i skade. Hvis det lykkes, indser man, at det er et
lysbedrag, og at svaerdene ikke er aegte. Ellers vil man
hver runde skulle sla resistensslaget, indtil det lykkes.
Hvis man traekker sig tilbage eller Igber frem, stopper
bedraget. Hvis nogen forklarer, at det er et bedrag, har
man fordel pa resistensslaget.

Sveerdregnen skabes af en blomst, Sveerdglimt, der
vokser ved siden af stien. Nar solen rammer dens
vippende blomster, skabes det overbevisende lysbedrag,
der far hjernen til at tro, at kroppen bliver saret. Der er
ikke nogen egentlige sar pa kroppen bagefter.

e Eventyrpoint: At opleve svaerdglimt giver 50
eventyrpoint.

S6 — Det sorte vildsvin

Lidt inden for hullet i haekken spaerrer et vildsvin stien.
Det er stort, sort med frygtindgydende taender og
vippende bgrster pa ryggen, der fortzeller om jernharde
muskler, der blot venter pa at springe til handling.
Vildsvinets gjne naermest glaeder af indestaengt raseri.
Det kan pa ingen made lide indtraengere.

Hvis eventyrerne forlader stedet, sker der ikke noget,
men hvis de forsgger at komme forbi vildsvinet, vil det
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angribe. Vildsvinet er Verenas "kaledyr", og hun bliver
overordentligt vred, hvis det dgr. Hvis nogen prgver at
klg den bag gret (humlefeernes anbefaling), far den et
angreb med fordel pa personen. Det er kun Verena, der
kan klg den bag gret.

e  Eventyrpoint: At opleve vildsvinet giver 75
eventyrpoint.

S7 -Sglvbaerbusk

Ved siden af stien vokser en busk, der ligner hindbaer.
Bzerrene er dog som lavet af sglv. De smager ikke af sa
meget, men de er meget eftertragtede som pynt. Hver
spiller, der samler af baerrene, skal sla med
5+behandighedsbonus antal tisidede terninger for at se,
hvor mange de far samlet. Barrene er 1 sglvstyke veerd
per styk, men er ogsa skrgbelige: Hvis karakteren
kommer ud for fald eller lignende voldsomme ting, gar
1t20 beer i stykker og er veerdilgse. Hvis Verena er
tilstede, vil hun gerne have sig frabedt, at man plukker
hendes beer.

e  Eventyrpoint: At opleve bzerrene giver 25
eventyrpoint.

S8 — Verenas hytte

Udenfor: Skjult i det tykkeste buskads ligger der en lille
hytte. Rundt om den vokser der duftende roser og ved den
ene ende star en kempe gruekedel over et udslukt bal. Pa
bagsiden er der et fyldt breendeskur og pa den anden side
heaenger urter i lag til tgrre.

Indenfor: Indenfor stdr der flasker og bgtter fra gulv til
loft. Fra loftet haenger viske af urter side om side. Der er
en kamin med en gryde over og en god stol foran den.
Ellers er der en seng i et hjgrne og et bord hvor morterer,
rivejern og andre redskaber ligger og roder. Der er ikke
etiketter pd nogen af flaskerne.

Hvis karaktererne afprgver nogle af flaskerne, sla da pa
felgende tabel (1t8) for, hvad de har faet fat i:

| 118

1-2 Helbredende drik
3 Tordenblod

4. Styrkedrik

5 Ligtornsmikstur
6 Snegleslim

7 Skarntydesaft

At forsigtigt smage giver 1t4 i skade. Ved indtagelse foretages resistensslag (gift) 10. Fejlet tjek: Dgd; Succesfuldt tjek:

1t10 i skade og ulempe pa alle slag i 4 timer ved succes.

8 Amanita-gift — yderst giftig svampegift.

At smage forsigtigt pa ggr 1t8 i skade og man hgrer syner i 4 timer. Ved indtagelse tages 2t8 i skade, og slas et
resistenstjek (gift) 14. Fejlet tjek: dgr under store smerter. Succesfuldt tjek: tager 1t4+2 evneskade i styrke og har

hgre- og lugtesyner i 2 dage.
e  Eventyrpoint: For at udforske stedet — 100
point.

S9 - Blodranken

Forude ligger en dben og bar plads. Midt pG den vokser
der en plante med to store blade og en lang ranke, som
ligger hen ad jorden, der ender i en pigget knop.

Hvis man traeder ind pa pladsen, vaekkes planten, og
ranken slar ud efter alle, der star op eller bevaeger sig.
Det kraever et behandighedstjek 10 at undga ranken
(ulempe hvis man ligger ned). Hvis det fejler, slas man
omkuld. Hvis det fejler med 4 eller mere, tager man ogsa
1t4 i skade. Hvis det fejler med 8 eller mere, rammes man
af den piggede knop, der giver 1t8+2 i skade og tildeler

en 1t4 parallelle ar i ansigtet, der ligner
blodsudtraekninger og som aldrig forsvinder. De siges at
vaere gmme, nar der er en blodranke i nserheden.

Hvis man angriber ranken, sprgjter der aetsende saft ud,
der giver 2t6 i skade og 1t4 i skade til vabnet. Ranken er
sej og skades kun af skaerende og huggende vaben
Blodranken har Forsvar 8, Teerskel 10, Sar 6. Den frygter
ild, som den gar efter med knoppen fgr, den gar efter
levende vaesener.

e  Eventyrpoint: At udforske omradet — 100
eventyrpoint.
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Terraenet uden for haven
T1 - tornebuske

Som om det ikke var nok, at stien gennem tornebuskene
er teet pd ufremkommelig og det ikke er til at skelne det
ene sted fra det andet — den snor sig 0gsd, sa | nu ikke
aner, hvilken vej | vender. Men her ser stien — hvis man
kan kalde den det — ud til at dele sig, og sp@rgsmdlet er:
Hgjre eller venstre?

T2 - tornekrat

Hvad der end fik jer til at tro, at dette var den rigtige
retning, var det tydeligvis forkert. Hvad der er tilbage af
stien ender her —i en mur af torne, som der ikke er en
chance for at treenge igennem. Eneste mulighed er at
vende om.

M6 — Mudderhullet og Bjgrnehulen (pa

stien mellem P4 og P5)
e  Mysterium/Mgde (skelet) samt Mgde (bjgrn —
maske)

Da I runder en stgrre busk kommer | til et oversvgmmet
omrdde. Hvor stien tidligere var, er nu et stort vandhul,
mdske 5m i diameter, og meget mudret. Rundt om
mudderhullet kan | se mange mindre dyrespor, og blandt
dyresporene gjner | nogle noget stgrre spor — friske potespor
efter en bjgrn! PG den modsatte side af vandhullet, far | gje
pd en krukke, der er halvt begravet i mudderet.

Vandhullet er omtrent 30cm dybt, og bunden er blgd og
kleeg (bevaeger man sig gennem mudderet, skal der
foretages et behandighedstjek 5 — fejler det, fanges et
stykke fodtgj dybt nede i mudderet, hvor man kun far det
igen, ved at grave det fri).

Krukken er den fortryllede krukke Heptaleas krukke — og en
liter vand skyller ud af krukken i timen skabende
mudderhullet. Krukken er halvt begravet i mudderet, og et
mudret skelet ligger fanget i mudderet, og dets knoglefingre
griber stadig om krukken. Fjernes krukken, vagner skelettet
til live for at tilbageerobre krukken.

Vandet i vandhullet er mudret, og mange af skovens dyr
kommer her for at drikke (fordel pa sporingstjek, hvis man vil
nedlaegge et stykke vildt). Et st af sporene er fra en bjgrn,
der var her kort forinden, og fglger man det saet spor i 10
minutter, fgrer det frem til klippeomrade med en grotte.

Klippeomradet: Gra, mosbeklzaedte klipper rager op af
jorden. | spraekker og pa hylder har samlet sig visne blade, og
sma buske klynger sig sig til klipperne. Bortset fra en sti pa
jorden er omradet svaert fremkommeligt (behandighedstjek
8 for at komme frem, fejler det, kommer man til skade og
tager 1t6 i skade; kamp: Angreb, der fejler med mere end 4,
bringer angriberen ud af balance, og denne har ulempe pa
sine angreb, indtil en runde bruges pa at genvinde
balancen).

Fglger man stien, kan man her og der se sporene af
bjgrnepoter, og de fgrer frem til en lav, ujaeevn klippeabning,
hvor der lugter kraftigt af rovdyr. Abningen er omtrent en
meter hgj, og 75cm bred. Efter en straekning pa 4m, som
snor sig en del, munder den ud i en lille hule pa ca. 3mii
diameter og 2m i hgjden. Hgjt oppe fra en smal abning siver
lidt dagslys ind. Gulvet er daekket af pelsrester, knogler og
lignende. Lugten er intens, og i bagenden af hulen star en
solid traekiste med jernbeslag og en tung las. Klemt fast
mellem hulevaeggen og kisten er et menneskeskelet, der har
megrnede og rustne rester af udstyr.

Kisten: Kisten er meget tung (taeller som tungt lastet; kraever
to personer til at sleebe; kan kun lige klemmes ud af
hulegangen), og den er last med en stor haengelas (dirketjek
12; fordel hvis man har dirkeevnen). Kisten kan tvinges op
med et styrketjek 18. | kisten er en faelde: En metalbeholder
sprojter en sky af syre ud foran kisten, nar den abnes, hvis
man ikke har slaet faelden fra fgrst (finde faelden — tjek 10;
finde den skjulte knap i et metalbeslag — tjek 10; desarmere
feelden pa anden vis — tjek 10 (med ulempe, hvis man ikke
har evnen). Hvis feelden aktiveres, skal alle inden 1m af
kisten klare et Resistens (undvige) 6. Hvis det fejler, tager
man 3t10 syreskade, og mister 1 charisma-point for hver 5
point skade (kun helbredes via Bringe Balance-evnen) og far
evnen “"Uhyggeligt syre-ar” (+2 bonus til true tjeks ved
parlay), sa leenge man har skade fra syren). Inde i kisten er
400 sglvstykker, 20 guldstykker, et gdelagt dokument med et
laksegl (lakseglets maerke afslgrer, at indholdet ma have
med et kejserligt adelshus at ggre; mgnterne er ud fra deres
kejsermotiver mindst 40 ar gamle), og en trylledrik
(katteblik).

Bjgrnen: Der er 40% chance for, at bjgrnen er hjemme, nar
man ankommer. Er bjgrnen ikke hjemme, er der 30% chance
for, at den dukker op, mens man undersgger dens rede.
Angreb med andet end sma vaben i den smalle passage
gores med ulempe (bjgrnen har ikke hindringer).

e  Eventyrpoint: at undersgge mudderhullet — 50
point; at finde krukken — 50 point; at udforske
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bjgrnens grotte 100 point; at finde faelden — 50
point; at udlgse feelen — 100 point.

M7 — Skikkelsen i vandet (pa stien
mellem P5 og P6 ved floden)

e Mgde (allieret — Claudia Empta); ser skikkelse ude i
flod

Mens | fglger stien, kan | flere hgre lyden af brusende vande,
og af og til ndr stien sldr et knaek, kan | se den et stykke inde
mellem traeerne. Lyden af vand akkompagnerer jeres feerd,
og flere steder gar stien helt ned til Gbreden. Pa et tidspunkt,
da jeres faerd fgrer jer taet pd Gen, ser | pludselig noget drive
forbi ude i vandet i al hast. Det ligner en livigs skikkelse, der
kastes hid og did i streammen.

Hvis eventyrerne slar til, kan de na at redde skikkelsen, ellers
er hun fortabt, som hun driver nedaf den. Giv kun spillerne
kort tid til at beslutte sig i, for hvis de skal redde skikkelsen,
skal det ga staerkt. For at redde skikkelsen skal eventyrerne
finde en Igsning. Der er flere muligheder, og det er op til
spillerne at finde en tilgang.

e At kaste sig ud i den: Styrketjek 8 at svgmme i den
(fejler det, kommer man ingen steder eller man
bliver taget af strammen; fejler det med mere end
4, tager man ogsa 1t6 i skade fra kulde og
anstrengelse). Er man ifgrt medium eller tungere
rustning eller er tungt lastet, har man ulempe pa
tjekket.

e At traekke skikkelsen i land: Far man indhentet
skikkelsen eller far slaet et reb i vedkommende,
kan man traekke skikkelsen i land med styrketjek 8
(med fordel, hvis man er to eller flere om dette).
Fejler tjekket, skal man enten tage 1t6 i skade fra
anstrengelse eller give tab pa skikkelsen og forsgge
at fa fat i vedkommende igen.

Skikkelsen er eventyrersken Claudiana Empta (Se appendiks
for evner og personlighed). Hun var ude med en flok
eventyrere for at udforske den mystiske vinter, der hviler
over skoven, da de blev overfaldet af en flok orker anfgrt af
Gnerl Hudfleenser, som drabte hendes rejsefzller, og hun
blev selv slaet omkuld, sa hun veeltede ned i den, hvor hun
blev ramt af en pil, mens hun drev af sted. Claudiana Empta
kan fgre selskabet til stedet (M8), hvor hun k&empede mod
orkerne via stierne i stedet for at rende gennem vildnisset.

e  Eventyrpoint: For at redde Claudiana — 100 point;
hvis det slar fejl at redde Claudiana — 50 point.

M8 — Slagmarken (Pa stien mellem P6
og P7 ved floden)

o  Mgde (Feelde); Grusomt syn pa sti

Et grum syn mgder jer. Luften er tung af summende fluer, og
stanken af dgd haenger taet omkring jer. Blod er splattet ud
over stien, grene og buske, og endnu drypper blod tungt og
langsomt fra traeernes blade. Lig ligger spredt ud over
omrddet, badde mennesker og orker, og deres blod
gennemveaeder skovbunden. Menneskenes lig er skamferede,
rustninger er blevet hevet af, hoveder er kappet af og
trampet i smadder, og indvoldende er blevet flget ud.
Mellem de lemlaestede lig ligger adskillige faldne orker,
draebt med pile og sveerdhug, og efterladt hvor de faldt. En
drabelig kamp har fundet sted her.

Den grove lemlaestelse og taette stank af dgd er et
gruveekkende syn — karaktererne skal klare et Resistens
(viljestyrke eller stamina) 8 for ikke at kaste op ved synet.
Her faldt Claudiana Emptas rejsefeeller i kampen med Gnerl/
Hudfleenser og dennes orkkrigere. Orkerne har efter at de
vandt kampen, plyndret og lemlaestet deres ofre, og de har
derefter forladt omradet. Der er ligene af seks mennesker og
ni orker. Fglger man sporene i omradet, kan man fglge det
blodige spor, som orkerne har trukket — og man kan fglge
dem uden besveer til orkernes skjul.

Faelde: Orkerne har plantet en faelde pa et menneskeligene.
Hvis man flytter pa det ene lig, aktiverer man en faelde,
hvormed en kraftig, bgjelig gren med isat rustne daggerter
springer frem af en bus og rammer alle, der star ved liget. At
opdage fxlden: 14; At demontere feelden: 10 — hvis tjekket
fejler med mere end 4, aktiveres feelden. Man kan forsgge at
omga feelden ved at f.eks. at binde et reb i liget og traekke
det vaek fra faelden. Hvis feelden aktiveres, skal alle nzer liget,
foretage et Resistenstjek (undvige) 7 eller tage 3t6 i skade.

e  Eventyrpoint: At opleve stedet — 50 point; At finde
faelden — 50 point; at se feelden i funktion — 100
point.

At ops@ge orkerne: Orkernes skjul
e Mgde: Orker (7 + leder); Hgjlydte

Hgj, heeslig latter bryder stilheden. Forude kan | hgre grove
stemmer, der griner hdnligt, mens der lyder en raslen af
tingel tangel.

Gruppen kan forude hgre Gnerl Hudfleenser og dennes

orkkrigere. Orkerne er i gang med at gennemga deres bytte,
som de tog fra Claudiana Emptas rejsefeller. Orkerne har et
par spejdere i skjul til vogte deres lejrplads, sa hvis gruppen



Hinterlandet pa Viking-Con: | den dybe grumme skov — Flugten fra vinteren

alene sniger sig ind pa selve lejren, overser de de skjulte
vagter.

e Atsnige sigind pa orkerne: Kollektivt snigetjek 10
for at komme pa lejren; 18 for ikke at blive
opdaget af de skjulte vagter.

. Hvis man aktivt leder efter feelder, alarmer eller
skjulte vagter, skal klares et sanse-tjek 10 for at
bemaerke de tre skjulte vagter, der har skjult sig i
traeerne over stedet. Er vagterne opdaget, kan
man snige sig pa lejren med et kollektivt snigetjek
6.

I en lille lysning stdr en flok orker. De er haerdebrede,
grumme og ondskabsfulde at se pd. Pd jorden mellem dem
ligger tingel tangel, vdben og rustninger, som de ser ud som
om, de er ved at dele mellem sig. Bag orkerne star en lille,
vakkelvorn keerre, hvis hjul stikker godt ned i den blgde
skovbund, og et par tgnder og en bunke skind er anbragt pa
ladet.

Til stede er Gnerl Hudflaenser, 4 orker og 3 orker oppe i
traeerne med buer. Dyngen pa jorden rummer iturevne
rester af tre ringbrynjer og to skeelpanser foruden ni
daggerter, to sveerd, en gkse og en hammer og 18 pile. Der
er 34 sglvstykker, 2 guldstykker, et lille kranie med to
guldtander (1 guld stykket), et splvarmband dekoreret med
kobberstaengler og —blade indlejret med jade (4 guld; elver
handvaerk), et lederbaelte med et baeltespaende i sglv, der
forestiller to slanger, som snor sig om hinanden (1 guld).

Vognen er tungt lastet med to fyldte vintgnder og en bunke
blandede skind fra skovens dyr i darlig stand (i alt 8 guld —
skindene er samlet ogsa tung last). Vognen med vintgnder
kraever 30 styrkepoint at traekke (op til tre personer kan
traekke/skubbe), og for hver straekning vognen kgrer, skal
der foretages et rejsetjek 7 for vognen. Fejler det, gar
vognen i stykker under den vaeldige vaegt.

Orkerne har planer om at flytte dere last til Krakkins
lejrplads (V5), og de mangler nogle slaver eller allierede til at
hjelpe dem med det. Hvis man kan bilde Gnerl Hudflaenser
ind, at man er allieret, kan de pege en til lejren og ligefrem
sla fglge, hvis man enes om at traekke vognen.

e  Eventyrpoint: For at udforske omradet — 50 point

M9 — @Pglefolkets offerplads (pa stien
mellem P7 og P8 ved floden)

e Magde: @glefolk (6 styk), giftslanger (3); Bemaerker
ting pa flod (offerpladsen er ikke synlig fra stien!)

Stien, som | vandrer pd, beveeger sig langs en stgrre 4. | kan
hgre vandet stremme rask forbi, og mellem traeerne fdr | ofte
gje pd de livligt strammende vande. Af og til bevaeger stien
sig helt ned til Gbrinken, og pd et tidspunkt, hvor stien slar
sddan et knaek, bemaerker | en besynderlig udskdren
traeebjeelke ligge inde ved vandkanten fanget mellem nogle
sten. Den mad veere kommet laengere oppe fra, men hvorfra?

Den besynderlige traebjalke, der er udskaret som en slange,
der snor sig, har Igsrevet sig fra gglefolkets offerplads et par
hundrede meter lengere nede af aen, som ligger pa den
modsatte bred i et omrade, hvor stien ikke kommer naer den
— og offerpladsen ligger derfor uset for de fleste rejsende.
Hvis eventyrerne vil i nzerheden af offerpladsen, er de ngdt
til at mase sig vej langs buskads pa abreden, og i det lange
Igb veere ngt til at krydse aen.

Lysningen: Ved en lysning ned til den ryddet for krat har
oglefolket indrettet en offerplads, hvor de bringer ofre til
Ophit-slangerne. Langs den har de anbragt en raekke
udskarne traefigurer, der med rige detaljer forestiller slanger,
som snor og vrider sig, mens de spiller med tungerne.
Studerer man de udskarne skael nzermere, kan man ane
udskaeringerne af sma skikkelser, som synes at ligge under
skaellene — ifglge gglefolket er det ikke noget, som de har
udskaret, men derimod Ophits ofre, der er blevet slugt af
Den udgdelige Ophit.

Foran jer Gbner sig en graesklaedt plads, der er omgivet af
gamle, knudrede traeer pa de tre sider, og pd den sidste side
floden hvis bred er taet bevokset. | pladsens yderkant kan | se
udskadrne treesgjler, de er mandshgje og forestiller enorme
slanger, som snor og vrider sig. Inde pa pladsen fra et lejrbdl
rejser sig en stille rég, og omkring lejrbalet sidder en lille flok
vaesner — de er skzllede humanoider med grda-granlige
kroppe, lange snuder med raekker af sylespidse taender og
kulsorte gjne; de ligner en blanding af #gle og menneske —
ved deres lejrbdl stdr en slags traestativ eller treevaeg pa
omtrent en meter i bredden og to meter hgjt. Der er grgnt af
Igv og blade, som dekorerer stativet, og midt i stativet er et
grant ansigt.

Pa selve offerpladsen befinder sig 6 gglefolk, som alle er
dedikeret til Ophit-kulten, og de kan maerke, at orkernes
slangekult, deres arvefjender, befinder sig i skoven.
@glefolkene bruger offerpladsen som deres base for at
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udforske skoven og finde deres arvefjender. @glefolket og
orkerne dyrker slanger som hellige vaesner pa hver deres
made, og de finder de andres opfgrsel en han mod slanger.
@glefolket er villige til at indga alliancer, og de vil gerne
rekruttere nye kultmedlemmer til deres kamp mod orkerne.

Hvad gglefolk ved: Orkerne er under anfgrsel af hgvding
Krakkin, som er ved at samle dem til en heer. Orkerne holder
til ovre i de vestlige omrader syd for den tredje bro, og de er
gaet i gang med at true selve skoven, da de jagter Skovens
gnomer, som er sma folk, der er med til at beskytte skoven.

Traestativet: Det star ved balet, hvorfra en krydret rgg rejser
sig. Pa balet er ulmende urter. Traestativet er dekoreret med
gronne ranker, lange halskaeder med grgnne sten og
jadestykker, grgnne lerfigurer formet som slanger og
omgivet af alt dette haenger en grgn jademaske. Mindre
synligt er det, at der mellem Igbet, og de mange grgnne
genstande ogsa skjuler sig tre levende giftslanger, som er
tamme nok til at gglefolket og ophithelligfolk ma rgre ved
dem, men ingen andre.

Kamp: | tilfaelde af kamp griber gglefolket giftslangerne fra
stativet og kaster dem efter deres fjender (handlingstype:
improviseret angreb). Slangen angriber sin modstander, hvis
gglefolket rammer en med et kast, og ellers vil slangerne sno
sig efter deres fjender keempende sammen med gglefolket.
@glefolket vil ogsa dyppe deres vaben i deres giftkrukker.

Skatte: @glefolket har hver en ophit dramme-amulet i jade
og en forseglet giftkrukke med slangegift (hvis forseglingen
brydes, mister giften sin effekt efter en time; Smgres giften
pa vaben, holder effekten i 5 minutter eller indtil fgrste
succesfulde angreb. En modstander ramt af giften skal klare
et resistens (gift) 8 eller tage 1t8 i skade (eller mod vaesener
ruller spilleren et giftangreb+0 mod dets resistens — ved
succes, gores 1t8 i skade)). | treestativet indviet til deres kult,
kan man finde fire halskaeder med grgnne sten og jade-
stykker (5 guld stykket), en forbandet ophit-jademaske (10
guld, hvis man kan Igsrive sig fra forbandelsen og finde en
kgber — karismatjek 10) og tre bundter Tajem-urter.

Indvielse i gglefolkets kult: @glefolkene tager imod nye
indviede og nye helligfolk, sa hvis en karakter gnsker at
blive indviet i kulten, kan denne lade sig indvie og blive
kult-medlem eller helligfolk kan dette ggres (se
appendikset for indvielsen).

e Eventyrpoint: 75 point for at besgge lysningen

M10 — Lejesoldater (Pa stien mellem P7
og P9)
e  Mgde: Lejesoldater (6 styk); Stejende med kort
varsel

I hgrer pludselig stgvleskridt foran jer. Gennem buskadset
kan | se en flok bistert udseende mennesker komme
marcherende imod jer i raskt tempo. De er godt bevaebnede
og ser s@ggende rundt i skoven.

Gruppen af mennesker er en flok pa 6 lejesoldater, der er pa
jagt efter eventyrerne. De er blevet hyret af en ukendt
person, som vil stoppe eventyrernes mission. Lejesoldaterne
har faet eventyrernes navne, en grov beskrivelse af dem og
oplysninger om, at de eftersggte eventyrere er udsendt af
Lucinius. De har et stykke papir, hvor der star af
lejesoldaterne er pa jagt efter Lucinius’ udsendte samt
karakterernes navne.

Eventyrerne kan forsgge hurtigt at kaste sig i skjul for at
undga at blive set. Det vil kreeve et gemmetjek pa 11 at
gemme sig for de grundigt spgende lejesoldater. Hvis
karaktererne bliver set af lejesoldaterne (enten fordi de ikke
gemmer sig, eller de bliver opdaget) vil lejesoldaterne rabe
dem an og stille spgrgsmal for at forsgge at regne ud, hvem
karaktererne er.

Hvis eventyrerne identificerer sig ved navn, eller oplyser at
de er udsendt af Lucinius, vil en af lejesoldaterne, som star
med et stykke papir i handen, udbryde: “Det er dem! Dem, vi

1”

har faet en kontrakt pa!”, hvorefter lejesoldaterne vil ga til

angreb.

Husk bestikkelse: Eventyrerne kan bestikke lejesoldaterne.
For en lejesoldat er penge langt vigtigere end zre. Derfor
kan karaktererne bestikke lejesoldaterne. For hver 5 guld de
tilbyder opnas en +2 bonus pa forhandlingstjekket.

e Eventyrpoint: 50 point for at
opleve/mgde/spionere pa lejesoldaterne

M11 —Lejesoldaternes lejr (Pa stien

mellem P9 og P11)
e  Mgde: Lejesoldater (8 styk); ser lejrplads forude

Foran jer i en lysning omgivet af hgje slanke traeer ser | en
teltlejr med tre smd telte og et stgrre telt. Ved indgangen til
lejren haenger to store, sorte flag med en hvid grneklo. | kan
hgre lyden af folk, der snakker, inde fra et af teltene, men her
er ingen at se herude. Mellem teltene er et bdl.
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Alle lejesoldaterne er inde i det store telt, da eventyrerne
ankommer til lejren. De er i gang med at diskutere deres
mission, og brokker sig over at patruljerne stadig ikke er
kommet tilbage. Hvis eventyrerne begynder at luske rundt i
lejren, skal de klare et snigetjek 9 for at undga at blive hgrt,
hver gang de gar ind i et telt.

1. Barak

Inde i teltet er otte liggeunderlag. Ved hvert liggeunderlag er
en lille pose med personlige genstande. Hvis eventyrerne
gennemsgger poserne finder de (foruden beskidt t@gj og
breve fra familiemedlemmer) pglser, brgd, ost og andet mad
svarende til i alt 3t4 dagsrationer, et 20 meter langt reb og
en helbredende drik.

2. Kommandgrens telt

| dette telt er en enkelt seng, et bord med fire stole og en
balje med vand. Foran sengen star en last kiste (en af
lejesoldaterne i telt 4 har ngglen pa sig — den kan dbnes med
et dirke lase tjek 12). | kisten ligger 5 dagsrationer, tre flasker
vin, og en styrkedrik. Her ligger ogsa 25 guldstykker. Pa
bordet ligger et slidt kortspil, og et par kopper, der lugter af
vin.

3. Proviant- og vabentelt

Teltet lugter af tgrrede pglser og ost. Her er en masse
tomme kasser og tgnder, der engang har vaeret brugt til
mad, men mest af alt er de deprimerende tomme. Hvis
eventyrerne gennemsgger kasserne kan de finde to flasker
vin og 7 tgrrede dagsrationer.

Ovre i den modsatte side af teltet star et vabenstativ med et
spyd, en kortbue og et kogger med tyve pile. | en kasse pa
gulvet er to leederkyras med en hvid klo tegnet pa brystet
(over hjertet).

4. Det store telt

| det store telt sidder 8 lejesoldater om et rundt bord, hvor
der ligger et darligt tegnet kort over landet mellem skoven
og Lucinius faestning (giver fordel til et rejsetjek pa turen
tilbage), en daggert og tre breve, som er kontrakter pa
lejesoldaternes mal. Der er en kontrakt pa spillernes
karakterer (levende eller dgde), en pa Lucinius (Dgd) og en
pa Goblinkongen Gnaskefjaes (Levende eller dgd). Ingen af
kontrakterne er underskrevne.

Lejesoldaterne er fra starten fjendtligt stemt over at fa
besgg af fremmede i deres teltlejr. Lejesoldaterne raber
strakt heltene an, og stiller spgrgsmal for at forsgge at regne

ud, hvem karaktererne er. Hvis eventyrerne identificerer sig
ved navn, eller oplyser at de er udsendte af Lucinius, vil en af
lejesoldaterne, som star med et stykke papir i handen,
udbryde: “Det er dem! Dem, vi har faet en kontrakt pal!”
hvorefter lejesoldaterne vil ga til angreb.

Husk bestikkelse: Eventyrerne kan bestikke lejesoldaterne.
For en lejesoldat er penge langt vigtigere end zere. Derfor
kan karaktererne bestikke lejesoldaterne. For hver 5 guld de
tilbyder opnas en +2 bonus pa forhandlingstjekket.

En af lejesoldaterne har ngglen til kisten i telt 2 pa sig.

e  Eventyrpoint: 50 point for hvert telt udforsket.

M12 — Spejldalen (Pa stien mellem P9
og P10)
e  Mysterium (mgde: skyggergvere); muligt mgde:
adselslusker; lysglimt ude pa sti

Da | kommer gdende af skovstien fejende grene og blade til
side, rammes jeres blik for et kort gjeblik af et skarpt hvidt
lys, og sa er det borte. Det mystiske lys kom fra et sted inde
mellem traeerne, og det virkede naesten om en refleksion af
metal eller mdske et spejl i solen ...?

Hvis eventyrerne gar i retning af lysglimtet, forer det dem
ind mellem krat og buskads, hvor de er ngdt til at bane sig
vej, for her er ingen sti. Netop som de er ved at give op,
dukker lysglimtet op en gang mere, og lokker dem dybere
ind i skoven. Det sker en tredje gang, og nogle gjeblikke
senere kommer de til en mystisk dalsaekning.

NB. Lysglimtet, som lokkede eventyrerne til, kommer fra
spejlet, som pa magisk vis kan kaste refleksioner af lys,
selvom spejlet ikke er synligt uden for dalseenkningen — men
det kan spillern selv fa lov at undres over.

Pludselig er det som jorden dbner sig foran jer, da | baner jer
vej gennem endnu et buskads. Foran jer er en dalsaekning
med stejle skraenter beklaedt med buskads og ukrudt. Der er
mdske tre meter ned, og omrddet er vel sagtens 6-8 meter
bredt og mdske 15-20 meter dybt. Dalsaeenkningen er
omgivet af hgje, slanke traeer og taetvoksende krat, som
kaster hele omradet i skygge, og luften er en smule kold og
fugtig. Nede i dalsaenkningen, hvis bund er deekket af
vedbend, stdr en raekke udskarne stensgjler, der er taet
bevokset af vedbend. Nede i den fijerne ende af lavningen,
fanger jeres gjne pludselig et lystglimt, da en solstrdle
reflekteres i en metallisk overflade — eller er det et spejl? Den
dunkle belysning gar det sveert for jer at vurdere.
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Lavningen er let at komme op og ned i (klatretjek 5; fejler
det, glider man ned). Bunden er daekket af vedbend, som
snor sig op af stensgjlerne i et teet lag. Kigger man naermere
efter, kan man se, at det er statuer af folk — mennesker,
dvaerge, halvorker, halvinger (14 i alt) — som er vendt mod
den fjerne ende af lavningen, som om de er gaende i den
retning. Hele lavningen rummer en magisk aura — bruger
man evnen Sanse magi, kan en forvandlingsaura maerkes, og
luften begynder at fyldes med mgrke omkring den sansende,
som tager 1t4 kuldeskade.

Spejlet: | den fjerne ende af lavningen star en lav piedestal
med et hgjt, smalt ovalt spejl. Det er alt sammen omgivet af
vedbend, men spejlfladen er er tydelig, og den er
blankpoleret. | spejlets overflade man se lavningen
reflekteret, men ikke nogen af statuerne, i stedet ses en
dynge mgnter og kunstskatte ligge midt pa jorden, men den
ses kun i spejlet.Derefter ses nogle gra skikkelser inde i
spejlet, som kravlende ned over lavningens sider — to for
hver person reflekteret i spejlet — og deres ansigtslgse
hoveder afslgrer enorme smil fyldt med raekker af sylespidse
sma teender. Det er skyggergvere. Skyggergverne forsgger
at stjeele deres ofres skygger, og skyggergverne kan kun ses
gennem spejlet.

e Kamp mod skyggergverne: Angreb mod dem sker
med ulempe, fordi man er ngdt til at bruge spejlet

til at se dem. Bruger man ikke spejlet, skal man
forst gaette deres position, ferend der kan
foretages et angreb med ulempe.

e Angreb mod spejlet: Det fortryllede spejl har
Forsvar 6; Teerskel 14; Sar 6. Hvis spejlet
@ddelaegges, forsvinder Skyggergverne straks, og
statuerne i seenkningen forvandles til stgv —
undtagen ofre, der er forvandlet til statuer inden
for 24 timer; de vender tilbage, men deres skygge
er for altid kun den halve stgrrelse.

Skatte: @delaegges spejlet, valter skatten klirrende og
raslende ud af spejlet. 400 sglvstykker, 20 guld stykker, tre
forgyldte baegre dekoreret med rav (3 guld stykket), en
sveerdskede dekoreret med dekoreret med kobberstaengler
og —blade med indlejret jade (7 guld; elvisk handvaerk) og et
sglvtiara (8 guld).

Adselsluskerens rede: Nogle minutters gang fra dalningen
har en adselslusker sin rede. Det er et fedtet jordhul, der
stinker voldsomt af rad, og er smurt ind i resterne af
adselsluskerens bytte. Adselsluskeren opholder sig her om
dagen, men den lokkes til dalningen, hvis der er hgjlydt
aktivitet, da monstret har lzert, at der er let bytte at fa. |
hulen er 1 adselslusker, og blandt dens bytte kan man vaere
heldig at finde skatte. Rul en gang pa tabellen for hver 10
minutter spenderet med at rode hulen igennem.

I 1t6 Hvad man finder Hvad man ogsa finder

1 3t8 mggbeskidte " En infektion! Karakteren udsaettes for Adselsluskergust.
splvstykker

2-3  2t6 sglvstykker

Et lille sglvskrin omslynget af kobberstangler og —blade indlejret med jade (12 guld; det er et lille skrin i
elvisk handvaerk, og veerdifuld for elvere) (findes kun fgrste gang dette resultat opnas)

En stenhdnd fra et menneske, som griber om et kobberrgr (2 guld) med et slidt pergament — det er et
primitivt kort over noget af skoven — indtegn fire steder/pejlemaerker i nserheden af karaktererne
lokation, som ikke allerede er pa deres eget kort med kryptiske bemaerkninger (findes kun fgrste gang
dette resultat opnas)

Helbredende trylledrik, jadeamulet med mgnster forestillende et gab med hugtaender (3 guld) (findes
kun fgrste gang dette resultat opnas)

4-5 1t10 sglvstykker

6 3t8 sglvstykker

Adselsluskergust: En infektion, der opstar ved kontakt med e  Eventyrpoint: at udforske sa&nkningen — 100 point;

raddenskab, hvor adselsluskere og ligeedere har hjemme —
kan modstas med resistens (stamina, sygdom) 8. Ofret
udvikler en gustenbleg hudfarve henover 1t4 timer, som ikke
taler sollys, og usat for sollys svaekkes kroppen. Hvis ofret
udsaettes for samlet en times sollys eller mere om dagen,
mister ofret 1t4 udholdenhedspoint. De tabte
udholdenhedspoint vender tilbage, nar infektionen er
helbredt; bringe balance-evnen kan helbrede infektionen, og
hver morgen kan forsgges et fgrstehjaelpstjek mod
sveerhedsgrad 18. Hvis ofret rammer 0 udholdenhedspoint,
dor ofret, og vender tilbage samme nat som en ligaeder.

at opleve spejlets fortryllelse — 100 point; at
udforske adselsluskerens rede — 100 point.

M13 —Slaget i skoven (stien mellem P8
og P10)

e Under

Forude Gbner stien op til en fredelig lysning. Solen luner
behageligt, og i det fjerne kan | hgre fuglene synge. | den
modsatte ende af lysningen fortsaetter stien.
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I lysningen foregar et drabeligt slag. Riddere tgrner sammen,
sejrer eller dgr og kongerigers skaebne afhanger af udfaldet.
Og hvis man ikke kigger efter, sa opdager man det ikke.

Hvis gruppen fortsaetter gennem lysningen, sker der ikke
yderligere. Hvis de ser sig omkring, bed da om et sansetjek —
den, der har hgjest succes i gruppen bemaerker fglgende
(som kan udpeges for de andre):

Hele vejen rundt omkring jer i lysningen sidder en masser af
vinbjergsnegle pd grene og buske. De fleste er
knytnaevestore, men nogle er enorme pG op mod en meter.

Hvis eventyrerne bliver ved med at undersgge og se
naermere pa sneglene, bemaerker de stadig flere detaljer:

e Sneglene virker til at veere delt i to grupper, der
tgrner mod hinanden ... meget langsomt

e  Paryggen af sneglene sidder der sma grene pa
hgjest 30cm, der virker til at have arme og ben

e  Enkelte grene er ved at blive spist af sneglene —
typisk nogen lige overfor en anden snegl med en
gren ovenpa

e Grenene har alle bittesma polerede sten pa sig —
ofte flere i sirlige mgnstre, og de to grupper har
meget forskellige mg@nstre

o Alle grene har en pind, der raekker ud over sneglen
— lidt ligesom en lanse

e Hvis man kigger en halv time eller mere, vil man
opleve, hvordan grenene vipper hinanden af
sneglene med lanserne, hvorefter taberen bliver
forteeret af sneglene.

I lysningen foregar et slag i slowmotion med kampe
vinbjergsnegle som riddedyr mellem phasmatodea
(vandrende pinde). Ridderne fra to kongeriger af
phasmatoder er ved at udkeempe et enormt slag, som det vil
tage dem flere dage at udkaempe — og ridderne keemper til
dgden, for de, der bliver vippet af, bliver langsomt adt af
sneglene. Eventyrerne kan pavirke slagets gang ved at flytte
rundt pa snegle og grenvaesner, men de vil aldrig kunne
komme til at kommunikere med vaesnerne, der lever et i
ubegribeligt langsomt tempo.

De polerede sten kan indsamles, men kun 2t10 er store nok
til at have en vaerdi (1 sglvstykke pr styk), og der er
vinbjergsnegle nok til to dagsrationer for hver karakter.

e  Eventyrpoint: For at opdage det langsomme slag —
100 point; For at indse hvad der foregar — 100
point.

M14 — Totempeelen (stien mellem P10
og P13)

e  Mysterium

Et stykke lzengere nede af stien, far | gje pd et usaedvanligt
syn. Ved stiens kant er anbragt en hgj treepzel, der rager godt
op, og som er malet i klare men falmede gule, r@de og bld
farver, og der er talrige udskaeringer pé den. Som | kommer
stadig taettere pd, kan | se, at paelen er dekoreret med
udskeeringer af store groteske ansigter, som stirrer og skuler
vredt og arrigt, og som alle ser rasende eller fjendtlige ud.
Pzelen er dekoreret med dyrekranier og sma knogler faestnet
med laedersngrer og vidjer. | bemeerker, at stien har en
forgrening, som Igber bag om peelen, og at sidestien er
belagt med sten (i modsaetning til jordsti, som | gdr pd) og
ser yderst velholdt ud.

Totempaelen er udskaret og bemalet traebjzelke fra hvilken,
der haenger dyrekranier og smaknogler faestnet med vidjer
og leedersngrer. Ansigterne er alle forvanskede ansigter, der
synes vrede, sure, rasende og fjendtlige, og de er malet i
falmede gule, rgde og bla farver.

Bag ved totempaen Igber en smal sti, og stien er hverken en
dyreveksel, hjulspor eller grussti, men en sti belagt med en
masse smasten, og den er holdt helt fri af ukrudt. Stien er
omtrent en halv meter bred, og fgrer ind i buskadset.

Der er en magisk aura i hele omradet, som er associeret med
ander og andernes rige. Med et kundskabstjek 12 (troldfolk
har +4 bonus) kan totempaelen identificeres som en advarsel
om stien, og at stien er knyttet til andernes rige, hvilket ggr
den farlig at vandre pa.

Hvis totempaelen vanhelliges: Der sker intet yderligere, hvis
man bare fortsaetter af den almindelige sti. Hvis man gar af
den stenbelagte sti, pavirkes feerden.

At ga af den stenbelagte sti: Hvis man gar af stien og ikke
forlader den pa noget tidspunkt, ankommer man enten til
M29 (hvorefter stien forsvinder bag en), hvis man ikke havde
noget zrinde, og hvis man har et saerligt serinde, ankommer
man til et brugbart eller relevant sted i forhold til @erindet
(hvorefter stien forsvinder bag en). Man kan ikke vende om,
nar man rejser pa stien — den forsvinder, og vil man vende
om, ender man med at traede af stien.

Mens man rejser pa stien: Stien snor sig ind og ud mellem
teetvoksende buskads og gamle traeer. Snart har | tabt den
farste sti og traepaelen af syne, og skoven omkring jer er
blevet mgrkere. Efter et stykke tid kommer I ind i et omrdde,
hvor skoven bliver dunklere — traeerne rejser sig stadigt
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hgjere over jer og udelukker al lys, og de krogede
treestammer bliver uhyggelige at se pa. Det er som om de
falger jer, og | har pG fornemmelsen at stien bag jer
forsvinder. Efter yderligere et stykke tid kan | et et gyldent lys
et stykke inde mellem traeerne, og et godt stykke borte kan |
se en gran lysning. | kan ane, at der er et langbord inde i
lysningen, som er daekket op med mad og vine. | kan hgre
stemmer og latter derfra.

Det er op til spillerne, om de vil undersgge synet neermere
(det er pa magisk vis bordet ved M29, som de kan se). Hvis
ikke taber de snart lysningen af syne igen, og stien
fortsaetter gennem de dunkle dele af skoven i yderligere 1t2
timer, hvorefter de ankommer til deres mal.

Hvis man forlader stien: Treeder man af stien, taber man
straks stien af syne (men opdager det kun, hvis man kigger
sig tilbage). Man kan ikke laengere hgre eller se ens
rejsefeeller, og det kraever et sansetjek 20 at hgre eller se
dem —kan man ikke det, kan man ikke finde tilbage til dem.
Hvis de andre pa stien, forsgger at fa den forsvundnes
opmarksomhed, kan de forsgge sig med et karismatjek 8.
For hver, der ersuccesfuld, far den forsvundne en +2 bonus
til at finde tilbage.

De, der er pa stien, kan se deres rejsefzelle traede af stien, og
kort efter se de vedkommende forsvinde en mellem traeer
og buskads og forsvinde ud af syne. Forsgger man at holde
sig sammen med reb eller lignende, vil det sla fejl, da de
sammenbundne vil forsvinde ud af syne, og kort efter er
rebet pa magisk vis bundet op eller bundet fast til treeer i
stedet. Hvis flere rejsende traeder af stien, vil de finde
hinanden, men de vil stadig vaere blevet vk fra stien. De,
der har forladt stien, vagner ved daggry ved S7 — den gamle
gravhg;.

Hvis man vanhelligede totempalen og gar pa stien: Stien
synes at sno og vende sig i det uendelige, men hvis man
bliver pa stien sker der ikke noget, udover at man 1t6 timer
senere, ankommer tilbage til totempalen (hvorefter at
stenstien forsvinder). De rejsende har spenderet 7 dage pa
stien uden at opdage det, og de har forbrugt 7 dagsrationer
hver (eller sa mange de havde) uden at taeenke naermere over
det — men sar og skader er ikke helet, for de har ikke hvilet i
mellemliggende periode.

Hvis man vanhelligede totempzelen og forlader stien:
Feerden gennem skoven er den samme, som hvis man ikke
havde vanhelliget totempalen, men slutmalet fgrer en
tilbage til udgangspunkter — hvis man ikke traeder af stien
inden da (maske lokket af den fortryllede lysning), for treeder
man af stien, forsvinder man pa samme made som fgr, men

ender med et vagne op inde i Den gamle gravhgj ved S7,
hvor den ensomme dgdning nu forventer, at de underholder
ham, for ellers vil de ikke blive sluppet ud — og de er gaet syv
dage (jf. ovenfor).

e  Eventyrpoint: At udforske totempaelen — 50
eventyrpoint; at fglge stien — 150 eventyrpoint

M15 — Den hellige lund (Naer stien
mellem P20 og P21)

e  Under; opmaerksomhed fanges

Pad vej ned af stien fanges jeres opmaerksomhed af noget
inde mellem treeerne. Derinde, bag traeerne, ser | den. En
lysning.

Lysningen ligger et lille stykke borte fra stien, og den er let at
fa gje pa, da et par lune solstraler oplyser den. Eventyrerne
kan let na frem til lysningen: Overalt i skovbunden er smé
vekselstier med spor fra vilde dyr. Midt i lysningen stdr en
stencirkel, og i midten af stencirklen er et alter. Stenene i
cirklen er beskdret med et groft, geometrisk mgnster.

Hvis eventyrerne traeder ind i lysningen: Som | treeder ind i
lysningen, far | en behagelig falelse inden i. Det er som om
intet galt kan ske jer her. Luften er lun, og ingen vind rgrer

pda sig.

Hvis eventyrerne undersgger de geometriske mgnstre pa
stenene eller alteret, kan de foretage et visdomstjek:

e Etvisdomstjek 8 vil afslgre, at det her er en hellig
cirkel, af den slags der blev brugt af en for laengst
uddgd stamme.

e  Etvisdomstjek pa 10 vil afslgre, at det er en cirkel,
der er indviet til den udgdelige Ceres.

e  Etvisdomstjek pa 12 vil fortaelle, at et blodoffer til
den udgdelige, vil give en bonus til alle, der
overnatter i lysningen.

Alteret: Hvis der bliver lagt ofringer pa alteret, vil de
forsvinde i Igbet af en nat. Blodofre vil give en bonus, som
kommer den fglgende morgen efter overnatning i form af en
ekstra fgrstehjzelpsterning for den natlige hvile samt
helbredelse af sygdomme og gifte og alvorlige skader lidt i
skoven — alle andre ofringer forsvinder blot pa mystisk vis.
Spillerne kan ofre deres eget blod svarende til 1t4 livspoint
(som ikke kan heles med fgrstehjzelpstjek) eller ofre et dyr.
Hvis eventyrerne overnatter uden at lzegge en ofring, vil de
blive angrebet af 1t4 hvilelgse spggelser midt om natten.
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Hvis eventyrerne vil finde et dyr at ofre: At jage et dyr
kraever fglgende tjek: Et sporingstjek pa 7 for at fglge en af
vekslerne. Et snigetjek pa 9 for at undga at blive opdaget af
dyret, som vil stikker af. Og til sidst et angrebstjek pa 11 for
at ramme dyret, og sla det ihjel.

Lysningen: Alle ritualer, der skal foretages i en hellig lysning,
kan foretages her. Der dukker ikke omstrejfende vaesner op,
mens eventyrerne overnatter i lysningen.

e  Eventyrpoint: At udforske lysningen — 50 point; at
afkode de geometriske mgnstre — 50 point; at
opleve alterets trolddom — 100 point

M16 — Keempeuglernes traeer (pa stien
mellem P20 og P26)

e Megde: Kempeugler (6 styk); @jner szt stenfigur
ved sti

Pa vej ned af stien bemaerker | halvt skjult af buske en hgj
stenfigur. Omtrent en meter hgj og udskdret som ugle, stdr
naesten overgroet mellem buskene. Ved stenskulpturens
fedder er en skadl, og i skdlen ligger nogle beskidte
splvmgnter, nogle smdknogler, visne blade og regnvand.

Stensgjlen udskaret som ugle: Sgjlen er zeldgammel og
vejrbidt, og mange detaljer er forsvundet. | skalen, hvor der
er samlet regnvand og visne blade, ligger 6 beskidte
splvmenter, et messingslange-smykke (5 sglv) og knoglerne
fra op til flere mus.

Omradet omkring stensgjlen: Hvis eventyrerne udforsker
omradet, bemaerker de nogle meter vk, at der flere steder
ligger besynderlige klumper af sammentykket materiale fra
levende vaesner — hudrester, brusk, knogler — spredt rundt
om pa jorden. Det er uglegylp — men i ekstraordinaer stor
stgrrelse. Omradet er hjemsted for en flok keempe-ugler, der
har deres reder hgjt oppe i treeerne. Uglerne er semi-
intelligente, men ogsa sultne rovdyr. Nar fgrst eventyrerne
er i omradet og undersgger de besynderlige klumper,
begynder uglerne at rgre pa sig:

e Hvis eventyrerne lagde en gave i skdlen: Kempe-
uglerne giver sig til kende for eventyrerne, men de
holder sig fortsat skjult oppe i treetoppene, sa
eventyrerne kan maerke tilstedevarelsen af
®ldgamle, magtfulde vaesner.

e Hvis eventyrerne ikke lagde en gave i skdlen:
Keempe-uglerne letter fra deres skjul i treetoppene
og flyver naesten lydlgst bort — kun hvis
eventyrerne taenker hurtigt og klogt, kan de vinde
kampe-uglernes opmarksomhed.

e Hvis eventyrerne vandaliserede skulpturen eller tog
af gaverne: keempe-uglerne nedkalder
jagtforbandelsen over eventyrerne, og derefter
saetter de sig for at jage eventyrerne.

Keempe-uglerne er pa deres egen side, og hvad der sker i
skoven, betyder ikke meget for dem, sa leenge keempe-
uglerne kan jage, som det behager dem. Kempe-uglerne er
vilde men intelligente vaesner, der har deres egne love. Hvis
eventyrerne kommer i kontakt med kaeempe-uglerne, kan
kampe-uglerne indvillige i at hjaelpe eventyrerne, hvis man
kan opfylderne uglernes krav, hjeelper de med en opgave
eller give noget af deres viden om skoven — keempe-uglerne
kender alle de nzerliggende lokationer og ved, hvem der
huserer hvor. Der er seks kampeugler.

[TEKSTBOKS] Keempe-uglerne og Skovgnomerne — Til trods
for Keempe-uglernes manglende interesse i menneskenes
verden, har de en alliance fra fordums tid med
skovgnomerne, og hvis eventyrerne paminder keempe-
uglerne om alliancen — det kraever en genfortalling af
historien om Uhrik og Bladloppe — vil uglerne indvillige i at
hjeelpe skovgnomerne. Keempe-uglerne kan fungere som
spejdere og budbringere, men deres vigtigste evne vil
sandsynligvis vaere som shocktropper, der kan angribe
orkernes lejr eller karavane.

Uglernes krav: Bring os et levende bytte, vi kan jage —
kampeuglerne er rovdyr, og de vil have noget at jage, og om
det er et dyr, en ork eller noget tredje er ikke vigtigt, sa
leenge det er levende og spiseligt, som de kan jage.

e  Eventyrpoint: At udforske figuren og omradet — 75
point; at mgde uglerne 75 point

M17 —”Nar et tree falder ...” (Stien

mellem P21 og P23)
e Mgde: Treemand (1 styk); Kalden pa hjzelp

Som | kommer vandrende ned af en af stierne hgrer | en en
dyb knagende lyd, der kommer et sted inde til venstre for
stien. Efter lidt tid gdr det op for jer, at lyden en en stemme
der rdber: "Hjeaeaezelp. Eeeer der noooogen der kaaaan
hggdare miiiig? Hjseaeaezelp”.

Lyden kommer fra et sted inde mellem traeerne, men
vedkommende, der kalder er ikke til at fa gje pa.
Eventyrerne kan uden problemer forsaette deres vandring
ned af stien, men hvis de i stedet udforsker lyden vil de
relativt hurtigt komme til en snaever klgft, som ligger et lille
stykke borte fra stien. Lyden kommer nede fra klgften,
naermere bestemt fra en ente nede i klgften. Pa sin vej
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gennem skoven snublede den gamle treemand (han hedder
Jarngam) og faldt i klgften. Der er han nu klemt fast og da
han ikke selv kan komme op prgver han at rabe pa hjalp.

Enten vil meget gerne have hjzlp. Det er ikke nogen triviel
opgave at fa et velvoksent trae nogenlunde uskadt op af den
stejle klgft, men hvis spillerne er tilpas opfindsomme, s kan
man ggre imponerende ting med hejsevaerk og styrketjek.
Som udgangspunkt kraever det tre succesfulde styrketjek
med svaerhedsgrad 15. Ved at klare et Intelligenstjek (10)
kan man lzegge en plan for at lave passende hejsevaerk med
reb, hvilket vil give +4 pa de ngdvendige styrketjek. Man kan
naturligvis ogsa fa hjeelpebonusser, og hvad der ellers virker
passende (akrobatik for at komme bedre i position etc.).
Magi kan naturligvis ogsa vaere en stor hjalp, men Jarngam
er dog noget nervgs omkring den slags — specielt
nekromantisk magi — sa hvis eventyrerne kan klare sig uden,
vil han vaerdsaette det.

Eventyrerne kan blive ved med at prgve til de har klaret de
tre tjeks, men hver gang de fejler, kommer de involverede
ud for et passende uheld (vaelg eller kast 1t4)

1.  Enulykke — De involverede tager 1t8 i skade, da de
snubler ned i klgften, bliver ramt af udstyr eller far
tradt skaevt eller far forstrukket sig, da mens de
forspger at Igfte noget.

2. Grejistykker — Noget af udstyret gar i stykker. Et
reb knzaekker, en spiger forsvinder, en stok flaekkes
eller noget lignende. Det er et stykke fra
karakterernes udstyr, der gar tabt.

3. Hejseveerk i stykker — En af de anordninger, som
eventyrerne har rigget sammen til at hejse
Jarngam op, gar i stykker, og det vil koste en del tid
at genskabe hejsevaerket og far det tabte tilbage.

4.  En alvorlig ulykke — En af de involverede kommer
slemt til skade, da en hand kommer i klemme, en
fod bliver fanget eller noget tungt vaelter. Den
involverede tager 3t4 i skade, og mister 1t4 point i
Styrke, behaendighed eller udholdenhed, indtil den
felgende morgen eller helbredt ved magi (via
Bringe balance evnen).

Hvis haendelse sker, mens det er vintervejr i skoven, sa er
sveerhedsgraden pa styrketjekkene 16, og de uheld man
kommer ud for er muligvis vaerre.

Hvis det lykkes at fa Jarngam op, belgnner han eventyrerne
for deres indsats. Jarngam har boet i skoven lzenge og vil
kunne besvare en del spgrgsmal om skovens indretning og
beboere, selvom han dog ikke ngdvendigvis er opdateret pa
de allernyeste handelser. Han er heller ikke gode venner

med vaesner der gdeleegger skoven (traefeeldende orker etc),
sa dem ved han nok hvor er, men ikke hvad de laver.
Jarngam kan ogsa tilbyde entevin (to kander hver med tre
doser).

TEKSTBOKS Szerligt: Hvis eventyrerne er allieret med
Skovgnomerne og fortaeller Jarngam om deres mission med
at befri de fangne Skovgnomer og fordrive orkerne, som har
feellet Skovgnomernes trzeer, vil Jarngam gerne indvillige i at
hjaelpe dem i kampen mod orkerne. Jarngam vil ikke kaste
sig i dgden for dem eller bega selvmordsmissioner, men hvis
eventyrerne har en listig plan, som Jarngam kan bidrage til,
eller hvis de har samlet en heer til at storme orkernes lejr
med, bidrager Jarngam gerne.

e  Eventyrpoint: At udforske omradet — 100 point.
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Dstskoven

Denne del af skoven daekker de gstlige og
nordgstlige omrader (M18-M30), hvor de
nordgstlige er elverfolkets domaene. | det sydgstlige
hjgrne ligger den indgang, der bruges i fgrste og i
fjerde scenarie, Snestorm pa midsommerdag og |
den, dybe dunkle skov.

M18 — Lugten af pibeurt (Stien mellem
P28 og P29)

e  Mgde: Gobliner (8), halving (1)

Pa vej ned af skovstien ser | forude tunge gra r@gskyer
haenge i luften. Der er en tydeligt lugt, hvis ikke ligefrem
stank, af pibeurt, og i det fjerne inde mellem trzeerne, kan |
hgre hvad der synes af at veere en spinkel stemme, der
greedefeerdigt skaelder ud.

Regen af pibeurt kommer fra en lille balplads, der ligger
skjult inde mellem traeerne. Her har halvingen Bungo slaet
lejr, men midt sin middagslur er han blevet overfaldet og
taget tilfange af gobliner fra ...-stammen. Goblinerne har
smidt Bungos saek med pibeurt pa bélet, og de danser nu
vilde rundt i regen, mens Bungo jamrer ulykkeligt over at se
al sin gode pibeurt ga til spilde.

Et besynderligt syn venter jer. Pa en lille plads omgivet af
slanke traeer haenger r@gen tzet og tungt i luften og slgrer
udsynet. | kan ane et bdl i midten af pladsen, hvorfra al
r@dgen kommer, og | kan se sma heaslige skikkelser hoppe og
danse omkring bdlet. Skikkelserne er mdske en meter hgje
eller sd, og deres gjne glgder radt af ondskab. Ved det ene af
de hgje, slanke treeer sidder en halving bundet til stammen.
Det er ham, der klager sG ulykkeligt og bander af
skikkelserne inde i tdgen.

Forsgg pa at snige sig ind pa goblinerne sker med fordel.
Goblinerne er optaget af rggen, dansen og Bungos
beklagelser, sa de er nemme at overraske. Goblinerne er en
lille flok rgvere, der er mere interesseret i at rgve og stjele,
end de er i at keempe til dgden. Goblinerne er Gjald, Sneld,
Minle, Prgjst, Grest, Hrak, Hrik og Gnipr. Goblinerne ejer 32
splvstykker, en seek med madrester (2 dagsrationer) samt en
flaske vin og resten er Bungos ejendele, der udggr
kortsvaerd, slynge, leederkyrads, en rygszk, pibe, taeppe,
pude og 8 dagsrationer.

Regen: Sekken med pibeurt braender pa balet, og hele
omradet er fyldt med kraftig pibeurtsrgg. Alle, der

anstrenger sig (f.eks. slas) i omradet, skal hver runde efter
handlingen klare et resistens (stamina) 8 eller spendere
deres naste handling med at hoste voldsomt. Den kraftige
rgg slar lugtesansen ud af funktion.

Bungo (se appendiks for yderligere)

Bungo er en snakkesagelig eventyrer, som ingen ved,
hvordan har baret sig ad med at overleve, sa leenge som han
har. Han har en forblgffende evne til at snakke Igs pa de
forkerte tidspunkter, fgle sig forurettet og samtidig vide,
hvor de gode skatte gemmer sig.

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

Bungos zerinde: Efter sigende er gobliner ferme
honningsamlere, og Bungo er ude efter honning, sa hans
plan var at stjeele den fra nogle gobliner, men han blev
opdaget af dem, laenge inden han fik set dem samle noget
honning.

Bungos viden: Bungo ved at mod @st og nord, kommer man
ferst til hjemsggte ruiner efter en forsvundet by, og derefter
kommer man ind i elvernes omrader, og det er omrader,
som det er mystisk og farligt at rejse i. Sa er det bedre at
rejse op til sgen, der ligger umiddelbart nord herfor og sa
cirkle rundt om den og ga mod vest.

e  Eventyrpoint: 100 point for at udforske omradet

M19 — Ritualpladsen (Stien mellem P27
og P28)

e Mgde (helligfolk); Aben plads p4 sti

Foran jer ligger et ryddet omrdde af skoven, der er helt
overdaekket af traeernes Igv. Rundt pd pladsen ligger
itubrudte trommer, knuste flasker og enkelte steder dele af
opfldede geder. Midt i det hele ligger ogsa en skikkelse i
snavset tgj — det ligner et helligfolk.

Crapulus hedder den sovende skikkelse, der fgrst forbander
alle vaek, der prgver at vaekke ham, og lidt efter vrantent kan
svare pa spgrgsmal, hvis han kan fa noget at drikke (om
ngdvendigt slatter). Hvis han er tryg ved, at de ikke arbejder
for lovens lange arm, vil han gerne fortzelle at stedet er
indviet til Bacchus og der har varet ritual aftenen fgr.

Hvis nogen vil hgre mere om Bacchus, bliver Crapulus glad
og fortaeller — hurtig vil han foresl3, at den interesserede
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bliver helligfolk for Bacchus (Crapulus vil i virkeligheden
gerne slippe for at vaere helligfolk pa stedet, sa han vil gerne
have nogen til at tage over). Hvis nogen er interesseret, sa
forklar spilleren, at denne skifter klasse til helligfolk og bliver
niveau 1. Hvis de er ok med dette, sa udlever supplementet
Bacchus-kulten til den interesserede (hvis der er flere ma de
dele, indtil der kan fremskaffes ekstra supplementer).
Karakteren beholder sine evnetal og sit udstyr, men skal
ellers genlaves som et helligfolk pa niveau 1.

Crapulus vil efter indvielsen desuden hgijtideligt erkleere
karakteren/karaktererne for de nye vogtere af den hellige
plads, og at det nu er deres plads at bebo og vogte stedet,
indtil de kan udpege en arvtager. Derefter vil Crapulus
skyndsomst ga sin vej. Der er intet, der binder karaktererne
til stedet, udover Crapulus’ pastande.

Crapulus’ viden: Crapulus ved, at der ligger en gammel
gravhgj mod vest, men den er hjemsggt, og den er et farligt
sted at befinde sig, seerligt nar det er mgrkt. Den gamle
korsvej, der ligger vest og nord herfra er ogsa hjemsggt.

e  Eventyrpoint: At udforske omradet — 100 point.

M20 — Lygtefolket (Stien mellem P31
og P32; ogsa PS2)

e  Mgde: Lygtefolk; Lysende; Et lille stykke vaek fra
stien

Pludselig hgrer | en spaed latter. Perlende og livlig. Den kan
umuligt komme fra orker eller andre grove vaesener. Da |
falger latteren, ser | gyldne lys hoppe og danse inde mellem
traeerne. Det er Levende lys eller rettere lygtemaend. De
levende flammer stopper op, nogle haeengende i luften, andre
lander pd grene og r@dder, og de vender deres
opmarksomhed mod jer.

Lygtefolket er levende flammer. De er bade harmlgse og
meget farlige vaesener. De er drevet af nysgerrighed, og de
flagrer gennem skoven forstyrrende beboerne med deres
saere og fjollede spgrgsmal. Skovens vaesner har for laengst
leert at tolerere de flyvske flammer, men ikke alle eventyrere
ved bedre. Overfaldes lygtefolket vil de ggre brug af deres
fortryllelser og derefter stikke af — fordi lygtefolk er, som de
er, har de i modseetning til andre vaesener ingen stats, og
man kan ikke komme til at keempe imod dem. Bemzerk dette
mgde er magen til mgdet med PS2 — det er muligt at mgde
lygtemandene to steder i skoven.

At forhandle med lygtefolket: Lygtefolket er til falds for
gaver. Skaenker man dem guld og guldskinnende skatte, vil
de guide folk ad hemmelige stier til andre omrader, og hvis

man skaenker dem sglv og sglvskinnende skatte, vil de dele
deres oplysninger. For hvert guldstykke skaenket efter det
forste, er der +1 pa forhandlingstjekket (maks +4), og for
hver fem sglvstykker skaenket efter det fgrste, er der +1 pa
forhandlingstjekket (maks +4). Svaerhedsgraden af
forhandlingstjekket er 12.

Hvad lygtefolket ved: Lygtefolkene kender til skovens
beboere, men de har glemt mange af skovens
hemmeligheder igen. De ved, at skovens traeer kan vaere
meget mere levende end man aner, og langt mere farlige
end man. De ved, at skoven beskyttes af Skovgnomerne,
som bor ved traeernes fgdder, og uden skovgnomer vil
skoven dg. De ved, at vinteren kommer fra en anden verden,
og den verden er traengt ind i skoven, og at der ikke er
noget, som har formaet at standse den. De ved, at der sover
en haer et skjult sted i skoven, og haeren venter pa at blive
veekket af en haerfgrer, og de ved, at jorden under traeerne
skjuler mange hemmeligheder.

Lygtefolkets hemmelige stier: Lygtefolket kan pa magisk vis
finde vej gennem skoven, som ingen andre levende vaesener
kan. Hvis man akkompagneres af lygtefolket, kan man blive
ledt hvor som helst hen i skoven af fortryllede stier, men
fornzermer man dem, efterlades man i de dybeste og
giftigste mosehuller. Hvis heltene far forhandlet sig frem til
en rute gennem skoven, kan de blive ledt sikkert hen, hvor
de lyster, og ruten vil fgre dem uden om mellemliggende
steder. Uden lygtemandenes hjzlp kan ruten ikke bruges
eller genfindes.

| praksis beskriv hvorledes lygtefolket guider vore helte af
smalle stier, hvor buske og traeer vokser helt teet op til stien,
og hvordan nar eventyrerne er ankommet, at stien bag dem
ikke lengere er der, og lygtemaendene er borte efterladende
eventyrerne et nyt sted i skoven.

e  Eventyrpoint: At mgdes og snakke med lygtefolket
— 100 point; at blive fgrt af en lygtemand til et
andet sted — 100 eventyrpoint; at blive fgrt til et
mosehul eller lignende fare af en lygtemand — 150

eventyrpoint.

M21 — Hulen med disen (Stien mellem
P21 og PS5)

e  Mysterium; Blodige mgnter ved stien

Bedst som | er ved at passere et stgrre tjgrnekrat, far | gje pa
noget, der ligger og blinker pa stien. Det er fire blodige
guldmgnter!
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Hvis der ses naermere pa mgnterne: Blodet er indtgrret for
lengst, men guldet fejler ikke noget. Der er desuden et
blodspor, der fgrer fra stien og ind mellem to hgje buske.
Sporet fgrer frem til en mosgroet klippeformation, der
skyder frem af skovbunden. Klipperne er groet til med gule
og grenne mosser, omradet er daekket af vissent lgv, og midt
mellem klipperne, er der en smal spraekke, som blodsporet
forer frem til.

Abningen: Spraekken er smal, og fgrer ind til en lang
passage, der er omtrent 6m lang. Nede for enden af den
smalle gang glimter noget metallisk. Den smalle gang ggr, at
man er ngdt til at ga en af gangen langsomt, og alle i tunge
rustninger, eller som er tungt lastede, skal klare et
behaendighedstjek 7 for ikke at sidde fast. Sidder man fast,
kan ikke fortsaette fremad uden at smide rustningen.

Grotten: Gangen ender ud i en hule i groft sten pa 9x9. Der
lugter jordslaet, fugtigt og gammelt sa det giver i naesen. Idet
eventyrerne trader ind i hulen stgder de pa resterne af to
lig. Der er kun deres gamle sglle knogler tilbage og lidt
mgrnet stof. Rustninger og vaben er for laengst smuldret til
rust, og knoglerne pulveriseres ved bergring.
Behandighedstjek 14 for ikke at falde over de mgre
skeletter.

Gulvet i hulen er glat klippe, og man ma begive sig forsigtigt
af sted for ikke at falde og tage 1t4 i skade.
Behaendighedstjek 8 for at falde og sla sig. Under loftet
haenger der en tynd og fugtig dis.

Den fortryllede dis: Disen pavirker eventyrernes
sindstilstand ved ophold i hulen. Disen kan kun ophzeves ved
en magi-ophaevende besvzergelse eller lignende.

Nar der er mere end 1 eventyrer i hulen, skal alle til stede sla
et resistens-tjek (drage-magi) 12. Fejler man, bliver man
tynget af udpraeget mistro mod sine rejsekammerater:
Havde en af rejsefeellerne ikke raget guld til sig? Stjalet en
kniv? Spist for meget mad? Stirret underligt? For hvert minut
tilbragt i hulen skal der foretages et nyt tjek. Fejler man
forvaerres ens misteenksomme tilstand. Forlader man hulen
ophzaeves sindstilstanden.

o  Fejlet tjek 2: Man vil konfrontere den eller de
mistaenkte rejsefzeller

o Fejlet tjek 3: Man vil strebe efter rejsefeellens liv
og angribe, dog med ulempe grundet det glatte
gulv og ens sindstilstand.

Bagerst i hulen ligger flere gamle og mgrnede ejendele samt
to skeletter, der ved fgrste gjekast ser ud til at vaere filtret

sammen. Vaben og rustninger er rustet og mgrnet og er
ganske ubrugelige. Der ligger dog 1t6 guldmgnter og 3t6
sglvmgnter rundt pa gulvet. Bruges der tid pa at lede i de
gamle ejendele, finder man en fingering med en mgrkebla
sten til en veerdi af 14 guld samt en gylden metalplade:
Pladen er ca. 11cm x 15cm og synes lavet af guld. | pladen er
indgravet en abstrakte figurer som bglger og cirkler. Pladen
synes vare blevet delt i to (pladen er ene halvdel af en
forgyldt plade. Den anden halvdel er lokation S3).

e  Eventyrpoint: At besgge grotten — 100 point; at
opleve disens fortryllelse — 100 point.

M22 — Den lille gravplads (mellem P7
og P33)
e  Mgde: Levende lig (1), Spagelser (4), ligeedere (6),
blodsuger (1), stirges (4), Gul skimmelsvamp (1);
bemaerker en glemt sti

Ved et tilfeelde bemeerker | en smal sti, der er halvt skjult af
nogle buske. Stien synes naesten groet til, og den har vist ikke
veeret brugt i lang tid. Mens | stdr ved den lille sti, er det som
om hele skoven bliver stille. Der er ingen fuglesang at hgre,
ingen insekters summen, ingen vind i traeerne.

Hvis eventyrerne fglger den lille sti, kommer de ind i et
omrade af skoven, som er helt tavst. Efter godt 15 minutters
banen sig vej af den naesten tilvoksede sti, hvor de eneste
lyde, er den stgj, de selv laver, og hvor de hele tiden skal
koncentrere sig om ikke instinktivt at hviske, nar de snakker
sammen, kommer eventyrerne til en lavning:

Hgje slanke traeer med stammer daekket af vedbend
omkranser en lavning, som ligger 3-4 meter lavere end
resten af skoven, og hernede std tre sma bygninger i
marmor. Vedbend snor sig op af dem, og bunden i lavning er
deekket af visne, fugtige blade. De tre sméd bygninger er
omtrent 3m lange og 1%m bred. De har skrd tage, stendgre
flankeret af smalle sgjler, og de stdr over for hinanden. Stien
ophgrer her. Der er en stank af rdd og fugt.

I lavningen er tre gravkamre af marmor. De er zldgamle og
vejrbidte. Der er et tykt lag visne blade, som rasler og
afslgrer, at jordbunden er fugtig og mudret. Solen nar aldrig
herned, og der bliver aldrig tgrt. Overalt under de visne
blade er rester af murveerk, sgjler og lignende alt sammen i
marmor. Tilsyneladende er de tre katakomber, det eneste
som har overlevet tidens tand. Luften mellem dem star stille,
er fugtig og tung af rad.

Usikker bund: Der er ulempe pa snige tjeks fra de visne
blade; De skjulte murrester ggr, at tjeks ved kamp og action,



Hinterlandet pa Viking-Con: | den dybe grumme skov — Flugten fra vinteren

der fejler med mere end 4, resulterer i at man snubler og
veelter omkuld.

Gravkamrene: Hver bygning er solid, og de har i deres
facade en tung stendgr med hver deres dekoration. Dgrene
kan klemmes op, hvis man er steerk nok — 16 styrke point kan
presse en dgr op (hgjest to personer kan arbejde sammen).
Inde i hver gravkammer er en mudret marmortrappe, som
ferer ned: Da I presser dgren op, stdr en stank af rad
omkring jer. Luften er fugte og kvalm, og | keemper alle med
at undga at kaste op. Bag dgren er et dunkelt kammer med
bare vaegge, og en mudret marmortrappe, som fgrer ned i
den fugtige jord.

Gravkammer 1: Blodsugeren

Dgren er dekoreret med smukke udskaeringer af
blomsterranker, som snor sig ind og ud af hinanden. | hver
blomsts midte er et kranie.

Grav 1, kammer 1

Gulvet er daekket af knuste potteskdr og mellem dem stikker
mgrnede knogler frem. Et gulligt stgv daekker rodet pa
gulvet. | stenvaeggene er der en masse ldger, som alle er
dbne. Nogle stdr pd klem og andre gaber vidtdbent og
afslgrer et langt smalt rum, som engang har veeret en grav.
Luften er kold, og jeres fakler blafrer. En voldsom stank af
rdd nar jeres naeser.

Gravkammeret er blevet plyndret. Krukkerne med gravgaver
er knuste, og gravenes beboeres knogler ligger spredt
mellem potteskarene. | bunden af en af gravene er der
gravet en tunnel, som fgrer til ... Tunnellen er lille og trang,
og den er blevet gravet af ligaedere, sa de kunne plyndre
gravene.

Det gule stgv pa knogler og potteskar er en tyndt spredt
koloni af gul skimmelsvamp, og forstyrrer man rodet, rejser
sig en giftig sky af sporer. At bevaege sig ind over knogler og
potteskar, kraever et snige-tjek 14 for ikke at lave den
ringeste stgj.

| en grav med en vidt aben luge er en lille flok stirges (4
stirges), som bruger stedet som rede, og om natten flakser
de ud for at jage. Om dagen sover de, og kun hgjlydt stgj
eller direkte forstyrrelse vaekker dem.

| en grav med en luge pa klem ligger liget af et menneske og
radner (anbragt af ligeederne til senere fortaering; halsen er
skaret over). En masse fluer summer om lagen. Liget er ifgrt
et lederkyrads, og i baltet haenger en pung (32 sglvstykker,
4 guldstykker, 1 lokkemgnt), en daggert og en bzeltetaske,

som indeholder to trylledrikke (helbredende drik,
usynlighedsdrik).

Grav 1, kammer 2

Stendgren for enden af gangen ligner en vaeg lavet af
kranier: Gangen ender i en vaeg af kranier. Fra gulv til loft
smiler kranier grumt til jer med deres tomme, sorte
djenhuler.

Vaeggen er lavet af sten, og monteret pa den er
menneskekranier, der sidder taet sammen, og daekker hele
fladen, som er en camoufleret dgr. Den tunge stendgr
kraever mindst 16 styrkepoint at presse op (hgjest to
personer kan forsgge sig), hvis man ikke er staerk nok, giver
vaeggen sig ikke det ringeste. Skubbes den op, glider den
naesten lydlgst op:

Luften er kold og stgvet, og der er en ubehagelig stank af
dgd. Midt i rummet er en stor, grd stensarkofag, og pé dens
Iag ligger en statue. Vaeggene hele vejen rundt er daekket af
knogler og kranier, og gulvet bestar af store, solide stenfliser,
som her og der er spreekket. Der er dunkelt og helt stille,
naermest som om kammeret opsluger lyd og lys.

Magisk aura: En magisk aura haenger over stedet, som
opsluger lys og lyd. Rummet er mgrkere end normalt og lys
har svaert ved at oplyse stedet. Lyde er deempede og giver
ikke noget ekko fra sig, men forsvinder i stedet i mgrket og
mod vaeggene.

Statuen pa sarkofagen: Som en del af sarkofagens lag ligger
en statue af kvinde i rustning. Hendes hoved er blotlagt, og
hendes ansigt er indrammet af lange lokker. Midt ned
gennem hendes brystplade stikker en stenpzel. Ser man
naermere efter kan man se, at stenpalen er til at flytte, og
stenpalen gar ned gennem statuen og ned gennem laget pa
sarkofagen. Stenpalen rager 30cm op over statuen, og den
erialt 1%sm lang (det svarer til, at paelen nar ned til bunden
af sarkofagen).

At dbne sarkofagen: Stenpalen sidder i vejen og kraever at
man lgfter den bort (12 styrkepoint for at Igfte den; hgjest
to personer), og laget kraever 24 styrkepoint at lgfte (maks 4
personer kan Igfte sammen).

Hvis stenpzelen fjernes: Blodsugeren, der ligger i sarkofagen
vaekkes, og fyldt med en tgrst efter blod vil den straks kaste
sig over eventyrerne. Hvis blodsugeren far fat i et offer, vil
den i sit begzer efter blod suge Igs frem for at forfglge sine
fiender.
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Gravkammer 2: Det levende lig
Dgren er dekoreret med udskaeringer, der forestiller et

langstrakt kranie, der daekker en god del af dgrens flade, og
som er omgivet af geometriske mgnstre.

Grav 2, Kammer 3

Et syndigt rod praeeger kammeret. Gulvet er overstrget med
stenbrokker og mellem dem ligger knogler spredt. Knoglerne
er gamle og beskidte, og flere steder kan | se bidemaerker pa
dem. Vaggene har adskillige stenldger, som er Gbne, og
afslgrer grave, hvor der en gang ma have stdet stenkister. |
kan maerke en smule frisk luft glide forbi jer.

Ligeederne i kammer 6 har plyndret gravene og adt ligene. |
bunden af den ene grav har ligeederne gravet en tunnel, som
forer til bade Kammer 1 og Kammer 6.

Grav 2, Kammer 4

Stendgren er markeret med et stort rgdt symbol, omtrent en
halv meter langt, som minder lidt om en daggert, der vender
spidsen nedaf, men i stedet for et skaefte er tre lange, smalle
ovaler. Stendgren er ikke last, men den er tung. Det kraever
16 styrkepoint at presse dgren stgjende op — to personer
kan ggre dette.

Den tunge stendgr gar hvinende og stgjende op. En tung,
ildelugtende luft stdr jer i magde, og foran jer er et
stenkammer. Midt i rummet er en tronstol af sten, og pa den
sidder et rddnende skelet ifgrt en lang, falmet kdbe. Pa
hovedet, hvor langt beskidt har haenger slgset ned, haenger
en krone pd skrd, og i ligets skad er et gyldent scepter. PG
gulvet mellem jer og tronstolen laegger en masse lzenker,
som er forankret i vaeggen, og som ude pd gulvet ender i en
stor metalring.

Skikkelsen pa tronstolen ligner et skelet med sglle rester af
hud og har, men det er et levende lig, som har siddet heri
arhundreder. Det levende lig underholdes af sine
spggelsestjenere og -elskerinder, som det tog med sig i
graven, og som er lenket via leenkerne pa gulvet. Nar
spggelserne manifesterer sig (pa bud fra det levende lig),
dukker de op i leenkerne med jernringen om halsen, og de er
ude af stand til at bevaege sig leengere vaek end lzenken
tillader, og de kan ikke finde hvile fgrend lzenkerne og
ringene er gdelagt. Indtil da vil spggelserne manifestere sig
hver nat, ogsa selvom de natten forinden er blevet
"elimineret”. Det levende lig er Karandos Henathos, der i en
fiern fortid var en magtgal adelsmand, der indgik en pagt
med en nekromantiker, sa han kunne herske over sine
undersatter til evig tid — nu er hans rige indskraenket til dette

gravkammer, men hans begeer efter magt er ikke blevet
mindre.

Nar eventyrerne traeder ind i kammeret vagner det levende
lig op. Et sort blik ulmer i dets gjne, det retter pa kronen og
griber om sceptret. Dernaest begynder 4 spggelser at
manifestere sig ved laenkerne, sa de har en ring om halsen
(spogelserne interagerer med laenkerne, som var de fysiske
vaesner). Det levende lig forlanger med en gravrgst, at hver
eventyrer skal efterlade en gave pa mindst 3 guld eller noget
til mindst den vaerdi, hvis de ikke vil ende deres dage her.
Bag tronstolen star et |ast jernskrin (ngglen er hos det
levende lig; dirkelds 14), som indeholder Skriftrullen fra
Ishme-Dagan. Kronen er 50 guldstykker vaerd, og sceptret
er 30 guldstykker.

Gravkammer 3: Ligeederne
Dgren er dekoreret med et simpelt band af mgnstre, som

Igber rundt langs dgrens kant.
Grav 3, Kammer 5

Der haenger en fugtig stank af vad jord og rad i luften.
Stenvaeggene i kammeret indeholder adskillige stenldger,
som alle er blevet flget op, nogle haenger endnu paG deres
heaengsler, andre ggr ikke, og bag hver ldge er en grav —som
er blevet plyndret. Gulvet er deekket gdelagte stenkister, og
mellem dem ligger rester af jord i hvilke en masse hvide
svampe gror.

Kammerets grave er blevet plyndret af ligeedere for lzenge
siden. Der er intet tilbage herinde, udover svampene, som er
midnatssvampe, som er nerende, velsmagende svampe —
spiser man dem, skal foretages et resistens (gift) 14. Fejler
det, pavirkes man af svampene de naeste 2t4 timer, hvor
man oplever alt omkring en, som om det var midt pa natten
uanset hvad tid pa dggnet, det er.

Grav 3, Kammer 6

Stendgren for enden af gangen er lukket. Ser man naermere
efter, er der tydelige slidmaerker pa gulvet, som afslgrer, at
dgren dbnes regelmaessigt. Det kraever 14 styrkepoint at
presse dgren op (der er kun plads til en person), og det
larmer hgjlydt at skubbe dgren op.

| takt med at dgren presses op, star en stadigere
voldsommere stank af raddenskab jer i mgde. Luften er tyk
af den voldsomme stank, der far gjne til at Igbe i vand og
maver til at vende sig. Foran jer Gbner sig et kammer, hvis
gulv er overstrget med knogler, og mange af dem har
kadtrevler haengende radnende. | midten af rummet er en
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stor gravkiste i sten, den er Gben og det store stenldg stgtter
sig op af gravkisten — og dybere inde aner | bevaegelser.
Grdlige skikkelser med lasede kleeder, viltert beskidt har og
lange, spidse taender, der reflekteres i lyset fra jeres fakkel. |
deres sorte blikke ulmer en ond, ujordisk kraft — det er
levende dgde!

| dette gravkammer holder 6 ligaedere til — de fire er i
kammeret, og to er skjult i gangen —som bruger rummet
som deres base, og de har gravet gange til de andre grave
for at plyndre dem for lig, som de forteerer, men de gar ikke
af vejen for at aede de levende, og de vil derfor ga til angreb.

Gulvet er overstrget med Igse knogler, og al Igb og stormlgb
skal foretage et Resistens (behaendighed) 6 for ikke at tabe
balancen og veelte omkuld. Stensarkofagen er blevet
plyndret for leengst, men mellem knoglerester og gdelagte
dele af en rusten rustning ligger 3t10 sglvmgnter, som det
tager en times tid at samle. Gemt nede i sarkofagen ligger
ogsa en mgrnet laedersnor pa hvilken sidder to Dragens
tdrer (Vredens drdbe, Hede tdrer).

Gangene: Gravkamrene er forbundet med et netveaerk af
mudrede gange, som er blevet udgravet af ligaederne.

e  Eventyrpoint: For hvert kammer udforsket — 100
point; For at bemaerke den magiske aura —75
point

M?23 — Calacornen og slagmarken (Stien
mellem P35 og P38)

. Mgde: Calacorn og kobolder, orker, fanger;
Ankommer til blodig slagmark

Stien, | fglger, bugter sig ind i en smal revne mellem to
bakker, og da | falger bugtningen rundt mellem bakkerne,
mgder jer et blodigt syn. Mellem bakkeskraenterne, mellem
frosne buske og trzeer er jord deekket af sne — pludselig er
det, som om | er trddt ind i et vinterlandskab — og sneen er
rodet op og staenket med blod. Der ligger flere lig deekket af
sne, og der er talrige stgvle- og fodspor i omrddet.

Eventyrerne er kommet til en slagmark ramt af en de
pludselige snestorme, som harger skoven. Undersgges
ligene, kan de se omkring ti kobolder, fem-ti mennesker og
tre orker. De er kolde og har vaeret dgde i 2-3 timer. Fra
omradet fgrer et szt af fodspor ned af vejen (bestaende af
mange sma fgdder med klgr og nogle menneskestgrrelse
med stgvler), og et andet sat fodspor, der kommer oppe fra
skraenten, og som fgrer tilbage der op igen (bestdende af
mange tunge stgvlespor). Fglges sporene op af skreenten,

forer det til sted A, orkernes lejr, og falges sporene ned af
stien, fgrer det til sted B, koboldernes skjul.

Baggrund

En flok kobolder anfgrt af Calacormen Dak og Lenn var
blevet sendt af sted med fanger til en koboldkoloni, hvor de
skulle bruges som slaver. P3a vej igennem skoven blev de
pludselig blev ramt af en snestorm. Kulden og sneen gjorde
calacormen og kobolderne slgve. Fangerne blev skreemte
over den pludselige sne og begyndte at fryse
gudsjammerligt. Det satte gang i en panik, som gjorde at
fangevogterne matte standse og fa orden i geledderne.

Samtidig med var Brisk @gleader og dennes orkbande p3 vej
pa plyndringstogt, da de hgrte koboldernes sammenstgd
med deres fanger. Orkerne lagde hurtigt et baghold, og
overraskede fangekaravanen, da den fortsatte sin faerd.
Orkerne overvzeldede kobolderne, og Calacormen kaldte til
et hastigt tilbagetog med de overlevende kobolder, og ca.
halvdelen af fangerne. Resten af fangerne blev erobret af
orkerne.

Nu sidder orkerne og kobolderne to forskellige steder i
skoven og slikker deres sar. Men orkerne har ikke i sinde at
opgive jagten. Sa snart de har faet samling pa tropperne,
seetter de efter kobolderne for at ggre det af med resten af
dem og erobre resten af deres fanger. Far orkerne fat i
fangerne, vil de fgre dem til deres egen lejr, som ligger skjult
et andet sted i skoven.

Sted A: Orklejren

Forude kan eventyrerne lugte rgg fra et lejrbal, og de kan
hgre de fjerne lyde af en gruppe orker og deres fanger. Brisk
@Pgleaeder og hans bande har sldet lejr og sidder nu og slikker
deres sar. Der er 12 orker og 10 fanger. De sidder ved to bal.
Orkerne sidder og spiser og plejer deres sar, mens fangerne
sidder i en gruppe pa jorden. Flere af fangerne baerer praeg
af en hard medfart i kampen.

At naerme sig lejren: Orkerne har sat vagtposter rundt om
lejren. Eventyrerne kan enten snige sig hen til lejren, eller de
kan narme sig abent. Forsgger gruppen at snige sig frem,
skal der foretages et kollektivt snigetjek 10. Fejles det, vil de
blive rabt vredt an, og flere orker vil komme til med vaben
haevet. Er det succesfuldt, kan de na helt frem til lejren uset
og se, hvad der finder sted, og eventuelt lave et
overraskelsesangreb pa orkerne.

Nzermer de sig abent, vil de blive rabt an. Orkerne vil veere
ekstra pa vagt, men ikke specielt aggressive. De har allerede
keempet, og har ikke noget udestaende med eventyrerne.
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At snakke med orkerne: Orklederen Brisk @glezeder vil fgre
ordet i en samtale mellem eventyrerne og orkerne. Nogle
orkerne vil blande sig med tilrdb og kommentarer, men
bliver sat pa plads af deres leder, hvis de blander sig for
meget. Hvis eventyrerne viser sig at vaere villige til at
forhandle med orkerne, vil Brisk fortaelle omtrent hvad der
er sket, og tilbyde eventyrerne, at hvis de finder kobolderne,
vil Brisk give dem en belgnning. Brisk vil som udgangspunkt
tilbyde 65 sglvstykker, men hvis eventyrerne gnsker det, er
orklederen ogsa villig til at lade fangerne ga — Brisk havde
habet at der var nogle veerdifulde fanger imellem, men det
lader ikke til at veere tilfeeldet. | stedet er Brisk mere

interesseret i at fa ram pa kobolderne og calacormen.

At befri orkernes fanger: Lykkes det eventyrerne at fa
fangerne frigivet, vil de trygle eventyrerne om at hjaelpe dem
ud fra skoven, sa de kan komme tilbage til sikkerhed. De er
bange for at rende ind i deres fangevogtere og blive taget til
fange igen. Eskorterer eventyrerne dem ud af skoven, vil der
ikke ske yderligere. Nar de er i sikkerhed uden for skoven, vil
fangerne takke eventyrerne mange gange, og derefter drage
af sted imod civilisationen. Der vil muligvis vanke en
belgnning — se nedenfor.

Fangerne er forskellige handelsrejsende og handvaerkere,
som kobolderne har fanget (mens vagter og soldater er
blevet draebt). Fangerne har ingen kamptraening og kan
derfor ikke bidrage med meget i kamp. Navne:

Antigonos, Callinicus, Petronas, Leontinus,
Stylian, Euststhios, Evaristus, Lysas, Pholos og Nebolous.

Sted B: Gemmestedet

Som eventyrerne gar ned ad vejen, kan de se spor af et
relativt stort fglge, der er trukket vaek fra vejen: mudrede
fodspor i sneen og knaekkede grene danner en stiind i
skoven. Hvis de fglger med sporene, kommer de hen til en
lille bakke. Pa toppen er et par traestammer trukket hen for
at danne en meget interimistisk barrikade. Kommer
eventyrerne op og ser hen over barrikaden, ser de et
sprgeligt syn: en Calacorm og resterne af en deling kobolder
sammen med de overlevende fra den fangekonvoj, de
bevogtede. Mange af bade vogterne og fangerne er sarede,
og alle lider under kulden.

Der er ti kobolder, hvoraf to er meget hardt sarede, og kun
tre er uden betydelige sar. De fleste ligger sleenget op af
skraenten, eller af de to traeer der star pa hgjen. To af de
uskadte bevogter deres barrikade. De virker dog alle meget
slgve og en anelse omtumlede.

Calacormen Dak og Lenn bzerer ogsa praeg af kamp, selvom
den ser ud til at vaere i nogenlunde god form. Den sidder pa

jorden, lzenet op ad en stor sten. Ligesom kobolderne ser
den meget slgv ud. Hvis ikke kobolderne har opdaget
spillernes tilstedeveerelse, vil det det ene hoved have
lukkede gjne og se ud som om det blunder.

Pa jorden sidder desuden en gruppe pa 15 fanger. De er
temmelig forskellige, bade i holdning og beklaedning, men
feelles for dem er, at deres t@j er beskidt og laset. Flere af
dem er blalige af kulde, og de sidder i en stor klump og
holder varmen sammen.

Hvis kobolderne opdager eventyrerne: Riber eventyrerne
hen over barrikaden, eller laver de meget (meget!) stgj,
lyder der en svag, let haes stemme hen over barrikaden, der
raber dem an og prgver at lyde myndig. Det er dog tydeligt
at den rabende ikke er i den bedste forfatning. Efter at have
sikret sig at de ikke er orker, opgiver stemmen at vaere
truende, og accepterer at eventyrerne kommer naermere.

Hvis eventyrerne sniger sig ind pa kobolderne: Hvis
eventyrerne nar usete op pa bakketoppen, udbryder der
panik pa hgjen. De kobolder der kan, giver sig til at rende
forvirrede rundt. Calacormen er noget mere fattet, men
reagerer i stedet ved at puste sig op, og pr@ve at virke
myndig og selvsikker — med blandet held.

Hvis eventyrerne reagerer aggressivt, vil Calacormen haeve
sine vaben og far kobolderne med pa kamp. Men hvis ikke er
bade Calacormen og kobolderne mere interesserede i at
slikke deres sar. Eventyrerne kan ogsa sagtens fa dem til at
fortzelle, hvad der er sket. De vil praesentere det som om de
keempede zerefuldt. Efter kampen trak de sig tilbage til hgjen
for at komme sig. De er dog ved at blive paniske over tanken
om orkerne. Hvis eventyrerne spgrger fangerne, far de
omtrent samme historie, dog mere zerligt. Hvis de ser deres
snit, vil en eller flere af fangerne prgve at fa eventyrerne til
at hjelpe dem fri fra deres fangenskab.

Koldblodede: Calacormen og kobolderne er koldblodede, og
klarer sig ikke godt i kulden. De er slgve og ufokuserede. De
har Ulempe pa alle rul sa lzenge de er kolde.

At hjelpe karavanen ud af skoven: Hvis calacormen far
fornemmelse af at eventyrerne er venligtsindede, vil den
foresla en handel med dem: hvis de kan hjlpe gruppen ud
af skoven og undga orkerne, vil de blive belgnnet med 40
sglvstykkr. Calacormen har et primitivt kort over omradet,
som det viser eventyrerne, og ud fra det, kan de planlaegge
deresvej ud af skoven.

At skjule sig for orkerne: Kobolderne er meget opsatte pa,
at eventyrerne forsgger at skjule spor, hvilket kraever et
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rejsetjek 8 for hver straekning og seenker deres fart med
50%. Undlader de at ggre noget aktivt for at skjule deres
spor, teeller det som et fejlet rul. Fejler de to rul, indhenter
orkerne dem, og de vil blive mgdt med Brisk @gleseders
orkbande. Calacormen og kobolderne vil keempe det bedste
de har leert.

Belgnning: Hvis eventyrerne fglger Calacormen og dens
folge hele vejen ud ad skoven, vil calacormen give dem den
lovede belgnning. Calacormen finder en pung med 30
splvstykker frem og giver fglgende oplysninger: ”Skaf
pglefolket og keempeuglernes hjselp mod orkerne. @glefolket
er vest for sgen, nord for floden” og “Hils min bror Geek &
T’shik fra mig og fortael ham, at han skal give jer Sglvngglen
fra Dagish.” (sidstnaevnte er en Fastaval-ledetrad og er
relevant for Fastaval 2016 — ggr spillerne opmaerksom pa
dette).

Frihedskaempere: Hvis eventyrerne beslutter sig for at befri
fangerne, ma de fgrst nedkaempe calacormen og
kobolderne. De er sarede og slgve, og det vil vaere nemt at
overraske og overrumple dem. Gar kampen imod dem, vil
det ogsa veere relativt nemt at fa dem til at overgive sig.
Lykkes det at befri fangerne, vil de dog forvente at
eventyrerne hjelper dem i sikkerhed uden for skoven.
Desuden er flere af fangerne bange for orkerne, og de vil
trygle eventyrerne om at skjule deres spor for orkerne (se
ovenfor). Kommer det til kamp med orkerne, vil nogle af
fangerne hjalpe med at keempe, safremt de har vaben at
keempe med (de vil selv tage dem fra de besejrede kobolder,
med mindre eventyrerne stopper dem). Hvis det lykkes
eventyrerne at fa fangerne hele vejen ud af skoven, vil de
vaere meget taknemmelige og hurtigt drage af sted imod
civilisationen.

Fangerne: Fangerne er en blandet gruppe. Hovedparten er
en karavane der kom for teaet pa en af koboldernes bosteder.
Der er ogsa en gruppe, der forsggte at treenge ind og stjeele
fra et af koboldernes templer. Fangerne er for hovedsagens
vedkommende civile, men der er nogle fa med
kamperfaring. Fangerne er Gennadios, Psellus, Festus,
Carausius, lasitas, Narses og Macarius samt Kale, Galla,
Licinia, Aelia, Gemma, Eulogia, Thamar og Styliane.

Hvis eventyrerne hjzlper fangerne fri og ud af skoven: Hvis
eventyrerne frigiver enten en eller begge grupper af
koboldernes fanger og hjeelper dem ud af skoven, kan de
maske fa en belgnning nar de kommer hjem. Nar
eventyrerne kommer hjem, rul 1T10 for hver gruppe fanger
reddet.

e 1-2:Ingen belgnning / Dobbelt belgnning:
Fangerne kom ikke hjem, eller finder ikke
eventyrerne. Ingen belgnning. Hvis eventyrerne
fulgte fangerne hele vejen hjem, rulles i stedet
1t8+2 to gange og far dobbelt belgnning.

e 3-5:"Vi har skillinget sammen: De taknemmelige
fanger opsgger eventyrerne og giver dem 4t4 guld
som tak.

e  6-7:"Jeg kender en alkymist!”: En af fangerne giver
eventyrerne (rul 1t4) 1) to helbredende
trylledrikke, 2) en usynlighedsdrik, 3) en styrkedrik
eller 4) to flasker voksevaekst.

e 8-9:”Har du mgdt min feetter?”: En fangerne har
forbindelser ved faestningen. Ved det naeste
Ggremal ved Faestningen ma hver spiller rulle en
terning om og vaelge det bedste resultat. Spilleder
kan beslutte at det ikke giver mening i forhold til
det givne ggremal.

e 10:”Jeg hgrte kobolderne tale om noget”:
Koboldernes dragehgvding har et fortryllet
jagthorn, som han holder skjult i en hemmelig lem
nedenunder kisten, og som hgvdingen beskytter
med sit liv mod Dragens fjender. (dette er en
Fastaval-ledetrad og er relevant for Fastaval 2016
— gor spillerne opmaerksom pa dette).

M24 — Skovandernes sang (Pa stien
mellem P34 og P35)

e  Mgde/Under: Skovander; hgrer spaed sang

Pd jeres feerd ned langs stien hgrer | sang, som kommer fra
talrige bittesmd stemmer. Det lyder lystigt og en smule
skingert. Teksten er ikke til at hgre, men det lyder bestemt
som sang — og det kommer et sted inde fra buskadset.

Hvis eventyrerne efterforsker, skal de bevaege sig forsigtigt
frem — kollektivt snigetjek 6. Hvis et snigetjek fejler,
forstummer sangen straks.

Hvis eventyrerne stgjer: Pludselig forstummer sangen, og
der bliver stille. | er ellers nzesten fremme, og lidt leengere
henne efter en busk kan | se en lysning. Der er en ring af

svampe i lysningen.

Lysningen er tom, bortset fra ringen af svampe. Det er
kulhat-svampe, og de er uspiselige, harmlgse og efterlader
en masse sort farve, som er sveer at fa af i vask, nar man
rgrer ved dem.

Hvis eventyrerne er stille: Lidt leengere fremme ser | en
lysning, og der ser | et besynderligt syn. Midt i lysningen stdr



Hinterlandet pa Viking-Con: | den dybe grumme skov — Flugten fra vinteren

en ring af svampe, og de danser! Hver af de smd svampe
drejer i cirkler om sig selv, mens de bevaeger sig rundt i en
ring. Fra hver af de smd svampe lyder den lystige sang som
blandes med perlende latter.

De dansende svampe er skovander. Skovanderne har ingen
fysisk form, men laner svampenes form til at synge og danse,
men de forlader straks svampene — som igen er naturlige
svampe, nar de opdages. Der er 30 skovander i lysningen.
Med mindre man er yderst succesfuld i at tage kontakt til
skovanderne (parlay 14), forsvinder de uden at vende
tilbage. Hvis man efterlader gaver i lysningen til dem, efter
at de er forsvundet, kan ggres et nyt forsgg, hvis der er gaver
for mindst 4 guld — hvis der er gaver for mere end 8 guld, er
der fordel pa tjekket. Angriber man skovanderne, forsvinder
de straks fra deres lante kroppe og er borte.

Skovandernes viden: Far man gjort et godt indtryk hos
skovanderne, deler de ud af deres viden. De kender til
orkerne i skoven og hader orkernes opfgrsel. De ved, at
gglefolket, som holder til nzer floden pa den nordlige side
lidt nord og vest for sgen, hader orkerne. De ved frosten, der
plager skoven kommer fra en anden verden, og sa leenge
porten til den anden verden, star aben, vil vinteren fortsat
plage skoven. Skovanderne kan ogsa afslgre, at der er en
kampe trold et stykke mod vest ved floden, og at trolden
ejer en fabelagtig skat.

M25 — Skiltet og ruinen (ved stien
mellem P35 og P36)

. Mysterium

Forude pd stien ser | et vejskilt. Det er en simpel treepael med
tre vandrette planker foroven. En peger frem af den sti, som |
falger, og en peger tilbage hvorfra | kommer. Pg de to stdr
med sirligt malede bogstaver “Den gamle keempesten” og
”Portneren”. Pa den tredje planke, som peger ind af en
tilgroet sti, der er helt grgn af graes og mos, star der
“Smedjen”. Nedenunder har nogen skrevet med rgde
bogstaver (er det mon blod?) “"Dgden venter! Hold jer
borte!”. Da | kigger ned af den smalle, tilgroede sti er det
som skoven tier helt stille. Der er ingen fugle at hare, ingen
insekters summen. Der er bare en besynderlig s@d, kvalm
duft, som haenger taet i luften.

Stien fgrer leengere ind i skoven, og snart forsvinder
hovedstien bagude. Hver gang eventyrerne Igfter deres
stgvler (men gaelder ikke for bare fadder!) begynder straks
sma gralige svampe at spire og gro frem. Svampene bliver
omtrent en lille centimeter hgje, og hvis man gdelaegger
dem, stinker de feelt og en smule sgdt — og de smager grimt.

Stien ender ved en lille lysning, hvor hgjtvoksende graes er
ved at vokse sodede murrester til. Mellem murresterne star
sortsvedne treestammer, der ser ud som om, de er blevet
braendt for nyligt. Der er en saer stank af kul og brand i
|uften. Der er helt stille i omradet, ingen fugle er at hgre
eller insekters summen. Inde mellem murresterne er de
tydelige rester af en esse, og stedet har tydeligvis en gang
veeret en smedje. | omradet er ogsa en dynge friske kul, som
endnu er lune, og mellem dem kan man finde 1t4 glgdesten.

Hvis man roder rundt i asken eller bliver i ruinen i mere end
10 minutter, afbrydes stilheden af et skinger skrig, der
skaerer gennem marv og ben, og oppe fra himlen kommer en
flammende fugl dykkende. Det er en ildfugl, som har sin
rede her, tiltrukket af den gamle esse. lldfuglen vil forsvare
sin rede og sine glgdesten, men jagter ikke folk, der flygter
fra omradet.

e  Eventyrpoint: For at udforske ruinen — 100 point.

M26 — Den hvide hgjderyg (Pa stien
mellem P36 og S6)

e  Under og mgde: Bengnaver

Inde mellem de skovklaedte bakker glimter en hgjderyg mere
hvidt og klart end de andre hgjderygge. | fanger af og til et
blik af den, som | bevaeger jer ned af stien mellem bakkerne.
Nogle steder fgrer stien jer op over bakker, og herfra kan |
skimte den "hvide” hgjderyg. Den er synlig, fordi der ikke
vokser nogle traeer pd den, og den er mere hvid end sine
omgivelser.

Der er ingen dbenlys sti hen til hgjderyggen, som maske er
omkring 20-25 meter lang. Dens sider er bekleedt med
mindre buskads og graes, men toppen er ubevokset, hvid
marmor. Hgjderyggen er at udskaret, vejrbidt marmor.
Overfladen er beskidt af mudder og regn, af mos og visne
blade, og af arhundreders gang, men det er stadig tydeligt,
at marmoret er bearbejdet. Marmoret udggr en 20m lang
marmorarm (den venstre arm), der i den ene ende ender i
en skulder, og i den anden ender en i flad hand med fingrene
strakt frem — der er i virkeligheden tale om en del af en
enorm statue pd omtrent 60m, hvor bakkenkammen er hele
statuen, men kun venstre arm er synlig. Havde statuen stdet
op, ville armen have veeret strakt ned langs kroppens side
endende i den dbne hdndflade. Hvis spillerne indser, at
bakkenkarmen mad veere en enorm statue, far de straks 100
eventyrpoint.

Hulen: | den fjerne ende mod hgjre er der en huledbning ind
i siden af hgjderyggen. Abningen er gravet ind i siden, og
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fgrer ind til et enkelt hulrum. Loftet i hulrummet bestar en
ujeevn hvid marmorflade, der glider over i fire tykke marmor
"bjeelker”, der ligger side om side (loftet i hulen er statuens
handflade og fingre; tommelfingeren er skjult af hulens
jordveeg).

Hulen er hjemsted for Orontius, en bengnaver, der jagter de
levende om natten, og har hjemme her i dagtimerne. Den
vover sig kun ud i solens lys, hvis tvunget, men solens skaer
har ingen negativ effekt pa den. | et jordhul under et Igs lag
jord ligger 31 afrevne fingre, en sglvhalskaede (2 guld) og
dndedrag pa flaske — Salamandernes drag.

e  Eventyrpoint: For at udforske omradet — 100
eventyrpoint; for at erkende statuen — se ovenfor.

M27 — Huset pa hgjen (Pa stien mellem
P37 og S6)

e Mgde/Mysterium: Vampyrroser, kempe
vampyrflagermus

| bevaeger jer pd en veltradt sti, der snor sig ind og ud mellem
treeklzedte bakker. De stejle bakker, og traeerne star klynger
sig til deres sider, ggr det vanskeligt at komme frem, nar
man ikke folger stien. Efter at have gdet op og ned af stejle
bakkesider, sa fedderne er ved at vaere gmme, bemaerker |
ved et tilfeelde en lille sidesti, som naesten er groet til med
hgjt graes. Den bliver ikke brugt ofte.

Hvis selskabet vaelger sidestien: Den naesten tilgroede sti er
er oplsugt af hgjt graes, men den er stadig til at falge. Efter et
kort stykke vej hen over en bakkekam, far | gje pd en
stenhytte, som stdr ovre pd den naeste bakkehgj mellem
treeer og buske, og den tilgroede sti synes at fare direkte
dertil.

Uden for Stenhuset: Pd en tilgroet bakketop omgivet af
vildtvoksende rosenbuske ligger en lav stenbygning. Det er et
lille hus af grd, ujaevne sten, som er omslynget af en vedben,
der dzekker store dele af murene, og de brune teglsten, som
udggr taget. | husets side er en dunkel dgrdabning, og der er
en vinduesdbning, hvor et stykke klaede blokerer for udsynet.
Luften er sgd af rosendufte, og der er en svirren af insekter.

Huset er lavet af groft tilhuggede sten. | dgrabningen er
resterne af en mgrnet traedgr, som star halvt abent, og i
vinduerne haenger mgrnet kleede som gardiner. Bortset fra
lyden af summende insekter er der helt stille omkring det
lille stenhus, og det er ikke til at sige, om der er nogen, som
spionerer pa eventyrerne derindefra, selvom man let kan fa
fornemmelsen. Pa hgjens sider vokser blandt andet vilde
rosenbuske med hvide roser med masser af torne, og fra

buskene kommer en kraftig sgd duft, som haenger tungt i
luften.

Oprindeligt var huset et stentdrn, som med tiden er sunket i
jorden under sin egen vaegt, indtil kun den gverste etage er
synlig. Sidenhen har nogen slaet hul pa vaeggen i det, der var
det gverste tarnkammer, og de har bygget en dgr i siden.
Udefra er husets forhistorie ikke synlig, og kun ved at
studere dgrabningen grundigt, bliver det tydeligt, at dgren
er fgjet til langt senere. Inde i stenhuset vil de
underleeggende etager muligvis ggre det klart for spillerne,
at der er tale om et tarn. | den nederste etage har nogen
udgravet en jordhule i forleengelse af de nedsunkne tarn.

Rosenbuskene er vampyrroser, der lever af blodet fra
levende vaesner, og i takt med at buskenes blomsters tgrst
stilles, bliver roserne rgde. Inde mellem buskene ligger
knoglerne af tidligere rejsende, som er faldet for
rosenbuskenes sgde dufte. Hvis en eventyrer treeder naer en
rosenbusk for f.eks. at dufte til en rose eller plukke en
blomst, kommer denne til at treede pa nogle af de afblegede
knogler. Sgger man grundigt mellem knoglerne (sgge-tjek 7),
finder man resterne af mere end et lig, og mellem
ligresterne er fglgende ejendele: en slidt rygsak, et spyd, en
slagpkse, et kortsveerd, et lille skjold samt flere andre rester,
der er rustet til, rddnet og mgrnet bort samt en flaske
stenolie og et fortryllet stearinlys (aeterisk lys).

Inde i stenhuset

Herinde er en tung lugt af jordsldet kleede, radfugt og hvad,
der md skyldes flagermus’ efterladenskaber. En smule lys
siver ind af dgrabningen og smalle spraekker ved
vinduesdbningerne, og de afslgrer et simpelt indrettet
kammer. Der er et traebord og et par skamler, og i det fjerne
hjgrne anes en gulvlem.

Inde i hytten er et knirkende traegulv, som knirker hgjtlydt
(ulempe pa snigetjeks), og gynger en smule under folks vaegt.

Skrabeligt gulv: Hvis tre karakterer star teet pa hinanden,
hvis en karakter er tungt lastet eller udstyret med en tung
rustning, braser gulvet pludselig sammen under karakteren
(eller de tre karakterer). Der skal klares et behaendighedstjek
10. Er det succesfuldt, nar karakteren at kaste sig til siden og
ikke falde i. Hvis det fejler med 4 eller mindre, nar
karakteren at gribe fat i kanten, og skal nu treekke sig op
(styrketjek 8; fordel hvis hjulpet; fejler det, falder man ned),
og hvis det fejler med mere end 4, falder hele vejen ned.
Falder man ned, tager med 4t6 i skade.

Under gulvet:
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Under gulvet dbner sig et mgrkt hul, hvis sider er beklaedt
med sten, der flugter med stenhusets mure. Et svagt ekko
kan hgres, og en voldsom stank af svovl og rdd rejser sig. Et
stykke nede er noget ude langs vaggene, der ligner resterne
af et treegulv. Et sted dernedefra synes | at ane lyden af
beveegelse.

To steder leengere nede er resterne af de andre etagers
traeegulv, men det er forgaet for laengst, og der er kun
smuldrende traerester ude langs vaeggene. Pa siderne af
skaktens vaegge et stykke nede sidder en sveerm sovende
vampyrflagermus. | dagtimerne sover de, og deres gjne taler
darligt lys, sa de har ulempe pa angreb i dagslys, men vaekkes
de, vil svaermen springe til live og flakse omkring angribende
alle, indtil de enten skreemmes bort (enten ud af hytten,
hvorefter de sgger ly mellem traeerne, eller dybere ned i
skakten).

At kravle ned i skakten: Vaeggene er opbygget af tunge,
solide sten med mange sprakker, og de er relativt lette at
klatre pa. De er ogsa bekleedt med tykke lag af
flagermuselort. Hvis flagermusene stadig er der, er det ikke
muligt at klatre ned langs siden uden at veekke sveermen.
Det kraever et klatretjek 8 at komme ned. Fejler det, falder
man det sidste stykke af vejen og tager 2t6 i skade. Bruger
man redskaber, er der fordel pa tjekket. Hvis et reb bruges
pa snedig vis til at klatre ned med, kan man komme forbi
flagermusene uden at vaekke dem — det kraever et klatretjek
4 (fejlet betyder 2t6 i skade), og et behaendighedstjek 4 for
ikke at vaekke svaermen (al kamp pa rebet er med ulempe pa
angrebsrul; desuden vil den ene hand sandsynligvis veere
optaget af at holde rebet etc.).

Nederste etage —”Stuen”:

Luften er tyk af jordsldet fugt og stanken af svovl og rad.
Gulvet er dekket af et hvidligt lag snavs, der ligger spredt
ujeevnt over gulvet, og hvad der ligner et bord. | den ene vaeg
er en dgrdbning.

Tarnets bund var oprindeligt stueetagen, og der er stadig en
dgr i den ene vaeg, som nu fgrer til jordhulen. Gulvet er
daekket af knogler og ragelse, som alt sammen ligger under
et tykt lag af stgrknet flagermuselort. Det ujeevne gulv er
ikke let at balancere pa (hvis et tjek eller angrebsrul fejler i
en action-sekvens med mere end 4, snubler man og valter
omkuld).

Under stenbordet, hvis overflade er plastret til, vokser glum-
svampe, som i mgrket udsender et svagt grgnligt lys, som
naesten ikke er til at ane, sa snart der er en smule lys.
Svampene er tydelige at se. De er hvidblege, naermest

farvelgse, og de vokser i store klynger fra alt pa et par
centimeter i stgrrelse til 30cm i hgjden og bredden. Deres
rodnet straekker sig ud pa gulvet, hvorfra de henter neering.
Svampene er ikke giftige, men de smager grimt og er
uspiselige.

Jordhulen:

Pad den anden side af dgren er en simpel jordhule, som har en
feel radden lugt. Et seelsomt grgn skzer lyser hulen op, og |
kan se klynger af svampe, der vokser pG vaeggene hele vejen
rundt. | midten af jordhulen er en firkantet sgjle, mdske
120cm hgj, og pd toppen af den kan | se baghovedet af et
hoved. Toppen af sgjlen eller soklen er Gbenbart udskdret
som et menneskehoved, og | stdr pd bagsiden af den. |
bemaerker, at der pd den modsatte side af sajlen ligger
ligene af to skikkelser.

Pa et tidspunkt har nogen udgravet en jordhule gennem
tarnets dgr, men hvem, der gjorde det store stykke arbejde
med at fjerne jorden helt ud af tarnet, er uvist. Det svage
gronlige lys kommer fra de klynger af glum-svampe, der
vokser rundt om pa vaeggene i den fugtige hule. Stensgjlen i
midten af hulen er dekoreret med sirlige mg@nstre, som snor
sig ud og ind af hinanden i et kompliceret mgnster, som
synes at forme forskellige figurer (slanger, orme, fugle), og
toppen af den 120 centimeter hgje sg@jle er et detaljeret
udskaret stenhoved, der star med ryggen til dgren. Pa jorden
foran sgjlen ligger to lig mere eller mindre oven i hinanden,
og store klynger af kulhat-svampe gror i ligene. kulhat-
svampe er uspiselige, harmlgse og efterlader en masse sort
farve, som er sveer at fa af i vask, nar man rgrer ved dem.

Ligene: Begge er de mennesker i voldsom forradnelse
fremskyndet af jordhulens indeklima og af svampene. Begge
ligger i krampagtigt forvredne stillinger, og det ser ud som
om, de har forsggt at grave gjnene ud pa sig selv. Den ene er
iklzedt en rusten ringbrynje, og den anden et gdelagt
lederkyrads. De har begge kortsvaerd, som er gdelagt af
rust, og rygseekke, som engang indeholdt madvarer, men nu
er hjemsted for en koloni af svampe. Pa jorden omkring dem
ligger 27 sglvmgnter og 3 guldmgnter, som er faldet fra en
pung, og den ene har en flaske modgift.

Den mystiske statue: Statuen eller rettere busten forestiller
bagfra og fra siderne et mandshoved, men forsiden er et
blankt ansigt uden naese, mund eller ansigtstraek udover to
lukkede gjne i form af halvcirkler — gjnene er markant
anderledes, da de ikke er samme naturalistiske stil som
resten af busten, og med det ansigtslgse ansigt far det folk til
at fa kulderystninger. Pa forsiden af soklen er en fordybning
pa ca. 5cm i diameter og en cm i dybden — tydeligvis er det
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meningen at noget skal anbringes her — og i bunde af
fordybningen sidder en rgd juvel (30 guldstykker). Hvis man
forspger at fjerne juvelen, abner statuen sine gjne, og et
kraftigt lysskaer straler fra dem. Alle, der er foran statuen,
skal foretage Resistens (viljestyrke) 14 — hvis det fejler,
bryder deres gjne ud i flammer, og hvis flammerne ikke
straks slukkes, nar ilden at tage fatii det indre af hovedet og
ofret dgr; overlever ofret er dets gjne braendt bort.

Anbringer man messingslange-smykket i de sirlige mgnstre.
Der tager et par gjeblikke at finde det rigtige sted, abner sig
en skjult lem i siden af statuen, og i hulrummet finder man
Yastls stav.

e  Eventyrpoint: For hvert rum (topkammeret,
skakten, bundkammeret, jordhulen) udforsket —
100 eventyrpoint; for at opleve statuens effekt —
200 eventyrpoint.

M28 — Den rosenduftende lysning
(Mellem P18 og P19)

e  Mysterium; lysning pa stien

Stien fgrer jer gennem en lysning. | den fjerne ende vokser en
del rosenbuske, som fylder luften med en sgdmefyldt duft, og
ved et lille vandhul stdr der et gammelt trae, og ved traeets
r@dder ligger en ung mand og sover. Ved siden af vandhullet
star et lille traeebord med en vinflaske og to krystalglas.

Rosenbuskene: Rosenbuskene i lysningen udsender en
fortryllet duft, som luller folk i sgvn. Alle, der maerker den
sgdmefyldte duft, skal klare et resistens (stamina) 8. Hvis det
fejler falder man i sgvn med det samme. Klarer man tjekket,
kan man maerke traetheden i sin krop og kan ikke lade vaere
med at gabe gentagende gange; og bliver man der mere end
en halv time falder man alligevel i sgvn. Sa l2nge man sover,
®ldes man ikke, og der kan ga 1t100 ar fgrend man bliver
vaekket af andre rejsende. Sovende kan vaekkes, hvis man
fjerner dem fra rosenduften.

Den unge mand: Den unge mand er Loukas, og han er
vidunderligt smuk — enhver, der ynder unge maend, skal
klare et resistenstjek (viljestyrke) 8 eller blive fascineret af
ham og forsgge at vaekke ham. Hvis Loukas vaekkes, skal et
nyt resistenstjek (viljesyrke) 8 klares — hvis det fejler,
forelsker man sig voldsomt i ham og er villig til at draebe
andre for at fa ham for sig selv. Loukas er en enfoldig ung
bondemand, der ikke har blik for sin egen skgnhed. Han
husker, at han var ude og ga tur, da han mgdte en smuk

kvinde, som boede i lysninger og bgd ham pa vin — og her
har han sovet i mere end 100 ar, mens alferne beundrer
hans skgnhed.

Vinen og glassene: | vinflasken er fortryllet rosenvin, som far
folk til at glemme tiden. Drikker man af vinen, skal man klare
et resistenstjek (visdom) 12. Hvis det fejler, mister man sin
tidfornemmelse, men det er ikke dbenlyst, hvad der er sket.
Hvis alle i selskabet enten er pavirket af vinen eller faldet i
sgvn, gar der en maned, ferend de kommer til sig selv igen,
da vinens effekt fortager sig, og de sovende nu kan vaekkes.
Selskabet er nu meget sultent, og de har ikke flere
forsyninger pa sig. Hvis ikke alle sover eller er pavirket af
vinen, vil de, der er pavirkede af vinen, konstant falde i
staver og se tanketomme ud, medmindre man taler direkte
til dem eller pa anden vis konstant hiver fat i dem. Denne
effekt varer en maned, eller indtil der plaskes vand i hovedet

Den fortryllede dam: Drikkes af vandet, skal der rulles pa
tabellen. Der kan kun opnas effekten af en tar for hver

person.



Hinterlandet pa Viking-Con: | den dybe grumme skov — Flugten fra vinteren

1t6 Dammens fortryllelse

1 Vederkvaeget.
Taren styrker, og al traethed forsvinder. Karakteren far effekten af en nats sgvn (livspoint retur, fornyet adgang til magi
og des lige).

2 Seet.

Taren maetter, og personen fgler ingen sult og t@rst i en uge og har intet behov for at spise og drikke.

3 Laesket.
Taren behager og beroliger. Den afslappede fornemmelse styrker, og de naeste fem tjeks er der fordel pa.

4 Tarstig.
Taren gor personen mere tgrstig, og der en voldsom trang til at drikke mere. Det kraever et Resistens (viljestyrke 8) at
lade vaere med at drikke mere af dammens vand, og hver halve time skal der laves et nyt Resistens (viljestyrke) 8 for ikke
at drikke enten en tilfaeldig ting, som personen har pa sig (inklusiv trylledrikke, gifte og andre vaesker), eller drikke noget,
der er umiddelbart tilgeengeligt. Hvis tgrsten ikke stilles, bliver personen voldelig og gar til angreb, indtil tgrsten stilles.
Terst-effekten varer indtil solopgang.

5 Drukner.
Taren gor, at personen ikke kan traekke vejret uden at ggre det gennem vand som en fisk. Vedkommende ma dykke ned
i dammen, eller have hovedet i en saek vand eller lignende for ikke at begynde at drukne som en fisk pa land. Effekten
vareri 1l time.-

6 Overseet. Taren far personen til at fgle virkelig fyldt med vaeske. Personen orker ikke at drikke mere, og det kraever et
Resistens (viljestyrke) 10 at drikke noget (f.eks. trylledrikke). Effekten giver ulempe pa de naste fem tjeks, hvorefter den
manglende tgrstfornemmelse forsvinder.

Eventyrpoint: 100 point for at besgge lysningen. 100 point
for at opleve effekten af at drikke af dammen. 100 point for
at opleve effekten af rosernes duft. 100 point for at opleve

Magisk aura: Bordet og maden er fortryllet, og hele lunden
er fyldt med trolddom. Trolddommen hammer angreb, som
bliver langsomme og traege — alle angreb sker med ulempe.

effekten af Loukas’ skgnhed.
De fortryllede retter: Pa bordet er flasker med rgdvin,

hvidvin og sgde dessertvine. Der er fade med frisk frugt,

M29 — Det veldaekkede bord (Stien
mellem P14 og P15)

e Mysterium; Dufte; En lille sidesti med flaekkede

andesteg, helstegt vildsvin, gasesteg, laks, brgd, kager, oste,
tgrrede frugter, honningristede grgnsager, kogte grgnsager

og postejer.
fliser

Hvis karaktererne spiser noget, betyder det noget hvilken

Skovstien, | bevzger jer pd, er mudret og tilgroet med hajt rekkefglge de spiser tingene i, da de fortryllede retter har

graes. Et stykke nede bemzrker | en sidesti, der forer i en ny forskellige effekter. Spgrg spillerne, hvad deres karakterer

retning. Usaedvanligt er det ikke en trampet jordsti, men en veelger at tage p deres tallerkner og spise. Retterne star

sti, der er bestdr af gulligbrune, fleekkede fliser, der er halvt ikke | nogen ordning p3 bordet. Hver ret har kun effekt en

tilgroet med mos, og mellem dem vokser ukrudt og smd gang, og hvis karakteren vender tilbage til retter, der er

blomster. tidligere i forlgbet, har de ikke lengere nogen effekt. Ikke

. N alle retter inden for hver kategori skal spises. Det er nok at
Hvis eventyrerne fglger flisestien:

tage noget fra hver kategori. Hvis tingene indtages i forkert
Efter nogen tid frer den lille sti jer frem til en lysning. Midt i reekkefplge, se nedenfor.
det dbne greesareal stdr et middagsbord daekket op med en

hvid dug, service og leekre retter. Mellem lysestagerne med Forretter: frisk frugt, laks, hvidvin

de taendte lys star dbne vinflasker, og pa fade er anrettet - . .

) ) e Hvis disse ting spises fgrst:
stege, friske frugter og friskbagt brgd, der endnu damper o Hvidvin: Effekten styrker kampevner —
lunt. Der haenger en liflig duft af veltilrettet mad i luften, og karakteren far fordel pa sit naeste
der er en sgdmefyldt duft fra den frise frugt og fra angrebsrul.

kagefadet. Der er ingen vaesner at se. o  Frisk frugt: Karakteren fyldes med en

I lunden er et fortryllet bord anrettet med skovtrolddom og indre varme, som giver fordel pa alle

alfemagi. Det er uforudsigeligt og fyldt med narrestreger og resistenstjeks mod kulde og s indtil

grusomme forbandelser for dem, der vaekker skovens vrede. solopgang.
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o Laks: Karakteren vokser gzller i siden af
halsen, og karakteren kan nu traekke
vejret under vand indtil solopgang, hvor
geellerne forsvinder igen.

Hovedretter: andesteg, gasesteg, helstegt vildsvin,
honningristede grgnsager, kogte grgnsager, brgd, rgdvine.

e Huvis disse ting spises naestfglgende:

o Rgdvin: Karakteren helbredes for sar og
skader. Rul fgrstehjeelpsterningen to
gange.

o Andesteg: Effekten styrker helligfolk — de
kan bruge evnen Bringe balance en
ekstra gang (og hvis de er for lavt niveau
til at anvende evnen, kan de bruge den
en gang (indtil solopgang).

o  Gasesteg: Effekten styrker troldfolk — de
kan bruge en trolddomsevne og en
formular en ekstra gang i Igbet af dagen
(indtil solopgang).

o  Helstegt vildsvin: Effekten styrker
kampevner — karakteren kan pa et
succesfuldt angrebsrul veelge at aktivere
sit vabens effekt, ogsa selvom resultatet
pa terningen ikke var hgjt nok (indtil
solopgang).

Desserter: kager, tgrrede frugt, oste, dessertvine

e Hvis disse ting spises til sidst:

o  Dessertvinen: Effekten styrker
karakteren — et tilfeeldigt evnetal (rul
1t6) stiger permanent med +2 point, og
karakterens gjenfarve bliver grgn.

o De tgrrede frugter: Effekten haerder
karakteren — antallet af livspoint stiger
permanen med 6 point, og karakterens
harfarve bliver grgn.

o  Ostene: Karakteren begynder at underga
en forvandling til et aesel — hvis
karakteren klarer et resistens
(udholdenhed) 8 modstas effekten og
efter nogle minutter forsvinder effekten,
og ellers forvandles karakteren
permanent til et aesel (formularer, der
kan ophaeve forbandelser, kan fijerne
effekten).

o  Kagerne: Karakteren forvandler den
naeste metalgenstand, som karakteren
rgrer ved, til sglv, og karakteren bliver 5
ar yngre og 10 cm lavere.

Den korrekte raekkefglge: Hvis karakteren har indtaget
retterne i den korrekte orden, begynder karakteren at se
skovvaesner, som sidder omkring bordet og spiser og fester.
De bliver stadigt tydeligere for karakteren, og skovvaesnerne
begynder ogsa at bemaerke karakteren — men samtidig med
begynder karakteren at blegne for sine venner (hvis de ikke
er underlagt samme effekt). Karakteren skal nu klare et
resistens (karisma) 8. Hvis det fejler, blegner karakteren helt
og bliver en del af skovfolkets verden — og karakteren er
fortabt, festende for evigt blandt skovfolket men ikke
lengere en del af de dgdeliges verden. Hvis tjekket er en
succes, river karakteren sig fri af effekten og blegner ikke.
Skovfolket forsvinder atter ud af syne.

Forkert raekkefglge: Hvis retter indtages i forkert
rekkefglge, skal karakteren klare et Resistens (gift)-tjek 10.
Hvis det fejler, bliver karakteren fuld, og har ulempe pa
angreb, opmaerksomhed og balance og lignende, samt alle
resistenstjeks involverende de fortryllede retter indtil
solnedgang eller solopgang alt efter, hvad der kommer fgrst.

Hvis eventyrerne ikke tager sig af retterne: Pludselig lyder
en dyb og buldrende stemme: “hvem vover at takke nej til
vort bord? Behager vore retter ikke?”. Vasner, der forlader
lunden efter advarslen, skal klare et Resistens (skovmagi) 16
eller blive forbandet med ”Skovens sult og tgrst”. Hvis man
praesenterer sig fgrst og forklarer, hvorfor man ikke spiser,
og klarer et karisma-tjek 6, lyder det fra den usynlige
stemme ”“Nuvel, du kan g&”, og personen kan forlade lunden
uskadt.

Forbandelsen ”Skovens sult og t@rst”: Karakteren maerker
hele tiden en konstant sult og t@rst, og hver gang karakteren
ser noget spiseligt, skal karakteren klare et resistens
(viljestyrke) 8 eller straks spise og drikke det spiselige.
Effekten geelder karakterens forsyninger, trylledrikke og
lignende, samt spiselige ting som karakteren stgder pa.
Effekten varer ved, indtil karakteren forlader skoven.

e  Eventyrpoint: For at besgge lunden — 100 point;
for at opleve madens fortryllende egenskaber —
100 point; for at opleve en karakter blegne bort —
100 point; for at opleve den buldrende stemme —
50 point; for at opleve forbandelsen — 50 point.

M30 — Prgvelsernes plads — Den
sglverne ridder (stien mellem P15 og
P16)

o  Mgde: Sglvridder; lysning pa stien
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Stien farer jer til en lysning, der er flankeret af hgje klipper
pd den ene side, som skaermer mod solen, og pa de andre
sider er omgivet af slanke treeer. | den fjerne ende af
lysningen naer klipperne star et stribet telt i farverne rgd og
hvid. Ved teltet er lille bord med en vinflaske, et stativ med
lanser og en hest i sglvskinnende harnisk, og midt i lysningen
er et reekvaerk — men der er ingen at se.

Ved denne lysning har en af Maneprinsessernes riddere i
splv slaet lejr. Ridderen er udvalgt til at teste rejsende, der
matte udforske lunden, og ridderen traeder ud af teltet, hvis
eventyrerne bevaeger sig ind i lysningen. Forlader de
omradet, sker der ikke yderligere. Pa det lille bord ved teltet
star en mgrk vinflaske med rgdvin. | stativet er otte lanser.
Inde i teltet har Sglvridderen en baenk, tre flasker vin (rgd,
hvid og dessert) samt seks sglvbaegre (1 guld stykket).

Mgdet med ridderen: Ridderen traeder ud af teltet, nar
eventyrerne udforsker lysningen og hilser pa dem. Ridderen
spgrger om de er klar til at blive testet pa deres feerdigheder
(men kommer ikke ind pa hvilken test det er). Sglvridderen
beder eventyrerne udpege en forkaeemper til prgverne. Hvis
eventyrerne ikke indvilliger, mister sglvridderen sin interesse
for dem og beder dem forlade omradet. Hvis forkeemperen
er:

Lykkeridder, halvork, dvaerg: Sglvridderen flgjter en gang,
og ud af skoven kommer en stridhingst i harnisk. Der skal nu
dystes pa lansekamp, og malet er at veelte modstanderen af
hesten.

e  Ridderdysten

o Dysten foretages ved, at de to
modstandere begge foretager et
angrebsrul med hver deres lanse imod
hinanden pa hesteryg. De to keempende
har samme initiativ, turneringslanserne
gor 1t4 i skade. Sglvridderen har forsvar
16, angreb +10, skade 1t4+8. Bliver man
ramt, skal man klare styrketjek 4+skade
for ikke at blive veaeltet af. Fgrste, der
veaeltes af, har tabt. Hvis begge veeltes af,
tages en runde mere.

o Hvis karakteren bruger en form for list og
snilde, teller angrebet som et
improviseret angreb, og der skal rulles
initiativ (Sglvridderen har initiativ
1t10+7, mens karakteren har initiativ
1t10+4 (det er saledes en fordel for
spilleren at bruge list, da spilleren derved
kan fa lov at sla fgrst og veelte sin
modstander af).

. Hvis Sglvridderen taber, lykgnsker Sglvridderen
vinderen og foreerer denne en Sortlilla natlotus.

Eventyrer, halving, helligfolk: Sglvridderen gar ind i sit telt
og henter tre flasker vin og satter dem pa bordet sammen
med tre glas. | en af de tre flasker er en dgdelig gift — der er
tale om en hvidvin, en rgdvin og en dessertvin. Den
udfordrede skal skaenke sig et glas og drikke det. Overlever
man, har man klaret dysten.

e  De tre flasker vin. Hvis den seneste vin, man har
drukket er

o  Elverfyrstens vin: Den giftige vin er
dessertvinen.

o  Selvridderens rgdvin: Den giftige vin er
hvidvinen.

o  Skovens konges vin: Bade den rgde og
den hvide vin er giftig.

o Hvis man ikke har drukket nogen af
ovennavnte vin: Den giftige vin er
rgdvinen.

e Hvis man drikker den giftige vin, skal man klare
Resistens (gift) 12. Hvis det er succesfuldt, tager
man 3t10 skade, og hvis det fejler, dgr man. Testen
er fejlet.

e Hvis man drikker den rigtige vin, lykgnsker
Sglvridderen vinderen og foraerer denne en
Sortlilla natlotus.

Troldfolk, andre: Sglvridderen finder en skriftrulle frem fra
et skjul under rustningen og laeser fglgende digt hgjt.
Bagefter skal modstanderen recitere digtet i korrekt orden,
men hvis man reciterer digtet forkert eller i forkert orden,
braender ordene pa tungen.

e  Digtet, som Sglvridderen reciterer: Bare bringe
skam at slds med en vdbenlgs modpart det var jo
ikke spor fair maend sa ville sejren for jer

e Ved hver fejl: Ordene flammer op i den talendes
mund, og den talende tager 1t4 i skade for hvert
forkert ord — ved forkert orden er det 1t4 for hvert
ord i linjen!

e  Den korrekte Igsning: Det var jo ikke spor fair at
slds med en vdbenlgs modpart: [ Sa ville sejren for
jer, maend, bare bringe skam!

e  Fremsiger man digtet korrekt, lykgnsker
Sglvridderen vinderen og forzerer denne en
Sortlilla natlotus.

Sglvridderens prgver er barske og farlige, men sglvridderen
er underligt tolerant over list, snilde og smatricks, sa



Hinterlandet pa Viking-Con: | den dybe grumme skov — Flugten fra vinteren

spillerne kan bruge deres ressourcer til at finde Igsninger
eller omga udfordringerne.

Re@dvinen: Efter testen byder Sglvridderen pa et glas rgdvin
og henter sglvbaegre fra sit telt. Sglvridderens fortryllede
r@dvin smager af sommer og modne bar. OBS: Hvis
eventyrerne fortaller, at de kommer fra Skovens konge, sa
byder Sglvridderen fgrst pa et glas rgdvin, inden der dystes.

e  Den fortryllede rgdvin haerder, og den giver fordel
pa naeste tjek, man foretager.

e Skovens konge: Hvis man tidligere har drukket
Skovkongens dessertvin, bliver man pludseligt
plgrefuld (ulempe pa aktiviteter), indtil man
forlader elvernes hjgrne af skoven.

e Elverfyrsten: Hvis man allerede har drukket af
Elverfyrstens hvidvin, styrkes man af Sglvridderens
rgdvin, der fungerer som en dobbelt helende
trylledrik.

Den mystiske vinter: Sglvridderen kender ikke arsagen til den
mystiske vinter, men det ggr Skovens herre.

Elverfyrsten: Hvis eventyrerne ikke har mgdt fyrsten, kan
Sglvridderen fortzelle, at Skovens herre har sit hof ikke langt
herfra, og at de vil na dertil inden solnedgang. Sglvridderne
betegner Elverfyrsten som Skovens herre.

S1 —Bjergskraningen

e  Mgde: dveerge (8 styk); abent land

Forude andrer skoven sig til Gbent land, der snart munder ud
i en stejl bjergskraning. Lige uden for skoven sidder en flok
lasede og udmarvede dvaerge ved bjergskrdningens fod. Pa
jorden foran dem ligger deres sparsomme rejseudstyr og
nogle fd rustne vaben. | ndr at hgre lidt af deres samtale, og |
kan forstd, at de er faret vild og ikke ved, hvor de skal hen.
Da | kommer naermere samler dvaergene frygtsomt deres
vdben op og gemmer sig bag et par klippeblokke.

Flokken af dveerge er udvandret fra de vestlige egne af
Hinterlandet, og de har slaet lejr her midlertidigt, inden de
fortsaetter deres feerd. De er forhutlede efter lange og harde
vandringer efter at deres hjem er blevet lagt i ruiner.
Dvergene hedder Jari, Harr, Gloi, Billingr, Skirfir, Hepti,
Hugstari og Nainn.

Bemeerk: Dette mgde er specielt, da det binder an til mega-
scenariet pd Fastaval 2016, hvor Dragen er begyndt at
heaerge gdemarken. Spillerne kan her fd tips og tricks, som
bliver relevant i til Fastaval.

Udveksling af informationer: Dvaergene er pa flugt fra
Dragen i vest, som har braendt deres landsby af og drevet
dem pa flugt. Der er i alt 8 dvaerge, men da de er sultne og
udmarvede er de bange for fremmede. Dvaergene er til
gengeeld ivrige efter at hgre, hvor de er henne og forsgger at
tigge sig til mad, udstyr og vaben. Udveksling af
informationer giver mulighed for at hgre rygter om Dragen
og den egn, de boede i.

| w6 Rgte |

1 Dragen er en &ldgammel, rgd drage. Flammer, ild og jern bider ikke pa den, og den kan knaegte folks vilje bare ved at kigge
pa dem. Fa ikke gjenkontakt med den, og lyt ikke dens lokkende ord.

2 Den yngste dvaerg, Hepti, udbryder: Dragen har dusinvis af orker og hinterleendinge i sin sold, og det ser ud til at de
arbejder sammen. Mange af hinterlaendingene synes mest loyale ud af frygt for Dragen.

3 Dveaergen med den braekkede arm, Skirfir: Vi mgdte nogle andre eventyrere, der fortalte os om nogle aggressive elvere her i
skoven. Pas pa, med at ggre dem vrede (hans rad giver en +2 til parlay bonus til mgdet ved P19).

4 En muskulgs og krigerisk dvaerg, Harr, erkleerer hgjlydt, at han ved hvordan dragen skal draebes. Frost og kulde! Hvis man
kan mobilisere kulden i denne egn, vil man kunne svaekke og draebe Dragen!

5 Dvaergen Regin kan fortaelle, at orkerne bevogter et 2ldgammelt tempel, og at i det tempel er en s@lvport, som skjuler en
vaben, som Dragen frygter.

6 Ifglge oraklers udsagn beretter dvaergen Nafir, at der en skjult skat bevogtet af en statue, som kun en messingsinge kan
passere.

En gavmild gestus: Safremt dvaergene bliver udstyret med
nye vaben og proviant tilbyder den zldste dveaerg at tegne et
kort over deres egn, som viser indgangen til landsbyens
skatkammer.

e  Eventyrpoint: Mgdet med dvaergene giver 100
point.

S2 — Det hule tree

e Mysterium; stien ender ved sumpet skovsg

| et omrade med taet, mark skov med knudrede traeer og
tornet krat Igber stien forbi en sumpet skovsg, ca. 50 meter i
diameter. PG den anden side stdr et vaeldigt, kroget egetrae
pd bredden med rgdder som stikker ned i vandet. Der er en
dbning i stammen, en lille meter i diameter, ca. en meter
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oppe. Fra abningen stremmer et daeempet, stgvet, bldligt
skaer ud over sgens vande (tilpas beskrivelsen til vejret og

tiden pd d@gnet). Seens vand bobler sumpet.

Det ligner en magisk verden gemt i et hult tree, men det er i
virkeligheden en nederdraegtig skov-and i form af et tree,
som prgver pa at aede folk. Traeet er gigantisk (ca. 5mi
diameter), ®ldgammet og kroget, selvom dets fulde
stgrrelse ikke helt er til at indse, som det er skjult i krat og
buskads ved sgbredden.

At komme til det enorme trae: Eventyrerne kan kaampe sig
vej gennem krattet med svaerd og gkser med ca. en halv
times hardt arbejde, eller vade gennem det lave vand pa et
par minutter (det kraever et behaendigheds-slag mod
sveaerhed 6 for ikke at falde og blive gennemblgdt og vride
anklen for 1t4 skade).

Den mystiske dbning: Man skal sta lige foran traeet for at se
ordentligt ind i hullet, og det kan kun én af gangen. Man kan
kun se blat skaer og lidt blomster, med mindre man stikker
overkroppen ind for at se ordentligt. Kemper man sig
gennem krattet om til traeets bagside (det er fem meter i
diameter) er der intet hul dér, og intet blat lys. Traeet har en
kraftig magisk aura af svaert bestemmelig karakter.

Gennem hullets mgrke trae-tunnel kan du se en lysning badet
i et bldligt tusmgrkeskeer. Der er statuer af tre skikkelser (vist
nok tre kvinder) hyldet i blomstrende ranker. Der er blomster
i mange farver og stgrrelser overalt i det frodige grees.
Skoven rundt omkring er mgrk og vildsom. Duften af
blomster er bedgvende.

Traeet er et maegtigt vaesen, af kgdaedende karakter, som
dominerer hele omradet. Den som vover pelsen ved at stikke
hovedet/overkroppen ind skal tage Resistens (viljestyrke) 17:

e  Succes!: Vedkommende ser de slimede, klobesatte
ranker som raekker ud for at traekke dem ind. Det
kraever Ressitens (undvige) 12 for at kaste sig
bagleens ud af hullet og undvige. Hvis man bliver
grebet, kan man tage et Resistens (styrke) 15 og
2t6 skade for at bryde fri (én anden kan hjzlpe
med et styrke-tjek mod svaerhed 10 for at give +2).
Fejles, traekker traeet sit offer ind. Det skaerer et
evt. reb over.

e  Fejlet!: Beskriv malende den smukke lysning pa
den anden side for offeret og lad dem interagere
med det (i ikke sa lang tid). Beskriv for de andre
hvordan kroppen bliver slap og glider ind i hullet.
Et evt. reb brister efter et gjeblik, men en enkelt
person som forsgger at fastholde offeret kan fla

det ud med et Resistens (styrke) 20 (som gor 2t6
skade pa offeret).

At redde ofret ud af traeet: Hvis eventyrerne forsgger at
gore noget slemt ved traeet efter at et offer er trukket ind
(hvilket er vanskeligt pga. terraenet) siger en grufuld stemme
fra treeet ,,JERES OFFER ER MODTAGET, GA NU MED MIN
VELSIGNELSE!“ Accepterer de, modtager de traeets
velsignelse: Indtil de forlader skoven, kan de sla to gange og
vaelge bedste resultat, nar de ruller fgrstehjaelps-terninger,
og de kan rulle nu, gratis, fordi traeet velsigner dem.

Truer de treeet eller forsgger at kgbsla er det et Parlay-slag,
hvor evnerne truende eller veltalende hjzlper, og
velpraesenterede slagpkser eller spektakulzer ildmagi giver
fordel pa slaget. Pa 20+ spytter traeet sit offer ud igen uden
at protestere yderligere (som dog har taget 3t10 yderligere
skade). Pa 15+ lokker traeet med sin dejlige velsignelse og
med guld. Det kan fa en slimet ranke fra sgen til at reekke
dem en krukke med 60 guldstykker. Naegter eventyrerne,
eller fejler de parlay-slaget men naegter at traekke sig tilbage,
og pregver de at angribe traeet med store gkser eller ild der er
stgrre end bare fakler, vil traeet skrige skraekindjagende —
Resistens (frygt) mod sveerhed 14 for at undga en times
panisk flugt. Er der stadig folk med ild/store gkser tilbage,
spytter treeet sit offer ud som beskrevet ovenfor. Andre
midler bider ikke rigtig pa treeet, og forlader de det, vil det
bruge sin magt over terraenet til at forhindre dem i at vende
tilbage — eventyrerne kan ikke finde treet igen.

e  Eventyrpoint: Mgdet med traeet giver 100 point;
At opleve nogen blive slugt af traeet giver 350
point.

S3 — Grotten bag vandfaldet
e Mgde: grotteadl (3), Mysterium, skjult hule bag

vandfald

Forude kan | se, at landskabet Gbner sig, og det tynder ud i
skoven. Traeerne erstattes af krat og buskads, og foran jer
rejser sig en veeldig klippevaeg, som | skal laegge hovedet
langt tilbage for at se toppen pd. Skovens lyde erstattes helt
af den hgjlydte plasken fra et vandfald, som stien ender ved.
Ved foden af klippevaeggen er en bred og dyb sg med klart
rent vand, og hvor sma grupper af fisk bevaeger sig rundt, og
fra vandfaldet kommer hele tiden mere vand til. | den sydlige
ende af sgen kan | se, en flodmunding. | har formodentlig
fundet kilden til den flod, som Igber gennem skoven.

Stien fgrer frem til en sg ved foden af en stejl klippe. Den
hgjlydte plasken af vand, der skyller ned fra klippens top
overdgver de fleste lyde i omradet. Bag vandfaldet er en
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skjult grotte, som ikke er synlig udefra, og som spillerne kun
kan finde, hvis de aktivt erklzerer, at de vil lede efter huler
skjult bag vandfaldet.

Den skjulte indgang: Vandfaldet falder med en fast jeevn
kraft, og det har en bredde pa ca. 1% meter. Omtrent en
meter over sgens overflade midt i vaeggen bag vandfaldet er
en grottedbning pa ca. en % meter. At klatre op imod
vandfaldet for at nd abningen er sveert (klatretjek 20). Hver
gang man fejler, tages 1t4 i skade fra udmattelse, rifter og
koldt vand. Man kan na frem til abningen ved at klatre langs
siden af klippevaeggen — men det skal ggres pa den modsatte
side af sgen, sa eventyrerne skal fgrst krydse sgen eller
floden.

At klatre langs siden er muligt grundet en smal hylde og
mange sma spraekker og indhak — det er naesten, som om de
er placeret med vilje og camoufleret som en del af
klippesiden — og det kraever et klatretjek 8 at komme frem.
Fejler det, falder man i sgen.

Sgen: Sgen er ca. 10 meter dyb, og den rummer talrige sma
spraekker i klippesiderne, og flere steder rager lange, spidse
klipper frem. Til trods for at vandet er klart, er der mange
skjulesteder i sgen. Der er et rigt fiskeliv, og sgen er ogsa
hjemsted for 3 grotteal.

At svpmme i sgen kraever svgmmetjek 8, hvis situationen er
stresset, eller man har sit udstyr med sig. Fejler det, med 4
eller mindre, tager man 1t6 i skade fra udmattelse og
kommer frem, og fejler man med mere end 4, tager man 1t6
i skade fra udmattelse og begynder at synke. Det kraever et
udholdenhedstjek 8 at komme op — fejler det, tager man 1t6
i skade fra udmattelse og skal prgve igen. Fejler det tre
gange, drukner man. Andre svgmmere, der ikke har fejlet
deres tjeks, kan ved succesfuldt svpmmetjek 8 give den
druknende en +4 bonus.

Grottegangen: Bag vandfaldet er en smal grottegang, som er
omtrent en halv meter bred (svaert at klemme sg forbi
hinanden) og som snor sig en del. Vandfaldet ekkoer
voldsomt i gangen (man kan ikke snakke sammen), og der er
et ujevnt lys udefra. Gulvet, vaeggene og luften er fugtige af
tusindvis af bittesma draber fra vandet. Efter omtrent 5 m

forer grottegangen ind til en grotte.

Grotten: Grotten er en naturlig og fugtig hule, hvis veegge
glinser af fugten fra vandfaldet. Der er et konstant ekko fra
vandfaldets brgl, og man kan kun tale sammen, hvis der
tales hgjlydt. Grotten er ujaevn, og den rummer mange
spraekker, den er omtrent 10m dyb og 6m bred. Oppe under
loftet kan man se drypsten, og pa gulvet er ved at danne sig

deres modparter. Midt pa gulvet foran en besynderlig
stensokkel ligger et skelet ifgrt et laederkyrads, et rustent
sveerd, en rusten daggert, et gdelagt skjold og en pung med
40 splvstykker og et fortryllet stearinlys (Vaekkelys).
Skelettet hoved ligger et lille stykke derfra, og dgdsarsagen
synes at vaere halshugning med en meget skarp klinge.
Kraniet har en guldtand (1 guldstykke).

Soklen: Midt i grotten en en besynderlig stensokkel. Den er
omtrent 75cm hgj og 30cm pa hver side. Soklen er skaret
med stor praecision, og der er ingen maerker efter veaerktgj.
Soklen summer af en ukendt kraft, nar man rgrer ved den.
Pa dens forside en gylden metalplade: Pladen er ca. 11cm x
15cm og synes at veere lavet af guld. | pladen er
indgraveringen af en nggen mand og en nggen kvinde, der
star side om side, og omkring dem er flere streger, der er
lavet med omhu, men deres betydning er uklar. Det virker
som om pladen er blevet delt i to, og at der manngler dens
venstre halvdel. Over metalpladen siden en rgd krystal, som
er faestnet i stenens flade.

Den r@de krystals feelde: Hver gang man forsgger at fjerne
pladen eller krystallen, star en rgd strale ud fra krystallen.
Stralen skeerer hele vejen fra krystallen ud til klippevaeggen
og svinger hurtigt fra den ene vaeg til den anden vaeg —
enhver, der i omradet omkring krystallen skal foretage et
resistens (undvige) 12. Hvis det er succesfuldt, nar de at
springe uskadt til side. Hvis det fejler med mere end 6,
skeerer stralen gennem ofret, der skaeres helt over og dor.
Hvis det fejler med 6 eller mindre, rammes man af stralen
for 3t10 i skade, og hvis karakteren er dgr, er hovedet
kappet af, og hvis karakteren overlever er noget af kroppen
skaret af (en fod, en hand, et gre etc.). Stralen aktiveres kun,
hvis man forsgger at fjerne eller beskadige krystallen eller
pladen — hvis man bare rgrer ved det, sker der ingen ting.

Krystallen og pladen kraever hver et styrketjek 14 at fa Igs.
Bag dem begge er nogle besynderlige metaltrade, der
forsvinder ind i et hulrum i soklen. Krystallen er 12 guld
veerd, pladen er 5 guld vzerd. Fjernes de, kan soklens
hemmelighed ikke afslgres.

Soklens hemmelighed: Hvis man rgrer ved soklen og lader
dens vibrationer pavirke en (i stedet for straks at traekke
handen til sig), vil man den fglgende nat have en besynderlig
drgm om at svaeve i et uendeligt rum omgivet af sma
lysende prikker, og nogle gange kommer flammende
ildkugler sejlende forbi i mgrket, og omkring dem spinder
sma klynger af farvede kugler. Den fglgende morgen har faet
permanent +1 visdom — denne effekt kan kun opnas en

gang.
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Den anden plade: Hvis den manglende plade anbringes i
forlaengelse af pladen, begynder soklen at rumle, og derefter
glider den ned i bunden af grotten. @jeblikket efter glider en
besynderlig metalsgjle af ukendt oprindelse og handvaerk
frem pa 1% meter i leengden, som ender i en slags tang, der
holder om en gylden disc (30cm diameter) i hvilken, der er
graveret seere monstre. @jeblikket efter begynder disken at
rotere, og luften fyldes med lydende af utallige stemmer, der
taler ukendte og fremmede sprog. Efter nogle minutter
stopper disken. Den kan nu fjernes — disken er 15 guld veerd.

e  Eventyrpoint: At udforske grotten — 100 point; at
opleve krystalstralens effekt — 350 point; at
undersgge soklen — 100 point; at opleve den
besynderlige drgm — 75 point ; at opleve diskens
budskab — 150 eventyrpoint; hvis en spiller
gennemskuer pladen/disken — 200 eventyrpoint til
den spiller alene.

S4 — Alfekongens hof

e Mgde: Elverfyrsten; lysning for enden af sti

I ankommer til en lysning omgivet af hgje slanke traeer. Solen
er naesten forsvundet i horisonten, og skyggerne er blevet
lange. Luften er fyldt med aftenens dug, og i det fjerne kan |
hgre g@gen kukke. | lysningen er adskillige pavilliontelte med
blé og gyldne striber. Mellem dem er bdl, og ved bdlet er en
tronstol formet af blomstrende grene, hvorpd en dunkel
skikkelse sidder. Rundt om i lejren og ved bdlet ser |
skovelvere gad rundt i deres grgnne klaeder bevaebnet med
buer.

Her holder Elverfyrsten hof i en lejr, som flytter sig med
manens faser rundt i skoven. Elverfyrsten er et magtfuld
men flygtig skikkelse, der ikke helt befinder sig i de dgdeliges
verden, men i stedet holder til pa kanten til Sgvnens rige, og
nar man besgger Elverfyrstens hof, treeder man ubemaerket
ind i dette graenseland. | omradet omkring lejren er der
adskillige elvervagter, der vogter over omradet med deres
buer. Elverne har for laengst opdaget eventyrerne i omradet,
og de bliver derfor ikke overrasket over deres
tilstedeveerelse.

Elverfyrsten: Elverfyrsten er et &ldgammelt og magtfuld
vaesen, der er tidslgs, sa leenge denne befinder sig i skoven.
Elverfyrsten har bleg hvidlig grgn hud med grgn teint og
ravfarvede gjne. | Elverfyrsten skygge kan man ane
stjernehimlen. Elverfyrsten er ifgrt smukke grgnne og gyldne
klaeder, der pa fyrstens bud kan forvandle sig til et magisk
panser. Elverfyrsten praesenterer sig aldrig med navn, men
bruger allerhgjest sin titel om sig selv. Elverfyrsten mestrer

elvertrolddom og har fuld kontrol med lysningen, og hvis det
pa nogen made kommer til kamp, lader elverfyrsten sine
gaester vagne og opdage, at deres mgde med ham, har
fundet sted i sgvnens rige.

Skumring: Hvor Elverfyrstens lejr er, er det altid skumring.
Solen er naesten forsvundet ude i horisonten, skyggerne er
blevet lange, og aftenen er blevet behageligt kglig. | det
fierne kan man hgre gggen kukke. Eventyrerne kan ikke
undga at bemaerke, hvordan det pludselig er blevet aften,
uanset hvad tid pa dggnet, de tradte ind i lejren.

Sgvnens rige: Idet eventyrerne tradte ind i lejren, er de i
virkeligheden faldet i en fortryllet sgvn pa et sikkert sted.
Nar de forlader lejren, bliver sendt bort af Elverfyrsten eller
bliver til gene for elverfyrsten vagner de pludselig i en tom
lysning, og det er blevet daggry.

Mgdet med elverfyrsten: Da eventyrerne ankommer til
lejren, bliver de budt velkommen af elverfyrstens opvarter,
der fgrer dem til elverfyrsten, hvor de bedes praesentere sig
og deres zrinde. Imens serverer opvarteren dem pa kelig
hvidvin.

Hvidvinen: Den kglige hvidvin smager af sommer og sgde
bzer.

e Nar man indtager Elverfyrstens fortryllede hvidvin
fgler man sig opstemt, veltalende og musisk — der
er +4 bonus pa parlay-handlinger, sa laenge man
taler i rim (dvs. spilleren skal rime sine saetninger),
i de naeste fire timer.

e Hvis man fgrst har indtaget Sglvridderens rgdhvin:
Man falder pludseligt i en tung sgvn, som man ikke
kan vaekkes fra. | stedet vagner man, nar resten af
gruppen forlader Elverfyrstens hof og selv vagner.

e Hvis man fgrst har indtaget Skovens kongens
dessertvin: Den drikkende undergar en magisk
forvandling ud fra fglgende tabel: 1-2) Al har pa
kroppen forvandles til grgnne blade (+2 bonus til
skjul i skov og krat; -2 bonus til parlay med
civiliserede vaesner) 3-4) Al hud forvandles til hard
bark (+2 forsvarsbonus, -2 bonus pa bevaegelse,
balance og behaendighed grundet stive lemmer) 5-
6) Fra hovedbunden springer kbviste med grgnne
blade og fra fgdderne et rodnet (Er der sollys og
jordbund, kan man sla rod og suge nzering i stedet
for at spise og drikke; rgdderne giver slip jorden,
nar man lgfter fadderne; -2 pa sansetjeks, da man
er konstant distraheret af sollys og jordbund). Hver
dag ved daggry, kan den forvandlede foretage et
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Resistens (elvermagi) 8. Hvis det er succesfuldt,
forsvinder fortryllelsen igen.

Den mystiske vinter: Hvis eventyrerne spgrger, forklarer
Elverfyrsten: Vinteren kommer fra en anden verden. Der er
abnet en port mellem vores og et andet sted, og gennem
den port strgmmer vinteren. Det er ikke en forbandelse, og
det ikke noget, som heksene i Heksens hule kan fjerne. Vi
frygter for, at vinteren vil forskubbe balancen i skoven og
vaekke en slumrende fjende, hvis minde vi har straebt efter
at udviske.

Skovens konge: Skovens konge er min blodsbror, og han star
under min beskyttelse. Hvad end Igfter, han har givet jer, er
de ikke geeldende.

Hvis eventyrerne vil have en tjeneste eller lignende fra
Elverfyrsten, beder Elverfyrsten dem om en sortlilla lotus, og
hvis de ikke har en, bliver de peget i retning af Prgvelsernes
plads (M30).

S5 — Den skyggefulde lysning — Skovens

konge

Stien, | fglger, er omgivet af hgje, bladfyldte traeer, der fylder
omrdadet med skygger, og luften omkring jer sval og kalig.
Omkring jer er fuglesang og insekters summen, og i det
fjerne kan i hgre den brusende lyd af en flod. Efter kort tid
ankommer | til en stor skyggefuld lysning, hvor der er en
enorm traestub i midten pd omkring tre meter i diameter, og
omkring traestubben er samlet en flok vaesner, der bruger
stubben som en slags bord. Der er flasker og vinglas, og fra
deres sngvlede stemmer og klodsede sang, lader det til, at de
har féet en del at drikke.

Denne plads er hjemsted for “Skovens konge”, som er den
selvvalgte titel, som Elverfyrstens tossede blodsbror baerer.
Den enormt brede traestub fungerer, som hgjbord for
"Skovens konge”, der holder hof for andre af skovens
vaesner, som fgler sig hjemme i den kuldrede fyrstebrors
selskab — de er alle lidt saere ... men venlige ... men sre ...
og lidt venlige.

”Skovens konge” praesenterer sig som Skovens magtige
konge og hersker, og han vil byde eventyrerne velkommen
til sit hof, byde dem pa keglig dessertvin, og derefter spgrge
til, hvad deres rinde er. Han vil Isbende afbryde
eventyrernes udsagn med sma mishagsudbrud, hvorefter
den talende kanin, Hr. Regnskabsfgrer, forsigtigt vil hviske til
eventyrerne forklarende dem vil protokol, de har brudt, og
hvad de skal ggre for at rette op pa fornaeermelsen af Hans
Majestaet.

Dessertvinen: Den svale dessertvin smager af sommer og
friske baer. Skovens konges fortryllede dessertvin giver folk
1t6 dyretraek (gre, hale, nase, gjne, har, klgr, fgdder etc.)
fra et af fglgende dyr (lad spilleren veelge): raev, egern,
graevling, odder, baever, rotte, kanin, hare, hjort. Effekten er
permanent, og hvis karakteren far 4 eller flere traek, stiger et
vilkarligt evnetal med 1 point. Hvis man har drukket fgrst
elverfyrstens hvidvin og sglvridderens rgdvin, sa pavirkes
man ikke af Skovens konges dessertvin.

Oplysninger:

e Den mystiske vinter: Hvis eventyrerne spgrger, sa
slar Skovens konge ud med armene og forklarer, at
det er bare arstiderne, der er lidt tummelumske,
og vinteren skal nok finde tilbage pa sin plads.

e Prgvelsen: Skaf en sortlilla natlotus (kan vindes ved
M30). Hvis heltene allerede har udfgrt denne
opgave og fortzller dette til Skovens konge,
forlanger denne i stedet at heltene skal
underholde Skovens konges hof med en sang —
bed spillerne opdigte og synge en sang til Skovens
konges haeder.

e Belgnningen: Far heltene udfgrt Skovens konges
prevelse, meddeler Skovens konge, at han er
taknemmelig for deres indsats, men hans
blodsbror, Elverfyrsten, ikke vil lade ham invitere
gaester til Elverfyrstens bal, sa han kan desveerre
ikke give heltene den lovede belgnning, men de er
velkomne til at drikke og feste til solopgang her og
nu hos Skovens konge.

e Hvem er Elverfyrsten?: Elverfyrsten er blodsbror,
og den maegtige herre over skoven, nar den sover.

Ved kamp vil Skovens konge og hof forsgge at flygte ud i
skoven. Angribes ”Skovens konge”, opnar man fjendskab
med skovens elvere og deres allierede, og medmindre man
kan formilde Elverfyrsten (lokation S4) med fornemme gaver
og passende undskyldninger, kan man ikke fa nogen hjzelp
fra elverne og Elverfyrsten og deres allierede, og har man
draebt Skovens konge, vil skovelverne og Sglvridderne
bekrige en.

S6 —Khurans tarn

Se appendikset med Khurans tarn. Khurans tarn er et side-
eventyr i sig selv — og det giver adgang til scenariet
Dragedraeberens grav, hvis et eksemplar af scenariet er til
radighed. Khurans tarn bevaeger sig fra sted til sted, og det
kan dukke op andre steder i Skoven.
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S7 —Hgjen
. Mgde: Ensom
d@dning; skjult
hule for enden
af sti

Stien farer jer frem til en
lysning, og midt i lysning
er graesklaedt hgj. PG dens
top stdr tunge, grad sten,
og her har de stdet i
evigheder.Pa jorden
omkring hgjen ligger
adskillige skeletter groet
til med ukrudt.

Lysningen er fredelig og et
behageligt sted, og det
eneste, der forstyrrer det behagelige indtryk er de mange
skeletter. Der er mindst 20 spredt rundt om, men de har
ligget der leenge, og deres ejendele er forgaet eller rustet
bort — man kan dog vaere heldig at finde to spader.

Hvis man ruller den tunge jeettesten pa hgjens top til side
(kreever 40 styrkepoint, maks 4 personer) afslgrer sig en
abning, eller hvis man graver sig ind i gravhgjen om dagen,
finder man i hgjens indre et gravkammer. Pa en simpelt
udskaret stentrone sidder hgjens beboer, ensom dgdning,
mens arhundrederne glider forbi. Nar hgjens beboer
forstyrres, springer denne straks til live.

Ved nattetide rulles jeettestenen pa hgjens top til side
nedefra. Under stenen er en skakt, som fgrer ned i
gravhgjen. Gravhgjens beboer forlader nu hgjen for at
strejfe omkring og finde sig selskab til at fa tiden til at ga i
gravhgjen. Beboberen vil forsgge at kidnappe sig en med sig
ned i hgjen som selskab.

Omkring tronstolen er samlet en masse gravgaver, der er
daekket af stgv, og ser ud til ikke at have vaeret rgrt i
arhundreder. | hgjen ligger ogsa knoglerne fra flere lig, og de
synes at have veaeret her laenge, men ikke lige sa laenge som
gravgaverne eller hgjens beboer. Hgjens beboer er en
®ldgammel krigerkonge, hvis navn er gaet tabt, som ikke
kan finde hvile, og som savner selskab. Han er interesseret i
at blive underholdt, og hvis man kan underholde ham en hel
nat med historier og sange, slipper han sin gaest fri
(karismatjek 16), og fejler det, bliver man der til naeste nat,
hvor man kan forsgge igen (eller dg af sult og tgrst).

Gravgaverne: 3 irrede bronzekedler med rester af
indtgrrede korn (15 sglv stykket), 57 sorte sglvstykker, 11

beskidte guldstykker, rusten sveerdskede, laeder radnet bort

men tilbagevaerende sglvspaender (20 sglv), prangende, irret
bronzehjelm med stgvede rester af hanekam af farvede fjer

(60 sglv; hvis hjelmens hanekam restaureres er hjelmen 100
sglv veerd), knoglerne af en hest med rester af saddel, bidsel
og remme, 6 forseglede lerkrukker med indtgrrede rester af
primitiv ¢l og et elversveerd.

e  Eventyrpoint: for at udforske lunden — 50 point;
for at udforske gravkammeret 100 point.

PS1 — Helligkilden

e Under

I kan forude hgre hgjlydte plaskende lyde, og stien i falger
farer jer gennem ujaevnt klipperigt terraen. Overalt stikker
klippeflader frem af jorden, og mellem dem vokser buske og
treeer. Leengere fremme kan | se en klippevaeg i hvilken, der
er udskdret et stort stenansigt. Fra ansigtets mund fosser
vand og stréammer af sted gennem skoven som en kilde.

Eventyrerne er ankommet til en fortryllet kilde, der enten
medfgrer gode eller darlige ting.

Stenansigtet: Udskaret i den gra-sorte klippe, og udformet
som en gammel mands ansigt med skaeg og skaldepande og
munden pa vid gab. Fra den vidt abne mund fosser vand ud
og lander i et lille basin pa en halvanden meter i diameter,
hvorfra det stremmer af sted gennem skoven.

Kilden: Nar man drikker direkte af kildevandet, sker der
maerkelige ting. Hver karakter kan pavirkes en gang pa en
mission. Brug tabellen til at se, hvad der sker.
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| 18 effekt . .

1 Stemmen bliver klar, gennemtraengende og magtfuld — og det bliver svaert at tie stille. Karakteren har fordel pa sang og pa
parlay, hvor sang bliver brugt, og ulempe pa at snige sig, gemme sig og tie stille. Effekten varer, indtil man drikker vin eller

forlader skoven.

2 Huden begynder at glgde sglvernt, og det kilder en smule. | de naeste 1t6 timer fungerer karakteren som sin egen lyskilde
3 Vandet har en besynderlig hindbaersmag, og ganen kilder en smule. Trylledrikke indtaget fra nu og til solopgang har den
dobbelt varighed — undagen helbredende drikke, som i stedet heler med dobbelt effekt. Til gengeeld smager alle vaesker i

samme periode som fesen hindbzrsaftevand.

4 Vandet smager fladt og intetsigende. Til gengaeld vaerdsaetter man jord og klipper langt mere end fgr. Man far evnen til at
std, sa hvis begge fgdder er plantet pa jorden, kan man ikke valtes omkuld, hvis man ikke vil det, og man gar man langsomt,
kan man ga pa selv lodrette klippe og jordvaegge. Effekten varer indtil solopgang, eller indtil man forlader en grotte.

5 Vandet smager lidt af roser. Den naeste person, som man kender i forvejen, som man far gje pa, forelsker man sig vildt og
voldsomt i. Man far en trang til at udgyde kaerlighedsdigte og kaste sig i dpden for sin elskede. Effekten varer 1 time.

6 @jnene mister deres farve, og indtil solnedgang eller solopgang har man sort/hvid syn, hvor farver er helt vaek, men til
gengaeld har man (hvis nat) nattesyn eller (hvis dag) fordel pa sansestjeks, der involverer at fa gje pa ting.

7 Vandet har en breendende smag, og i de naeste par minutter star damp ud af grerne pa personen, som bliver breendende
varm og lider af kraftige smerter. Nar effekten fortager sig, er personen forvandlet. En vilkarlig evne er gaet 2 point op, og en

anden er gdet 1 point ned. Effekten er permanent.

8 Vandet smager kgligt og lidt af jern. Pludselig udglattes vedkommende hud — alle ar og skrammer, rynker, maerker, piercinger
og tatoveringer forsvinder. Vedkommende heler desuden to fgrstehjzelpsterninger.

e  Eventyrpoint: Hvis man udforsker omradet — 100
eventyrpoint. Hvis man oplever kildens effekt —
100 point.

PS2 — Dammen — Vest (Ogsa M20 —
stien mellem P31 og P32)

e Mgde: Lygtefolk; Et lille stykke vaek fra stien

Ikke langt borte kan | hgre lyden af plaskende vand, og
forude kan | se hgje siv og dunhammere, som vokser ved
bredden til en lille dam. Inde mellem sivene aner I lys, og
snart ser | gyldne lys hoppe og danse fulgt af en perlende
livlig latter. Det er Levende lys eller rettere lygtemaend. De
levende flammer stopper op, nogle haeengende i luften, andre
lander pd grene og rgdder, og de vender deres
opmeaerksomhed mod jer.

Lygtefolket er levende flammer. De er bade harmlgse og
meget farlige vaesener. De er drevet af nysgerrighed, og de
flagrer gennem skoven forstyrrende beboerne med deres
saere og fjollede spgrgsmal. Skovens vaesner har for laengst
leert at tolerere de flyvske flammer, men ikke alle eventyrere
ved bedre. Overfaldes lygtefolket vil de ggre brug af deres
fortryllelser og derefter stikke af — fordi lygtefolk er, som de
er, har de i modseetning til andre vaesener ingen stats, og
man kan ikke komme til at keempe imod dem. Bemzerk dette
mg@de er magen til mgdet med M20 — det er muligt at mgde
lygtemandene to steder i skoven.

At forhandle med lygtefolket: Lygtefolket er til falds for
gaver. Skaenker man dem guld og guldskinnende skatte, vil
de guide folk ad hemmelige stier til andre omrader, og hvis

man skaenker dem sglv og sglvskinnende skatte, vil de dele
deres oplysninger. For hvert guldstykke skaenket efter det
forste, er der +1 pa forhandlingstjekket (maks +4), og for
hver fem sglvstykker skaenket efter det fgrste, er der +1 pa
forhandlingstjekket (maks +4). Svaerhedsgraden af
forhandlingstjekket er 12.

Hvad lygtefolket ved: Lygtefolkene kender til skovens
beboere, men de har glemt mange af skovens
hemmeligheder igen. De ved, at skovens traeer kan vaere
meget mere levende end man aner, og langt mere farlige
end man. De ved, at skoven beskyttes af Skovgnomerne,
som bor ved traeernes fgdder, og uden skovgnomer vil
skoven dg. De ved, at vinteren kommer fra en anden verden,
og den verden er traengt ind i skoven, og at der ikke er
noget, som har formaet at standse den, og vinterens portal
er ved dammen, men det er det rene selvmord at ga
igennem, hvis man ikke har kuren mod frostens knude. De
ved, at der sover en hzer et skjult sted i skoven, og haeren
venter pa at blive vaekket af en haerfgrer, og de ved, at
jorden under traeerne skjuler mange hemmeligheder.

Lygtefolkets hemmelige stier: Lygtefolket kan pa magisk vis
finde vej gennem skoven, som ingen andre levende vaesener
kan. Hvis man akkompagneres af lygtefolket, kan man blive
ledt hvor som helst hen i skoven af fortryllede stier, men
fornaermer man dem, efterlades man i de dybeste og
giftigste mosehuller. Hvis heltene far forhandlet sig frem til
en rute gennem skoven, kan de blive ledt sikkert hen, hvor
de lyster, og ruten vil fgre dem uden om mellemliggende
steder. Uden lygtemaendenes hjzlp kan ruten ikke bruges
eller genfindes.
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| praksis beskriv hvorledes lygtefolket guider vore helte af
smalle stier, hvor buske og traeer vokser helt taet op til stien,
og hvordan nar eventyrerne er ankommet, at stien bag dem
ikke leengere er der, og lygtemandene er borte efterladende
eventyrerne et nyt sted i skoven.

e  Eventyrpoint: At mgdes og snakke med lygtefolket
— 100 point; at blive fgrt af en lygtemand til et
andet sted — 100 eventyrpoint; at blive fgrt til et
mosehul eller lignende fare af en lygtemand — 150
eventyrpoint.

PS3 — Dammen — gst

Den grgnne skov andrer sig pludselig. Fra at | har gdet
mellem granne traeer og blomstrene buske dbner sig et hivdt
vinterlandskab, hvor sommerens grgnne skov er kvlat under
en tyk hvid dyne af sne. Foran jer fgrer stien ind i et hvidt
omrdde. Sneen ligger mindst en halv meter tyk, og den
haenger tungt pad traeernes grene, og buske er forsvundet
under sneen. | omrddet er ogsad en lille dam, og den ene
halvdel af dammen er frosst til, mens den anden halvdel
stadig ligger i sommeromrddet. Hvor | star er det lun
sommer, og ikke langt fra jer er det isnende vinter.

Under normale forhold fgrer stien frem til en lille dam
omgivet af hgje siv og dunhammere. Ikke langt derfra kan
man hgre vandet fra en bak. Denne del af dammen er
voldsomt ramt af vinterudbrud. Der er et tykt lag sne, og
frosten haenger i luften. Vandet pa den narmeste del af
dammen er frosset. Omradet er ekstremt koldt, og det gor
1t4 i frostskade hvert andet minut, man befinder sig
omradet. Den tykke sne er sveer at ga i, og det vil tage
mindst 15 minutter at gd gennem omradet (7t4 skade) og 8
minutter til den narmeste sti. Det vil tage en halv time at
cirkle rundt om omradet og na om til den fjerneste sti, men
kun 15 minutter til den naermeste sti.

Denne lokation er i scenarie 3 hjemsted for et seerlig
frostpunkt.

PS4 — Korsvejen
o Mysterium

Stien | fglger begynder at aendre karakter. Fra at have vaeret
en smal skovsti, der snor og vender sig om buske og treer,
bliver den bredere og mere lige, naermest som om det er en
kejserlig landevej, | falger. Omkring jer abner skoven op, og
det tynder ud mellem traeerne. Forude kan | en korsvej.

Hvis selskabet kommer fra nord: Da | er kommet frem til
korsvejen, kan | hgre stgj og larm fra stien mod @st. Nogen
eller noget stort kommer Igbende.

Uanset om selskabet skjuler sig eller bliver staende, ser de
en trold komme rendene af stien. Trolden er panisk og pa
flugt, og medmindre eventyrerne hindrer den i at flygte, vil
den ignorere dem og fortsaette sin flugt mod vest. Hvis
eventyrerne hindrer trolden, vil den forsgge at feje dem til
side, mens den frygter for at "Ridderen” skal indhente den —
den er pa flugt fra Den sglverne ridder, som har jagtet den
siden daggry. Hvis trolden far lov at flygte, og eventyrerne
bliver stdende ved korsvejen, vil de nogle minutter senere
opleve en kold vind feje forbi dem, og mens vinden fejer
forbi dem, kan de hgre rustnings ringlen og hoves klapren.

Hvis selskabet kommer fra gst: Da | er kommet frem til
korsvejen, kan | meerke en kold vind fra nord, og med vinden
kommer en tuden og hylen, som fdr det til at isne ned langs
ryggen pd jer. djeblikket efter hgrer | trampen, raslen og
rumlen. Pludselig ud af ingenting marcherer en spggelseshaer
forbi jer. | kan se gennem de talrige soldater, ryttere og
heste, men | kan tydeligt ogsd hare og maerke haeren
marchere forbi jer. Soldaterne har alle alvorlige udtryk, de
virker som veteraner, og de er ikleedt rustninger og skjolde,
som | ikke har set for.

Spggelsesharen marcherer forbi eventyrerne ude at
bemaerke dem. Det tager en halv time fgrend den mystiske
hzer har passeret. Hvis man traeder ind i haerskaren, angriber
eller forhindrer den i at marchere, griber usynlige kraefter fat
i karakteren, der treekkes med og bliver en del af den
marcherende hzer. Naeste gang man oplever haeren
marchere af sted, vil karakteren vaere blandt de
marcherende iklaedt de klaeder og rustning, som karakteren
havde, da denne gik tabt. Karakteren kan forsgge at modsta
med et Resistens (viljestyrke) 18. Succesfuldt, bliver
karakteren fundet bevidstlgs et lille stykke borte knugende
en spggelsesklinge. Hvis det fejler, ender karakteren som en
del af optoget til evig tid.

Hvis selskabet kommer fra syd: | takt med at | neermer jer
korsvejen, kan | se to skikkelser naerme sig fra nord, og de
bliver tydeligere, kan | se, det er to store, kulsorte hunde. En
kold vind fra nord kommer fejende, da I star over for de to
sorte hunde.

De to sorte hunde stopper et lille stykke foran heltene. De er
overnaturlige vaesner, der jagter dgdninge, der er
undsluppet dgdsriget. Hvis der er nogen dgdninge blandt
eventyrerne, vil de to sorte hunde gribe og sleebe dgdningen
bort til dgdsriget — og de blegner bort uden at eventyrerne
kan ggre noget. Hvis der ikke er nogen dgdninge, vil
hundene kigge nysgerrigt pa eventyrerne, og eventyrerne
kan marke, at det er som om de sorte hunde kigger ind i
deres sjele. Derefter blegner hundene bort, men hver gang
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en eventyrer pa resten af missionen falder til 2 livspoint eller
faerre, kan de se eller maerke de sorte hundes
tilstedeveerelse. Hvis karakteren er dgende (pd negativ
livspoint) eller dgd, vil hundene stikke med personen og
treekke vedkommende til Dgdsriget — andre karakterer har
en runde til at helbrede den dgende karakter, eller er
karakteren borte.

Hvis selskabet kommer fra vest: Som | neermer jer korsvejen,
kan | se en skikkelse komme ridende mod jer fra gst. | solens
skaer glimter rytteren imponerende, da bdde rytter og ganger
er ikleedt metal fra top til ta. Da | kommet taettere pa
hinanden, bliver det tydeligt, at rytteren og hesten er iklaedt
pladerustning, der glimter som sglv i solen. Rytteren stop op
pd den modsatte side af korsvejen.

Ridderen er en sglvridder (se M30). Ridderen er ude og jage
trolde, og ridderen antager, at eventyrerne er en del af
dgdningene eller deres allierede, siden er de er tilstede. Hvis
eventyrerne peger ridderen i en retning, hvor der er en
trold, vil ridderen belgnne dem for hjzelpen og fra et skjul
bag rustningen finde en pung med 5 guldmgnter og
lykkemgnt frem og give dem det som tak. Hvis eventyrerne
ikke kan pege i nogen retning eller peger et falsk sted hen,
takker ridderen for deres indsats og rider af sted.

e  Eventyrpoint: For at opleve en episode — 100
eventyrpoint

PS5 — Grusgraven

Stien fgrer jer frem til et omrdade, hvor skoven dbner sig. Her
deler stien sig og render i to nye retninger, og hvor skoven
dbner sig, ser i en keempe grusgrav. Det er et stort omrdde
pa flere hundrede meter pad tvaers, og hele vejen rundt vokser
der treeer og buske ud til kanten. Skrdningerne er stejle
grusvaegge uden nogen tydelige holdepunkter, og der er
mdske ti meter eller mere ned. Bunden af grusgraven bestar
hovedsageligt af radligt grus, men her og der er smd
vandpytter og omkring dem er noget sparsom vakst.

Omradet er ubeboet. Hvis man bruger en halv time, kan man
finde et sted, hvor det er let at komme ned af skraningen.
Hvis ikke kraever det et klatretjek 10 (+4 bonus hvis man
reb), og fejler tjekket, slar man sig for 1t6 skade. Falder man
hele vejen, g@r det 4t6 skade.

e  Eventyrpoint: 100 point for at udforske omradet.

Denne lokation er i scenarie 4 hjemsted for en saerlig ruin.

P19 — Bro over aen
e  Mgde: Elvere (5 styk); Synlig; Pa stien

Ret forude ser | en elegant, hvid bro, der krydser over en
brusende @. Skovens treeer stdr taet om broen, men alligevel
er det som om, at broen er omgivet af en lysende vind. Da |
naermer jer, ser | en vagtsom og bevaebnet skovelver holde
gje med jer midt pd broen.

Broen repraesenterer overgangen til et omrade af skoven,
som elverne betragter som deres. Pa broen star skovelveren
Xantalas, som er kommandant for en mindre gruppe, der
beskytter broen mod det veeld af fremmede, som er begyndt
at udforske skoven, og i seerdeleshed den mystiske vinter,
som truer skoven. og som elverne mistaenker de fremmede
for at have bragt med sig (teknisk set skyldes det eventyrere,
som drabte isheksen og slap hendes kraefter Igs, sa helt
forkert er elvernes mistanke ikke).

Xantalas er en selvsikker og arrogant elver, der afviser
ethvert forsgg pa at krydse broen og komme ind i elvernes
domane. Han anmoder strengt enhver om at vende om og
ga tilbage den vej de kom fra. | buskene bag ved broen
sidder 4 arvagne elverskytter pa vagt med deres buer.
Safremt deres kommandant giver tegn til forsvar affyrer
elverne pile.

Den fortryllede bro: Broen er fortryllet med elvermagi, der
skaber en fortyllet vind, som haenger konstant om broen og
hele tiden kan maerkes. Tre gange om dagen, kan elverne
pakalde sig en stormvind, som kan feje elvernes fjender af
broen: Eventyrere og andre skal klare Resistens (styrke) 14
eller blive slynget af broen og tage 1t6 i skade.

At komme forbi broen: Kommandant Xantalas kan ikke
bestikkes, men det er muligt at overtale ham med fornuftig
tale eller med en succesfuld parlay-handling. Hvis
eventyrerne har mgdt dvaergene ved S1 og henviser til dem,
gives der +2 til parlay.

Kampen om broen: Hvis det kommer til kamp forsvarer
elverne indadt broen, men de flygter ind i skoven, safremt
2-3 elvere mister livet. Broen smal (2 personer bred), sa det
er kun muligt for to personer at angribe en modstander. Det
er dog muligt at krydse den med et behandighedstjek 8.
Hvis tjekket fejler vaelter man i vandet, tager 1t4 i skade, og
ens tur gar tabt.

Den mystiske vinter: Elverne kender ikke arsagen til den
mystiske vinter, men den er en trussel, men de forventer at
Skovens herre nok skal beskytte sit rige og sine undersatter.

Skovens herre: Skovens herre er elvernes fyrste, og han
holder til her i skoven. Hvis elverne stoler pg eventyrerne: Ga
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af den nordlige sti for at finde ham. Hvis elverne ikke stoler
pd eventyrerne: Ga af den sydlige sti.

e  Eventyrpoint: At mgde elverne og udforske stedet
— 100 point; At opleve broens trolddom — 100
eventyrpoint.

P30 — Den forladte vandmglle
o  Mgde: gobliner (11 styk); forfalden bygning ved
stien

Fra stien kan | se ud over en stor, smuk skovsg omgivet af
treeer hele vejen rundt, som spejler sig i vandets overflade.
Stien deler sig her, og to grene Igber rundt langs sgen, mens
en tredje farer ind i skoven. Netop her Igber en baek fra sgen
ind gennem skoven. Baekken Igber i bunden af en smal klgft
omkring 2 meter dyb, som er lige til at hoppe hen over. Ved
baekkens munding pad kanten til sgen ligger en forladt
gammel vandmglle, hvis mgllehjul ikke har kgrt i mange ar.

Fra sgen Igber en smal bak ind i skoven (bakke er ikke
aftegnet pa kortet), og ved baekken er forfalden vandmaglle.
Vandmgllen er skjulested for en flok gobliner, der har
forskanset sig og bruger stedet som deres base til rgve
rejsende i omradet: | mgllens stue befinder sig 6 gobliner, og
4 gobliner gemmer sig nede i mgllens “underhus”, og en
goblin gemmer sig ude ved badene gemt under badebroen.
Hvis eventyrerne ignorerer mgllen sker der intet, da
goblinerne gerne vil skjule sig for deres omgivelser.

Vandmgllen er anbragt pa skraenten til sgen, hvor baekken
har sin munding. Fra skraenten ned til vandets overflade er
to meter. Ved baekkens munding er et stort mgllehjul, som
er ramt af rad og ikke leengere fungerer. Mgllehuset er halvt
pa land og halvt ud over sgen, hvor det er anbragt pa pzle.
Den halvdel af mgllen, der rager ud over vandet, har et
underhus, der ikke er synligt inde fra land, men som
"haenger” pa undersiden af mgllebygningen lige over
vandkanten. | forleengelse af vandmgllen Igber en gammel
badebro ud i sgen.

Hoveddgren: Dgren er blokeret pa indesiden med store
stykker tommer (styrketjek 20 for at valte). Goblinerne
vaerende sma, bruger en skjult lem i nederste del af dgren,
som de kravler igennem (sansetjek 8 for at opdage;
styrketjek 12 for at fa op; kravler man igennem, har
goblinerne fordel pa deres angreb, og man kan ikke bruge
skjold eller behandighed).

Over hoveddgren har goblinerne anbragt en tung sten, som
de tipper ned i hovedet pa indtrangere — Resistens

(undvige) 14 for ikke at blive ramt. Fejler det, tager med
1t10+2 skade.

Mgllestuen: Vinduerne og hoveddgren er forskansede, og
de eneste udgange er bagdgren, som fgrer ud til badebroen,
og det er abningen i gulvet, der fgrer til mgllekammeret.
Goblinerne har deres sovepladser og deres skatte i
mgllestuen, som er deres opholdssted. Midt pa gulvet er et
ildbaekken, som goblinerne bruge til at tilberede mad ved.
Her er 6 gobliner.

e Kamp: Goblinerne vil forsgge at skubbe
modstandere ned gennem abningen i gulvet.
Improviseret angreb+4; skade: 0 + modstander
skal forsgge at holde balancen (balancetjek 6 eller
falde ned af trappen for 1t6 skade).

Langs den ene vaeg er opstillet seekke med frugter, ngdder
og bzer, som er begyndt at lugte sgdligt. Der er en stabel
braende, to saekke kul og en flaske olie.

e Kamp: Der er risiko for, at ildbakkenet bliver
veeltet omkuld og at de braeendende glgder far fat i
braendet og seekkene med kul. Hver gang en
modstander draebes med et hug, eller et angreb
fejler med mere end 6, skal der foretages et
balancetjek 8. Hvis det fejler, vaeltes det braendene
baekken ud pa gulvet, og runden efter begynder
ilden at tage fat.

. Brand: Hvis det breender, skal man hver runde
klare Resistens (stamina) 14. Fejler det, tager man
1t4 skade fra rggen, og hvis et resistenstjek fejler,
hoster man sa voldsomt af rgg, at man har ulempe
pa sansetjeks og angrebsrul, indtil man far trukket
noget frisk luft. Branden vil konstant sprede sig og
fa huset til at ga op i flammer, indtil resterne
styrter sammen og falder i sgen.

Langs en anden vaeg har goblinerne en samling skind, pelse
og beskidte stra, som udggr deres sengelejer (de er ogsa
brandbare), og mellem dem gemmer sig et Iast traeskrin
(ngglen tilhgrer en goblin pa jagt; dirke I3se 10; bryde op
18), som indeholder et splvspaende dekoreret med en
ametyst (12 guld). | en tung traekiste ved dgren til
badebroen er 9 klumper rasglv (samlet veerdi 63
sglvstykker), to smukke kalenderstave (til at fglge arets gang
med; de er smukt handvaerk og kan szlges for 2 guld stykket
intakte) og tre glasvaser viklet i silke (hver vase er 3 guld
veerd intakte; silken er 2 guld veerd intakt).

Mgllekammeret: Abningen i gulvet er en trappe, som fgrer
ned i mgllens “underhus”, som haenger over vandet, og hvor
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der er enorme tandhjul i trae forbundet til mgllehjulet, som
er uden for mgllen. Nar mgllehjulet er aktivt, drejer
tandhjulene, og de driver en enorm stenkvaern. Lige nu er
maskineriet ikke brug, men rummet er fyldt med hjul,
hjulstaenger og lignende, som ggr det vanskeligt at komme
omkring (alle naerkampsangreb har ulempe, da man hele
tiden rammer ind i maskineriet). Her er 4 gobliner.

e Trappen: Er vakkelvorn, og hver gang nogen
bevaeger sig pa den, skal de foretage et
balancetjek 8. Hvis det fejler, falder trappen
sammen under dem for 1t6 skade. Uden trappe
kraever det et klatre eller springetjek 8 at komme

op.

Badebroen: Badebroen er forfalden og ustabil. Paelene er
mosklzedte og mgrnede, og braedderne ligger |gst og er
halvradne. Skjult under broen er to sma lavbundede bade
store nok til tre af dem eller et fuldvoksent menneske samt 1
goblin. Ethvert menneske- eller dvaergestgrrelse vaesen, der
bevaeger pa broen, skal hver runde klare et balancetjek 10
(fejler det med mere end 4: Man veelter i sgen; fejler det
med mindre end 4: noget af broen falder ned og man
kommer ikke videre, men er ude af balance — fjender har
fordel naeste angreb). Hvis et angrebsrul fejler med mere
end 6 ude pa broen, falder man gennem og ned i sgen.

e  Eventyrpoint: At udforske mgllestuen — 100
eventyrpoint. At udforske underhuset — 100 ponit.

P33 —Trolden under broen

Forude kan | se at stien deler sig, og hvor den deler sig er der
en klgft med en bro over. Da | kommer naermere, kan | se, at
det er en dyb klgft, og i den klippefyldte bund bruser en flod
af sted. De stejle sider i kigften er bevokset med krat og
klipper rager frem flere steder. Langs flodens breder i bunden
af klgften vokser sivene tzet. En bro fgrer over kigften, men
det er en smal, vakkelvorn trebro. Den mangler flere planker
og virker ikke for solid. PG den modsatte side af kigften, kan |
se flere stier, der fgrer videre ind i skoven.

Pa denne straekning pa flere hundrede meter i begge
retninger flyder floden gennem en slugt med stejle sider.
Gennem arhundreder har vandet skaret sig gennem siderne.
Der er 5m ned til bunden, og der er 20m over til den anden
side. Buske og siv gro teet pa slugtens sider og langs
flodkanten.

Slugten og floden: klatretjek 7 for at komme ned, 14 for at
komme op; fejler et tjek med mindre end 4, kommer man

ingen vegne, og med mere end 4, styrter man et stykke for
3t6 skade. Falder man den fulde distance tages 5t6 i skade.

Falder man, ender man i en klipperig flod med kraftig strgm
og bliver fgrt bort — svgmmetjek 14 (ved succes kan man fa
fat i brinken og kravle op pa klippesiden; fejlet med 4 eller
mindre: tager 1t6 i skade fra udmattelse og klipper, mens
man kaemper for at holde sin position; fejlet med mere end
4, tager 216 i skade og bliver fgrt med stremmen mod P5.
Ankommer efter nogle minutter i det kolde vand ved Mxx,
hvor man kan kravle i land — resten af gruppen vil fgrst
ankomme efter 30 minutter, hvis de gar via stien.

Broen: Over slugten er en traebro i i en sgrgelig forfatning.
Den virker skrgbelig, men kan holde til at man krydser den
en af gangen. Den knirker og knager uhyggeligt, nar man
bevager sig ud pa den. Broen er ca. 1 meter bred. Al
voldsom bevaegelse (kamp, Igb) eller ektra tyngde (flere
personer, tungt lastet, ridedyr) far broen til at styrte
sammen. Hvis broen styrter sammen, skal alle pa broen klare
et Resistens (undvige) 12. Hvis det er succesfuldt, far man
kastet sig ind pa land (50/50 for hvilken side, man ender pa);
hvis det fejler med 1-2, strander man ude pa resterne af en
vakkelvorn traesgjle, som truer med at vaelte, og hvis det
fejler med 3 eller mere, styrter man ned.

Trolden: Pa bunden af kigften skjult i den klipperige side
under en klippehylde bor en maegtig Klippetrold. | sit skjul
har klippetrolden en keempe jerngryde, braendsel og en solid
jernkiste med en enorm las, og ngglen er i klippetroldens
bzelte. Jerngryden er stor nok til at rumme to voksne
mennesker.

Troldens kiste: Kisten er |ast (dirketjek 12), vanskelig at abne
(styrketjek 16), og udstyret med en faelde (fortryllet alarm:
Skinger stemme raber “Hjaelp! Tyve! Tyve prgver at plyndre
mig!” — og det lokker automatisk klippetrolden eller et
omstrejfende vaesen til; faelden kan opdages ved
sveerhedsgrad 12; demonteres 14). | kisten er 500
sglvmgnter, den fortryllede harpe Brisei, og tre trylledrikke
(styrkedrik, helbredende drik, usynlighedsdrik).

Mgdet med klippetrolden: Nar fgrste eventyrer er ndet et
stykke ud pa broen, rejser klippetrolden sig fra klgften under
broen. Klippetrolden er ualmindelig stor, gammel og gnaven.
Hans hgjde ggr, at hans hoved er lidt over hgjden pa
eventyreren, der star pa broen. Hans raekkevidde vil ggr det
sveert at undslippe eller overmande den. Trolden er sur over
at nogen tramper pa dens bro og kraever noget for at lade
eventyreren passerer en efter en.

Klippetrolden kan bestikkes med mad, historier eller Igftet
om at noget stgrre kommer, som det naeste. Seetter man
trolden i udsigt at der kommer noget bedre, s SKAL der
efterglgene straebes efter at leve op til dette lgfte — ellers
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bliver klippetrolden sur og vil smadre broen og den der star

pa den.
Metaplot:

e  Eventyrpoint: For at udforske omradet — 100
eventyrpoint. For at opleve den magiske alarm —
100 point.

P35 —Ravnen
e  Mysterium/Mgde

Afhaengigt af hvilken sti eventyrerne kommer fra, hgrer de
pludselig en ravn lette forude fra pejlemarket, og mens
ravnen flyver bort med haese skrig, er det som, de hgrer den

sige noget.

Forude kan | se en @&ldgammel, mosklaedt, opretstdende
sten, og netop som | naermer jer, hgrer | vingeslag og ser en
kulsort ravn rejse sig mod himlen og flyve bort ind over
traeeerne. Mens den flyver bort, kan | hgre dens haese skrig, og
det er naesten som om, den siger [indset tekst]

. [Hvis de kommer fra P38] Dgd! Dgd! Frosten
kommer! Frosten fra nord!

o  Huvis eventyrerne gar mod nord, mgder
de en frostknude.

e [Hvis de kommer fra P36] Dgd! Dagd! Dgden
vandrer mod aftenlandet!

o Huvis eventyrerne gar mod vest, mgder
de nogle minutter senere et pestbefengt
offer.

e [Hvis de kommer fra P34] Dgd! Dgd! Dgden
vandrer mod syd!

o Huvis eventyrerne gar mod syd, mgder de
et par minutter senere et omstrejfende
vaesen.

e [Hvis de kommer fra P30] Dgd! Dad! Jegerne
kommer med solen!

o Huvis eventyrerne gar mod @st, mgder de
kort efter 6 orker samt 3 ulvebeester.

Pestbefaengt offer

Forude pd stien ser | saert syn. Pd jorden ligger en hest og en
mand, de har bylder og store dbne sdr pG deres kroppe, og
hen over dem stdr en flimrende skikkelse omgivet af store,
sorte fluer. Skikkelsen ligner manden pa jorden, men er
udstyret med en lang stok, der er hgjere end ham selv, og sd

er skikkelsen halvt gennemsigtig.

Hen over liget af manden og hesten er en pestand, hvis
veerter er dgde, og den sgger nu nye ofre. Hesten har to
saddeltasker, der rummer 6 dagsrationer, et reb, teeppe og
fyrtgj. Manden har en pung med 39 sglvstykker, et
leederkyrads, kortsveerd og daggert pa sig.

e  Eventyrpoint: 100 point for at opleve ravnens
varsel.

P38 — Mindesgjlen

e  Mgde: Spggelse

Da | nermer jer et pejlemaerke i form af en gammel
stensgjle, hvor stien deler sig i to nye stier, hgrer | paniske
skrig, da en lille pige pG mdske 7-8 dr ifgrt en kappe kommer
Igbende imod jer fra den ene sti. Hun er helt bleg af raedsel,
og hendes ansigt er fyldt med angst. “Hjeelp mig! Hjaelp
mig!” naermest graeder hun, mens hun Igber jer i mgde.

Den lille pige er Avana, og hun er blevet vak fra sine
forzaeldre (Claudius og Honoria). De har fortalt hende, at hun
skal finde stenpaelen og vente pa dem her, men hun blev
utdlmodig og gik ud for at finde dem. | stedet fandt hun en
flok orker, som satte efter hende, og hun flygtede tilbage
hertil, og her rendte hun ind i heltene. Hun er panisk,
vejrbidt og kold.

Avana er i virkeligheden et spggelse, der hjemsgger
stensgjlen. Hun er bundet til stedet, og kan ikke forlade det
mere end omtrent 10m. Hun kan foregive, at hun har en
fysisk krop, men den vil altid vaere lidt bleg og kold. Avana
lever af livskraft og varme fra de levende, og hendes mal er
at holde sa leenge som muligt pa de levende, der gaester
hende (f.eks. ved at bede dem passe pa hende, indtil hendes
foreeldre kommer, eller orkerne er borte).

Stensgjlen er en gra sgjle, verjbidt og slidt. Den er omtrent
1%m hgj, 10cm i diameter, og dekoreret med simple
geometriske mgnstre. Et kundskabstjek 12 indikerer, at
megnstrene kunne vaere symboler for dgd, efterliv og
advarsel, men de er for slidte til at sige det med sikkerhed.
Ved foden af sgjlen begravet et godt stykke nede, er
skelettet af Avana, som blev begravet her for mere end 100
ar siden. Kun ved at destruere knoglerne eller genbegrave
knoglerne ordenligt kan Avana stedes til hvile — indtil da vil
hun genopsta hver daggry, hvis hun bliver besejret i kamp.

e  Eventyrpoint: Udforskes omradet — 100
eventyrpoint.
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Flugten fra Vinteren

V1 - Pa flugt. Pa flugt fra vinteren (pa
stien mellem P25 og P26)

. Mgde: Skovgnomer, ulvebaester (4);

Stien er smal, og den er taet bevokset pd begge sider med
krat. En del af krattet er udstyret med torne, og jeres
fremgang er langsom. Pludselig harer | stgj forude. | hgrer
knirken af treehjul, skramlen og lgbende fadder — og sa hgrer
I en ulveagtig tuden, der fdr det til at Igbe koldt ned af
ryggen pd jer. | kan maerke de sma hadr i nakken rejse sig, da |
hgrer endnu et kald, og lyden naermer sig.

De uhyggelige ulvetuden kommer fra orkiske ulvebaester, og
deres kald er et overnaturligt kald. Eventyrerne skal klare et
resistens (frygt) tjek 8. Hvis det fejler, rammes man af en
overnaturlig frygt (se beskrivelsen af ulvebaesterne).

Eventyrerne hgrer lyde forude pa stien, og det er op til dem
selv at undersgge situationen. Hvis eventyrerne rask treeder
frem, vil de se en flok gnomer spurte ned af stien treekkende
en vakkelvorn vogn efter sig, mens de i det fjerne kan se de
uhyggelige ulvebaester hastigt naerme sig, mens de dystre
jagtkald ekkoer mellem traeerne.

Hvis eventyrerne ikke ggr noget, kommer gnomerne
pludselig brasende til syne bragende ind mellem heltene
spurtende af sted med deres vakkelvorne vogn tabende
miniaturemgbler og ejendele bag sig. @jeblikket efter
kommer orkernes ulvebaster til syne med et ondt glimt i
deres gjne fulde af jagtiver. Pludselig er eventyrerne mellem
ulvebzester og gnomer. Der er 4 ulvebaester.

Gnomerne har evakueret deres trae, da vinteren blev ved
med at traenge ind pa dem, og orkerne strejfede stadigt
tettere omkring ledende efter gnomerne. Da orkerne fandt
gnomernes forladte trae, slap de deres ulvebaester Igs, som
nu har indhentet gnomerne (orkpatruljen er en halv times
gang herfra, og bestar af 6 orker — kun hvis eventyrerne
venter pa dem eller opsgger dem, vil de mgde patruljen).
Ulvebaesterne er mest efter gnomerne, men betragter
eventyrerne som legitimt bytte. Hvis eventyrerne draeber
halvdelen af flokken, vil resten stikke af og finde tilbage til
orkpatruljen.

Gnomernes talsfolk er Traevikler, Bladvasker og Stenlgber.
Gnomerne vil vaere taknemmelige for heltenes indsats, og de
vil bede heltene om at akkompagnere dem gnomernes
traeby (V3 —som de ikke ved er blevet braendt ned).

Gnomernes viden: Gnomerne ved, at orkerne er ude efter
dem, fordi orkerne vil forhindre gnomerne i at modarbejde
den mystiske vinter, da orkerne bruger vinteren til at
mobilisere deres bander i. Den mystiske vinter er ikke en
forbandelse, men noget, der kommer udefra og plager
skoven. Seerligt nord for floden er den mystiske vinter streng
og vanskelig at holde tilbage.

e  Eventyrpoint: For at involvere sig med gnomerne —
100 point.

V2 — De skovhuggende orker (Pa stien
mellem P23 og P25)

e  Mgde: Orker, skovgnomer

Da | kommer gdende af stien, kan | et stykke inde i skoven
hgre den taktfaste lyd af nogen, der kigver braende ... eller
madske er de ved at feelde et trae?

Hvis eventyrerne fglger lyden, far de gje pa et smukt,
gammelt egetrae, som fire orker star rundt omkring, og
orkerne er i gang med at feelde med gkser.

Omkring en gammel eg, knudret og meerket af drtiers gang
star en lille gruppe orker. De er ifgrt sorte rustninger med
pdmalede blodige gjne, og hver af dem svinger en tung gkse
mod traestammen. Slagene falder taktfast, og treestumper
flyver gennem luften. Orkerne virker fokuserede pd deres
arbejde.

Den gamle eg er et traehjem for to familier af skovgnomer,
som skjuler sig inde i treeet og forsgger at forskanse det mod
orkernes angreb. Hvis ikke eventyrerne griber ind, vil
orkerne efter lang tids arbejde have succes med at felde
treet og fange de to familier af skovgnomer. Hvis orkerne
standses, har eventyrerne chancen for at mgde
skovgnomerne.

Nede mellem to r@dder far | gje pa en lille treedgr, mdske
20cm hgj. Den er smukt udskdret og nydeligt dekoreret med
fine mgnstre, og indefra kommer et varmt lysskaer. Dgren
gdr op, og ud titter en lille skikkelse med kulsorte gjne,
jordbrun hud, knudret naese og stengrdt har med et venligt
ansigtsudtryk.

Gnomernes talsfolk er Bladfanger og Rodvikler. Gnomerne er
glade for at vaere blevet undsat af eventyrerne, og som tak
for hjeelpen byder de eventyrerne pa en flaske elvervin, som
de har liggende skjult pa den anden side af traeestammen
(hvordan flasken er blevet overset indtil nu, er et af
gnomernes tricks).
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Gnomernes viden: Orker har igen og igen pa det seneste
overfaldet skovgnomerne, og deres angreb er pa det seneste
blevet veerre, hvilket er et problem, fordi det ggr det
svaerere for gnomerne at passe og pleje skoven, og med den
mystiske vinter treengende sig pa, er gnomernes arbejde
vigtigere end fgr. Gnomerne har steerkt brug for, at nogen
undszetter de gnomer, der er blevet fanget af orkerne, og
orkerne har en lejr et sted nord herfra.

e  Eventyrpoint: For at udforske omradet — 100
evenrtyrpoint.

V3 — Gnomernes traeby (Neer stien
mellem P24 og PS5)

Luften er tung af r@g, der lugter af braendt tree. Forude
venter et grueligt syn af treeer fldet op af jorden, deres
r@dder blotlagt for solen, treestammer hugget over, og
andre, som er blevet antaendt, og sortsvedne som de er,
endnu ryger og sender glgder til vejrs. Tunge stgvler har
trampet blomsterbede i stykker, og den blomstrende skov er
blevet forvandlet til mudder og kul.

En klynge pa seks aeldgamle ege omkranset af blomsterbede
og blomstrende buskads udgjorde en af skovgnomernes
stgrste og vigtigste samfund. Nu ligger det i ruiner, og det er
som om skoven tavst holder vejret i sorg. Skjult i og under
traeerne var smukt indrettede hjem udarbejdet i det levende
trae, hvor gnomerne havde hjemme, og det er nu
vandaliseret. Store stgvler har trampet ting i smadder, og de
kan let identificeres som orkers stgvlespor iblandet sporene
fra keempe vildsvin. | udkanten af omradet er sporene efter
enorme vognhjul, som fgrer bort (sporene fgrer ud pa en sti,
og hvis man fglger dem, fgrer de enten til slavehandlernes
karavane (Mxy) eller til orkernes lejr (Mxy) alt efter hvad, der
passer bedst.

Hvis eventyrerne er i selskab med nogle gnomer, vil
gnomerne blive ulykkelige af sorg over gdelaeggelserne, og
de vil rende rundt mellem de nedbraendte og gdelagte traeer
for at lede efter deres faeller, som alle er blevet kgrt bort.

Lgn for at hjelpe gnomerne: | et overset skjulested har
skovgnomerne nogle magiske skatte, som de finder frem og
giver til eventyrerne, hvis eventyrerne lover at redde de
fangne skovgnomer. Hver karakter skaenkes en Igvkrone,
som er en smuk krone, der er vaevet af kviste stgbt i sglv og
dekoreret med blade lavet af jade. En Igvkrone er 15 guld
veerd, og Igvkrone giver +2 parlay bonus med skovens folk,
hvis man gar med en krone, men redeligt har faet forzeret af
gnomerne.

e Eventyrpoint: For at udforske omradet — 100 point.

V4 — Vinterens slavehandlere (Pa stien
mellem P24 og PS4)

e Mgde: Orker, der er ved at fragte familier af
gnomer bort i feengselsvogne som slaver

Forude kan | hgre en dyb rumlen. Der er lyden af knirken af
tree, lyden af piskesmeeld og orkers hgjlydte stemmer.

Alt afhaengigt af, hvad spillerne vaelger at ggre, stgder deres
karakterer pa en orkisk slavehandlerkaravane, der er ved at
fragte nogle vognlaes gnomer bort. Hvis spillerne vaelger det,
kan karaktererne ogsa vende om eller skjule sig, indtil
karavanen har passeret, og derefter fortszette deres feerd.

Forude ser | orker, enorme vildsvin, tunge traevogne trukket
af okser, og fanget i vognenes tremmebure kan | se smd,
ulykkelige veesner med jordbrun hud, stengrat pjusket har og
kulsorte gjne. Af og til svinger en af orkerne sin pisk over
dem, ndr pisken ikke bruges til at tvinge okserne fremad.
Andre orker sidder pa ryggene af de enorme vildsvin, som ser
lige sG grumme ud som deres ryttere. Orkerne er ikleedt sorte
rustninger pdmalet blodige gjne, de er bevaebnet med
krogede svaerd udstyret med hakker og spidser til bedre at fla
deres ofre, og vildsvinene har metalspidser med kroge
monteret pd deres krogede hugtaender. Nogle orker gar
langs siderne pd vognene, andre sidder pad vildsvinene, og
der er en vognfarer pd hver af de tunge, langsomme vogne,
der knirkende skrumler afsted pG de sma skovstier.

Karavanen bestar af fire vogne, der hver traekkes af to okser.
Hver vogn har en ork vognfgrer (4 i alt), der er tolv orker til
fods, og der er fire orker ridende pa kampe vildsvin. | hver
vogn er to-tre familier af skovgnomer. For lavniveau grupper
(niveau 1-3) vil karavanen vare en betydelig udfordring i en
direkte kamp, og den bedste Igsning er at laegge et baghold
for karavanen, som bevager sig langsomt frem, og derved
giver spillerne tid til at laegge planer. For hgjniveau (niveau
7+) grupper kan karavanen suppleres af 12 ekstra orker, to
ogres og yderligere fire ryttere.

Orkerne er slavehandlere, og de er anfgrt af Kreshgal den
blodige. Orkerne er bevaebnet med krumklinger og
kastespyd. Deres primare opgave er at sikre at karavanen
kommer sikkert frem, og de er derfor svaere at lokke bort fra
karavanen, som de generelt vil forsvare, men uden hensyn til
deres fanger (sa orkerne bruger gerne vognene og fangerne
til deekning). Karavanen kan enten veere pa vej til orkernes
lejr (V5), eller den kan komme fra lejren og veere pa vej mod
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goblinminerne — alt efter, hvor i historiens forlgb at
eventyrerne er.

Gnomerne er fanger, som orkerne tog fra deres hustraeer
ved V3. Gnomernes talsfolk er Stenvender, Rodfisker og
Jernved. Gnomerne vil vaere taknemmelige for heltenes
indsats, og de vil bede heltene om at akkompagnere dem
hjem til deres gdelagte traeby.

Gnomernes viden: Orkerne har pa det seneste malrettet
angrebet gnomerne for at hindre gnomerne i at beskytte
skoven mod den mystiske vinter. Anfgrt af orkhgvding
Krakkin har orkerne gennemfgrt adskillige angreb mod
gnomerne og mange er taget til fange eller blevet fordrevet,
og det svaekker forsvaret af skoven og giver orkerne bedre
plads til at mobilisere sig. Hvis den mystiske vinter skal
holdes i ave, er der brug for, at nogen undsaetter gnomerne,
som orkerne har fanget — de er ved V5 — og det kan vaere
nyttigt med allierede. Ga til keempe-uglerne (M16) naer
rokkestenen (P22) og prov at fa deres hjzelp eller opsgg
treemanden (M17), der er blevet set i naerheden af broen
(P20) over floden mod nord.

e  Eventyrpoint: For at konfrontere karavanen — 100
eventyrpoint.

V5 — Slavehandlernes lejr (for enden af
stien fra P21)

e  Mgde: Orklejr med masser af orker, onogle ogres
og gobliner samt ulvebaester, okser og fanger

Skjult ind i skoven bag en palisademur af spidse treepzele har
orkerne en stgrre lejr, som er deres base for deres togter ud
i skoven. En enkelt port bevogtet af et par orker giver
adgang til lejren, og fra et fritstaende tarn inde i lejren
overvages omradet. Run

Hgvding Krakkin regerer i lejren med frygt og grusomhed for
at kunne holde orkerne samlet. For at distrahere tropperne
mest muligt, indtil de marcherer af sted mod Kejserriget, har
hgvding Krakkin sendt mange af orkerne pa rgvertogter
rundt i selve skoven, hvor de jagter skovgnomer og tager
dem til fange.

OBS: Orkernes lejr er et stgrre omrade, og det er en
betydelig udfordring for spillerne, szerligt hvis de foretager
et frontalangreb pa lejren — hvis spillerne planlaegger et
frontalangreb, sé ggr dem opmaerksom pa situationen.

Der er flere muligheder for at snige sig ind i lejren, sabotere
ting, skabe distraktioner og fa nogle af orkernes allierede til
at svigte orkerne, sa fanger kan befris.

Orkerne i lejren: | lejren befinder sig 29-41 orker, 1 ogre,
orkhgvding Krakkin, 9, goblin-slaver, 3 ulvebaester, 2 orkiske
kampevildsvin og 12 okser. Fra tid til anden ankommer og
gar patruljer af orker (f.eks. karavanen ankommer og drager
videre for at fange flere gnomer; sma patruljer gar ud for at
jage osv.), og nye forstaerkninger ankommer.

Beredskab: Lejren er en midlertidig lejr, som orkerne bruger
til at samle deres styrker i, inden de marcherer ud pa det
endelige krigstogt. Indtil da gar de pa plyndringstogter rundt
om i skoven for at fange skovgnomer, som de bringer tilbage
for pa laengere sigt at fgrer dem bort. Orkerne ved at lejren
er skjult i skoven, og de har ikke nogen forventninger om, at
der kommer fjendtlige hare marcherende, sa beredskabet
er lavt — der er vagter i tarnet og ved porten, og der er
patruljer i skovene, men indtil der bliver blaest alarm, er
beredskabet lavt — eventyrerne har en god chance for at
snige sig ind i lejren. Lejren er desuden omgivet af trae og
buske, sa det er relativt let at overvagne lejren ude fra —fra
en traetop eller et buskads.

Lejrens rutiner

e  Vagterne roteres fire gange om dagen. Ved porten,
i tarnet, ved hovedkvarteret, ved lageret og ved
cellerne.

e Med nogle timers mellemrum ankommer en
patrulje (typisk 6 orker med 0-3 ulvebaester), eller
der sendes en ny patrulje ud. Nogle patruljer
ankommer med sakke fyldt med fangne
skovgnomer, andre rapporterer fundet af
skovgnomer, som en stgrre ekspedition sende ud
for at fange.

e  Dagligt ankommer en ny gruppe orker (4-10 styk),
som er blevet lokket til om Igftet om plyndringer.
De nye orker konfronteres med hgvdingen, som
afkraever en ed om loyalitet. Derefter udstyres
orkerne med nye skjolde med hgvdingens mzerke,
eller de maler deres egne skjolde over.

e  Hver anden dag ankommer karavanen eller den
sendes af sted — enten for at szelge slaver pa
markedet langt herfra eller for at hente flere slaver
fra orkernes seneste togt ude i skoven.

e  Sent pa natten og ud pad morgenen sover det
meste af lejren. Orkerne er generelt aktive 18
timer i dggnet, og der er kun et lille tidsrum, hvor
barakkerne er fyldte med sovende orker.

Orkerne er sejrrige: Hvis eventyrerne ikke er forsigtige, kan
de risikere at blive overmandet af orkerne. Hvis de er presset
og omringet, kan orkerne finde pa at bruge en Parlay-
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handling til at opfordre heltene til at overgive sig. Orkerne er
pragmatiske slavehandlere, og de fgjer gerne flere
handelsvarer til deres sortiment.

Tilfangetagne eventyrere vil blive anbragt i cellerne, og der
udstyr bliver anbragt ved smedjen.

Orkernes lejr #1 — Porten

Lejren er omgivet af spidse palisader, og der er en enkelt
port. Det er en bred port, sa orkernes vogne kan komme ind
og ud. Porten er to tunge lager, der er spaerret af med en
simpel tveerbjaelke (styrketjek 6 for at |gfte af hurtigt eller
stille). Ved porten er to portvagter, hvis opgave primaert er
at holde gje med, om nogen naermer sig porten og abne den
for orker. Portvagterne har en spand med 8 kastespyd.

Orkernes lejr #2 — Vagttarnet

Tarnet er en fritstdende traebygning, der er 10m hgjt. Der er
stiger pa to sider af tarnet, som f@rer op til platformen for
oven, som er omgivet af et lavt reekvaerk. Oppe i tarnet
sidder to ork bueskytter og holder opsyn med lejren — til
gengaeld holder fa gje med tarnets vagter.

e  Atsnige sig opitarnet 8; At klatre op i tarnet 6; At
styrte ned: 3t6 skade

e Atveelte modstander ud af tarnet [improviseret
angreb] +4; skade: fald (3t6)

e  Trangt: Der er meget lidt plads at keempe pa —
fejler et angreb med mere end 4, falder man ud
over siden, men far fat i kanten.

Orkernes lejr #3 — cellerne

Cellerne er bure af jern, som orkerne har smedet.
Handvaerket er darligt men solidt, og der er tunge lase pa
tremmelagerne (dirke |as 8; bryde celle op 16; udnytte det
darlige handvaerk 10). Cellerne har to fangevogtere, som
keder sig, som har ngglerne til cellerne, og som er
misundelige pa de andre fangevogtere, for de har ¢l og hvad
deres synes at veere en langt sjovere opgave. Jernburene er
lette at holde opsyn med, sa man kan ikke dirke en Ias op
uden distraktion. Tager eventyrerne til fange, vil de blive
anbragt her.

Der er fire jernbure i alt, og der er en fange i to af dem:

. Marcelis — soldat fra Kejserriget; Forsvar 10;
Taeskel 6; Sar 4; Resistens 12; Morale 12; Angreb
vaben+4; Skade vaben+2. Marcelis er modig og
haevngerrig — veteran fra talrige kejserkrige; god til

at udtaenke listige planer, men ofte for impulsiv til
selv at udfgre dem.

e Aouregan — hinterlandsk jeeger; Forsvar 12;
Teerskel 5; Sar 3; Resistens 11; Morale 14; Angreb
vaben+2 (missilvdben +6); Skade vaben+0
(missilvaben+2) ; Snige+6. Aouregan er en
hinterlandsk jaeger med et indaedt had til orker.
Hendes folk har laenge veeret plaget af orker — hun
er hjemmevant i skoven, og hun kan give fordel pa
rejsetjeks i skoven.

Begge fangerne kan fortalle om rutinerne i lejren, og begge
fangerne vil gerne hjelpe eventyrerne.

Orkernes lejr #4 — gnomernes celler

Store traebure med smalle dbninger og med jernlase (dirke
|as 8; bryde celle op 10), og de er proppet med skovgnomer,
der er teet pakket i cellerne. Skovgnomerne er for sma til, at
de kan veere i orkernes jernbure. Burene er under opsyn af
fire fangevogtere, der hver har nggler til burene.
Fangevogterne fordriver tiden med at drille gnomerne, mens
de drikker doven gl fra en stor gltgnde.

Der er seks traebure i alt. Der er 10-12 skovgnomer i hver af
dem. Skovgnomerne vil gerne hjzlpe eventyrerne.

Orkernes lejr #5 — staldene

| staldbygningen har orkerne deres okser, som de bruger til
at treekke deres vogne med. Inde i stalden er 12 okser, og
der er plads til yderligere otte. | stalden er ogsa seletg til
vognene, og ved siden af staldbygningen er 6 vogne. Ved
staldene er sekke med foder og nogle tgnder med vand.
Orkerne kommer kun ved staldene, nar okserne skal fodres
eller saettes til at traekke vogne, og okserne er vanrggtede.
Stedet er et brugbart skjul for eventyrerne.

Orkernes lejr #6 — Ulvebaesternes rede

| denne indhegning har orkerne deres vilde ulvebaester, som
de bruger til at jage med. Indhegningen bestar af solide pale
og bjeelker, som der er hamret rustne sgm ind i (ulempe pa
klatretjeks, fejlet haenger man fast). Reden er uhumsk,
stinker af rovdyr og er fyldt med knogler —flere fra
mennesker. | reden er 3 ulvebaester, da resten er ude med
patruljer, og ulvebaesterne reagerer voldsomt, hvis
eventyrerne kommer i naerheden af dem. Dgren til reden er
lukket med en tung barre. Slippesde fri, vil det skabe
forvirring i lejren, mens orkerne forsgger at fa styr pa de
vilde dyr, som orkerne selv har sveert ved at styre.

Orkernes lejr #7 — Ogrens soveplads
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Der er et stort telt her, men det har kun en beboer, nemlig
den kaempestore ogre Sturgrim. Inde i teltet har ogren et
sengeleje af beskidte skind og halm. Der er en kande gl, et
helstegt far og en stor beskidt seek, som indeholder ra
klumper af sglv (svarende til 150 sglvstykker i vaerdi) og en
bulet pragthjelm med en gdelagt fjerpryd, og sider dekoreret
med forgyldte billeder af soldater og vilde dyr (2 guld veerd;
repareret 10 guld).

Ogren Sturgrim er en lejesoldat, som orkerne har lovet
plyndringsgods for at hjzelpe sig, imidlertid har det trukket
ud med betalingen, og Sturgrim er temmelig utilfreds med
det og brokker sig ofte til orkerne over det. Sturgrim kan
bestikkes til at forrade orkerne, men Sturgrim er ikke nogen
palidelig eller loyal allieret.

Orkernes lejr #8 — Goblinernes kammer

Orkerne har en gruppe gobliner, som de holder som slaver til
alt det kedelige arbejde i lejren. 6 goblinslaver er her for at
reparere ting, sy klaeder, ggre mad klar og lignende. Slaverne
hader deres herrer, og de er villige til at forrade orkerne
mod at vinde deres frihed, men de er ikke palidelige
allierede, og de vil ikke keempe imod orkerne, kun
distrahere.

Orkernes lejr #9 — Lager

Her er tgnder, kasser og saekke samlet under halvtage, hvor
der er abent udsyn til forsyningerne, som dels er orkernes
plyndringsgods og dels deres eget medbragte. Der er tgnder
med ¢l, salte sild, tgrrede xbler og rgget kgd, der er kasser
med olieflasker, kar med fedt og jernbarer, og seekke med
kul, korn, salt og rodfrugter. Lageret er altid under opsyn af
to lagervagter. Forsyningerne er dels et godt skjulested at
observere lejren fra, og det er dels et oplagt sted at lave en
distraktion, da orkerne vil forsgge at redde lageret fra brand.

Orkernes lejr #10 — Barakker 1

Simple traebygninger med tage af teltdug. Orkerne har deres
primitive sengelejer herinde, og der er en fal stank af
orksved. Uden for barakken er en lille balplads, hvor orkerne
tilbereder deres mad, og der haenger altid en gryde og
simrer. Der er typisk 0-3 (1t6-2) orker ved balpladsen og 5-8
(1t4+4) orker inde i barakken, nar lejren ikke er gaet til ro.

e Atveelte jerngryden [improviseret angreb] +6,
skade 1t6+2 skoldhed suppe

Orkernes lejr #11 — Barakker 2

Simple traebygninger med tage af teltdug. Orkerne har deres
primitive sengelejer herinde, og der er en feel stank af
orksved. Uden for barakken er en lille balplads, hvor orkerne
tilbereder deres mad, og der haenger altid en gryde og
simrer. Der er typisk 0-3 (1t6-2) orker ved balpladsen og 5-8
(1t4+4) orker inde i barakken, nar lejren ikke er gaet til ro.

e  Atvelte jerngryden [improviseret angreb] +6,
skade 1t6+2 skoldhed suppe

Orkernes lejr #12 — Smedjen

| de fleste af dggnets timer kan man hgre hamren og banken
af jern, der bankes til vdben og rustninger. | smedjen er to
ork-smede og tre goblin-slaver, som arbejder med at smede
vaben og rustninger samt reparere udstyr efter orkernes
konstante kampe. Der er en enorm esse, og overalt er der
gloene hedt, rgdglgdende jern og fygende gnister. Der er
langs smedjen et stativ med orkvaben.

Kamp i smejden:

e  Vxlte modstanderind i esse [improviseret angreb]
+4; skade 2t10

e  Glohedt jern [improviseret vaben] — tohandsvaben
(skal holdes med en tang), skade 1t4+4, kan kun
anvendes succesfuldt to gange, fgrend det taber
varmen og kun ggr 1t4 skade.

e Antende smedjen — hvis et angeb fejler med mere
end 4, vaelter ind i noget hedt, tager 1t4 skade, og
kommer til at sprede flammer, der antaener tree,
stof eller andet i naerheden af smedjen, sa brand
bryder ud.

Orkernes lejr #13 — kommandantens hovedkvarter

Lejrens eneste rigtig solide og faste bygning er hgvding
Krakkins hovedkvarter. Ved dgren er altid en orkvagt, men
dgren er ikke last (kan barrikeres indefra med tvaerbom —
styrketjek 16 for at fa op).

| de to kamre, som er dekoreret med orkernes trofaeer —
udstoppede hoveder, flaede skind, samlinger af kranier
bemalet med blodet fra talrige ofre — befinder lejrens
hgvding Krakkin sig og hgvdingens fire livvagter sig.
Orkernes plyndringsgods og skatte er at finde her.

| en solid jernkiste (las 12; bryde op 16; feelde: Knivsblad
springer ud af siden — opdage 8; fjerne 10; aktiveres felden,
skal man klare resistens (unudvige) 8 eller tage skade
1t4+gift — resistens (gift) 8 eller tage 2t6 skade) er en sk
med 300 sglvstykker, en pung med 12 guldstykker, 6
sglvbaegre (3 guld stykket) og en halskeede med fortryllede
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tarer (tre vejrets tarer — Sommersolens strdler), tre
sglvringe (der forestiller slanger, der bidder sigi halen —1
guld stykket) og et par fornemme laederstgvler, som der er
indlejret dvaergeruner i sglv (5 guld).

Pa vaeggen haenger to messingplader, der gengiver sejrrige
orker (30cm pa hver led; hver plade har et relief af en orkisk
krigsherre, der haedres af besejrede fijender — for orker har
pladerne en vaerdi pa 10 guld, for alle andre 1 guld). Under
loftet haenger to enorme, snoede stgdtender dekoreret
med runer og med guldfatninger i begge ender (30 guld
stykket; begge giver effekten tungt lastet).

Gulvet er daekket af et stort, smukt veevet teeppe af
elverhandvaerk, der er tradt i stykker af beskidt orkstgvler (1
guldstykke; effekt: tungt lastet), og under gulvtaeppet skjuler
en Igs planke et hulrum, som indeholder et jernskrin (last 8;
tvinge op 12; feelde: Giftnal i Iasen (opdage 10; fjerne 10) —
aktiveres nalen, skal ofret klare Resistens (gift) 8 eller tage
3t8 skade; ved succes tages 1t8 skade), som indeholder fire
trylledrikke (ugleblik, dragedrik x2, voksevaekst) og en
dandedrag pa flaske: Frgernes drag.

e  Eventyrpoint: For at udforske lejren generelt — 100
point; for hver bygning besggt — 50 eventyrpoint;
feelden — 100 point.
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Appendiks: Monstre og Biroller

Halvingen Bungo
Halvingen Bungo er en eventyrlysten halving, der

synes at veere tilsmilet af heldet og af De udgdelige
for til trods for hans middelmadige evner som
eventyrer, har han formaet at holde sig i live
gennem talrige eventyr, selvom det ofte inkluderer,
at han skal reddes.

Bungo er snakkelysten, og hans iver efter at fortaelle
historier og anekdoter, far ofte hans rejsefeeller til
at komme galt af sted.

e Forsvar 11; Teerskel 6; Sar 3 (18 livspoint);
Resistens 13; Morale 13; Angreb vaben+0;
Skade vaben+0

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

Crapulus af Bacchuskulten
Den fulde og fordrukne Crapulus er en ensom

kultanfgrer for Bacchus-kulten, som grundet sit
omdgmme for vilde fester generelt ikke har et godt
omdgmme, og derfor hovedsageligt holder til uden
for samfundene. Crapulus har ingen faste
kultmedlemmer, og han er derfor alene det meste
af tiden — og ifglge traditionen kan kultpladsen ikke
lades alene, hvor Crapulus ikke kan forlade den. Til
gengzeld vil han gerne hjzlpe med at indvie folk til
sin kult — og derefter overlade ansvaret for
helligdommen til dem, mens han stikker af.

e Forsvar 10; Teerskel 8; Sar 3; Resistens 12;
Morale 12; Angreb kglle+1; Skade 1t6+1

Claudiana Empta
Claudiana Empta er en erfaren eventyrerske. Hun

har vaeret pa mange faerde i vildmarken, og hun er
godt velbevandret seerligt i skovomraderne.

Claudiana Empta foretraekker list i kamp, og hendes
foretrukne strategi er at skjule sig i kampens fgrste
runde og cirkle rundt om slagmarken, hvorefter hun
springer ind og stikker sine fjender ned og hjalper
sine allierede.

Hun er drevet om et gnske om havn over Gnerl
Hudflaenser og orkens brutale krigere, og hun vil
falges loyalt med rejseselskabet, sa laenge der er en
reel mulighed for havn.

Hvis hun opnar havn, vil hun som tak fglges med
rejseselskabet i et lille stykke tid (f.e.s 2-4 mgder),
hvorefter hun vil stikke af fra gruppen, nar de er
distraheret i kamp eller lignende tagende noget af
gruppens skat med sig, som “lgn” for sin assistance
(enten en trylledrik eller et smykke til omkring 5-10
guld eller noget af stedets skat). | fgrste omgang vil
det sikkert se ud for eventyrerne, som om
Claudiana bruger sin seedvanlige strategi, men saert
nok dukker hun ikke op igen.

e Claudianas indledende mangvre:
Forsvinder ud af syne — via en mangvre-
handling gemmer hun sig og cirkler rundt
om fjenden.

e Claudianas efterfglgende mangvre: Claudia
sniger sig ind pa fjenden og angriber med
et rygstik.

Claudiana Emptas viden: Den mystiske vinter lader
til at vaere koncentreret omkring den lille dam naer
helligkilden. Orkerne er pa krigsstien, og de bliver
anfgrt hgvding Krakkin, men der er flere orker, som
gerne vil ggre krav pa titlen, og uden Krakkin til at
holde dem samlet, vil gruppen hurtigt blive opslugt
af interne magtkampe.

e Forsvar: Rustning+2; Teerskel 8; Sar 4 (20
livspoint); Resistens 12 (eller +2 bonus);
Morale 14; Angreb vaben+4; Skade vaben
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Rygtstik: Nar Claudia angriber uset, har hun fordel pa
angrebet, og hun ggr vabnets skade +4.

Elverkommandant Xantalas
e Forsvar 16; Teerskel 9; Sar 4; Resistens 15;

Morale 15; Angreb: Kortsvaerd+9; skade
1t6+5

Elvernatur: Elverskytter har skarpe sanser, og de ser i
maneskaer, som var det dagslys. Elverskytter har +4
bonus til at skjule sig i skov.

Elverskytter
Elvere er slanke vaesner, der har et seerligt band til

skove og trolddom. De er ferme bueskytter, og de
har en naturlig mistro over for intelligensvaesner,
der ikke bliver over 100 ar.

e Forsvar 14; Teerskel 9; Sar 3; Resistens 13;
Morale 12; Angreb: Kortsvaerd+4; skade 1t6
eller Bue+8; skade 16+2

Bueskytte: Elverskytter kan skyde ind i kamp uden
ulempe. Elverskytter kan aktivere deres vaben effekt
pa terningkast pa 19-20.

Elvernatur: Elverskytter har skarpe sanser, og de ser i
maneskaer, som var det dagslys. Elverskytter har +4
bonus til at skjule sig i skov.

Dvaerge
Dvzerge er lavstammede vasner med en naer

tilknytning til jorden, de er ferme til smedekunst, og
de har en mistro over for trolddom, som de
nautrligt kan modsta.

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

Dveargenatur —dveaerge har en naturlig resistens over
for trolddom og lignende. De kan desuden let afkode
grotter og huler, som de udforsker.

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

Skovgnom
Bittesma, brune vaesner med store naeser og venlige

@jne, som pa magisk vis bor ved traeers rgdder i fine
sma hjem. De plejer skove og er vigtige for skoves
overlevelse. De er afholdt af skovens folk og
forhadte af onde veesner som orker og gobliner.

e Forsvar 14; Taerskel 5; Sar 2; Resistens 11;
Morale 11; Angreb kniv+0; Skade 1t2

Orkerne i Den dybe, grumme skov
Orkerne er ondsindede vaesner, der nyder

gdelaeggelse og at plyndre og haerger, og for dem er
deres fjenders angstskrig liflig musik. Orkerne er
muskulgse og teetbyggede, deres traek er grove, og i
deres blik ulmer ondskaben. Deres kraftige
kaebepartier skjuler omtrent deres spidse
hjgrneteender, som dog ofte formar at titte frem.
Luften omkring orker er tung med stanken af
gammel sved, der blander sig med lugten af
indtgrret blod fra deres ofre.

De fleste orker er ikleedt skind og laeder, som de
pasyr eller fastbinder metalskinner, som skal
fungere som panser — og hver orks panser er
forskelligt fra de andres, og ofte indrettet til at
passe lige praecis den ene ork. De baerer
lederstgvler tunge af nitter og sgm, og orkerne er
bevaebnede med tunge, klodsede klinger og keller,
der ofte er darligt balancerede, men til gengeaeld ser
frygtelige og grumme ud. For orkerne opvejes
vabnenes manglende duelighed af, at de mange
spidser, kanter og teender pa vabnene ggr bibringer
de mere grumme sar.

Orkerne er ofte kujoner, nar de er i undertal, og de
ynder at keempe unfair og i overtal. Enhver god ork
streeber efter at blive den neaeste leder, og orker er
ofte plaget af interne stridigheder, hvor de slas eller
strides om magten, og en st@rre gruppering af orker
kan ofte spredes ved at elimenere deres ledelse, da
det vil splitte orkerne i mindre rgverbander, der kun
er farlige over de enkelte rejsende frem for at
orkerne samlet i haere er trusler mod hele samfund.
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Orkerne i den dybe grumme skov er samlet under
hgvding Krakkin, der formar at holde styr med pa
den gennem sit jerngreb, hvor rivaler let bliver
henrettet, og orkerne ofte bliver delt op i mindre
bander, der sendes ud i vildmarken for at plyndre
og haerge, hvilket distraherer dem fra at ga efter
magten hjemme i lejren. Orkerne kan kendes p3, at
de alle baere hgvding Krakkins tegn: En sort slange,
der snor sig om en rgd blodsdrabe.

De udgdelige — i lighed med de fleste andre levende
vaesner tilbeder orkerne ogsa de Udgdelige. Seerligt
hadrer orkerne Yagrai, som ofte symboliseres ved
slanger — sorte slanger, slanger, der snor sig ud af
munden — og ikke sjeldent har orkerne i deres lejr
en slangekule, som de betragter som et helligt sted,
hvor de kan skaenke deres krigsfanger til Yagrai. Til
gengald lover Yagrai dem, at de kan vende tilbage
til livet, hvis de er Yagrais favoritter og bliver draebt.
Det sker, at orker vender tilbage til livet efter
tilsyneladende at have lidt voldsomme skader og
banesar.

Orkernes natur — orkerne i den dybe, grumme skov
er lettere at have med at ggre, hvis man appellerer
til deres gradighed og bestikker dem med guld og
skatte, og hvis man kan friste den enkelte bandes
leder med drgmme om at blive den nye hgvding i
stedet for hgvdingen. Pa dette plan kan orkerne lige
frem spilles ud i mod hinanden.

Orkvaben — ubalanceret (kun orker kan bruge
vabenene uden at have -2 pa angrebsrul; ogsa
halvorker pavirkes negativt); grumme flaenger (pa
terningkast pa 19-20 kan orken vaelge at aktivere
vabnets effekt: grum fleenge — angrebet ggr normal
skade, men saret er svaerere at hele: -2 pa
forstehjaelpstjek pa at hele sarene efter en kamp,
hvor man blev saret af vabnet).

Orker
Grove kroppe og grove traek. Orker kommer i

mange farver, men de er ofte for beskidte til at man
kan fastszaette hudfarven med sikkerhed. De har et

rudimentaert samfund, hvor magt er ret, og et
dybtliggende had til civiliserede samfund.

e Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 11;
Morale 12; Angreb: @kse+2; Skade 1t8.

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

Orkhgvding Krakkin
Nogle orker aspirerer til mere end bare at haerge og

plyndre, og de kaemper sig vej gennem orkernes
hierarkier, hvor mange over dem, ender deres dage
med en daggert i ryggen for at ggre plads til de nye.
Stgrre, mere muskulgs og mere ondskabsfuld, samt
djaevelsk snedig er treek, der kendetegner
orkhgvdinge.

e Forsvar 14; Teerskel 9; Sar 4; Resistens 11;
Morale 12; Angreb: svaerd+5; Skade 1t8+3.

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

Krigsbrgl — orkledere kan opildne deres feller med
voldsomme krigsbrgl. Krigsbrgl er en parlay-handling,
som kan ophaeve en frygteffekt. Orkhgvdingen laver et
tjek (1t20+4) mod det vaerdien af den handling, som
skreemte orkerne. Hvis frygten ikke skyldes en magisk
effekt, har orkhgvdingen fordel pa sit tjek.

Ekstrem succes (19-20): Skamferende ar —
orkhgvdingen tildeler sin modstander et skamferende
ar. Modstanderen mister 1 karismapoint, og ofret har
fremover ulempe pa forsgg pd at intimidere, true eller
skreemme orker.

Orklgjtnant
e Kreshgal den Blodige

e Gnerl Hudfleenser
e  Brisk @gleader

Pa vejen til posten som hgvding arbejder orken sig
op til posten som Igjtnant, som er en position for
steerke, driftige orker, som straeber efter
hgvdingeposten, men ogsa en position, hvor
hgvdinge mistaenker dem for at planlaegge kup, og
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hvor andre orker drgmmer om at overtage deres
post.

e Forsvar 13; Teerskel 8; Sar 3; Resistens 11;
Morale 12; Angreb: @kse+4; Skade 1t8+2

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

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

Orkkriger
Orker, der har overlevet mange togter, mod deres

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

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

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

Orkernes ulvebaester

Ulvebaester er ulvelignende monstre, som orkerne
opforstre at jage for sig. De ligner misdannede ulve
med grasort pels fyldt med rgde striber. Deres gjne
glgder rgdt af ondskab, og deres kaeber rummer
raekker af sylespidse teender. De har en overnaturlig
evne til at fylde deres fjender med frygt.

e Forsvar 11; Teerskel 6; Sar 3; Resistens 12;
Morale 12; Angreb: Bid+5; skade 1t6+1

Frygtens hyl: Nar ulvebaster er pa sporet af bytte og
aktivt pa jagt, kan de foretage deres uhyggelige
jagthyl, der fylder levende vaesner (orker undtaget)
med frygt. Ved hvert mgde under en jagt kan
ulvebaesters tuden tvinge levende vaesner til at
foretage et Resistens (viljestyrke) 12; Hvis det fejler
med mere end 6, flygter ofret panisk og har ulempe pa
angreb, hvis det kommer til kamp i fem minutter. Hvis
det fejler med 6 eller mindre, fyldes ofret med angst,

og ofret har ulempe pa angreb mod ulvebaesterne,
indtil et angreb er succesfuldt.

Orkernes jagthunde
Orkernes jagthunde er hunde, der opfostres af de

barbariske orker til jagt og til at pine og plage folk.
De har et iltert temperament, og de er ikke til at
stole pa, da de som ofte venter p3, at folk vender
dem ryggen.

e Forsvar 11; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 10;
Morale 12; Angreb: bid+4; Skade 2t4

Orkernes keempe vildsvin

Udstyret med grasort pels og stride bgrster og med
lange krogede stgdteender er de enorme vildsvin,
som orkerne bruger som ridedyr pa stgrrelse med
ponyer, og de er i stand til at trampe deres ofre til
d@de og spraette dem op med deres lange
stgdtaender.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 3 Resistens 10;
Morale 10 (med orkrytter: 14); Angreb:
Hugtaender+3; skade 1t8

Ekstrem succes (19-20): Spiddet — ofret rammes af de
sylespidse hugteender, og der graves en dyb fleenge,
der blgder voldsomt. Angrebet ggr normal skade, og
ofret mister 1t6 livspoint hver runde, indtil behandlet
med fgrstehjeelp (svaerhedsgrad 8) eller magisk
helbredelse (automatisk succes).

Kraftfuldt stormlgb: Hvis et vildsvin rammer en
modstander med et stormangreb, skal modstanderen
klare et Resistens (balance)-tjek 8 eller blive slaet
ombkuld. Hvis modstanderen slas omkuld, kan
vildsvinet fortszette sit stormlgb og foretage et mere
stormangreb, hvis der er en modstander mere inden
for reekkevidde. Vildsvinet kan ikke opna yderligere
angreb.

Ogre

Keempestore og grimme, en gullig hud og en fzel
ande, der far smadyr til at segne omkuld. Gradig og
naesten altid i darligt humgr.
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e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 4; Resistens 12
(Tykhudet: 14 mod fysiske angreb); Morale
11; Angreb: Traestamme+6; Skade 1t10+4.

Ekstrem succes (18-20): Knusende slag — ogrens kglle
smadrer modstanderens skjold foruden at den giver
skade.

Goblin
Sm3, haeslige monstre med sorte @jne, der glgder

vagt rgdt i deempet belysning. Grove trek, og et
indaedt had til dvaerge, som kun overgas af deres
kujonske natur. Gobliner er ferme jeegere, men de
bleendes let af sollys.

e Forsvar 12; Taerskel 5; Sar 2; Resistens 11;
Morale 10; Angreb: spyd+2; skade 1t6

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

Klippetrold
Klippetrolde er enorme vaesner, der er flere mand

hgje, og de er skabt af jorden, hvor ondsindet
trolddom har mishandlet jord og klipper. De er
jordfarvede, langsomme og dumme, og de er
udstyret med en voldsom appetit og stor ondskab.

e Forsvar 11; Teerskel 17; Sar 9; Resistens 11
(Tykhudet: 17 mod fysiske angreb); Morale
11 (tykpandet 15; dum 7); Angreb:
Naveslag+12; Skade 3t12

Trold
Trolde er store og grimme vaesner, 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 vaesner.

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 + betandelse
(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.

@glefolk
I marsker og sumpe lever de gragrgnskeallede

gglefolk. Deres snuder er lange og sat med
sylespidse teender, og deres gjne er gule og szre.
@glefolk har deres landsbyer i marsklandet, hvor de
lever et fredeligt liv som jeegere, men mange mgder
med fjendtlige humanoider — typisk orker og
gobliner — har gjort dem mistaeenksomme og
fiendtlige over for alle tgrhudede, som de kalder de
landboende racer, og de har ofte svaert ved skelne
den ene art tgrhudede fra den anden, sa mennesker
og orker er ofte det samme for dem.

e Forsvar 15; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 12;
Morale 11; Angreb: spyd+4; skade 1t6+2
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Marskboer: @glefolk har +4 bonus pa list, jagt, baghold
og bevaegelser i marskland.

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

Calacorn Dak & Lenn
Calacormen er et stort, tohovedet gglevaesen. Dens

krop er en stor klods med nogle relativt korte ben,
mens dens hoveder rager godt op — begge rager
godt op over to meter. Begge hoveder har hjelme —
to forskellige hjelme — mens den pa kroppen baerer
en ringbrynje med en slagkofte over. Den baerer
typisk en hellebard og har et svaerd ved siden.

e Forsvar 13; Teerskel 8; Sar 5; Resistens 11
(Drage-magi 14); Morale 13; Angreb:
Hellebard+7 eller Sveerd+6; Skade 1t10+4
eller 1t8+2

Sveer at fortrylle — To hoveder: Calacorner er sveere at
fortrylle, da trolddom skal binde begge hoveder.
Magiske angreb, der pavirker en Calacorns vilje eller
sind, foretages med ulempe (eller calacornen har
fordel pa at modsta trolddommen).

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

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

Retraete: Kobolder har med deres livslange gvelse i at
kaempe fejt leert at stikke af fra deres modstandre og
angribe fra skyggerne i stedet. Kobolder foretage
“flygt og skjul”-handlingen, som en retraetehandling,

hvor de kan lave en dobbelt bevaegelse, og hvis der er
skygger eller de kommer ud af syne, kan de skjule sig
med det samme (Visdomstjek 14 for at fa gje pa dem).

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

Ente — levende trae Jarngam

Levende traeer er besynderlige vaesner. De holder til
i skove, hvor de passer og plejer stillestaende traeer,
og hvor andre ser vildnis, ser de velholdte haver.
Enter har en tyk barkhud, der beskytter dem, og de
naerer et had til brandstiftere og gkser.

e Forsvar 17; Taerskel 8; Sar 4; Resistens 12
(lld 8); Morale 14 (ild 10); Angreb: 2
grene+6; skade 1t12+2

Camoufleret: Enter er sveere at gjne i skove. Der er
ulempe pa sansetjeks pa at gjne en ente, som ikke vil
ses. En entes venner kan desuden skjule sig i dens
krone.

Sarbar- ild: 1ld ggr +1 skade mod enter.

Strukturelle skader: Enter kan manifestere en voldsom
styrke med et langsomt tempo, og med deres
tilknytning til jorden har de en forstaelse for jord, sten
og temmer, der ggr dem i stand til at forvolde enorme
maengder af skade pa bygninger pa kort tid. De kan
vaelte mure, tarne og des lige, nar de saetter sig for
det.

Humlefe
e  Forsvar: 18, Taerskel: 4, Sar: 1, Morale: 8.
Angreb: +1, 2t4-2 (min 0)

Antimagi: Magi fejler konsekvent inden for en radius af
10 m af humlefeen.

Teleportation: Humlefeen kan ved at koncentrere sigi 5
sek, teleportere op til 2 meter vaek. Dette kan den ggre
ca hvert 5 minut.

Klge: Hvis en humlefe fgler sig darligt behandlet, kan den
flyve rundt om forsmaederen, der skal foretage et
resistensslag (udholdenhed) mod 16 — ellers far denne en
irriterende kige i 10 minutter. Hvis slaget fejles med mere
end 8, er klgen sa voldsom, at der er ulempe pa alle slag,
mens den star pa.
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Lejesoldater
Usoignerede og bistre er de bedste ord til at

beskrive lejesoldaterne. Pa deres leederrustning, lige
over deres hjerte, har de alle malet en hvid grneklo.

e Forsvar 14; Teerskel 9; Sar 2; Resistens 10;
Morale 14 (Se note om bestikkelse);
Angreb: Sveerd+4; Skade 1t6+3 eller
spydstik+5; skade 1t4+2

Fange i net: To lejesoldater kan samlet g3 til angreb
mod en enkelt modstander. De laver et samlet angreb,
og hvis det er succesfuldt, bliver ofret bundet pa
hznder og fgdder, og fanget i et net af de to
lejesoldater. Samarbejds-angreb+6; skade
3t4+9+vaelte omkuld (ofret er fanget af de tre
lejesoldater og kan ikke angribe; at bryde eller vride
sig fri kraever behzandighedstjek 14).

Bestikkelse: Eventyrerne kan bestikke lejesoldaterne.
For en lejesoldat er penge langt vigtigere end re.
Derfor kan karaktererne bestikke lejesoldaterne. For
hver 5 guld de tilbyder opnas en +2 bonus pa
forhandlingstjekket.

Dyr og monstrgse dyr

Stirge

Sma, blodsugende insektlignende monstre, som
med sylespidse naeb forankrer sig pa deres ofre og
suger blodet af dem til stirgen er meet eller ofret er
dgdt. Om dagen sover de i klynger i kroge oppe
under lofter og andre steder, hvor de er svaere at
se. Om natten strejfer de omkring i svaerme.

e Forsvar 14; Teerskel 5; Sar 2; Resistens: 13,
Morale 21; Angreb: Stik+6; Skade:
Blodsuger

Blodsuger: Stirgen saetter sig pa sit offer og suger blod
ud automatisk hver runde for 1t4 skade, indtil den har
suget 8 livspoint eller en part er dgd.

lldfugl
En flammende fugl, hvis vinger, krop og fjer er

gyldne rgde og gule, og nar fuglen vil det, kan den
forvandle sine flammende farve til egentlige

flammer. lldfuglen har et vingespand pa en meter,
og den minder om en stor grn.

e Forsvar 12; Taerskel 8; Sar 3; Resistens 12
(ild 20; vand 10); Morale 14 (vand 10);
Angreb: Naeb og klgr+4; skade 2t4

Angrebsdyk: lldfuglen kan angrebe ved at dykke fra
stor hgjde. Angrebet har fordel.

Flammende: lldfuglen kan bryde i brand. Alle inden i
naerkamp med den, tager automatisk 1t6 ildskade, nar
de angriber den eller bliver angrebet.

Sarbar: Vand skader ildfuglen, nar den er Flammende.
En vanddunk ggr 1t6 skade — angrebet med taeller som

improviseret angreb.

Sort vildsvin
Langt Stgrre end normale vildsvin og med en teet

sort pels, med sylespidse lange hugtaender og med
et olmts blik i gjnene, er de sorte vildsvin blandt de
mest frygtede. Mange jeegere pastar, at De
udgdelige har velsignet sorte vildsvin, og det bruges
som undskyldning for ikke at jage dem.

e Forsvar 14; Taerskel 8; Sar 3; Resistens 12;
Morale: 15, Flens+7, 3t4+flaense.

Fleense: For hvert sar, der ikke er stoppet vha
Forstehjeelp, forblgder karakteren 2 skade per sar.

Giftslange
Kroppen er lang og slank, skzallene er fordelt i rede

og gule mgnstre, og en lang klgftet tunge spiler ind
og ud. Et par sylespidse hugtaender afslgrer sig, nar
slangen hvaesende abner sin gab.

e Forsvar 14; Taerskel 9; Sar 4; Resistens 11
(Gift 15; Drage-magi 12), Morale 11
(dyrisk); Angreb giftbid+5, skade 1t6+1+gift

Giftbid: Ofret skal klare et resistens(gift)-tjek 12. Fejler
det, tager ofret 2t6 i skade. Er det succesfuldt, tager
ofret 1t4 i skade.

At udvinde giften: Med et behandighedstjek 8 kan en
dosis af slangens gift udvindes. Slangegift
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(giftangreb+1 mod resistens, skade 1t6; giften kan
smgres pa vaben. En dosis rummer nok til to klinger,
og effekten holder til et angreb. Rammer klingen,
rulles giftangreb mod ofrets resistens).

Bjgrn
Brune bjgrne holder til i skove, de er gode til at
klatre og fiske, og de er nysgerrige rovdyr.

e Forsvar 12; Teerskel 7; Sar 2; Resistens 11;
Morale 12 (dyrisk); Angreb 2 poter+4,
skade 1t8 eller 1 bid+6, skade 2t6

Vampyrflagermus
Vampyrflagermus er store flagermus. De er pa

stgrrelse med katte, og de har lange, sylespidse
hugtaender, som lader dem drikke blod af deres
ofre. De lever af frisk blod, som de tager fra dyr og
humanoider, nar de jager om natten. De jager
typisk i store flokke, som szetter sig pa et enkelt
offer, som draenes for blod, hvorefter flokken
vender tilbage til sit ly. Vampyrflagermus er ikke
udgde veesner.

e Forsvar 11; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 10;
Morale 10 (dyrisk); Angreb: Bid+4, skade
1t2+bloddrikning

Sveerm: Vampyrflagermus angriber typisk i flokke af 8-
10 styk. Nar mindst 6 vampyrflagermus angriber
samme offer, har de alle fordel pa deres angreb.

Bloddrikning: Nar vampyrflagermus saetter sig pa
deres offer, drikker de blod hver runde automatisk for
1t4 skade, indtil de har indtaget blod for 6 point.
Vampyrflagermus, der sidder pa et offer, kan angribes
— hvis det er med sma vaben, sker angrebet normalt,
mens andre stgrrelser vaben har ulempe, og hvis et
angreb ggr mere skade end vampyrflagermusen har
taerskel-vaerdi pavirker differencen ofret (f.eks. hvis et
angreb ggr 9 point skade, rammes ofret for 4 point, da
vampyrflagermusen har tzerskel 5).

Vampyrrose
De ligner almindelige rosenbuske med hvide roser —

som skifter kulgr mod r@d, nar de har drukket blod
—og de udsender en tung s@d duft, som de bruger

til at dysse deres ofre i spvn med. Derefter borer de
deres rgdder ind i ofret og begynder at draene det
for blod.

e Forsvar 10; Teerskel 11; Sar 3; Resistens 14
(lld 11); Morale 16 (plante); Angreb:
Rosenduft; Bloddrikning.

Plante: Vampyrroser er levende planter, men de
pavirkes ikke af effekter, som er malrettet dyr og
humanoider. Vampyrroser har ingen selvbevidsthed.

Rosenduft: Nar man er i umiddelbar naerhed af en
vampyrrose og kan maerke dens duft, skal man
foretage et Resistens (stamina ) 10 eller falde i sgvn.
Sgvnen varer 2t4 timer eller indtil veekket.

Bloddrikning: En vampyrrosenbusk kan draener op til
40 livspoint (8 sar), ferend den er maet og indstiller sin
bloddrikning. Vampyrroser kan kun drzene blod fra
forsvarslgse ofre, som de indsatter nogle meget fine
sma fglere fra deres rodnet i, og hver runde draener de
automatisk 1t4 livspoint. Processen vaekker ikke
sovende vaesner, men med et simpelt styrketjek 6 kan
man rive sig fri af busken.

Keempe ugle
Enorme, intelligente og talende ugler. De er

omtrent 120cm hgje. Deres fjer er brune med hvidt
og sort mgnster. Deres gjne er gule og rummer et
skarpt blik. De er flittige jaegere, der ikke afstar fra
at jage intelligente vaesner, men de indgar gerne
alliancer mod onde vaesner, og de jager ikke deres
allierede.

e Forsvar 12; Teerskel 8; Sar 3; Resistens 13
(Hlusionsmagi 18); Morale 12; Angreb:
Klgr+6; skade 2t6

Lydlgs jeeger: Hvis keempe-uglen angriber uopdaget,
har den fordel pa sit angreb. Kempe-uglen er lydigs,
nar den flyver for at jage — der er ulempe pa sanse
tjeks for at bemaerke den.

Skarpe sanser: Kempe-ugler har fordel pa deres
sansetjeks, og de er ikke hindret af mgrke.
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Jagtforbandelsen: En gruppe keempe ugler pad mindst
fire kan dagligt nedkalde en forbandelse pa en gruppe
pa op til 20 personer. Alle de pavirkede rammes
automatisk af forbandelsen, og de skal klare et
resistens (alkymi) 10 ved daggry — hvis det er
succesfuldt, ryster de forbandelsen af sig, og hvis det
fejler, bliver forbandelsen hangende til daggry, hvor
en ny chance gives. Forbandelsens ofre tiltraekker
rovdyr, som har fordel pa at spore ofrene — en gang i
timen dukker et nyt rovdyr op, som er kommet pa
sporet af de forbandede. Keempe uglerne ved desuden
altid, hvor jagtforbandelsens ofre befinder sig henne.

Gengangere og udgde

Bengnaver
Klaedt i lasede klaeder og med dybe hzetter ynder de

kujonagtige bengnavere at holde deres udseende
skjult for de levende. Om bengnavere er levende
eller dgde er vanskeligt at sige, deres eksistens
hanger i graenselandet.

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

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

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

Det sorte blik: Ulivskraften i bengnaveren kan vaere
frygtindgydende. Far bengnaveren gjenkontakt med

sin modstander, kan den fylde ofret med frygt.
Karakteren skal klare Resistens (frygt) 12, eller flygte i
raedsel fra bengnaveren i 1t4+2 runder.

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

Kujon: Far +4 forsvarsbonus, nar den tager retraete-
handlinger.

Spggelset Avana
e Forsvar 10; Teerskel 9; Sar 4; Resistens 13;
Morale 19; Angreb: Gyselig omfavnelse+3;
Skade 1t10

Gyselig omfavnelse: spgrgelset omfavner sit offer for
at suge livskraften ud af denne. Ofret kan modsta med
resistenstjek 14 — hvis ofret ikke er klar over angrebet,
kan spilleder vaelge at rulle i det skjulte og langsomt
lade sppgelset draene sit offer for livskraft. Ofret bliver
stadigt blegere og mere svaekket at se p3; det vil veere
let at konstatere arsagen, nar fgrst effekten bemaerkes
(hgjest halvdelen af ofrets livskraft kan draenes
ubemaerket).

Ikke af denne verden: Spgrgelser er ikke rigtigt til stede
i vores verden, og er derfor sveerere at ramme.
Angribere har ulempe pa fysiske angreb mod
spgrgelser. Magi og magiske vaben har ikke ulempe.

Blodsuger
Monstret tgrster efter de levendes blod, og fra sin

grav rejser den sig om natten for at stjeele deres
livskraft og finde naering til sin egen eksistens.
Monstret kan kun stedes endeligt til hvile ved at
gdelaegge dets grav og pa ceremoniel vis lemlaeste
liget.

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

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

Genganger: Blodsugeren er udgd, og ting, der pavirker
levende vaesner, pavirker ikke blodsugeren.

Listig: +4 bonus pa at bevage sig uset og uhgrt. Fordel
pa tjeks mod sovende vasener.

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

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

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

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

undervejs.

At draebe blodsugeren: Hvis blodsugeren mister alle
sine sar, fordrives den, og den sgger straks tilbage til
sin grav. Hvis adgangen til graven er blokeret,
omkommer den ved solopgang.

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

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

Levende lig Karandos Henathos

Levende lig er folk, der pa ren viljestyrke holder
deres legemer gaende efter dgden, og mens deres
kroppe radner langsomt og snarere tgrre ind end
svinder bort. Det er af ond vilje og fornaegtelse af
livets gang, at de holder sig levende, og den
ondskab braender i dem som en sort flamme.

e Forsvar 13; Taerskel 12; Sar 7; Resistens 15
(nekromanti 17; genganger); Morale 11
(sollys 7; frygt 19); Angreb: Knokkelhand+4;
Skade 1t4+livsdraen

Genganger: Det levende lig er udgd, og ting, der
pavirker levende vaesner, pavirker ikke det levende lig.

Frygtens blik: Det levende lig kan hver runde forsgge
at nedstirre et offer og fylde det med frygt. Mgdes
deres gjne, skal ofret foretage et resistens (viljestyrke)
10. Hvis det er succesfuldt, kan det levende lig ikke
pavirke offeret yderligere indtil naeste solnedgang, og
hvis det fejler, fyldes ofret med frygt, sa det far
ulempe pa angreb mod Det levende lig, indtil ofret har
spenderet mindst tre runder pa at flygte.

Den sorte flamme: En indre flamme af ond vilje
braender i det levende lig, og liget kan hver tredje
runde spy en bglge af sorte skyggeflammer ud over
sine ofre (kegleformet omradepa 5 meters lzengde og
3 meters bredde). Alle levende vasner i omradet skal
klare Resistens (undvige) eller tage 1t6+2 i skade samt
blive handlingslammede (naeste handling kan kun
udfgres, hvis der klares et resistens(viljestyrke) 10 — og
indtil tjekket er succesfuldt, kan ingen handling
foretages. Der kan foretages et tjek hver runde).

Livsdraen: Nekrotiske skeletter draener 5 livspoint fra
deres ofre, nar de rgrer ved dem, og hver gang 10
livspoint draenes, far skelettet et ekstra sar (hgjest 10

sar).
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Sppgelse
Hvilelgse sppgelser er folk, der ikke har fundet vej

til dpdsriget, og det som oftest, fordi deres knogler
er borte, og de er ikke blevet stedt ordentligt til
hvile. Nu strejfer de omkring og tager livet af de
levende for kort at fgle en smule livsglaede i deres
tomme liv.

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

e Forsvar 12 ; Teerskel 9; Sar 3; Resistens ;
Morale 12; Angreb livskold bergring+5;
Skade 1t6+frygt.

Frygt: Ofret skal klare et resistenstjek (viljestyrke) 10
eller blive ramt af frygt. Ramt af frygt skal ofret enten
flygte fra det hvilelgse spggelse eller have ulempe pa
sine aktiviteter.

Ligeder
En dgdning, der fortaerer andre lig, men som ogsa

ynder at kaste sig over de levende. Ligeedere er
groteske at se pa, da ulivskraften i deres kroppe
udvikler deres kaeber i takt med at de spiser lig og
levende vaesner. De udvikler kraftige kaeber og
sylespidse teender, som er ekstra synlige da laeber
radner bort og tandkgdet svinder ind. Ligeederer er
som udgde vaesner ikke pavirket af effekter, som
kun pavirker levende vaesner sasom gift, sygdomme

og frygt.

e Forsvar 13; Teerskel 7; Sar 2; Resistens 12;
Morale 17; Angreb: 2 klgr+2, Bid+4; Skade
1t4, 1t8+ulivskraft

Flere angreb: Ligedere kan lave tre angreb i runden

Ulivskraft: Ligeederes bid svaekker deres modstandere,
hvis de ikke klarer et Resistens 9-tjek. Fejles tjekket,
rammes ofret af interne smerter, da det fgles som om
en kold hand griber om hjertet; ofret har ulempe pa
deres handlinger i 1t6 runder, og rammes ofret en
gang mere og atter fejler et resistenstjek, spreder

dgdskulden sig i ofret, som skal klare et
udholdenhedstjek (viljestyrke) 9 hver runde for at
kunne ggre noget. Denne effekt varer i 1t6 runder.

Levende Skygger
Skygger er levn af dgde, der ikke har fundet

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

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

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

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

Den ensomme dgdning
e Forsvar 16; Taerskel 11; Sar 7; Resistens 12
(Nekromanti 16; genganger); Morale 14
(Forfaengelig 8); Angreb: bergring+5; Skade:
1t10+4+livssveekkelse

Genganger: Den ensomme dgdning er udgd, og
biologiske effekter (gift, sygdom, treethed og
lignende), der pavirker levende vaesner, pavirker ikke
Den ensomme dgdning.

Ekstrem succes (18-20): Knzaeseette: Den voldsomme
kraft i bergringen tvinger modstanderen i knze.
Modstanderen kan i denne og fglge runde ikke
bevaege sig fra stedet medmindre det den eneste
handling, der foretages. Angrebet ggr normal skade.
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Livssvaekkelse: Dgdningens bergring er nok til i sig selv
at fratage de levende lysten til livet. Rammes man af
livssvaekkelse, skal man klare Resistens (vilje) 8 eller
bedre. Hvis det lykkes, modstar man effekten efter tre
dage, men i de tre dage heler man ikke ved nattesgvn
men kun via fgrstehjeelp og trolddom. Fejler tjekket,
kan man ikke hele via nattesgvn, og hver morgen, hvor
karakteren begynder dagen med uhelede sar, skal
karakteren klare et Resistens (Vilje) 8. Hvis det fejler,
rammes ofret af mismod, og ofret kan ikke foretage
noget den dag, men sidder i stedet helt apatisk.
Effekten kan helbredes Renselse-formularen
(Helligfolk styrke 4 formular) eller en daglig behandling
med Bringe Balance ved tre solopgange i straek.

Dgdens blik: En gang pr. kamp kan gengangeren kaste
et blik pa de levende vaesener, der star foran den. De
skal hver klare Resistens (vilje 8) eller blive ramt af en
voldsom svaekkelse, som midlertidigt draener dem for
deres liv. Hvis de i Ipbet af kampen mister halvdelen
de livspoint, som de har, nar de rammes af
sveekkelsen, gar de i jorden, som var de dgde (f.eks. en
lykkeridder med 43 livspoint, vil falde om, som var hun
dgd, hvis hun mister 21 livspoint). De faldne vil komme
til sig selv ved solopgang, eller hvis dgdningen
besejres; hvis de ikke falder, men f.eks. flygter fra
kampen og kommer pa tilpas afstand, kan de ryste
dgdens blik af sig.

Pestand
En pestand er et deemonisk vaesen, hvis eksistens er

at sprede sygdom og gdelaeggelse. Pestanden tager
form af sit seneste offer, men er altid udstyret med
en lang vandrestav, flimrer, er halvt gennemsigtig
og er omgivet af tykke, sorte fluer.

e Forsvar: 12; Teerskel 8; Sar 5; Resistens 12
(Udgd; Nekromanti 14); Morale 14; Angreb:
Andestrejf+4; Skade: Smitte eller
Smittebeerer

Udgd: Pestanden har status som en ulegemelig
dgdning

Andestrejf: Pestandens ulegemelige angreb pavirkes
ikke af rustning, skjold eller parader, medmindre disse
er magiske.

Smitte: Hver gang pestanden strejfer sit offer, skal
denne klare et resistens (stamina/sygdom) 6. Hvis det
fejler, rammes ofret af pest.

Pest: Et smittet offer mister 1t6 udholdenhedspoint
om dagen, som fgrst heler med 1t4 om dagen, nar
sygdommen er helbredt. Nar udholdenhed til 0, dgr
ofret af sygdommen. Sygdommen kan helbredes med
evnen Bringe Balance eller ved et succesfuldt
forstehjaelpstjek mod 18 (hgjst et forsgg om dagen).

Smittebeerer: Hvis pestanden far inficeret et offer, kan
pestanden valge at besatte sit offer. Ofret skal klare
et resistens (sygdom) 8. Hvis det fejler, besaetter
pestanden ofret, og denne baerer nu pa pestanden,
som rejser usynligt med ofret, indtil ofret omkommer,
hvorefter pestdnden leder efter et nyt offer.
Pestanden kan fordrives med formularer mod
trolddom, og pestanden kan opdages via formularer,
der skaerper sanserne. Pestanden kan fordrives ved at
bade ofret i koldt kildevand ved daggry — ofret far et
fornyet ressitens (sygdom) 8 til at udstgde anden, som
nu springer over i et nyt offer, hvis der er et til
radighed, ellers driver den bort med vandet. Nar
pestanden har besat et offer, forbliver pestanden
passiv, indtil ofret degr, eller den fordrives fra ofret.

Overnaturlige og fantastiske vaesner
Skyggergver

Overnaturlige vaesner, der lever i spraekkerne til
virkeligheden. De zder folks skygger, men de kan
sjaeldent pavirke de levendes verden. Kun via
fortryllede spejle og lignende trolddom kan de
pavirke de levendes verden. Skyggergvere har gra
taget skikkelse, der synes at veere en blanding af
rovdyr og menneske. Deres haender ender i lange
klgr, og deres ansigtslgse hoveder rummer et bredt
gab, der splitter der ansigt, og er fyldt med raekker
af sm3, sylespidse taender.

e Forsvar 16; Taerskel 7; Sar 3; Resistens 12
(nekromanti 14); Morale 14; Angreb: Klgr
og bid+6; Skade 1t6+1 eller fortzere skygge

Forteere skygge: Forteere skygge gor 1t6+1 i skade pa
karakterens skygge — hver karakters skygge har et
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antal livspoint svarende til karisma plus klassens basis
livspoint (f.eks. en lykkeridder med karisma 12 har 22
skygge-livspoint, troldfolk med karisma 8 har 12
skygge-livspoint). Rammer karakteren 0 skygge-
livspoint, frargves skyggen, og et offer frargvet sin
skygge, forvandles til en stenstatue.

Overnaturligt veesen: Skyggergvere er usynlige,
kropslgse vaesner, som ikke pavirkes af mange ting,
som pavirker de levende (sgvn, sult, gift, sygdom etc.).

Overnaturlige sanser: Skyggergvere har ikke syn eller
andre sanser, som mennesker kender, men de kan
stadig sanse deres omgivelser. De kan derfor ikke
bleendes eller pa lignende vis forstyrres.

Skumringsaura: Bruges evnen Sanse magi i naerheden
af Skyggergvere, tager den sansende 1t4 i kuldeskade i
runden. Nogle troldfolk spekulerer, at det skyldes, at
man traenger ind i skyggergvernes domane og

pavirker deres sanser.

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

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

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

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

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

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

Adselslusker
Adselsluskere er bizarre vaesner med lange

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

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

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

Maneprinsessernes sglvriddere
De tjener maneprinsesserne, og de er udgdelige

riddere, der kun ender deres liv pa slagmarken. De
er ifgrt sglvrustninger og beveebnet med sglvvaben,
som alt sammen er skabt af maneskaer, og som
smelter bort, hvis sglvridderen draebes.

e Forsvar 16; Teerskel 9; Sar 4; Resistens 12
(16 mod alkymi); Morale 15; Angreb: 1
vaben+10; vabenskade+8



Hinterlandet pa Viking-Con: | den dybe grumme skov — Flugten fra vinteren

Appendiks: Magiske skatte

Den fortryllede harpe Brisei
Den syngende harpe Brisei er har form som en harpe pa omtrent en halv meter i hgjden, og dens 'front' er som

en udskaret galeonsfigur forestillende en smuk kvinde. Harpen er skaret af gyldent tree, og dens sider er
dekoreret med sirlige blomsterudskaringer.

Spirende stemme: Nar man spiller pa den syngende harpe begynder alle planter inden for 100 meter af harpen at
gro. For hver time spillet, vokser planterne 10%, og effekten er permanent. For hver time man spiller pa harpen,
skal klares et udholdenheds-tjek 12, eller man far gmme fingre og kan ikke spille mere den dag.

Den smukkeste stemme: Harpen Brisei har sit eget sind, og Brisei kan lokkes til at synge med sin undersmukke
stemme. En gang dagligt kan man forsgge at overtale hende til at synge ved at tale smigrende om hendes
sangstemme og klare et karismatjek 12. Hvis det er succesfuldt begynder Brisei at synge, og hun ggr det op til to
timer, og alle, der lytter til hendes stemme i mere end 5 minutter, skal klare et Resistens (viljestyrke) 10 eller
forelske sig over hals og hoved i Brisei. Forelskelsen varer i 12 timer.

Over land: Musikken fra Briseis harpe kan hgres viden om. Hvis man vil det, kan ens harpespil hgres op til 2 mil
borte.

Dragende: Nar der hgres musik eller sang, dskal baereren af Den syngende harpe Brisei klare et resistens
(viljestyrke) 6 eller finde harpen frem og begynde at synge og spille med.

Heptaleas krukke
Heptaleas krukke er en fortryllet krukke, der kan skabe koldt, rent drikkevand. Krukken er omtrent en halv meter

hgj og pa sit tykkeste sted 30cm i diameter, og selvom den ligner en rgdbraendt lertgjskrukke, ggr dens
fortryllelse krukken ekstraordinaert holdbar — og kun under ekstreme forhold kan krukken ga i stykker. Siderne er
dekoreret motiver af en aedel kvinde, der gser vand fra en krukke til gaester, fattige, dyr og bgnder.

Heptaleas krukke besidder fglgende evner:

Overflod: Pakaldes Heptaleas and kan krukken lade vand stremme fra sit indre. Der stremmer op til en liter vand
fra krukken i timen.

Honningsgdme: Hvis det gnskes, skifter vandet smag til honningsgdet vand. Hvis serveringen og indtagelsen af
det honningsgdede vand indgar i forhandlinger, giver det krukkens ejer fordel pa parlay.

Dragende: Kraesen tgrst - Hver morgen ved daggry skal ejeren af krukken foretage et Resistens (viljestyrke) 8.
Hvis tjekket fejler, naegter baereren at indtage anden vaeske end krukkens (inkl. trylledrikke og des lige).
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Yastis stav
En kort, tyk stav i haerdet sort trae, der er usaedvanligt tung at lgfte. Staven er omtrent 30cm lang, og den er

dekoreret med sglvbeslag, der forestiller Igver og tigre i vild kamp.

Stavens trolddomskraft: En gang om dagen kan troldfolk bruge staven til at styrke et magisk angreb, de foretager
med en formular (geelder ikke for en magisk evne). Formularens magiske angreb har fordel.

Heerdet: En gang om dagen kan staven lane sin styrke til en troldfolk, der har staven i handen, og staven negerer
fem livspoint i skade - effekten kan aktiveres, nar spilleren kender skaden.

Dragende: Stolt trussel — beereren af staven skal foretage et Resistens (viljestyrke) 6 hver gang en parlay-
situation bliver fjendt eller truende. Hvis tjekket fejler, finder ejeren straks Yastis stav frem og |gfter den frem og
raber truende, at kraefterne i Yastis stav vil blive brugt, hvis ikke modparten makker ret (dette kan gdelaegge
forhandlinger, det kan ogsa blive til bluff eller en overbevisende trussel).

Krigshammeren Malleox
Hammerhovedet er i glat sten, den ene halvdel svagt r@d og den anden svagt bla. Skaftet er forstenet trae.

Et kreevende (sty 12) tohandsvaben (1t10 skade). Unik magisk skat. Krigshammeren Malleox teller i haenderne
pa en dvaerg som hammer.

Elementbetvingeringen: Malleox har +1 skade mod ting og vaesner, der overnaturligt kolde eller varme.

Jordrysteren: pa en naturlig 20’er kan brugeren sla hammeren hardt i jorden og fa alle sma og mellemstore
vaesener, inkl allierede i en radius af 2 meter til at vakle — de er ude af balance og har ulempe pa naeste handling,
hvor balance spiller en rolle (f.eks. angreb).
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Entevin

Entevin er en gylden tykflydende vaeske, der
smager sgdt, klistret og lidt af harpiks. Det er en
narende drik, sm kun enter formar at udvinde.
Entevin taeller som et neerende maltid, og vinen
fjerner al frygt og ophidselse og beskytter mod

tilsvarende i en dag (+4 pa relevante resistenstjeks).

Det betyder ogs3, at halvorker skal fejle et
visdomstjek 12 for at ga berszerk og at
svaerhedsgraden pa at lave vrede trusler stiger med
2, sa leenge man er pavirket af entevin.

Elvervin

Elvervin er en kraftig og velduftende gylden vin med et
mildt strejf af harpiks, som er kraftigere om efteraret,
men mere blomstret om foraret. Vinen giver ikke kun
glaede og lyst ved sang, men styrker ogsa evnen til at
synge. Enhver, der har drukket et glas af vinen, har +4
bonus pa sang-tjeks, og +2 pa diplomatiske
forhandlinger og parlay-handlinger, hvor sang spiller en
rolle.

Elversveerd

Smukke, buede klinger dekoreret med vinranker,
som snor sig langs klingen, indtil de ved skeaeftet
former et handtag. Klingerne har et mildt
maneskaer over sig. Elversvaerd hader orker, og de
hugger dybere, nar de keemper mod orker (+1
skade). Elversveaerd kan indgyde hab — fremdrages
klingen frygtlgst som en handling, far allierede et
fornyet tjek med forde/ mod mismod, frygt og
panik. Elversvaerdet giver +2 bonus til Opildne-
handlingen.

Tajem-urt

En mgrkegrgn urt, der tgrret bliver let gralig. Bladene
er er lange og slanke, og de folder sig sammen, nar de
tgrres. Tajem-urt bruges ofte som rggelse af kulte, men
urten har ogsa andre ejenskaber.

e Et bundt tajem-urt kan anvendes ved
behandling af gift. De giver fordel pa et
ferstehjaelpstjek i behandlingen af gift.

Régen et bundt tajem-urt gger helligfolks chancer for
at fa profetiske dremme fra De udgdelige. Hvis en
helligfolk mediterer i en time ved rggen fra urten, er
der 30% chance for at modtage en profetisk vision fra
De udgdelige, som guider helligpersonen til Igsningen
pa et problem.

Ophit jade-maske — forbandet

Den grgnne jademaske er formet som et kantet
menneskeansigt udstyret med reptiltreek. Masken
passer er tung og varm, og nar man holder masken
i handen, kan man marke et besynderligt pulsslag,
der dunker gennem hele ens krop.

Tager man masken pa, skeerpes ens sanser, og man
kan dufte sine omgivelser langt kraftigere end
normalt. Den skaerpede duftesans giver fordel pa at
sanse og pa at spore i situationer, hvor duftesansen
gor en forskel. Hver nat efter man har haft masken
pa, drgmmer man vilde drgmme om grgnne
giftslanger, der snor sig om statuer dedikeret til De
udgdelige.

Hver gang man har haft masken p3, at der er 10%
risiko for, at man forsvinder pa mystisk vis i lgbet af
natten for aldrig at blive set igen. Alt hvad ens
efterladte finder er rester af grgnne slangeskeel,
hvor man 13 og sov.

Masken er forbandet, sa man kan ikke skille sig af
med den, uden at den bliver rgvet eller pa anden
vis taget med vold fra en, og hver dag skal man
klare et resistens (viljestyrke) 9. Hvis tjekket fejler,
vil man i Igbet af dagen tage masken pa.

Ophit-kultens drgemme-amulet af jade
Hvis man har haft amuletten pa fra mindst midt pa
dagen og frem til sovetid: Om natten fyldes ens
dresmme med billeder af grgnne giftslanger, der i taette
jungler, der snor sig mellem overgroede ruiner, og
hede, fugtige nzetter, hvor vilde trommer ekkoer natten
lang.
e Drgmmen giver fordel pa at tolke et varsel
eller tegn for et andet medlem af Ophit-kulten.
e Drgmmen giver hele den fglgende dag fordel
pa resistenstjeks mod slangsgift.
Jade-amuletten forsteerker helbredelse, hvis man
succesfuldt indtager slangegift: Effekten af fgrstehjaelp
eller en helbredende trylledrik eller pulver fordobles,
hvis man indtager slangegift lige inden og klarer sit
resistenstjek mod giften.
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Fortryllede tarer — Askens tarer — flammende
draber

En sky af r@g og aske skabes af taren, nar den
knuses, og en sort askesky i hvis dybder ulmer en
intens varme veaelder frem. Alle inde i askeskyen er
blaendede, og de skal hver runde klare et Resistens
(stamina, asketrolddom) 10 (eller der foretages et
magisk angreb+2), indtil de pavirkes eller er ude af
effektens raekkevidde. Hvis de pavirkes, tager de
1t6 i skade og har ulempe pa deres angreb hver
runde, indtil de er ude af rggen igen. Flammende
draber skaber en sort askesky pa 3m i diameter, og
skyen bliver haengende i fem minutter, eller indtil
kraftig vind oplgser den.

Fortryllede tarer — Dragens tarer — vredens
draber

Da perlen knuses, springer frem en sky af glgder og
flammer, der braender alle, som deres flammetunger
kan na. Perlen kan kastes op til 3m bort, og den
brander alle vaesener inden for 2m af sig, da de fanges
i skyen af glgder og flammer, og 1t4 tilfeeldige vaesener
(brugeren undtaget) op til 6m borte rammes af
flammetunger, der springer ud fra skyen. Vaesener
fanget i skyen i skyen, laves der et magisk angreb+4
imod (karakterer skal klare Resistens (undvige;
dragemagi) 12). Hvis de pavirkes, tager de 1t4+4 i
skade. Flammetungerne laver magiske angreb+4 (eller
Resistens (undvige, dragemagi) 12), og gor 1t4+4 i
skade, hvis de rammer.

Fortryllede tarer — Dragens tarer — hede tarer
Da perlen rammer jorden, oplgses den i en sky af
aske og ulmende glgder, som hvirvler omkring i en
sky, der fgrst fylder 2m i diameter, men vokser med
1m hver runde, indtil den fylder 5m i diameter.
Luften er tung af aske og glgder, som svider og g@r
det vanskeligt at se og hgre noget. Alle i skyen har
ulempe pa sanse tjeks og pa angreb. Skyen holder i
3 minutter, eller indtil blaest vaek af en kraftig vind.
Opholder man sig i skyen i mere end en runde, skal
man i efterfglgende runder klare et Resistens
(stamina, dragemagi) 12 eller tage 1t6 i skade.

Smedesgm

Et elegant, spidst sgm, der er blankpoleret. Smedesgm
kan faestne ting med stor kraft. Smedesgm kan pa
magisk vis presses gennem trae, metal, leder og
lignende materialer, men dets trolddom virker ikke pa
levende ting. Smedespmmet presses gennem objektet
ogind i en ting bag objektet (f.eks. en vaeg), og
genstanden er nu faestnet med smedespmmets
trolddom. Det kraever et styrketjek 16 med ulempe at
rive en ting fri, der er faestnet med smedesgmmet
(fejler tiekket med mere end 8, tager man 1t6 i skade
fra anstrengelsen). Trolddommen fra smedesgmmet
holder til solopgange, hvorefter genstanden ikke
lengere er fastet pa magisk vis. Smedesgm kan kun
anvendes en gang.

Fortryllet stearinlys: Aterisk lys

Aterisk lys gennemlyser sine omgivelser og ggr
dem let sppgelsesagtige at se pa. | seterisk lys kan
man se gennem vagge, vasner og andet, som
rammes af lyset, og lysets straler bremses ikke.

Fortryllet stearinlys: Vaekkelys

Lyset bruges i lejre til at beskytte de overnattende.
Vakkelys breender i ekstrem lang tid; lyset spenderer
kun en andel efter fire timer (i modsaetning til de andre
lys, der spenderer en efter ti minutter). Bevaeger nogen
eller noget inden for lysets kreds, vil alle sovende i
omradet straks vagne (lysets effekt aktiveres ikke af
ligegyldige ting, som en gren, der bevaeger sig i vinden).

Andedrag pa flaske — Frgernes drag

En lille flaske af blgd, grgn sten, der giver et indtryk af, at
flasken er fugtig. En naesten gra@nlig luft stdr ud fra
flasken, og den afslgrer, om en vaeske er forgiftet.
Hzelder man andedraget fra en frg ned over en giftig
substans, forvandles andedraget til en grgn dis, der
driver bort. Teetheden af den grgnne dis afslgrer om
giften er gjeblikkeligt dgdelig, skadelig eller om giften
har en anden effekt (som f.eks. sgvn). Hver gang
andedraget i flasken anvendes, skal man foretage et
behandighedstjek 7 for at fange dndedraget igen. Hvis
det fejler, underslipper draget, og flasken kan ikke
lengere bruges.

Andedrag pa flaske — Salamandernes drag

En lille flaske med en lang, slank hals i r@dt glas. Gennem glasset
kan man ane en rgdlig r@g hvirvle, og ndr proppen Igsnes star et
radligt Gndedrag ud fra flasken, som deemper glgder og ild.
Heaelder man dndedraget fra en salamander ud over flammer og
glgder, deempes flammerne straks og varmen gar af glgderne i
et omrade pa op til 3x3x3m. | det naeste minut kan man bevaege
sig uskadt gennem de pavirkede flammer og glgder, hvorefter
varmen blusser frem igen. Star man klar med flasken, kan man
forsgge at fange andedraget, nar minuttet er gaet, og halde det
tilbage pa flasken — det kraever et behaendighedstjek 6 — og
lykkes det, kan andedraget i flasken atter bruges, og ellers kan
flasken ikke lzengere bruges.
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Trylledrik: Voksevaekst

Brygget pa snottet fra keemper lader denne
trylledrik folk vokse i hgjden. Voksevaekst straekker
folk, sa de bliver hgjere, op til den dobbelte hgjde,
og med den ggede hgjde far de bedre raekkevidde,
sa de har +1 bonus pa naerkampsangreb. Efter en
time ophgrer trylledrikkens effekt, og personen far
nasten sin normale hgjde igen: Der er 50% chance
for, at personen ender med at vaere 1t6cm hgjere
eller lavere end normalt.

Tryllestgv: Glitterpulver

Et fortryllet pulver, der ligner hvidt salt, indtil det
kastes op i luften. Herefter begynder pulveret at blive
haengende i en sky pa 2m i diameter, hvor det glimter
og reflekterer lys i alle regnbuens farver.
Glitterpulveret bliver haengende i fem minutter, eller
indtil vinden fejer det bort. Imens pulveret haenger i
luften distraheres alle seende vasner. De skal klare et
resistens (viljestyrke) 10 eller have ulempe pa deres
sansetjeks, sa laenge er synligt (alternativt giver
glitteret fordel pa snige tjeks).

Trylledrik: Usynlighed

Med denne drik bliver brugeren usynlig.
Usynligheden varer ved, indtil trylledrikken udlgber
eller den usynlige foretager en offensiv handling,
succesfuldt eller ej, hvorved usynligheden straks
ophgrer. Brugerens udstyr bliver ogsa usynligt, men
ting, der raekker ud over de personlige ejendele,
gor ikke. Hvis man ved, hvor den usynlige er, kan
man forsgge at angribe den usynlige, men angreb
er med ulempe.

Trylledrik: Ugleblik

Den grumsede, grabrune vaeske med sine sma klumper
afslgrer, nar man tgmmer flasken, at der er ligger
bittesma knogler pa bunden.

Ugleblik ggr den drikkende naersynet i dagslys og
langsynet i mgrke. Trylledrikken giver i dagslys +2
bonus pa at undersgge ting, der er inden for
armsvidde, og -2 bonus pa at bemaerke ting leengere
borte. | mgrke giver trylledrikken -2 bonus til at
undersgge ting inden for armsvidde, og +2 bnus pa at
bemaerke ting laengere borte. Effekten af Ugleblik
holder indtil solopgang eller solnedgang alt efter, hvad
der kommer senest.

Trylledrik: Styrkedrik

Denne drik ggr personen steerkere. Vedkommende
far +4 pa styrketjek og i naerkamp +2 angreb og +2
skade.

Trylledrik: Modgift

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

Trylledrik: Katteblik

Tilsat knurhar fra en gra kat, og et hvaes fra en sort
kat giver trylledrikken evnen til at se klarere og
skarpere i mgrke end ellers. | skumring og
stjerneskaer kan man orientere sig, som var det
dagslys. | fuldkomment mgrke er det fortsat ikke
muligt at se. Trylledrikken Katteblik giver desuden
evnen til at fa gje pa ting, der forsgger at bruge
merket til at skjule sig i. Der er fordel pa tjeks til at
fa gje pa dem. Effekten af Katteblik vareri 1 time.

Helbredende drik

Denne drik heler en livspointterning for hver dosis, der
nedsvaelges. Der kan indtages en eller flere doser med
det samme alt efter, hvor mange doser der eri en
flaske.

Dragedrik

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

Stenolie

Sten, der pafgres denne olie, kan breende, som om det
var kul. Stenolie kan bruges til at bygge bal af sten eller
til at braende sig gennem stenvaegge. En dosis er nok til
1 kubikmeter sten.
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Manemgnt

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

Lykkemegnt
Skeenker fordel pa et feerdighedsrul, resistensrul eller
angrebsrul. Lykkemgnten virker en gang.

Glgdesten

Glgdesten er nsevestore, rundede grargde sten,
som skjuler en kerne af ild, som er blevet indlejret,
da stenen blev udsat for vildfaren flammemagi eller
leengere tid har vaeret i et flammevaesens rede.
Glgdesten er altid lidt lune at rgre ved, og udsaetter
man dem for varme (f.eks. luner dem med
haenderne), begynder de at udstrale en blid varme
og et blgdt varmt lysskaer, der er omtrent lige sa
kraftigt som et stearinlys men noget mere rgdt.
Hver gang en glgdesten aktiveres, lyser den i fire
timer.

Sortlilla natlotus

Den sortlilla natlotus er en stor, smuk blost med blade i
en dyb natlilla farve, og en behagelig duft, der minder
en om den sidste drgm, man havde.

Sortlilla natlotus skal behandles varsomt, og den holder
sig frisk i op til tre dage efter, at den er blevet plukket,
men direkte sol far blomsten til straks at krglle
sammen — og nogle urtesamlere kender de hemmelige
skikke, hvormed blomsternes blade kan tgrres, sa de
bevarer deres fortryllende dufte.

Duften af nattens dramme: Dufter man dybt til en
sortlilla natlotus, vaekkes straks mindet om seneste
drem, som star klart og tydeligt for en.

Foretages efterfglgende et visdomstjek 10 kan man
leere noget vigtigt, profetisk fra drgmmen, som giver
fordel pa et tjek inden for de naeste fire timer. Nar
bonussen aktiveres, skal spilleren redeggre for,
hvordan drgmmen har en profetisk effekt.

Hver person kan kun pavirkes en gang af en sortlilla
natlotus, og det kun sa laenge den er frisk.

Gnomernes Igvkrone

En Igvkrone er vaevet af kviste stgbt i sglv, som er
bundet i en krans. Sglvkvistene er dekoreret med
grgnne jade-blade.

Lgvkrone er 15 guld veerd.

Lgvkrone giver +2 parlay bonus med Skovens folk,
hvis man barer den synligt og redeligt har faet den
af skovgnomerne.

Flammepulver
Kastes dette pulver ind i flammer, opstar en kraftig

eksplosion fulgt af en tyk rggsky. Alle, der ser
eksplosionen, skal foretage et resistens 10-tjek eller
blive blaendet for 1t4 runder. Runden efter breder en
fed rgg sig. R@gen fylder et rum eller op til 30kvm og
holder 1t4+4 runder. Rggen er teet, og alle i regens
omrade kan ikke se.

Andedrag pa flaske — Fiskenes drag

En lille flaske af mgrkbldt glas med en teetsluttende
korkprop. En salt duft rejser sig fra flasken med
antydningen af gra skyer pa en stormfuld dag med
voldsomme bglger og et hav i tumult.

Seetter man naesen til flasken og ander dybt ind,
kan man traekke trolddommen fanget i flasken ud,
og den giver evnen til at holde vejret i flere
minutter under vandet. Efter at have trukket vejret
dybt ind, kan man holde vejret under vand i 10
minutter. En flaske med fiskernes andedrag
indeholder 1t4 andedrag, nar man finder flasken.

Vejrets tarer — forarssolens straler

En fortryllet tare med en form som en perle.

Nar perlen splintres, star varme straler fra forarssolen
ud og luner omgivelserne bringende forarets livgivende
hab. Brugeren og dennes allierede inden for 5m af
draben heler en fgrstehjelpsterning og far fordel pa
naeste resistenstjek (viljestyrke) foretaget inden for 15
minutter.



Hinterlandet pa Viking-Con: | den dybe grumme skov — Flugten fra vinteren

Vejrets tarer — Sommersolens straler Dremmelys

En fortryllet tdre med form som en perle. | skeeret fra dette lys, begynder alle sovende at

Nar perlen splintres bades hele omradet i det hede | drgmme, og i deres drémme konfronterer de et

skaer fra sommersolen. Alle ondskabens mgrke problem, som plager dem, og de kan i dremmen spgrge

tjenere og nattens monstre blaendes af sollyset. Lav | til en Igsning, som der kan gives et ja/nej svar pa.
et magisk angreb+4 mod vaesnerne, hvis de er
inden for 5m af perlen. Vaesner ramt af sollyset har
ulempe pa deres naeste angreb (foruden solens
effekt pa dem), og parlay-tjeks pa at true dem til
flugt og retraete har fordel mod dem, hvis foretaget
denne eller naeste runde.

Skriftrullen fra Ishme-Dagan: Veern mod trolddom
En pergamentrulle med knudrede ord skrevet med skarpe kanter. En besynderlig lugt river i naesen, da skriftrullen

dbnes. Skriftrullen gengiver trolddom udviklet i civilisationer, som ingen i levende live har erindring om, men som
vismaend og troldfolk i generationer har formdet at holde i live.

Magisk skriftrulle: Vaesener, der kan laese, og laese teksten hgjt kan bruge skriftrullen. For at anvende
trolddomsrullen skal trolddomsordene gengives af spilleren. Derefter foretages et trolddomstjek for skriftrullens
grad af succes. At anvende den magiske skriftrulle teeller initiativmaessigt som en magisk handling.

Trolddomsordene: Krasse ord, der flar i svaelget og svir pa tungen, danner ordene i tunge knudrede saetninger,
da trolddomsord fra glemte tidsaldre rives fri af skriftrullen, og deres kantede tegn tvinger sig ud af munden pa
oplaeseren.

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

Efterfglgende opsluges bogstaverne af réde flammer, der aetser dem bort, og skriftrullen forsvinder pa gjeblikke i
en sky af glgder.

Effekt: En naesten usynlig sfaere vokser frem om brugeren. Dens ydre ring anes af og til, da r@de flammer
kortvarigt flakser over overfladen.

Brugeren og allierede, som befinder sig inde i sfeeren, har fordel pa resistenstjeks mod trolddom og magi, som
kommer ude fra sfaeren. Sfaeren bevager sig med brugeren, og den holder i en halv time.



Appendiks: Khurams tarn

Det Tredje Skumringstarn

Dette tarn, er et ud af fem mystiske
Skumringstérne, det findes i
Hinterlandet - og andre fjerne egne.
Tarnene har ingen fast fysisk placering i
verden, men eksisterer i et en lille
magisk dimensions-lomme, der opstar
nar i spendet mellem den sene nat og
det fgrste morgenlys; i den smalle
grense, mellem mgrke og lys. Ikke
meget er sikkert om tdrnene, andet end
at de kun kommer til syne i vores
dimension nar dag gar til nat og nat gar
til dag; at de kun viser sig ved seerligt
fortryllede omrader og at ingen har
vovet sig ind i tarnene i flere hundrede
ar.

Dette tarn, det tredje skumringstarn, er
overtaget af stormagiker Khuram, der
bruger tarnet som Kkatalysator til sine
mange eksperimenter.

Om Khuram

Khuram er en magtfuld magiker,
eventyrerne Kort vil mgde, inden han
forsvinder igen. Eventyrerne far en kort
mulighed for at komme ind dele af
Khurams hemmelige arbejdsomrade
igennem Skumringstarnet og transport-
spejlene. Khuram arbejder med mgrk
magi for sine egne skumle formal. Han
samler magi og magiske genstande fra
overalt i Hinterlandet og har for nylig
opdaget at skovens magi, kan hgstes og
gemmes.

Mgdet med tarnet

Tarnet viser sig for eventyrerne, mens
eventyrerne tager en pause eller pa et
tidspunkt mellem dag og aften eller
morgen og nat.

Blandt mgrke trzeer og teette krat,
fremstar pludselig en abning ud i
den ene side af den teet bevoksede
sti i er ved. Abningen skarer
igennem det tunge buskads med et
neermest magisk lys; en let fortryllet
sne glimter ud fra indgangen i
skoven. Igennem indgangen kan i
svagt skimte en en lille lund, med
grgnt grees, et stort abletrae og en
klar bla himmel. En Kklart skyfri bla
himmel. I midten af lunden star et
stort sort tarn.

Traeder eventyrerne ind i indgangen, gar
de ind i en lille lomme-dimension, der
kun findes for Det Tredje
Skumringstdrn. Dimensionen straekker
sig lunden rundt, med en kant af tree og
buske der er uigennemtraengelige.

Lunden er perfekt rund, 50 meter i
diameter, med tarnet praecis i midten.
Der er fauna i lunden, vinden er stille og
luften klar og frisk.

Térnet i midten har ingen vinduer, men
en stor dobbeltdgr som indgang. Dgren
er ikke last. Tarnet er et slankt lille tarn,
20 meter i diameter.

Specielle regler i
lommedimensionen

Lommedimensionen har form af en
kugle, 50 meter i diameter.

Kuglens nederste del er jord, gverste del
er luft - omkredsen af tree og buske er
uigennemtraengelig - men ikke pa grund
af traeerne og buskene, men fordi det
ikke er muligt at beveaege sig uden for
lommedimensionen.

Lommedimensionens faser

Faserne i lommedimensionen
bestemmer hvor langt lommedimension
er fra at forsvinde igen fra den fysiske
verden. Dette sker, nar det sidste felt i
fase 3 er udfyldt - nar eventyrerne
kommer til lommedimensionen er
denne i fase 1.

En gang imellem, sa laenge eventyrerne
befinder sig i lommedimensionen, rul et
fasetjek (1t6 til 3t6) - det er dig frit for
som spilmester, hvordan disse slag skal
fordeles, hvor hurtigt du slar eller hvor
hurtig lommedimensionen oplgses.

For hver 6’er, udfyld et af felterne:

Fase 1
Q0000 00000
Q0000 00000

Fase 2
Q0000 00000

Fase 3
Q0000

Ved at besgge hvert rum i tarnet, bliver
der i forvejen udfyldt 18 fasefelter ud af
i alt 35 fasefelter.

Faserne skifter nar det sidste fasefelt i
den nuverende fase er udfyldt. Nar
faserne skifter er der en tydelig forskel
pa hvordan lommedimensionen opfgrer

sig.

Fra fase 1 til fase 2, skifter himlen farve
og tarnets ambiente lys, fra bla til
blodrgd; luften bliver tung og en stort
synligt rgdt lyn gar igennem hele
lommedimensionen - alle eventyrere i
lommedimensionen mister 3 livspoint.

Ved skiftet fra fase 2 til 3 bliver lyset i
hele lommedimensionen sanket og hele

verden  bliver en lille smule
gennemsigtig.  Alting  bliver mere
spogelsesagtig - alle eventyrere i

lommedimensionen mister 5 livspoints.
Pa grund af det det darlige lys, har alle
eventyrere -3 til kamprul.

Alt efter hvilken fase
lommedimensionen er i, gelder
folgende effekter:

Faseeffekt 1

Nar der rulles for at udfylde fasefelter,
hvis en eller flere terninger viser 2 eller
derunder, fir alle eventyrere 1 livspoint
tilbage.

Faseeffekt 2

Nar der rulles for at udfylde fasefelter,
hvis en eller flere terninger viser 2 eller
derunder, mister alle eventyrere 1
livspoint.

Faseeffekt 3

Det er ikke lengere muligt at fa
livspoint tilbage i lommedimensionen-
hverken med magi, drikke eller medicin
- magi virker ikke og det geelder for
bade magiske genstande og formularer.
Eventyrerne vil kunne meerke, at nu er
lommedimensionen band til den fysiske
verden ved at ga i oplgsning.

Nar fase 3 slutter

Nar felterne for fase 3 er fyldt ud,
forsvinder Det Tredje Skumringstarn fra
den fysiske verden. Sa laenge Det Tredje



Skumringstdrn ikke er forbundet med
den fysiske verden, gar tiden kaotisk, og

flere artier kan g3, inde i
lommedimensionen, for
lommedimensionen kobles pa den
fysiske verden igen.

Eventyrere der fanges i

lommedimensionen nar fase 3 er slut,
bruger deres sidste tid af deres liv pa at
ga hvilelgst rundt inde i tarnet indtil de
bliver sindssyge - de regnes for dgde.

S1-Entré

Et cirkelformede rum, dbner sig for
jer — vaeggene er som udenfor, ogsd
opfert i sorte kampesten; et svagt
ambient blat lys ligger over hele
rummet. Langs veeggen til hgjre
skraner en trappe op i mgrket - et
stort skrivebord med stol og en
bogreol fylder resten af rummet ud.
Et flot vevet rundt teppe pryder
gulvet rundt om en stor brgnd. Her
er gjensynligt tomt.

Udfyld et fase-felt farste gang
eventyrerne er pd dette niveau af tdrnet.
Faseeffekten indtraeder derudover en
gang automatisk.

Skrivebordet indeholder en faelde. I
dens to skuffer er der en pil i hver -
forsgger man at abne skufferne, spidse
kanyler stikke ud langt kanten og
ramme eventyrerens heender. Kanylerne
er giftige og giver 1d4 i skade med det
samme.

En karakter der er forgiftet tager 1d4 i
skade, hver gang lommedimensionen
skifter fase. Der er ingen anden
permanent virkning.

Faelden i skrivebordet kan afvikles ved
et tryk pa en lille knap under hver
skuffe, der kan findes hvis undersgger
skrivebordet fgrst.

Bogreolen indeholder en raekke stgvede
bgger, i et ukendt sprog og uden veerdi i
denne verden.

Teeppet er 10guldstykker veerd men er
meget tungt.

Brgnden fgrer ud af lommedimensionen
og ud i ingenting - alt der smides ind i
brgnden er vak for altid. Brgnden er
sort og har ingen bund.

Hvis eventyrerne larmer, feks. ved at
skrige og skrale efter at blive ramt af
feelden, eller hvis de skrumler for meget
rundt med bogreolen, lzes fglgende:

"Gongo! Gongo! Der er nogen
nedenunder! Skynd dig - meld det til
mester !” fodtrin kan hgres
igennem loftet - og ned af trappen.

Ned af trappen kommer seks
hobgobliner, med svaerdene trukket og
Klar til kamp.

S2 - Soverum

For anden af trappen er i nu i et lille
gang, med en trappe for anden. Til
hgjre to store egetrasdgre.

Udfyld to fase-felter forste gang
eventyrerne er pd dette niveau af tdrnet.
Faseeffekten indtraeder derudover en
gang automatisk.

Hvis hobgoblinerne ikke blev alarmeret
i #1, lees folgende:

To hobgobliner kigger forstreekket pa
jer og traekker deres svaerd

Hobgoblinerne vil som det fgrste
forsgge at abne den ene dgr og rabe
"ALAAARM” hvorefter fem yderligere
hobgobliner vil komme ind i gangen fra
rummene bag dgrene. Hvis hobgobliner
ikke nar dette, er de fem hobgoblins
fordelt pa de to rum.

Inde i hvert rum star to kgjesenge (i alt
fire senge), et skrivebord og en stol -
under den ene seng i, kan eventyrerne
last

finde et lille skrin med 20

guldstykker.

S3 - alterrum

Det ellers tomme rum, indeholder
kun et lukket skab i den fjerne ende
af hvor i er kommet ind og et alter-
lignende  mgbel overfor. En
meerkelig glgd emmer fra begge.

Rummet er tomt for veerdi undtagen

kleedeskabet og alteret.
Kleedeskabet er af tre og last
Kleedeskabet kan kun 4abnes af

sglvngglen 1 forbytningsalteret. Hvis
kleedeskabet &bnes er det tomt,
undtagen et stort spejl der fylder hele
bagvaeggen. Spejlet er magisk og kan
transportere veesner fra et sted til et
andet. Hvis spejlet rgres laes fglgende
for eventyrerne:

Spejlet glimter blat og lilla mens
jeres spejlbillede langsomt begynder
at hvirvle rundt i en spiral inde i
spejlet. Hurtigere og hurtigere drejer
spejlbilledet  rundt indtil det
pludselig med et bleendende glimt
star stille: i er nu et helt andet sted
end i var fgr




Eventyrerne er nu i "#K1 Khurams
ankomsthal”

Alteret er et forbytningsalter, med en
stor fordybning i midten. Nar et helt
objekt ligges ned i alteret, forsvinder
objektet i en magisk tage og det objekt
der lige nu er i forbytningsalterets
buffer, kommer frem i stedet.

Forbytningsalteret indeholder lige nu en
og

pung med 60 guldmgnter
sglvnggle.

en

S4 - Faengslet

S& snart eventyrerne &abner dgren,
angriber to hobgobliner dem.

Rummet bestar af to stole og et
feengselgitte med en stor jern-der.
Ind i hvad der ligner et faengsel,
sidder et stort grat vaesen og fnyser

Udfyld fire fase-felter forste gang
eventyrerne er pd dette niveau af tdrnet.
Faseeffekten indtraeder derudover en
gang automatisk.

Vaesnet der sidder i feengslet er en
Grahudet Keempeork - en slags ork, hvis
organer  har  specielt interesse
alkymister og magikere for dens
specielle egenskaber.

Hvis eventyrerne bliver i rummet i mere
end et par minutter, eller henvender sig
til den grahudede keempeork, vil den
blive vred og angribe fengselsdgren,
der af en eller anden grund ikke er last.

Der er intet af vaerdi i rummet.

S5 — Hullet i virkeligheden

Udfyld fem fase-felter faorste gang
eventyrerne er pd dette niveau af tdrnet.
Faseeffekten indtraeder derudover en
gang automatisk.

Pa dgren ind til rummet haenger et skilt
med teksten:

GA IKKE IND

Hvis eventyrerne gar ind alligevel, vil de
straks blive suget ind mod dgrabningen.

Et stort sort hul i virkeligheden
suger jer ind mod dgren; i stirer ned
i intet - absolut intet, der kraftigt
suger jer ind i rummet.

Hullet i virkeligheden suger eventyrerne
til sig. Der er tre positioner eventyrerne
kan have udenfor hullet. Uden for dgren,
inden for dgren og foran hullet. Suget
fra hullet er kraftigt sa det er sveert at
bevaege sig frem og tilbage. Brug en
terning for hver karakter for at holde
styr pa eventyrernes position.

Forste gang dgren abnes, skal hver
spiller rulle 1t6. Hvis resultatet er 4
eller derover, er karakteren i fare for at
blive suget ind i hullet og rykker én
position teettere pd hullet med det
samme.

Hver tur ma karaktererne nu forsgge at
undga at blive suget ind i hullet. Kun ved
at lukke dgren, kan de undga effekten
fra hullet. Hver tur der gar hvor dgren
ikke er lukket, skal alle spillere rulle 1t6

1 - 4 Karakteren star fast - ingen
andring

5 - 6 Karakteren rykker én position
teettere pa hullet

eventyrere der ikke er i fare for at blive
suget ned i hullet, kan hjelpe andre
eventyrere, der er i fare for at blive.

Rul 1t6:

1 -3 Eventyreren hjzelper succesfyldt
den anden eventyrerer i at komme et
trin leengere vaek fra hullet

4 -5 Intet sker

6 Eventyreren, der prgver at hjelpe, er
selv i fare for at blive suget ind i hullet.

Hvis en eventyrer der star foran hullet
bliver suget ned i hullet, dgr
eventyreren.

eventyrerne kan bruge reb, stave og

andet for at ggre det lettere at slippe
veek fra hullet.

S6 — Khuram

En lysende kugle der emmer af magji,
straler blat ud i rummet og oplyser
alt - inde i kuglen kan man skimte et
snevejr. Et skrivebord og stol star
leengst borte og neer dem, et stort
teleskop, der peger ind i vaeggen.
Ved den store lysende snekugle, star
en fipskeaegget hgj mand, i en dybbla
kappe broddet med mgrkegyldne
symboler. Manden leeser en bog, og
drejer langsomt hovedet mod jer, da
i kommer ind. "Nu igen ?!” udbryder
han og stirrer vredt...

Udfyld tre fase-felter farste gang
eventyrerne er pd dette niveau af tdrnet.
Faseeffekten indtreeder derudover en
gang automatisk.

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



Jeg ved ikke hvordan i er kommet
her, til mit tdrn, men nu er jeg ved at
veere treet af jeres slags der bryder
ind i mine eksperimenter - jeg har
ingen tid til pjat! Jeg har alt for
vigtige ting at tage mig til, end at
beskeeftige mig med jeres slags. Guld
og magiske ejendele er det eneste
der interesserer jer. Forsvind herfra,
og kom ikke tilbage!

Khuram har en magisk medaljon der ggr
han vil vinde alle initiativ-rul. Han vil
straks kaste en forsvindelsesformular
der gor han forlader
lommedimensionen. Sammen med
Khuram forsvinder ogsd den store
lysende snekugle og alt inventar i
rummet. Eventyrerne kommer ikke til at
se ham igen i dette spil.

Nar  Khuram forsvinder, udfyld
fasefelter i fase 1 og fase 2. Igennem
garderobeskabet (i S3) wvil seks
hobgobliner komme ud og lgbe op efter
eventyrerne. Derudover bliver dgren til
garderobeskabet barrikaderet indefra.
Dgren kan ikke laengere 3bnes. Lees
dette op for eventyrerne:

[ hgrer larm fra de underliggende
etager; lyden af flere veesner der
lgber op af trappen, rustninger der
skramler mod hinanden og sveerd
der rasler.

Hvis eventyrerne er hurtige er det
muligt at gemme sig for de angribende
hobgobliner, i et af rummene pa de
andre etager i tarnet.

Teleskopet i rummet kan se igennem
lommedimensionens rum og tid - og ser
stjernehimlen som man ser den i
Hinterlandet.



Khurams hule

Eventyrerne vil befinde sig i Khurams
hule i en kort periode. Der er i alt fem
rum tilgengelig for eventyrerne.
Khurams hule indeholder mange flere
rum, men disse fem er tilgaengelige for
eventyrerne — med mindre I velger at
krydse over til scenariet
Dragedraeberens grav.

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

De to dgre i mellemgangen der ikke
fgrer til et rum der kan besgges, er
begge pasat en seddel hvorpa der star

KARANTANE
BLIV HER

Khurams hule er ikke blevet genoprettet
siden eventyrer har besggt hulen -
derfor har Khuram valgt at barrikadere
denne del.
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Rul fra tid til anden 1d6. Ved resultat 1-
3 lyder en dyb stemme igennem
gangene "FORSVIND FRA MIT HJEM” og
ved resultat 1, fremstar der desuden et
magisk spyd der rammer en tilfeeldig
karakter for 1d4+2 i skade. Rul sa tit der
er brug for det.

#K1 Khurams ankomstrum

#K4 Khurams laboratorium

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

Det er kun det kledeskab og spe;jl
eventyrerne brugte der kan bruges; de
andre kledeskabe kan ikke abnes. Det
er heller ikke muligt pa andre mader at
komme ind i Kkledeskabene eller
gdeleegge dem.

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

#K2 Khurams trofaerum

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

Hvis eventyrerne gennemsgger rummet,
finder de intet af interesse. Rummet er
et trofee-rum, der opbevarer Khurams
ikke-magiske trofaeer fra sin ferden i
Hinterlandet. Skjult bag et udstoppet
elghovede er 1t6 tilfeeldige trylledrikke.

#K3 Khurams sovevarelse

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

Der er intet af veerdi i rummet. Der er
ingen sovepude i sengen.

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

Laenket til veaeggen, liggende pa
gulvet, er et mearkeligt degdt
halvraddent vaesen

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

P& flere af vaeskerne stir der “Fra
Xenatrus” samt et efterfglgende
nummer. Der er i alt 40 glas og kolber
med vasker i rummet.

Den grélige cement-agtige masse er

mudder - det dgde vaesen pa gulvet er et
mandsvin.

#K5 Khurams bibliotek

Stakkevis af bgger star
opmagasineret langs dette rums
vaegge, pa enorme reoler der

straekker sig fra gulv til loft. En
teendt kamin pryder vaeggen lengst
fra jer og foran den leenestol.

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

Rummet er derudover tomt.

Eventyrpoint: For hvert rum udforsket
opnds 100 point; for at opleve
lommedimensionens effekter - 150
point; For at opleve hullet i
virkeligheden - 150 point; For at mgde
Khuram - 100 point.



Hobgoblin

Hgjere og mere feel at se pa end en goblin, de ondsindede hobgobliner ynder at hdne og ydmyge deres ofre, og de tager gerne
fanger og slaver for alene at kunne pine disse i leengere tid.

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

Grahudet kaempeork

Halvanden gang sd hgj som et menneske og dobbelt sd grim som orker er grahudede keempeorker faele vaesner. Deres gjne
glgder rgdt af ondskab, og deres ansigtstraek er grove og deforme. De har enorme kaeper med lange, spidse teender, og deres
kroppe bugner muskler og rgde tatoveringer.

e Forsvar 12; Teerskel 9; Sar 4; Angreb: Kglle+7; Skade 1t8+4; Resistens 14 (trolddom 16); Morale 13

Tykhudede: Gradhudede kaeempeorker kan ryste trolddom af sig. [ slutningen af hver runde har en grahudet keempeork 50%
chance for at ryste ugnsket trolddom af sig. Der skal foretages et tjek for hver ugnsket trolddom.

Verdifulde organer: Grahudede keempeorkers organer er eftertragtede af alkymister, der typisk betaler 4-8 guldstykker for
liget af grahudet keempeork alt efter hvor god stand organerne er i.



T1 — Skovklaedte bakker
T2 — Floden fra bjergene
T3 —Klippeskraningen
T4 —Sgen

Pejlemaerker (minst tre stier)

P1 — Det gdelagte vejskilt
P2 — Den knakkede sgjle
P3 - Brgnden

P4 — Jxettestenen

P5 — Bro over aen

P6 — Det graedende piletrae
P7 — Bro over den

P8 — Den sortsvedne eg

P9 — De gule sten

P10 — Det enorme stenhoved
P11 — Hvepseboet

P12 — Lysningen med udsigt til klippeskraningen

P13 — Den bemalede murrest

P14 — De vaeltede traeer

P15 — Stagerne med de afhuggede hoveder
P16 — Traeerne med de rgde ringe
P17 — Den tilgroede statue

P18 — Den udskarne traestamme
P19 — Bro over aen

P20 - Bro over den

P21 - De to stensgjler

P22 — Rokkestenen

P23 —Treeldgen

P24 — Vejskiltet

P25 — Det lille vejalter

P26 —Varden

P27 — Det flekkede tree

P28 — Kludetraeet

P29 — Galgetraeet

P30 — Den forladte vandmglle
P31 — Fiskepladsen

P32 — Udkigspladsen

P33 — Bro over aen

P34 — Tgmmerpladsen

P35 — Megalitten

P36 — Murresterne

P37 — Forgreningen i det udtgrrede flodleje
P38 — Den gamle stensgjle

Pejlemaerker/Sti

e  PS1-—Helligkilden

e  PS2 —Dammen med lygtefolk
. PS3 — Dammen

e PS4 —Korsvejen

. PS5 — Grusgraven

e  PS6 - Gravhgjen

Steder (hgjst to stier)

e  S1-Bjergskraningen

e S2-—Det hule trae

e  S3—Grotten bag vandfaldet
e  S4-Alfekongen

e  S5-—Skovens konge

e  S6—Det magiske tarn

e S7-Den gamle hgj

e  M1-Orker pa jagt

e M2 -De sorte fugle

e M3 - Gobliner og bier

e M4 —Troldenes lejrplads

e M5 - Urtehaven (og bagudgang)
e M6 — Mudderhul og bjgrnehule
e M7 —Skikkelsen i vandet

e M8 -Slagmarken

e M9 - @glefolkets offerplads

e  M10 —Lejesoldaterne

e  M11 - Lejesoldaternes Lejrplads
e  M12—Spejldalen

e  M13-Slagetiskoven

e  M14 —-Totempzele

e  M15-Den hellige lund

e  M16 — Kempeuglerne

e  M17 —Treeet, der faldt

e  M18—Pibeurtsbalet

e  M19 - Bacchuskultens lund

e  M20 - Lygtefolket

e  M21-hulen med disen

e  M22-Den lille gravplads

e  M23-Calacornen

e M24 - Skovandernes sang

e  M25 —Skiltet og ruinen

e  M26—Den hvide hgjderyg

e  M27 —Huset pa Hgjen

e  M28 - Den rosenduftende lund
e  M29 - Det veldekkede bord

e  M30-Den sglverne ridder



Hinterlandet: Mikro-supplement — Kult — Bacchuskulten

Bacch uskulten

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

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

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

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

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

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

saedvanlige evner og formularer, som helligfolk har adgang til.

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

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

modstander til at beelle.

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

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

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

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

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

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

Vinens indflydelse
Helligfolks trylleremse, Styrke 1

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

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

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

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

Silenus' visdom
Helligfolks trylleremse, Styrke 2

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

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

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

Effekt: Silenus’ kundskab — Man kan spgrge Silenus om et rums hemmeligheder. Han vil naevne én, men pas pa —
Silenu mener, at det er bedre aldrig at veere blevet fgdt, og hvis man er, skal man hurtigst muligt forsgge at dg.
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Mikro-supplement: Orphit-kulten — Med dette T e
supplement er det muligt at lade en helligfolk-
karakter, tilhgrer Orphitkulten. Dette bestemmer
de szerlige kultevner, som helligfolket har, og det

giver desuden adgang til ekstra formularer
foruden de almindelige helligfolk-formularer.

Medlemskab af Orphit-kulten: For at en karakter
kan vzere helligfolk af Orphit-kulten skal
karakteren have mgdt et kultmedlem i spillet,

som har indviet karakteren i Orphit-kulten.

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

Orphitkulten

Orphit er en af De udgdelige, der vogter over slanger, forandringer, fornyelse, genfgdsel, frugtbarhed, gift,
profetier og leegekunst, og Orphit skytter bystaterne Methone, Aquisgranum og Lucus Hereaus. Orphitkulten er
en hemmelighedsfuld kult, der bruger slanger i deres vilde kultfester, som de ej selv taler om, men som mange
andre ynder at sladre om. Kulten er kendt om omkring de tre orphitiske bystater, men tavse
mysteriefaellesskaber findes i mange Kejserrigets stgrre byer, hvor handelsfolk kommer til, men af og til steder
rejsende ogsa pa repraesentanter af Orphit i vildmarken.

Helligfolks szerlige evne
Helligfolk af Orphit-kulten far kult-evnen evnen slangeven.

Kultevner:
Slangeven — helligfolk af Orhitkulten har et saerligt band til slanger, som skeenker dem fordel pa resistenstjeks

mod slangegift, og fordel pa parlay-tjeks med slanger.
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Orphitkultens saerlige trylleremser

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

Slangehvislen
Helligfolks trylleremse, styrke 1

Helligfolket forvandler med denne trylleremse alle sine ord til slangehvislen. Effekten holder til en seetning, og i
den satning naevner helligfolket hvilke veesner, der pavirkes, og hvilken frygt, der rammer dem. Tryllemremsen
kan pavirke op til otte vaesner, der er inden for hgrevidde, og hvis helligfolket naevner dem og naevner noget,
som de ikke er frygtlgse over for, kan der laves et magisk angreb (karisma) mod dem. Hvis angrebet er
succesfuldt, har vaesnerne ulempe pa deres angreb, indtil de har et succesfuldt angreb, er flygtet mindst en
runde eller der er gdet tre minutter. Vasnerne, der naevnes med, skal ikke naevnes med navn, men helligfolket
skal ggre klart, at ordene gzlder dem (f.eks. “jer tre orker, og i to gobliner, samt dig faele trold”), og helligfolket
skal naevne noget, der kan indgyde frygt i veesnerne (“f.eks. “jeg vil sluge jeres sjele og =de jeres skygger”).
Helligfolket kan opna fordel til sit magiske angreb, hvis denne navner noget, som vaesnerne seerligt frygter
(f.eks. truer et flammemonster med kulde). Nar trylleremsen anvendes, skal spilleren udforme en saetning for at
kunne ggre brug af formularen.

Slangens giftige tale
Helligfolks trylleremse, styrke 2

Med denne trylleremse gor helligfolk nogle af deres ord giftige at hgre pa, og de giftige ord svaekker og draeber
deres ofre.

Helligfolk kan i samtaler og under parlay anvende trylleremsen, og de naeste ti minutter kan helligfolket sveekke
sine ofre — helligfolket kan rette sine ord mod op til seks personer, som helligfolket i sa fald alle skal addressere
med sine ord — og ved at flette ord som bid, hug, tvetunget, falsk tunge, tand, hugtand, hvislen, skeallet, raslen,
orm, snog, slange og tilsvarende referencer til slanger ind i sin tale, kan helligfolket ggre sine ord giftige (nogle af
navnte ord skal indga i det spilleren gengiver at karakteren siger).

Hver runde ggr de giftige ord 1t4 + karismabonus i skade pa de tilhgrende, hvis helligfolket kan overga deres
resistens med et magisk angreb (karisma). Hvis talen bruger ordene og angrebet er en succes, tager de skade
giftskade, som ikke umiddelbart er synlig. Nar og hvis ofrenes opmarksomhed vaekkes, kan de opdage
helligfolkets giftige ord med et sansetjek versus helligfolkets bluff.

Tvetunget tale
Helligfolks trylleremse, styrke 3

Trylleremsen tvetunget tale lader helligfolk splitte deres samtale pa magisk vis, sa de kan sige to forskellige ting

til samme gruppe af vaesner.

Helligfolk kan i samtaler og under parlay anvende trylleremsen, og de naeste ti minutter kan helligfolket sige en
ting til den ene del af gruppen, og sige en anden ting til den anden del af gruppen pa en gang uden at de to
halvdele ved, at helligfolket siger noget forskelligt. Helligfolket kan tale til en gruppe af vaesner pa op til 20, og i
den gruppe veelger helligfolket hvem, der hgrer den ene tunges tale, og hvem, der hgrer den anden tunges tale. |
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praksis far spilleren lov til at fremfgre to forskellige udsagn, og der laves separate parlay-tjeks for dem begge
(hvis f.eks. helligfolket forsgger at bluffe en halvdel af en bande orker, og samtidig forsgger at bestikke den
anden halvdel). Nar fomularen aktiveres, laver helligfolket et magisk angreb (karisma) mod gruppen. Hvis det er
succesfuldt, kan de to halvdele af gruppen ikke hgre, at helligfolket siger noget forskelligt, men for dem, der
modstar trylleremsen eller ikke er pavirket, hgres helligfolket sige begge dele pa en gang.






