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Anvendelse

Hulesystemet er et lille et beboet af orker, som har vaeret en torn i siden pa Faestningens kommandant Lucinius.
Efter seneste rgvertogt kom orkerne til at efterlade sig et spor, som det har vaeret muligt at fglge. Sporet fgrer til
en skovmose, hvor der er en ukendt ruin.

Kommandant Lucinius indkalder heltene til sit kontor, og han tilbyder dem 25 dukater og plyndringsretten for at
tage ud til en nzerliggende mose og rydde den for den orkrgverbande, som holder til her og som plyndrer
rejsende. Kommandanten har faet nok af orkernes ballade til at han nu sender jer af sted. Fornyligt overfaldt de
igen et rejseselskab, men denne gang lykkedes det en af de overlevende at undslippe og bringe oplysninger om
hvor orkerne holder til. Pa sit store kort over Hinterlandet har Lucinius markeret en skovmose. Orkernes

gemmested ligger 3 dagsrejser herfra.

OBS. Hulesystemet er en del af Dgdekonge-historierne. Andre skurke som f.eks. Dragen Glaumvorax kan erstatte
Dgdekongen.

Rammen

Hulesystemet er en sumpet ruin, der ligger i et besvaerligt landskab, og som bebos af en flok orker, der bruger
det uvejsomme landskab til at skjule sig. De er en fael rgverbande, som bor i et hulesystem, som naesten kan
veere farligere end orkerne selv med sine mosehuller og ujaevne terraen.

Baggrund

Gemt ude i gdemarken har Dgdekongen sine forposter og spioner, som holder gje med Faestningen og
Kejserrigets aktiviteter. En af forposterne er en gammel ruin, som ligger i en mose, og her holder en flok orker til.
Deres opgave er at spionere pa Faestningen, men de gar ikke af vejen for at overfalde rejseselskaber, som ser
sarbare ud, og de har vaeret en plage for kommandant Lucinius, der ikke kan sende sine spejdere ud uden at
risikere deres liv. Efter seneste angreb efterlod orkerne imidlertid et spor, som gjorde det muligt for
kommandanten at sende en flok eventyrere ud for at ggére noget ved sagen.

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. Det erblevet farligt at rejse i gdemarken. Karavaner overfaldes, spejdere forsvinder, og der er hele
ekspeditioner, ma intet hgrer fra. Kommandant Lucinius har mere end gang matte sende nye
ekspeditioner af sted pa samme mission, fordi de f@grste aldrig vendte tilbage.

2. Orker og gobliner er blevet farlige. Da har organiseret deres rgverier bedre, og de er begyndt at tage
fanger —i stedet for kun at draebe folk, tager de gerne fanger, sa man kan altid tage chancen med dem
og forsgge at overgive sig, hvis kamp ikke er muligt.
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3. Moserne og vadomraderne er frgfolkets territorier. De kan veere ret sa territorielle, men de er naesten
altid til at snakke med, hvis bare man er hgflig.

4. Moserne er farlige steder. De er omrader, hvor lygtemaend og trolde huserer. Lygtemaendene kan lede
folk i dgden i mosen, og troldene ader alt, de kommer i neerheden af.

5. Det er flere gange blevet set, at orker og gobliner hyrer gnolde til at jage for dem. Gnoldene er til falds
for klingende mgnt, hvis man kan fa dem i tale.

6. Mosen ligger pa en gammel slagmark. Al fugten og vandet stammer oprindelige fra de faldnes blod, som
har gennemblgdt hele omradet. Man skal ikke grave dybt nogen steder for at finde lige, vaben og
rustninger — mange steder ligger de lige under overfladen.

Belgnning

For udforskningen af hulesystemet gives fglgende maengder af Eventyrpoint.

e Udforskning af omradet: 100 point for hvert kortlagt ‘'rum’ (op til 1000 point)
e Befriede fanger: For hver fange, heltene befrier og bringer sikkert hjem, opnas 100 eventyrpoint.

Felder & Mysterier:
Forklar gerne spillerne hvorfra pointene for undere, faelder og mysterier kommer.

e Mysterie: Lygtemaendenes hemmelige stier (#7) 100 point

e Under: Ansigtet i mosen (#3) 100 point
(hvis spillerne indser, at det er en gigantisk statue sunket i jorden, far deres karakterer ekstra 200
eventyrpoint)

e Under: Den hellige kraft (#5) 50 point

e Fzlde: Giftnal i skrin (#12) 75/150 point

Bemaerk at ved feelder er to veerdier. 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).
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Rejsen til hulesystemet

Hulerne befinder sig tre dagsrejser borte i et sumpet, skovrigt omrade af Slettelandet. Selve rejsen er farligere
end normalt, nar rejseselskabet nar skoven og dens moser. Fgrste rejsetjek (dag 1) foretages normalt
(sveerhedsgrad 10 for ukendt land; 8 for kendt land), men efter en dagsrejse ankommer heltene til et omrade
med megen skov og moser. Her bliver det sveerere at rejse.

Rejsen pa dag 1: Ud pa eftermiddagen kommer de rejsende til en slagmark. Her ligger de plyndrede lig af tre
kejserlige spejdere og deres heste. Alle er de draebt eller saret ved pileskud, og derefter slaet til blods med
stumpe kegller. Der er tydelige spor af orker — og dette er rgvertogtet, som gav kommandanten de ngdvendige
oplysninger til at estimere orkernes gemmested. De blodige spor fgrer i retning af skoven nogle timers gange
derfra. Ved aftenstide nar selskabet skovbrynet.

Rejsen til moseskoven: Skoven er en aben skov med sparsomme maengder af underskov. Den rummer mange
vandhuller og kilder, som ofte tvinger de rejsende til at lede efter omveje eller vade gennem kolde
vandstrgmme. Idet de rejsende nsermer sig moseomraderne bliver landskabet stadig mere fugtigt, og pa
tredjedagen ankommer de til et lavtliggende omrade, hvor tagen hanger teet, og hvor traeer og siv vokser teet
sammen over mosehuller og lavbundede vandomrader.

Rejsen gennem skoven til moseskoven tager to dage, og det besvaerlige terraen, som ofte er plaget af tage, g¢r at
sveerhedsgraden pa rejsetjeks er 12 (ukendt terraen) eller 10 (kendt terraen).

Hulesystemet

Hulesystemet er mudrede pladser, ofte bestaende af nedtrampede siv og teetstaende tuer, som er forbundet af
smalle, mudrede stier. | modsaetning til andre hulesystemer er omradet vanskeligt at kortlaegge, da stierne er
smalle og upraecise, og overgangen mellem fastland og mose er flydende. Jorden gynger ofte under de rejsende,
og der skal ikke traedes hardt til, ferend vand siver frem. De rejsende kan forlade stierne, men risikerer at fare
vild eller blive opslugt at mosehuller, sa naesten alle i omradet rejser langs stierne.

Overalt er der fugtigt og vadt. Omradet er kgligt, og der er en stank af radnende trae og kvalmt duftende
blomster. Det er svaert ikke at blive mudret til, og det er sveert at holde sig tgr og varm.

Omradet er bevokset med en blanding af traeer, siv og dunhammere, og frem mellem dem stikker mange steder
murrester fra ruiner, ofte tilvokset med slyngplanter. Flere steder glider moselandskabet over i sger med koldt,
stillestaende vand. Sumpens beboere er ofte hjemmevante i vandet, og de rejser ubesvaeret i vandet til og fra
omradet.

Genbefolkning

Orkerne har mange spejdere og jagtselskaber i omradet, og der kommer hele tiden sma grupper hjem. Omtrent
to dagsrejser fra mosen ligger en stgrre orkforpost, som kan sende forstaerkninger til mosen, hvis de ikke
modtager nyheder fra mosens orker.

Mange andre sumpbeboere passerer dagligt gennem omradet, og der dukker konstant gglefolk, frgfolk,
sumptrolde og lignende vaesener op, og de forsvinder ofte lige sa hurtigt igen.
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Omstrejfende vaesener
Tjek hver halve time for, om der dukker noget op. Chancen er 1-2 pa 1t6. Brug tabellen til at se, hvad der

ankommer.
1t10 Hvem Hvad \
1-2: 1t4+2 Heltene kan hgre dem komme pa et Sanse-tjek 8, og orkerne bemaerker
Vagtpatrulje orker pa  heltene, hvis disse ikke klarer et Snige-tjek 8 (veer obs pa tunge rustninger!).
patrulje.  Hvis begge grupper fejler, overraskes de begge i mgdet med hinanden, og hvis
kun en gruppe klarer det, kan den na at reagere, inden de andre dukker op
(f.eks. stikke af, skjule sig etc.).
3-4: 2 orker De to orker har lagt sig i et baghold. Sanse-tjek 14 for at bemaerke dem.
Snigskytter ligger i Orkerne kan beskyde med fordel pa uopmaerksomme helte, og efter et angreb
skjul forsgger de at stikke af (fordel pa tjekket, hvis de ikke blev opdaget, fgr de
angreb).
5-6: 1t10+10  Heltene kan hgre dem komme pa et Sanse-tjek 4, og hvis mindst en opnar 10
Jagtselskab orker pa  eller bedre, kan det hgres, at det er en meget stor gruppe orker. Heltene har et
vej gjeblik til at skjule sig, lsegge planer og des lige inden jagtselskabet, som er pa
vej ud for at jage, dukker op.
7: @glefolk 1t4+4 @glefolkene er pa jagt. De er ude efter frgfolk, og de er glade for oplysninger
gglefolk om frefolkene. @glefolket mistaenker 'blpde’ vaesener for at veere i ledtog med
frefolket.
8: Frofolk 1t4+4 Frefolkene er pa flugt. De er pa flugt fra gglefolket, som er pa sporet af dem.
fregfolk Frgfolket er glade for oplysninger om deres fjender, men de mistaenker
‘tgrhudede’ for at veere i ledtog med gglefolket.
9: Sumptrolde | 1-2 Sumptroldene kan hgres laenge inden de dukker op. De er sultne. Det kan ogsa
trolde hgres. Eventyrerne har tid til at stikke af eller gemme sig, inden troldene
dukker op, eller de kan forsgge at narre troldene eller bestikke dem med mad.
10: Sveerm af 1t6+2 Ud fra en traekrone eller op fra siven letter en flok sultne stirges og angriber.
stirges stirges

Omradet uden for hulesystemet

Uden for moseskoven ligger den abne skov med sger og kilder. Denne del af skoven ligger langt hgjere end
moseskoven, som ligger i en lavning, som ofte samler tage. Omradet er mindre fugtigt end moseskoven, men det
kan stadig veere sveert at finde en tgr lejrplads (rejsetjek 10 for at finde en t@r lejrplads). Jaevnligt passerer
orkpatruljer gennem omradet, og de er meget opmaerksomme pa bal og levende ild.

Hulerne

Udendgrs men indendgrs: Hulesystemet rummer mange omrader, som overordnet set er udendgrs, men den
teette bevoksning og treekronerne, som vokser ind over omradet, begraenser lyset i omradet.

Belysning: Der er altid dunkelt, hvis ikke helt mgrkt. Om dagen kamper sollyset med at traenge gennem
traekronerne, som daekker over det meste af omradet, og der haenger ofte en tzet dis i mosen, som giver alt lys et
grat skeer. Sjeeldent nar solens straler gennem. Om natten er her baelgragende mgrkt, men orker og vaesner med
nattesyn kan let finde rundt.
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At ga pa tvaers af hulesystemet: De fleste hulesystemer bestar af tykke mure og grottevaegge, som begreenser
selskabets bevaegelse. | dette scenarie er det anderledes, da “rummene” er abne men fugtige og mudrede
pladser omgivet af siv, krogede treeer og murrester, og mellem dem er mose med ustabile tuer, siv og
dunhammere, krat og krogede traeer, kviksand og svaerme af myg og andet feelt. Alt sammen er det hyldet i en
hvid dis eller teet tage, som slgrer landskabet og g@r det naesten umuligt at finde rundt eller fglge spor.

At bevaege sig uden for stierne: Det er farligt at bevaege sig gennem mosen uden for stierne og kun fa af mosens
beboere tgr bevaege sig uden for stierne og faerre kan ggre det sikkert. Eventyrerne kan bevaege sig uden for
stier og omrader, men det darlige terraen giver ulempe til at bevaege sg lydlgst og til at spring, Igb og lignende.

Hvis selskabet vil bevaege sig pa tveers af mosen i stedet for at fglge stierne, har de ulempe pa deres bevagelser.
De skal foretage et kollektivt visdomstjek 12 for ikke at fare vild og ga i en anden retning end planlagt, og hvis
tjekket fejler med mere end 6, risikerer de at ga i ring. De risikerer at rende ind i mosehuller undervejs, eller i
flokke af stirges eller lygtemaend.

Lygtemaendene: De kender hemmelige stier, som kun deres trolddom ggr det muligt at bruge. Man kan give
dem gaver mod at blive fgrt fra et sted til et andet. Da de bruger hemmelige stier og trolddom, kan ingen andre
vandre af deres ruter, og de kan bevaege sig mosen pa umulige mader.

Pglefolket: @glefolket kender mosens farer, og de holder sig til de sikre stier. @glefolket ved, hvordan mosens er
indrettet og hvor ting generelt er. De kender desuden to hemmelige stier, som fgrer til orkernes fanger og til
orkernes skat.

Frgfolket: De er kun en smule stedkendte, men kender dog stedet langt bedre end eventyrerne. De frygter ikke
mosen, da de er hjemme i den slags terran, men de rejser mest langs de sikre stier, da det er det hurtigste. De
ved generelt hvor ting i mosen er, men kender ikke de hemmelige stier.

. mange stgvlespor i omradet, bade friske og gamle, og de gar
#1 — Den abne plads & P g8 gdeg

En Gben plads med revnede og knaekkede fliser overbevokset I mange retninger.

med mosser og krat. Rester af murvaerk er synligt, og der er Ofte omstrejfende veesener: Hver gang heltene passerer

tre stier, der farer ud. Der er ingen vzsener at se, men ved dette omrade, skal du tjekke for omstrejfende vaesener. For

den ene murrest stdr en statue bemalet med graffiti. hver gang der ikke dukker nogen op, stiger chancen for, at

der dukker nogen op naeste gang, med 1. Dukker der
vaesener op, resettes chancen for vaeseners opdukken

Store, grd fliser stikker op gennem mosklzdte, fugtige efterfplgende.

skovbund. Fliserne er knaekkede, ofte sunket i jorden og flere

. . . Statuen: Overset gennem arhundreder er
steder stikker de skaevt frem givende en ujaevn bund. &

Omrddet er omgivet af teetstGende, hgje siv og krogede der en skjult lem pd soklens bagside. Der

er en lille spraekke, der fungerer som
traeer, som er vokset frem mellem rester af ggmle mure, som P ! g

ngglehullet til en kompleks |as lavet i

er vokset til med lianer. Ud fra pladsen Igber i alt fire stier —
bedste dvaergehandvaerk (Dirke lasen 8;

den | kom fra — og tre andre. Ovre i det ene hjgrne stdr en

. . kan kun forsgges af karakterer med
gammel stenstatue af en kvinde i lange gevandter. Mosser 28

L . "dirke lase & a feelder’). Dirk
har samlet sig pa statuen og vedbend smyger sig om den, og evnen ‘dirke lase & omed feelder’). Dirkes

. " 13 fsl t dybtli de hul
overalt hvor stenveerket er synligt, ses grum graffiti lavet af asen atsigres et dybtliggende hulrum

under statuens sokkel. Her er et sglvskrin
orker.

(veerdi 40 sglv) indeholdende 2 guldringe

Pladsen fungerer som “indgang” til hulesystemet, og der (veerdi 100 sglv stykket) og 1 trylledrik
kommer ofte orker og andre mosebeboere forbi. Der er (usynlighed).
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#2 — Balstedet

OBS - stedet kan hgres og ses pa afstand. Der er balets
knitren, de rg@de luer, og der orkernes grove stemmer, og
deres onde gjnes glgden i det deempede skeer.

Forude er et mindre bal. Omkring det sidder de mgrke
skikkelser af orker oplyst af gladerne. Omkring dem er groft
murveerk og fletvaerk af grene fra hvilke kranier haenger med
tavse grin. En hveelvet udgang farer ud mellem mosens traeer
mod @st, mens en anden sti fgrer mod nordgst.

Flokken af orker sidder samlet pa pladsens midte omkring et
ildsted, som de har omkranset med fliser revet fri af
skovbunden. Deres latter er hgj og grov, og pd deres feele
tungemdal udveksler de uhyrlige historier om grumme
gerninger. De synes dybt optagede af deres snak, og det
synes muligt at snige sig forbi dem. Mod @st Gbner sig en sti,
indledt af en hveelving og flankeret af lave ruinmure. Mod
nordgst snor sig en ujaevn sti gennem mosen. Omrddet
omkring pladsen er bygget af murrester og et fletvaerk af
grene, som gg@r det vanskeligt at vade ud i sumpen.
Fletveerket er dekoreret med kranier, som synes at hoppe og
danse og grine en heeslig latter.

Der er 8 orker ved balstedet. Balstedet er omgivet af rester
af gammelt murvaerk, som giver ly til stedet. Hver ork har
1t10 sglvstykker pa sig, og en ork har en flaske modgift pd
sig. Orkerne er travlt optagede af deres egne sager, de
drikker, seder og raber af hinanden — der er fordel pa tjeks til
at snige sig forbi eller vaek fra orkerne. Orkerne er til falds
for smiger og gode rgverhistorier (fordel pa at besnakke
orkerne med disse). Orkerne kan forteelle, hvor fangerne
befinder sig (ved #10)

Skat: Bag en Igs sten har en ork gemt en lederpung, som

indeholder en guldring med en rgd krystal (20 guld). Den

#3 — Gabet i krattet

En mudret lysning omgivet af taet krat og krogede traeer. Den
fierne ende er en mur af taetvoksende krat. Vedbend, lianer
og murkravler vokser ind og ud af hinanden, og de danner en
naermest grégn mur af blade. Omtrent en meter over jorden er
en bred dbning, mdske en meter i diameter og mere eller
mindre oval.

Den mudrede plads ender ved en grgn mur af blade og Igv.
De vokser tzet og skjuler et og andet. Det eneste de afslgrer
er den mgrke Gbning. Den mudrede plads er fyldt med
stgvlespor og lange spor efter noget stort, som er blevet
slaebt rundt i mudderet pd pladsen. Luften er tung og stille,
der blander sig en sgdlig stank af réd med sumpens klamme
stank.

“Den grgnne mur” — de mange slyngplanter deekker over et
gigantisk statuehoved. Kun hovedet er over jorden. Resten
af statuen er sunket i jorden og begravet i mudder. Hovedet
er omtrent 4m hgjt og har en matchende bredde. Ansigtet
pa statuen er en kvindes ansigt (og ligner statuen ved
lokation #1).

Statuens mund er dben og fgrer ind i hovedet og langs en
smal passage ned gennem statuen til omradet omkring
maven, hvor der er et stgrre kammer. Der har engang vaeret
en abning her, men den er nu dybt under jorden og spaerret
af tonsvis af mudder og jord. | hovedet raekker hulrummet
op til gjnene, og via tynde rgr gemt i stenvaerket kan man
skue uset ud af statuen. Tidligere har det veeret muligt at
snige sig ind i statuen laengere nede i kroppen og sé kravle
op til hovedet, hvorfra man kan tale og se.

Inde i statuens mave har en Keempeslange bolig. Der lugter
tgrt og kraftigt af slangen, der ligger slangeskael overalt og
rester af slangens ofre og de gaver, som orkerne har
skaenket slangen i statuen.

Skat: Spredt rundt i statuens mave ligger 150 sglvmgnter og
flere hundrede farvede, vaerdilgse sten samt en flaske med
edderkoppeolie og et magisk (aeterisk) stearinlys.

Scene: Slangen ud af gabet
Mens heltene star foran statuen — f.eks. efter at de har revet

Igvet ned, eller de raber ned i abningen eller kaster ting
derind — kan de hgre den hvislende lyd af tgrre skael mod
statuens inderside. Ud af gabet kommer pludselig en
gigantisk slange, der slynger sig som en keempe, skeellet
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tunge af giftig dgd. Den enorme slange sanser nysgerrigt
sine omgivelser, og for et gjeblik venter den — sa man enten
kan skaenke den offergaver eller flygte fra stedet. Slangen
kan bestikkes med mad til at lade folk ga deres vej.

#4 — Frgfolket pa seggerov

En flok besynderlige, spinkle vaesner med brede tandfyldte
gab sidder pd en mudret sgbred. Stien | har fuldt ender i en
mudret plads med nedtrampede siv, og forude straekker sig
en sg.

Den smalle, mudrede sti ender i en mudret plads af
nedtrampede siv. Landskabet omkring jer bestGende af
krogede treeer og taetvoksende siv og dunhammere aflgses af
en stor s@. Vandet er stillestGende og klart, og en hvidlig dis
haenger over overfladen. Af og til brydes stilheden af et plask.
Ved sgens bred sidder og stdr en flok besynderlige vaesener.
Deres hud er grdlig-gran og ser bade slimet og fugtig ud. De
er lavere et mennesker, og deres kroppe halvtykke og runde
med spinkle arme og ben. Deres haender knuger om
harpuner og spyd, og svesmmehuden mellem fingrene er
tydelig. Deres munde er brede gab sat med raekker af
sylespidse taender. | tynde stofposer har slimede klaser af
runde kugler, en slags zg.

Dette er frgfolket. De lever i sumpede omrader, omgas frger,
og de har gennem de sidste mange ar bredt sig gennem
Hinterlandets vadomrader altid pa udkig efter nye
ynglepladser. Der er 7 frgfolk, og de har hver en saek med
2g. Frgfolkene er beveebnede med spyd og harpuner, og de
er klar til at flygte ud i sgen og bruge det fordelagtige terraen
til at beskytte sig selv. Frgfolkene er ikke fiendtlige, men
nysgerrige vasener.

Frgfolkets historie: | generationer har de vaeret hjemlgse,
fordrevet fra frodige lande, og egne hvor de kan yngle og
seette deres afkom i verden. Ansporet af drgmme om at tage
tilbage hvad, der er retmaessigt deres, har de erklaeret
gglefolket krig. Senest har de forsggt at fa gamle
ynglepladser tilbage i mosen, men gglefolket har overfaldet
dem, og de er nu ngdt til at finde nye steder til deres aeg.

Lyver frafolket? Er det deres aeg, eller det gglefolkets aeg?
Blev frafolket fordrevet, eller er de invadgrer?

Alliance med frgfolket: Frgfolket finder eventyrernes
tilstedeveaerelse mistaenkelig, og de bryder sig ikke om deres
tilstedevaerelse i mosen, men de vil hjeelpe eventyrerne med
at finde rundt, hvis de plyndrer gglefolkets lejr og bringer
ethvert g tilbage, som de matte finde.

#5 — Ruinen
Stien | fglger er omgivet rester murveerk, og flere steder
stikker knaekkede fliser frem af mudderet. Fra murveerket

snor sig slyngplanter, og traeer knejser pG begge sider. Sivene
vokser teaet, og der haenger en stank af rdddent trae og
mudder i luften. Stien ender i en mudret plads bestdende af
flaekkede fliser og vaeltet murvaerk begravet i plgret. Luften

er stillestGende, og der er ikke tegn pd, at nogen har vaeret
her i lang tid.

Der haenger en besynderlig aura over stedet, som ggr at
orkerne holder sig fra omradet (men hvis heltene slar lejr
her, vil de fortsat risikere at blive opsg@gt af orker og andre
omstrejfende vaesener, som nysgerrigt fglger sporene i
mudderet).

Den mystiske aura: Den mystiske aura giver en
ubestemmelig fornemmelse af fredfyldt ro og
fordragelighed. Der er plads til at ande lettet op, og for et
kort gjeblik falder solens straler praecist og rent gennem
traeers grene og mosens tage. Da solens straler rammer
eventyrerne, heles alle med en fgrstehjaelpsterning. Effekten
hander en gang dagligt.

Begravet i mellem mudder og stenbrokker: Mellem
stenbrokkerne, naesten helt begravet i mudder, ligger de
ituslaede rester af to statuer forestillende den samme
kvinde (som i lokation #1), og der ligger resterne af en font i
smuk hvid marmor med rgde arer og blalige strejf. Der synes
at emme en hellig kraft fra marmorfonten, og sammen med
den ligger gemt i mudderet Draupnars bronzerulle. Den
findes, hvis eventyrerne roder rundt i mudderet for at
undersgge statuerne og fonten.
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#6 — Pglefolket pa jagt

En flok taetbyggede, skzellede vaesner med lange tandfyldte
gab sidder pd en mudret sgbred. Stien | har fuldt ender i en
mudret bred omkranset af siv, og forude straekker sig en sg.

Den smalle, mudrede sti ender i en mudret sgbred omkranset
af siv. Landskabet omkring jer bestdende af taetvoksende siv,
krogede traeer og dunhammere aflgses af en bred sg. Vandet
er stillestGende og mudret, og en tynd dis hanger over
vandet. Nu og da brydes stilheden af et plask. Ved sgens
bred stdr og sidder en flok skzellede vaesener. Deres hud er
granlig, skeellet og ser fugtig ud. De er lavstammede, og
deres kroppe er teet byggede med korte men muskulgse
arme og ben. Deres haender knuger om treforker og spyd, og
kigerne for enden af fingrene er tydelige. Deres munde er
lange gab sat skarpe taender. | tynde stofposer har slimede
klaser af runde kugler, en slags zeg.

Dette er gglefolket. De lever i sumpede omrader og har i
generationer beboet Hinterlandets vadomrader. Der er 6
oglefolk, og de har hver en saek med ag. @glefolkene er
bevaebnede med spyd og treforker, og de er klar til at flygte
ud i sgen og bruge det fordelagtige terraen til at beskytte sig
selv. @glefolkene er ikke fiendtlige, men misteenksomme
vasener.

@glefolkets historie: @glefolket har i talrige generationer
boet i mosen, og de har her deres ynglepladser. De lever
typisk sammen med flere andre vaesener og lader derfor
orkerne og lignende bebo stedet. | den senere tid er de flere
gange kommet i kamp med frgfolket, som er begyndt at
traenge ind i mosen og overtage stedet. Senest har frgfolket
plyndret flere reddepladser og er stukket af med gglefolkets
yngel. @glefolket er derfor pa krigsstien, og en ven af
frgfolket er en fjende af dem.

Lyver @gglefolket? Er aeggene deres, eller tilhgrer de frdfolket?
Har gglefolket haft fordrevet frafolket, eller er fragfolket
invadgrer?

Alliance med gglefolket: @glefolket har ikke noget
udestdende med eventyrerne. @glefolket ved, hvor orkernes
fanger er, og hvor orkerne gemmer deres skatte, og de vil
dele oplysningerne, hvis eventyrerne rgver frgfolkets
tilholdssted, og de vil guide heltene til et af de to steder, hvis
heltene bringer de rgvede g tilbage.

#7 — Lygtefolket
Pludselig hgrer | en spaed latter. Perlende og livlig. Den kan

umuligt komme fra orker eller andre grove vaesener. Da |
folger latteren, ser | gyldne lys hoppe og danse i disen
mellem de krogede traeer. Levende lys eller rettere
lygtemaend. De levende flammer stopper op, nogle
haengende i luften, andre lander pG grene og r@dder, og de
vender deres opmaerksomhed mod jer.

Lygtefolket er levende flammer, som har hjemme i moser og
marskegne. De er bade harmlgse og meget farlige vaesener.
De er drevet af nysgerrighed, og de flagrer gennem mosen
plagende beboerne med deres sare og fjollede spgrgsmal.
Orker, trolde, gglefolk og lignende 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 ingen stats i modseetning til andre vaesener, man
kan ikke komme til at keempe imod dem.

At forhandle med lygtefolket: Lygtefolket er til falds for
gaver til mosen. Skanker 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 f@rste, er der +1 pa forhandlingstjekket
(maks +4), og for hver fem sglvstykker skaenket efter det
forste, er der +1 pa forhandlingstjekket (maks +4).
Svaerhedsgraden af forhandlingstjekket er 12.

Hvad lygtefolket ved: Lygtefolkene kender til mosens
beboere, men de har glemt mange af moseboernes
hemmeligheder igen. De ved, at orkerne for nyligt er flyttet
ind, at gglefolket og frpfolket ligger i strid med hinanden, og
at der er blevet rgvet eg. De ved, at orkerne har fundet det
gamle ansigt, og de tilbeder ansigtet og giver deres
krigsfanger til ansigtets hellige vogter som gaver. De kender
desuden en hemmelig rute gennem mosen til ansigtet. Om
ansigtet kan de forteelle, at det har veeret der siden tidernes
morgen, og at der hviler en hellig kraft over det. Det har
ligget skjult leenge, men orkerne har fundet det og er
begyndt at bringe ofre, og det har vaekket stedets hellige
vogter. Den hellige vogter er et drabeligt og gigantisk
monster, som a&der sine ofre hele.

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

eller genfindes.

#8 — Gnoldejaegernes lejrplads

En flok slanke, pelsede vaesner med grumme tandfyldte gab
og sidder omkring et ildsted pd en mudret plads omgivet af
lave treeer, siv og dunhammere. Stien | har fuldt ender her,

og omkring synes mosen at straekke sig i det uendelige.

Den smalle, mudrede sti ender i en mudret plads omkranset
af krogede treeer og dunhammere. Landskabet omkring jer
bestdende af taetvoksende siv og dunhammere aflgses af
moseskov, sd langt | kan se ind mellem traeerne. Skoven er

stille, men nu og da brydes stilheden fra skoven af saere kald.

Luften er fyldt med fed ra@g fra et bal midt pa pladsen, hvor

der stdr og sidder en flok pelsede vaesener. Deres pels er brun
og grdlig, og deres ansigter har tydelige sorte aftegninger
omkring gjnene. De er hgje og ranglede, kroppene er tzet
byggede med muskulgse arme. De er bevaebnede med buer
og lange, slanke spyd, som de holder ind over bdlet, hvor de
steger noget. Deres munde er lange gab fyldt skarpe taender.
Pa jorden ligger en stofpose og vrider sig.

Vaesenerne er 5 gnolde, som netop sidder og steger
moseigler over balet, som de har fanget en flok af. Gnoldene
er hyret af orker til at veaere stifindere og spejdere, nar
orkerne skal pa togt uden for mosen, men gnoldene kan ikke
fordrage det sumpede og vade landskab, og enhver
undskyldning for gnoldene for at opgive deres alliance med
orkerne er keerkommen.

Gnoldene kan bestikkes til at ga deres vej (3 sglv pr gnold),
eller de kan hyres til at hjeelpe eventyrerne med et overfald
pa en flok orker (8 sglv pr gnold). Gnoldene har ikke noget
udestaende med eventyrerne, og de har derfor ingen
saerskilt interesse i at slas.

| seekken, der ligger og vrider sig, er der en flok keempe
moseigler (9 keempe moseigler), som gnoldejaegerne har
taenkt sig at riste sagte over balet, men i kamp kan de kaste
iglerne efter modstandere (stunt mangvre (improviseret
angreb) at kaste saekken med igler). Gnoldene vil ogsa
forspge at vaelte modstandere ind i balet (stunt mangvre
(improviseret angreb); angreb+5; skade 2t6 og ofret skal
klare resistens (undvige) 5 for ikke at blive anteendt af balet
(1t6 skade hver runde, indtil flammerne er slukkede —
behaendighedstjek 5, da jorden er vad og mudret).

Halvt begravet i mudderet er en stensgjle med en maerkelig
indskrift. Gnoldene kender til "sgjlen og indskriften, og de
udpeger den gerne for eventyrerne, hvis de ggr et godt
indtryk.

Skat: Gnoldene har gemt deres Ign fra orkerne i en
ledersak, som de har gravet ned og gemt under balet.
Saekken indeholder 120 sglvstykker.
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#9 — Troldene i busken

Et sted ude i mosen vaek fra den sumpede og gyngende men
dog faste grund befinder to trolde sig. De har nedlagt en
hjort og slaebt den ud i mosen for at spise i fred, men de er
kommet op og toppes om hjorten.

[Trin 1] Forude kan | hgre voldsomme plask akkompagneret
af hgjlydte brgl. Bralene fdr det Igbe jer koldt ned af ryggen,
for det er lyden af rasende trolde, og det lyder som om de er

sted inde i mosen, hvor de slds.

[Trin 2] Da I naermer jer, gdr det op for jer, at larmen
kommer et sted inde fra sivene, hvor mosevandet stdr hgjt.
Der er stadig plaskende lyde et sted inde bag sivene, og der
lyder stadigt voldsomme brgl. Nogle gange svajer og gynger
sivene voldsomt. Et eller andet sted ude mosen er der vrede
trolde.

Hvis eventyrerne lader troldene veere: Efter en halv times
larm og brgl har de to trolde i deres kamp om byttet faet
revet det i s mange smastykker, at der ikke er noget tilbage
at spise. Sultne forlader de mosen for at finde mere bytte.
Hvis eventyrerne pa vejen hjem fra mosen til feestningen
fejler et rejsetjek, render de ind i de to sultne trolde (+4
bonus pa at bes de med mad; kraever 4 dagsrationer pr.
trold).

Hvis eventyrerne sniger sig naermere: Eventyrerne er ngdt
til at forlade den faste grund og vove sig ud i det knaedybe,
kolde mosevand og ud mellem alle sivene. Heldigvis stgjer
de to trolde s3 meget, at de har svaert ved at bemaerke folk,
der kommer snigende (liste-tjek 5 for at nd ubemaerket frem
til troldene):

Midt i den taetvoksende klynge af siv er et stort omrdade, hvor
sivene er trampet ned, og hvor mosen er forvandlet til en
klumpet blanding af mudder, mosevand og fladmaste siv.
Midt i omrddet er to maegtige trolde sprgijtet til med mudder,
mosevand og siv — de har tydeligvis vaeret kastet rundt i det
flere gange — og ikke langt fra dem, ligger en d@d hjort. Den
er blevet fldet op af store klger. De to trolde cirkler om
hinanden henover hjorten skulende ondt. Af og til brgler de
hidsigt, af og til brgler deres maver hidsigt.

De to trolde (Brok og Kvale) er opslugte af hinanden, og
eventyrerne kan liste deres vej igen. Eventyrerne kan fa
troldene til at falde til ro ved at bestikke dem med mad (+4
bonus, hvis de bestikkes med 4 dagsrationer hver), eller hvis
eventyrerne kan forklare troldene om, at de kan dele byttet
ligeligt mellem de to trolde.

Hvis troldene far spist sig maette takket vaere eventyrerne,
bliver troldene taknemmelige, og de tilbyder eventyrerne en
belgnning. Godt 50m leengere inde i mosen har de skjult et
sglvskrin under rgdderne pa et gammelt trae. Sglvskrinet er
10 guld veerd intakt (5 guld veerd hvis gdelagt). Skrinet er last
(dirke lase 10; hvis lasen brydes op, gdelaegges skrinet), og
inde i skrinet er en laederpose med magisk pulver
(helbredende pulver; 2 doser). At finde skrinet uden
troldenes hjzelp kraever et sanse-tjek 24.
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#10 — Fangeburene

Stien | har fuldt ender i en mudret plads med nedtrampede
siv, og forude straekker sig en s@. En flok orker befinder sig
ved den smattede sgbred. Over sgens mudrede vand hanger
seks metalbure side om side ophaengt i tov og traeveerk.

Den smalle, smattede sti ender i en mudret plads af
nedtrampede siv. Landskabet omkring jer bestGende af
dunhammere, krogede traeer og siv aflgses af en stor sg.
Vandet er stillestdende, og ophaengt i tov og forbundet til
skr@belige traestativer haenger metalbure over vandets
overflade. Stilheden brydes af dryppende lyde fra burene, og
nu og da af et plask fra et ukendt sted ude i sgen. Inde i hvert
bur sidder en fange. Ved bredden befinder en flok orker sig.
De er bevaebnede med svaerd og spyd.

Der er 6 ork-vagter i omradet. Vagternes vigtigste opgave er
ikke at forhindre fangerne i at flygte, men i at de bliver zedt
af keempefrger, som lurer i mosen. Hver ork-vagt har 2t8
splvstykker, og de har vagthorn til at kalde forstaerkninger
med (bruges hornet, skal der tjekkes for omstrejfende
vaesner — hvis resultatet er orker, dukker de op tilkaldt af
hornet). Orkerne kan finde pa at true med at skaere rebene
over til burene og lade deres fanger drukne.

Fangeburene: Der er seks bure. Hvert bur er omtrent %m pa
hver led og 1%m hgjt, sa der er ringe plads. De er haengt op i
hver deres traestativ og er forankret med solide reb og
lenker bundet til tunge sten. Orkerne haever og seenker
burene manuelt, og hvert bur haenger over et mosehul.
Burene kan bade hejses i vejret, sa de haenger et par meter
over overfladen, eller de kan seenkes ned i vandet, sa
fangerne druknes. Orkerne plager deres ofre ved at se&nke
dem sa dybt, at fangerne skal keempe for ikke at drukne, og
derefter haever de burene igen til hgjt over jorden, hvor en
kold vind smyger sig om de vade, mudrede fanger.

e At haeve burene: Styrke-tjek 12 (8 hvis man er to
personer).

e  Atabne lasene: Styrke-tjek 16 eller dirke lase-tjek
6.

e At skare rebene over: Burene styrter i
mosevandet, og fangen risikerer at drukne. Det er
ngdvendigt at dykke ned i vandet for at abne
burene (ulempe pa alle tjeks med at fa dbnet
burene og befriet fangerne, nar der dykkes rundt i
det kolde mosevand). Heltene har tre runder til at
fa fangerne fri.

Fangerne:

Bur #1: En kejserlig spejder, Claudia, der blev taget til fange
for nyligt (faktisk pa den ekspedition, der er arsagen til, at
heltene nu er her). Orkerne har ikke knaekket hendes
kampiver, og hun vil straks slutte sig til heltene og hjalpe
dem med at fordrive orkerne.

e Forsvar 12 (+ rustning); Livspoint 14; angreb
vaben+1/missilvaben+3; skade: vaben+1;
resistens+1

Bur #2: En kejserlig eventyrer, Aelia, der blev fanget for et
par uger siden, da hun var pa vej hjem fra en ekspedition.
Orkerne har flere gange forsggt at forhgre hende, men hun
har endnu holdt stand. Hun vil straks slutte sig til heltene og
hjeelpe dem med at fordrive orkerne.

e  Forsvar 10 (+ rustning); Livspoint 18; angreb
vaben+0; skade: vdben+0; resistens+1; dirke
lalse+4

Bur #3: En kejserlig soldat sidder fanget her. Han hedder
Clodianus, og han er blevet pint og plaget voldsomt af
orkerne for sit kampmod i flere uger, og han er blevet drevet
til vanvid. Befries han, vil han straks kaste sig over sine
befriere i voldsom blodrus ude af stand til at skelne ven fra
fiende.

e  Forsvar 10 (+ rustning); Livspoint 24; angreb
vaben+2; skade: vaben+1; resistens+1

Bur #4: En svagelig mand sidder her. Han har vzeret holdt
fanget i over en maned, og han er dgende. Han er knap nok
ved bevidsthed, og pa afstand er det vanskeligt at afggre,
om han er i live eller ej. Fangen hedder Montagius, og han
blev kidnappet, da orkerne rgvede hans karavane. Han kan
holdes i live med fgrstehjzelp, uden magisk helbredelse er
han fortsat dgende og skal vaere under konstant opsyn for
ikke at ga bort.

Bur #5: En ung mand sidder her. Han er beskidt af mudder,
som klzeber sig til ham efter mange dyk i vandet. Han er
sunket sammen i buret og sidder livigst. Han er dgd, meni
det deempede lys og bag al mudderet er det vanskeligt at se.

Bur #6: Dette bur er tomt — men det kan bruges til at
introducere en ny karakter, eller hvis en karakter er taget til
fange, befinder denne sig her.
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Scene: ... eller fangerne drukner
Orkerne bruger parlay-handlinger til at true heltene med at

skaere rebene over til burene, og rebene kan skzeres over
med en stunt-handling (det kan gg@res pa to mader: Orkerne
raber deres trusler pa initiativ+0, og hvis heltene ikke
indstiller deres offensive handlinger, skaeres rebene pa
initiativ+4; eller hvis forhandlingerne straekker sig over mere
tid, og der pludselig handles med et overraskelsesangreb,
rulles et nyt initiativ+4 for at se, om orkerne nar at reagere
og skaerer rebene over).

Fra deres bure tigger og beder fangerne om ikke at blive
druknet i mosen.

Scene: Kempefrgerne kommer!
Tumult ved burene eller fravaeret af vagtposter til at jage

dem vk, har lokket 4 keempefrger til. De angriber ude fra
moseomradet, og deres mal er at fange noget bytte, og
gerne en sarbar helt, som svgmmer rundt i mosevandet eller
kravler rundt oven pa et bur. Med deres kraftige spring og
lange tunger kan de na bade burene og folk omkring burene.
Frgerne forsgger at angribe uset — de har fordel pa angreb
og mangvrer i fgrste runde mod helte, som ikke klarer
Sanse-tjek 8.

#11 — Slagtepladsen

En voldsom stank af blod fuldt af spyfluers summen haenger i
luften. Fluerne svirrer tzet i det blodige landskab foran jer.
Traeer og grene er overstaenket med indtgrret blod, og
mellem grenene er udspaendt skind og pelse fra dyr og
mennesker. Den mudrede jord er blodig, og pd en treebaenk

ligger et udvalg af blodige knive. Der er en udgang fra stedet.

Slagtepladsen er der, hvor orkerne pelser deres bytte og
torterer deres fanger, ofte gerne pa samme tid og pa samme
made. Skind og pelse fra deres ofre er spaendt ud mellem
treeerne, hvor de hanger til tgrre, indtil de pilles ned og
saelges til andre orker.

#12 — Hgvdingens plads

Stien passerer flere ruiner halvt sunket ned i mudderet og
begravet under vildtvoksende planter, som har opslugt hvad
end der en gang har stdet her. Stien ender ved en stor plads
omgivet af murbrokker og treeer, hvis lange grene straekker
sig over pladsen og laegger omrddet i skygger. Midt pd den
mudrede plads er et stort hul pd omtrent 3m i diameter.
Nede fra hullet hgres hvislende lyde, og hele bunden er
daekket af slanger, som snor og vrider sig om hinanden.
Leengere nede pad pladsen er, hvad der ligner en primitiv
tronstol bygget op af beskidte pelse og skind. Pd pladsen
befinder sig nogle orker.

Dette omrade er orkernes samlingspunkt. De mgdes og lyder
deres hgvdings ordrer, de skaenker gaver til slangerne i
slangekulen, og de fejrer deres plyndringstogter med vilde
fester. Det varierer en del, hvilke orker man mgder her. Rul
1t4:

1. Papladsen er 5 orker og 1 orkhgvding. De er i
gang med at gennemga indholdet af en traekiste,
da heltene dukker op. Kisten indeholder 1
skaeldpanser, 2 metalskjolde, 6 sveerd og 1
dragedrik.

2. Patronstolen sidder 1 orkhgvding og foran
hgvdingen star 6 orker. De er ved at skaere halsen
over pa et gidsel. Orkerne er nadeslgse, og de
bruger gerne fangen til at presse heltene til at
overgive sig. Ved tronstolens fod star en trakiste
(Iast; dirke lase 10; feelde: Giftnal skjult i lasen
(resistens (gift) 10 eller tage 3t6 i skade; omga
feelde 6; kisten rummer 200 sglvstykker, en flaske
helbredende drik (2 doser) og en flaske styrkedrik —
begge flasker gar itu, hvis kisten smadres aben).

3. Omkring slangekulen star 7 orker. De kaster bidder
af kgd ned til de sultne slanger, som kommer fra
det menneske, som de har sprzettet op, og som
ligger pa jorden ved siden af slangekulen. I en saek
pa jorden er 300 sglvmegnter og en trylledrik med
efterdrsbleest.

4. P& pladsen er 2 orker, som vogter over tronstolen.
Nogle minutter efter at eventyrerne er dukket op,
ankommer 3 orkvagter og 3 orker til pladsen.
Orkvagterne har tre store seekke med sig. Fordelt i
sekkene er et menneskelig, 250 sglvmgnter, tre
flasker vin og en flaske vinterolie.

Fangen er en eventyrer af kejserlig oprindelse, Drusa den
Skarpsynede, en spejder, som orkernes allierede, de vilde
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gnolde (se lokation #8) fangede i et baghold. Drusa slutter
sig gerne til eventyrerne.

e  Forsvar 11 (+ rustning); Livspoint 16; angreb
vaben+1; skade: vaben +1; resistens+2; skarpe
sanser+3

Orkhgvdingens tronstol: Tronstolen er bygget op af
murrester deekket af skind og pelse. Her gemmer orkerne
deres skatte fra deres plyndringer. Ved tronstolens fod ligger
dynger af farvede glassten og blandt dem ligger 30
splvmgnter (det tager 5 minutter at samle dem alle). Gemt
under tronstolens pelse ligger et traeskrin, som indeholder
12 guldmegnter, en flaske modgift og en magisk spillemgnt.

Slangekulen: Hullet er 3m dybt, og siderne er gravet i glat,
vad lerjord, som det er meget vanskeligt at kravle op af. |
bunden af slangekulen er snesevise af slanger; nogle er
harmlgse snoge, andre er giftslanger (30 slanger). De er alle
blevet indfanget og smidt derned af orkerne, som bruger
gruben til at pine fanger og ofre dem til slangerne.

e At omgas slangerne: Slangerne fodres af orkerne,
og de er ofte ikke meget sultne. De er derfor mest
af alt irriterede over indtraengere. Forholder man

sig roligt, kan man undga at slangerne angriber
(karisma-tjek eller behaendigheds-tjek 8; hvis det
fejler, forsgger en slange at bide, og der skal ggres
et nyt forsgg pa at omgas slangerne; angribes
slangerne vil der hver runde vaere 1t4 slanger, som
bider. Slangekulen rummer i alt 30 slanger).

At falde i kulen: Der er ikke dybt, og man lander pa
den mudrede lerjord og slangerne. Lav et
behaendighedstjek 4. Fejler det, tages 1t6 i skade.
At kravle op: Klatre-tjek 20 — hvis det fejler, falder
man tilbage i hoben af slanger, og de provokeres.
Hvis man far hjeelp oppefra, kraeves et klatretjek
12 (fejles tjekket med mere end 4, skal hjelperne
lave et behandighedstjek 8 eller falde med en i
slangekulen). Hvis der bruges et reb, er
sveerhedsgraden 8.

Kamp pa kanten: Hver gang man rammes i
nzerkamp, skal man foretage et behandighedstjek
4+skade (f.eks. tager man 7 i skade, er tjekket 11),
og fejler det, mister man balancen og falder i
hullet.

At skubbe i slangekulen: Med en stunt mangvre
(improviseret angreb) kan man forsgge at skubbe
en modstander i hullet (angreb+5).
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Appendiks: Magiske skatte

Draupnars bronzerulle

Omtrent 40 centimeter i l&engden og 5 centimeter i diameter og dekoreret med hemmelighedsfulde
dvaergeruner, der emmer af kraft, og som far det til at slgre for gjnene pa enhver, der prgver at tyde dem. Rullen
er tung og varm at rgre ved.

Draupnars dryp: Hver nat kan bronzerullen dryppe guld for blod. For hver blodsdrabe, der dryppes pa rullen,
under manens skeer, drypper bronzerullen en gulddrabe. 10 gulddraber udggr en guldmgnt, og det er den
maksimale mangde guld, rullen kan dryppe pr nat.

Draupnars skzer: Bronzerullen kan lyse op med et deempet lysskeer, der giver et blgdt lys som et stearinlys.
Effekten kan aktiveres tre gange om dagen og varer 15 minutter,

Draupnars reb: Ved at dreje rullen mellem handerne, rulles et reb af lysende laenker ud. Rebet lyser op med et
stearinlys’ skeer, og tovet kan blive op til 10 meter langt. Rebet vejer ingenting, men det er staerkt og kun
trolddom kan bryde det. Rebet holder i ti minutter, hvorefter det oplgses i lysgnister, der flyver bort. Effekten
kan aktiveres en gang om dagen.

Beskytter mod nekromanti: Runerne rummer et vaern mod nekromantisk trolddom og kreefter, der treekker pa
uliv og dgdsrigets hemmeligheder. Bronzerullen giver baereren fordel pa resistenstjeks mod nekromantisk
trolddom.

Dveaergenes arv: Draupnars bronzerulle er en legendarisk magisk skat, som alle dvaerge er vokset op hgrende
historier om. For dvaerge er de en del af deres folks stolte klenodier, og dvaerge betragter derfor Draupnars
bronzerulle for dvaergenes retmaessige ejendom. Ikke-dvaerge i besiddelse af runestaven har ulempe sociale tjek
over for dvaerge, medmindre de rent undtagelsesvist tolererer midlertidigt, at ikke-dvaergen baerer pa
bronzerullen.

Dragende: Faengende skaer — Draupnars bronzerulle vil gerne ses og rgres ved, og den vil gerne reflektere sin
blanke overflade i folks beundrende gjne. | fredelige situationer, hvor der er andre til sted, vil ejeren pr refleks
komme til at finde bronzerullen frem, sa andre kan se den, hvis ikke ejeren koncentrerer sig om at holde den
skjult. Spilleder kan dagligt bede om et Resistens (vilje)-tjek 7 for at undga at rullen, bliver vist frem.
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Appendiks: Monstre

Orker

Grove kroppe og grove traek. Orker kommer i mange farver, men de er ofte for beskidte til at man kan fastseette
hudfarven med sikkerhed. De har et rudimenteert 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.

Orkvagter
Orker, der har overlevet mange togter, mod deres fjender er modigere, steerkere og farligere i kamp. De er
orkstammernes vogtere.

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 stormlgb.

Orkhgvding
Nogle orker aspirerer til mere end bare at haerge og plyndre, og de keemper 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 traek, der kendetegner orkhgvdinge.

e Forsvar 14; Taerskel 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 stormligb.

Krigsbrgl — orkledere kan opildne deres faller med voldsomme krigsbrgl. Krigsbrgl er en parlay-handling, som kan
ophave en frygteffekt. Orkhgvdingen laver et tjek (1t20+4) mod det vaerdien af den handling, som skraemte 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 pa at intimidere, true eller skreemme orker.

Gnoldejaegere
Hgje, pelsede humanoider med hyanetraek, spidse snuder med sma, ondskabsfulde teender og et gab altid

formet i et hanligt grin. @jnene er kulsorte, og de naermest glgder af ondskab. De jager gerne i flokke og
signalerer til hinanden med skingre latterhvin.

e Forsvar 14; Taerskel 9; Sar 2; Resistens 10 (alkymi 15); Morale 11 (14 nar pa jagt); Angreb: Traekgller med
pigge og metalspidser+4; Skade 1t6+3 eller hyanebid+5; skade 1t4+2

Overveelde: Tre gnolde kan teame op mod en modstander. De laver et samlet angreb, og hvis det en succes, forsvinder
ofret under de tre vilde monstre, som river og flar staklen i stykker. Overveeldeangreb+6; skade 3t4+9+veelte omkuld
(ofret er fanget under de tre gnolde og kan ikke angribe; at bryde eller vride sig fri tjek 14).
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Keempe moseigler
Moseigler kan vokse til frygtindgydende stgrrelser. Kempe moseigler har opnaet en laengde pa 30-70cm

centimer, og de er slimede, sorte blgddyr med skarpe taender, der efterlader blgdende sar og grimme flaenger.
De lever skjult under vand og mudder, hvor de kaster sig over levende vaesener, som de i flok suger blod til ofret
der.

e Forsvar 11; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 12; Morale 15 (primitivt dyrisk); Angreb: Bid+3, skade: Suge blod

Suge blod: Iglen satter sig fast pa ofret og suger blod for 1t6 i skade, indtil iglen har suget 10 point eller en part er
dod. Angreb mod en blodsugende igle ggres med ulempe, og store vaben kan ikke bruges. Iglen kan flas af med et
styrke-tjek 12, som ggr 1t4 i skade pa ofret.

Keempeslange
Keempeslangen er fem til femten meter i leengde — og kan sagtens overgas i l&engde af almindelige slanger — og

kampeslanger har enorme kroppe. De er langt stgrre i omfang, og de kan rejse deres krop truende, sa de tarner
hgjere end et fuldvoksent menneske — og de sluge selv mennesker i et enkelt hug, men veerst af alt er det
intelligent blik, der er i deres gjen.

e Forsvar 13; Taerskel 12; Sar 6; Resistens 12 (drage-magi 14; gift 16); Morale 13 (dyrisk, semi-intelligent);
Angreb: Bid+8; Skade 2t6+gift+slugt

Gift: Keempeslangers bid er giftigt. Ofret skal klare et resistens (gift)-tjek 8 eller blive slgv af giften. Et slgvet offer har
ulempe pa fysiske handlinger og sansetjeks, og ofret maerker ikke smerte med samme tydelighed som normalt.

Slugt: Keempeslanger kan sluge et offer. Hvis angrebet er en ekstremt succes (20’er) eller klares med mere end 4,
sluger slangen sit offer, som fanges ind i slangen. Ofret kan herfra kun angribe med sma vaben. Hver runde tager ofret
automatisk 1t8 i skade, indtil en part er dgd. Keempeslanger kan kun sluge et offer, og de ynder ofte at fortraekke med
deres offer til mere rolige steder, hvor de kan fordgje ofret i uforstyrret.

Skarpe sanser: Kempeslanger har skarpe sanser, og de marker omgivelserne anderledes end mennesker og lignende
er vant til. Der er ulempe pa at veere listig over for en keempeslange.

Hypnotisk blik: Kempeslangers blik er dybt og uudgrundeligt. Som en parlay-handling kan en keempeslange forsgge at
fange sine ofre i en trance. Alle vaesener, der kigger pa slangen, skal klare et resistens (vilje)-tjek 8 eller falde i en
trance, hvor de ved deres naeste handling ikke foretager sig noget, og keempeslangen har fordel pa angreb mod

vaesener, der eri eller lige er kommet ud af en trance.

Slanger
Brune, sorte, grenne slanger op til en meter lange snor og vrider sig sammen i en stor gruppe. De hvaeser

faretruende, nar man naermer sig, og de afslgrer et par lange giftige hugtaender.
e Forsvar 10; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 10; Morale 12 (dyrisk); Angreb: Bid+3, skade 1t2+gift.

Giftbid: Ofret skal klare et resistens (gift) 10. Er det en succes, smerter det voldsomt, og ofret vil have svaert ved at
koncentrere sig (folk, der koncentrerer sig om trolddom, skal klare resistens (stamina eller vilje) 6 for ikke at miste
koncentrationen). Fejler gift-tjekket med 1-4, tager ofret 1t6 i skade, og fejler tjekket med 5 eller mere, tager ofret 1t6
i skade og har ulempe pa sin naeste handling fra smerten.
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Udvinde gift: Giften kan udvindes af slangerne, sa lnge de er levende. Med et behandighedstjek 8 kan en dosis af
giften indsamles. Hver slange rummer en dosis gift, og giften holder i et dggn. Giften har samme effekt som beskrevet
under giftbid (mod monstre laver spilleren et giftangreb+0 mod monstrets resistens).

Keempe Sumpfrg
Keempe sumpfrger er enorme frger, der med deres tunger fanger og sluger deres ofre hele. Sumpfrgerne er sa

enorme, at de kan sluge mennesker.

e  Forsvar 12; Teerskel 8; Sar 3; Resistens 11; Morale 15; Angreb: Tunge+8 eller Bid+4; Skade: Grebet eller
1t8+4

Tungen: Hvis grebet af sumpfrgens tunge, bliver man trukket hen til frgens gab. Runden efter kan den forsgge at sluge
sit offer med et bidangreb. Hvis bidangrebet er succesfyldt, er ofret slugt. Resistens (undvige)-tjek 10 for at slippe fri af
tungen.

Ekstrem succes (smad: 19-20; medium 20): Slugt — se nedenfor. Sumpfrger har lettere ved at sluge sma (f.eks. halvinger)

end mediumstgrrelse vaesener (f.eks. mennesker).

Slugt: Ofret fanges i freens mave, og ofret tager automatisk 1t6+2 i skade hver runde fra mavesyre. Ofret omkommer
tre runder efter at vaere blevet slugt, hvis ikke frgen er draebt inden da, eller ofret er undsat. Ofret kan forsgge at
undslippe gabet via Resistens (undvige)-tjek 8 de runder, hvor frgen angriber. Ofret kan modangribe indefra med sma
vaben med ulempe pa angrebet.

Frgfolk
Frgfolk er fugtig-klamme vaesener med svgmmehud mellem fingrene og teeerne. Deres arme og ben er lange og

tynde, men staerkere end man regner med. Deres kroppe er runde og tykke, og de runde hoveder har et gab, der
naesten gar fra gre til gre, fyldt med sm3, sylespidse taender

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

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

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

Dglefolk

| marsker og sumpe lever de gragrgnskeellede gglefolk. Deres snuder er lange og sat med sylespidse teender, og
deres gjne er gule og saere. @glefolk har deres landsbyer i marsklandet, hvor de lever et fredeligt liv som jaegere,
men mange mgder med fjendtlige humanoider — typisk orker og gobliner — har gjort dem misteenksomme 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; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 12; Morale 11; Angreb: spyd+4; skade 1t6+2
Marskboer: @glefolk har +4 bonus pa list, jagt, baghold og bevaegelser i marskland.

Skaellet hale: @glefolk, der angribes bagfra, kan vaelge at angribe med deres haler, som laver et fejende hug, der typisk
vaelter modstanderen omkuld. Angreb+4; skade 1t6+vaelte omkuld.
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Trold
Trolde er store og grimme vaesner, der er karakteriseret ved deres ringe intelligens, og hvor de er steerke nok til

at fla et menneske i stykker, er de tilsvarende lette at narre. Trolde er deekket af kort, strid pels, deres gjne er
mgrke og ondskabsfulde, de har en kort hale, der daekker over en rgdlig ende, og fra deres store naeser drypper
en lind strgm af snot. Teenderne er gule og grimme af betaendelse, men de er stadig syleskarpe. Trolde har en
ondskabsfuld humor, og de ynder at pine levende vasner.

e Forsvar 11; Taerskel 14; Sar 6; Resistens 11 (Tykhudet: 16 mod fysiske angreb); Morale 11 (tykpandet 15;
dum 7); Angreb: 2 kigr+8; skade 1t8+3

Ekstrem succes (18-20): Skarpe taender — trolden supplerer sine klgr med et hurtigt bid fra dens sygdomsbefaengte
taender: +1t10 skade + betaendelse (resistens (sygdom) 10 eller svaekket for en dag (ulempe pa alle aktiviteter) eller
indtil helbredt).

Trolde rader over to alternative angreb:

Grib og sving: trolden samler griber modstanderen og svinger modstanderen ind i en anden person: angreb+8; skade
1t8+svinge ofret (angreb+6 og bade ofret og malet tager 1t8 i skade)

Fejende slag: trolden slynger en modstander gennem rummet med et maegtigt slag: angreb+8; skade 1t8+6+kast
(1t6+5m; modstanderen er omtumlet og har ulempe indtil slutningen af naeste runde).






