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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 Igfte 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

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

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

begynder.

Du kan frit genforteelle forhistorien for spillerne. Forhistorien er baseret pa begivenhederne fra de sidste tre Gr pd
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 f@rst igen i foraret, nar ddselsaedere 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 gd 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 dremme 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 s@lv (+2 bonus pa et rejsetjek), 80 s@lv (+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. Planlaegning 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.

Fjerde 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 mangder 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
| Dragens dal er kobolderne — som jo fanatisk tilbeder Dragen — blevet observeret ved en mindre ruinbygning,

der ligger i det bakkede omrade naer Sydtinden. Der er grund til at tro, at kobolderne skjuler over viden eller en
magtfuld skat, som er vigtig i kampen mod Dragen. Udforsk ruinbygningen og hjembring et eventuelt vaben mod
dragen. Jeres lgn for opgaven er 25 gulddukater til hver, der vender levende hjem, samt retten til at plyndre
ruinen — vabnet undtaget, det skal overdrages til kommandanten og bruges i kampen mod Dragen.

Dragens dal er tre dagsrejser herfra, og der er ca. en dagsrejse fra det store bjergpas til bakkerne ved Sydtinden
inde i dalen.

Forberedelse og afgang
Spillerne har nu muligheden for at ggre de sidste indkgb. Har de forsyninger nok til at nd 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:

| 1t6 Rygtet

1 Nede ved smedjen gar snakken lystigt, og en smedesvend fortzeller, 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 traette 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 Omme ved bistaderne fortaeller kommandatens biavler, at han har overhgrt kommandanten snakke med
nogle opdagelsesrejsende, som fortalte at i det omrade, hvor kobolderne flokkes om en gammel
ruinbygning er blevet observeret flere bander af gnolde strejfende omkring jagtende alt, hvad der synes
sarbart.

5 En ellers tavs hinterlaending, der er kommet til teltlejren for at saelge t@rret kad, lader sig bestikke til at
fortzelle lidt om, hvad han ved. For 2 sglvstykker vil han fortzelle fglgende: Mange af koboldenre i det
omrade af Dragens dal er rige pa magiske skatte — de er flere gange observeret anvendende trylledrikke og
magiske olier.

6 En pelsjeeger i godt humgr over at have gjort gode handler er i humer til at snakke om sine mange szere
opdagelser i vildmarken, og hun kan blandt andet fortzelle, at den stamme af kobolder, som holder til
omkring den gamle ruinbygning er anfgrt af en maegtig shaman, der kan manifestere Dragens krafter og
skabe store gdelaeggelser.
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Rejsen

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

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

Udforskningen

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

Belpnning
For udforskningen af hulesystemet gives fglgende mangder af Eventyrpoint. Udforskning af omradet: 100 point
for hvert kortlagt rum (op til 2300 point). For feelder, mysterier og undere oplevet erhverves yderligere fglgende

eventyrpoint:

o Til den spiller, der fgrst indser, at hulerne er en by, der er sunket i jorden: 200

o Fzlde: Trykfglsom flise (#4) — indespaerret — 75/150

o Fealde: Trykfglsom flise (#4) — angrebet af stenstatuen — 75/150

e Under: De smukke vaegmalerier (#5) — hvis man studerer billederne — 100

e Under: Det bla sand og det blege lys (#6) — 100

e Mysterium: Det skjulte rum i sglvfonten (#8) — 100

e Mysterium: At aktivere fonten (#8) — 150

e Mysterium: At hgre stjernernes sang (#8) — for hver del hgrt: 75

e Under: Torvet under jorden (#16) - for at indse og opleve omradets stgrrelse — 100
e Under: Den prangne sal (#18) — 100

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

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



Hinterlandet — Byen, der sank

Hulesystemet

Scenariet begynder lidt useedvanligt med en
stenhytte liggende pa en lav, lidt kantet hgj i et
bakkerigt omrade, hvor der vokser masser af
tornekrat. Det er et udendgrs omrade, og der er
mange muligheder for eventyrerne til at snige sig
ind pa hytten, og spillerne vil sandsynligvis undre sig
over, at der umiddelbart ikke er mere at udforske til
at begynde med — og de vil nok gaette p3, at der er
noget under hytten. Det vil de snart blive bekraeftet

Koboldernes hytte
| et ujeevnt terraen med tornet krat, stejle bakker og

bratte skraenter har kobolderne pa toppen af en lav,
kantet hgj en hytte. Hytten har solide stenveegge,
der er bevokset med vedbend. Vinduerne er
spaerret med tgmmer, og for dgren haenger et
beskidt stykke stof. Hytten har ikke noget tag, men
rester af tagbjaelker kan anes. Omkring hytten
spredt i ukrudtet er kranierne af drabte fjender.

Kobolderne har en balplads inde i hytten, og ved
aftenstide rejser en fed, sort regsgjle sig op gennem
det abne tag, og kobolderne vilde danse til mgrke
kraefter, som de kan maerke vager over dem i
natten. | hytten befinder sig 12 kobolder.
Kobolderne samles ofte her, fordi deres shaman har
erkleeret, at stedet er taettere pa kulden fra
stjernerne og varmen fra jorden, og det er derfor et
magisk kraftfuldt sted for dem at hylde mgrkets
kraefter.

Hyttens hemmelighed
Hytten er ikke opfgrt af kobolder, men den er

derimod resterne af hus, der sunket ned i jorden.
Hele omradet er resterne af en by, som er blevet

opslugt af jorden, men det er ukendt af alle.
Kobolderne kan meerke stedets alde, og de bruger
derfor hytten til ceremonier. Hytten er i
virkeligheden gverste del af en stgrre bygning.
Resten af bygningen er skjult under jorden, og af
bygningen er der kun veeggene tilbage. Al indmaden
er faldet og radnet bort.

At veelte gennem taget
Scenariet er afhaengig af, at eventyrerne udforsker

stedet og konfronterer kobolderne ved hytten, og
gerne inde i hytten. Kobolder er i sig selv spinkle
vaesner, og de er derfor ikke nok til at fa stedet til at
falde sammen, men nar fgrst de tungere eventyrere
treenger ind og udforsker stedet, og de eventuelt
kommer i kamp med kobolderne, begynder hele
omradet at gynge og svaje.

Begynd scenen normalt med, at eventyrerne
naermer sig hytten, hvordan de end vaelger det, og
lad dem konfrontere kobolderne pa den ene eller
den anden made. Midt under konfrontationen,
begynder jorden at kollapse under fgdderne pa alle.
Inden man man ved af det, styrter hele omradet
sammen. Hytten og omradet omkring hytten falder
sammen, da jorden dbner sig og opsluger det hele.
Kobolder og eventyrere styrter ned og lander i
lokation #1.

Det er et langt fald, men de lander i en masse blgd
jord og slimede ligdele, da de lander i en monsters
rede. Alle eventyrerne skal rulle pa fglgende tabel
for at se, hvordan det gar dem i faldet.
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| 1t6 Konsekvensen af faldet

1-2 Landeri en stor dynge blgd muld. Der er visne blade og grenmateriale, og det tager af for faldet. Tag 116

skade.

3 Lander i en slimet pgl af radnende kgd. Knogler splintres, og et kranie flyver gennem luften, men det
slimede materiale tager af for faldet. Tag 1t6 skade og blive smurt ind i ligrester og raddenskab.

4 Lander en i stgrre maengde ildelugtende, brun og klaeg masse fra hvilken siver en masse gullig og uleekker
vaeske. | det mindste tager den klaege masse af for faldet, tag 1t6 skade, men desveerre er massen
udgydelserne fra et stort vaesen, der jaevnligt har dumpet noget her.

5 Lander tungt pa en gammel traebjaelke, som gar pa tvaers af rummet. Bjaelken knager voldsomt og klager
over vaegten. Tag 1t6 skade. Karakteren er strandet pa en tvaergdende bjaelke, som er 4m over jorden (1t6
skade for at falde herfra), og bjeelken taler ikke yderligere vaegt, ellers braser den sammen. Traebjaelken var
en gang med til at holde gulvet mellem to etager i bygningen, og omtrent det eneste udover vaeggene,

som er tilbage.

6 Lander i en masse blgd jord, men fanges under tunge stenblokke og rester af tammer. Tager 2t6 i skade og
er fastklemt, men ligger ogsa ude af syne. Det kraever styrketjek 18 at komme fri selv (andre kan forsgge
sig med styrketjek 12; 30 styrkepoint fjerner automatisk sten og tsmmer).

Efter styrtet: Alt er kaos
Efter at eventyrerne er styrtet ned, hold situationen

kaotisk. Luften er fyldt med st@v, og overalt er der

glgder fra resterne af balet, der faldt med ned. Det
er sveert at traekke vejret, og det er svaert at se vidt
omkring. Der er mgrkt, spredt lys og tunge skyer af
st@v.

Hverken kobolder eller eventyrere ved, hvad der
sker. Det antages, at en flok af kobolderne er
overlevet og stukket af (de dukker op ved lokation
#3b).

Stedet, som eventyrere og kobolder er styrtet ned i,
er 1) resterne af en bygning, som er sunket i jorden,
mens hvis mure endnu star, og derfor skaber en
slags hulrum, og 2) forkammeret til en jordhajs
rede, og her er bade resterne af dens bytte, og af
dens efterladenskaber.

Situationen er, at kobolderne er i panik, og de
overlevende flygter. Nogle render ind i eventyrerne
og andre forsvinder (se lokation #3b), og midt
mellem glgder og stgvskyer og ulaekkerheder midt i
mgrket, lyder der et voldsomt brgl, da en en jordhaj
pludselig dukker op. Hold gerne situationen kaotisk,
da eventyrerne ikke har tid at se sig omkring endnu
— og brug de tilbagevaerende kobolder som 'buffer’
mellem eventyrerne og jordhajen, indtil spillerne
beslutter sig for, om de vil keempe mod monstret,

flygte mod det store jordhul i vaeggen eller rende
gennem traedgren. Jordhajen forfglger ikke
eventyrerne, men stopper op for at maeske sig det
bytte, der allerede er herinde.

Hvad nu?
Nar fgrst eventyrerne har faet gjort noget ved

jordhajen eller er undsluppet den, har de mulighed
for at se sig omkring. Rent praktisk er eventyrerne i
en situation, hvor de kan betragte deres officielle
mission som |gst: Koboldernes aktivitet ved hytten
er standset (idet hytten nu er opslugt af jorden). De
kan veelge at forsgge at kravle op, eller de kan
veelge at udforske de ukendte huler.

Udgangen: De sovende gnolde
Hvis eventyrerne nogle timer senere vender tilbage

til hullet for at forlade hulesystemet:

Efter at eventyrerne sammen med nogle af
kobolderne er styrtet ned i ruinbyen, er en flok
gnolde dukket op er kravlet ned i det mystiske hul
for at undersgge det. De har maesket sig i ligene,
der ligger spredt rundt om som blodige rester. De
nu maette gnolde ligger nu rundt om i rummet og
sover deres blodrus ud. Heltene kan forsgge at
snige sig gennem rummet og komme ud uden at
forstyrre dem, de kan vaelge at overfalde gnoldene i
deres sgvn eller de kan finde en anden vej ud. Der
er 6 sovende gnolde.
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#1 — Huset

Dette er en indersiden af et gammelt hus i flere
etager med en blanding af stenvaegge og
bindingsveaerk. Pa ydersiderne er der enorme
mangder af jord, bortset fra facaden, som fgrer ud
til #3 — Gaden, og sa er #2 — Jordhajens tunnel.

Oprindeligt stod bygningens tag endnu, og som en
del af taget var et tarnkammer, der udgjorde det for
koboldernes hytte. Taget var vaeret skjult af Igs jord
og buskads, indtil de styrtede sammen, og nu landt
pa bunden af huset. Huset bruges af jordhajer som
forkammer til deres rede, og stedet er fyldt med
rester af bytte og efterladenskaber, der giver en
kraftig og ubehagelig stank. Der er en jordhaj til
stede.

Vaeggene er gar hele vejen op til overfladen, hvor
man kan se himlen. Det er en fleretagers bygning,
hvor gulvene er borte. Man kan klatre pa indersiden
af vaeggene. Det kraever et klatretjek 16 at komme
hele vejen op (at klatre pa vaeggen er egentlig kun
svaerhedsgrad 8, men distancen ggr det til 16). Har
man reb, giver det en +4 bonus, og har man
entrehager eller spigre, giver de +4 bonus. Fejler et
tjek med mindre end 4, falder man en kort
straekning og tager ingen skade. Fejler et tjek med
5-8, falder man for 1t6 skade, og fejles med mere
end 8, tager man 2t6 skade i faldet.

#2 — Jordhajens tunnel
Den ujaevne, runde tunnel snor sig ind i jorden og

efter ca. 15m munder abningen ud i en rede. |
reden er en jordhaj mere. Jordhajen sover en tung
sgvn maet pa sit seneste rov.

| reden er ogsa byttet fra jordhajernes seneste
overfald: Liget af en lemlaestet krigsmand i en
sgndertykket pladerustning (+0 Forsvar). | sit baelte
har han 60 sglvstykker, en flaske flammeolie (1
dosis) og et vaekkelys (8 dele).
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Pa mystisk vis er en hel by blevet opslugt af jorden.
Det meste er borte, faldet sammen med tiden, eller
blevet begravet i jord og klipper, men dele af den
sunkne by er endnu farbar. Der er mgrkt og stgvet,
og omradet er urgrt, da ingen levende vaesner har
vaeret her leenge. Hulesystemet er her rester af
mure og bygninger og gader. Nar eventyrerne
beveeger sig rundt i gaderne, gar de mellem
bygninger, der for det meste er fyldt ud med tons
og atter tons af jord og klippe, men nogle steder er
dele af husene intakt. Loftet over eventyrerne er
flere steder de gvre etager af bygningerne, som er
valtet ind over gaden og nu skaermer den mod de
tonsvis af jord og klippe, der er over de vaeltede
bygninger.

#3 — Gaden

| lighed med bygningerne omkring, sa er gaden ogsa
sunket i jorden, og de ujavne brosten er naesten
intakte. "Vaeggene" omkring gaden er facaderne af
bygninger, som er valtet ind over gaden og leener
sig mod hinanden skabende bade veaegge og loft i
rummet. Bag murvaerket er tonsvis af jord, som har
fyldt bygningerne ud flere steder og efterladt alene
facaden.

Nar man gar ned langs gaden, gar man langs
bygninger, hvor der ikke er andet end jord bag
dgrene og vinduerne. Flere steder kan man forsgge
at abne dgre eller kravle gennem vinduerne, men

der naesten kun jord bagved.

#3a — Brgnden

Midt i gaden er en gammel brgnd. Der er ikke
lengere vand i brgnden, men omtrent 30m nede
blinker en stak mgnter. Der er 300 sglvmgnter og 5
guldmenter i stakken, som i en fjern fortid enten
blev smidt herned for at bringe lykke eller for at
skjule en skat. Mg@nterne er praeget af fremmede
motiver og tekst (kan teksten via magi afkodes, star
der "Pantosius den fjerde"). Pa bunden af brgnden
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er ogsa en lav tunnel, som fgrer til et omrade, der
ikke er gengivet pd kortet!

Tunnelen i brgnden

En lav, muret tunnel, omtrent en halv meter hgj, og
af et helt andet handveerk end brgndens ru og
simple sten, er helt nede ved gulvet. Tunnelen er
muret op af braendte fliser, og der er monteret
nogle metalstaenger (styrke-tjek 10 at rive Igs) for at
forhindre adgang.

Tunnelen fgrer 10m fremme til en cisterne, som gar
lodret ned. Cisterne er tre meter i diameter, og der
er tre lignende tunneler i siden af cisternen. De tre
tunneler er styrtet sammen. Cisternen er 30m dyb,
og den er skal passeres for at man kan komme over
til de tre andre tunneler. | bunden af cisternen er en
syrespyttende kaampesnegl i dvale ventende pa
livstegn. Den vagner til live, hvis omradet udforskes,
og den vil jagte eventyrere hele vejen tilbage til
gaden, da den hverken har problemer med smalle
gange eller at komme op af brgndens sider.

#3b — Koboldernes baghold

En flok kobolder stak af fra eventyrerne, da de alle
styrtede i afgrunden. Anfgrt af kobolden Gnix har
de lagt sig i skjul her, og deres plan er at overfalde
og rgve eventyrerne og stikke af fra hulerne. Ni
kobolder ligger i baghold — da de springer fra af
deres skjul i mgrket, skal eventyrerne klare et
sansetjek 8. De, som fejler, kan ikke reagere i fgrste
runde, da de er overraskede. Koboldernes leder,
Gnix, har smurt Svaeveolie pa sig og har en flaske
svaeveolie i bzltet, og Gnix har tvunget de andre
kobolder til at adlyde sig og overfalde eventyrerne,
selvom resten af kobolderne er langt mere
interesseret i at slippe levende herfra.

#4 — Maneporten

Vejen ender ved en stor, hvid mur, der har kendt
bedre dage. De hvide stenblokke er skarede og
beskidte, og pladsen foran dem er daekket med lgse
murstykker. Der er hgjt til loftet, og man far let et
indtryk af, at omradet en gang var en del af en

st@rre plads, der nu er begravet under jord og sten.
I muren er en hgj smal port, og over porten glimter
en sglvfarvet mane. Til hgjre for porten er en hylde
cirka 4 meter over jorden, hvor der sidder en haeslig
stenstatue, og bag statuen kan man ane en abning i
vaeggen.

Manedisken: | den hvide mur er en hgj, smal
spidsbuet port, der er omkring 15m hgj. Over
porten glimter en sglvdisk, som ligner manen
(disken kan Igsrives med et styrketjek 12 — ulempe,
hvis man ikke star stabilt; fejler tjekket med mere
end 8, risikerer man at falde ned og tage 5t6 i
skade). Sglvdisken forestiller manen, den er 75cm i
diameter, og den er 20 guld veerd.

Porten: Porten er last, men nede i gulvhgjde er
gemt et ngglehul (dirke 13se 14; kompleks Ids — kan
kun dirkes, hvis man har evnen til det). Alternativt
kan porten tvinges pa klem med et styrke 18-tjek
eller med 32 styrkepoint i alt, og det kraever 16
styrkepoint at holde porten pa klem.

Statuen pa hylden: Pa en stenhylde 4m over jorden
sidder en haeslig, sammenkrgbet statue, der
forestiller en grotesk mandsling med lange klgr. Det
er en grotesk stenstatue, som springer til live, hvis
felden i gangen bag den aktiveres.

Hvis statuen springer til live, hopper den ned for at
angribe. Den begynder med at rejse sig truende og
hvaesnende pa sin hylde. Har man manelys (fra
trolddom og magiske ting) eller kan man reflektere
lys via spejle pa statuen, stopper den op og kravler
tilbage pa sine hylde.

Den lille gang: Bag statuen er en smal dbning, som
en voksen person uden metalrustning kan smyge sig
ind gennem. Gangen munder ud i et lille rum (#4b).
Halvvejs nede af gangen er en faelde i form af en
trykfglsom plade camouflere som en flise. Faelden:
Trykfglsom flise, som automatisk aktiveres, hvis
man kravler hen over den (opdage faelder 12;
demontere 12 — hvis tjekket fejler med mere end 8,
aktiveres feelden). Hvis faelden aktiveres, lyder en
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rumlen af sten bagude, da en stor stenblok seenkes
ned og spaerrer indgangen til korridoren (styrketjek
18 for at tvinge op midlertidigt), og den groteske
stenstatue springer til live. Statuen hopper ned fra
sin plads for at angribe dem, der star ude foran
porten.

Det er sandsynligt, at en eller to karakterer er
fanget i gangen, mens deres tilbagevaerende venner
angribes af statuen. For karaktererne i gangen er
den eneste vej frem, og de vil veere ngdt til at
forsgge at Gbne porten indefra.

#4b — Det lille rum bag porten
Det lille rum har hgje, glatte veegge. Loftet er

omkring 12meter over gulvet, og pa loftet er malet
en stjernehimmel domineret af en fuldmane, der
optager der meste af pladsen. Vaeggene er hvide og
glatte, stadig velholdte. Fire meter over gulvet er en
lille dbning til den smalle gang, der fgrer ud til
portens front (hvis man styrter de 4m tager, tager
man 1t6 skade). Udgangen fgrer ud til lokation #5.

#5 — Forteellingernes hal
Hallen er bred og lang, der er hgjt til det spidse loft.

Vaeggene er bemalet med smukke figurer. De
gverste og nederste dele af vaeggene er deekket af
hvid puds bemalet med bla cirkulaere mgnstre.

| et to meter bredt band pa midten af veeggen tre
meter over gulvet er malet figurer og landskaber:
Billederne forestiller et landskab med enge og skove
under nattehimlen. Manen optreeder med jaeevne
mellemrum pa billedet i sine forskellige tilstande, sa
vaeggen afspejler manen fra begyndelsen af
maneden til slutningen af maneden. Pa engene er
der sger, der spejler manen, og pa sma altre i
skovlundene er star, der sglvspejle, som reflekterer
manens skaer. Omkring sgerne og dammene er
skikkelser i lange rober, som barer pa kalker med
sglvfarvet vand, og som svinger halvmaneformede
knive. Deres gernninger synes at holde groteske
monstre, som lurer bag nattehimlens skyer borte.

Porten: | begge ender af hallen er enorme,
spidsvinklede porte. | den nordlige ende er
hovedporten (ved lokation #4) last, men pa
indersiden kan lasen slas fra uden nggle. | den
sydlige ende glider porten automatisk op, nar man
naermer sig (aktiveres af skjult flise i gulvet —
sansetjek 12 for at bemaerke den).

#6 — Vogterens sal

Salen er hgjtloftet, og den er umulig at lyse op med
fakler og lanterne. De fjerne vaegge opsluges af
mgrket, og man kan hgre et ekko af ens stemmer
og skridt blive kastet gennem salen. Lige inde for
porten er en bred sti af blat sand. Sandet barer en
mild magisk aura af manetrolddom.

Det bla sand: Fra de tre indgange i salen er en seks
meter bred sti af blat sand. Laget af blat sand er
omtrent 10cm dybt, og under det er stengulv. De
tre stier mgdes inde i midten af salen i en cirkel. Nar
man traeder pa det bld sand, dukker et deempet lys
op i salen og angiver salens stgrrelse. Det blege lys
er skinner af sglv og maneskaer. Det tegner figurer
pa veeggene for hvert skridt man tager, og lyset
blegner derefter bort igen. Star man stille, bliver der
helt mgrkt igen, men ellers tegnes konstant
lysmgnstre pa vaeggene — og nar man nar til
portene i salen, tegner lyset billeder pa dem.

Halvvejs nede af stien med det bla sand ligger et
indtgrret skelet. Det er ifgrt en krakeleret
ledervams, og det har et rusten sveerd i sin hand.
Laengere nede af stien med det bla sand ligger
yderligere tre skeletter.

Porten i vestvaeggen: Nar man naermer sig porten,
begynder lysmgnstrene at tegne billeder pa dgren.
Billederne forestiller et klodset veesen, der vandrer
pa alle fire, omgivet af kutteklaedte skikkelser
udstyret med maneformede knive. | takt med at
man naermer sig, vokser vaesnet fra at veere lidt
mindre end et menneske til at vaere 30 gange stg@rre
og fylde det meste af porten. Treeder man teet pa
porten, glider den op, og ud kommer vaesnet, der
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var tegnet pa porten (se Stenvogteren nedenfor), og
den angriber alle levende vaesner i salen.

Porten i sydvaeggen: Nar man naermer sig porten,
tegner lysmgnstrene billeder pa dgren, som bliver
stadigt tydeligere. Mg@nstrene forestiller en strgm af
hvilelgse sjele, der snor sig sammen med blomster.
Strgmmen snor sig fra gulvet og op mod portens
spids givende et indtryk af, at stremmen af sjzele og
blomster forsvinder ud mellem stjernerne. Traeder
man hen mod porten, begynder den at abne, og
man kan meerke at luften begynder at summe af
energi, og snart begynder Igse sandkorn af blat sand
at sveaeve over gulvet og forsvinde op i himlen.

Porten i nordvaeggen: Nar man narmer sig porten,
begynder lysmgnstrene pa veeggen at samle sig om
porten, hvor de danner mgnstre, der forestiller
manens gang over nattehimlen fra fuldmane til
nymane og tilbage igen. Nar man naermer sig
porten, glider den op af sig selv.

Stenvogteren
Ud af porten kommer en langsom kaempe

traskende. Den er gigantisk. Dens krop er syet
sammen af utallige skind, og dens hoved er en
benhvid maske. Under pelsene er kroppen fyldt
sten og klippeblokke. Stenvogteren forfglger ikke
vaesner, der stikke af gennem nord- eller sydporten.

® Forsvar: 12; Teerskel 16; Sar 8; Resistens 14;
Morale --- (tankelgs; distraheres 12)

Angreb: Hver runde kan Stenvogteren lave to
angreb med sine klger, som skal vaere mod
forskellige mal, eller den kan kaste sin krop mod en
modstander. Alle tre angreb er langsomme angreb.

e 2 Klger+12; skade 2t10+10 (effekt pa 18-20:
splintre skjold + 1t10+5 skade)

e 1 sammenstpd+10; skade 4t10+10

Det langsomme angreb: Stenvogterens angreb er sa
langsomme, at man kan valge at ofre sin naeste
handling pa at springe til siden, eller man kan tage
chancen og springe til side i sidste gjeblik. Man kan

enten ofre sin handling pa at undvige og ggre forsgget
for angrebet falder (Resistens (undvige)-tjek 8) eller
foretage noget andet og forsgge at undvige i sidste
@jeblik efter angrebet er faldet (Resistens (undvige)-
tjek 18). Hvis handlingen klares med 4 eller mindre,
undviges angrebet delvist, og der tages kun halv
skade. Hvis tjekket klares med mere end 4, undviges
angrebet helt.

(Spgrg spilleren, inden du ruller, om denne vil undvige
‘det langsomme angreb’, inden du ruller for angreb
(undvige — sveerhedsgrad 8), og derfor ikke ved om
angrebet vil ramme, eller efter du har rullet angreb,
hvor man ved, om angrebet kan ramme (undvige —
sveerhedsgrad 18). Forskellen er svaerhedsgraden i at
undvige og risikoen for at spilde en runde: hvis 'det
langsomme angreb’ fejler, vil der ikke veere grund til at
lave undvigetjek, men hvis spilleren valgte at undvige
angrebet, inden du rullede for angrebet, er handlingen
stadig brugt pa at undvige. Hvis spilleren valgte at
vente til efter angrebet, er handlingen ikke spenderet
med at undvige).

Ikke-levende: Stenvogteren er et magisk konstrueret
vaesen. Det er ikke levende, har ingen fglelser, og det
kan ikke forhandles med, trues eller skreemmes, da det
ikke kender til frygt. Effekter, som pavirker sind eller
biologi som sygdom og gift, pavirker ikke
Stenvogteren.

At klatre op pa Stenvogteren: Den enorme stenvogter
kan bestiges, og den kan angribes fra ryggen, hvis man
kan holde balancen. Det kraever et atletik- eller klatre-
tjek 8 at bestige Stenvogteren. Oppe pa ryggen kan
Stenvogteren angribes med +4 skadesbonus.

Hver runde kan Stenvogteren forsgge at ryste
modstanderen af sig ved siden af sine angreb, eller
den kan forsgge at knuse modstanderen med et
sammenstgdsangreb. At holde sig pa ryggen kraever
balance-tjek 8. Fejler det, tumler man af monstret og
tager 1t6 i skade. Klares det med 4 eller mindre,
holder man balancen, men har ulempe pa angreb, og
klares med mere end 4, er der ikke ulempe pa angreb.
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#7 —Vogterens kammer
Vaeggene er bare og gra, kammeret bruges til at

opbevare Stenvogteren, og bagerst i kammeret er
en lav stensokkel. Staende i soklen er Mdne-Staven.
Det kraever et styrketjek 8 at rive staven fri af sin
position. Stenvogteren vil forsgge at forhindre folk i
at tage staven.

#8 — Det hellige himmelhvaelv

Vaeggene i salen er kulsorte. De naermest sluger al
lys, som naermer sig, og det er vanskeligt at se
rummets stgrrelse og former, da lys vanskeligt kan
na rundt, og mgrke og sorte veegge glider i et. Loftet
forsvinder i samme mgrke, og loftet er en stor
kuppel, hvis yderpunkter ogsa er svaere at ane.

| midten af salen er en platform pa omtrent 20cm i
hgjden, og den er omtrent 10 meter i diameter.
Midt pa platformen er en sglvfont, og fra fontens
sokkels fod lgber fire brede metalband ud til
platformens kant, som de griber om.

Sglvfonten: Fonten er en meter hgj, fadet er en
halv meter i diameter og soklen er omtrent 90cm
hgj og 10cm i diameter. Soklen er hul og formet af
tykke sglvband, der snor sig om hinanden, sa man
kan se gennem den. Fra soklens fod, Igber fire
brede metalband ud til platformens kant. Fonten er
monteret pa midten af platformen, hvor de fire
band nar hinanden.

| bunden er det buede fad, der er pa toppen af
soklen er et lille rundt hul, omtrent 1cm bredt, og
omkring hullet er spor efter indtgrret blod. Hvis
man ofrer frisk blod ned i det lille runde hul, sa
abnes et skjult rum i bunden af fadet, og det skjulte
rum afslgrer Stjernetydernes opus.

Fonten er tung (man er tungt lastet, hvis man
slaeber pa fonten), og den er 100 guldstykker veerd,
men kun 70 guld, hvis man slar den i stykker.

At aktivere fonten: Hvis fonten rives fri af sin plads
(styrketjek 18 eller 32 styrkepoint), eller hvis man
ofrer en blodsdrabe for at dbne det lille rum i fadet.

Metalbandene: Metalbandene er 30cm brede, og
gar ud over platformens kant, hvor bandet sidder i
spaend. Med styrketjek 18 eller ved at sla dem i
stykker (taerskel 8), kan man bryde et band. Hver
gang et band ryger, lyder et kraft smaeld som om
bandet sad i speend. Hvis alle fire band brydes,
taeller det som at have aktiveret fonten.

Uden de fire band til at holde pa platformen,
begynder enorme tandhjul skjult dybt inde bag
vaeggene at dreje. Det far hele salen til at skeelve og
ryste. Stgv falder fra loftet, og enorme klikkende
lyde fra tandhjul kan hgres — og en proces, der ikke
kan standses, er sat i gang. Platformen abner sig
afslgrende et uudgrundeligt dybt og mgrkt hul, da
den deler sig i fire dele, der glider bort — og hvis
fonten stadig star midt pa platformen, styrter den i
det hul, som abner sig.

Er det farligt? Eventyrere pa og ved platformen har
vanskeligt ved at holde balancen, mens gulvet
abner sig, og de skal klare balance-tjeks 12 for ikke
at vaelte omkuld. Hvis et tjek fejler med mere end 4,
risikerer personen at falde ud over kanten og ned i
hullet. Der skal nu laves et nyt balance-tjek 8. Hvis
det klares, far personen fat i kanten, hvis det fejler,
falder personen ned i hullet. Hvis en anden karakter
er i naerheden, kan denne forsgge et styrke-tjek 8
for at gribe personen, inden denne falder i hullet.

At styrte i afgrunden: Eventyrere, der styrter i
afgrunden, forsvinder ned i mgrket, og de er borte
... for en stund, for nar stjernebaestet (se nedenfor)
rejser sig af mgrket, afslgres det, at veesnet har
grebet de faldende, og de er nu fanget mellem dets

fangarme.

Nar gulvet er dbnet, begynder noget nede i mgrket
at rgre pa sig. Lange, natsorte fangarme, der glimter
af stjernetager kommer glidende tavst op af hullet.
Langs de natsorte fangarme smyger sig
stjernekonstellationer, som kaster et blidt sglvskaer
af stjernelys omkring sig, og et stort uformeligt
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vaesen naesten gennemsigtigt fyldt med stjernetager
og stremmende af stjernelys glider frem af dybet
famlende mod himlen.

Et besynderligt vaesen, der engang for laenge siden
faldt til jorden fra himlen straekker sig mod salens
loft, enorme klippeblokke begynder at falde i takt
med at den river loftet i stykker. Stjernebaestet er
ligeglad med eventyrerne omkring sig, for den er
alene ude efter at undslippe sit feengsel under
jorden.

Stjenebaestet forspger at grave sig gennem loftet,
og derefter stige til himmels og fortsaette sin faerd
mellem stjernerne. Det tager stjernebaestet 1t6+4
runder at grave sig gennem loftet, dog t=ller de
runder, hvor vaesnet bruger alle fire
tentakkelangreb pa at angribe ikke mod dets flugt.

Fanget af stjernebaestet: Hvis en karakter faldt i
hullet, blev denne grebet af stjernesbaestet
tentakler, og denne er nu fanget af stjernebaestet,
som knap nok anser sin fange, men i stedet
langsomt klemmer livet ud det. Hvis man ikke er
sluppet fri af vaesnets greb, inden det forsvinder
mod himlen, er karakteren tabt (men dennes
skaebne er ukendt).

Rummet styrter sammen: Hver runde falder
klippeblokke fra loftet. Der er 20% risiko for at 1t4
karakterer bliver ramt af faldende sten. Hver
karakter skal klare et Resistens (undvige) 8 eller
tage 1t8 skade fra faldende sten. Hver anden runde
stiger risikoen med 10% (fra 20 til 30 osv., indtil
risikoen er 100%), og derefter styrter hele salen
sammen knusende ethvert levende vaesen, der er
tilbage i salen — stjernebaestet undtaget, da det
undslipper op i himlen, hvis eventyrerne ikke har
draebt det.

Stjernebeestet
Et enormt vaesen, gennemsigtigt og natsort,

uformeligt og rigt pa glatte, faste og blgde tentakler
kolde som glas. Gennem dets overflade kan man se
stjernetager, og over den glasagtige overflade driver

stjernekonstellationer, mens hele vaesnet lyser af
stjerneskeer.

® Forsvar 12; Teerskel 16 (Tentakel 6);
Resistens 16; Morale 20

Stjernebaestet kan foretage op til fire angreb med sine
tentakler hver runde (greb eller svirp), men hver runde
det bruger alle fire angreb, kan det ikke ogsa forsgge
at undslippe.

Tentakkel-greb: Angreb+8; 1t4+greb

Grebet af tentakkel: Hver runde tager man automatisk
1t4 i skade, inden ens handling. Derefter kan man
forsgge at komme fri (styrke/behaendighed 12; +4
bonus, hvis man far hjzlp), men man hanger oppe i
luften og falder derfor et stykke: 1-2) 1t3 skade; 3-4)
1t6 skade; 5-6) 2t6 skade. Alternativt kan man angribe
tentaklen (Forsvar 12, Teerskel 6 — hvis taersklen
rammes, klgves tentaklen, og man falder til jorden).

Tentakkel-svirp: Angreb+4; skade 2t6

Fremmed bevidsthed: Stjernebzestet begriber og
forstar verden anderledes end dgdelige vaesner ggr, og
karaktererne kan derfor ikke kommunikere med
vaesnet. De kan heller ikke pavirke dets sind, humgr
eller opfgrsel med trolddom.

Stjernernes sang

Hver runde skal karakterer i bergring med
Stjernebaestet klare et Karismatjek 8. Hvis det er
succesfuldt, kan de hgre en besynderlig sang treenge
frem fra sit skjul mellem deres dremme. Det er en
sang, som stjernebaestet synger, og som kun kan
hgres, nar den traenger gennem ens indre dremmelag.
Hver runde man er succesfuld, hgrer man et
brudstykke af sangen:

(1. del) En uudgrundelig stilhed, og et enormt, mgrkt
tomrum abner sig for det indre blik, mens tusindvis af
sma stjerneprikker i mgrket omgivet af stjernetager og
quasarer glider tavst forbi, mens Stjernebastets sang
om dens rejse gennem universet forplanter sig i
hovedet.
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(2. del) Det er en beretning om sejlads pa solvinde
gennem artusinder, og se stjerner fgdes og verdener
opsluges af sorte afgrunde, der opsluger alt i deres
naerhed.

(3. del) Det er trist beretning om at blive drevet af
vilde solvinde revet ud af deres blive baner af
uhaemmede magiske forsgg i et nu glemt rige og blive
slynget naer en sols braeendende straler, indtil man
grebet af de vilde magiske strgmme, flas ind i den
hede breendende atmosfaere pa planeten, og til sidst
blive fanget i mgrket uden stjerner under jorden.

Hver del af sangen er overvaeldende for det dgdelige
sind at blive udsat for, og hver gang en del af sangen
hgres, skal der laves Resistens (viljestyrke) 10. Hvis det
er succesfuldt, tages 1t4 i mental skade og ofret har
ulempe pa sin naste handling. Hvis det fejler med 4
eller mindre, tager ofret 1t4+4 i mental skade, og er
lamslaet ude af stand til at handle i 1 runde. Fejler
tjekket med mere end 4, tages 1t4+8 i mental skade, ,
og er lamsl3et ude af stand til at handle i 1 runde, og
ofret far en mani med stjernehimlen, og et begaer
efter at na mellem stjernerne.

#9 — Det hjemsggte hus

Der er abent rum pa begge sider af Det hjemsggte
hus. Pa den ene side er #3 — Gaden, som eksisterer
via de vaeltede bygninger, som danner et tag, og pa
den anden side er resterne af et torv (#16 — Torvet).
Dgren ud mod torvet har sat sig i spaend (dirke-tjek
20; bryde-tjek 16), men der er vinduer, man kan
komme ind og ud af. Ud mod gaden er kun adgang
via vinduerne.

Huset er hjemsggt er hjemsggt af en ektoplasmisk
and. Anden dukker op, ndr man gar ind i huset, og
det er fjendtligt indstillet over for besggende.
Fordrives anden, vil den gendanne sig selv efter fire
timer. Anden kan kun fordrives endeligt, hvis den
legeme begraves ordenligt. Liget ligger i kaelderen
under gulvbraedderne, hvor der ligger et skelet, der
favner om en lerkrukke med 400 sglvmgnter,
fastklemt under en tung bjzelke. Der er ingen synlig
vej ned i kaelderen, da kun en lille del af huset er

bevaret — at finde ned i kaelderen, kraever man
braekker gulvet op.

#10 — Det sammenstyrtede hus
Det meste af huset er styrtet helt sammen, men der

er et hulrum bag et vindue. Hulrummet fgrer til en
smal passage, der fgrer gennem et hul i vaeggen og
ud pa resterne af en lille gyde, der ender ved en
massiv stenvaeg. Luften er tung af stgv, og i det
bagerste omrade ligger tre skeletter, som er krgbet
sammen ved stenvaeggen under resterne af et
rustent metalskjold for at skaerme sig mod faldende
ting. Mellem skeletterne vokser en klynge gul
skimmelsvamp, og mellem skeletterne ligger et
forfaldet traeskring, der gar i oplgsning, nar man
rgrer ved det. Ud af skrinet falder en lsedersnor
med fire perler (4 styk Dragens tdarer — to er
Vredens drédber, to er Hede tdrer).

#11 — Kroen med facaden
Abner man hoveddgren, finder man et beskedent

hulrum, der udggr forreste del af en krostue.
Stikkende halvt frem af jord og sammenstyrtninger
er to skeletter, hvis nederste dele er fanget under
jorden. De to skeletter vagner til live, hvis man
rgrer ved dem, og de vil kravle frem mod folk.
Mellem skeletterne ligger 3 guldmgnter.

#12 — Huset

Adgang til huset sker gennem et stgvet vindue, og i
den modsatte side er en bagdgr ud til en gyde.

Vaeggene er bekleedte med smukke treepaneler, der
er bemalede med nu falmede blomstermotiver. Der
er sammefaldne rester af, hvad der en gang var
fornemme mgbler, og midt pa gulvet ligger en
vaeltet pladerustning spredt ud (pladerustningens
lederremme er radnet bort, tager 4 timer at
reparere; at slaebe rundt pa rustningen teeller som
at veere tungt lastet). Gulvet er deekket af stgvede
og beskidte sorte og hvide fliser. Ved de stgvede
rester af en kamin (skorstenen er knaekket og fyldt
med jord) ligger et splvspejl (3 guldstykker), en
sglvflgjte (1 guldstykke), og et messingskrin
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dekoreret med blomstermotiver (2 guld), og som er
fyldt med smuldrende klaede og indtgrrede
blomster, der bliver til stgv ved bergring.

Det skrgbelige loft: Loftet er yderst skrgbeligt. Hver
gang man stgjer, drysser det faretruende ned med
stgv mellem loftplankerne, der synes at bgje sig
mere og mere for den enorme vaegt, der hviler pa
dem. Huvis der stgjes hgjlydt, risikerer man at loftet
falder sammen — hver gang, der stgjes, er der 20%
risiko for at loftet begynder at give efter. Giver
loftet efter, begynder jord at fosse ned mellem
loftplankerne, som begynder et knaekke over. Man
har tre runder til at komme gennem lokalet,
hvorefter det hele styrter sammen.

#13 — Gyderne

Dette omrade bestar af smalle gyder, som stadig
star, da bygninger er vaeltet ind over gyderne
skaermene dem mod jord og klipper. Overalt flyder
det med Igse sten og rester af bygninger, men
passagerne er stadig farbare.

Smal passage: Et enkelt punkt er dog yderst smalt,
og det kraever for alle vaesner stgrre end en dveerg
eller ifgrt en tung rustning, at de klarer et styrke
eller behaendighedstjek 8 for at komme forbi. Fejler
det, sidder de fast, og hvert fejlet forsgg pa at fa
dem lgs, ggr 1t4 skade. Hvis der rulles en 1’er pa et
forsgg pa at komme forbi eller fa folk Igs, veelter det
ned med stenblokke, og alle i omradet (der kan),
skal klare Resistens (undgive) 8 eller tage 2t6 skade.

#14 — Hovedgaden
Gyden fgrer ud til en bredere gade belagt med

brosten. Bygningsrester og Igse sten ligger spredt
rundt, og der er en tung lugt af rgg i luften. Mure og
brosten er sortsvedne, og ude pa pladsen ligger fire
forkullede lig. Omkring dem ligger sma dynger af
aske, og mellem asken glimter smeltet metal.

En enorm, overnaturlig hede har ramt omradet og
efterladt fire lig samt forskellige genstande brandt
til aske og metal braendt til slagger. Ligene eri
virkeligheden udgde vaesner, fire forbraendte

mand, som vagner til live, hvis man forstyrre dem
eller askebunkerne omkring dem. De jagter levende
vasner for at dele smerten fra flammerne med
deres ofre. Metalslaggerne kan brydes fri af
brostenene, og der er guld og sglv for i alt 15
guldstykker — det tager en halv time at fa fri.

#15 — Det skrgbelige hus

Dgren abner ind til et stuehus. Der lugter vagt af
rgg, som blander sig med lugten af hengemt rad og
stgv. Der er rester af borde, baenke og reoler i tree,
men de er mgrnede og falder let sammen.
Arrangeret ved dem er krus, tallerkner og bestik i
blik og tin.

Gulvet er skrgbeligt: Nar bevaeger sig hen over
gulvet, kan man hgre dem knage faretruende under
ens vaegt. Enhver, der vejer mere end halving, er
tungt lastet eller bzere pa en pa tung rustning
risikerer at falde gennem de mgrnede gulvplanker.
Der skal foretages et balance-tjek 12. Hvis det fejler,
falder man gennem gulvet og styrter ned i kaelderen
for 1t6 skade. Hvis man undersgger gulvet grundigt
(sansetjek 14), kan man se, at der er nogle baerende
bjeelker under gulvbraedderne. Bjaelkerne kan stadig
tale vaegten af folk, og hvis man balancerer pa en
bjeelke, men gulvet stadig er intakt (balance-tjek 4),
kommer man sikkert over til modsatte dg@r. Hvis
gulvet omkring bjaelken er brudt sammen, kraever
det balancetjek 8 at komme sikkert over.

Kalderen: Nede i kaelderen star adskillige tgnder,
der alle er fyldt med brandbar tjere. Mellem
tgnderne befinder sig en Skyggeseder, som har
ligget i dvale, indtil nogen forstyrrer den. Der er
langs den ene veeg en stentrappe, som fgrer op til
en lem i gulvet, sa det er let at komme op igen.

Braendbar tjaere: Hvis tjeeren antandes, vil den
braende lystigt og hurtigt sprede sig fra tgnde til
tgnde, og snart vil det t@rre og mgrnede trae
omkring dem blive antaendt. Flammerne vil hurtigt
sprede sig til resten af huset, hvorefter det vil bryde
sammen og tonsvis af jord og sten vil falde ned over
bygningen og slukke flammerne igen og spzerre for



Hinterlandet — Byen, der sank

vejen. Nar tjaeren er antaendt, ggr flammerne 1t6
skade til alle, der befinder sig i omradet (for hver 5
skade, mister vaesner et sar i stedet).

#16 — Torvet

Eventyrerne kommer til torvet enten via #9 — Det
hjemsggte hus eller via #15 — Det skrgbelige hus.
Torvet er en enorm grotte, som det er et
mysterium, at den ikke er blevet begravet i jord.
Grotteloftet er uden for raekkevidde af lyskilder, og
torvet har sit eget ekko, og giver en helt anden form
for klaustrofobi, end de gaderne og de resterende
bygninger ggr. | den ene ende af torvet er en dyb
afgrund (#16a), og en enkelt bygning er endnu til at
besgge (#16d). Derudover drages
opmarksomheden mod templet, der er i den fjerne
ende af pladsen, og som er et imponerende skue,
da dele af facaden har overlevet turen ned i dybet
(#16e).

Torvet er belagt med brosten, og ude langs
kanterne, hvor de jordfyldte bygninger star med
deres blinde facader, er der enkelte rester af
nedstyrtede murdele.

Der hviler en besynderlig tavshed over torvet. Det
er som om mgrket stjaeler alle lyde, og fordi
omradet er sa stort, kan fakler og lanterne ikke
oplyse det, sa der er en konstant fornemmelse af, at
noget lurer ude i mgrket vogtende over pladsens
bespgende. Fra afgrunden i det fjerne kommer kold
luft, som bringer en duft af fortabelse med sig.

#16a — Afgrunden med grotterne
En kold luft haenger afgrunden. Det er ikke til at

sige, hvor dyb den er, men smider man noget ned i
mgrket forsvinder det, og der kommer ingen lyd. |
side af afgrunden kan man se en grotteabning
liggende omtrent to meter lavere end afgrundens
kant.

Grottedbningen kan man klatre hen til. Afgrundens
kanter er ujeevne, og de er til at klatre pa, men
falder man, er man fortabt. Det kraever et klatretjek

10 at komme hen til dbningen. Reb giver +4 bonus,
og spigre og kroge giver +4 bonus.

Grotteabningen er smal, omtrent en meter, og der
er ikke meget plads at bevaege sig pa. Et stykke inde
deler gangen sig og fgrer til hver sin lille grotte. Her
ligger Dragekrigerens flammeskjold.

#16b — Flammemonstret fra afgrunden
Flammemonstret, der havde hjemme i templet
(#17) har indrettet en rede hernede. Luften er szert
varm og tgr, og i mgrket danser sma flammer til
lyden af en tung vejrtraekning. Monstret er
&ldgammelt og dgende. Dets indre flammer er ved
at breende ud, men i den tilstadende grotte er en ny
generation af flammemonstre pa ve;j.

Et dgende flammemonster befinder sig herinde.
Monstret kan ikke forfglge vaesner, og dets angreb
sker med ulempe, og selvom flammer stadig spiller
omkring dets gab, kan det ikke laengere spy
flammer.

#16c — Reden med flammemonsteraeg
| den simple grotte er luften hed og tgr. | en dynge

langs den ene vaeg er 15 store, ovale krystalsten
med glat overflade. krystallerne er omkring 40cm
lang og 25cm i omkreds, de kulsorte og glasagtige
og reflekterer lys med et varmt r@dt skeer. Lys fra
levende ild far de sorte ovale sten til at pulsere
varmt og rgdt. Hver af krystallerne er i
virkeligheden ikke en krystal, men et
flammemonster-zeg, der indeholder et
flammemonster, der er klar til at blive udklaekket.

15 flammemonster-unger bliver udruget, hvis de
udsaettes for levende ild i mere end to runder (hvis
man f.eks. kommer for teet pa dem med en fakkel).
Ungerne er straks aktive og sultne forteerende alt,
hvad de ikke opfatter som deres mor eller
sgskende.

Flokken af flammemonstre kan sagtens ga hen og
blive mere, end hvad eventyrerne kan hdndtere. Giv
dem gode muligheder for at flygte, mens ungerne
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nysgerrigt udforsker resten af omrddet. Derefter vil
de komme rendende ud af deres rede og sprede sig
ud i den sunkne by, hvor de inden laenge begynder
at antaende bygninger, sa hulerne begynder at
styrte i grus. Imens har eventyrerne chancen for at
flygte gennem templet eller tilbage, hvorfra de kom.
Med andre ord brug flokken af unger til at fa
hulerne til at kollapse og féd heltene til at flygte.

#16d — Resterne af bygningen

Dgren abner ind til resterne af en butik. Det meste
er begravet i jord, og frem af jorddyngerne stikker
rester af mgbler, der er teet pa helt at forfalde. Naer
dgren ligger et vaeltet skab med bagsiden opad —
skjult under skabet ligger en masse flasker og
krukker. De fleste er knust, og deres vaesker er gaet
tabt, men fire sma flasker er endnu intakte:
Dragedrik, Efterdrsblaest, Ugleblik og
vaemmelsesdrik.

#16e — Forsiden af templet
En stor, bred trappe fgrer op til en stor afsats foran

templets port, som bestar af to store portdgre i
metal. Den ene af portdgrene er vaeltet ned og
ligger aben. Den anden port star stadig i sine 6
meters hgjde, og den er ekstrem tung. Templets
port er flankeret af relieffer af soldater bevaebnede
med spyd, men kun i venstre side er de bevaret. |
hgjre side er de begravet under tons og atter tons
af klippe og jord.

Portdgrene er dekoreret med motiver af soldater,
der med lange spyd jager monstre med flammende
tunger ned i jorden. Over portdgrene er et gigantisk
motiv af en flammende sol, der sender sine lune
straler ud over landet beskyttende.

#17 — Templets forreste sal
Store dele af salen er forsvundet under

sammenstyrtninger, men den tilbagevarende del af
salen er stadig over 12 meter hgj, og indeholder to
enorme porte med tunge dgre seks meter hgje.
Overalt ligger knuste og gdelagte statuer af
mandlige og kvindlige krigere. Mange af statuerne

er gdelagt af sammenstyrtninger, andre synes
gdelagt med vilje, og faelles for dem alle er, at deres
ansigter gdelagte og skamferede, sa de er
uigenkendelige.

Vaeggene er redmalede, men farverne er falmede.
Fra to meter og opefter op mod loftet er veeggene
bemalet med billeder af sejrrige soldater, der har
solen pa deres skjolde, der straler gyldent. Jorden,
som soldaterne er marcherer hen over, er mgrk og
fyldt med flammer, og inde i flammerne gemmer sig
haeslige ansigter.

Gulvet bestar afstore sort-hvide fliser, og hen over
gulvet ligger to tykke jernkseder, som er helt sorte.
Kaederne gar fra et sted inde i de sammenstyrtede
omrader og straekker sig midt ud pa gulvet, hvor de
ender i ender i hver deres ring, som er brudt op.
Kzaederne er 30cm tykke og mindst 20 meter lange
(og nok meget mere, da resten er begravet inde i
under sammenstyrtningerne).

Skjult mellem skyggerne dybt inde i mgrket lurer tre
sulte jernfleensere, der hungrer efter bytte. De
venter med at afslgre deres tilstedevaerelse, indtil
eventyrerne gar ind i lokation #18 og saerligt indtil
de er optaget af at kravle rundt oppe pa statuerne.

#18 — Templets inderste sal

Portene: For at komme herind, skal man gennem to
enorme porte, der er seks meter brede. | en anden
tidsalder blev de abnet af tandhjul skjult i veeggene
drejet af skarer af tempeltjenere. Nu er eventyrerne
ngdt til at tvinge dem op. Porten kan tvinges op pa
klem med et styrke 18-tjek eller med 32 styrkepoint
i alt, og det kraever 16 styrkepoint at holde porten
pa klem. Porten dbner indad mod den inderste
tempelsal, og den er udfordrende at traekke op
indefra.

Salen er prangende at se pa. Hele vejen er rundt er
de bemalede med smukke malerier af enorme
gyldne skikkelser bevaebnet med rustninger og
vaben i solens farver, og som med flammende
vaben og braendende blikke bekeemper
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underverdenens uhyrer, som de fortraenger dybt
ned i jorden. | den fjerne ende af salen er to enorme
statuer anbragt pa en platform, der far dem til
forsvinde endnu hgjere op i mgrket. | skeeret fra
fakler og lanterne funkler statuerne gyldent og
deres gjne grgnt. | den ene vaeg er der en smal
abning, og i dbningen ligger et lig (se #19).

Statuerne: Pa en platform, hvor hvert trin er en halv
meter hgjt, star to hgje statuer af en mand og en
kvinde i rustning bevaebnet med korte spyd og
ovale skjolde ifgrt abne hjelme og kyrads. Statuerne
er begge seks meter hgje, og deres rustninger og
vaben glimter af guld. Deres gjne glimter grgnt fra
safirer.

Det kraever klatretjek 10 at bestige statuerne, og
fejler man, taber man balancen og falder for 2t6
skade. Reb og klatregrej giver hver en +4 bonus.
Rustninger og vaben er beklaedt med bladguld, som
det vil tage ugevis at skrabe af og plyndre.
Gevinsten er i stedet de to statuers safir-gjne. Hvert
gje er 40 guldstykker vaerd, og @jnene kraever
vaerktgj og et styke-tjek 12 at fa Igs. Hvis et

styrketjek fejler med mere end 4, taber man
balancen og styrter ned (2t6 skade) eller pa anden
vis kommer i ufgre.

#19 — Den hemmelige passage
Den skjulte dgr: Dgren er camoufleret, sa den

falder i et med veeggen, men den star pa klem, da
der ligger et lig dgrabningen. Falder dgren i, kan
man finde den med et sanse-tjek 8 (eller automatisk
succes, fordi man ved, hvor dgren er).

Liget er et menneske, der er blevet draebt for nyligt
med en armbrgstbolt i ryggen, og derefter plyndret
for ejendele. Liget stinker faelt.

Passagen er en enkelt stengang, der munder ud i en
underjordisk flod. Floden har en god kraft p3, og
vandet synes ikke videre dybt. Hvis man lader sig
tage af stremmen, bliver man fgrt gennem mgrket
med stor fart rundt om sving og stadig nedad, men
pludselig dukker lys op i det fjerne, og man bliver
slynget ud gennem en abning i en klippevaeg og
lander et par meter nede i en s@. Floden har fgrt de
rejsende gennem bjergene ud og af Dragens dal.
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Appendiks: Monstre

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

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

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

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

Den groteske stentatue
Gra og hard som sten den groteske stenstatue er et fortryllet vaesen bragt til live af trolddom, ingen laengere

forstar, men trods tidens tand lever de groteske statuer videre. De er sjeldent til at skelne fra statuer, da de er
passive og fuldstaendigt ubevaegelige uafhaengige af fpde og sgvn, og de kommer kun ud af deres passive
tilstand, nar de magiske bud, som er indlejret i dem tvinger dem til det. De er bundet af bud, som blev mejslet
med trolddom dybt i dem.

® Forsvar 16; Teerskel 9; Sar 4; Resistens 13; Morale 10 (kunstig skabning 18); Angreb: Horn+5 — skade 1t8;
2 klgr+4 — skade 1t4

Kunstig skabning: Den groteske stenstatue er umulig at skraamme og ikke til at forhandle med drevet af magiske bud,
men den kan distraheres, lokkes pa afveje eller narres. Som kunstig skabning er den ikke afhaengig af fgde, kan ikke
blive treet eller syg og lignende feenomener, som geaelder for levende vasner, geaelder ikke for stenstatuen.

Enorme spring: Den groteske stenstatue har primitive vinger, den kan folde ud, og sammen med dens betydelige
styrke, kan den springe op til 5 meter i hgjde og 10 meter i leengden uden det store besveer.

Vabenbryder: Den groteske stenstatue har en hardet overflade, og hvis et ikke-magiske vaben ruller maksimal skade
pa terningen mod monstret, ggr vabnet skade som normalt og gar i stykker.

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

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

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

Ekstrem succes (18-20 pa terningen): Ofret sluges i en mundfuld af Buletten. Ofret tager straks 2t20+4 i skade, og hver
runde derefter tager ofret 1t10 i skade automatisk. Et slugt offer kan knap nok rgre pa sig, og kan kun bruge sma
vaben som daggerter inde fra bulettens mave.
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Knusende bid: Buletten kan satse pa at knuse sin modstander med sine kaeber frem for bide og evt. sluge ofret.
Angreb+3; skade 2t10+pdelaeggelse; modstanderen far knust et (ikke-magisk) vaben eller skjold samtidig med, eller
mister 1t6 forsvarspoint fra rustningen (nar rustningen 0 forsvarspoint er den gdelagt).

Jorddykker: Buletten har en magisk evne til at dykke ned i jord, angribe fra jord og rejse i jord. Med en
mangvrehandling kan buletten dykke ned i jorden og gemme sig, og den kan angribe fra jorden.

Gnolde
Hoje, pelsede humanoider med hyaenetraek, spidse snuder med sma, ondskabsfulde taender og et gab altid

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

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

Overveelde: Tre gnolde kan teame op mod en modstander. De laver et samlet angreb, og hvis det en succes, forsvinder
ofret under de tre vilde monstre, som river og flar staklen i stykker. Overvaeldeangreb+6; skade 3t4+9+vaelte omkuld
(ofret er fanget under de tre gnolde og kan ikke angribe; at bryde eller vride sig fri tjek 14).

Syrespyttende keempesnegl
Sneglen er omkring 5m lang, 2m bred og 3m hgj. Dens krop er gra og glinser af slim. Den har nogle sma fglehorn

eller antenner, som den sanser omgivelserne med. Den lever bade under vand og pa land. Dens gab er en valdig
sprakke fortil, hvorfra den ogsa kan slynge en klump af sit syreholdige slim, som atser sine ofre eller disses
rustninger.

Den syrespyttende keempesnegl er et nysgerrigt veesen, men et som let distraheres af mad.

® Forsvar 12; Teerskel 14; Sar 7; Resistens 12 (syre 18); Morale 18 (dyr); Angreb Syrebid+4; 2t4+syreskade
Syreskade: rustninger mister 1 point i forsvar. Hvis reduceret til 0 er rustningen gdelagt.
Syrespyt: Angreb +6; reekkevidde 15m.

Spyttet er en klaebrig masse, som klistrer sig til, det rgrer og aetser det bort. Hvis malet ikke har rustning pa, aetser
spyttet ofret med det samme for 1t10 i skade og runden efter for yderligere 1t10 i skade. Hvis modstanderen har
rustning pa, mister rustningen 1t10 forsvarspoint, og hvis rustningen bringes til en forsvarsbonus pa +0 er rustningen
tabt, og malet tager 1t10 i syreskade efterfglgende runde. Hvis rustningen overlever, ztses i den efterfglgende runde
for yderligere 1t10 i skade.

Opsluge: Kempesneglen kan vaelge at rulle ind over en modstander for at angribe en anden med sit bid. Helten skal
klare et undvige-tjek 8 eller blive fanget under sneglen, nar den kommer rullende. Fejler det, fanges helten under
sneglen og tager 1t6 skade+syreskade hver runde. Helten kommer fri, hvis sneglen bevaeger sig videre, eller hvis
helten kan vride sig fri (styrke-tjek 8; kan assisteres af andre med en +2 bonus pr. hjzlper).

Rustninger kan repareres ved et vaerksted. Det koster 10% af rustningens pris pr. point, der skal repareres.

Bestikkes med mad: Sneglen er konstant sulten, men den kan distraheres med mad. Med mad svarende til 5 rationer
kan et forsgg gares, og for hver to ekstra rationer opnas en +1 bonus pa forsgget.



Hinterlandet — Byen, der sank

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

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

e  Forsvar 10; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 14; Morale 19; Angreb: Svaerd+2; Skade 1t8
Skind og Ben: Det giver ulempe at angribe skeletter med afstandsvaben og stikvaben.

De braendte mand
Forkullede lig draebt af drageflammer. | deres indre braender endnu glgder af Drageild, og den indre hede kan ses

i spreekkerne af den forkullede overflade. Hver gang de rammes i kamp star en sky af aske og glgder op fra dem.
De braendte mand er udgde vaesner.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 3; Resistens 10 (ild*; Udgde 16); Morale 12 (udgde); Angreb: Naever+4; Skade
1t6+flammende hede

Hzaerdes af flammemagi: Rammes De braendte maend succesfuldt af flammemagi, far de et ekstra sar, og de ignorerer
effekten af formularen.

Flammende hede: Den iboende drageild ggr +1t4 i skade i naerkamp, og springer over pa ofret, hvor det naeste runde
gor samme skade i karakterens initiativ (f.eks. en eventyrer tager 2 i skade fra en Brandt mand, og runden efter ved
eventyrerens initiativ, tager karakteren 2 mere i skade). Hvis flammen slukkes med en vanddunk (% halvt indhold;
initiativhandling: team; behaendighedstjek 4), inden karakteren har tur, undgas skaden.

Den indre flamme: Vaben, der rammer De braendte maend, beskadiges af heden og flammerne: Ammunition fortzeres,
og narkampsvaben tager 1t6 skade. Hvis den samlede skade er lig vabnets maksimale skade (for et svaerd, der gor 1t8
skade, er det 8), er vabnet gdelagt. Beskadigede vaben kan repareres i en smedje for 10% af vabenprisen.

Sarbar over for vand: Rammes De braendte maend af vand, tager de 1t8 skade. Angrebet taeller som et improviseret
angreb, afstandskamp, og der er ikke ulempe pa at skyde ind i kamp (medmindre den allierede heller ikke taler vand).
Hvert angreb koster indholdet af en halv vanddunk. En tgnde vand hzldt over en braendende mand draber den
gjeblikkeligt i en sky af vanddamp.

Udgd: Korporlig genganger

Ektoplasmisk monster
Et ektoplasmisk monster er en genganger, der er formet af ektoplasme, og ligner et utydeligt, udflydende lig, fra

hvilken slanger sig talrige sarte, ektoplasmiske trade, som fylder omgivelserne med kulde. Et ektoplasmisk
monsters fysiske legeme befinder sig ofte i naerheden af monstret, og det ligger ofte ubegravet og uden at vaere
stedt passende til hvile. Ektoplasmiske monstre kan kortvarigt besejres, men de genskaber deres kroppe ved
solnedgang, og det kan de blive ved med, indtil deres fysiske kroppe begraves ordenligt. Indtil da jagter monstret
de levende ved at veeve edderkoppelignende spind af sine ektoplasmiske trade og vikle ofrene ind i spindet for
senere at suge livskraften ud af dem.

® Forsvar 19; Teerskel 7; Sar 4; Resistens 14 (nekromanti 18; Udgd; Kropslgs); Morale 16; Angreb: Frygtens
strejf+6; skade O+frygt (Resistens (frygt) 12 eller 1t10 i skade)
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Kulde aura: Man kan altid maerke, nar en et ektoplasmisk monster er aktivt, for temperaturen i naerheden af den
falder maerkbart, og man kan maerke kuldegysninger og se sin ande.

Kropslgs udgd: Det ektoplasmiske monster er en genganger uden en fysisk krop. Angreb, der kun pavirker levende
vaesner, eller kun virker mod fysiske kroppe har ingen effekt mod det ektoplasmiske monster.

Frygtens strejf: Det ektoplasmiske monster kan strejfe alle levende vaesner, som er i naerkamp med det, med sit
frygtens strejf. Det laver et angreb mod alle i neerkamp med det. Hvis de bliver ramt, skal de klare et Resistens (frygt)
12 eller tage 1t10 i skade af frygt. Hvis de tager skade, bliver noget af deres har hvidt af frygt, og omkommer de, er al
deres hard kridhvidt af frygt.

Ektoplasmiske trade: En ektoplasmisk and kan forme et spind pa 3m x 3m af Igse ektoplasmiske trade, som den kan
fange levende vaesner med og stjaele deres viljestyrke og siden deres livskraft. Det kraever en runde at forme spindet,
og spindet er aktivt i 1t4+1 runder. | hver af de aktive runder kan monstret forsgge at fange et levende vaesen med sit
spind, mens det angriber med frygtens strejf. Angreb med spindet er angreb+6. Hvis angrebet er succesfyldt, vikles
ofret ind i tradene — ofret skal klare et Resistens (nekromanti; viljestyrke) 10, og hvis det fejler, er ofret fanget af
tradene og kan ikke laengere angribe det ektoplasmiske monster. Nar et offer er fanget, kan spindet ikke gribe flere,
men de ektoplasmiske trade er aktive med at holde ofret, sa laenge solens straler ikke falder pa spindet, og sa leenge
det ektoplasmiske monster er til stede og ikke er besejret. Det fangne offer kan forsgge at vride sig fri med Resistens
(viljestyrke, frygt) 16 — hvis det er succesfuldt, er ofret fri; hvis det fejler, er ofret stadig fanget, og hvis det fejler med
mere end 8, svaekkes ofret, som nu har ulempe pa alle aktiviteter. Hvis ofret fejler for anden gang med mere end 8,
falder ofret i en trance og er hjalpelgst. Monstret kan herefter langsomt suge livskraft ud af sit offer (1t8 livspoint i
timen). Befries ofret, ophgrer ektoplasmaens effekt pa ofret.

Frygtens visage: Det ektoplasmiske monster ligner sit fysiske legeme i en utydelig form, hvilket ofte er et klamt billede
af et lig, men monstret kan afslgre den dybe ondskab, som lurer bag dets ansigt og for et kort gjeblik kan det Igfte
slgret for sit sande udseende og skrammende de levende med det.

| stedet for at lave et angreb kan det ektoplasmiske monster skreemme alle levende vasner i umiddelbar naerhed, som
ser pa den. De skal klare et Resistens (frygt) 10 eller blive sldet med frygt. Ramt af frygt har de ulempe pa alle
handlinger mod monstret, indtil monstret er dgdt, eller de er flygtet i mindst tre runder fra det og er ude af syne fra
monstret.

Gul skimmelsvamp
En giftig svamp, der angriber sine omgivelser ved at spy skyer af giftige sporer omkring sig.

e Forsvar 6; Taerskel 15; Sar 4; Resistens 16 (6 mod ild); Morale --; Angreb: sky af sporer+12; Skade
1t6+gift (sporerne szetter sig pa andedraetssystemet og kvaeler sit offer efter 1t4+2 runder, hvis ikke det
behandles med et succesfuldt fgrstehjaelpstjek mod 12).

Nar gul skimmelsvamp bergres, er der 75% chance for at den vil sende en sky af sporer ud i luften pa 3m X 3m X
3m. Hvis svampen bergres med ild, er der kun 50% risiko. Den gule skimmelsvamp kan sede sig gennem trae og
leeder men ikke metal eller sten. Kun ild skader skimmelsvampen.

Skyggeaeder
En skyggeader er en dannet af koncentreret mgrke, som har suget resterne af dgende sjzle til sig gennem

artier. De opstar i ruiner og i gravpladser, hvor de dgde ikke er stedt ordenligt til hvile, og derfor stadig huserer.
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Skyggeaedere er magiske skabninger, der har faet smag for de levende draget af den livskraft, der suser i deres
arer, og som er langt mere koncentreret end noget af, som skyggeaederen selv er skabt af.

Skyggeaedere er formlgst, tjzerelignende mgrke, nar de ligger passive, og ud af denne amorphe maengde af
levende tjaeresubstans former de slangelignende kroppe, der typisk kan rejse sig som en gigantisk slange tre
meter hgj, dybsort uden og at reflektere lys, og kroppen er omkring en halv meter den i diameter og op til seks
meter lang. | denne form forsgger de at aede levende vaesner ved at sluge dem.

e  Forsvar 12; Teerskel 10; Sar 4; Resistens 14 (Nekromanti 18; lld 10); Morale 11; Angreb Bid+6; Skade
1t6+sluge

Nekromantisk skabning: Skyggeadere er skabt af mgrke og nekrotisk energi fra dgende vaesner, og de er meget
sveere at pavirke med nekromantisk energi, men man kan maerke deres naervaer med Sanse magi-evnen. Skyggeaedere
er ikke levende, biologiske vaesner, og de er upavirkede af sygdom, sult og traethed.

Klaebrig: Skyggeaedere er klaebrige vaesner, der fgles som en tyk tjelelignende substans. Ethvert succesfuldt
naerkampsangreb resulterer i at vabnet sidder fast i monstret — det kraever styrketjek 8 at rive sit vaben fri (man ma
gore forste forsgg, straks man har ramt monstret).

Sluge: Nar et skyggeonster rammer med sit bidangreb, forsgger det at sluge sit offer, ved at skylle ind over det med
sin tjeerelignende krop. Ofret skal klare et resistens (undvige) 6 eller blive fanget inde i monstret, og automatisk tage
1t8 skade hver runde. Alle angreb mod monstret risikerer at ramme et slugt offer, og hvis man vil undga at ramme
ofret, skal angrebet foretages med ulempe — hvis man ikke gg@r det, tager ofret skade hver gang skyggeaderen skades;
mangden af skade er det halve af, hvad skyggeaederen tager. Et opslugt offer kan forsgge at bryde fri med et
Resistens (undvige) 16 hver runde.

Sarbar: Ild — Skyggeaedere er sarbare over for ild. lldskade gar en terningstgrrelse op mod dem (f.eks. en fakkel gar fra
1t6 til 1t8). Skyggeaedere er ogsa brandbare, og hvis der blev brugt ild i kampen mod dem, antaendes de, nar de dgr,
og de braender lystigt med stor risiko for at anteende deres omgivelser.

Jernflaenser
Navnet kommer fra vaesnet jernharde panser og fra de sylespidse pigge, som vokser ud gennem dens 1%m lange

tunge, som den bruger til at fla huden op pa sine ofre med. Jernfleensere er pa stgrrelse med en stor hund, men
der ophgrer lighederne, for deres kroppe bestar af lag pa lag harde panserplader, der glinser fugtigt rgéd-sort i
faklernes skaer. Ud fra kroppens sider stikker tre par arme, der ender i krumme klger, og hovedet ligner et
levendegjort mareridtsmonster, hvor den piggede tunge snor om det slimede gab.

® Forsvar 18; Teerskel 13; Sar 2; Resistens 12 (fysisk 18); Morale 13; Angreb: 2 klger+5; Skade 1t6;
tungeangreb+8; skade 1t12+fleensende tunge

Den flaensende tunge: Hvis ofret ikke er ifgrt rustning (minimum laeder-rustning), udsaettes ofret Jernfleenserens
raspende tunge, og ofret tager i alt 3t12 i skade. Hvis modstanderen er ifgrt rustning, tager ofret skade og rustningen
mister 1t6 forsvarspoint. Reduceres rustningens forsvarspoint til 0, er rustningen gdelagt.

Det dgende flammemonster
Dette flammemonster er 2ldgammelt og dgende. Dets indre ild er ved at vaere udslugt, og langsomt er det

begyndt at starkne. Dets vejrtraekning er blevet anstrengt, dets krop spraekker og revner ved hver bevaegelse, som
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Igsner op for de sortsvedne kropsdele, som er stivnet. | spraekkerne anes glgder og resterne af de indre hede, og
enkelte stikflammer udspringer fra dem.

Et flammemonster er et stort, kompakt rovdyr, der i fuldvoksen stgrrelse er omtrent tre meter langt og
halvanden meter stort. Kroppen er kulsort og flere steder deekket af tunge benplader, og hovedet rummer et par
kulsorte gjne, der glimter som sorte diamanter, og en lang nablignende snude med enorme kaeber, der kan
fleekke en knogle ubesvaeret. Dybt i dets gab kan man se en indre hede buldre, og luften omkring den er hed.
Dets enorme kiger glgder af en indre varme, og nar den bevaeger sig, blusser heden i kropsdelene op og glgder
rgdt, s man kan se den i mgrket.

Ifglge legenden blev flammemonstre indespzaerret i jordens dyb af De udgdelige for at de ikke skulle braende
verden af og medfgre verdens undergang i et flammehav.

Stats for et dgende flammemonster:

e Forsvar 14; Teerskel 10; Sar 5; Resistens 12 (ild og hede 20); Morale 12; Angreb: Bid+8 — skade 1t8+4; 2
klger+4 — skade 1t6+2

Aura af hede: Luften flimrer af hede omkring et flammemonster, og alle levende vaesner, som er i naerkamp med det,
tager hver runde 1t4 i skade.

Flammegab: | stedet for at angribe i naerkamp kan flammemonstret udsende en byge af ild fra sit gab. Alle foran
monstret inden for 5m skal klare Resistens (undvige) 8 eller tage 2t6 flammeskade.

Sarbar: Vand — vand syder og damper smertefuldt pa flammemonstret. En spand vand ggr 1 sar skade pa monstret.

Sarbar: Kulde — kulde slgver og stivner monstret, som far ulempe pa angreb, sa lenge det er afkglet.

Flammemonsterunger
Flammemonster unger er nyudklaekkede raedsler, som straks er sultne, og straks er i stand til at tumle rundt og

sgge efter fpde. De er pa ingen made hjzxlpelgse. Flammemonsterunger er omtrent en halv meter i leengde, og
de er overraskende tunge. Deres kroppe er endnu ikke kulsorte og afsvedet fra deres indre hede, og de har i
stedet en dyb m@rkbrun kulgr. Deres kroppe er hede at rgre ved, og flammer danser hen over deres hud, nar de
er ivrige. Fra deres nablignende gab star ofte stikflammer, og smabraende i naerheden af flammemonsterunger
er almindeligt.

e Forsvar 10; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 12 (ild og hede 20); Morale 12; Angreb: Bid+4 — Skade 1t4 +4
flammeskade

Aura af hede: Luften flimrer af hede omkring et flammemonsterunge, og alle levende vaesner, som er i naerkamp med
det, tager hver runde 1t2 i skade.

Stikflammer: | luften omkring en aktiv flammemonsterunge danser tilfeeldige stikflammer skabt af dets indre hede.
Hver runde er der en modstander i naeerkamp med en unge, der skal klare et Resistens (undvige) 6 eller tage 1t6
ildskade.

Sarbar: Vand — vand syder og damper smertefuldt pa flammemonstret. En spand vand ggr 1 sar skade pa monstret.

Sarbar: Kulde — kulde slgver og stivner monstret, som far ulempe pa angreb, sa lenge det er afkglet.
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Appendiks: Magiske skatte

Mane-staven
En lang, sort-lilla metallisk stav, der er omtrent 2m lang, og som ender en i kuglerund, sort krystal pg 15cm i
diameter, som knitrer af usynlige kraefter, ndr troldfolk og andre, der kan anvende trolddom rarer ved den.

Staven er tung, og det er som om den rummer sin egen vilje.

Livskraft: Troldfolk kan manipulere stavens trolddomskraefter ved at indlejre deres egen livskraft i staven. For
hver 2 egne livspoint, som troldfolk skaenker staven, eller for hver "6 livspoint/2 sar" frisk blod, som staven
bades i, erhverver staven sig 1 kraft-point.

Manens aura og nattens mgrke: Des mere kraft, der oplades i staven, dets flere evner manifesterer den.

o Ved 4 kraft-point: Sort lys fra Natriget hvirvler omkring inde i krystallen.
e Ved 8 kraft-point: En sglv-aura begynder at glgde blidt omkring den sorte krystal i takt med manens
fase.

Draen: Hver uge forsvinder 1 kraft-point fra staven.

Mane-strale (min. 8 kraft-point): En strale af sglvert lys, udspringer af manelysets aura, som haenger omkring
den sorte krystal. Stralen har reekke 10m og kan pavirke et bevidst vaesen med forvirring. Magisk angreb+4 vs
Resistens (illusion) — hvis succesfuldt kan vaesnet vanskeligt skelne mellem allierede og fijender, og der er 50%
chance for at vaesnet angriber en allieret i stedet for en tilfaeldig modstander. Det koster 1 kraft-point at
anvende denne funktion.

Nat-strale (min. 4 kraft-point): En strale af sort lys, der knitrer af Natrigets kraft star ud fra den sorte krystal, og
den braender vaesner, der taler solens lys. Med en enkelt strale kan brugeren ramme tre vaesner op til 15m

borte, hvis de er inden for 2m af hinanden. For hvert vaesen laves et magisk angreb (illusion)+2 mod Forsvar, og
hvis succesfuldt tager veesnet 1t8+intelligens bonus i skade. Det koster 2 kraft-point at anvende denne funktion.

Mane-skaer (min. 1 kraft-point): Staven kan kommanderes til at lyse op og omgive sig selv med et klart
maneskaer, som er blidere og mindre kraftigt end en fakkel. Det koster ingen kraft-point at aktivere effekten,
men staven skal rumme mindst 1 point for at kunne anvende effekten.

Mane-blik: Hvor manens skaer falder, ser den, der baerer staven, som var det dagslys.

Dragende: Bzereren af staven bliver fascineret at manen, og denne har sveert ved at leegge sig til at sove og
glemmer det ofte, nar manen er synlig. Hvis der ikke bliver sovet en nat, har man ulempe fysiske handlinger den
felgende dag. Forsaetter det med den manglende sgvn, har man ulempe pa alle handlinger, og bliver det ved i
det ekstreme, heler man ikke laengere sov ved overnatning.
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Stjernetydernes opus

En tyk, gammel tryllebog fyldt med skreemmer og fleenger. Den er omtrent 10cm tyk, 40cm hgj og 30cm bred, og
mange af arkene har aselgrer. Bindet er rgdbrunt laeder, der baerer en blegnet illustration af sort, sglv og guld,
som danner uklare figurer, der er spundet ind i et sindrigt mgnster.

Inde i bogen er et vaeld af laerdom om illusioner og astrologi, om blaendvaerk og laesning af stjernernes gang pa
himlen, og om hvorledes en ldgammel orden af troldfolk studerede stjernerne for at laere at bruge
illusionsmagi.

lllusionist-formularer: Besiddelse af Stjernetydernes opus lader karakterer, der skal vaelge troldfolk-formularer,
ogsa veelge fra illusionist-formularerne fra bade standardsamlingen af formularer og fra mikro-supplementet
[llusionisten.

Mikro-supplement: Besiddelse af Stjernetydernes opus giver adgang til mikro-supplementet lllusionisten. Det er
muligt at lave en illusionist-karakter med supplementet, og supplementet kan bruges, nar man besidder dette
veerk.

Dragens tarer — vredens draber
Da perlen knuses, springer frem en sky af glgder og flammer, der braender alle, som deres flammetunger kan na.

Perlen kan kastes op til 3m bort, og den braender alle veesener inden for 2m af sig, da de fanges i skyen af glgder
og flammer, og 1t4 tilfeeldige veesener (brugeren undtaget) op til 6m borte rammes af flammetunger, der
springer ud fra skyen. Veesener fanget i skyen i skyen, laves der et magisk angreb+4 imod (karakterer skal klare
Resistens (undvige; dragemagi) 12). Hvis de pavirkes, tager de 1t4+4 i skade. Flammetungerne laver magiske
angreb+4 (eller Resistens (undvige, dragemagi) 12), og g@r 1t4+4 i skade, hvis de rammer.

Dragens tarer — hede tarer
Da perlen rammer jorden, oplgses den i en sky af aske og ulmende glgder, som hvirvler omkring i en sky, der

ferst fylder 2m i diameter, men vokser med 1m hver runde, indtil den fylder 5m i diameter. Luften er tung af
aske og glgder, som svider og ggr det vanskeligt at se og hgre noget. Alle i skyen har ulempe pa sanse tjeks og pa
angreb. Skyen holder i 3 minutter, eller indtil blaest vaek af en kraftig vind. Opholder man sig i skyen i mere end
en runde, skal man i efterfglgende runder klare et Resistens (stamina, dragemagi) 12 eller tage 1t6 i skade.

Ugleblik
Den grumsede, grabrune vaske med sine sma klumper afslgrer, nar man temmer flasken, at der ligger bittesma

knogler pa bunden.

Ugleblik ggr den drikkende nzaersynet i dagslys og langsynet i mgrke. Trylledrikken giver i dagslys +2 bonus pa at
undersgge ting, der er inden for armsvidde, og -2 bonus pa at bemaerke ting laengere borte. | mgrke giver
trylledrikken -2 bonus til at undersgge ting inden for armsvidde, og +2 bnus pa at bemaerke ting laengere borte.
Effekten af Ugleblik holder indtil solopgang eller solnedgang alt efter, hvad der kommer senest.

Dragedrik
Denne trylledrik er udviklet af dragemagikere. Den er giftiggrgn og bruser, den stinker felt, og smager veerre.

Den potente trylledrik heler en livspointterning og tvinger den drikkende til at lave et resistens (gift)-tjek 5. Fejler
tjekket, rammes den drikkende af kvalme og har ulempe pa sine handlinger de naste 10 minutter. Har den
drikkende evnen trolddomskyndig, heler trylledrikken tre livspointterninger.



Hinterlandet — Byen, der sank

Efterarsblaest
I denne drik er essensen af efterarsblaesten destilleret, og drikker man vaesken, kan man spy et kraftigt vindpust.

Alle i omrade 2m bredt og 20m langt rammes af et kraftigt vindpust, som slar dem omkuld og veelter ting
(angreb: vindpust+4; skade: vaeltes omkuld, kan enten bruge en runde pa at rejse sig, eller rejse sig med det
samme og fa ulempe resten af runden). Med pustet fglger Igv og visne blade.

Vemmelsesdrik
En gullig, klam vaeske, der flyder tykt og langsomt og er fyldt med slimede klumper. Stanken fra vaesken river i

naesen, og det fgles som om de sma har atses bort.

Vammelsesdrik ggr personen, der indtager vaesken, klam og utiltagende. Personen har ulempe pa alle karisma-
tjeks, men rovdyr, der forsgger at bide personen, har ulempe pa deres angreb, og levende vaesner vil forsgge at
undga personens selskab. Effekten varer i 10 minutter.

Dragekrigerens flammeskjold
Flammeskjoldet er et stort metalskjold, hvis gvre kant er formet som dansende flammer. Skjoldet er sortmalet

og dekoreret med fremhaevede, régdmalede flammer, der rejser sig fra skjoldets flade som et relief. Mellem
flammerne anes en sort drageklo.

Dragekrigerens flammeskjold er et legendarisk fortrylleskjold, der er kendt for deres ejeres heroiske dgd, og
talrige er historierne om, hvordan baereren af skjoldet ofrede sit liv i forsvaret af de uskyldige, og hvordan det
onde blev forstgdt og overvundet.

Flammeskjoldet er et metalskjold (+2 forsvar).
Flammevogter: Nar skjoldet anvendes, giver det en +4 bonus til at modsta flamme- og ildmagi samt drageild.

Dragevogter: Skjoldet beskytter mod dragers fysiske angreb ved instinktivt at komme i vejen for dragens angreb.
Skjoldet giver ekstra +4 forsvar mod drager (i alt +6 forsvar med skjoldets almindelige forsvar).

Venskabets forsvarer: Baereren af flammeskjoldet kan udstrakke skjoldets forsvarsbonusser til venner og
allierede, der fysisk keemper side om side med baereren. For hver person inkluderet og for hvert af skjoldets
kraefter koster det livspoint, som skjoldet draener efter kampen. Evnen aktiveres i begyndelsen af hver runde,
inden efter der er rullet initiativ, men f@r nogen handler. Bareren kan gives skjoldets forsvarsbonus (+2), evnen
flammevogter og evnenn dragevogter til allierede. For hver person, for hver evne og for hver runde koster det
efter kampen 1t4 livspoint, som skjoldet straks draener, og som ikke kan heles med fgrstehjaelp (f.eks. hvis
bzereren laner Flammevogter-evnen til tre allierede, koster det 3t4 livspoint).

Dragende: Skjoldet drager sin baerer til at opsgge drager, dragetrolddom og onde dragemagikere for at standse
dem. Hvis baereren af skjoldet modtager en opfordring til at standse en drage eller dragemagiker eller beslaegtet
emne (dragekultister, dragetilbedere og lignende), skal karakteren klare et Resistens (viljestyrke) 8 for ikke
automatisk og instinktivt at acceptere opgaven. Hvis tjekket er succesfuldt, kan baereren selv vaelge, om denne

vil tage opgaven, eller har skjoldet truffet beslutningen.
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