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Hinterlandet: Den gyldne hand

Velkommen til Dragens dal-scenarierne skrevet og samlet til Fastaval 2016. Disse eventyr finder alle sted i en dal,
hvor Dragen har hjemme, og hvor der er talrige ruiner fra en anden tidsalder, og hvor der venter talrige nye
eventyr. | fgrste del gennemgas scenariernes feelles, ydre ramme. Dernaest fglger de scenariespecifikke detaljer.

Forhistorien om Den ensomme faestning

Oprindeligt var gdemarken vest for Kejserriget tom og ubeboet, og man havde ved rigets yderste graense opfgrt
en faestning som en naermest symbolsk greensepost, og her sggte kommandant Lucinius sig en post, da han
forestillede sig et stille liv til at afslutte hans langvarige karriere som general i Kejserrigets haere. Snart viste det
sig, at gdemarken var hjemsted for vilde vasner og monstre, og der var talrige ruiner hjemsggt af magtfuld
ondskab. Kommandant Lucinius fik brug hjaelp, men Kejserriget kunne ikke undvaere en handfuld legioner til at
Lucinius kunne underligge sig gdemarken, og i stedet lod kommandanten et kald ga ud til hele rigets unge
befolkning af modige maend og kvinder. Kaldet var et Ipfte om eventyr, haeder og zere, hvis de turde udforske
gdemarken. Talrige eventyrere flokkedes ved Den ensomme faestning, og snart voksede en helt teltby omkring
faestningen frem, for med eventyrerne fulgte handelsfolk og handvaerkere og svindlere og andre, som kunne leve
af de skatte, som eventyrerne succesfuldt hjembragte fra deres ekspeditioner.

Dragen og Den ensomme faestning
Hvor man tidligere troede at gdemarken — kaldet Hinterlandet — var tomt, ved man nu, at der en gang ma have

veeret en maegtig civilisation, hvis navn ingen leengere kender, og ingen ved, at de barbariske hinterlaendinge,
som rejser rundt som nomader i vildmarken er efterkommerne af civilisationer, eller om de er ankommet senere
hen. Ude mellem ruinerne er det lykkedes eventyrere at standse talrige onde vaesner, men for et par ar tilbage
kom en flok eventyrere til at vaekke en ldgammel sovende kraft. De kom til at vaekke Dragen! Gennem det
sidste ar eller to har man forsggt at finde vaben, der kunne standse Dragen, og flere ekspeditioner blev sendt til
Dragedraberens grav for at vinde dragedraberens legendariske vaben. Imens samlede Dragen en heer af
dragetilberede og kobolder, som den brugte til at plyndre landet med, og imens gik jagten ind pa Dragen. En flok
helte fandt de grotter, hvor Dragen havde hjemme, og de traengte dybt ind i grotterne, hvor de keempede mod
fanatiske kobolder, og fandt levn af et &eldgammelt palads, som var Dragens rede. Dette gjorde Dragen sa
rasende, at den forlod sin rede og fandt et nyt sted — en ukendt dal, der nu kaldes Dragens dal — hvorfra den
flyver haergende og gdelaeggende ind over Kejserrigets graenser. Anslagene mod Dragen har vaekket dens vrede,
og den lader nu sin vrede ramme Kejserriget , og der er nu endnu mere end fgr brug for helte til at standse
Dragen.

Heldigvis er der talrige modige folk, der sgger at vinde titlen som helte og vinde Dragens skat, og de flokkes
stadig ved faestningen, og langt mere heldigt synes De udgdelige at tilsmile Kejserriget, og orakler har berettet,
at de i drgmmevarsler har lzert, at den dal, som Dragen nu har hjemme i, er ogsa hjemstedet for frygtelige
vaben, som kan bruges mod Dragen. Der er endelig en chance for at overvinde monstret. Det er her, historierne

begynder.

Du kan frit genforteelle forhistorien for spillerne. Forhistorien er baseret pa begivenhederne fra de sidste tre Gr pa
Fastaval, og de er almindeligt kendt af eventyrerne, der holder til ved Faestningen.

Dragens dal
Missionen finder sted i et omrade af Hinterlandet kendt som Dragens dal. Det ligger i en bjergrig egn af

gdemarken, og der er tre dagsrejser gennem skove og hen over enge, langs floder og over der fgrend man
ankommer til det store bjergpas. Bjergpasset er farbart i hele sommerhalvaret, men er forraederisk og farligt om
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vinteren, hvor mange omkommer i sneskred, og de findes fgrst igen i foraret, nar adselsaedere kommer
slebende med deres bytte, eller rakkerpak har plyndret ligene.

Selve dalen, som kaldes Dragens dal er omgivet af stejle bjerge, og der er kun fa veje ind i omradet — som
menneskene i Kejserriget kender til — og den mest kendte og vigtigste er det det store bjergpas. Det tager en
dags tid at komme gennem det store pas, som er en nogen lunde sikker vej, der fgrer ind til dalen.

Dalen er omgivet af stejle bjergskraninger, der er naesten umulige at bestige. | siderne er grotter skjult, og nogle
steder kan man hgre det konstante brag af vandfaldet, som fosser ud fra en bjergskraent og vaelter ned i dalen,
hvor den danner mindre flod, der Igber gennem dalen og ender i en s@. Fra et andet sted fosser en en flod ud fra
klippevaeggen, som former en sg ved klippesiden, og fra den spreder et mindre netvaerk af aer sig.

Enge og skove ligger spredt rundt om i dalen. | engomraderne rejser klippeblokke sig, og mellem dem skjuler
grotter og huler sig beboet af uhyrer. | skovene og langs floderne finder man resterne af ruiner, overgroede og
forfaldne, men ogsa hjemsggte og beboede — og overalt gennemsyrer szr trolddom og besynderlige kraefter
dalen. Zldgammel trolddom huserer, og det tiltraekker ting.

Uanset hvor i dalen man er, kan man maerke en magtfuld tilstedevzerelse. Det er hvad erfarne evenrtyrere kalder
Dragen, og de pastar det skyldes, at Dragen har hjemme i Dalen. Den holder til i en gammel ruin, hvor den har
samlet sine skatte, og hvorfra den flyver ud for at braende og haerge og hjembringe skatte. Det er den rede, som
man leder efter, og sa leder man efter nogen, som modige og magtfulde nok til at ga op mod Dragen. Forelgbigt
ingen succes.

Pa eventyr i Dragens dal

Missionerne til Dragens dal fglger den samme opbygning. Eventyrerne sendes pa en opgave i Dalen, hvor de skal
udforske mystiske ruiner og szere grotter. Orakler har varslet, at eventyrere her vil finde Dragens svaghed,
spafolk har lovet, at her vil modige folk finde vaben til at overvinde Dragen med, og profetiske drgmme har bragt
hab om Dragens fald for folk, der har udforsket Dalen og fundet det endelige vaben.

Scenariernes opbygning
Forst indkaldes eventyrerne til en missionsbriefing hos kommandant Lucinius, der instruerer dem i at rejse til

Dragens dal og udforske nogle ruiner, som man er kommet pa sporet af. Ofte er det baseret pa oplysninger fra
tidligere ekspeditioner, som har fundet ruinerne, men som ikke har haft tiden til at udforske dem narmere.

Dernaest har karaktererne kort tid til at forberede sig. De forventes at drage af sted den fglgende dag, og de kan
derfor kgbe ind, og de kan foretage et @rinde ved feestningen: Planleegge rejsen, kpbe kort eller samle rygter
(alle beskrevet i rejsereglerne og opsummeret kort her), eller spilleren kan ggre brug af et £rinde ved
faestningen mikro-supplement.

e Indsamle rygter: Karismatjek 12

e Erhverve kort: 50 sglv (+2 bonus pa et rejsetjek), 80 sglv (+4 bonus pa et rejsetjek), 110 sglv (+4 bonus
pa to rejsetjeks — eller fordel pa at Igse et problem som f.eks. ‘faret vild’)

e  Planlaegge rejsen: Kun en spiller planlaegger; alle andre kan assistere. Assistance er et tjek 10, og succes
giver +2 bonus til planlaegning. Planleegning er et tjek mod 10, som betyder at en kedelig haendelse
undervejs pa rejsen kan ignoreres.
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Tredje del er rejsen til bjergpasset. Rejsen gar tre dage gennem gdemarken. Det kan enten rollespilles med
stemningsbeskrivelser, eller man kan bruge rejsereglerne. Undervejs kan karaktererne komme pa afveje eller
rende ind i diverse mindre udfordringer. Der er ikke nogen fast rute eller vej til bjergpasset. Det ligger i et
uvejsomt terraen langt fra naermeste beboelse.

e HUSK: Rejsetjeks er et dagligt tjek mod svaerhedsgrad 10 (eller mod svaerhedsgrad 8, hvis gruppen til
sammen har varet pa fem missioner i Dragens dal).
o Etfejlet rejsetjek betyder at noget sker. Graden af fejlet tjek afggr typen af haendelse.

Fierde del er rejsen gennem bjergpasset og hen over dalbunden. Denne del tager typisk 1-2 dage, og denne del
tages rent deskriptivt. Dalen er relativt let at orientere sig i, da der er pejlemaerker mange steder, og de stejle
bjergveegge gor det svaert at komme pa afveje.

e | Dragens dal er man altid overvaget af Dragen — eller det fgles sadan — for der er altid fornemmelsen af,
at en skjult kraft vager over en, og det er en ondsindet kraft, som naesten hele tiden er til stede men
ikke altid opmaerksom med mindre man bruger trolddom, sa vagner opmaerksomheden og fglger en for
en tid.

Femte del er ankomsten til og udforskningen af hulesystemet. Dette er hoveddelen af spiloplevelsen, og det er
her, at det meste drama kommer til at finde sted, men rejsen og forberedelserne er del af opbygningen. At
komme frem til hulerne er ikke let, og det kraever forberedelse, men hulerne er der, hvor det virkelig bliver
farligt.

Sjette og sidste del er hjemkomst og debriefing. Eventyrerne beretter om deres succes eller mangel pd samme
over for kommandant Lucinius, de far deres belgnning, og spillere, der er i besiddelse af Det gode liv-mikro-
supplementer kan aktivere dem.

Missionsbriefingen
Stemningen har den seneste tid veeret vaesentlig anderledes ved Den ensomme faestning pa randen til

gdemarken. Stadig flere eventyrere er flokkedes ved Den ensomme faestning, og stadig flere missioner er sendt
mod samme region: Dragens dal. Mange vender ikke tilbage, men nogle ggr, og det med fantastiske skatte og
enorme maengder af guld, og de beretter, at der er mange ruiner i Dragens dal, som bare venter pa at blive
udforsket, men der er ogsa seere monstre og uhyrer, som ingen fgr har mgdt — og der er masser af kobolder
opslugt af en iver efter at tilbede Dragen.

| er blevet indkaldt til Kommandant Lucinius’ kontor. Det er en kold forarsdag, og vinden har fejet nadeslgst
gennem teltlejren. At komme indenfor i faestningen er varmt og behageligt, og en tjener fgrer jer op til
kommandantens kontor, hvor han tager imod jer. Den alrende officer kigger strengt pa jer fra sin post bag et
stort skrivebord fyldt med rapporter fra tidligere ekspeditioner. Pa vaeggen bag ham er et stort kort over
Hinterlandet, og det er fyldt med nale, som angiver, hvor ekspeditioner har vaeret sendt hen, hvem, der vendte
tilbage, og hvor der er rygter om uudforskede huler. Et sted er maerket Dragens dal, og der er mange nale, bade
af typen uudforskede ruiner og af typen ‘de vendteikke tilbage’.



Hinterlandet: Den gyldne hand

Kommandantens mission
Fra opdagelsesrejsende, som har veeret ude og se sig omkring i Dragens dal, har vi faet oplysninger om en

mystisk ruin nser Tagetinden, og spafolk har meddelt os, at ruinen synes at vaere hjemsted for magtfulde
kraefter, som maske kan bruges mod Dragen. Vi har derfor brug for modige folk, der tgr udforske ruinen og
kortleegge, og hjembringe et eventuelt vaben mod Dragen. Jeres lgn for opgaven er 25 gulddukater til hver, der
vender levende hjem, samt retten til at plyndre ruinen — vabnet undtaget, det skal overdrages til kommandanten
og bruges i kampen mod Dragen.

Dragens dal er tre dagsrejser herfra, og der er ca. en dagsrejse fra det store bjergpas til den lille sko v i hvis
udkant, man kan finde ruinen.

Forberedelse og afgang
Spillerne har nu muligheden for at ggre de sidste indkgb. Har de forsyninger nok til at na ud og hjem igen, eller

har de brug for lidt ekstra?

Rygter
Ved faestningen florerer rygter om de mange mystiske steder ude i gdemarken og om de szere oplevelser, folk

har derude. Nogle rygter er sande, nogle er falske, og andre er ikke relevante for eventyrerne.

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

tilfaeldigt rygte fra tabellen:

1 Nede ved smedjen gar snakken lystigt, og en smedesvend forteeller, at hun overhgrte en flok eventyrere
fortzelle at Dragens dal er hjemsted for mange bander af kobolder. De er kujonagtige veesner normalt, men
dem, der tilbeder Dragen er fanatiske og frygtlgse, og de kan ofte genkendes pa deres hyldestsange, som
de skraler, mens de marcherer gennem Dalen og omegn.

2 Oppe ved badstuden kommer mange rejsende for at komme af med rejsestgv, og i badstuen udveksler folk
gladelig historier om deres oplevelser. En sadan historie lyder, at der hviler e szer forbandelse over
Dragens dal, og der er mange fortryllede feelder, og der er mange spggelser efter folk, der ikke er blevet
begravet ordenligt.

3 Overhgrt ved et langbord i en krostue, hvor rggen hang tungt fra tobakken, og hvor trzette rejsende sad
banket taet side om side, lgd det, at der er blevet fundet enorme guldskatte i Dragens dal. En eventyrer
kom hjem med en hel hand af guld taget fra en statue!

4 En tilrejsende handelsmand, der netop har opstille sin bod, fortaeller sjove historier for at lokke kunder til
at kigge pa hans varer. En af historierne lyder at for nyligt kom en eventyrer levende tilbage fra omradet
ved Tagetinden. Hun var den eneste overlevende, men hun hjembragte til gengald en hand af det pureste
guld.

5 Faestningen har sin egen kejserlige kartograf, og han har slaet sit bord op nede ved markedspladsen, hvor
han indsamler oplysninger fra rejsende, og en af historierne, som berettes for ham lyder: “Omradet ved
Tagetinden er hjemsted for en gammel ruin, der fgrer dybt under jorden, og gobliner og kobolder kan ofte
ses gaende pa opdagelse i den gamle ruin.”

6 | skeenkestuen udveksler rejsende og handelsfolk hstorier. Snakken gar lystigt, og en historie, som szerligt
fanger folks nysgerrighed er historien, om ruinen nzer ved Tagetinden, hvor en dveerg en gang forsggte at
grave efter guld, men klipperne kom til live og jog ham vaek, fordi de ikke ville have, at han plyndrede dem.
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Rejsen

| kan enten spille rejsen rent deskriptivt, hvor du i bedste Ringenes herre eller Willow stil beskriver, hvordan
landskabet ser ud, mens bombastisk musik lyder, og eventyrerne marcherer gennem et filmisk smukt landskab,
eller | kan ggre brug af rejsereglerne (se disse) for rejsen ud.

Ved ankomst til det store pas til Dragens dal er eventyrerne naet sikkert frem, og den naeste del af deres rejse er
uden de store begivenheden, og de ankommer nu til omradet, hvor hulesystemet ligger.

Udforskningen

Eventyrerne er naet frem til omradet omkring hulesystemet, og de star nu over for hoveddelen af scenariet.

Belgnning: Eventyrpoint
For udforskningen af hulesystemet gives fglgende maengder af Eventyrpoint. Udforskning af omradet: 75 point
for hvert kortlagt rum (op til 1200 point). For feelder, mysterier og undere oplevet erhverves yderligere fglgende

eventyrpoint:

e Feelde: Lavai#4 25/50 eventyrpoint

e Fzlde: Faldlem i #7 50/100 eventyrpoint

o  Mysterium: Afdeekke den hemmelige indgang til hulesystemet 50 eventyrpoint

e  Mysterium: Returnere krystalkraniet til sarkofagen i #7 400 eventyrpoint

e Mysterium: Leere om/ aktivere forbandelsen 100 / 300 eventyrpoint

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

Eventyrpointene udbetales straks, at eventyrerne har forladt hulesystemet og befinder sig i umiddelbar
sikkerhed. Eventyrpoint for skatte fundet, opnas fgrst ved hjemkomst til Faestningen, og den sum af

eventyrpoint skal fordeles mellem spillerne.

Hulesystemet
Hulesystemet er bygget op om et forbandet klippetempel. Templet befinder sig inde i kanten af en

bjergskraning, og har ligget hen i arhundreder. Kun fa eventyrer har hgrt legenden om Aslogths Hellige Sg, og
kun en skattejaeger har til dags dato sluppet ud af templet i live.

Klippesystemets ydre huler er et forladt tempel, der bevogtes af et par buletter. Templet indeholder en raekke
faelder og er ellers tilsyneladende tomt. Snarradige og eventyrlystne helte kan vaere heldige at finde det skjulte
grottesystem pa bagsiden, som leder hen til den egentlige skat — en sg fuld af flydende guld.

Baggrund for hulesystemet
Aslogth var i fordums tid en berygtet hellig mand, som var besat af ideen om Det Levende Guld. Han gnskede at

forevige sin smukke krop og eksperimenterede med at omdanne levende vasner til guld. Til slut fandt han
trylleremsen, men magien fortaerede ham, og med sit sidste andedreet forbandede han stedet og alle hans

tjenere.
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Stedet er idag bevogtet af talrige udgde, som tjente Aslogth, da han levede. Endvidere er en lille flok kobolde for
nyligt blevet skyllet i land herinde, og er skreemte over stedets ondskab. En mindre stamme af hinterlaendinge
har fundet ly i dalen og bebor de ydre omrader. Foruden nogle fa eventyrer har ingen turdet vove sin ind i de
mgrke, kolde gange. Om natten pastar hinterlaendigene, at der kan hgres hvislende stemmer og flagrende kaber.

Genbefolkning
Safremt eventyrerene forlader hulerne er der 20 % chance for, at et andet eventyrselskab finder hulerne og

forsgger at forsvare indgangen.

| omradet omkring hulesystemet befinder der sig endvidere en mindre stamme hinterlandige, som kender til
templet og betrager det som en helligdom. Hinterlaendingene vil ved fgrste mgde vaere neutralt indstillet overfor
fremmede med ved tilbagevenden andres attituden til fiendtlig, og de vil ligge i baghold (1t6+2) til nar
eventyrerne kommer ud af hulesystemet med skatte og lignende. Ved fgrste mgde vil de frarade eventyrerene
mod at vende tilbage.

Omstrejfende vaesner
Udgde vil jeevnligt passere i gangene og vil veere en konstant fare for alle levende. Nar man er i gangene er der
20 % chance for et mgde.

| 1t6  Tempel Grotterne
1-2 Spggelse En tidligere forsggsperson leder Spogelse (1 En tidligere tjener vandrer
(1d2) formalslgst efter sin nye herre Aslogth  stk) hvilelgst frem og tilbage til #3
3 Hvilelgst En afdgd vagt bevogter templet og vil Hvilelgst En tidligere magiker er pa vej til
spggelse skreamme indtraengere bort. spggelse biblioteket for at finde en
trylleformular
4 Hvilelgst En frygtsom tjener leder efter nogle Flagermuse- Flagermusene er enten pa vej ind
spggelse guldstatuer og frygter den udedelige svaerm eller ud af den underjordiske flod
Aslogths vrede
5 Ligeeder En undsluppen ligeeder fra #2 Igber ind  Kobold De frygtsomme kobolde flygter
i eventyrerne hurtigt fra eventyrerne
6 Kobold En ensom kobold er listet ud i templet  Kobold
pa jagt efter lidt mad.

Regler for at svpmme
Flere steder er der oversvgmmet og sa dybt, at man er ngdt til at svgsmme for at komme frem.

Svgmme-regler: Et svgmme-tjek er svaerhedsgrad 10. Hvis karakteren er ifgrt en masse grej eller en rustning
med karakteristika “klodset”, er der ulempe pa svemme-tjekket. Fejler sysmme-tjekket med mindre end 4,
kommer den svgmmende gennem lokalet, men tager 1t8 i skade undervejs fra udmattelse og slugt vand. Fejler
tjekket med mere end 4, synker karakteren ned i vandet. Karakteren tager 1t8 i skade, og skal klare et nyt
svemmetjek for at komme op til overfladen og efterfglgende et for at komme sikkert ind til en kant. Hver gang
svemmetjekket fejler, tager karakteren 2t8 i skade og synker ned.

Kamp i vandet: Angreb med sma vaben sker med ulempe. Angreb med mellemstore vaben sker med ulempe og
kraever efter angrebet et svugmmetjek. Angreb med store vaben og tohandsvaben er ikke muligt.
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Regler for forbandelsen

Forbandelsen er til for at beskytte helligdommen mod indtraengende og aktiverer alle guldstatuetter i

hulesystemet. Statuerne aktiveres i det gjeblik, at overfladen pa det flydende guld i #13 bergres.

Statuerne nedkaemper alle levende vaesner hvorefter de stopper op. Statuerne er ikke levende vaesner leengere

men kan sanse levende vaesner oven vande. Hvis eventyreren gemmer sig i vandet i #4, #10 eller #16 kan de

undga statuernes sggen.

Det forbandede guld: Besiddelse af guldmgnter eller levende guld fra Den Gyldne Hand kan veere farligt. Finder

man guld har man sveert ved at skille sig af med det igen og skal klare et resistens tjek ( magi) 8 for at kunne

handle. Safremt man ikke klare tjekket, bliver man gradig og vil ikke af med guldet.

Yderligere har man ulempe pa resistensslag mod gift indtil man er af med al guldet.

Templet (#1-#7)
#1 Huleindgangen

Foran jer ser i et stykke oppe pa klippesiden en mgrk
dbning. Jorden mellem jer og Ggbningen er
gennemplgjet, som havde en horde af vildsvin
gennemrodet jorden, og en raekke stensdjler gar det
muligt at komme op til Gbningen.

Under jorden lever to buletter, som betragter
omradet omkring stensgjlerne som deres
territorium. En dvaerg vil kunne gennemskue
(arkitektur tjek 10) at der engang var en stenbro op
til abningen, som nu er faldet sammen, og at der
kun er en enkelt raekke sgjler tilbage. Abningen
befinder sig omtrent 10 m over jorden. Safremt
eventyrerene bevaeger sig ind pa omradet naermer
Buletten sig.

Da | traeder naermere, meerker | pludselig jorden
skaelve under jeres fodder, og med et ser | et stykke
borte en hajfinne skyde op af jorden, med hastig
kurs mod jer.

Buletten vil helst veere under jorden, men vil
angribe vasner som betraeder dens territorium.
Kun ved at springe fra sgijle til sgjle kan man komme
uskadt op til dbningen. Med en raekke
behandighedstjek 8 kan man komme uskadt op til
huleindgangen. Safremt man falder ned gges
skaden med 1t6 pr. ekstra sgjle.

Den anden bulette vil ikke vaere tilstede i starten
men vil ferst komme frem, nar eventyrer forsgger
at treenge ind i eller undslippe templet.

#2 Den forbandede fange

Fra bagenden af dette mg@rke rum at stirre to
grenne gjne konstant pd jer. Bjnene falger jer, da |
treeder jer ind i rummet, men flytter sig ikke. Kun en
svag skuren af rusten jern kan hgres da hovedet
falger jer.

Laenket til bagveeggen er en indsunken bengnaver. |
Aslogths tid var bengnaveren det sidste offer der
skulle bruges til det magiske eksperiment. Da
magien slog fejl og forbandede stedet blev offeret
omdannet til en bengnaver. Med et Sanse Magi tjek
8 kan man stadig fornemme den gamle magi og
knitrende bglger af magi omkring bengnaveren.

Hvis eventyreren traeder helt ind i rummet far de
fornemmelsen, af en steerk ondskab, og
bengnaveren vil sende dem Det Sorte Blik. Kommer
man taettere pa vil bengnaveren kaste sig frem i
desperat sult for at fa fat i en eventyrer. | fgrste
runde vil Leenken rasle og nar den er udstrakt vil
bengnaveren falde tilbage. | efterfglgende runder er
der 1d6 chance for at leenken brydes og at
bengnaveren slipper fri.
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#3 Den kolde kamin
Omkring i rummet stdr vaeltede stole, borde og

bogreoler. | det ene hjgrne star en stor kamin, som
formentlig har vaeret brugt til at varme rummet op.

Ved at undersgge rummet kan man fa en ide om, at
rummet har vaeret en form for soveveerelse, og pa
gulvet fra kaminen og videre ind i templet kan svagt
anes nogle sma beskidte fodspor.

Undersgges kaminen kan man meerke et koldt traek
fra kaminen, og med et sansetjek10 (visdom) kan
man registre, at der er tale om en fugtig luft.
Dvzarge med Mineekspert & arkitekt evnen kan
afdaekke, at vindtraekket skabes af en aktiv
luftstrgm fra toppen af skakten, som ma have
sammenhang med et naturligt grottesystem.

Pa indersiden af kaminskakten er der en raekke trin
som fgrer opad og et stykke oppe er der en abning,
som leder ind i grottesystemet.

#4 Fontaenen — Arkimedes Haevn
Foran jer ser i en gylden statue, midt i en fontaene

med vand. Statuen forestiller en majestaetisk mand,
med et spyd i hdnden. Neer statuens fod skimtes
under vandoverfladen en maengde guld og sglv.

Denne felde genopliver en old School falde fra
Grimtooth Traps. Fontanen er fyldt til randen med
vand og skraner nedad mod statuens fod til en
dybde pa 1,5 m. Omkring fontaenen er en rende og
en rekke nedlgbsbrgnde til at opsamle
overskydende vand. Vandet er behageligt varmt at
rgre ved, naermest unaturligt varmt for et
underjordisk tempel.

Safremt en eventyrer treeder ud i vandet for at
samle skatten op vil vandet Igbe gennem
nedlgbsbrgnde og ned i en balje. Baljens veegt vil
herefter friggre en ventil, som dbner for et panel i
fontaenen. Herefter vil lava fra en underjordisk kilde
Igbe ind i fonteenen. Med et resistens (undvige) 10
vil eventyren veaere hurtig nok til at komme ud af
fontaenen. Et fejlet tjek giver 3d6 i skade pr. runde.

For hver runde der tilbringes i fontaenen efter, at
lemmen er dben kan der indsamles 1d20
splvmgnter eller 1d10 guldmgnter pr. Runde.
Samlet set er der 200 s¢glv og 14 forbandende
guldmgnter.

Beskadiget vaben: Safremt man prgver at stikke et
vaben ned i lavaen beskadigede vaben gar enten en
terning ned (f.eks. fra 1t8 til 1t6 i skade) eller far en
skadesstraf (f.eks. -1 til skade). Hvis et vabens skade
reduceres til mindre end 1t3 i skade eller
skadesstraffen er pa niveau med vabnets
skadesterning (f.eks. 1t8-8 eller 1t4-4) er vabnet
helt gdelagt og kan ikke repareres.

#5 og #6 Den levende hand og den
rutsjede kiste.

Foran jer straekker smalle sorte gange sig ind i dybet
til bade hgjre og venstre. Ret fremme ser | omridset
af to mandshgje, majestaetisk udsmykkede dgre.

I drejer ned ad gangen til hgjre og bevaeger jer
forsigtigt frem. Omtrent 10 m fremme rammer jeres
lys skeaeret fra en gylden hand beliggende pa jorden.
Hdnden knuger om et stykke klaede der er revet itu.

Med en sanse magi tjek 8 kan det fornemmes, at
der hviler en foruroligende magi over handen?
Samler eventyreren handen op noteres det hvem
der bzerer denne. Ved aktivering af forbandelsen
det levende guld vil handen blive levende og vil
forspge at holde fast i eventyren og angribe denne
eller kravle hen til statuen i rum #6. En levende
hand.

Den venstre gang er omtrent 10 m dyb, og for enden
kan I se en oplyst menneskelig statue, der strdler
med et gyldent skaer. Statuen ser ud til at mangle to
haender.

Faelde: Naermer eventyreren sig statue udlgser de
en feelde. Nar de traeder ud pa det falske stengulv
ryger gulvet ned, og statuen haeves op, hvorefter
den i en skra vinkel glider ned mod eventyreren og
masser dem. Alle eventyrer skal klare et resistens
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tjek 12 for at undvige og komme op af hullet.
Undviger man ikke glider statuen ned og rammer
ind i en som en rambuk med 2t10 i skade.

Statuen er ekstrem tung at |gfte og kraever at fire
eventyrer klarer et styrke tjek 15 for at |gfte den.
Herefter kan man ga et par meter fgrend der skal
klares et udholdenhedstjek 10 for ikke at tabe
statuen. Misser bare en tjekket falder statuen til
jorden og en tilfaeldig beerer far 1t6 i skade.

Dgren ind til tempelsalen #7 er Iast med en
smaklas. Lasen bestar af en jernbar pa ydersiden,
som skal Igftes fgr man kan komme ind. Dgrene vil
automatisk glide i, hvis der ikke saettes noget i
klemme og jernbaren vil falde i og |ase eventyrene
inde. Dog kan man med et Abne Lase tjek samt et
styrketjek 10 fra samme evntyrer abne dgrene fra
indersiden.

#7 Tempelsalen
Da porten bliver Gbnet skuer | ind i en majestaetisk

men enkel sal. Vaeggene er beklaedt med gamle
symboler og i loftet er der indfattet lysende sten,
som genspejles fra jeres fakler. For enden star der
pd en lille forhgjning en sarkofag. Gulvet bestadr af
en raekke store aflange firkantede fliser, der er helt
glatte. Hver anden frise er udfgrt i hvid marmor og
hver anden er udfgrt i sort obsidian.

Aslogths and huserer i dette rum som en hvilelgs
and, og er en fare for alle levende der forstyrrer
sakrofagen. Med et Sanse Magi tjek 8 kan man
fornemme, at der en en udgd bevidsthed i rummet
som holder vagtsomt gje med en.

Grottesystemet ( #8 - #16)

Gangene i grottesystemet fra # 3 til #12 er sa smalle
at halvorker, mennesker og elvere har ulempe pa
fysiske handlinger og bevaeger sig med nedsat
hastighed. Kun i hulerne kan man bevaege sig frit.
Halvinge og dvaerge bevaeger sig ubesveaeret rundt.

Sakrofagen var tilteenkt som Aslogths gravkammer,
men han er aldrig blevet stedt til hvile i rummet og
kun ved at bringe hans forgyldte kranie fra #13 til
templet og leegge det til hvile kan man stede den
hvilelgse and til hvile. Safremt eventyreren Igfter pa
Iaget til sakrofagen uden at have det forgyldte
kranie veekker man andens vrede og slipper en
horde af sma edderkopper ud (samme stats som en
flagermusesvaerm). Slippes edderkopperne Igs og
gar man i panik, er der en risiko for at aktivere
faldlemmene i rummet og falde i floden.

Forsgger man at komme i kontakt med anden kan
man med et parlay tjek fa informationer om
hvordan anden stedes til hvile og hvor kraniet
befinder sig.

Undersgges sakrofagen ses der en raekke gamle
tekster nedskrevet pa laget. Teksten beretter:
Hermed stedes herren Aslogth til hvile. Ma de
Udgdelige vage over hans sjael og skaenke ham fred
i det hinsides.

Faelde: Fliserne i rummet er alle en del af en stgrre
faelde. Hver enkelt flise fungerer som en faldlem,
der drejer om sin egen akse. Hvis man traeder pa
midten af flisen er det muligt at undga, at falde ned
i skakten nedenunder, men traeeder man forkert
glider man ned i skatten og ud i floden. Hver gang
en eventyrer falder i vandet er det muligt, at hgre
lyden fra et dundrende vandfald. Det kraever et
resistens undvige 10 for den fgrste helt, som
udlgser en feelde og et tjek 8 for efterfglgende
karakterer. Hvis en eventyrkarakter har fundet ud
af, at der er feelder i rummet har er tjekket for
farste karakter kun 8.

#8 Den vakkelvorne bro
Foran jer haenger henover en bred klippespraekke en

gammel algebefaengt rebbro. Hulen er fugtig af
vanddamp og fra det mgrke dyb underneden kan |
hgre en buldrende flod.
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Rebbroen bestar af tre reb — et til at ga pa, og to til
stgtte for armene. Rebbroen har haengt her i mange
artier og er ved at falde sammen. Det eneste der
holder den sammen er koboldstammens nylige
reparationer (sanse tjek 8), med noget nyt reb. Pa
den anden side af broen er en kobold igang med at
samle sma spiselige svampe sammen. Nar
eventyrerene kommer til broen kan kobolden
opdage dem med et Sanse tjek 8. Hvis de bliver
opdager szetter den i et hyl og begynder febrilsk at
hygge rebbroen over.

Det tager tre runder at krydse broen og kraever et
behaendighedstjek (balance) 8, hvis broen er intakt.
Hvis man forsgger at bevaege sig hurtigt henover
broen kan det ggres pa to runder, men sa gges
tjekket med +2. For hvert reb der spraenges stiger
tjekket med+2, og det er muligt at skzerer et reb
over pr runde. Fejler man sit behandighedstjek
eller Kappes alle tre reb over skal alle pa broen klare
et resistens(refleks) 10 for ikke at ryge i vandet. Hvis
man klarer tjekket holder man fast i broen og der er

1t4 chance for at havne pa den gnskede side. Falder
man i vandet tager man 2t6 i skade fgr man fgres
hastigt med stremmen.

# 9 Svamperummet

Kort inde for indgangen til denne klippegrotte ligger
et lig med en laset rygsaek. Grotten foran liget er
aflang, har hgjt til loftet, og et utal af svampe i
forskellige farver og starrelser er vokset frem. En
enkelt violet svamp star i midten af rummet, og
udsender et svagt lilla lys fra sine hundredevis af
tradarme, der ligger ud over klippegulvet. Svampen
beveeger sig, som traekker den vejret dybt, og over
rummet hviler der en ro, som | helst ikke vil
forstyrre.

Hvis eventyrerene bevaeger sig ind i rummet skal de
passe pa ikke, at komme til at rgre ved de lilla trade
og de giftige stgvbolde, der er i rummet, som er
forbundet med den lilla svamp. Det kraever to
behzaendighedstjek 9 at komme uskadt gennem
rummet. Hvis man fejler tjekket sker en af fglgende
effekter:

|14 effelt |

1 Med din rygsaek haevet over hovedet smyger du dig mellem et par store gullige svampe med rgde knopper.
Dit taeppe falder med et ud af seekken og rammer den hgjre svamp. Fra svampen Igber der en gul vaeske ud,
hvor teeppet ramte og ned pd taeppet som lander nedenunder.

Vasken er uskadelig, men lugter faelt. Samles teeppet op har baereren ulempe til sociale handlinger og til at
skjule sig i 24 timer.

2 Hurtig bevaeger du dig forbi en den store lilla svamp, men i forbifarten rammer din arm en stor bl
stgvbold, og med et er rummet fyldt med bittesma bla sporer.

Resistens 10 til alle for at modsta hallucinationer. Fejles tjekket oplever man vilde syner, der bade er
fantastisk og dybt tragiske. Effekten varer i omtrent 5 minutter og i den tid er man ikke bevist om sine
handlinger og har ulempe til alle handlinger.

3 Foran dig er en lille haek af grdnne svampe, som du vaelger at springe over. Da du lander pa gulvet traeder
du uheldigvis pa en af de lille tradarme, og med et vaekker du den lilla svamp til live. Med et er luften fyldt
med trddarme, der flyver rundt og pa tur dukker I jer alle for ikke at blive ramt.

4 Dine skridt er rolige og velovervejet og du kommer uskadt gennem rummet. Hvad eventyreren ikke ved, er
at der er drysset gamle sporerester ned pd hans hud, og efter at have forladt rummet opstar der farst klge
pd huden, herefter rgde haevelser.

Forst efter et kvarter bliver haevelserne sa voldsomme at de kan give skade og eventyreren skal klare et
resistenstjek 10 eller tage 1d4 i skade i 4 runder eller indtil der klares et fgrstehjeelpstjek 10.
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Hvis der en er en dvaerg i gruppen har han med
evnen Tunnelvandrer mulighed for at finde svampe,
der kan modvirke gift. Med en tjek 8 kan han finde 4
bla svampe der giver offeret mulig for et nyt
resistenstjek. Med et tjek 10 kan han endvidere
finde en lille hvid svamp, der i tgrret form kan
fremkalde hallucinationer hos et offer der indtager
den. Effekten herfra varer i op til 1 time.

#10 Den underjordiske s@ .

Foran dig breder en fortryllende drypstenshule sig
ud. Loftet med stalakmitter knejser henover en
underjordisk sg, med et uroligt vandspejl. Lyden og
kraften fra vandfaldet overdgver sanserne og
efterlader dig et gjeblik mundlam, mens du suger
grottens ro til dig.

Drypstenshuler er et sjeeldent under, at kunne
opleve, og eventyrer bgr fa en fornemmelse, af at
dette er en seerlig oplevelse. Safremt en eventyrer
er ramt af panik eller frygt, kan man i denne hule fa
mulighed for et ekstra resistenstjek for at overvinde
effekten.

Falder man udover vandfaldet og ned i sgen tager
man automatisk 1d4 i skade grundet kraften fra
vandet, som presser en under og fgrst efter nogen
kamp far man hovedet oven vande.

Pa bunden af sgen ligger liget fra en dg¢d eventyrer.
Eventyren holdes nede af sin rygsak, som er fyldt
med lysestager, fade, skale og andre
pyntegenstande i sglv og guld, som har udsmykket
templet #7. Der skal to succesfulde
behaendighedstjek 12 til, at fa Igsnet rygsaekken fra
liget. Hver tjek svarer til en runde, og der skal derfor
foretages yderligere tjek for at veere under vandet.
Samlet set er der vaerdier for 50 sglvmgnter og 25
forbandende guldmegnter.

Skat: Iblandt mgnterne ligger der en Lokkemgnt og
to Venskabets Mgnter.

# 11 Affaldsdyngen

Guldet i denne lille grotte er overstrget med
alverdens mgg og ragelse. Lugten er lidt harsk og
rodet tyder pd at der er blevet kastet en masse
affald her.

Koboldenes affald bliver samlet her, og ved sjeeldne
lejligheder bliver det sa smidt i sgen. Endvidere er
der samlet ubrugelige sten og under,ige genstande
op fra sgen, som ogsa er blevet samlet her. Roder
man i affladet skal man klare et resistens(braek) tjek
4 for ikke at braekke sig. | affaldsdyngerne kan man
finde 10 kvartskrystaller (vaerdi 10 sglvmegnter/stk),
en rusten ringbrynje (-1 forsvar indtil repareret), lidt
reb og et menneskekranie fra en druknet eventyrer.

Hvis man roder i affaldet eller snakker sammen kan
koboldene i #12 hgre eventyrene med et sanse tjek
8. Hvis eventyreren bliver opdaget vil koboldene
leegge sig i baghold i gangene, hvor eventyreren har
ulempe.

#12 Koboldhulen

En ram lugt af sved, snavs og madrester slar jer i
mgde da | naermer jer grotten. Et stykke inde i
grotten kan | en en masse sma skygger, der traekker
sig tilbage og gemmer sig for jer.

Hvis eventyreren traeder ind i grotten for at angribe
koboldene, vil disse forsvare deres hule, men ellers
har de ikke noget gnske om kamp. Med en parlay
handling kan koboldene overtales til at fortzelle om
hulesystemet. Koboldene er bange for skyggerne i
#13 og t@r ikke naerme sig #14, men kan bestikkes
til at vise vejen op til rebbroen. Koboldene er
havnet her ved et uheld, hvor de faldt i en
underjordisk flod engang og blev transporteret
nedstregms indtil de skyllede i land ved sgen. De er
bange for jordhajen og den laenkede fange og
bevaeger sig kun ngdigt op i templet.

| grotten er der i alt 6 kobolder i laser. De har
samlet nogle en raekke fine vaben fra den seneste
gruppe eventyrer og har 1 kortsveerd, 2 daggerter
og traestave (1t4; slaet omkuld).
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#13 Guldsgen

Nedenfor trapperne kan | se et gyldent skzer fra en
stor grotte. Da | traeder ind i grotten kan | se, at
bagerst i grotten befinder der sig en stor s@. Spen
straler med et gyldent skaer og fales svagt
dragende. Omkring i rummet stdr en raekke
guldstatuer i placeret i forvredne stillinger.

S@en er resultatet af Aslogths anstrengelser og kan
transformere levende vaesner om til levende guld.
Nar man fgrst er blevet transformeret bliver man en
af templets guldvagter.

Undersgges sgen ser det, at det flydende guld er
tykt og tungt, og varmen der straler derfra er hed
og intens. Til tider kommer der sma bobler fra sgen
som sprgjter sma guldperler ud i rummet. Dypper
heltene en genstand i guldet vil guldet Igbe af uden
at kleebe, og forsgger man at fa guldet op i en fast
beholder skal der klares et resistenstjek 6 for at
undga kontakt med guldet.

Nar guldoverfladen bergres aktiveres de 6 statuer
og deres gjne begynder at lyse (sansetjek 12). Efter
et minut er statuerne klar til at angribe og
eventyrerne far et nyt sanse tjek (tjek 8) for at
opdage, at statuerne nu er funktionelle og parat til
at angribe.

Sgen er steerkt magisk og fungerer dragende pa alle
vasner, som ser pa den. Det kraever et resistens
tjek 8 hvert minut for at modsta den dragende
effekt. Modstar man effekten kan man undersgge
rummet, men fejler man slaget vil man blive draget
hen til kanten af den fantastisk smukke gyldne s@.
Henne ved sgens kant byder Aslogths and enhver
der kigger pa sgen, at traede op i sgen og maerke
effekten fra det hellige guld (resistens tjek 10).

Fejler man tjekket traeder man op i sgen, og efter et
gjeblik begynder guldet at glide op over kroppen pa
den ulyksalige helt. | smerte og hjelpelgshed vrider
helten sig, indtil denne er omdannet til en levende
guldstatue. Herefter svaever Aslogths hellige kranie
op af sgen og pa oldgammelt tungemal begynder

det at forbande templets ligskaendere, og en kraftig
magi siver ud af kraniets gjne. Efter fa gjeblikke
begynder alle guldstatuer i komplekset at bevaege
sig, og disse vagter vil genoprette templets tidligere
ro ved at udslette alle levende vaesner i templet.

Med en parlay handling er det muligt, at komme i
kontakt Aslogths and og med et succesfuldt tjek
mod Asloths moral overgives kraniet til den
udvalgte helt. Helligfolk har +2 til denne handling,
og vil til enhver tid kunne tilkalde Aslogths and, hvis
de pa eget initiativ forsgger at tilkalde anden.

| grotten befinder der sig 6 guldstatuer, safremt de
ikke er blevet aktiveret tidligere

#14 Bibliotek

En fugtig lugt af radden treze og affald star jer i
mgde, da | treeder ind i rummet. Gamle hylder fylder
vaeggene og pad gulvet ligger adskillige smuldrede
bgger og skriftruller. En pipen og sma hastige skridt
lyder, og et gjeblik efter piler en rotte forbi jer.

Undersgges biblioteket finder eventyrerene de
gdelagte rester magiske skriftruller og en gammel
formularbog. Endvidere kan man med et tjek 10
finde Aslogths dagbog der fortzeller historien om
det levende guld og hulerne, og dagbogen beskriver
ogsa en del af processen med at skabe det levende
guld. Mellem bggerne ligger lang smal traekasse, og
i kassen ligger Dragedraeberens bue.

Rummet bevogtes af to nekrotiske skeletter, som
vaekkes til live, hvis man beveeger sig rundt i
rummet. Nekrotiske troldfolk kan med et sanse
magi 8 tjek fornemme de to skeletter, fgr de
aktiveres.

#15 Flodbredden
Kort foran dig kan du hgre floden bruse mod

klippevaeggen, og i skyggerne kan man skimte en
kort flodbred. | mgrket ved kanten kan du hgre en
gammel jernkaede, der regelmaessigt skramler mod
klippesiden.
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Hvis eventyreren befinder sig i floden, er der her en
kort chance for at fa fat i kanten, og traekke sig op
ad vandet (Styrketjek 8). Alternativt kan
eventyreren forsgge, at fa fat i kaeden
(Behaendighedstjek 10) og herefter traekke sig op
(Styrketjek 8)

Hvis eventyrerene kommer fra hulerne og gar ud til
flodbredden er det eneste de kan se en gammel lgs
jernkaede, der haenger pa hulens venstre side og
ned i vandet. Traekkes kaeden op ad vandet finder
man en lille skat. Omkring kaeden har der viklet sig
en forbandet guldhalskaede (10 guld).

#16 Floden

Med et rammer du det kolde brusende vand, og
treekkes hurtigt ned under vandoverfladen. Du
forsgger at bryde vandoverfladen og far et
kortvarigt luft i lungerne fgr du hastigt traekkes
videre ned ad floden.

Floden er et landskabselement, man kan opleve
flere steder. Det er meningen, at floden skal vise sig
en udfordring for eventyrerene, men kun hvis man
er sarlig uheldig eller dum, er der fare for at
drukne. Havner man i floden, ma man fgrst forsgge
at holde vejret indtil naeste gang hovedet er oven
vande (Udholdenhedstjek 8). Herefter kan man
forsgge at orientere sig og svwsmme mod en bred
eller med stremmen ud af grotten (Styrketjek 8).
For hver gang man forsgger en handling i floden
skal der vaere et evnetjek forbundet hermed. Fejler
man et tjek tager man1d6 i skade.

Hvis man ikke nar i land i sgen (runde 2) eller ved
flodbredden (runde 3) traekker floden eventyreren
videre (runde 4 )og ud af grotten (runde 5). Man ma
herefter komme ind i hulesystemet gennem #1
Indgangen igen.
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Appendiks: Magiske Skatte

Det forbandede guld
Besiddelse af guldmgnter eller levende guld fra Den Gyldne Hand kan vzere farligt. Finder man guld har man

sveert ved at skille sig af med det igen og skal klare et resistens tjek ( magi) 8 for at kunne handle. Safremt man
ikke klare tjekket bliver man besiderisk og vil ikke af med guldet.

Yderligere har man ulempe pa resistensslag mod gift indtil man er af med al guldet.

Dragedraeberens bue
Dragedraberens bue er en smuk kortbue, hvis bue er udskaret af sort trae og dekoreret med gyldne runer, og

buestrengen er af guld, men trods det er buestrengen lige til at anvende. Buen fgles tung og varm at rgre ved.
Dragedraeberens bue er en kortbue.

Flammepile: For pile affyret fra buen, mens solens lys falder pa dem, bryder pilespidsen i brand, mens pilen
bevager sig gennem luften, og den flammende pil ggr ekstra skade pa sine ofre og risikerer at antaende ting.
Pilen gor +1 skade pa vaesner, der ikke er immune over for flammer og ild.

Blgdende pile: Hvis dragedraberen smgrer en gyldne buestreng med sit eget blod ved en kamps begyndelse
(det koster 1t4 livspoint, som ikke kan heles med fgrstehjzlp), vil pilene affyret fra buen fra dryppe blod, og hvis
pilen sarer et levende vaesen, ma buens baerer lave et frygtangreb mod ofret (1t20+2 versus ofrets morale) - hvis
det er succesfuldt, har ofret ulempe pa sit naeste angreb eller bruge sin handling pa at sgge daekning eller traekke
sig tilbage.

Dragebane: Hvis en pil fra Dragedraeberens bue sarer en drage eller lindorm, og pilen ikke aktivt fjernes fra ofret,
drager pilen andre pile fra Dragedraeberens bue til sig, og pilene far +4 angrebsbonus og +2 skadesbonus.

Ekstrem succes (19-20): Blussende sar — hvis der opnas en ekstrem succes, og pilen rammer, kan man vaelge
effekten Blussende sar, hvorefter hele pilen antaendes straks den rammer og sidder i ofret skabende et
blussende sar. Hver runde pilen sidder der fra den rammer, ma man i spillerens tur rulle 1t8+1. Hvis vaerdien
rammer ofrets taerskelvaerdi, antaendes hele ofret, der dgr og ender som et forkullet lig. Pilen bliver siddende i
1t3 runder.

Dragende: Soltilbeder — Dragedraberens bue er skabt til at hylde solens skabende kraefter, og buen betragter
alle andre Udgdelige som vaerende underordnet solen. Bareren af Dragedraberens bue fglger instinktivt buens
bud, og hver gang en hyldest skal ggres til en Udgdelig, et tempel betraedes eller en hellig ceremoni udfgres, skal
buens bzere klare et Resistens (viljestyrke) 6 for instinktivt ikke fgrst at vende sig mod solen (uanset hvor pa
dggnet) og hylde solen med en gestus eller med et ord. Det kan fornaerme helligfolk og tilbedere.
Dragedraeberens bue forsgger desuden at konvertere sin baerer til at veere soltilbeder.
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Venskabets mgnt
Nar denne aktiveres, gives brugeren evnen til at indynde sig hos andre vaesener. Det inkluderer at mgnten

foraeres vaek. Mg@ntens effekt giver +4 pa venskabelige forhandlinger, pa at indga kammeratlige aftaler,
diplomatiske relationer og handeler. Virker en gang.

Lokkem@gnt

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

Levende hand
e  Forsvar 10; Teerskel 10; Sar 4; Resistens 15; Morale 20 (uden sind); Angreb +4 Gribe fast: Ulempe indtil

der klares et styrke tjek 12 for at rive handen fri eller at handen er slaet i stykker.

Lilla svamp
e Forsvar 6 Teerskel 12 Sar 5 Resistens 16 Moral -- Angreb +12 Stik. Skade 1t4+gift

Evne: Flyvende tradarme. Angreb + 12 skade 1t4 + gift (resistens 10 - hvis det fejler har offeret lempe pa naeste
handling og far -1 styrke indtil et succesfuldt Bringe balance tjek eller en nats sgvn. Med en mangvre handling
kan Den Lilla Svamp fa sine tradarme til at flyve rundt i rummet. Hvis man rammes lammer giften kortvarigt
kroppen.

Guldstatue
Levende guldstatuer af skabt af Aslogth, og er formet og skabt af flydende guld. De er drevet af en egen

intelligens, men de kan ikke tale, og de har intet sprog. Hvordan de kommunikerer indbyrdes vides ikke.
e Forsvar 17; Taerskel 9; Sar 6; Resistens 12; Morale 12 (frygtlgs 19); Angreb: Naeve+8; Skade 1t10+2

Magisk konstruktion: Levende statuer er ikke levende vaesener, og de er derfor ikke pavirket af trolddom og
effekter, som szerligt rammer de levende (f.eks. gift, sygdom, frygt), men statuer er levende sten og metal, og de
kan pavirkes af trolddom, der saerskilt pavirker metal, sten og klippe.

Hinterleending
Hinterlaendinge er et stolt folk, der ynder at ga pa jagt og vinde haeder og sere gennem deres jagtbedrifter. De er

et skriftlgst samfund, og deres historier er alene bevaret mundtligt. De kan ikke fortzelle noget om Hinterlandets
forhistorie, da disse ligger sa langt tilbage i tid, at de kun har sange og vage beretninger om denne &ra — men
nogle af dem har opdaget, at der ligger ruiner i dele af Hinterlandet, som maske stammer fra deres forfeedre,
men som i virkeligheden stammer fra et helt andet folkefeerd, som hinterleendingene slet ikke kender.

e Forsvar 14; Taerskel 9; Sar 3; Resistens 11; Morale 11; Angreb: vaben+4; skade 1t6+2 eller 1t8+2

Eventyrer
Usoignerede og bistre er de bedste ord til atbeskrive lejesoldaterne. Pa deres laederrustning, lige over deres

hjerte, har de alle malet en hvid grneklo.

e Forsvar 14; Taerskel 9; Sar 2; Resistens 10; Morale 14 (Se note om bestikkelse); Angreb: Svaerd+4; Skade
1t6+3 eller spydstik+5; skade 1t4+2

Gradige: Eventyrerne kan ledes pa afveje med en listig lagn om den skjulte skat. Eventyrerne er pa jagt eller en
skjult guldskat, og om end de er mistroiske kan de vildledes med et parleytjek for et par minutter. Der gives +1 til

tjekket for hver +5 som tilbydes eventyrerne.
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Hvilelgst spagelse
Hvilelgse sppgelser er folk, der ikke har fundet vej til dgdsriget, og det som oftest, fordi deres knogler er borte,

og de er ikke blevet stedt ordentligt til hvile. Nu strejfer de omkring og tager livet af de levende for kort at fgle
en smule livsglaede i deres tomme liv.

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

e Forsvar 12 ; Taerskel 9; Sar 3; Resistens ; Morale 12; Angreb livskold bergring+5; Skade 1t6+frygt.

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.

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

gnomer. Deres lysfglsomme gjne gor det let for dem at orientere sig i mgrke.
e Forsvar 13; Taerskel 4; Sar 1; Resistens 10 (undvige 13); Morale 8; Angreb: daggert+1; skade 1t4

Retraete: Kobolder har med deres livslange gvelse i at keempe fejt 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.

Bulette
Et enormt dyrisk monster, der ligner en sammenblanding af bjgrn og haj med hajens ru skind og farve. Buletter

har enorme gab, som de bruger til at sluge deres fjender med. De er primitive, aggressive vaesner, der gemmer
sig i jorden via en neermest magisk evne til at grave sig gennem jord, og kort f@r deres angreb kan man se deres
rygfinne stikke op gennem jorden givende dem navnet jordhajer.

e Forsvar 14; Taerskel 12; Sar 6; Resistens 14 (18 nar under jorden); Morale 16; Angreb: Bid+6; skade
1t10+4

Ekstrem succes (18-20 pa terningen): Ofret sluges i en mundfuld af Buletten. Ofret tager straks 2t20+4 i skade, og hver
runde derefter tager ofret 1t10 i skade automatisk. Et slugt offer kan knap nok rgre pa sig, og kan kun bruge sma
vaben som daggerter inde fra bulettens mave.

Knusende bid: Buletten kan satse pa at knuse sin modstander med sine kaeber frem for bide og evt. sluge ofret.
Angreb+3; skade 2t10+gdelaeggelse; modstanderen far knust et (ikke-magisk) vaben eller skjold samtidig med, eller
mister 1t6 forsvarspoint fra rustningen (nar rustningen 0 forsvarspoint er den gdelagt).

Jorddykker: Buletten har en magisk evne til at dykke ned i jord, angribe fra jord og rejse i jord. Med en
mangvrehandling kan buletten dykke ned i jorden og gemme sig, og den kan angribe fra jorden.
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Bengnaver
Klzedt i lasede klaeder og med dybe haetter ynder de kujonagtige bengnavere at holde deres udseende skjult for

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

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

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

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

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

Kujon: Far +4 forsvarsbonus, nar den tager retraete-handlinger.

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

pa, da ulivskraften i deres kroppe udvikler deres kaeber i takt med at de spiser lig og levende vaesner. De udvikler
kraftige keeber og sylespidse taender, som er ekstra synlige da lseber radner bort og tandkgdet svinder ind.
Ligaederer er som udgde vaesner ikke pavirket af effekter, som kun pavirker levende veesner 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: Ligeedere kan lave tre angreb i runden

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

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

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

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

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

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

spenderet.

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

smil skaber raedsel blandt de levende. Nogle levende skeletter er drevet had til levende, andre er skabt for at
vogte over grave. Skeletter er som udgde vaesner ikke pavirket af effekter, som kun pavirker levende vaesner

sasom gift, sygdomme og frygt.
e Forsvar 10; Taerskel 5; Sar 2; Resistens 14; Morale 19; Angreb: Svaerd+2; Skade 1t8

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