Dragens dal: Porten til Dremmeriget

Forten til Drgmmeriget

E_n netvaerk af grotter beboet af vanskabningcr, der trives af naerheden af et glcmt gravkammer,

der ligger Pé kanten til drgmmenes rige.

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

Forhistorien om Den ensomme faestning

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

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

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

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

begynder.

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

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

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

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

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

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

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

Pa eventyr i Dragens dal

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

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

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

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

e Indsamle rygter: Karismatjek 12

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

grottedbning. Der er behov for at fa udforsket stedet. Det er et af de mange mystiske omrader, som kan rumme
en vigtig brik i kampen mod Dragen. Hvis der er et magtfuld vaben, er det jeres opgave at hjembringe det, og
ellers er jeres opgave at udforske og kortleegge stedet. Jeres lgpn for opgaven er 25 gulddukater til hver, der
vender levende hjem, samt retten til at plyndre ruinen — vabnet undtaget, det skal overdrages til kommandanten
og bruges i kampen mod Dragen.

Dragens dal er tre dagsrejser herfra, og der er ca. halvanden dagsrejse fra det store bjergpas til omradet med de
sorte klipper i dalen.

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

har de brug for lidt ekstra?

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

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

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

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

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

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

4 Ovre ved brgnden er en kejserlig budbringer stoppet op for at vande sin hest, og imens udvekser |
smahistorier, og du hgrer, at de sorte klippers omrade er fyldt med salsom trolddom, og omradet har
kostet mange eventyrere livet, og det ofte pa en grusom maner. Intet er som det ser ud til at vaere.

5 Nede pa markedspladsen snakker et par fulde eventyrere hgjlydt om deres opdagelser fra seneste
ekspedition, og du overhgrer dem snakke om, at for nyligt kom en eventyrer levende tilbage fra omradet
med de sorte klipper. Hun var den eneste overlevende, men hun hjembragte til gengaeld en hand af det
pureste guld.

6 Ved garnisonen udveksler vagterne rgverhistorier, om alt det, som de har overhgrt inde fra faestningen af,
og en af de historier lyder, at der er en fortryllet brgnd i omradet med De sorte klipper, og brgnden er fyldt
med en seldgammel magisk kraft, hvis man t@r ggre brug af brgnden.
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Belpnning
For udforskningen af hulesystemet gives fglgende maengder af Eventyrpoint. Udforskning af omradet: 100 point
for hvert kortlagt rum (op til 1400 point).

e  Mysterium: Brgnden (rum #6) - hvis man byttes ud med dobbeltgeengeren — 250 eventyrpoint

e Mysterium: Brgnden (rum #6) - hvis man opdager dobbeltgaeengeren — 100 eventyrpoint

e Mpysterium: Glasvaeggene (rum #3) — 250 eventyrpoint

e Mysterium: De levende statuer (rum #9) — 100 eventyrpoint

e  Mysterium: Gulvet med sprakkerne (rum #5) — hvis man oplever stemmerne - 150 eventyrpoint
e Mysterium: Gulvet med spraekkerne (rum #5) — hvis man oplever et hoved flaekke - 150 eventyrpoint
e  Mysterium: Ridderstatuen og spejlet (rum #16) — 150 eventyrpoint

e  Mysterium: Guld-/Sglvkammeret (rum #17) — 150 eventyrpoint

e Under: Den klagende sgjle (rum #1) — 100 eventyrpoint

e Under: Det syngende hoved (rum #1) — 100 eventyrpoint

e Faelde: Katakombens korridor (rum #15) — 75/150 eventyrpoint for hver faelde

o Faelde: Dgren til gravkammeret (rum #17) — 100 eventyrpoint

Omradet uden for hulesystemet

Grotten ligger i et omrade med grgnne enge, hvor der vokser sma klynger af grantraeer. Her og der brydes den
graesgrgnne overflade af sorte klipper, som rager flere meter frem af jorden. Klipperne ser helt urgrte ud af vejr
og vind, der vokser ingen mosser pa dem, og der er i stedet en besynderlig energi luften.

Der er sma stier i omradet, og flere af dem fgrer hen til grottedbningen, der er et mgrkt hul i jorden mellem de
sorte klipper. Ikke langt fra abningen er ligger en gruppe veeltede grantraeer, som tydeligvis er blevet trukket op
med rode. Traeerne er tydeligvis blevet trukket hen mod abningen, for der er et langt spor af visne grannale.

Indgangen — Klipperne

Klipperne rejser sig op af jorden, som de er blevet fortraengt fra dybet, som om en kraft dybt nede har tvunget
klipperne op gennem overfladen. Omgivet af gulnet graes og ukrudt er klipperne kulsorte og glimter blankt.
Klipperne bestar af store, sorte flader med skarpe kanter, og de ser ubergrte ud, som om de kun for et gjeblik
siden er blevet presset frem gennem jordoverfladen, men omgivelserne taler et andet sprog. Midt i disse sorte
klippeflader er en abning, der minder om et enormt gab klar til at opsluge nysgerrige.

Luften omkring klippen er maerkbart kold og t@r, og der er en sitren i luften af uforklarlige elektriske udladninger.
Fra grottedbningen kommer en klagende sang uden ord baret af en kold vind.
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De nedre grottekamre (#1-9)

#1 — Den syngende sgjle

Efter den lange skranende passage ned i mgrket,
kommer eventyrerne til den fgrste grotte. Luften er
kglig, da en rask traekvind fra dybere nede suser
forbi dem og far fakler til at blafre. Hernede er den
klagende sang sit ophav.

Ved bagvaeggen i grotten er en besynderlig
stensgjle i sort, glaslignende sten, der ser ud som
om den har boret sig op gennem grottegulvet og op
i stenloftet. Sgjlen er Den syngende sgjle er
udskaret som hoveder stablet pa hinanden med
abne gab, og via forskellige huller skaber
traekvinden en syngende lyd — men et af ansigterne
synger af egen kraft.

Sgjlen skaber en uhyggelige klagende sang, men
lytter man naermere efter, kan man hgre mellem
den klagende lyd nogle seelsomme ord, og man kan
hgre, at det nederste hoved i sgjlen synger ordene,
og i modsatning til de andre udskarne stenhoveder,
sa er der ingen abninger i stenen, som lader
traekvinden skabe lyden.

Lytter man til hovedet, der synger af egen kraft,
hgres fglgende: Grotterne er hjemsted for de, der er
aldre end klipperne / Fra fgr landet blev skabt,
byggede de riger / Fordrevet til hinsides forankrer
de sig i skaelvet/ Dréammerne vdgner aldrig for
sk@nheden

Nar man opdager at stenhovedet synger af sig selv,
klapper stenen straks i, og tilbage er der kun den
hvislende lyd af vinden gennem resten af sgjlen.

Undersgges resten af grotten finder man vage
fodspor af vaesner. De fleste gar mod @st
(rottegobliner), men til gengaeld er der et spor af
visne grannale mod vest.

#2 — Rottegoblinernes grotte

En stor ildelugtende grotte, der stinker af, at der
bliver pisset langs vaeggene. Midt i grotten blusser

et stort bal, og over balet i en rusten jernkeede
hanger et forkullet lig. Omkring det blussende bal
sidder en flok goblinrotter som sorte skygger mod
de livlige flammer, da ild bade skraammer og
fascinerer goblinrotterne, og skyggerne skabt af
balet appellerer til dem. | grotteloftet over balet er
en jernring gennem hvilken den rustne og
sortsvedne kade Igber. Ude ved vaeggen er en
tromle til den rustne jernkaede. Via tromlen kan
kaeden saenkes op og ned over balet. | denne ende
af grotten er 6 rottegobliner. De er anfgrt af Grugt,
der er stgrre end de andre, og de er nysgerrige efter
at finde ud af, hvad eventyrerne er for nogle. Skjult
under en Igs sten har rottegoblinerne en saek med
76 sglvstykker, et drikkehorn med sglvbeslag (9
guld) og en spinkel sglvgrering med en karneol (3
guld).

| den fjerne ende er en slagteblok i trze.
Slagteblokken er blodig, og afhuggede hoveder med
reedslen mejslet ind, og @jnene gravet ud, ligger
skpdeslgst rundt om. Op af slagteblokken lzner sig
en enorm huggert. Ikke langt fra slagteblokken er
tre jernbure med fanger. Der befinder sig 2
rottegobliner i denne ende af grotten, der tilser
fangerne og passer pa huggeblokken, mens de af og
til piller lidt kgdtrevler af de afhuggede hoveder og
gnasker pa dem. Den ene rottegoblin besidder en
trylledrik (styrkedrik), og den anden har
lederbaelte med et baeltespaende i guld (4 guld).

Fangeburene og deres fanger
Burene er af jern. P3 alle sider er der pa indersiden

pigge med skarpe, ujeevne kanter, sa man ingen
steder kan finde hvile. | siden er en lage holdt lukket
med en tyk jernkaede med en haengelas (Dirke lase
8; Tvinge op 16; ngglen er hos den grimmeste af
rottemonstrene).

Inde i buret er tre mennesker, der kun halvt eri live,
drevet til vanvid af pinsler og sevnmangel, er de
blege, afmagrede og uden fornuft. Far de chancen,
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vil de ga bersaerk, hvis de slippes ud, af lutter
vanvid. De tre fanger er hjelpelgse og gdelagte af
rottegoblinernes tortur.

e Quique —en zldre mand med beskidt hvidt
har og et manisk blik i sit arrede ansigt
lover at afslgre grotternes hemmeligheder
(som han opdigter efter behov), hvis han
lukkes ud.

e Domitia — en ung kvinde med filtret r@dt
har og et plaget ansigtsudtryk, der med
tarefyldte gjne beder folk hjeelpe hende ud
af buret. Hun rammes af meaerkelige
rystelser fra tid til anden.

e Caelinus —en ung mand med kort, brunt
har og et magert, tandlgst ansigt. Han er
fiern og sidder piller ved et sar.

#3 — Glasgrotten

Grottevaeggene er af en helt anden natur. De ligner
sort glas med skarpe kanter, der ligger i folder og
bglger, som om de jernharde vaegge en gang af
veeret tykflydende og langsomt har sat sig. Lys
glimter meerkeligt i glasveeggene - til dels som om
de glimter uafhaengigt af deres kilde, og selvom de
kan ses spejlet pa vaeggen, kaster de ikke noget
lysskaer fra sig. Kun vanskeligt kan de mgrke
refleksioner af folk ses i de sorte glasgrottevaegge.

Midt pa gulvet ligger et skelet ifgrt radnende
kleeder, en ringbrynje og et rustent svaerd. Omkring
skelettet glimter guldmgnter. Det ser ud som om at
liget faldt med svaerdet draget og en masse mgnter
i den anden hand. Under skelettet ligger et beskidt
solvspejl.

Skelettet: Ringbrynjen kan repareres med 1t4
timers arbejde. Svaerdet er rustet i stykker. Omkring
skelettet er 12 guldmgnter — 6 er blanke og er uden
noget stempel, og 6 har et stempel med Kejser
Desidorius (regerede for 50 ar siden). Det beskidte
sglvspejl er 30 s@lvstykker vaerd.

De sorte glasvaegge: Der er en aura af trolddom
omkring dem. De er jernharde, og det er hardt

arbejde at banke en flis af (den smelter og
forsvinder i sollys).

Refleksionerne
De sorte glasvaegge skaber refleksioner, som er

matte og uden detaljer. Spejlet lys er pa mystisk vis
uden genskin. Spejlede personer har ikke tydelige
ansigtstraek - gjne og mund er sorte huller. Farver
mangler deres gnist.

At spejle refleksionen: Hvis man ser pa en
grottevaegs spejling gennem et spejl, fremstar
spejlingen klart og tydeligt (men stadig uden
detaljer) som om, at det sorte spejlglas er blevet
gennemsigtigt, og hvis man bruger spejlet til at
kigge ind i glasveeggen og ikke selv kigger pa glasset,
kan man straekke sig derind og tage ting reflekteret i
glasvaeggen ud! Man far en spejlet kopi af tingene,
men refleksionen er altid blank og uden detaljer
(magiske ting vil veere uden deres trolddom,
kunstskatte vil have mindre veerdi, fordi alle
handvaerkets detaljer er borte).

Faren ved at spejle refleksionen: Refleksionerne pa
glasvaeggene kan finde pa at forsgge at gribe den
person, som straekker sig derind, og traekke
vedkommende ind gennem glasvaeggen, eller de
kan finde pa at treede ud af glasvaeggen og angribe,
hvis deres forsgg pa at traekke folk ind, slar fejl.
Refleksionerne kan kun agere, sa laenge en person
kigger pa dem via et spejl.

Grebet af en refleksion — Raekker man ind i glasset
for at tage en genstand, der er spejlet, er der hver
gang 40% risiko for at ens refleksion forsgger at
gribe en. Resistens (undvige) 16 for at undga at
blive grebet. Bliver man grebet kan man forsgge at
traekke sig fri med et styrketjek 17. For hver person,
der hjaelper en, har man en +2 bonus. Hvis tjekket
er en succes, river man sig fri. Hvis tjekket fejler
med 4 eller mindre, er man fortsat grebet, men ikke
trukket lzengere ind, og hvis man fejler med mere
end 4, treekkes 10-80% dybere ind. Treekkes man
100%, er man fortabt.
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Refleksionen traader ud — For hver person, der
kigger via et spejl pa veeggen, kan en refleksion
veelge at treede ud af vaeggen: Sort Glas Refleksion
Monster. Det ggr den, hvis forsgget pa at treekke et
offer ind i vaeggen slar fejl. Refleksionen vil forsgge
at draebe sin spejling og derefter drage ud i verden
for at tage originalens plads. Sort Glas

At fjerne blikket — hvis man fjerner blikket fra
spejlet efter at refleksionen er tradt ud, kan
yderligere refleksioner ikke traede ud, men
refleksionen er fri til at bevaege sig rundt. Hvis man
fierner blikket, mens en person er helt eller delvist
trukket ind i glasklippen, stivner klippen straks
afskaerende de dele, som er fanget i klippen
resulterende i en spontan amputation eller
dgdsfald.

#4 — Knoglegrotten

Rottegoblinerne er overbevist om, at grotten er
hjemsggt, og at de kan holde de dunkle kraefter
stangen ved at kaste ofre ind i grotten — eller lokke
folk derind. Og rottegoblinerne tager ikke fejl, for et
par ligeedere har hjemme i grotten. De skjuler sig
mellem dyngerne af knogler, og nar de ikke
forstyrres, lever af de ligdelene havende sjazldent et
behov for at ga ud og jage deres egen fgde.

To ligaedere. Ligaederne har skjult en ssek med 14
guldstykker, 138 sglvstykker og en flaske helbrende
drik under et lig.

#5 — Gulvet med spraekkerne
Grotten ligner alle andre grotter — mgrk, fugtig,

dunkel — med ujaevne grottevaegge, der flyder
sammen med loftet, og nogle enkelte udgange.
Spraekkerne i gulvet er forskellen. Der er lange
spraekker af 20-40cm bredde, hvor klippen er blevet
presset skaevt tvingende gulvet til at dbne sig.
Gulvet synes umiddelbart stabilt, og der er ikke tegn
pa, at gulvet er ved at smuldre eller falde sammen.
Eventyrerne kan sikkert krydse grotten.

Den hvide gas
Op af spraekkerne siver sma hvide gasskyer, der

tynder ud og forsvinder helt. Stopper man op, og
lytter godt efter, kan man dybt nede fra
spraekkerne hgre en “pop”-lyd og kort efter rejser
sig endnu en gassky fra en spraekke. Skyen er bleg
og forsvinder hurtigt — men inden da hgrer man
stemmerne i sit hoved.

Nar gassen indandes, hgrer man hviskende
stemmer i sit hoved, som tilbyder oplysninger og
profetier. De vil fortzlle om grotterne, hvor skatte
er, og afslgre andre hemmeligheder, som
eventyrerne matte sgge svar pa. Nogle gange er
svarene kryptiske, men for det meste sande —om
hulerne kan stemmerne komme med mange
oplysninger, og kvaliteten af deres svar falder fgrst,
nar man kommer pa afstand fra hulerne (men det
kan veaere sveaert at kontrollere; om hulerne far
eventyrerne palidelige oplysninger, og oplysninger
hidrgrerende emner uden for hulerne, bliver
svarene mere kryptiske og mindre przecise des
lengere borte emnet er).

Stemmerne opfordrer til, at man for at fa bedre svar
ligger hovedet taettere pa spraekkerne, og hver
gassky kan som regel kun na at komme med et halvt
svar, inden de siver bort, men sa kommer et nyt
plop og en ny sky rejser sig, og stemmerne
fortsaetter, hvor de slap.

Rollespil de hviskende stemmer som lover
oplysninger og profetiske svar mod at man lytter til
dem og stiller dem flere spgrgsmal, som de kan
komme med svar pd. De kan fortzelle om vaesnerne,
der bor i hulesystemet, og de kan fortaelle om
stedets skatte, og deres oplysninger er rimeligt
praecise.

Sandheden om gasskyerne
| arhundreder har orakler brugt grotter med de

hvide gasskyer til at indhente viden og komme med
profestiske svar. De udnytter, at dybt nede i
spraekken er en pulserende masse af store,
maelkehvide bleerer. Hver gang en blzere springer
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med et plot, rejser sig en hvid gassky fra blaeren.
Dette er et kolonibaest, som besidder en nedarvet
viden givet videre fra generation til generation, og
hver gassky er et levende vaesen udklekket af
massens blaereaeg, og den skrgbelige sky besidder
massens nedarvede viden, som de hviser videre til
de vaesner, som indander dem — dette er
stemmerne i folks hoveder. Gassen fra blaereaegget
forsgger at sla rod i folks hjerner, og de frister deres
potentielle veerter med viden, som de giver mod, at
man indander gassen. Sporene fra gassen satter sig
i hjernen pa folk, og med tiden udklaekkes de til en
bleeremasse, der instinktivt sgger mod
undergrunden for at sla rede og opbygge en ny
koloni.

Med hver indanding risikerer man en infektion af
sporene. Far de fgrst sldet rod, gror de i ofret, og de
forsgger ofte at drive deres halvt vanvittige ofre —
plaget af den hvide masse, der gror i hjernen —til at
klemme sig ind i spraekker og huller, hvorfra
sporene overtager kroppen og bruger legemet som
grundlag for et nyt kolonibaest, som besidder sit
ophavs nedarvede viden samt vaertskroppens
minder.

Hvert levende vaesen, der udsaettes for gasskyen, og
som lytter til den, er i fare for at sporene slar rod.
Hvis karaktererne blot hgrer de hviskende stemmer,
som de passerer gennem grotten, sker der ikke
yderligere. Hvis en karakter stopper op for at lytte
og indhente svar, udsaetter karakteren sig selv for
risiko. Nar karakteren er feerdig med at indhente
svar pa spgrgsmal, skal karakteren klare et
Resistens (stamina) 8. Svaerhedsgraden stiger med
+1 for hvert spgrgsmal efter det fgrste, som der er
indhentet svar pa. Hvis karakteren klarer det, skete
der ikke en infektion. Hvis karakteren fejler, er
karakteren blevet inficeret, men der er ingen
synlige eller maerkbare tegn pa dette! Efter 1t4
timer plages af karakteren af hovedpine, og efter
hver 8 timer skal karakteren klare et Resistens
(stamina) 6. Hvis det fejler, fleekkes kraniet, da en
pulserende masse af bleereaeg tvinger sig frem

draebende karakteren. For hver 24 timer karakteren
overlever at vaere inficeret, skal karakteren klare et
Resistens (viljestyrke) 8. Hvis det fejler, s@ger
karakteren instinktivt ly i neermeste spraekke eller
hul drevet af infektionen afventende at
blaeremassen skal traenge frem og draebe ofret og
etablere en ny koloni. Evnen Bringe balance eller
kreativ tankegang hos spillerne kan helbrede
infektionen.

#6 — Brgndkammeret

Luften er fugtig. Fra vaeggene driver en klam em,
der samler sig til fedtede draber, der falder med
sma plisk og samler sig til beskidte pytter pa det
ujaevne grottegulv. | spraekker og langs kanter
vokser grgnligt mos.

Midt i rummet er en cirkelrund stensaetning
omtrent en halv meter hgj. Det er en brgnd, som
gar dybt ned i stengulvet. Brgnden er bygget af r3,
2ldgamle sten, der er langt ldre end grotten
rundt om den.

Stemmen i bunden af brgnden
Nar eventyrerne treeder ind i grotten for fgrste

gang, skal de alle lave et Resistens (Viljestyrke). Den
spiller, der har det laveste resultat, hgrer kort tid
efter en stemme fra brgnden. Det er en spaed
kvindestemme, der har et ekko af rislende vand.
Hun kalder pa karakteren. Kigger karakteren ned i
brgnden, kan denne se en spinkel kvindeskikkelse
treedende vande nede i bunden af brgnden. Hun
sporger, om karakteren vil hjeelpe hende.

Skikkelsen i brgnden er en manifestation af
trolddommen omkring brgnden, og den besidder
besynderlige illusoriske evner. Samtalen med
vaesnet bemaerkes ikke af de andre karakterer, da
den i virkeligheden foregar mentalt, mens
karakteren kigger ned i brgnden. Hvis karakteren
snakker med hende, skal denne klare et resistens
(viljestyrke) 14; hvis det fejler, opleves det, som om
at hele verden veaelter, og i stedet for at kigge ned i
brgnden, finder man sig selv kiggende op fra
brgndens bund. Pludselig befinder man sig i
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brgndens klare, kolde vand, og der er kun de
ujeevne sider af brgnden at klynge sig til, og hgjt
oppe kan man ane skikkelsen, man talte sammen
med stdaende ved siden af ens rejsefaeller. Hvis
karakteren modstar, taber den skjulte kraft
interessen for karakteren og henvender sig til den
naeste karakter i raekken.

At spille sekvensen: Hvis spilleren fejler sit
terningkast, sa flyt fokus over pa spilleren alene.
Beskriv hvad dennes karakter ser nede fra brgndens
bund, og hvordan karakterens plads oppe ved
brgndens top er erstattet af den fremmede, og
hvordan de andre karakterer ikke bemaeerker, at der
er byttet om pa de to. Derefter vinker den
fremmede farvel til karakteren strandet i brgnden -
og skift nu til resten af gruppen, og spgrg hvor de
nu vil ga hen. Lad dem ikke reagere p3, at der er
byttet rundt pa de to skikkelser, og fgr dem i stedet
videre i hulerne - brgndens skjulte kraft, drager dem
til at forlade grotten og tage deres nye rejsefzelle
med sig. Indskaerp for spillerne, at de ikke har
nogen mistanke til, at der er noget galt - hvis
spillerne forsgger at agere pa den viden, de som
spillere har, men som karaktererne ikke har. Tilbage
efterlades den strandede karakter i det kolde
brgndvand.

At undslippe fra brgnden: Brgndens sider er
ujeevne, men der ogsa glatte, deekket af en beskidt
olielignende substans, som ggr det vanskeligt at
klatre op. Klatretjek 18 for at komme helt op. Fejler
et tjiek med mere end 8, slar man sig pa brgndens
sider for 1t8 skade. Med et reb har man en +8
bonus. Hvis man tungt lastet eller har en tung
rustning pa, har man ulempe.

Den fremmede rejsefzelle
Skikkelsen har et mentalt slgr om sig selv, som ggr,

at karaktererne ikke rigtig bemaerker, at skikkelsen
ikke er deres ven, og de overser derfor seerheder og
ualmindelig opfg@rsel fra skikkelsen. Det mentale
slgr ggr det ogsa muligt for den fremmede
rejsefaelle at fjerne gruppens interesse for brgnden,

sa de forlader brendkammeret, nar fgrst skikkelsen
er kommet op.

Det mentale slgr fungerer sa laenge, at karakteren,
der faldt i brgnden, er strandet dernede. Slipper
karakteren fri af brgnden, far de andre rejsefzeller
straks et Resistens (viljestyrke) 12 for at fa mistanke
til den fremmede (ved 20 eller bedre, kan man
gennemskue det mentale slgr), og det mentale slgr
mister sin kraft, hvis den forsvundne karakter
dukker op igen. Spil pa, at spillerne godt ved, at
skikkelsen ikke er deres kammerat, men at deres
karakterer ikke ved det, og ikke kan opdage det.

Hvis den fremmede rejsefzelle pa noget tidspunkt er
alene med en anden karakter, kan den finde pa at
angribe vedkommende for at bytte plads. Nar den
angriber, falder dens mentale slgr, og over ofret
star der ikke laengere end ven, men en amorph
vandmand, der kan forme tentakler ud af sin
gelelignende krop.

e Forsvar 13; Taerskel 9; Sar 5; Resistens 14
(flammer 10; Vand 18); Morale 12; Angreb:
Naveslag+4 ; Skade: 1t6

Tentakkelangreb: Den fremmede rejsefeelle har en
amorph krop, som den kan forme slimede, vandige
tentakler ud af, og det vaekker ofre reedsel i dens ofre,
nar de ser en “ven” pludselig forme tentakler ud af sin
krop. Med tentaklerne kan vaesnet angribe og fange et
vaesen, som den vil forsgge at opsluge og stjele dens
form. Angreb+6; Skade 1t4+gribe — hvis et offer
rammes, gribes det af tentaklerne (bryde/smyge fri 10;
angreb ggres med ulempe mod monstret), og hvis
ofret rammes to gange uden at det er brudt fri,
treekkes ofret ind i vaesnet geleagtige krop.

Opsluge offer: Hvis ofret rammes to gange uden at
veere brudt fri i mellemtiden, traekkes det ind i uhyret,
og det er nu fanget af gelemassen, som langsomt
kvaser sit offer (1t6 skade i timen), mens det holder
ofret lammet og hjzelpelgst. Hvis man vil angribe
monstret, nar det har slugt et offer, skal man enten
angribe med ulempe, eller ogsa tager ofret ogsa skade,
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nar monstret rammes — ofret tager den halve
mangde.

Stjaele form: Hvis vaesnet opsluger et levende vaesen,
kan den tage form derefter og saleenge ofret er
levende, kan det telepatisk traekke oplysninger ud af
sit oplsugte offer og bruge dem til at opretholde
illusionen — kun det seneste opslugte offer kan det
tage form efter og traekke oplysninger ud af. Grebet
om det foregaende offer slippes.

Forsvar — Blgd krop: Den fremmede rejsefzlle har en
amorph krop, som kan flyde med hug eller bglge uden
om. Det ligner at en bglge glide hen over kroppen, nar
den rammes af et angreb; ethvert skadesrul, hvor der
rulles det halve af eller mindre end vabnet kan give,
gor slet ingen skade (intet tab af sar eller risiko for
dgdbringende hug), f.eks. hvis der rulles 1-2 med
daggerts 1t4, eller der rulles 1-4 med et svaerds 1t8,
gor det ingen skade.

#7 — Rottegoblinernes basingrotte
Grotten stinker af rad og mug, og midt i rummet er

to lave bassiner bygget af rottegobliner, og de
kalder bassinerne for deres “kalbede”.

Bassinernes kanter er lavet af ler og sten, omtrent
15cm hgje, og bassinerne er to meter lange og en
meter brede. Overfladen er daekket af et grgnt lag
vildtvoksende mug, og stanken er intens og
kvalmende, og under muglaget er sort brakvand.
Det sorte brakvand skjuler de sgnderlemmede dele
af goblinrotternes ofre, som de gemmer til senere
spisning. Lemmerne plopper op, hvis man roder i
vandet — fortsaetter man med at rode, plopper en
afhugget arm op, og pa dens hand er tre sglvringe
(de er hver 3 guld veerd).

#8 — Rovdyrets kammer
Midt i grotten er en stor dynge tgrre, visne

grantraeer, og alle spor af vissent gran i grotterne
har peget i denne retning. Her ogsa en lugt af pels
og rovdyr, og langs grottens vaegge er knogler.
Dyngen er sammensat af flere visne grantreeer, og
mellem dem holder en skindflaenser til.

Skindflaensere er et knokkelmonstre, og de kleer sig i
hammen af andre dyr, som de med sirlige snit og
hug afpelser. Knokkelmonstre har ikke deres egen
hud eller skind, men er benede monstre, som ikleer
sig huden og helst pelsen af andre vaesner. Ofte
passer pelsen eller huden ikke helt, og nogle gange
haenger den lgst, andre gange sys flere skind
sammen. Skindfleenseren har iklaedt sig hammen af
en bjgrn, og den har bygget, hvad den anser for at
vaere en bjgrnerede ved at fla nogle grantraeer op
og slebe den ind i grotten.

Skindflaenseren bruger ikke noget navn, men den
har en simpel intelligens, og den kender til mange af
grotternes beboere. Den er ligeglad med de flygtige
flagermusefolk, som flakser forbi om natten for at
jage, og den er irriteret pa de kujonagtige
rottegobliner, som forsgger at stjeele mad fra den,
nar den sover. Statuerne forstar den ikke, men den
ved, at de springer til live og overfalder mennesker.
Skindflaenseren har ikke nogen skatte.

#9 — Statuekammeret
Klippevaeggene er anderledes herinde. De er ikke de

samme gra og ujaevne klippevaegge, som andre
steder, men de er i stedet lerbrune med gyldne
menstre, som glimter i fakkelskeeret. Midt i
kammeret er tre statuer af samme lerbrune
materiale som vaeggene. De tre statuer forestiller
riddere i rustninger.

En af statuerne mangler tydeligvis sin hand. Den er
knaekket af, og ser man efter, kan man se en gylden
kerne inde i armstumpen omgivet af brun sten. Det
ser ud som om, at stenstatuen har en kerne af guld

Ved foden af statuen ligger tre radnende haender
med knaekkede benstumper stikkende ud af
handledet. Ikke langt derfra ligger to radnende
menneskelig. De to lig mangler begge deres hgjre
hand. Brystkassen pa dem er begge er smadret med
voldsom kraft.

De tre statuer er meget tunge, da de har en kerne af
guld (der er i alt for 700 guldstykker guld i hver af de
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tre, men statuerne er ekstremt tunge at baere;
kraever mindst tre personer pr statue og alle er
tungt lastede). Hvis en statue ikke er intakt, vil den
forsgge at finde erstatninger, og det ggr de gerne
fra levende vaesner, hvis matchende kropsdele de
braekker af og anvender i en dags tid, inden
kropsdelen radner og falder af.

De gvre kamre (#10-12)

Det blodsugende flagermusefolk
De gvre kamre er beboet af det besynderlige

blodsugende flagermusefolk, der sover om dagen,
hvor de haenger i loftet, og de jager uden for
grotterne om natten. Flagermusefolk er omtrent en
meter hgje, og deres kroppe er brunsorte deekket
med en kort, strid pels, som falder i med natten.
Deres arme er deres vinger. De har kulsorte gjne,
der ikke ynder lys, og de kan bruge bruge
ekkolokation til at jage med.

Flagermusefolket har en overtroisk respekt for hgje
vaesner (alle, der er hgjere end dem), og selvom de
godt kan lide blodet fra teenkende og talende
vasner, drikker de det kun, hvis de far det foraeret.
Normalt lever de af blodet fra dyr, som de jager og
nedlaegger om natten. Flagermusefolket er til at
bestikke ved at man skanker dem sit friske blod
(gor 1t6 skade; kan ikke heles med fgrstehjeelp).

Hjaelp fra flagermusefolket:

Flagermusefolket er ikke ngdvendigvis fiendtligt
indstillet over for karaktererne, og to til fire af dem
kan lgfte en person med oppakning gennem luften
for en kort straekning, f.eks. over klgften.

For hvert rottegoblin-hovede man kan levere, vil
flagermusefolket gerne flyve en person tur/retur
over klgften, ellers koster det 5 guld pr person.

#10 — @vre vestkammer
Denne grotte er hjemsted for 20 flagermusefolk,

der har dette som deres hovedhule. De sover under

Statuen uden en hand vagner til live kort efter, at
eventyrerne er tradt ind i grotten, og med en grgdet
stemme forlanger den en hand til erstatning.
Statuen er ikke til at forhandle med, og den
accepterer ikke et nej. Statuen forfglger folk
gennem hulesystemet, men den kan ikke klatre, og
den forlader ikke grotterne.

loftet om dagen, og sa laenge man bevaeger sig stille
rundt (snige 10), kan man undga at vaekke dem. Ved
skumring vagner de op, og om natten forsvinder de
ud for at jage i en storm sveerm.

Grottegulvet er beskidt af affgring. Der er ingen
mebler, og der er ingen skatte.

#11 — Skakten

Den smalle skakt er vanskelig at se nedefra, da den
falder i med det ujaevne grotteloft — kun hvis
eventyrerne aktivt leder i gangen, har de en chance
for at finde den (svaerhedsgrad 14). Skaktens sider
er glatte, og det er vanskeligt at klatre op (klatre
16). Oppefra er det let at gjne skakten.

Skakten bruges af flagermusetfolket til at komme
effektivt rundt i grotterne.

#12 — @vre gstkammer — Den glemte
konges tronsal

En rummelig grotte med hgijt til loftet, hvor
flagermusefolket kan forsamles med hovederne
haengende nedad.

Pa en tronstol skaret ind i klippen sidder det
mummificerede lig af en dvaerg, som
flagermusefolket hylder som konge. Liget er laenket
til tronstolen, og hvis de mister deres 'dgde konge',
sa finder de en erstatning, som de laenker til
tronstolen. Om halsen haenger Dragens medaljon.

For at haedre den dgde konge, har flagermusefolket
skeaenket alskens smabytte, som ligger indtgrrede
rundt om tronstolen. | et forgyldt skrin forret med
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rgdt kleede ligger en bunke blankpolerede paene
men verdilgse sten — skrinet er til gengaeld 8 guld
veerd. | en lille treeaeske er en laederpose med
listepulver (tre doser). Ved siden af ligger en
Bestikkelsens mgnt.

Klpften og katakomben (#13-17)

Klgften er dyb, og en kraftig blaest rusker gennem
den. Dybt nede bruser en rasende flod. Siderne er
stejle, ubevoksede og har kun fa afsatser at gribe fat
i. Den dybe klgft er formet af en fordums kraft, der
flekkede klippen i to, og siden har artusinders
vandgennemstrgmning uddybet klgften. Kigger man
pa tveers af klgften, kan man se grotteabninger.

#13 — Klgften
Der er omtrent 6-9m over klgften. Dybt nede Igber

en kold, rivende flod gennem klipperigt terraen.
Vandet bruser, og ekkoet lyder mellem de stejle
skraenter. En kold vind fejer ruskende gennem
klgften.

Klatre op/ned: De stejle skraenter kraever et klatre-
tjek 16 for at komme op eller ned.

Hvis klatretjekket fejler med 4 eller mindre, kommer
den klatrende til skade for 1t6 point. Hvis tjekket
fejler med mere end 4, falder man i floden og bliver
fart bort af den kraftige stram (se nedenfor). Reb
giver en +4 bonus, men et fejlet tjek, kan betyde at
rebet knaekker eller saetter sig fast, eller at den
klatrende taber grebet og kurrer ned braendende
haenderne mod rebet.

Klatre sidelaens: Det kraever klatretjek 10 at klatre
sideleens. Samme regler som ovenfor.

Krydse klgften: Kan man krydse klgften via et reb,
kraever det et balancetjek eller et styrketjek 8 at
komme over.

At styrte i afgrunden: Styrter en karakter i
afgrunden, gribes denne af floden og fgres bort i
rask fart. Man tager 1t4 skade fra at blive kastet hid

Salen er for det meste tom.

og did mellem klipperne og fra at sluge vand, indtil
man far grebet fat i en klippe eller stabliseret sig.
Det kraever et succesfuldt styrke 16 tjek, der ma
forspges hver runde. Nar det lykkes, er karakteren
fort sa langt bort, at denne er ude af eventyret, og
omtrent 4 timers gang fra hulerne, finder
karakteren en bred, som denne kan kravle sikkert i
land pa.

Klippeafsatsen (13b)

Den smalle afsats er vanskelig at bevaege sig pa. Alt
andet end forsigtig gang kraever et balancetjek 10
for ikke at tabe balancen (samme regler som for at
klatre). Al kamp pa afgrunden er med ulempe, hvis
man kaemper forsigtigt, og hvis man ikke keemper
forsigtigt, taber man balancen, hvis et angreb fejler
med 8 eller mere.

Den glemte klippeafsats (13c)
Pa denne afsats star en tung traekiste, og et vindtgrt

lig afbleget af solen er laenket til trekisteen, som er
last (dirke 6; bryde op 14). | kisten er tre tunge
guldbarrer (70 guld styk), som er viklet i skrgbelig
silke (20 guld; gar let tabt eller bliver taget af
vinden).

Afsatsen og kisten er synlige, hvis man er ude i
klgften (f.eks. ved at passere over til katakomben),
eller nar man kigger ud i klgften fra katakombens
side. Afsatsen er smal, og den kraftige bleest i
klgften pavirker aktiviteter. De tunge guldbarrer
giver ulempe pa de fleste forsgg pa at flytte dem, sa
risikoen for at tabe dem eller styrte i klgften er stor.
Forsvinder de ned i floden, er de tabt.
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Hinsides klgften
P& den modsatte side af klgften er en dunkel

abning, der fgrer ind til en grottegang. Midt i
indgangen star et fugleskraeemsel udformet som en
daemonisk kriger bygget af trae, klaede, fjer og
knogler og med pamalede arrige ansigter.

#14 — Indgangen

| indgangen har nogen anbragt et uhyggeligt
udseende fugleskraamsel, som holder
flagermusefolket pa afstand. Den er bygget af tree,
knogler, klaede og fjer og bemalet med damoniske
ansigter.

Grottegangen fgrer ind til ruinerne af et
kaeldersystem, der er resterne af en katakombe, der
er faldet sammen.

#15 — Katakombens gange
Gulvet er daekket af blodrgde fliser. Vaeggene er

bekleedt med rgdbrune sten, som der er skaret
skulpturer ind i fra gulv til loft. Skulpturerne
forestiller sma mennesker, omtrent 30cm hgje, med
haslige, vreengende ansigter. De er teet klumpet
sammen, og de udgg@r nermest et taet lag skikkelser
masende sig ind pa hinanden fra gulv til loft, og i
deres gjne er anbragt sma, rgde krystaller, som
glimter skrammende i eventyrernes lysskaer (der er
mange hundreder af skulpturer i gangene - hver 10
krystaller er 1 sglvstykke vaerd; det tager omtrent et
minut at Igsne et par gjne).

Faelder: P3 kortet er markeret tre feelder (F). Hver
feelde aktiveres, nar man traeder ind pa midten af
en af de store gulvfliser, og straks abner en hel rad
af sma skulpturer deres munde og ud skyder sma
metalpile.

At finde en falde: Studier af skulpturernes kaeber
afslgrer, at nogle kan abnes (sansetjek 18) og
undersgges gulvfliserne, kan man maerke, at nogle
af dem er trykfglsomme (sansetjek 12). Felden kan
udlgses ved at placere en vaegt pa 20kg pa flisen.
Feelden kan demonteres ved at hindre flisen i at
aktiveres (demontere feelde 16; fejler det med 8

eller mere, tror man fejlagtigt at feelden er
demonteret), og man kan omga faelden ved at krybe
hen over gulvet eller liste forsigtigt rundt om flisen
(balancetjek 6; fejler det, aktiveres faelden).

Udlgses en feelde, skydes 30 sma metalpile ud fra
skulpturernes gab hen over en straekning pa tre
meter. Alle i omradet skal klare Resistens (Undvige)
10 for ikke at blive ramt. Fejler tjekket, rammes
man af 1t8 pile for hver 1t3 skade.

#16 — Katakombens sydlige kammer
De gra stenvaegge er bare. Luften er kold og stgvet,

men midt i rummet er noget szert.

Midt pa gulvet star en gra stenstatue af en ridder og
over for statuen star et stort spejl med sort glas.
Statuens hgjre hand er fremstrakt med handfladen
opad. Den hgjre hand er ikleedt en handske af guld
(40 guld veerd). Spejlet over for statuen er et to
meter hgjt spejl i en splvramme. Spejlets flade er af
sort glas, som man kan se statuen afspejlet i. |
spejlet er det ridderens venstre hand, som er
fremstrakt, og handsken er af sglv.

Spejlet: Rammen af sglv er 20 guld vaerd (men
rammen er tung og klodset at slaebe rundt pa — man
er tungt lastet) — og det sorte spejlglas har en
kraftig aura af trolddom, men spejlet forsvinder,
som dug for solen, hvis det rammes af sollys.
Glasset i spejlet fungerer som spejlklippen i lokation
#3, og sa leenge man skuer pa statuen, kan man
reekke sin hand ind i spejlet og gribe sglvhandsken
(den er 15 guld vaerd). Traeder man ind i spejlet,
sker der det saere, at man tranporteres over til
glasvaeggen ved lokation #3, hvor man nar at traede
ud, inden klippen stivner bag en.

Der er kun en handske: Hvis man fjerner den ene
eller den anden handske, forsvinder den anden
straks — eventyrerne ender enten med handsken af
guld eller handen af sglv.
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#17 — Katakombens nordlige kammer
Dgren: Midt i veeggen omgivet af deemoniske
skulpturer, der synes at kravle hen over hinanden i
iver efter at komme frem til dgren og hage sig fast
til dérkarmen, er en tung stendgr over en meter
bred, og omhyggeligt udskaret. Dgren ender i en
spids bue et godt stykke over eventyrernes
hoveder. Der er ingen synlige haengsler, men i
stedet er der et dgrhandtag i begge sider af dgren,
og dgren kan dbnes op pa to forskellige mader.

Dgren har en svag trolddomsaura af dgd og
beskyttelse, og den er af kold, sort sten. Rgrer man
ved den, begynder man snart at maerke dgdens
kulde (1t6 nekrotisk skade for hver runde, dgren
bergres, og det udbedrer skader pa dgren — hvis
man omkommer af dette, suger dgren ofrets
resterende livskraft til sig).

At 3bne dgren: En magtfuld trolddom binder dgren,
sa den kan kun abnes ved at man ggr brug af det
hgjre eller det venstre dgrhandtag, og det betyder
noget, om man har sglv- eller guldhandsken fra #16
pa handen:

e Hgjre handtag uden guldhandsken —
Stenkammeret og man mgder dgdningen
med spggelsesslaverne

e Venstre handtag uden sglvhandsken —
Stenkammeret og man mgder dgdningen
med spggelsesslaverne

e Hgjre handtag med guldhandsken —
Guldkammeret — og man mgder Formosa

e Venstre handtag med sglvhandsken —
Sglvkammeret — og man mgder Elysine

Inde i gravkammeret
Abnede dgren uden at bruge guld- eller

sglvhandsken korrekt: Stenkammeret

Inde i kammeret er en tom stenkiste, hvis lag er
kastet til side. Bagerst i kammeret efter stenkisten
er en tronstol af sten, og pa den sidder et radnende
skelet ifgrt en lang, falmet kabe. Pa hovedet, hvor
langt beskidt har haenger slgset ned, haenger en

krone pa skra, og i ligets skgd er et gyldent scepter.
Pa gulvet ved tronstolen ligger en masse laenker
med en jernring i den ene ende, og som i den anden
ende er forankret i vaeggen.

Skikkelsen pa tronstolen ligner et skelet med
indtgrrede rester af hud og har, men det er et
levende lig, som er brudt ud af sin grav og har
siddet her i arhundreder, mens Egregor venter p3,
at hans elskede Formosa skal vagne af sin
arhundrede lange sgvn og veere sammen med ham
igen. Det levende lig underholdes af sine
spggelsestjenere, som det tog med sig i graven, og
som er leenket via la&enkerne pa gulvet. Nar
spggelserne manifesterer sig, dukker de op i
lenkerne med jernringen om halsen, og de kan ikke
bevaege sig lengere vaek end leenken tillader, og de
kan ikke finde hvile fgrend leenkerne og ringene er
gdelagt.

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

Abnede dgren via hgjre handtag med
guldhandsken: Guldkammeret

Kammeret er oplyst af et gyldent lysskaer, som
synes at komme alle steder fra. Kammeret rummer
en stenkiste dekoreret med plader i guld (der er for
30 guld i alt). Motiverne pa pladerne forestiller en
magtfuld kvinde anbragt pa en tronstol.

| stenkisten er en statelig kvinde ifgrt gyldne kleeder
og med langt, gyldent har, der udsender lyset, som
oplyser kammeret — for det fortryllede lys i haret,
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lyser gennem kistens sider, som om stenkisten slet
ikke var der. Kvinden i kisten er Formosa, og hun
sover en fortryllet sgvn, mens hun venter p3, at
hendes fanger (se Sglvkammeret) skaber hende et
nyt rige via deres drgmme. Processen tager
arhundreder, og imens venter hun gennem sin
fortryllede sgvn).

Formosa ved ikke hvor lang tid, der er gaet, og hun
ved ikke, at hendes planer er langt fra at lykkedes,
eller at hendes verden for leengst er forgaet. Hun er
fra en anden tidsalder, og fra en tid, hvor
Kejserriget ikke eksisterede. Formosa er en
magtfuld heks, og hun kan skifte form. Nar hun har
muligheden, vil hun forvandle sig selv til en gylden
fugl og flyve ud for at besigtige verden, og siden
vende tilbage for at erobre landet.

Abnede dgren via venstre handtag med
sglvhandsken: Sglvkammeret

Kammeret pa den anden side er oplyst af et vindue.
Uden for vinduet er et mgrk landskab bestaende af
enge og skove, og i det fjerne kan man ane paladser
oplyst af lamper og fakler. P4 himlen haenger
manen stor og rund og kaster sin maneskaer
gennem abningen oplysende kammeret. Midt i
kammeret er fire stenkister med lagene solidt
anbragt op kisterne.

Drgmmerne: | hver kiste hviler kvinde med
ravnesort har ifgrt hvide klaeder. Hver af dem sover
en dyb, fortryllet sgvn. Hvis man vaekker kvinderne,
begynder de sorte klipper, som er omkring
grottesystemet og alle de sorte glasklipper at
forsvinde og blive trukket ned i jorden igen. For
hver af kvinderne, der vaekkes, forsvinder dele af
hulesystemet. De sovende kvinder er kalder sig alle
Elysine, og de kan selv hgre forskel pa deres navne,
men ingen andre dgdelige kan. De forteller, at en
fael heks lagde dem alle til at sove, og heksen tvang
dem til at skabe en verden gennem deres dremme,
som er ved at traenge ind i de levendes verden. De
fire Elysine kender ikke til eventyrernes verden, da
kvinderne er fra en anden tidsalder, og Kejserriget
fandtes ikke dengang.

Vinduet: Pa den anden side af vinduet er et smukt
landskab pa en sommernat oplyst af manen. | det
fierne anes paladser fra hvis vinduer lamper lyser.
Traeder man gennem vinduet, treeder man ind i
drgmmenes verden, og karakteren er nu for evigt
fanget i dremmernes land. Hvis de sovende kvinder
vaekkes, forsvindet vinduet, som er en port til den
verden, de drgmmer om.
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Appendiks: Monstre

Den levende statue med kernen af guld
Statuen er formet af brun sten og klippe, og den er udformet med omhu afslgrende, at en stor kunstner ma have

udformet den, eller at statuen er skabt af ujordiske kraefter. Statuen har en kerne af guld, som ggr statuen
ekstraordineert tung og veerdifuld. Hvilken trolddom, der driver statuen, er der ingen, som forstar sig pa, men
nogle mener, at statuen i virkeligheden er skabt af levende klippe, og andre mener, at statuen i virkeligheden er
skabt af besjaelet guld, som har ifgrt sig en krop af sten for at kunne komme rundt og interagere.

Uanst om den ene eller den anden tese er gaeldende, sa er eventyrere ude efter statuerne, og mange har betalt
med deres liv i forsgget pa at stjaele guldet, mens andre er kommet langt kun for at opdage, at statuen er drevet
af en blodtgrstig drift efter at tilbageerobre sine stjdldne dele, og indtil de kan erstattes, tager den kropsdelene
fra levende vaesner, som den kan montere som en erstatning for et dggn af gangen, hvorefter nye kropsdele er
ngdvendige.

e Forsvar 16; Teerskel 14; Sar 8; Resistens 12 (mental trolddom 18); Morale 10 (Frygtlgs 18); Angreb:
Knusende naeveslag+8; Skade 2t6+2

Levende statue: Statuen er et kunstigt magisk vaesen, som ikke er pavirket af sult, sgvn, tgrst, sygdom, gift og
lignende f&anomener, som pavirker levende vaesner.

Kerne af guld: Kernen er typisk 700 guld vaerd, men den kraever mindst tre vasner at baere, og de er alle at
betragtede som tungt lastede.

Ekstrem succes 18-20: Senderlemmende slag — Ofret tager 3t6+3 skade og slynges gennem luften landende
1tébmeter borte.

Flagermusefolk
De besynderlige, blodsugende flagermusefolk er omtrent en meter hgje, og deres kroppe er brunsorte deekket

med en kort, strid pels, som falder i med natten. Deres arme er deres vinger. De har kulsorte gjne, der ikke ynder
lys, og de kan bruge bruge ekkolokation til at jage med. De sover om dagen, hvor de hanger i loftet, og de jager
udenfor om natten.

Flagermusefolket har en overtroisk respekt for hgje vaesner (alle, der er hgjere end dem), og selvom de godt kan
lide blodet fra teenkende og talende vaesner, drikker de det kun, hvis de far det foraeret. Normalt lever de af
blodet fra dyr, som de jager og nedlaegger om natten. Flagermusefolket er til at bestikke ved at man skaenker
dem sit friske blod (g@r 1t6 skade; kan ikke heles med fgrstehjzelp).

e Forsvar 11; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 10; Morale 11; Angreb: Bid og klger+2; Skade 1t8

Svarme: En flok flagermusefolk kan suse omkring deres modstandere, som en forvirrende svaerm af vinger og kroppe,
skarpe taender og ondskabesfulde blikke. For hver 4 flagermusefolk kan der svaermes om en modstander, som hver
runde enten har ulempe pa sit angreb eller automatisk tager 1t8 skade, inden modstanderen ma agere (spilleren
vaelger selv effekten).

Natjaegere: | mgrke, hvor de kan bruge deres blikke og ekkolation, har de fordel pa at jage deres bytte.
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Skindfleenseren (knokkelmonster)
Knokkelmonstre er i virkeligheden keempemaessige semi-intelligente insekter, som ofte forveksles med levende

skeletter, fordi deres kitin-skeletter er benhvide, og de er sammensat af en masse bevaegelige plader, der
bevaeger sig naermest som knoglerne i et skelet. Knokkelmonstre kan godt lide at konversere med venlige
vaesner, uanset om de har planer om at spise dem eller ej — for et knokkelmonster ma man godt konversere med
maden. Knokkelmonstre kan erfarne eventyrere identifcere pa deres gjne, for ser man naermere efter, er deres
dybtsiddende gjne sammensat af tre mindre gjne, som kan se i hvert sit spektrum af lyset (fra infrargdt til
ultraviolet), hvilket ggr dem ferme til at jage og spore deres ofre i selv det dybeste mgrke.

Skindflaensere er en type af knokkelmonstre, der har lange sylepidse klolignende spidser for enden af dens
lemmer, der giver et indtryk af, at de har 10-15 cm lange, krogede klger, og dem bruger de sirligt til at skraelle
huden af deres ofre, som de efterfglgende iklaeder sig, sa de i darlig belysning forveksles med bjgrne eller
lignende vaesner.

e Forsvar 12; Taerskel 12; Sar 5; Resistens 12 (Gift 15); Morale 11 (Frygt 15); Angreb: 2 szt sylespidse klger
+8; Skade 1t12+4+sirligt angreb

Sirligt angreb: Skindfleensere er seerdeles ferme til at lave fine og omhyggelige snit med deres lange klger, som de
bevaeeger med en besynderlig elegande, og der fglger altid en ekstra effekt af, at blive ramt af deres klger. Hvis der
rulles pa skadesterningen rulles (effekten er kumulativ, sa 12 i skade har tre effekter):

e 1,3,5,7,9, 11 - rustningen pa ofret tager skade, da et stykke snittes fra. Rustningen mister 1 forsvarspoint
(nar rustningen 0 er den permanent gdelagt; overlever rustningen, kan skaden repareres med 10 minutters
arbejde pr. rustningspoint).

o 2,4,6,8,10,12 — et stykke udstyr eller klaede skzeres, snittes eller Igftes fra ofret og lander intakt 1t4 meter
borte (spilleder vaelger et stykke udstyr, som karakteren ikke laengere har pa sig).

e 4,8,12 —kigerne giver et blgdende sar; karakteren tager i slutningen af hver runde 1t4 skade indtil helbredt
med trolddom eller fgrstehjaelp 10.

e 3,6,9, 12 — pinefuldt stik fra kigerne, da de rammer en nerve, og karakteren har ulempe pa sin nzaste fysiske
handling.

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

pa, da ulivskraften i deres kroppe udvikler deres keeber i takt med at de spiser lig og levende vaesner. De udvikler
kraftige keeber 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; Teerskel 7; Sar 2; Resistens 12; Morale 17; Angreb: 2 klgr+2, Bid+4; Skade 1t4, 1t8+ulivskraft
Flere angreb: Ligeedere kan lave tre angreb i runden

Ulivskraft: Ligaederes bid svaekker deres modstandere, hvis de ikke klarer et Resistens 9-tjek. Fejles tjekket, rammes
ofret af interne smerter, da det fgles som om en kold hand griber om hjertet; ofret har ulempe pa deres handlinger i
1t6 runder, og rammes ofret en gang mere og atter fejler et resistenstjek, spreder dgdskulden sig i ofret, som skal
klare et udholdenhedstjek (viljestyrke) 9 hver runde for at kunne ggre noget. Denne effekt varer i 1t6 runder.
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Levende lig
Levende lig er folk, der pa ren viljestyrke holder deres legemer gaende efter dgden, og mens deres kroppe

radner langsomt og snarere tgrre ind end svinder bort. Det er af ond vilje og fornaegtelse af livets gang, at de
holder sig levende, og den ondskab braender i dem som en sort flamme.

e Forsvar 13; Teerskel 12; Sar 7; Resistens 15 (nekromanti 17; genganger); Morale 11 (sollys 7; frygt 19);
Angreb: Knokkelhand+4; Skade 1t4+livsdraen

Genganger: Det levende lig er udgd, og ting, der pavirker levende vaesner, pavirker ikke det levende lig.

Frygtens blik: Det levende lig kan hver runde forsgge at nedstirre et offer og fylde det med frygt. Mgdes deres gjne,
skal ofret foretage et resistens (viljestyrke) 10. Hvis det er succesfuldt, kan det levende lig ikke pavirke offeret
yderligere indtil naeste solnedgang, og hvis det fejler, fyldes ofret med frygt, sa det far ulempe pa angreb mod Det
levende lig, indtil ofret har spenderet mindst tre runder pa at flygte.

Den sorte flamme: En indre flamme af ond vilje braender i det levende lig, og liget kan hver tredje runde spy en bglge
af sorte skyggeflammer ud over sine ofre (kegleformet omradepa 5 meters leengde og 3 meters bredde). Alle levende
vaesner i omradet skal klare Resistens (undvige) eller tage 1t6+2 i skade samt blive handlingslammede (naeste handling
kan kun udfgres, hvis der klares et resistens(viljestyrke) 10 — og indtil tjekket er succesfuldt, kan ingen handling
foretages. Der kan foretages et tjek hver runde).

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

Spggelse
Hvilelgse sppgelser er folk, der ikke har fundet vej til dgdsriget, og det som oftest, fordi deres knogler er borte,

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

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

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

Frygt: Ofret skal klare et resistenstjek (viljestyrke) 10 eller blive ramt af frygt. Ramt af frygt skal ofret enten flygte fra
det hvilelgse spggelse eller have ulempe pa sine aktiviteter.

Rottegobliner
Rottegobliner er sma, haeslige vaesner. De er spinkle af bygning, knap 80cm hgje, og daekket af en kort, strid, sort

pels. Deres lange snuder ender i lange, sylespidse og betaendte taender, og deres gjne glgder et dragende rgdt
fyldt med ondskab. Deres poter eller haender ender i krogede klger, som de ofte kigger forundrende pa i balets
skeer.

De er halvt rotter og halvt gobliner. De laerde fra Kilicien mener, at rottegobliner er rotter udsat for gobliners
ondskab, som har forvandlet dem til disse haeslige vaesner, mens Turicums troldfolk mener, at rottegobliner er
rottefolk, der er blevet udsat for den saerlige ondskab, der er i de dybeste grotter under jorden — og nogle
mistaenker dem for at have fremsat tesen, fordi de i deres dybeste kaeldre selv har fremavlet rottegobliner pa
den made. Andre pastar, og det gaelder for de fleste i Kejserriget, at rottegobliner er pestbefaengte gobliner
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udstgdt af deres stamme og muterede af sygdom. Rottegobliner er ofte at finde i grotter og huler, hvor dunkle
kraefter gennemsyrer stedet — steder befaengt med ondskab, dgdsrigets naerhed eller forbandede af fortidens
gradighed. Om de opstar der, eller flokkes ved disse steder vil ingen erfarne eventyrere sige noget endeligt om.

Rottegobliner er sadistiske vaesner, der griner af deres ofre med skingre, haeslige hvin, og de holder af at pine
deres omgivelser. De hader sollys, men er dybt fascinerede af ild og flammer, som de ellers afskyr. Rottegobliner
baerer ofte store kutter, nar de skal udendgrs for at undga solens skeaer, og eventyrere beretter, at de har holdt
dem stangen med fakler og kraftige flammer. Omvendt begejstres de af manens blege skeer, og de har en
forunderlig evne til at forsvinde i mgrke og skygger.

Rottegobliner kan hypnotisere viljesvage vasner med deres store, sorte gjne, som rummer et saert rgdt skeer, og
de kan pa mystisk vis forsvinde ind i skygger og blive helt vaek. Ifglge traditionen kan de forbande guld og skatte,
sa de bliver hjemsggt af pestrotter.

Rottegobliner har en forkaerlighed for at spise andre intelligensvaesner, som de mgrner ved at drive til vanvid
ferst, hvorefter de kapper hovederne af ofrene for at smovse i deres gjne og hjernemasse.

En af de besynderlige ting ved rottegobliner er deres bersarkergang. Under stressede situationer sker der det
seere, at nogle rottegobliner undergar en bizar forvandling, og pa fa gjeblikke vokser voldsomt fra deres ringe
stgrrelse og op til noget, der er langt stgrre og bredere end et menneske. Udstyret med enorme klgr og et
vanvittigt blik i deres gjne, opsluges de af blodtgrst og gar amok knap nok skelnende venner fra fjender.
Forvandlingen er permanent, og de monstrgse rottegobliner lever sjeeldent i lang tid, da de er grebet af
blodtgrst, og de stormer af sted i en konstant bersaerkergang. Kun faldne fiender kan distrahere dem for en
stund, nar de stopper op for at vandalisere liget, og kun tilstedevaerelsen af andre vasner holder dem fra at
angribe andre rottegobliner.

Forvandlingen til amoklgbende rottegoblin er en proces, som er frygtet af rottegoblinerne, da ingen af dem
lyster at underga forvandlingen og blive et blodtgrstigt baest, men de kan dog se den taktiske fordel i at deres
rivaler forvandles, nar fijender traenger sig pa.

e  Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 12; Morale 14 (ild 9); Angreb: Vaben+2 eller bid+3; Skade 1t6 eller
1t4+1

Hypnotisk blik: Hvis en rottegoblin forhandler med en person, kan rottegoblinen forsgge at bruge sit hypnotiske blik.
Ofret skal klare et Resistens (viljestyrke) 10. Hvis ofret fejler, falder denne i en trance, som holder i 10 minutter, og
ofret er i en drgmmelignende tilstand uden at maerke at tiden gar. Hvis ofret ruskes voldsomt eller tager skade,
ophgrer trancen.

Forsvinde i skygger: Hvis man ikke holder gje med en rottegoblin et sted med skygger, kan de forsvinde ind i
skyggerne og ud af syne. Nar en rottegoblin er forsvundet ind i en skygge, er der ulempe pa sansetjeks for at fa gje pa
dem.

Svaghed — frygter sol og ild: Forsgg pa at holde rottegobliner stangen og true dem til at holde sig tilbage ggres med
fordel, hvis man kan true dem med levende ild eller direkte sollys.

Forbande guld: Rottegobliners had til solen, udtrykkes ogsa i deres evne til at forbande guld, som er solens metal. En
rottegoblin kan med sit friske blod nedkalde en forbandelse over guld, som dens blod falder pa. Forbandet guld er



Hinterlandet: Porten til Dremmeriget

fortryllet i en maned, og i den periode er der 30% risiko for, at guldet er forsvundet, nar man skal anvende det til
noget.

Blodtgrstforvandlingen: Nar rottegobliner er stressede, pressede eller i staerkt livstruende situationer, er der 30%
risiko for at 1t4 af dem rammes af blodtgrstforvandlingen. De ramte rottegobliner forvandles til enorme, blodtgrstige
monstre: Taerskel 12; Sar 3; Angreb: Klgr+6; Skade 1t8+4.

Hver gang en blodtgrstig rottegoblin faelder en fijende, er der 50% chance for at den distraheres af at lemlaeste den
faldne fjende, at den ikke angriber eller forfglger andre fjender i 1t6 runder, medmindre den er under angreb.

Rottefolkets vanvittige bersaerkerfanger
Mennesker, der er torteret og plaget af rottegobliner, indtil noget er bristet i deres sind. De kan i korte perioder

virker nogenlunde klare og fornuftige, omend ofte plagede af minderne om torturen, men det holder som regel
kun laenge nok til at folk befrier dem af deres faengsler, hvorefter de opsluges af et vanvittigt begazer efter flugt
fra deres bgdler og fangehuller, og alt, hvad der synes at sta dem i vejen.

e Forsvar 10; Taerskel 6; Sar 8; Resistens 11 (Beroligende trolddom 18); Morale 10 (Frygtlgs vanvid 20);
Angreb: Slag, bid og spark +4; Skade 1t8+2

Sort Glas Refleksion [Monster]
e Forsvar 12; Taerskel 8; Sar 4; Resistens 11 (trolddom 14); Morale 12; Angreb: Glasklo+4; Skade: 1t6

Det tomme blik: Den sorte glasreflektions gjne er to tomme huller af afgrundsdybt megrke. Stirrer man ind i dem,
suges man ned i deres mgrke. | kamp mod vaesnet skal man hver runde klare et Resistens (viljestyrke) 8 for at modsta
dens blik (det kan undgas, hvis man aktivt kigger vaek, men det giver ulempe pa angreb). Hvis man fejler et
resistenstjek, suges 1t4 visdomspoint ud af ofret, og hvis ofret rammer 0, suges ofret ind gennem de tomme gjne og
forsvinder for al tid (skaden kan helbredes med Bringe Balance eller ved at opholde sig i solen 1 time pr tabt
visdomspoint).

Det tavse gab: | stedet for at angribe kan Den sorte glasrefleksion abne sit tomme gab, og lade ekkoet af intetheden
runge. Alle levende vaesner inden for 5m af refleksionen skal klare et Resistens (viljestyrke) 10, og dem, der fejler er
ude af stand til at hgre eller tale, sa laenge refleksionen holder sin mund aben. Refleksionen kan holde sin mund aben,
sd laenge den vil, men hvis den vil lave et nyt angreb med Det tavse gab, skal den fgrst lukke munden.

Svaghed - Sollys: Refleksionerne taler ikke sollys, og nar de rammes af sollys, smelter de bort.

Kroppens dgd: Nar monstret draebes, splintres det i en dynge sort glas, der ikke har de reflektive evner, og som
smelter, nar udsat for sollys.
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Appendiks: Magiske skatte

Helbredende drik
Denne drik heler en livspointterning for hver dosis, der nedsvaelges. Der kan indtages en eller flere doser med

det samme alt efter, hvor mange doser der er i en flaske.

Styrkedrik
Denne drik ggr personen steerkere. Vedkommende far +4 pa styrketjek og i naerkamp +2 angreb og +2 skade.

Listepulver
Listepulver er et tykt, hvidt pulver, der minder om pudder. Listepulver har en saer evne til at absorbere lyde, nar

det bergres. Kaster man det ud pa jorden og treeder pa det, laver ens fodtrin ingen lyde. Smgres det pa
knirkende haengsler, laver de ingen lyde, nar dgren dbnes. En dose listepulver er nok til at smgre en dgr, lage
eller port, eller det er nok til at drysse ud pa en fem meter lang, smal sti. Folk, der lister af sted pa listepulveret,
har fordel pa at liste lydlgst.

Bestikkelsens mgnt
Den fortryllede mgnt er fyldt med dragetrolddom, og den giver +4 bonus til at bestikke et vaesen, hvis mgnten

indgar som en del af den udbetalte bestikkelse. Mgnten giver ikke bonus pa at reducere bestikkelsens stgrrelse.
Virker en gang.

Skriftrullen fra Ishme-Dagan: Vaern mod trolddom
En pergamentrulle med knudrede ord skrevet med skarpe kanter. En besynderlig lugt river i naesen, da skriftrullen

dbnes. Skriftrullen gengiver trolddom udviklet i civilisationer, som ingen i levende live har erindring om, men som
vismaend og troldfolk i generationer har formdet at holde i live.

Magisk skriftrulle: Vaesener, der kan laese, og laese teksten hgjt kan bruge skriftrullen. For at anvende
trolddomsrullen skal trolddomsordene gengives af spilleren. Derefter foretages et trolddomstjek for skriftrullens
grad af succes. At anvende den magiske skriftrulle taeller initiativmaessigt som en magisk handling.

Trolddomsordene: Krasse ord, der flar i svaelget og svir pa tungen, danner ordene i tunge knudrede saetninger,
da trolddomsord fra glemte tidsaldre rives fri af skriftrullen, og deres kantede tegn tvinger sig ud af munden pa
oplaeseren.

Trolddomstjek: Oplaeseren skal lave et intelligenstjek 8. Ved resultater under 8, pavirkes kun brugeren selv. Ved
succes kan brugeren inddrage en allieret i formularens beskyttende sfeere, og for hver 4 point over 8, kan en
ekstra person inddrages. De beskyttede skal vaere inden for armslaengde af hinanden.

Efterfolgende opsluges bogstaverne af rgde flammer, der a&etser dem bort, og skriftrullen forsvinder pa gjeblikke i
en sky af glgder.

Effekt: En naesten usynlig sfeere vokser frem om brugeren. Dens ydre ring anes af og til, da r@de flammer
kortvarigt flakser over overfladen.

Brugeren og allierede, som befinder sig inde i sfaeren, har fordel pa resistenstjeks mod trolddom og magi, som
kommer ude fra sfaeren. Sfaeren bevager sig med brugeren, og den holder i en halv time.
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Dragens medaljon
Medaljonen er en stor gylden medaljon. Langs kanten snor en drager sig om medaljonens midte, som forestiller

et stort vagtsomt reptilgje, der med et grgnt og gyldent blik stirrer hvast.
Nar man baerer Dragens medaljon, kan man ggre brug af medaljonens magiske kraefter.

Frygtens blik: Baereren af medaljonen kan true vaesner med medaljonens kraefter, nar den baeres synligt. Det
giver +2 til true tjeks, og hvis man baerer adelstene synligt for 15 guld i vaerdi, er bonussen +4.

Flammehaerdet vilje: Medaljonens beaerer har +2 bonus til viljestyrke-tjeks, og hvis man baerer guldsmykker
synligt for 15 guld i veerdi, er bonussen +4.

Undvige flammer: Medaljonens baerer har fordel pa tjeks, hvor det geelder om at undvige og springe til side for
flammer, idet at flammerne synes at afbgdes og miste deres kraft omkring medaljonen.

Det vagtsomme blik: Enhver med drageblod i arene, som ved hvem, der baerer medaljonen, kan koncentrere sig
om bzreren og medaljonen og se gennem gjet i medaljonens midte.

Dragens maerke: Bzaereren af medaljonen oplever at dennes negle bliver natsorte og krogede, nar en af
medaljonens krzfter er blevet anvendt, og effekten holder sig til solopgang.

Dragende: Medaljonen drager bzereren til at baere og ikleede sig smykker. Hvis karakteren er i besiddelse af
smykker, som ikke bares abenlyst, skal karakteren hver morgen klare et Resistens (viljestyrke) 8 (uden
medaljonens bonus), og hvis det fejler, kommer karakteren uden at bemaerke det til at iklaede sig smykkerne.






