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Anvendelse

Hulesystemet er et, som kommandant Lucinius sender heltene ud til, fordi talrige orker og andre humanoider
flokkes i omradet. Flere gange har spejdere rapporteret, at orker, gobliner og andre onde veesner samles i
omradet. De har mange mindre lejre, men centrum for de mange lejrpladser synes at veere hulesystemet. Der
observeres ofte bevaegelser mellem hulesystemet og de mange lejrpladser.

Kommandant Lucinius indkalder heltene, og han tilbyder dem 25 dukater hver og plyndringsretten for at
drage til hulesystemet, udforske det og identificere truslen fra stedet og standse den om muligt. Hulesystemet
befinder sig fem dagsrejser borte.

OBS: Hulesystemet er en del af Dgdekonge-historierne, og det er oplagt at bruge det som en introduktion til
en kampagne centreret om Dgdekongen. Andre skurke kan erstatte D@dekongen, f.eks. dragen Glaumvorax
eller heksen Ravenica.

Rammen
Hulesystemet er en gammel ruin, hvor det meste af bygningerne er borte. Stedet er taget i brug af orker og

deres allierede, men ogsa andre vasner har fundet hjemme her. Der er gode muligheder for at interagere
med mange af beboerne, da deres loyalitet overfor orkchefen er tvivisom.

Baggrund
Dette hulesystem er opholdsstedet for en af Dgdekongens Igjtnanter. En farlig ork, Lgjtnant Skarthug, der

gennem snedighed og skanselslgs opfgrsel har keempet sig vej op gennem hierarkiet. Han aerer Dgdekongen,
som en deemonisk udgdelig i et tempel i hulekomplekset, og Skarthug har et =ldgammelt kort, der hvis
afkodet rigtigt kan vise, hvor Dgdekongen holder til. Grundet sin position i hierarkiet kommer mange
udsendinge hertil, og selvom der er mange vagter rundt om i hulekomplekset, er de ikke videre effektive,
fordi de ofte antager at fremmede - selv mennesker og lignende - er udsendinge og Igjtnantens geester, da de
faerreste af dem, regner med egentlige indtraengere.

Rygter

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

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

1. Mange fglsomme folk har onde dremme. De fortzller alle, at de kan maerke, at en dunkel ondskab er
vagnet ude i gdemarken, en ondskab, som skjuler sig pa kanten af det vagne sind, og de sidste
mange ekspeditioner, som kommandant Lucinius har sendt ud i gdemarken, har veeret for at
undersgge denne ondskab naermere, men ingen er vendt tilbage.
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2. Hinterleendingene beretter, at deres stammer har pa det seneste lidt under en masse veludfgrte ork-
og goblinangreb. Der er en orkleder derude, som er mere led og udspekuleret end andre, og orken
har ogres i sin sold.

3. Det vrimler med orker og gobliner i gdemarken. Langt flere end normalt, og de har alle mulige
lejrpladser rundt om, men ofte sa teet at lyder alarmerne i en lejr, kan de hgres i flere andre lejre,
som straks kommer til undsaetning.

4. Sidste uge ville en kejserlig skattejaeger hyre folk til en ekspedition ud i gdemarken, da han pastod at
en flok orker havde rgvet et kogger med magiske pile, som skattejaegeren nu ville "befri” fra orkerne,
men ingen har siden set noget til skattejeegeren og dennes ekspedition.

5. Orkerne er begyndt at teamme jordhajer, som de bruger som stgdtropper til at sgndersla fiendens
linjer og angribe dem bagfra. Hvis jorden skalver, gaelder det om at gemme sig i et trae, da et angreb
er pa vej.

6. Urteplukkerne, som hgster mange af urterne, som skal bruges i de helende drikke, pastar, at de dgde
overalt er begyndt at rgre pa sig i deres grave, som om noget ondt kalder dem pa. Hvis man finder en
uabnet grav, skal man holde sig fra den, da gravens beboer hgjest sandsynligt er vagnet.

Belgnning

For udforskningen af hulesystemet gives fglgende mangder af Eventyrpoint.
Udforskning af omradet: 100 point for hvert kortlagt rum (op til 1600)
Felder & Mysterier:

e  Mysterie: Magisk aura i rum #5: 100 point

e Mysterie: Magisk aura i rum #14: 100 point

e Fzlde: Gitterlagerne mellem rum #1 og #3: 100/200 point
e Fzlde: Giftgassen i rum #13: 100/200 point

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).
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Hulesystemet
Selve hulesystemet befinder sig fem dage borte, men omkring en dagsrejse fra hulerne befinder sig adskillige

lejrpladser, hvor grupper af orker, gobliner, kobolder og des lige holder til. Grupperne er Igst organiseret, og
det er let for en lille gruppe rejsende at snige sig forbi de mange poster og na frem til hulesystemet.
Lgjtnantens kvarterer er resterne af kaeldre, som ligger i en lav bakke, hvor indgangen er i siden af bakken.

Genbefolkning
Hvis der er indtraengere, sa vil Igjtnanten sende bud til nsermeste lejr efter forstaerkninger. En dag efter

budbringeren er sendt af sted, vil der ankomme 20 orker, 10 gobliner og 2 ogres til hulesystemet. Indtil da vil
Igjtnanten og de overlevende forskanse sig i hulerne, satte barrikader op, og holde ekstra opmaerksomt vagt.

Omstrejfende vaesner
Der er ikke mange omstrejfende vaesner i hulesystemet, da hulekomplekset er bygget op over, at de faste

beboere gennem scener bevaeger sig rundt i hulerne. Ikke desto mindre kan der vaere noget beveaegelse i
gangene. Cirka hver halve time i hulerne, kan der laves et tjek. Pa 1-2 pa 1t6 dukker der noget op fra tabellen:

1-2 Lgjtnant Skarthugs tjener (1 ork)  Tjeneren henter vin eller bringer bud

3-4 Fakkelbaerere (3 kobolder) Med en stabel fakler er de pa vej gennem gangene for at forny
udbraendte fakler
5-6 Goblinpatrulje (2t4) Pa vej ud eller pa vej hjem fra patruljering

Omradet uden for hulesystemet
Bakken, der er en ruinhgj efter et gammelt palae, som blev aedt vak af tiden, er vokset til med treeer og

buske. Omkring huleindgangen er der kun sparsomt bevokset, og der er tradt adskillige stier i omradet, som
alle fgrer hen til abningen. Stierne lgber pa kryds og tveers af hinanden og fgrer tilbage til de mange lejre,
som ligger i naerheden, typisk inden for 1-20km fra hgjen. Fra tid til anden kan jagtselskaber pa 2-12
humanoider ses eller hgres, nar de er ude og skaffe bytte til deres lejre. Indgangen er ikke bevogtet uden for,

men inden for sidder de fgrste vagtposter.

Omstrejfende vaesner uden for hulesystemet

Befinder man sig laengere tid uden for hulen, inden for en zone pa 10km fra hgjen, er der en risiko for at blive
opdaget af omstrejfende humanoider. Tjek en gang i timen. Der er 1 af 6 for at veesner dukker op. | omradet
fra 10 til 30km er der 1 af 8 i timen for at blive opdaget af omstrejfende vaesner. Rul 1t6, hvis inde for 10km,
rul 1t10, hvis mellem 10 og 30km fra hgjen:

1-2 Orkbude (1t2+1 orker er pa vej med bud til eller fra hgjen. De er udstyret med signalhorn)

34 Vagtpatrulje (1t6+2 gobliner patruljerer uregelmaessigt omradet. De har signalhorn pa sig, og
der er forstaerkninger i form af 1t6+4 gobliner fa minutter fra dem)

5-6 Jagtselskab (1t6 kobolder og 1t4 gobliner er ude og jage for at skaffe bytte til hgjen; de tager
gerne fanger om muligt)

7-10 Jagtselskab (1t10+10 orker er pa jagt; de tager gerne fanger om muligt)
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Hulesystemet

Scener og alarmer

Beskrivelsen af hulesystemet er relativt statisk,
men det er vigtigt at tage hgjde for, at ting sendrer
sig, hvis en alarm gar i gang, da det vil fa
monstrene i hulerne til at 2endre deres positioner.

Ved nogle rumbeskrivelser er scene-oplaeg, som er
ting, der kan finde sted, mens rejseselskabet
bevaeger sig rundt i hulerne, og disse antager, at
alarmen ikke er gaet i gang.

Fakler pa veeggene
Hulesystemet er generelt oplyst af fakler, der giver

et deempet skaer, som ikke generer beboernes
eller lysfglsomme gjne. Hvis rejseselskabet kan
ngjes med det begraensede lys, behgver de ikke at
medbringe egen belysning.

#1 Vagtstuen
Fakler pa vaeggene giver et deempet skaer, som

lyser kammeret op. Der kommer en grim stank af
rad fra rummet, og pa gulvet ligger sten og affald
og flyder. | den modsatte ende af rummet er en
gang dybere ind under jorden.

Alle, der bevaeger sig gennem hulesystemet, skal
gennem denne indgang. Der er derfor altid en flok
gobliner (1t6+2) pa vagt her. Goblinerne holder
sig inde i mgrket, nogle sover, andre spiller
terninger pa gulvet, og en del af tiden raser de
over kobolderne (i rum #2) - lyttetjek ved
indgangen for at hgre goblinerne stgje
(sveerhedsgrad 10).

Fra den ekstra vagtstue (rum #2) bliver der holdt
gje med rummet, som en ekstra sikkerhed, men

Scene: Optgjer

Kobolderne kaster sten og affald gennem
skydeskaret mod goblinerne under hanlige
skrig, og goblinerne enten skjuler sig pa
begge sider af skydeskaret, eller de forsgger
med ringe held at kaste ting retur, mens de
bliver ramt af affald. Hverken kobolder eller
anhlinar ar vidara anmaarkcamma
systemet virker ikke sa effektivt, som Ork-Igjtnant
Skarthug havde udtaenkt. Kobolderne i den ekstra
vagtstue bruger tiden pa at drille gobliner ved at
kaste sten og affald efter dem gennem
skydeskaret.

Pa veeggen haenger en tromme, som goblinerne
bruger til at sla alarm med.

#2 Den ekstra vagtstue
Blafrende fakler rundt om pd vaeggene afslgrer et

sparsomt men rodet indrettet rum. Rummets
rodede indtryk kommer fra de stakke af smdsten
og dynger af affald, som ligger rundt langs
rummets vaegge. Pa skaeve ben stdr et lavt bord i
midten omgivet af sma skamler, som var de
bygget til barn. Bgrn er det ikke, for rundt om i
rummet sidder en flok kobolder, som kigger
nysgerrigt og forundret op. Midt pd bordet ligger
et vagthorn.

Fra denne vagtstue overvages indgangen. Fire
kobolder holder vagt her, og gennem skydeskar i
vaeggen fglger de indgangen.

Kobolderne har et vagthorn, de blaeser i, hvis de
observerer indtraengere, og de hiver i to handtag,
som frigiver hver sit par faldgitre, sa der falder to
par ned pa hver side af indtraengerne. Der er 1%m
mellem gitrene, og deres formal er tvinge fjender
til at traenge gennem to par gitre for at komme
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ud. Kobolderne forsgger at fange indtraengere
mellem de to gitre.

Faldgitre: Begge par faldgitre falder pa et gjeblik.
At Ipfte et gitter sa andre kan kravle ud (tjek 12),
at Igfte gitret for een selv (tjek 16), at bgje gitret
(tiek 14).

Scene: Fanget!

Hvis rejseselskabet bliver fanget, vil vagter fra
de nzerliggende rum dukke op og med buer
og spyd true selskabet til at overgive sig. Efter
kort tid dukker ork-lgjtnant NN op for at
besigtige fangerne og tvinge dem til at
overgive sig, hvorefter de bastet og bundet
fgres til cellerne (rum #16). Se beskrivelsen af
~AallavinA fFAr flii~t

#3 Opholdsrum

Et vakkelvornt treebord og slidte baenke star i

lokalet. Tomme vinkander ligger pa bordet og

gulvet, og en olielampe, der er ved at braende tgr,

hanger oppe under loftet og giver stedet et

daempet skaer.

Normalt er der en flok orker (2t4 styk) pa vagt her,
men de er sa irriterede over larmen fra kobolder
og gobliner (rum #1-2), at de har forladt deres
post for at hente mere vin (de er derfor i rum #8).

Scene: Overrasket

Mens rejseselskabet er herinde og ser sig
omkring, dukker pludseligt 4 orker med
tunge vinkander i handerne. Orkerne er lige
sa overraskede som rejseselskabet, og enten
kaster de vinkanderne efter dem (angreb+3;
skade 1t6+gennemblgdt af vin), eller ogsa
forveksler de rejseselskabet med nogle af
ork-Igjtnantens allierede, som de frygter vil
sladre til Igjtnanten.

#4 Tilstgdende opholdsrum
Opholdsrummet rummer en blanding af halmlejer,

treebaenke, skamler og borde. Alt er slidt, og der
lugter indelukket og surt af orker og gobliner.
Rummet er oplyst af oliekerter, som hanger oppe
under loftet i en serie af metalkaeder.

Herinde opholder sig 6 gobliner og 4 orker. Deres
opgave er at komme de andre vagter til
undszetning, men de reagerer generelt fgrst ved
lyden af hornet, trommen eller faldende gitre, da
larm fra de to grupper vagter er noget, de er vant
til.

lldpasaettelse: Oliekerterne hanger i et skrgbeligt
system af metalkader, som let kan rives ned, hvis
man springer op efter det eller har et langt vaben.
Oliekerterne smadres og antaender halmlejerne
eller rammer folk i rummet. 1t6-2 personer
rammes for 1t3+1t6 (ild) skade; flammer spreder
sig i lokalet.

#5A Korridoren til det stille rum
Gangen ned mod dgren er stgvet og mark. Her

haenger ingen fakler, og stavet pa gulvet afslgrer,
at sjeeldent kommer hulesystemets beboere her,
hvis de da nogensinde saetter deres fod her.
Mgrket er taettere her, og det er som om det
klynger sig til vaeggene og kun moavilligt giver sig
for lyset.

Dgren for enden af gangen er gammel traedgr,
som langsomt er ved at give efter for tidens tand,
men den er lavet af solidt trae, og den holdes
samlet af solide jernbeslag.

#5B Det stille rum
Mgrket giver sig kun uvilligt og langsomt for lyset,

og i takt med at mgrket siver bort mellem
vaeggenes grove sten, kommer rummets runde
vaegge til syne. Der gdr et gjeblik farend |
bemeerker det, men der er ingen lyde i lokalet. Der
er stille, en absolut stilhed.
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Rummet er pavirket af en saelsom fortryllelse, som
foruroliger hulessystemets beboere, som derfor
holder sig fra rummet. Begravet bag bag stenene i
vaeggen er et lig, og i dets favn er en fortryllet
morgenstjerne.

Magisk aura: Det tavse mgrke

Om det er en fortryllelse er uvist, men megrket i
lokalet er unaturligt teet, og det er vanskeligt at
fordrive selv med lys. Sammen med mgrket er der
stilheden, som er tzaet og lige sa unaturlig. Den
®der al lyd, sa ingen lyd kan skabes eller hgres i
lokalet, og fraveeret af lyd, den absolutte stilhed,
er foruroligende.

Det begravede lig

Gemt bag vaeggen er et lig. Om det er begravet
eller gemt, er ikke til at sige, men i dets favn er en
praegtig skat. Undersgges vaeggen (tjek 7),
opdages det, at der er en ujaevnhed i muren, som
om noget er blevet gemt bag stenene. Vaeggen
kan brydes ned (tjek 12), og her finder man et
gammelt, indtgrret lig med Bartziluths
morgenstjerne i sin favn. Forsgger man at tage
morgenstjernen, springer liget til live. Det er en
ligeeder!

Skat: | ligets favn ligger Bartziluths
morgenstjerne, som den smider fra sig, nar den
springer til live.

#6 Ogre-stuen
Fakler pa vaeggene oplyser dette hgjloftede

kammer, hvor et stort bord befinder sig i midten af
rummet, og pad et par veeldige stole sidder to
Ogres. Deres opmaerksomhed er vendt mod jer, da

dgren dbnes.

I begge sider af rummet er nicher, der ligner
sovealkover.

| Ogre-stuen befinder Ogre-brgdrene Gutsnaga og
Grimshag sig. De betragter sig som glorificerede

lejesoldater, der er haevede over stedets tropper.
Med stor selvsikkerhed fgrer de sig frem og
mobber resten af beboerne - Igjtnanten undtaget
- og deres ondskabsfulde opfgrsel toppes kun af
deres begraensede intellekt og massive styrke.

| alkoverne ligger hver en stor sk proppet med
megnter. | den ene er 600 sglv og 20 guld, ogi den
anden er 500 sglv og 12 guld. P3 en stenhylde i
vaeggen i den ene alkove star desuden tre
trylledrikke: Helbredende drik (2 styk) og
Styrkedrik.

#7 Bjgrnens hule
En ram stank af rad og fugtig jord praeger rummet,

som er dunkelt. Noget stort rgrer pd sig herinde.
Dets gjne blinker i lysskzeret, og det gdr op for jer,
at der i kammeret ligger en stor bjgrn og hviler sig.
Dens gjne folger jeres bevaegelser, og den rgrer pa
sig. Med en dyb, brummende stemme taler den til
jer. Hvad vil I? - sp@rger den.

Rummet er beskidt og simpelt indrettet. Der er
ingen mgbler herinde, men derimod er der en stor
plamage af blgd jord, hvor bjgrnebzestet i sin tid
gravede en tunnel for at komme ind.

Pa veeggen haenger desuden et pilekogger, hvis
gverste del er daekket til med et stykke pels..

Bjérnebaestet

Dette bjgrnebaest har gravet sig en gang gennem
hgjen for at lave sig en rede, da det stgdte pa
hulen, ad nogle kobolder og slog sig ned. Lgjtnant
Skarthug indgik en aftale med baestet, som nu
lever af de madrester, som orkerne leverer den
(Bjgrnebaestet er ikke kraesen, men har heller ikke
nogen smag). Lgjtnantens vil at bjgrnebeestet skal
vogte over Manepilene, som haenger pa vaeggen,
men bjgrnebaestet har ikke nogen forstaelse for at
eje noget, kun for at fa mad.
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Bjdrnebaestet er let at forhandle med, sa laenge
madvarer indgar i forhandlingerne. Rejseselskabet
kan forhandle sig til bade at forlade rummet
uskadt (tjek 15; tjek 10, hvis der tilbydes mad), og
til at lade rejseselskabet tage tingene i rummet
(tjek 17; tjek 10, hvis der tilbydes mad). At
Identificere bjgrnebaestet i svag belysning
(opmaerksomhedstjek 15).

Skat: Pa vaeggen haenger et kogger med 10
Manepile. Koggeret er skjult under et stykke pels
for at skjule manelyset fra de magiske pile.

#8 Vinkeelder
Store vintgnder er sat op pd rad og reekke og

fylder det meste af rummet. En ensom fakkel lyser
rummet op, som lugter kraftigt af vin. Et par
trebenede skamler, tomme kander og nogle gser
er det eneste andet i rummet.

Scene: At hente vin

Der er 3 orker herinde, som egentlig skulle
holde vagt i rum #3. De er i gang med at
tappe vin fra tgnderne ned i vinkander, mens
de smager pa varerne. Orkerne reagerer
langsomt (reagerer automatisk sidst i
runden), og de er lette at narre eller
overraske - hvis rejseselskabet vil bilde dem
ind, at de er allierede af deres chef eller noget
tilsvarende (fordel pa sociale mangvrer).

#9 Sovesal
Beskidte skind og halmlejer fylder det meste af

gulvet. Mellem dem star senge af ringe kvalitet. En
ensom fakkel oplyser det ellers tomme rum.

- pa visse tider af dpgnet sover en flok kobolder,
gobliner eller orker i rummet.

#10 Kgkken
OBS: Pa afstand kan dette rum identificeres ud fra

larm og lugt.

Enorme stegepander hanger i stativer over bal.
Der er hedt, og der lugter kraftigt af madlavning.
Pa vaeggene haenger bundter af tgrrede urter, og
ved et solidt treebord sglet i blod og rester af
slagtedyr ligger store klumper kad klar til
stegning. Ved bordet star en fed bugbear med en
kadhakke, og gobliner og kobolder render rundt
og hjaelper med madlavningen.

Rummet ledes af bugbear-kokken Shakrub, som
har fire kobolder og tre gobliner til at hjlpe sig.
Kokken bryder sig ikke om at blive forstyrret i sin
praksis, og han brgler, at folk skal skride deres vej,
hvorefter han kyler en luns kgd efter dem.

Stegepande med varmt fedt: angreb+5; skade
1t10

Under en flise i gulvet (spgetjek 12) gemmer
Shakrub en pung med 10 guld og tre fortryllede
mgnter: Mdnemgnt og Lykkemgnt (2 styk).

#11 Rivalens kammer
Dette kammer er mgrklagt, og der kommer lave

klagende lyde herindefra.

Pa en stol midt i rummet sidder en ork. Heenderne
er ssmmet fast pd armlaenene, og fedderne

bundet fast til stolebenene. Munden er syet i med
en grov snor, og blod og betaendelse omgiver den
isyede mund. Orken stirrer med et vildt blik pa jer.

Orklgjtnanten havde engang en rival. Rivalen
sidder her, og bliver holdt i live af den sadistiske
Igjtnant, som far sine koboldtjenere til at
tvangsfodre rivalen, sa denne er i live, indtil
Igjtnanten traettes og ofrer sin rival i templet.

Rivalen, Shakuz, er opslugt af et stort had til
orklgjtnanten og forrader denne gerne. Rivalen
kan give et omrids af hulekompleksets indretning,
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men medmindre dennes sar plejes og heles, er
rivalen alt for darlig i stand til at hjaelpe
rejseselskabet.

Rummet er bart. Lgjtnanten fik sine folk til at
rydde rummet for ejendele, og der er kun stolen,

som rivalen er sgmmet og bundet til.

- e e, PR,

#12 Depot
Rummet er ikke oplyst.

Pa stativer star en masse udstyr anbragt. Spyd,
gkser, buer og pile, samt skjolde og brynjer. Der er
20 spyd, 100 pile, 20 gkser, 10 kortbuer, 10
skjolde, 8 leederbrynjer og 2 ringbrynjer, samt to

sma tgnder olie, 10 tomme lerflasker og en stabel
pa 20 fakler.

- Obs. fangers ejendele bliver smidt ind i depotet,
indtil Igjtnanten gider se naermere pa det.

#13 Lgjtnantens kvarter
Kammerets gullige lervaegge er oplyst af en

olielampe, der haenger i jernkaede fra loftet. Midt i
rummet star en haerdebred og bisters udseende
ork og ved dens side stdr to hobgobliner.

Ved rummets ene vaeg stdr et stort, tungt traebord
og pd bordet ligger et benrgr malet med runer.
Under bordet stdr en tungt udseende metalkiste.

Langs den anden vaeg er en seng beklaedt med
skind, og over sengen pa vaeggen haenger et
preaegtigt kejserligt thyatisk skjold og glimter.

| lokalet befinder sig ork-lgjtnant Skarthug og 2
hobgobliner (lejemorder og soldat).

Fzelde: Traekisten under bordet er 13st (dirketjek
11), og der er skjult en feelde i form af en
glasflaske under kistens lag (undersggetjek 12 for
at se; sveerhedsgrad 10 for at demontere).
Smadres laget eller dirkes eller brydes lasen op,
gdelaegges glasflasken, som spreder giftgas i
rummet (alle skal klare resistens 12 mod gift;
succes giver 1t10 i skade, fejlet giver det 2t10 i
skade).

Skat: Pa vaeggen haenger et praegtigt, fortryllet
skjold fra de thyatiske legioner. Det er det
legendariske Scutums skjold, som Igjtnant
Skarthug erobrede i et baghold for nogle ar tilbage
fra en lykkeridder, der havde vovet mere end godt
var.

Pa bordet ligger et rundt rgr af udskaret ben
pyntet med onde runer tegnet op med blod, og i
rgret ligger Kortet over byen, som er et kort, som
Dgdekongen har skaenket ork-lgjtnanten. Kortet
er fra Dgdekongens tid, og det viser, hvorledes
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omradet sa ud for 1000 ar siden. Her er bygninger
og veje, paladser og templer, og blandt de mange
bygninger er et markeret som Dgdekongens palze.
Da sa godt som intet af disse mange bygninger er
tilbage, er det noget naer umuligt at afkode kortet,
hvis man ikke er rigtig godt stedkendt. Det heltene
kan ggre er, at bringe kortet tilbage til
kommandant Lucinius, der betaler 100 guldstykker
i belgnning for kortet

#14 Templet
Et titanisk kranie fra et daemonisk vaesen haenger

pd bagvaeggen. Det er mandshgjt og haengt op i
solide jernkaede pyntet med huderne fra fldede
mennesker. | kraniets gjne braender en sagte ild fra
fakler, som giver et uhyggeligt skzer i kraniet, som
om det er klar til at springe til live hvert gjeblik.

For foden af kraniet stdr en groft tilhugget
stenblok steenket med indtgrret blod, og en
grusomt udseende kniv med blodig klinge ligger pd
alteret sammen med sorte stenskdle beskidte af
blod og indtgrrede indvolde.

Orklgjtnanten har indrettet dette rum som en
helligdom, og her tilbedes “Herren, den
grusomme mester”, der ikke kun anses som en
lederen af al ondskab i Hinterlandet, men ogsa
tilbedes som var “Herren, den grusomme mester”
en udgdelig.

Her skaenker orklgjtnanten sine fjenders liv til
“Herren, den grusomme mester”, og de mgrke
ritualer og de skankede liv har lagt en
ondskabsfuld aura over stedet.

Aura: Dgdekongens ondskab

Vasner, der ikke er onde som orker og trolde (dvs.
rejseselskabet), er i dette rum underlagt en
forbandelse i form ulempe pa deres handlinger.
@delaegges alteret og tingene pa alteret,
forsvinder auraen og forbandelsen ophgrer.

Dgdekongen, som er den onde kraft, der kalder og
regerer over alle orkerne og deres feeller i
gdemarken, kan manifestere sig i templet gennem
trolddom, og ggr det normalt for at bringe
beskeder direkte til sin trofaste orklgjtnant.
Heltene kan enten overveere, at ork-lgjtnanten
hidkalder sin mg@rke herre, eller de kan veekke
herrens opmarksomhed selv (se scenerne
nedenfor).

Scene: Dgdekongen

En ufrivillig gysen gdr gennem jer, det fgles
som om | har vaekket noget, og at noget
mgrket og ondt vender sin opmaerksomhed
imod jer. En kold vind fejer uset gennem
lokalet, og det fales, som om enorme gjne
emmende af ondskab stirrer pa jer. Pludselige
bliver der mgrkt i lokalet, da alle flammer
skifter fra at udstrdle varme til at give et koldt,
blat lysskeer.

- Dgdekongen har manifesteret sin andekrop i
det enorme kranie, og herfra stirrer han pa
heltene. Med en stemme dyb og rungende,
som dgden taler han til dem og lover dem en
langstrakt og pinefuld dgd, nar han endeligt
rejser sig fra sin grav. Allerede nu lyder hans
kald over landet, og alskens ondskab er ved at
samles ved hans hvile, hvorfra han vil
marcherer mod heltenes hjem og ligge alt
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Scene: Herren, den grusomme mester

Rejseselskabet kan overveere “Herren, den
grusomme mester” modtage en statusrapport
fra orklgjtnanten. Heltene ser den mgrke aura
af ondskab laegge sig over kraniet, og
hvorledes alt lys skifter fra deres gyldne
flammer til at give et koldt, blaligt lys.

Ork-lgjtnanten beretter for “Herren, den
grusomme mester”, hvorledes stamme efter
stamme af orker, gobliner, kobolder og andre
onde vasner, er ankommet til egnen, og
hvorledes de en efter en har overgivet sig til
dgdekongens bud. Dgdekongen forlanger, at
de nyankomne sender ham en tribut, og han
lader Igjtnanten forsta, at de kan bruge det
kort, som Igjtnanten har faet over egnen, til at

| dette kammer er fire rum. Rummenes front er
dels vaeg, dels gitter og dels gitterlage. Gulvet i
rummene er beskidt og mudret og Igseligt deekket
med halvradnende stra. | selve kammeret hanger
en olielampe oppe under loftet i en metalkaede,
som Igber gennem en ring i loftet og ned til en
metalring i vaeggen ved dgren ind til rummet (sa
lampen kan hejses ned ved at Igsne kaeden).

Scene: Fangevogterne

Hvis rejseselskabet bliver anbragt i cellerne,
placeres 4 ork-vagter i stuen for at holde gje
med fangerne. De fire vagter kigger fra tid til
anden ind til fangerne, og ellers fordriver de
tiden med at spille terninger og drikke vin, og
forberede vaerktgjer til torturen af de
ufrivillige geester. Knive slibes, taenger ggres
klar, og et baekken fyldes op med kul for at
gore instrumenterne glohede.

Rummet er ikke i brug. Det er mgrklagt. Et bord
befinder sig i rummet sammen med en rad
skamler. P4 vaeggen haenger et rustent sortiment
af torturinstrumenter.

Scene: Kort fgr forhgret

Efter at veere f@rt bastet og bundet ind i
cellerne - og fa fjernet vaben og lignende, som
anbringes i depotet (rum #13) - stiller
Igjtnanten sig truende op. Fangerne vil snart
afslgre deres mest dybtliggende
hemmeligheder, inden de vil tigge og be om at
fa lov til at dg. Bedst som Igjtnanten truer
dem, dukker en hobgoblin budbringer op med
vigtigt bud fra ‘Herren, den grusomme
mester”, og Igjtnanten truer fanger med et
ildevarslende “snart”, hvorefter denne
forlader cellerne for at hgre budets beretning.
Lgjtnanten dukker ikke op igen, og
rejseselskabet far lov til at sidde natten over i

Bakken med gloende kul: med en mangvre kan
bakkenet vaeltes ud over fjender; 1-2 fjender;
angreb+6, skade 1t10+2.

Glohede taenger: skade 1t3+1t8 (varme)
+brandsar (1t3-1 karisma)

Udstyr: Fangevogterne har laederrustninger (4
styk), kortsveerd (4 styk), 4t10 sglvstykker, og der
er et stort sortiment af knive og daggerter (15
styk), samt diverse torturinstrumenter, som ikke
er meget veerd i kamp.
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Scene: Flugt

Der er flere mulige strategier. Rejseselskabet
kan forsgge at bryde fri af cellerne eller narre
vagterne.

At bryde fri af cellerne kan enten veere ved at
bgje gitteret eller pa anden vis manipulere
gitteret eller 13gen (bgje gitter - tjek 13;
manipulere gitter og lage - tjek 17; dirke |as -
tjek 14 (17 med improviseret dirk).

At narre vagterne kan vaere ved at lokke dem
taet pa, sa man kan aftvinge dem ngglerne
(karisma-tjek 14), eller bestikke dem til at give
selskabet fr (karismatjek 22). Vagterne har
spande med koldt vand, som de kaster pa
urolige fanger.

Spillerne kan forsgge sig med alternative
strategier - giv dem et tjek mod sveerhedsgrad
12-15. Fejlede tjeks resulterer ikke
ngdvendigvis i, at planen slar fejl, men at den
f.eks. stgjer sa meget, at vagterne kommer for
at kigge og evt. konfiskerer vaerktgj eller
flytter personen fra en celle til en anden, eller
karakteren kommer til skade undervejs, men
er ellers succesfuld (f.eks. 1t10 i skade).
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Appc-:nclil@: Monstre
Bugbearkokken Shakrub

Stgrre og mere ladden end gobliner og hobgobliner, og med en langt mere beregnende ondskab. Deres blik
glgder rgdt i deempet lys, og de ynder at tage fanger til at have som slaver. De er ferme jeegere og kan
bevaege sig foruroligende stille.

e Forsvar 14; Taerskel 9; Sar 3; Resistens 12; Morale 11; Angreb: Traesveerd med hugtaender og pigge+4;
Skade 1t8+2.

Listige: +4 list og snige.

Goblin
Sma, haeslige monstre med sorte gjne, der glgder vagt rgdt i deempet belysning. Grove traek, og et indaedt

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

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

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

Hobgoblin soldat
Hgjere og mere feel at se pa end en goblin, de ondsindede hobgoblin soldater ynder at hane og ydmyge deres

ofre, og de tager gerne fanger og slaver for alene at kunne pine disse i leengere tid.
e Forsvar 13; Teerskel 8; Sar 2; Angreb: kortsvaerd+2; Skade 1t6+1; Resistens 12; Morale 13.

Hobgoblin snigmorder
Mere feel end andre hobgobliner og mere dgdbringende. Hobgoblin snigmordere er traeenet i at draebe stille

og langsomt.
e Forsvar 13; Taerskel 7; Sar 3; Angreb: daggert+4; skade 1t4+2+gift; Resistens 13; Morale 12.

Gift: Ofret skal klare et Resistens (gift) 10 eller begynde at forblgde og miste 1t6 livspoint hver runde, indtil
dad eller saret er helet (Fgrste hjaelp 10; Bringe balance eller tilsvarende helbredelse)

Snigangreb: Hvis hobgoblin snigmorderen angriber uset, har den fordel pa sit angreb, og skaden er
2t4+2+gift.

Listig: +4 bonus pa at snige og skjule sig.

Langsom draeber: | stedet for et almindeligt angreb eller et snigangreb, kan hobgoblin snigmorderen lave sit
specialangreb; daggert+6; skade 1t2+gift+smertefyldt snit (ofret har ulempe de naeste 2t4 runder fra
smertefyldt snit).
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Kobold
Sma3, spinkle huleboende vaesner, der graver miner. De ynder livet i de mgrke tunneller og hader guldgravere

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

Retreete: Kobolder har med deres livslange gvelse i at keempe fejt laert at stikke af fra deres modstandre og
angribe fra skyggerne i stedet. Kobolder foretage “flygt og skjul”’-handlingen, som en retraetehandling, hvor
de kan lave en dobbelt bevaegelse, og hvis der er skygger eller de kommer ud af syne, kan de skjule sig med
det samme (Visdomstjek 14 for at fa gje pa dem).

Listig: +4 bonus at snige sig og gemme sig.

Ogrene Gutsnaga og Grimshag
Keempestore og grimme, en gullig hud og en fael ande, der far smadyr til at segne omkuld. Gradig og naesten

altid i darligt humgr.

e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 4; Resistens 12 (Tykhudet: 14 mod fysiske angreb); Morale 11; Angreb:
Traestamme+6; Skade 1t10+4.

Ork

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 rudimentaert samfund, hvor magt er ret, og et dybtliggende
had til civiliserede samfund.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 12; Angreb: @kse+2; Skade 1t8.
Amoklgb — orker kan storme ind i kamp. De far fordel pa deres angreb, hvis de laver stormlgb.

Ork-lgjtnant Shakthug
Pa vejen til posten som hgvding arbejder orken sig op til posten som Igjtnant, som er en position for staerke,

driftige orker, som straeber efter hgvdingeposten, men ogsa en position, hvor hgvdinge mistaenker dem for at
planlaegge kup, og hvor andre orker drgmmer om at overtage deres post.

e Forsvar 13; Taerskel 8; Sar 3; Resistens 11; Morale 12; Angreb: @kse+4; Skade 1t8+2

Amoklgb — orker kan storme ind i kamp. De far fordel pa deres angreb, hvis de laver stormlgb.
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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 kaeber og sylespidse taender, som er ekstra synlige da leeber radner bort og tandkgdet
svinder ind. Ligaederer er som udgde vaesner ikke pavirket af effekter, som kun pavirker levende vaesner
sasom gift, sygdomme og frygt.

e Forsvar 13; Taerskel 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 konstitutionstjek (viljestyrke) 9 hver runde for at kunne ggre noget.
Denne effekt varer i 1t6 runder.

Bjgrnebeest
Bjgrnebaester er semi-intelligent insekter, der grundet deres pelsede natur forveksles med bjgrne eller

snarere bjgrne-lignende dyr og deraf deres navn. Pa overfladen ligner et bjgrnbaest et keempestort grabrunt
pelset dyr, der omtrent har form og st@rrelse, som en bjgrn, hvis ansigt har faet faele flaenger og ar, maske et
brandsar, og gjnene ligger dybt i ansigtet og slgrer, at hvert gje er en lille klynge pa tre gjne, der ser i hvert sit
spektrum af lyset (fra infrargdt til ultraviolet, som ggr bjgrnebaestet ferm til at jage ogsa i merket).

Uden godt og klart lys forveksles bjgrnebaester let med almindelige bjgrne, som besidder en smule
intelligens, for de semi-intelligente og konverserer gerne med fredsommelige vaesner, saerligt hvis der er en
chance for at bytte sig til noget mad - men til gengeeld har de det fint med at konversere med maden! | kamp
forandrer Bjgrnebaester sig drastisk, da de harde kitinplader under pelsen bliver synlige, og det ser ud som
om hovedet skrelles tilbage, nar de voldsomme kindbakker friggres. Frem af "poterne" stikker hundredevis
af sma skarpe nale, der perforerer sine ofrer og fylder dem med gift.

e Forsvar 11; Teerskel 14; Sar 10; Resistens 12 (15 mod gift); Morale 11 (15 mod frygt)
Angreb: "Poter" 2 angreb+6; skade 1t6+2+gift; Kindbakker angreb+8; skade 2t10

Skreelle ansigtet tilbage: Som mangvre kan Bjgrnebaestet “skraelle ansigtet tilbage” og blotleegge et
raedselsvaekkende insektansigt daekket af slim og sorte, skarpe benkanter formende massive kindbakker.
Effekten overrasker folk, der ikke klarer resistens (viljestyrke) 12, og de mister deres handling i runden;
senere samme runde ma bjgrnebaestet lave et angreb med sin kindbakker (i angrebsfasen). Uden denne
mangvre kan bjgrnebaestet ikke angribe med sine kindbakker.

Gift: Resistens (gift) eller blive ramt af intens smerte, mens indvoldende langsomt tager skade. Varer 1t4
runder; 1t4 skade hver runde og ulempe pa fysiske handlinger fra smerten.
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Kindbakkers knusen: i stedet for et regulaert bideangreb, kan bjgrnebaestet fla en rustning i stykker med sit
bideangreb. Angrebet er mod modstanderens Forsvarsvaerdi uden rustningens veaerdi. Hvis angrebet er
succesfuldt, mister rustningen 1t8 forsvarspoint. Hvis det reducerer rustningens forsvar til 0, er den helt
gdelagt. Effekten varer ved, indtil rustningen er repareret. Efter angrebet ma bjgrnebaestet angribe sit offer
med sine klgr.

Favnende greb: i stedet for kloangrebene kan bjgrnebaestet forsgge at fange et offer i et knusende favntag,
hvor den har chancen for at klippe hovedet af sin modstander. Angreb+6, skade 1t8+greb. Hvis succesfuldt
fanges ofret i monstrets greb. Ofret kan flygte med et succesfuldt tjek mod 12, men har ikke mulighed for at
angribe tilbage etc. Angreb mod bjgrnebaestet, nar det har en i sin favn, er med ulempe for ikke at rammen
ofret. Hvis ofret ikke er fri, kan bjgrnebaestet bruge sine angreb pa at forsgge at bide hovedet af sit offer:
angreb+6; skade: halshugning.
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Appenc{ik& Magiske skatte

De fglgende magiske skatte er unikke for scenariet. Mere almindelige magiske skatte er allerede beskrevet i
regelheftet.

Bartziluths Morgenstjerne
Vabnet har et groft og solidt skafte af tykt trae fra en seldgammel eg, der har set riger rejse sig og ga under.

For enden af skaftet sidder en massiv jernkugle, sort, beskidt og rusten, fyldt med lange, firkantede pigge, der
ender ude i spidse stumper, der glimter foruroligende i lyset. Morgenstjernen er ikke et elegant stykke
handvark, men et groft vaben smedet til et beskidt arbejde, og det er som om at ujeevnheder og grove
kanter alt sammen er en del af designet, som har til formal at bringe smerte. | det rette lys ser det naermest
ud som jernkuglens ujaevne flader danner et grumt smilende ansigt.

OBS. En morgenstjerne har samme tal som en stridskglle.

A) Kampens vildskab. Brugeren gribes af en voldsom vildskab, som giver +4 bonus pa angrebsrul og 12
midlertidige livspoint (eller 2 midlertidige sar). Effekten varer 0-3 (1t4-1) runder efter den sidste fjende er
draebt, og hver runde skal brugeren klare et visdomstjek 8 for ikke at angribe en allieret. Nar effekten udlgber
forsvinder de andre bonusser ogsa.

Det er valgfrit for brugeren af vabnet, om denne vil give efter for Kampens vildskab.

Hvis en kamp varer mere end tre runder, skal brugeren fra begyndelsen af fjerde runde og fremefter klarer et
visdomstjek 16 for ikke at blive grebet af Kampens vildskab mod sin vilje.

B) Bartziluths re. Bugbears genkender vabnet, som et vaben dedikeret til den udgdelige Bartziluth, hvis de
ikke ligefrem kan identificere vabnet, og beereren af vabnet har fordel pa sociale forhandlinger med
bugbears.

C) Ved ekstrem succes (ren 17-20’er) kan effekten Sgnderslaet valges. Sgnderslaet: Piggene pa
morgenstjernen prikker huller i ofret, som bliver sarbart for yderligere angreb. Efterfglgende fysiske angreb
fra andre vaben ggr +1 skade og fra Bartziluths Morgenstjerne +2 skade resten af kampen.
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Manepile
Manepilene er smukke, som de er dgdbringende. | skafterne er skaret smukke runer indlejret med
sglvtrolddom, og spidserne glimter af manelys, nar andre lyskilder ikke overdgver det blege skeer.

A) Praecision: Pilen giver +1 bonus til angrebsrul, men spenderes en runde med at sigte (mangvre-handling),
giver pilen +4 pa angrebsrullet.

B) Maneskaer: Affyres pilen i mgrke, hvor der kun en en smule lys (i huler eller om natten), begynder pilen pa
sin flugt gennem luften at lyse kraftigt op, og blaende alle, der er inden for 3m af malet (magisk angreb+4
mod resistens), sa de har ulempe de naste to runder.

C) Ved ekstrem succes (19-20) kan effekten “Gennemboret” vaelges. Gennemboret: pilen szetter sig meget
dybt i modstanderen, som tager 1t10 i skade og derefter yderligere 1 sar (dvs. en modstander, som overlever
pilen, mister i alt 2 sar).

Scutums skjold
Skjoldet tilhgrte en bergmt thyatisk officer fra Kerendas, der adskillige gange slog invasioner fra Ylari tilbage,

nar forarets krigere drog plyndrende ind over Kejserrigets graenser for at bevise deres vaerd. Scutums skjold
er legendarisk blandt thyatere, der har nydt historier om skjoldets baerer gennem 300 ar.

A) Scutums skjold beskytter mod missilvaben. Forsvareren far +4 Forsvarsbonus mod missilvaben.

B) Rad og raekke: Scutums skjold kan udstraekke sit forsvar mod missilvaben til to allierede. Skjoldbrugeren og
to allierede ved skjoldets side far +2 Forsvarsbonus mod missilvaben (i stedet for ovennaevnte +4 bonus).

C) Thyatere genkender skjoldet, og de er sympatiske over for enhver krigertype, der formar at baere skjoldet
med vaerdighed (fordel pa sociale mangvrer), men de afskyr enhver, som ikke kan ggre dette (ulempe pa
sociale mangvrer).

D) Lykketraef: En gang om dagen kan brugeren af Scutums skjold tvinge en modstander til at rulle et
succesfuldt angrebs rul. Det darligste resultat bruges.






