Tilbage til ... heksens hule

Tilbagc til Feksens hule

| den gamle skov, som man bar holde sig fra, er heksens hule, og narfolk er desperate nok efter en
keerlighedsdrik eller en made at ﬁeme vorter pa, vover de sig ud til heksene, men pa det seneste er det
begyndt at vrimle med skrubtudser derude, og en ung adelsmand er forsvundet neer hulerne. [ r det en lokal
bande af orker, som har taget ham til fange, eller er han faldet for en langt sacrere skacbne, og kan problemet
lgses med et kys? [Ln gruppe eventyrere med modet pa at lase mysterierne (og nysgerrige efter, hvad man

egen’clig kan erobre af skatte i Heksens hule) sgges. Er l de eventgrere?



Velkommen til Hinterlandet pa Viking-Con 2016. | ar bestar Hinterlandet af fire eventyr, hvor eventyrerne vender
tilbage til huler, der tidligere har veeret udforsker og undersggt, men i tiden efter har de ligget urgrt, og nu er
noget vendt tilbage og taget bolig i hulerne.

| fgrste del gennemgas scenariernes faelles, 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 hjeelp, men Kejserriget kunne ikke undveere en handfuld legioner til at
Lucinius kunne underligge sig @demarken, 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 @ere, 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.

Den ensomme faestning og Frostheksens kunstige vinter
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
stgdte en flok eventyrere pa en heks, der havde magt over vinteren, og i konfrontationen med hende slap
vinterens kreefter lgs, og den var ved at ligge sig over landet midt pa sommeren, hvor den gradvist frgs alt til.

Heldigvis lykkedes det andre helte at standse vinteren, og den ondskab, som den falske vinter drog med sig, og
selvom meget var gdelagt af den voldsomme kulde, som havde overtaget sommeren, var landet reddet. Nu er
det tid at undersgge, hvad der er sket ude i vildmarken, siden landet frgs til. Monstre har udnyttet fravaeret af
eventyrere og Faestningens indflydelse til at vende tilbage og bebo forladte huler og derfra rgve og plyndre
kejserriget. Ved faestningen i teltlejren kan man hgre talrige rygter om, hvad der foregar derude, og rejsende
beretter om steder, som plejede at vaere gde, som nu er hjemsted for bander af orker og trolde. | vinstuerne og i
glteltene gar snakken —'nogen bgr ggre noget’ — og oppe pa faestningen mgdes kommandant Lucnius i et vaek
med udsendinge — 'noget er ved at blive planlagt’ — lyder det nede i teltene, og ganske rigtigt, en morgen
begynder kommandant Lucnius at indkalde eventyrere. En efter en gar ekspeditionerne ud i gdemarken, og
mange naevner, at de skal ud til huler og ruiner, som tidligere har vaeret besggt, maske for et, to eller tre ar
siden, og de skal undersgge, hvad der foregar. En morgen ikke lzenge efter, indkaldes vore helte til en lignende
ekspedition. Det er her, historierne begynder.

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

Pa eventyr i gdemarken
Missionerne til i gdemakrne fglger den samme opbygning. Eventyrerne sendes pa en opgave, hvor de skal
udforske mystiske ruiner og szere grotter, som tidligere har vaeret udforsket. Nogle gange vil der vaere hints og



kort til at hjeelpe dem, andre gange ma spillerne ngjes med at traekke pa de oplysninger, som veteranerne har —
altsa den viden, som spillere har tidligere conner har taget med sig.

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

gdemarken til en ruin, en hule eller et mystisk sted, som tidligere har veeret udforsket. Stedet er udvalgt pa
baggrund af rygter og beretninger fra rejsende, som fortzeller, at stedet atter er hjemsted for uvaesner, som
udggr en fare mod rejsende og mod Kejserriget.

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 faestningen: Planleegge rejsen, kpbe kort eller samle rygter
(alle beskrevet i rejsereglerne og opsummeret kort her), eller spilleren kan ggre brug af et Zrinde 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 lgse et problem som f.eks. ‘faret vild’)

o Planlaegge rejsen: Kun en spiller planlaegger; alle andre kan assistere. Assistance er et tjek 10, og succes
giver +2 bonus til planlagning. Planlaegning er et tjek mod 10, som betyder at en kedelig haendelse
undervejs pa rejsen kan ignoreres.

Tredje del er rejsen gennem vildmarken til hulesystemet. Rejsen gar nogle dage gennem gdemarken (veksler fra
scenarie til scenarie). 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 til hulesystemet. Det ligger i et uvejsomt terreen langt fra neermeste beboelse.

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

Fjerde 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.

Femte og sidste del er hjemkomst og debriefing. Eventyrerne beretter om deres succes eller mangel pad 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 ved faestningen har den seneste tid veeret praeget af optimisme. Den fortryllede vinter, som var ved
at gdelaegge landet, har mistet sit greb og er borte, og forar og sommer kom som det skulle, og ingen katastrofer
har tegnet sig pa horisonten. | stedet er der den mystiske vildmark, som er hjemsted for s& mange maerkelige
ruiner, saere vaesner og veaeldige skatte, at den traekker nysgerrige unge folk til fra alle egne af Kejserriget, og de
har slaet sig ned i teltlejren, hvor de venter pa deres store chance for at komme pa et eventyr. Fra rejsende
hgrer man ofte rygter om, at der er dukket stadig flere bander af orker og trolde op i vildmarken, og mange
mener, at det skyldes, at de har brugt den fortryllede vinter til uset eller ugeneret at vende tilbage til huler og
ruiner, som de tidligere var fordrevet fra. Heldigvis er kommandant Lucinius begyndt at ggére noget ved det. Han
udsender ekspeditioner til hulerne for at kortleegge og udforske dem, og for at rydde dem for uvaesner og
banditter.

| er blevet indkaldt til Kommandant Lucinius’ kontor. Det er en lun efterarsdag, og solen sender sine lune straler
over teltlejren. Der er mgrk og kgligt inde i faestningen, 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. Pd vaeggen bag ham er et stort kort over Hinterlandet, og det er fyldt med
nale, som angiver steder, der har vaeret udforsket, og som skal udforskes igen. Mange af nalene angiver huler,
hvor andre eventyrere allerede er blevet sendt ud, men der er stadig mange anmaerkninger pa kortet over
steder, som mangler at blive udforsket.

Kommandantens mission
For nyligt forsvandt en ung adelsmand, Claudius Senex, da nogen — rgvere maske — overfaldt hans eskorte og tog

adelsmanden som fange. Spor tyder pa, at rgverne har sggt tilflugt i en hule i skoven, der kaldes heksens hule.
Den unge adelsmands foraeldre vil gerne se ham i levende live og intakt igen, og det er jeres opgave at befri ham
og bringe ham sikkert hjem. Jeres Ign for opgaven er 30 gulddukater til hver, der vender levende hjem, hvis |
hjembringer adelsmanden Claudius Senex sikkert.

Heksens hule er fire dagsrejser herfra i et omrade kaldet skovlandet for sine store og dybe skove, hvor ingen
rigtig ved, hvad der skjuler sig.

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
tilfeeldigt rygte fra tabellen:

1 Nede ved smedjen gar snakken lystigt, og en smedesvend forteeller, at hun har hgrt, at heksene ikke talr
koldsmedet jern, og hun tilbyder at lave et koldsmedet vaben for en ekstraudgift pa +5 guld.

2 Oppe ved badstuden kommer mange rejsende for at komme af med rejsestgv, og i badstuen udveksler folk
gladelig historier om deres oplevelser. En fortzeller at for nyligt blev en ung adelsmand kidnappet af en
bande orker, som szlger fornemme folk som slaver til slavehandlerne i Ash-kelon.

3 Overhgrt ved et langbord i en krostue, hvor rggen hang tungt fra tobakken, og hvor traette rejsende sad
banket taet side om side, Igd det, at heksene fornyligt tog en ung adelsmand som fange pa vegne af hans
gradige onkel, som fik heksene til at forvandle adelsmanden til en frg!

4 Pa markedspladsen overhgres en flok eventyrere snakke om, hvordan de pa en feerd gennem skovene
rendte ind i en gammel ruin, som var fyldt med fortryllede frger, og der var mange gobliner i omradet, som
var ude og fange frgr.

5 | krostuen overhgres en uhyggelig historie om en flok eventyrere, der pa en ekspedition fornaermede en
heks, og hun forvandlede dem alle pa nzer en frger, men hun lod den sidste ga, sa denne kunne fortzelle
historien om sine venners skabne.

6 Nede hos rebslagerne gar snakken lystigt, og de flittige rebslagere skiftes til at overga hinanden med
historier, som de har hgrt fra eventyrere. For ikke sa lang tid siden hyrede en ung adelsmand en flok
eventyrere til at fgre sig ind i skovene, da den unge adelsmand havde et skattekort, som skulle fgre ham til
en kongesal med skatte — men ingen har siden hgrt noget fra dem.

Rejsen

Der er fire dagsrejser ud til hulerne. De ligger i en egn af Hinterlandet betegnet som skovlandet. | kan enten
veelge at bruge rejsereglerne, eller du kan veaelge at beskrive rejsen gennem det skovrige terreen. Den fgrste dag
gar rejsen fra om morgenen ved faestningen og ud over graesgrgnne sletter, hvor der til at begynde med, er
mange sma stier fra andre eventyrere, der er rejst i forvejen. Senere pa dagen tynder det ud i stierne, des
leengere man er borte fra faestningen og rejsen mod skovlandet er mindre sikker.

De naeste tre dage gar gennem stadig teettere skov. Mange gange er det svaert at have landkending, vaeltede
traeer spaerrer stier, oversvgmmelser har skyllet ruten bort, og andre gange star skoven sa teet, at det er sveert at
komme fremad. Pa rejsens sidste dag bevaeger selskabet sig gennem taet, taet skov, hvor tornekrat vokser i store
buskadser teet mellem traeerne, og hvor de rejsende baner sig vej af sma stier. Der er ikke mange rejsene i disse
omrader, og det er umuligt at se langt.

Selskabet ankommer pa sidstedagen til et sted, hvor deres sti deler sig, og de skal vaelge mellem to muligheder,
som vil fgre dem til hver deres indgang. Stien deler sig sa tidligt pa dagen, at det vil koste dem en dagsrejse at ga
hele vejen tilbage og ga af den anden sti — dvs. det er muligt, at men det er meget tidskreevende, nar man fgrst
har valgt den ene sti og er kommet til indgangen. Tilsvarende er det ikke muligt at ga stykke ned af begge de to
stier, og derefter afggre hvilken, der er den rette at vaelge (og hvis spillerne beslutter sig for at dele gruppen op i



to dele, der fglger hver deres sti, bgr du anbefale spillerne at vaelge kun den ene, medmindre | vil spille noget
meget splittet spil, som bade er tidskraevende og gg@r det sveerere for heltene at overleve.

Stien deler sig

I har fulgt en rute syd pG gennem den taetvoksende skov i flere timer, og | har undervejs i flere omgange veeret i
tvivl om, hvorvidt | er pa det rette spor, da | ankommer til en lysning i skoven. I lysningens sydlige ende er to
udgange, en gstvendt og en vestvendst sti, der f@rer deres egne veje.

Lysningen er ikke seerligt stor, og nogen har opholdt sig i den far jer. | kan se at pd @stlige sti, har der for nyligt
gdet en flok vaesner med tunge stgvler — og langs den vestvendte sti kan | se, at der vokser talrige blomster.
Mellem en klynge sma, hvide blomster far | gje pa et sglvstykke.

Gruppen kan samle sglvstykket op. Det har ligget der nogen tid. Hvis selskabet fglger stien med blomsterne,
ankommer de til grusgraven (#1). Hvis selskabet fglger stien med stgvlesporene, kan de fglge dem nogle timers
gang, men derefter taber de sporet. Kort tid efter ankommer selskabet til ruinen i skoven (#12-16).

Hvis spillerne er meget tvivl om, hvorvidt de kan tillade sig at vaelge den en eller den anden sti, sa lad dem forsta,
at begge stier nok skal fgre dem til eventyret, sa det er ikke et spgrgsmal, om de skal veelge den rigtige sti, men
hvilken af de to stier, de vil fglge.




Omstrejfende veesener

Eventyrerne er ikke de eneste, der er kommet til heksens hule. Andre monstre og veesener kommer ogsa hertil,

og de vandrer ogsa nysgerrige rundt i gangene. Mens eventyrerne udforsker grotterne, kan de veere heldige

(eller uheldige!) at rende ind i disse.

For hver halve time heltene er i gangene, er der 20% chance for, at der dukker noget op. Brug nedenstaende

tabel for at, hvad der dukker op, og sa vidt muligt brug hver handelse kun en gang. Dukker samme resultat op

en gang mere, sa tag den naeste pa listen i stedet for.

| 1t8

1
2

2t4 orker med en adelig som fange

1t6+3 rgvere, som er pa udkig efter en adelig — de ved at en bande orker tog en adelig som fange og stak
herned. Adelige er en dusgr veerd, sa rgverne vil tage orkernes gidsel (se rum #20). Rgverne er udsendt af
reverhgvdingen Janusch, og de har faet udleveret kodeordet ‘'mangor’, som de skal bruge, nar de skal
tilbage.

1t6+1 gglefolk med spyd og net, som har sneget sig ind i hulerne for at udforske dem og plyndre dem for
skatte. De betragter eventyrerne som potentielle rivaler, de kan udveksle oplysninger med. @glefolkene
kan forteelle om porten til tronsalen (#18-19), men de ‘glemmer’ at naevne faelden.

1 kaempefrg kommer hoppende. Den er sulten.

En gruppe Dgdekongens kultister (1t4+2) kommer traskende. De er gaet galt og leder efter orkerne i den
naerliggende ruin (se rum #14-16), som har en adelig fange, som kultisterne skal kgbe (de har 25
guldstykker med sig til kgbet). Kultisterne har tre krukker med hudfarve med (rgd, hvid, sort).

1t4 gobliner pa jagt. De har et traeebur med 4 frger, som de skal hjem og stege.

1t4+2 hobgoblins er ude og lede efter folk, de kan rgve. Nar de far gje pa karaktererne, forlanger de 5
splvstykker pr person for at lade dem vzere i fred.

1t4+3 af Danras folk, sgnner og dgtre af Uigthar dukker op. De er her for at udforske hulerne og
konsultere med hekserne.

Eventyrpoint
For udforskningen af hulesystemet gives fglgende mangder af Eventyrpoint. Udforskning af omradet: 100 point

for hvert kortlagt rum. For feelder, mysterier og undere oplevet erhverves yderligere fglgende eventyrpoint:

Faelde: Lokation #3 — giftgas 75/150

Fzelde: Lokation #9 — fingerlas 50/100

Fzelde: Lokation #9 — giftgas 100/200

Faelde: Lokation #12 — snubletrad  50/100

Fzelde: Lokation #17 — faldende bjaelke 75/150
Mysterium: Lokation #6 — Heksenes gryde 200
Mysterium: Lokation #5 — Heksenes spejl 100

Mysterium: Lokation #7 — Heksenes krystalkugle 100
Mysterium: Lokation #12 — Knoglerne fra en pigkvarn 100
Mysterium: Lokation #18 — Statuerne 150

Mysterium: Lokation #19 — Herskerens tronstol 150



Forsvundne adelsfolk

Der er adskellige adelsfolk i scenariet, og der kommer maske flere til alt efter, hvordan kysningen af frger og
tudser udspiller sig. | lokation #16 holder orkerne en adelig fanget, og hverken orkerne eller den adelige har
opdaget bagudgangen i lokalet, og i lokation #20 er en flok orker med en adelig som fange netop sneget sigind,
og en tredje adelig har fundet vej til tronsalen (lokation #19) via den hemmelige dgr (lokation #8). Eventyrerne
er pa mission for at finde en forsvundet adelig, men undervejs vil de stgde pa flere andre. Brug tabellen for at se,
hvem den adelige er, som de finder, uanset om det er en af de tre adelige, som er placeret i scenariet eller om

det er en, som dukker op via ’kys frgen’-tabellen, eller omstrejfende veesner-tabellen (kast 1t6):

\ Den fgrste adelige  Den anden adelige  Den tredje adelige  Den fjerde adelige = Den femte adelige  Den sjette adelige
1-5 En af de andre 1-4 En af de andre 1-3 En af de andre 1-2 En af de andre 1 En af de andre 0 En af de andre
6 Claudius Senex 5-6 Claudius Senex | 4-6 Claudius Senex | 3-6 Claudius Senex = 2-6 Claudius Senex = 1-6 Claudius Senex

Claudius Senex er en ung arrogant adelssgn, der star til at arve bade store rigdomme og fornemme titler, og han
kan vaere en pine at have med sig gennem hulerne. Claudius vil hanligt kommentere pa gruppens handlinger, og
han vil altid komme med 'hvad sagde jeg’-kommentarer, nar noget gik galt, ogsa selvom han ikke sagde noget.

\ 1t10 Hvem? Person Lgn

1-2  Valorius Lidt for modig og lidt for selvsikker og skal ofte Alle heltene modtager en
Aspex reddes fra de ting, som han roder sig ud i. Hvis der lykkemgnt som Ign for at have
er kvinder i gruppen, vil han gerne imponere dem reddet Valorius Aspex.

med sit heltemod (og en gang pr scenarie kan han
succesfuldt gennemfgre et heroisk stunt).
3-4 | Titian Valor = Kan selv, vil selv og vil altid foresla, at man ggr noget | Alle heltene modtager et
andet, end det, som karaktererne valger, og haner | heltekvad for deres indsats og 300
perfekt til at lede folk i baghold og felder, men han | eventyrpoint for at have reddet
kan en gang pr scenarie resultere i, at man finder en | Titian Valor.
ellers overset skat (og derefter vil man konstant
hgre for dengang, hvor han fik ret).

5-6  Maximillian  Har grimme manerer, og han ggr stygge ting Alle heltene modtager en
Abhorrus (prutter, pisser, piller naese og sa videre), hvilket let = guldmedaljon mod Abhorrus’
resulterer i, at nogen fornaermes, enten eventyrere | familiesegl som tak (10 guld veerd;
eller vaesner i hulerne. +2 diplomati med adelsfolk).
7-8  Doegenixus = Doven og lad, og overbevist om at eventyrerne er til | Hver helt modtager en pung med
Lascivus for bade at redde ham, opvarte ham og ggre de ting, = 15 guld.

han er for doven til. Hvis han seettes til en opgave,
vil han straks, han er uden for opsyn slgse med den,
og nar han er under opsyn, vil han beklage sig
(medmindre det er abenlyst farligt, som at snige sig
forbi fjender).

9-10 Laertes Mangler selvsikkerhed efter sine raedselsfulde Hver helt modtager et

Cliogenes oplevelser i vildmarken og klynger sig til heltene, 2gteskabstilbud fra familien, hvor

som han ofte kommer i vejen for. Bliver han presset = de kan blive gift med en af Laertes
for meget, kan det resultere i et raseriudbrud og en  mange sgskende (det er fornemt,
rasende enetale over alle de skraekkelige ting, som men karrieren som eventyrer
han oplevet, affyret med et sadan raseri, at det kan  ophgrer).
skreamme selv en trold.

Det er absolut muligt, at eventyrerne kommer til at have flere adelsfolk pa slab. Der er en belgnning for at

bringe dem sikkert hjem, men ingen af de adelige kommer til at ggre det nemt for eventyrerne. Der er desuden
flere blandt andet de omstrejfende vaesner, som leder efter adelsfolk, sa der er rige muligheder for forviklinger.



Hulesystemet

Oprindeligt var her et palads med vidtstrakte kaeldre. Paladset havde mange funktioner, og gennem dets lange
levetid mange forskellige ejere og bygherrer, som hver isat tilfgjede deres seerkende. Sa kom glemslen og slugte
paladset. Med tiden forsvandt naesten alle sporene over overfladen. En del blev til stor jordhgj, mens andre dele
bare forsvandt eller blev genanvendt som byggematerialer andre steder. Skoven indtog landet og daekkede det
hele med traeer og buske. En god del af kaeldrene er stadig bevarede, og fra flere forskellige indgange kommer
der vaesener og eventyrere for at udforske stedet — nogle gor det til deres hjem, andre udforsker og plyndrer, og
atter andre ender deres dage her.

Indgangene er #1, #10,

Kys frgen
Hulesystemet er hjemsted for en masse frger og tudser (lokation #2-9). De lever der, fordi er der mgrkt og

fugtigt, og nogle af dem er der muligvis, som en konsekvens af heksenes magiske eksperimenter. Det ville kunne
forklare, hvorfor flere af dem er fortryllede, og at der sker saere ting, nar man kysser en frg eller en skrubtudse.
Hvis spillerne veelger at lade deres karakterer samle en frg eller tudse op og kysse den, sa anvend 'Kys frgen’-
tabellen i appendikset for at se, hvad der sker.

#01 — Sazenkningen

Efter i flere timer at have trasket gennem et uvejsomt terraen, hvor skoven hele tiden er lige ved at opsluge stien,
og det naermest kun er held, at | genfinder den igen og igen, finder | lige pludselig en lysning mellem traeerne.

Stedet er en slags grusgrav. Pa toppen af skreenterne hele vejen rundt vokser talrige vilde blomster, og de star
teet side om side i et farverigt flor. Luften er tyk af pollen og sgde blomsterdufte. | den sydlige ende af grusgraven
ser | en grottedbning, og i den nordlige ende er der ned langs siden trampet en sti.

En grusgrav omgivet af taetvoksede traeer og groet til med ukrudt. En naturlig trappe er blevet trampet i den
nordlige skraent i forsankningen. | den sydlige ende er en indgang.

Bemaeerk, hulesystemet i omradet omkring indgangen ligger under jorden, og der er ingen tegn p3, at der er
andre indgange i omradet. Skoven er uvejsom, og der er naesten ingen stier — faktisk slet ingen i det
vildtvoksende krat, som udggr det omrade, der er over det meste af ruinen. Nar eventyrerne kommer til denne
indgang, har de ingen fornemmelse af, at der er andre indgange eller stier i omradet.

Sgdligt duftende blomster: Den intense duft stammer fra en klynge af vampyrroser, som vokser i krattet i den
gstlige side af seenkningen. Den sgdlige duft kan besnzere levende vaesener, og den er med er til at holde de
veaerste rovdyr og monstre borte fra grotterne.



Indsamle urter

Blandt de vilde blomster vokser forskellige sjeeldne urter og blomster, man kan plukke. For hver halve time
spenderet i omradet omkring grusgraven rulles pa tabellen. Imens man samler urter, er der risiko for at der

dukker andre rejsende op eller omstrejfende vaesner.

\ 1t6 Urter fundet Antal doser Risiko for at nogen dukker op \

=

U hWN

Den kg¢dzedende plante vokser skjult inde i buskadset, og det er kun, hvis man gennemroder al buskadset eller
plukker de lilla lotusblomster, at planten bemaerker, at der er bytte i neerheden. Planten er omkring tre meter
hgj, og den bestar af tre keempe blomster og tre kempe baelge, samt talrige sma klynger af blomster og bzelge,

elenerod 1t4 20% chance for omstrejfende vaesner
bla virak 1 20% chance for omstrejfende vaesner
kvassia 1t2 30% chance for omstrejfende veesner
bibernelle 1t3 30% chance for omstrejfende vaesner
damrod-svamp 1 40% chance for omstrejfende veesner
lilla lotusblomster = 1t2 Kgdaedende plante

der er harmlgse for alle andre end insekter.

De tre blomster (forsvar 11; taerskel 4, sar 2, resistens 11 (plante 18)) folder sig ud, nar der er bytte, og
de bliver til store, solsikkelignende blomster en halv meter i diameter, og de udsender en sgdlig duft,
der lokke bytte naermere (Resistens (viljestyrke) 12 — hvis det fejler, drages man ubevidst hen til
plantens baelge; kun hvis tjekket klares med 4 eller mere, eller man specifikt er opmaerksom pa planten,

bemaerker man, at duften er tillokkende).

De tre baelge er 1% meter lange, og med en klistret lyd dbner de, og en stank af sgdt, radnende kgd
spreder sig, mens de prgver at opsluge deres offer. Balgene kan hver lave et bid angreb mod hver deres
modstander, og hvis det er succesfuldt fanger eller sluger de ofret, som bedgves af den kvalmende

spdme og derefter langsomt aetses op.

o Menneskezedende baelg: Forsvar 11; taerskel 7, sar 3, resistens 11 (plante 18); angreb +6; skade
fanget eller slugt — hvis angrebet er succesfuldt, lukker bzelgen sig om en del af ofret og
fastholder (undslippe 12; baelgen har fordel pa angreb mod sit fastholdte bytte); hvis angrebet
klares med 4 eller bedre, opsluges ofret i baelgen. Opslugt kan ofret kun keempe med sma vaben
(daggert f.eks.), og ofret skal hver runde klare et Resistens (stamina) 12 eller falde bevidstlgs; et

bevidstlgs offer bliver forteeret i Igbet af 1t6 dage.

#02 — indgangen

Luften er fugtig, og der lugter af mudder. Gangen er en stengang, og siderne bestadr af store, tilhuggede fliser.

Forude hgres et ekko af kvaekkende lyde, som giver ekko.

De kvaekkende lyde kommer fra skrubtudser. Der er en flok skrubtudser nzer indgangen, som kommer hoppende

nysgerrigt, nar eventyrerne dukker op, for blot at stikke af igen.

#03 — Nichen

I nichen star en enorm traeeskammel sammen med en keampemaessig kglle og en stander med en slukket fakkel.
Op af standeren star et skilt, hvor med barnlig skrift er skrevet med store bogstaver “Tal! 3 sgl peer hoed aller

jag dasker hoed ind”. Ejeren ma vaere mindst 2% meter hgj og meget steerk.



En af fliserne er ligger Igs og skjuler et hulrum (hvis man banker pa fliserne, kan man hgre hulrummet; hopper
man pa dem, kan man hgre, den er Igs). Det kraever et styrke-tjek 12 at Igfte flisen op (fejler tjekket, stgjer det
hgjlydt: omstrejfende vaesner dukker op!). Under flisen er en leerredssaek med 156 sglvstykker, og under
saekken et traeskrin (las — dirke 10; bryde op 14), som rummer en faelde (giftgas rammer alle inden for en meter
af skrinet, og de skal klare Resistens (gift, stamina) 6 eller falde bevidstlgse om i 1t6 minutter. | skrinet er De
rosenduftende drsmmes lys.

#04 — Hullerne i hulen

| dette omrade af hulesystemet er fire huller. Det er naturligt opstaede huller, hvor klippen gennem arhundreder
er eroderet bort. Kanterne er skarpe, siderne gar glat ned, og hullerne er over 100m dybe. Ingen ved, hvad der er
dernede, og ingen af hulernes beboere har haft lyst til at finde ud af det. De pludseligt opstaede huller har faet
gulve og mure til at falde sammen og forsvinde i afgrunden, og der er saledes abent hen over hullerne, og
forskellige gange forbindes pa tvaers af hullerne — hvis man tgr krydse dem.

Bemeerk: Det er svaert at komme over til rum #08, sa det kraever naermest en magisk indsats eller grundigt lagte

planer.
At falde i et hul: For hver tre meter faldet, tager man 1t6 i skade (maksimalt 20t6).

At passere hullerne: Nogle steder er passagerne mellem hullerne smalle. Hvis man ikke vil risikere at styrte i
afgrunden, skal man bevaege sig forsigtigt. Alle voldsomme aktiviteter (Igb, kamp mm.) har ulempe, hvis man
forsgger at ggre tingene forsigtigt. Hvis man ikke ggr tingene forsigtigt og fejler et tjek med mere end 4, taber
man balancen og risikere at falde i.

At tabe balancen: Taber man balancen (eller bliver skubbet ud over kanten), kan man forsgge at gribe fat i
kanten med et atletiktjek 8. Hvis man fejler, styrter man i afgrunden. Klarer man det, far man grebet fat i kanten
og kan efterfglgende klatre op eller blive hevet op (og man har tabt, hvad man havde i haenderne).

At klatre: Siderne i hullerne er meget glatte og fyldt med skarpe kanter. Klatretjek 10 (Klatre med reb 6; fejler
tjekket med mere end 4, knaekker rebet).



Heksens hule (05-07)

Heksens hule er et omrade pa tre rum. Her holder de tre hekse og sgstre, Doggarg, Laclotz og Nabhl til, og de taler
gerne gaester, da ofte saelger deres viden eller mystiske drikke til folk, men det er sjeeldent ufarligt at vove sig ind
pa heksenes omrader. Eventyrerne kan fa lov at bevaege sig rundt i heksenes kamre som deres gaester, men
heksene lader ikke et rum veere uden opsyn, medmindre man lokker heksen ud af rummet, og hvert rum har en
genstand, som heksene vogter over.

Deres hjem er for tiden blevet invaderet af tudser (fordi heksene skulle eksperimentere med at forvandle ting til
tudser — brug ’kys frgen’-tabellen, hvis nogen kysser tudserne), som de gerne vil af med, og de lader gerne folk

fange tudser og frger i deres hjem, sa leenge med holder fingrene fra deres ejendele. Der er en heks i hvert rum,
men hvis man lokker dem ud af et rum, kan man se naermere pa nogle af de tillokkende ting, der er i et rum.

Heksen Doggarg er hgj, ranglet og krumrygget. Hun har en laset, lilla kjole p3, og hun gemmer sit stride sorte har
under en bredskygget, spids lilla hat. Hendes fingre er lange og krogede, og de ender i tykke, spidse, sorte negle.

Heksens Laclotz er lav og rund, hendes hud er daekket af harede vorter, og der glimter et ondskabsfuldt blik i

hendes kulsorte gjne. Munden er bred og fyldt med skaeve, gule taender, og hver gang hun traekker vejret, star

en giftiggul sky ud af hendes mund. Hun er iklaedt grgn og bruge kjole syet sammen af en masse lapper, og pa

hovedet pa hendes jerngra har har hun en tudseformet hat.

Heksen Nahl er bred og kraftig at kigge pa, hendes hud er kulsort, gjnenen glgder rgdt, og hendes nase er

kaempestor og rager flere centimeter frem af hendes ansigt, men ikke laengere end at hendes lange tunge stadig

kan slikke naeseborene rene. Hun er ifgrt en laset brun kappe og under den en rgd kjole fyldt med pletter. P3

hovedet har hun en rgd hue med en halv meter lang spids, som ender i en kvast af indtgrrede fingre.

#05 — Heksenes opholdsrum
Rummet er dunkelt, da det kun oplyses af en doven

olielampe, der kaster en smule lys ud mellem stabler af
genstande og ragelse, som er stablet oven pd hinanden.
Der er slidte klzeder, kasserede nggler, tomme flasker,
gdelagt veerktgj og alt muligt andet dynget op i stabler,
og klemt ind mellem dem er skamler og sma borde, hvor
der er efterladt beskidte kopper og tallerkner. Mellem
stablerne kan hgres lyden af frger, der hopper rundt.
Mellem de mange ting stikker et stort s@glvspejl frem.

| opholdsrummet holder heksen Droggard generelt til.
Hun holder strengt gje med heksenes ejendele herinde,
men hun lader gerne folk jagte tudser og frger. Der er
1t6 tudser/frger herinde, og de kommer med hgjlydte
kvaek, som forstyrrer samtaler. Hvis man far lokketl
Droggard ud af rummet, kan man undersgge det
forunderlige spejl. Det resterende ragelse har ingen
veerdi.

En hilsen fra heksene

Hvis man falder i snak med de tre s@stre, vil de bede folk tage
en hilsen med til hendes deres sgster, som lyder: “Kaere Libuch,
ma det sikke, det sakke og det rokke, og vi haber, alt bekommer
dig vel, og folk nyder smagen, der simrer i gryden, og de far hilst
pa dine sgde rotter.” — og hvis beskeden overdrages til Libuch,
vil hun belgnne folk for den.

Hvis man har en hilsen til Libuch fra Doggarg, Laclozt og Nahl, sa
bliver de glade og takker mange gange, og de belgnner folk med
20 splvstykker. Hvis man kan levere den ordrette hilsen fra
Libuch til sine tre sgstre, sa belgnner de gruppen med en pose
med helbredende pulver: "Kzre sgstre, ma det nikke, det nakke
og det nokke, og jeg haber det bekommer jer godt, og at folk far
kysset frgen. En kaerlig tanke til Doggarg, en kaer tanke til

|II

Laclozt og en rar tanke til Nah



Hvis man vil lirke spejlet fri og kigge i det, foretages et behaendighedstjek 8. Hvis succesfuldt, rulles 1t8 pa

tabellen, hvis det fejler rulles 1t12 pa tabellen. Man kan kun studere spejlet en gang i dggnet, og hvis det fjernes

fra Heksens hule, mister det sin trolddom.

1-2 Du far lirket spejlet fri, selvom stabelen svajer en del, Vzelg en skat i hulesystemet og beskriv for
og du kigger i spejlets overflade: spilleren, hvordan denne ser skatten i spejlet og
Du ser guld og rigdomme. Dit blik falder pa en skat, far et indtryk af, hvor skatten er at finde (hvis der
og du har et klart indtryk af, at skatten er her i ikke er en skat tilbage, sa tilfgj en aedelsten til 20
hulerne. guld et sted i hulerne).
34 Spejlet lirkes fri, og pa dets overflade dukker billedet  Vaelg en magisk skat i hulesystemet og beskriv
af en genstand op — og du indser at genstanden ma hvordan karakteren ser den magiske skat i spejlet
veere fortryllet og til at finde her i hulerne. og far et indtryk af, hvor skatten er at finde (hvis
der ikke er nogen magiske skatte tilbage, sa tilfgj
en trylledrik (styrke) til et sted i hulerne).
5-6 Spejlet lirkes fri, og dets overflade forandres: Dit blik  Spillerne kan vaelge at have et mgde pa deres
falger de forskellige ruter gennem vildnisset, der hjemrejse fra heksens hule. Brug
fgrer fra heksenes hule og hjem til faestningen, og du  rejsesupplementet til at lade eventyrerne mgde
ser andre rejsende. Du kan planlaegge jeres tur, sa | andre rejsende.
mgder nogle af de rejsende.
7+ Stablen vaelter! Da du forsgger at lirke spejlet fri Det tager 6 timer at vaske op, uanset hvor mange

mellem skalene og fadene, far det hele ubalance og
kommer bragende og raslende ned, sa katte hvaeser
forskraekket, og tudser springer i panik.

En heks dukker pludseligt op med et bistert udtryk,
og hun forlanger, at du som kompensation vasker de
overlevende, beskidte fade og skale op —
overraskende mange undslap — og feje skarene fra
de ituslaede op, mens heksene ligger det ellers sa
spaendende sglvspejl langt vaek.

#06 — Heksenes Kgkken
Midt i rummet er en stor smedejernsgryde, naesten mandshgj og anbragt over et blussende bal. Ved siden af

man er. Hvis man ikke vasker op, risikerer man at
heksene kaster en forbandelse over ofret (brug
evt. kys frgen-tabellen som inspiration).

gryden er en skammel og en keempestor rgreske. Oppe fra gryden kommer en kvalm stank, og noget med al

tydelighed syder og bobler i gryden.Lyset fra bdlet er eneste lyskilde herinde, og i den dunkle belysning aner |, at
der er grove treemgbler rundt langs vaeggene, og i skyggerne lyder kvaekkende lyde af noget, der ma veere fraer.

| kekkenet er heksen Laclotz at finde. Hun holder grundigt gje med, at ingen rgrer ved den store gryde med den
maerkelige, klamme og laege substans, som er kvalmefremkommende men ogsa magisk. Der er 1t6 frger/tudser
herinde, som Laclotz gerne ser folk fjerne. lokkes Laclotz ud af rummet, kan man smage pa grydens indhold.

At smage pa indholdet i heksenes gryde
Det er en prgvelse at smage pa den fzaele vaeske: Tykke klumper flyder rundt i den gullige vaeske, som stinker af

halvdade dyr, river syrligt i naesen, og synes at eetse sig gennem tgj og klaeder.

For at drikke af gryden skal man teste sin viljestyrke eller stamina til at indtage og holde pa veesken — lad
spilleren veelge mellem stamina eller viljestyrke. Stamina: foretag et Resistens (stamina) 12; Viljestyrke: foretag
et Resistens (viljestyrke) 12. Hvis stamina-tjekket er succesfuldt, opnas en -2 bonus pa nedenstaende tabel, hvis
viljestyrke-tjekket er succesfuldt, opnas en +2 bonus pa nedenstaende tabel. Hvis tjekket fejles, har man +0 pa
terningkastet. Hver person kan kun opna en effekt fra gryden.



2-3

5-6

8-9

10+

Smagen er grim og kvalmende, stanken er veerre, men det lykkes dig at
gylpe vasken ned, og du kan maerke besynderlige klumper, der fgles
som rester af tudser, glide ned gennem halsen. Du er lige ved at kaste
op, da en voldsom smerte Igbe gennem din krop. Du falder forover og
vander dig hgjlydt, mens det fgles som om din krop braender. Sa
forsvinder smerten pludseligt, og du fgler dig styrket.

Harene i naesen krgller sammen under stanken, og din tunge svulmer
op, mens halsen sngrrer sig sammen, og din krop ggr sit for at hindre
den slimede, varme vaeske med sine geleblgde, snotklumper i at sive
ned i mavesakken. Derefter tager smerten i din mave over, mens du
kamper med at holde vasken nede, og du kan smage snotklumperne
hver gang, du forsgger at braekke dig, men igen lykkes det dig at holde
det nede. Sa ophgrer krampetraekningerne i maven sig, og du fgler en
ny styrke i din krop.

Smagen er raedselsvaekkende haeslig. En levendeggrelse af dine vaerste
mareridt samlet i en mundfuld, som svier, braender og drukner i en
vedvarende bitter smag, mens kvalmen far overtaget, og pludselig
vendes verden pa hovedet, hele hytten synes at sejle omkring dig,
mens et skvulpende pres nede fra maven kommer buldrende. Da
heksen vender tilbage, bliver hun rasende over din opfg@rsel, og hun
smider dig pa porten, hvor du paent ma vente pa, at de andre kommer
tilbage.

Vaesken smager saert, lidt af surt mosevand, og lidt af fluer. Imens du
funderer over den besynderlige smag, opdager du til din reedsel, at
hele hytten vokser omkring dig, eller rettere du skrumper ind, og du
taber balancen, da din krop skifter form, og du vaelter forover og tager
af med dine store, grgnne haender med svgmmehud mellem fingrene.
Du er blevet forvandlet til en tudse!

Smagen er raedselsvaekkende haeslig. En levendeggrelse af dine vaerste
tanker samlet i en mundfuld, som er sviende bitter og drukner din
mund i en vedvarende braandende smag, indtil kvalmen far overtaget,
og pludselig vendes verden pa hovedet, hele hytten synes at sejle
omkring dig, mens et skvulpende pres nede fra maven kommer
buldrende. Da heksen vender tilbage, bliver hun rasende over din
opfgrsel, og hun smider dig pa porten, hvor du paent ma vente p3, at
de andre kommer tilbage.

Den sydende, hede vaeske glider langsomt og braeendende ned gennem
din hals, mens du kan maerker de halvdgde skovsnegle vride og vende
sig. De saetter sig naermest fast i indersiden af halsen, sa langsomt
glider de, mens deres slimede stank blander sig med suppens &kle
smag af radden frugt og muggent kgd. Da blandingen rammer din
mave, kan du maerke det ene sure opstgd komme buldrende op
gennem din hals, og smagen af opkogt snot og bussemaend blander sig
med den klaege smag af fedt, som bliver haengende i din mund. Sadan
varer det i laengere tid, men pludselig gar det over, og du fgler dig klar i
hovedet igen.

Din hals naegter at lade den klumpede vaeske flyde ned, og din mave
protesterer hgjlydt over den faele smag, men ned far du tvunget den
stygge vaeske. Din mave rumler og smerter, og dit blik bliver slgret. Alt
er uklart, og dine gjen Igber i vand. Tarerne triller ned over dine
kinder, mens mavesmerterne bliver ved. Du tumler rundt, indtil du
seetter dig med et bump. Sa holder smerterne pludselig op, og du fgler
dig klar i hovedet.

Du er blevet styrket. Et af dine
fysiske evnetal stiger med 2 point —
kast 1t6: 1-2) styrke, 3-4)
behandighed, 5-6) udholdenhed.

Du far evnen 'Tykhudet’ (se
regelbogen).

Du er syg, og i begyndelsen af de to
naeste kampe/harde anstrengelser
skal klares et Udholdenhed 12 — hvis
det fejler, indleder man kampen
med at braekke sig.

Du er en tudse de naeste 1t4 dage,
og selvom du kan taenke, kan du ikke
tale, og du skal koncentrere dig for
ikke at opfgre dig som en tudse
(Resistens (viljestyrke) 10 i
tvivistilfeelde).

Du er syg, og i begyndelsen af de to
naeste kampe/harde anstrengelser
skal klares et Udholdenhed 12 — hvis
det fejler, indleder man kampen
med at braekke sig.

Du far evnen 'Viljestaerk’ (se
regelbogen).

Du er blevet styrket. Et af dine
mentale evnetal stiger med 2 point —
kast 1t6: 1-2) intelligens, 3-4)
visdom, 5-6) karisma. Du kan nu
handle med heksene.



#07 — Heksenes spisekammer

Oplyst af et ensomt stearinlys stdende pa et bord er lokalet dunkelt, men | kan ane, at der er mange ting herinde.
Under loftet haenger bundter af tarrede krydderplanter, pa vaeggene er hylder med lerkrukker med traeldg stablet
oven pd hinanden, pd et stativ er haengt kad til modning og midt i rummet er et stort bord, hvor der en raekke
madvarer anrettet, og som er klar til at blive serveret. Ude ved vaeggen er en blodtilsglet slagtebaenk med
indvolde liggende i store bunker rundt om. Der er naesten ingen fluer herinde, men her og der aner man tudser
hoppe rundt mellem mgblerne.

Dette rum fungerer som heksenes spisekammer, og her befinder heksen Nahl sig samt 1t6 frger/tudser, som
hun gerne vil af med. Far man lokket Nahl ud af lokalet, kan man bedre studere de mange szere ting, blandt
andet krystalkuglen.

Retterne pa bordet
Retterne er alle klar til at blive serveret og spist, men ikke alle retter er lige egnede for mennesker.

e Hulepglse (meget lange, fedtfyldte pglser med kad af ukendt oprindelse)

e (jesuppe (der flyder rigtige pjezebler rundt)

e Sorte pandekager (Kagerne er lavet af fars — og farven ser ud til at vaere naturlig for kgdet)

o Grgnne ben (Spareribs-agtige ben, hvor farven muligvis kommer af zlde)

e  Grillet marv (Knogler fint flaeekket pa langs, marven grillet og derefter serveret pa den ene halvdel af
knoglen)

o  Frolar (laret er sa stort, at det kun kan komme fra et frgfolk)

e Eskargotter (strimler af noget gummiagtigt kgd, masser af hvidlgg — det er fra snegle pa en meters
lengde)

e Andebryst (det er lige, hvad det er — og det er laekkert)

e Tatar (Rat, hakket kgad — af et menneske)

Lerkrukkerne pa hylderne indeholder syltede @jne, salamanderaeg, tunger i honninglage, @rer i eget voks,
afhuggede teer i eddike og andre reedselsveekkende ting. Urterne under loftet er de samme urter, som vokser
uden for hulerne (se lokation #1), og eventyrerne kan finde en portion af hver type herinde. Det velhangte kpd
pa stativet er ikke til at identificere, men det lugter velhaengt.

Krystalkuglen pa stablen af krukker
Pa toppen af en stabel lerkrukker oppe pa en hgj vaeghylde ligger en rgd flgjspude med gyldne kvaster. Midt pa

puden funkler en smuk krystalkugle, og med al tydelighed sker der noget inde i krystalkuglen. Stablen med
krukker svajer faretruende, hvis man forsgger at tage krystalkuglen. Pludselig synes hele stablen at komme ud af
balance, og krystalkuglen begynder at rulle ud mod kanten: Foretag et visdomstjek 12. Hvis det er succesfuldt,
har karakteren andsnaerveer nok til at gribe kuglen med den ene hand og stgtte krukkerne med den anden — og
der rulles 1t8 pa nedenstaende tabel. Hvis det fejler, begynder alt at skride omkring karakteren og veelte omkuld
hgjlydt spredende klamme ting pa gulvet — og der rulles 1t12 pa tabellen.



1t8/1t12 Haendelse

1-2

7+

Du balancerer krystalkuglen mellem
fingerspidserne, mens du koncentrerer dig om at
kigge i krystallen. Langsomt toner et billede frem
af en skjult fare, og langsomt bliver konturerne
tydelige og tydeliger. Det ligner en felde!

Du holder krystalkuglen i et solidt greb og
koncentrerer dig om at kigge dybt i den. Pludselig
begynder et billede at danne sig i krystallen. Det er
uklart, men du kan se en fornem skat blinke
tillokkende og du har en ide om, hvor du kan finde
skatten.

Du holder om krystalkuglen, mens du vender og
drejer den for at fa et bedre blik ind i den. Et
billede af en funklende skat toner frem, det er
noget magisk kan du se, og du far en fornemmelse
af, hvor den er at finde.

Stablen med krukker skrider, og pludselig vaelter
de ned omkring dig. Hgjlydte brag og vade klask
lyder, mens du forsgger at balancere krystalkuglen
i din anden hand, men pludselig springer den fri af
din hand, rammer gulvet med et klonk og ruller
veek.

#08 — Det oversete rum
En seer stank af os og olie haenger i luften. Fra nord kommer en svag brise fra korridoren. Vaeggene er beskidte,

daekket af sod, og under dem anes gamle vaegmalerier.

Effekt

Afslgr en feelde (eller tilsvarende fare) i
hulesystemet for spilleren.

Veelg en skat i hulesystemet og beskriv for spilleren,
hvordan denne ser skatten i spejlet og far et indtryk
af, hvor skatten er at finde (hvis der ikke er en skat
tilbage, sa tilfgj et smykke til 20 guld et sted i
hulerne).

Vzelg en magisk skat i hulesystemet og beskriv
hvordan karakteren ser den magiske skat i spejlet og
far et indtryk af, hvor skatten er at finde (hvis der
ikke er nogen magiske skatte tilbage, sa tilfgj en
trylledrik (usynlighed) til et sted i hulerne).

Man szettes til at feje skar op, fjerne det snaskede
indhold af krukkerne og vaske gulvet. Det tager 6
timer uanset, hvor mange man er om at ggre rent.
Hvis man ikke gg@r rent, risikerer man at heksene
kaster en forbandelse over ofret (brug evt. kys
freen-tabellen som inspiration).

Dette kammer er sveert at komme til. Pa den ene side er en dyb afgrund (se rum #4), og fra den anden side (#18)

sker det via en hemmelig dgr (sansetjek 14), som maske bemaerkes via den milde traekvind. Nede i afgrunden pa

en hylde holder et Giga-mgl til. Hvis det forstyrres, kommer det flagrende op for at angribe.

Vagmalerierne er svaere at tolke, skjult under sod og slidt af selde, men man kan genkende billeder af

stenhuggere, der udhugger ‘'mennesker’ (dvs. statuer) af klipperne, og bader statuerne og iklaeeder dem fint tgj.

En statue raekker sin hand i sit hjerte og griber fat i et blat lys.

#9 — Bassinsalen
En stor sal med fugtig luft og hgjlydt kvaekkende lyde abner sig for jer. Midt i salen er et stort bassin fyldt med

vand. Siderne beklaedt med bld og grgnne fliser, og rundt langs siderne sidder store skrubtudser og kvaekker

hgjlydt. Mod syd er en stor port, hvis ene dgr stdr pd klem, mod @st er en delvist sammenfalden gang, og mod

vest er udgang.

En gang mod gst er styrtet sammen, og mod syd er en enorm port med tunge dgre, der er rustet fast, men som

star halvt abne, sa man kan klemme sig igennem.



Bassinet: Bassinet er pa omtrent en halv meters dybde. Rundt om bassinet sidder en masse skrubtudser og
kvaekker hgjlydt. Deres hgje kvaekken overdgver al snak i rummet. Bassinet er bygget op af grgnne og bla fliser,
og pa bunden er bade en rund dbning, og der er et billede af en fisk formet af gule fliser.

Den runde abning, som fgrer til en lav, smal passage beklaedt med bla fliser, der fgrer til rum #12. Det kreever et
dykketjek (udholdenhed) 10 at passere gennem tunnelen. Hvis tjekket fejler, koster det 1t12 livspoint.

Fisken: Pa bunden af bassinet udggr en raekke af fliserne et motiv af en gul fisk, som star i en klar kontrast til de
bla fliser. | fiskens mund er en fordybning ca. 5cm dyb og 1%cm i diameter. | bunden af hullet glimter noget
metallisk. | bunden af hullet er fastgjort en metalring, og hiver man i metalringen, sker to ting: Fiskens gje abner
sig, og her ligger en lille metalnggle, og hullet ved fiskens mund lukker i omkring det, man stak i hullet for at hive
i ringen. Hvis man stak en finger i for at hive i ringen, har man et problem — munden kan ikke abne igen, og den
holder fingeren fast med styrke 20. Hvert fejlet forsgg, gor 1t4 skade pa vedkommende — og vedkommende er
sandsynligvis ogsa fanget under vandet.

Det skjulte rum: Skjult i bassinets bund er en hemmelig lem, som er last — sansetjek 12 for at finde ngglehullet.
Har man ngglen fra fiskens mund, har man fordel pa sansetjeks til at finde lemmen og dens |as.

Ngglehullet er skjult i en spraekke mellem to fliser. At dirke lasen (kompleks Ias; dirketjek 10) er svaert, og hvis
ikke I3sen abnes med en nggle, aktiveres en faelde (sansetjek 12 for at bemaerke Iasens feelde; demontere 12 for
ikke at aktivere lasens faelde, nar lemmen dirkes eller tvinges op — fejler tjekket med mere end 4, aktiveres
faelden). Lemmen kan tvinges op med et styrketjek 18 (uden assistance). Faeelden: Giftgas vaelder frem og
kommer brusende op til vandets overflade, hvor det bobler giftigt frem — alle i bassinet skal klare Resistens (gift)
10; hvis det er en succes, tages 1t6 i skade, hvis det fejler, tages 2t8 i skade, og huden bliver grgn, hvor gassen

ramte, i 24 timer.

Under lemmen er et hulrum, og her er en dynge sglvmgnter (276 styk) og under dem ligger en trylledrik (styrke)
og en bestikkelsens mgnt.

De to grotterum (rum 10-11)

Den oversvgmmede gang mellem #14 og #09 er delvist faldet sammen, og vandet i gangen har eroderet jorden,
og der er opstaet en en gang i klippen, som fgrer frem til to sma grotter. Begge grotterne er over vandets
overflade, og de fungerer som sma luftlommer.

At dykke i den oversvgmmede gang: Det kraever et dykketjek (udholdenhed) 10 at passere gennem gangen. Hvis
tjekket fejler, koster det 1t12 livspoint, hvorefter man nar frem.

#10 — Grotterum #1
[Nede i vandet] Vandet er mgrkt og koldt, og der flyder flager af ting rundt i vandet. [Med lys] Vandet er gulligt

og gragrumset, og der er flyder trevler og hvide flager rundt i vandet. Sigtbarheden er kun fa centimeter, og hele
tiden driver sma trevler af kad, rester af hud og flager af knogler forbi rart op af jeres bevaegelser.

[Over vandet] Et mgrkt lille hulrum fyldt med skvulpende, klukkende ekko fra vandet dukker op. Luften er fugtig
og kold, og der haenger en voldsom stank af raddenskab i luften. [Med lys] De ujaevne klippevaegge glimter
fugtigt i lyset, og grotten er trang. En del af grottens bund er vandhullet, men der er en stenhylde pa et par



kvadratmeter i den ene side af grotten, og her ligger dynger af knogler og rester af radnende kgd. Mellem dem
rgrer en mgrk skikkelse pa sig!

Den nederste del af grotten er oversvgmmet, og tunnellerne fgrer ind til denne del. Over denne del er en
luftlomme, og der er en lille stenhylde. Gulvet er deekket af afgnavede knogler og kranier, og vandet er uhumsk
og beskidt, fyldt med uspiste rester fra knoglerne. Oppe pa stenhylden sidder en ligaeder, som om natten sniger
sig ud og stjeeler lig med tilbage, som den fortaerer pa stenhylden, og derefter smider knogler og rester i vandet.
Ligeederen sidder pa spring til at angribe, hvis nogen dukker op af vandet (fordel pa sit angreb, hvis man ikke ved,
at den er der). Pa stenhylden ligger radnende rester af lig, som ligeederen er ved at ade — pa en hand, hvor
neglene er suttet af, sidder en guldring med en ingravering: "Malgor hylder natten’ (12 guldstykker).

#11 — Grotterum #2
[Nede i vandet] Vandet er mgrkt og koldt. [Med lys] Vandet mudrer langsomt til, som | bevaeger ned af gangen,

da hver bevaegelse hvirvler Igs jord fri af gulvet, men | kan se at gangen fortsaetter et stykke frem, fgrend den
synes at munde ud i en grotte.

[Over vandet] £t mgrkt lille hulrum fyldt med skvulpende, klukkende ekko fra vandet dukker op. Luften er fugtig
og kold, og der haengeren vad, jordsldet lugt i luften. [Med lys] De ujaevne klippevaegge glimter fugtigt i lyset, og
grotten er trang. En del af grottens bund er vandhullet, men der er en stenhylde pd et par kvadratmeter i den ene
side af grotten, og her ligger en laedersak.

Den nederste del af grotten er oversvgmmet, og tunnellerne fgrer ind til denne del. Over denne del er en
luftlomme, og der er en lille stenhylde.

En grottemuraene har en rede her. Det er en smal, dyb dbning i grottevaeggen lige under stenhylden. Hvis man
kravler op pa land, er der 30% chance for at man provokerer muranen til at komme ud af sit skjul og angribe.
Den har fordel pa sit angreb, hvis ikke den er blevet opdaget.

Stenhylden: En ledersaek med et reb (30 meter), fyrtgj og to flasker olie, samt 20 sglvmgnter og en lokkemgnt.

Ruinen (rum 12-16)

Bygget af sten genbrugt fra ruinen i skoven har en flok smuglere en gang bygget en skjult smuglerrede herude.
For nyligt har en flok orker sldet sig ned i omradet, som de bruger som deres base til at rgve og plyndre det
nzrliggende omrade med.

Vejen til ruinen: Efter at veere drejet af en sti, der synes at have ligget urgrt leenge, og efter at veere begyndt at
bekymre sig om, | var gdet vild, eller at stien ikke vil fgre jer nogen steder hen, dukker stenmurer op inde mellem
treeerne. | er vandret gennem en taetvoksende skov fyldt med tornekrat, men nu er der endelig tegn pa
civilisation. Et stykke fremme mellem traeer og tornekrat kan | se de grove stenvaegge fra en primitivt opfart
bygning, og der en svag lugt af rag i luften.



Karaktererne er naet frem til ruinbygningen, som er hjemsted for en orkbande. Omradet omkring bygningen er

fyldt med taetvoksende krat og buskads, og der er ingen tegn p3, at der er et underjordisk kompleks.

#12 — Det sydlige halvkammer

| treeder ind i resterne af en bygning. Murene star tilbage, bygget op af rd og ujsevne sten, som en gang har veeret

gemt vaek bag puds og taepper. Gule og grdanne mosser vokser pd stenene, og jorden er daekket af et lag hvisne

blade. Den eneste stgj at hgre synes at vaere bladenes raslen.

Ved indgangen udefra til ruinen er skjult en snubletrdd, som er udstyret med sma bjeelder til at advare orkerne i

rum #12. Gulvet er deekket af et tykt lag visne blade, men der er trampet en tydelig sti mellem alle bladene, der

ferer videre til rum #11. Halvt skjult mellem bladene er et gammelt skelet af en pigkvarn, som orkerne i det

nzrliggende rum har ignoreret.

Faelde: Snubletrdd — Resistens (undvige) 14 for ikke at snuble i traden og fa bjeelderne til at ringe. Snubletraden

er skjult mellem de visne blade, og de sma bjaelder er gemt inde i selve murvaerket. Sansetjek 8 for at opdage

traden, hvis man tjekker for faelder (16 for tilfeeldigt at opdage den), faelden kan demonteres — tjek 12, hvis det

fejler med mere end 4, aktiveres faelden. Kender man til faelden, kan man let traede hen over den.

De skjulte knogler: Skjult under bladene er skelettet af en pigkvarn, hvis knogler er kendt for at veere giftige!

Knoglerne er kvalmt grgnne, og overfladen er naermest glasagtig, og selvom de er stive som jern, giver de et falsk

indtryk af at vaere skrgbelige. Hvis man rgrer ved
knoglerne med den bare hud, skal man foretage et
Resistens (gift) 6. Hvis det er succesfuldt, svir det pa
huden, og man har ulempe pa sin naeste fysiske
handling. Hvis det fejler, braender det pa huden og
vaeskende bylder springer frem — det ggr 1t4 skade og
man har ulempe pa sine to naste fysiske handlinger.
Skaerer man sig pa knoglerne, skal man klare et
resistens (gift) 10. Hvis det er succesfuldt, ggr det 1t4
skade, og man har ulempe pa sine to naeste fysiske
handlinger. Hvis man fejler, ggr det 1t8 skade, og man
har ulempe pa de naeste fire tjeks.

#13 — Det nordlige halvkammer
Det er resterne af bygning, hvis mure nu stdr alene

tilbage, som | er tradt ind i. Stenene synes aldgamle, og
I kan se en stor klynge bld mos klynge sig til en del af
veeggen, og i det ene hjgrne vokser en stor klynge
besynderlige svampe frem i hvad, der ligner liget af en
hjort. Jorden herinde er deekket af et tykt lag hvisne
blade.

Pigkvarner

Pigkvarner er brutale baester, hvis kroppe er bekleedt med
giftige torne, som i virkeligheden er pigge fra knoglerne, som
stikker ud gennem huden. Deres hud blgder konstant omkring
piggene, som er vokset gennem huden, og ud siver giftigt blod,
som fylder dem med pinsel og ggr dem seerligt fiendtlige.

Knoglerne pa en pigkvarn er giftige at rgre ved, og piggene pa
knoglerne forbliver skarpe laenge efter at monstret er dgdt og
kgdet faldet af.

Fa adselsadere tgr spise kgdet, da de ofte risikerer at skaere sig
pa piggene og dg af forgiftningen.

Rérer man knoglerne med den bare hud, skal man foretage et
Resistens (gift) 6. Hvis det er succesfuldt, svir det pa huden, og
man har ulempe pa sin naeste fysiske handling. Hvis det fejler,
breender det pa huden og veeskende bylder springer frem — det
gor 1t4 skade og man har ulempe pa sine to naeste fysiske
handlinger.

Skserer man sig pa knoglerne, skal man klare et resistens (gift)
10. Hvis det er succesfuldt, ggr det 1t4 skade, og man har
ulempe pa sine to nzeste fysiske handlinger. Hvis man fejler, gar
det 1t8 skade, og man har ulempe pa de naeste fire tjeks.

De st@rre knogler kan anvendes som vdben, men de er darligt
balancerede (-2 angreb; skade 1t4+gift). Hver stgrre knogle kan
anvendes succesfuldt fire gange, férend det mister sin effekt.



To ting af interesse i halvkammeret er det bla mos og klyngen af svampe. Begge dele er noget, som orkerne i
naste rum lader veere urgrt.

Det bla mos: Bla mos er en mosart, der gror pa sten, og som nar den afbraendes udsender en tyk bla rgg, som
afsaetter store bla skjolder pa hud og metal.

Afbreendes en stor klynge bla mos (f.eks. kastes pa et bal) udsender det en fed, bla r@g, som daekker et omrade
med tyk r@g, der er vanskelig at se igennem. Alle afstandsangreb inde i omradet er med ulempe, og udefra kan
man ikke se og sigte pa fijender. Al hud og metal, der kommer i bergring med rggen, far klare bla skjolder, som
skal slides af for at det forsvinder igen.

Klyngen af svampe: Svampene er vokset frem i liget af et dadyr, og de ligner en eksplosion af indvolde i
slowmotion. Svampene er rgde og brune i mange stgrrelse, og sammenkrgllede i formen. Ligesom dadyret
udsender de en stank af rad. Svampene er stinksvampe.

Stinksvampe vokser i adsler og i raddenskab, og de tager ofte noget af deres form og farve efter adslet, samtidig
med at de ligner indvoldene eksploderende ud af liget i slow motion. Hvis man slar hul pa stinksvampe, spreder
sig en kvalmende sky af raddenskab omkring en, som klaeber sig til levende vaesner — det er svampenes sporer,
som udsender den kraftige stank.

Stanken er kvalmende, og levende vaesner skal klare Resistens (stamina) 6 eller blive syge af stanken (de kaster
op 1t3 gange i timen i 1t2 timer, og de har ulempe pa balance-baserede handlinger). Stanken bliver haengende i
1t4 timer eller indtil den er vasket af med rigeligt med vand. Stanken far ofte rovdyr til at holde sig borte, og
civiliserede vaesner tager ilde imod den stinkende person. Hvis baereren omkommer i denne periode, eller er
nzer lig, vil sporene saette sigi ligene og begynde at vokse frem i Ipbet af 1t3 uger.

#14 — Det vestlige kammer
NB. Rum #12 og #13 er forbundet via et stort hul i gulvet i lokation #12. Orkerne har rekonstrueret en gammel

stentrappe mellem de to lokationer med en blanding Igse sten og vakkelvorne rester af tgmmer.

Omraddet ligner en lejrplads. Den naermeste del af gulvet er et dbent hul, og | kan ane et kaelderrum og en
vakkelvorn trappe. | den anden halvdel af rummet er et lille bdl med en gryde over, som hanger og simrer.
Omkring bdlet er fire lavstammede vaesner med ondskabsfulde blikke og grove traek. De har vaben ved deres side.

Fire orker (Ratger, Grut, Skrat og Drex) opholder sig herinde. Lokalet fungerer som en vagtstue for den nedre del
af orkernes omrade. Orkerne er udstyret med et vagthorn, som de vil bruge til at tilkalde hjeelp med (hornet
tiltraekker en ork-patrulje pa 5 orker, som ankommer nogle minutter senere), og alarmerer orkerne nedenunder
(men allerede kamptumlen vil vaekke deres opmaerksomhed).

Mangvre: Gryden over balet: Med mangvren improviseret angreb kan man skubbe en modstander ind i balet og
den kogende gryde (styrketjek 12; modstanderen tager 2t6 skade, og der spreder sig glgder og aske overalt —

ogsa nedenunder).

Orkernes mangvrer: | Igbet af kampen med orkerne kan du lade dem udfgre en mangvre, nar orken har et
succesfuldt angreb. Hver mangvre kan kun foretages en gang. Mangvrerne er til for at skabe mere drama i
kampen. Hvis spillerne er hardt pressede, skal de ikke bruges.



o Kraftfuldt slag — Flaekker et stykke ikke-magisk udstyr med sin gkse (vaben, skjold, grej i rygsaekken etc.)
e Blgdende sar — blod fosser ud af sar (1t4 skade i begyndelsen af hver runde, indtil standset med
trolddom eller fgrstehjzelp (tjek 10))

e Valte modstander i hullet — angrebet veelter en modstander ned gennem hullet for 1t6 skade.

Abningen i gulvet: Gulvet i den nordlige ende af kammeret er kollapset. Tidligere var en kaeldertrappe her, men
nu er her en stor abning, hvor orkerne har rekonstrueret trappen, som ggr det muligt at ga ned gennem hullet til
det underliggende lokale (rum #13).

Trappen: Ved hullets kant er en stentrappe, som bestar af sten og temmer stablet sammen til at udforme en
trappe. Al aktivitet pa trappen, som ikke er langsom, forsigtig gang sker med ulempe, og hvis man fejler et tjek
pa trappen skrider tingene hgjlydt sammen, og folk pa trappen falder for 1t8 skade.

Rummets indhold: Omkring lejrpladsen er adskillige forseglede krukker og sma laedersaekke. Der 4 krukker med
honning, 2 krukker med gaerede beaer og en krukke med arrige hvepse, som angriber alt omkring sig, nar de
slipper ud (hvepsesvaerm Forsvar 10; Angreb: svaerm af stik+4; skade gift; Szerligt: Svaerm — sveermens individer
kan let slas ihjel, men svaermen pavirkes kun af omradeangreb; sveermen laver hver runde et angreb mod alle
vaesner i omradet; sveermen kan undslippes med retraete-handlinger; gift — Resistens (gift, stamina) 8 — hvis det
fejler, tager man 1t6 skade).

De fem lzedersakke indeholder tgrrede biller, afhuggede fingre, afklippet har, skalpe og grer - taget fra
mennesker, dvaerge og halvinger.

#15 — Keelderen (orkernes lejr)
Der stdr en maengde tgnder og kasser langs vaeggene. Midt i rummet stdr en stor reol med glas flasker pa. Ude

pd gulvet er flere sengelejer af halm og slidte pelse, og pd dem ligger flere orker og traekker vejret tungt.

Der er et stort hul i loftet. Midt under hullet er en vakkelvorn stentrappe restaureret med Igse sten og temmer.
Lokalet bruges som lejrplads af orkerne. Der befinder sig seks orker, som ligger og sover, indtil det bliver mgrkt,
og de skal ud og rgve. Hvis der er kamp eller hgjlydt aktivitet i lokalet over dem, vagner de. Nogle vil bruge deres
buer til at skyde pa fjender (darligt udsyn giver dem ulempe), mens andre kommer op af trappen.

Mangvre: At valte reolen — Med mangvren improviseret angreb kan man forsgge at vaelte reolen over
modstandere (styrketjek 12; ved succes veelter reolen over 1-2 modstandere for 2t6 skade), og spreder rommen
fra 20 flasker ud over gulvet (er man uheldig spreder sig kraftige flammer, der anteender sengehalmen, nar en
fakkel eller glgder fra balet ovenover rammer gulvet — men man kan flygte gennem brgnden i naborummet).

Rummets indhold: Pa reolen er 20 flasker rom. Rundt langs vaeggene er et anker @l, to ruller silke (veerdi
125guld, 1.5 meter lang, vejer 5 kg hver, de teeller som tung last (ulempe) og er skrgbelige), tre kasser med tre
kasser med fjer fra gees (til at fore puder og dyner med)(kasserne er besveerlige at slaebe pa, selvom de ikke vejer
meget — hver kasse er 5 guld veaerd).

#16 — Orkernes fangerum
OBS! Udgangen i den vestlige ende af rummet er skjult, og hverken orkerne eller deres fange kender til

udgangen.



I den ene side af kammeret er en rund Gbning i gulvet fyldt med vand og omgivet af en lav stenkant. Inde i
mgrket bagerst er der noget, som bevaeger sig.

Brgnden: Hullet i gulvet er omtrent en halv meter dyb og fyldt med vand, som orkerne bruger som drikkevand.
Hullet fgrer ind til en lav, smal, vandfyldt korridor, der er beklaedt med bla fliser. Den flisebelagte korridor fgrer
til rum #09, men der er opstaet en naturlig grottegang (der fgrer til #15 og #16). Orkerne har ikke udforsket
brgnden, og de har ikke nogen ide om, at man kan komme ind og ud her.

Fangen: Bagerst i rummet er en laenke faestnet til en ring i vaeggen. Laenken er |ast (dirke tjek 10; Bryde tjek 16),
og dens fange en adelig, som orkerne holder som deres fange. Den adelige er afmagret af sult og sveekket af
orkernes mishandling. Vedkommende er ikke i stand til at ga selv, indtil fodret og faet tilset sar. Den adelige kan
fortzelle, at vedkommende blevet holdt som gidsel af orkerne, som har planer om at slge vedkommende til at
overdrage vedkommende til Dgdekongens kult, hvis udsendinge skulle veere pa vej, og vedkommende kan
forteelle, at denne har bemzerket bevaegelse i vandet i brgnden, og har flere gange overvejet at flygte gennem
brgnden, hvis det havde vaere muligt at komme fri af laenken.

Den skjulte udgang: Skjult af et malet taeppe er en udgang. Taeeppet er spaendt ud pa vaeggen, og derefter
bemalet, sa det ligner vaeggen omkring taeppet. Pa afstand ligner det hulevaeggen. Eventyrerne bemaerker det,
hvis de undersgger vaeggen eller klarer sanse-tjek 10.

Fra den modsatte side — ude pa gangen — ligner det tydeligt et fast forankret skind. Teeppen kan ikke fjernes
uden at gdelaegge det.

Den gamle kongesal (rum 17-20)
#17 — Hallen

Hallen er imponerende. Vaeggene er bygget op af enorme stenflader fyldt med sirlige dekorationer, og hgjt oppe
samler loftet sig i hvaelvinger. Rundt langs hallen er imponerende porte bestdende dobbeltdgre, og mod syd er en
bred korridor, men korridoren er blokeret af nedfaldne klippeblokke. Pludselig aner | beveegelse, da en bleg hvid
skikkelse, et sp@ggelses, kommer svaevende hen over gulvet mod jer!

Vaegudskaeringerne: Billederne forestiller bjerge under forandring. De fgrste bjerge er massive med hgje tinder,
og laengere fremme forandrer de sig i stadig stgrre grad til at forestille mennesker — det er som om, nogen
hugger bjergene om til at forestille mennesker (og er der bittesma skikkelser at ane i billederne af de
bjergbestigende stenskaerere?).

Portene: Vestporten kraever styrketjek 16 eller 40 styrkepoint at tvinge op. Op til fire personer kan arbejde med
porten. @stporten kraever styrketjek 6 at fa op.

Faelde: Vestporten rummer en faelde. Over porten er en stor, bred stenbjzelke, der er sat til at vaelte ned, hvis

ikke faelden er slaet fra; opdage faelden — sanse tjek 10; demontere feelden 10 (hvis det fejler med mere end 4,
aktiveres faelden). Aktiveres feelden, skal alle umiddelbart foran porten klare Resistens (undvige) 10 eller blive
ramt for 2t8 skade. Fejler man med mere end 4, fanges man under bjalken og kan ikke komme fri uden hjzelp.
Faelden kan undgas ved f.eks. at traekke porten op med et reb.



"Sppgelset” er halvingen Bungo, der med et lagen har klaedt sig ud som et spggelse. Ifglge hans eget udsagn har
det vaeret yderst effektivt og skraemt adskillige indtraengere og ugnskede vaesner bort fra omradet.

Bungos baggrund

Bungo besggte for flere ar tilbage omradet, som dengang var beboet af en gruppe dvaerge, som havde en vaeldig
sglvskat. Siden hgrte Bungo, at dvaergene var forsvundet, og han sa straks sit snit til at vende tilbage for at se,
om han kunne finde deres (maske) efterladte skat.

Bungos mal er at komme ind de to vestlige sale, men porten er for tung for ham at dbne. Dagligt forsgger han at
hive, traeekke og tvinge porten op, men fortsat uden held. Porten mod gst indtil minen (#20), kan Bungo fa op, og
han har udforsket minen.

#18 — Tronsalens forkammer: Statuernes sal
En bred hal abner sig for jer. | den vestlige ende er stor en port, og mod @st dbner hallen sig op til en endnu stgrre

sal. I hallen star der en raekke statuer ude langs vaeggene, tre langs den nordlige vaeg og tre langs den sydlige
vaeg. Begge vaeggene er smukt dekoreret med udskaeringer.

Salen: Vaeggene er dekoreret med billeder af bjerglandskaber, og det ligner, at der er skikkelser, som kravler ud
af bjergene — naermest som om klippen skaber sine egne vaesner, og at de Igsriver sig fra bjergene og vandrer
bort.

Statuerne: De tre statuer langs nordvaeggen ser underligt halvfeerdige ud. De mangler detaljer, alle traek er vage,
og de ser ikke helt feerdigtformede ud, men der haenger stadig en trolddomsaura omkring dem. De tre statuer
langs sydvaeggen er flot detaljerede, og der haenger en trolddomsaura omkring dem — men de er besynderlige at
se pa, for det ser ud som om, at de er sammensat af flere detaljer — den ene har kroppen af en ung mand,
hovedet af en gammel og haret af en ung kvinde, mens kleededragten ligner det tgj, som bgrn render rundt i. Pa
samme made er den anden og den tredje statue ogsa et miskmask af forskellige karaktertraek fra forskellige
mennesker med hver deres kgn og alder.

Statuerne i denne sal stjeeler karaktertraek fra levende vaesner. De nordlige statuer er ved at blive formet, og nar
de er komplette, gar de ned til sydveeggen og overtager en af de tre pladser, mens statuen ved sydvaeggen
vandrer ud i verden. Nar en statue fra den nordlige vaeg har overtaget pladsen af en statue fra den sydlige vaeg,
dannes en helt ny statue helt uden karaktertraek, som kommer kravlende ud af det udskarn vaegbillede.

Angriber man en statue langs sydvaeggen, forsvarer alle statuerne langs nord og syd den angrebne statue, og
hvis man rgrer eller bergres af en statue langs nordvaeggen, far man stjalet et traek, som statuen overtager. Hvis
man angriber en statue ved nordvaeggen, er det kun statuen selv, som forsvarer sig.

e At fa rgvet et traek: Hvis man bergres af en nordvaegsstatue, kan den stjele et traek i form af kgn, alder,
udseende, og det kan veere i form af har, arme, brystkasse, ansigtsudtryk, som straks glider vaek fra ofret
og over pa statuen. Man kan modsta effekten med et Resistens (viljestyrke) 16 tjek. Effekten er
permanent, indtil statuen er gdelagt eller effekten fjernet via trolddom.

e Huvis statuerne gdelagges: Nar en statue gdelaegges, forsvinder alle de stjaldne karaktertraek, som gliver
af statuen og efterlader en livigs, anonym klump ler. Folk i naerheden af statuen far de de rgvne
karaktertreek tilbage, og alle i omradet skal foretage et Resistens (viljestyrke) 6 for ikke at overtage et af



statuens overskydne karaktertraek — hvis det fejler, tilegner man sig et karaktertraek af de overnaevnte,
og der er 20% chance for at en af ens evnetal stiger med 1 point (vaelg tilfeeldig evne), som fglge af
forvandlingen.

Hvis det kommer til kamp, bruges evnetallene for levende statuer.

#19 Tronsalen

En imponerende hal dbner sig for jer. Der er hgijt til loftet, gulvet er blankpoleret sort sten, og vaeggene er
dekoreret med smukke udskzeringer. Sydveeggen er undtagelsen, da den er en stor sammenstyrtning, som udggr
et majestaetisk rod af stenbrokker, grus og rester af statuer, som stikker frem af stendyngerne. | den fjerne ende
af salen er en imponerende tronstol, som er omrivet af stager med blussende fakler, som oplyser salen. Midt pa
tronstolen sidder en fornem person, som er opslugt af en smuk, gladende ring pa sin finger, ferend
vedkommende far gje pa jer. Foran tronstolen ligger et skelet, og pa dets kranie glimter en gylden krone med
smukke, r@de sedelstene.

Den sydlige vaeg er en stor sammenstyrtning. Frem af den stikker resterne keempestore statuer, der er blevet
fanget i sammenstyrtningen — de forestiller fornemme dvaergekonger. Ved gstvaeggen er en tronstol, som er
omgivet af stenstolper, og pa toppen af hver af dem er en blussende fakkel, som lyser salen op. Pa tronstolen
befinder sig en adelig. Vedkommende har fundet vej via den hemmelige dgr i lokation #8, og den adelige har ved
udforskning af salen fundet Sarmoungs ring, som den adelige nu bzerer, og den adelige har overtaget
Herskerens tronstol, og dennes livskraft er nu blevet bundet til tronstolen.

Ved foden af tronstolen ligger et indtgrret skelet med mglzaedte kleeder, som tydeligvis er blevet skubbet af
tronstolen. Skelettets klaeder var engang dyre og fornemme. Pa skelettets hoved er en kongekrone dekoreret
med rubiner (100 guld) og om halsen har skelettet en halskeede af guld dekoreret med rgde laksegl med hvert sit
motiv (20 guld).

Herskerens tronstol
Tronstolen er fortryllet/forbandet. Det er Herskerens tronstol, og enhver der sidder i den fyldes med begaer

efter at herske.

Tronstolen tildeler magiske krzefter til den, der sidder pa tronstolen, men effekterne af trolddommen ophgrer,
nar man forlader tronstolen. Sidder man pa tronstolen har man adgang til fglgende evner:

e 'Giv mig gaver' — Regenten pa tronstolen kan forlange at fa udleveret hvad som helst, som regenten kan
se, at en person baerer. Personen kan forsgge at modsta med et Resistens (viljestyrke 18). Hvis det er
succesfuldt, koster det 1t6 skade i anstrengelse at modsta fortryllelsen.

e 'Forlad mit asyn' — Regenten pa tronstolen kan forlange, at en person, som regenten kan se, skal straks
forlade regentens asyn.

o 'Knzel' — Regenten pa tronstolen kan forlange at et eller flere vaesner skal knzele for regenten. For at
modsta ordren skal man klare et Resistens (viljestyrke) 18 (men svaerhedsgraden falder med 2 for hver
ekstra person, der beordres til at knaele; hvis f.eks. fire eventyrere beordres til at knaele, kan de modsta
med et Resistens-tjek pa 12.

Hver evne kan aktiveres en gang i runden.



Hver gang man anvender en af evnerne, skal man klare et Resistens (viljestyrke) 8. Hver gang man fejler, bliver
en del af ens livskraft bundet til tronstolen; 5 livspoint/1 sar bliver bundet til tronstolen for hvert fejlet tjek, og
forlader man tronstolen, mister man pointene. Vender man tilbage til tronstolen, far man dem igen, men kun sa
lenge man sidder pa tronstolen — og med tiden vil det koste regenten livet at forlade tronstolen. Hvis fgrst al
livskraft er bundet til tronstolen, vil regenten forvandles et indtgrret skelet.

#20 — Minen

Foran jer er en stor grotte med talrige udgravninger og nicher. Det ligner en mine uden orden eller systematik,
men hvor graverne har fulgt en usynlig rytme i klippen. Midt i grotten star en minevogn tungt lastet med malm. |
synes | kan hgre deempet stgj dybere ind i mgrket — mdske nogen skjuler sig for jer?

Oprindeligt var stedet en sglvmine, som blev udgravet af svartedvaerge. De har siden forladt stedet, men
sporene af minedriften skeemmer endnu grotten.

Kort fgr Bungo dukkede op i rum #17, sneg en flok orker sig herind med deres fange. Orkerne tog en adelig som
fange, men skarpt forfulgt af revere, der ogsa vil have fangen. Der er 4 orker og 1 ogre. Orkerne vil i fgrste
omgang antage at eventyrerne er de rgvere, som de er stukket af fra. Orkerne er villige til at afhaende deres
gidsel for 20 guldstykker.



Appendiks: Monstre

Heksene Droggarg, Laclotz og Nahl
Heksene er faele og ondskabsfulde, de er klamme og de nyder at skraamme uskyldsrene vaesner — og de er

magtfulde vaesner, som ynder at lade deres ofre leve, sa de kan sprede historier om heksene til skraek og
advarsel for andre.

e Forsvar 17; Taerskel 9; Sar 3; Resistens 14 (mental 19); Morale 14.
Heksen kan anvende to forskellige evner hver runde.

Forbandelse: Heksen slynger en forbandelse ud pa et offer, der begynder at forvandles til et dyr. | Igbet af tre runder
tager ofret stadig flere dyretraek pa sig (ofret har ulempe pa sine handlinger imens), og netop som forvandlingen er
ved at treede igennem, ma ofret foretage et resistens (magi)-tjek 9. Fejler det, forvandles ofret til et dyr indtil daggry.

Alternativt kan ’kys en frg’-tabellen bruges som inspiration.

Det onde gje: Ved at skule til en person kan heksen laegge en forbandelse pa ofret, som skal klare et resistens
(viljestyrke)-tjek 10 eller begynde at vride sig i smerte; ofret mister 1t6 livspoint og har ulempe pa sine handlinger pa
grund af smerterne. Effekten varer i 1t3 runder.

Heksens klo: En lang, beskidt, sort negl som pa deemonisk vis er syleskarp bruges til angreb; klo+5; skade 1t8+gift
(ofret skal klare resistens (gift) 8, eller fa et betandt sar, som forhindrer sar i at helbrede sig. Ofret far ingen livspoint
igen, indtil betaendelsen er helbredt via fgrstehjaelp 14, Bringe balance eller anden magisk helbredelse.

Halvingen Bungo
Halvingen Bungo er en eventyrlysten halving, der synes at vaere tilsmilet af heldet og af De udgdelige for til trods

for hans middelmadige evner som eventyrer, har han formaet at holde sig i live gennem talrige eventyr, selvom
det ofte inkluderer, at han skal reddes.

Bungo er snakkelysten, og hans iver efter at fortaelle historier og anekdoter, far ofte hans rejsefeller til at
komme galt af sted.

e Forsvar 11; Teerskel 6; Sar 3 (18 livspoint); Resistens 13; Morale 13; Angreb vaben+0; Skade vaben+0

Bungo snakker: Bungos snak kan forstyrre og irritere. Spilleder kan tildele ulempe til et tjek (f.eks. at snige sig eller
diplomatiske forhandlinger eller koncentration om at dirke en las op) til situationer, hvor Bungos livlige snak kan
forstyrre og irritere.

De adelige
Unge maend, der er blevet kidnappet eller rgvet bort. Deres familier vil betale en dusgt for at fa dem hjem.

e Forsvar 10; Taerskel 7; Sar 3; Angreb: vaben+2; Skade vaben+1; Resistens 11; Morale 13.
Se indledningen for deres personlighed og for dusgren for deres hjembringelse.

Dgdekultens kultister



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

dvaerge, som kun overgas af deres kujonske natur. Gobliner er ferme jeegere, men de blaendes let af sollys.
e  Forsvar 12; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 11; Morale 10; Angreb: spyd+2; skade 1t6

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

Hobgoblin
Hgjere og mere fzel at se pa end en goblin, de ondsindede hobgobliner ynder at hane og ydmyge deres ofre, og

de tager gerne fanger og slaver for alene at kunne pine disse i laengere tid.
e Forsvar 13; Taerskel 7; Sar 2; Angreb: kortsvaerd+2; Skade 1t6+1; Resistens 12; Morale 12.

Orker
Grove kroppe og grove traek. Orker kommer i mange farver, men de er ofte for beskidte til at man kan fastsaette

hudfarven med sikkerhed. De har et rudimentaert samfund, hvor magt er ret, og et dybtliggende had til
civiliserede samfund.

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

Orkernes natur — orkerne i faestningen er med at have at ggre, hvis man appellerer til deres gradighed og bestikker
dem med guld og skatte, og hvis man kan friste den enkelte bandes leder med dremme om at blive den nye hgvding i
stedet for hgvdingen. Orkerne kan spilles ud i mod hinanden — saerligt hvis man kan fjerne deres adgang til
trylledrikken og afslgre den falske hgvding.

Orkvaben — orkvaben har karakteristika “ubalanceret’ og ‘grumme flaenger’. Ubalanceret — kun orker kan bruge
vabenene uden at have -2 pa angrebsrul; grumme flaenger — pa terningkast pa 19-20 kan orken veaelge at aktivere
vabnets effekt: grum flenge — angrebet ggr normal skade, men saret er svaerere at hele: -2 pa fgrstehjaelpstjek pa at
hele sarene efter en kamp, hvor man blev saret af vabnet.

@glefolk
I marsker og sumpe lever de gragrgnskaellede gglefolk. Deres snuder er lange og sat med sylespidse taender, og

deres gjne er gule og sare. @glefolk har deres landsbyer i marsklandet, hvor de lever et fredeligt liv som jaegere,
men mange mgder med fjendtlige humanoider — typisk orker og gobliner — har gjort dem misteenksomme og
fiendtlige over for alle tgrhudede, som de kalder de landboende racer, og de har ofte sveert ved skelne den ene
art tgrhudede fra den anden, sa mennesker og orker er ofte det samme for dem.

e Forsvar 15; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 12; Morale 11; Angreb: spyd+4; skade 1t6+2
Marskboer: @glefolk har +4 bonus pa list, jagt, baghold og bevaegelser i marskland.

Skaellet hale: @glefolk, der angribes bagfra, kan vaelge at angribe med deres haler, som laver et fejende hug, der kan
veelte modstanderen omkuld. Angreb+4; skade 1t6+vaelte omkuld.



Giga-mgl

Orﬁtrent pa hgjde med et menneske, og med en grabrun pelset krop og keempestore gra vinger, som der star
sma stgvskyer ud fra. Giga-mgl er enorme insekter, som er territoriale men ikke aggressive. Med langsomme
vingeslag forsgger de at virke store og skreemme indtraengere bort. Virker det ikke, forsvarer de deres
territorium.

® Forsvar 11; Taerskel 7; Sar 3; Resistens 13; Morale 15; Angreb: bid+6; Skade 1t8+4

Mglstav: Hver gang et giga-mgl sares, rejser sig en sky af stgv fra det, og alle inden for 1%m af mgllen udszettes.
Resistens (gift) 10 eller begynde at hallucinere. Alt er slgret omkring dem, og alle forsgg pa balance har ulempe. De
kan ikke skelne venner fra fjender, men ser alt som raadselsvaekkende monstre, og de har ulempe pa alle aktiviteter
mod vaesnerne, som ikke involverer flugt eller at skjule sig. Hvis de angriber, bliver angrebet mod et tilfaldigt veesen
(eller ting som statuer, der kan forveksles med vasnet).

Sarbar — Lys: Giga-Mgl har ulempe pa tjeks mod lysbaserede angreb (eller angribere har fordel).

Klippemuraene
En alelignende fisk, grabrun og yderst grim med sma stirrende gjne og et ondskabsfuldt udtryk. Den er omtrent

3m lang og ynder at skjule sig sig i spraekker, hvorfra den ligger pa lur for at bide sig fast i sine fjender.
Klippemuraenen er en monstrgs udgave af muraner, den er lige sa ondskabsfuld, som den ser ud, den er giftig,
og nar den laser sin kaeber om sit offer, giver den end ikke slip i dgden, men skal skaeres af ofret.

e Forsvar 13; Taerskel 8; Sar 3; Resistens 12 (Gift 16); Morale 13; Angreb: Bid+5; Skade: 1t8+gift+las

Gift: Giften fgles, som saret braender, og ofret har ulempe pa fysiske, magiske og mentale aktiviteter, sa leenge
smerten plager. Efter en rundes smerter far ofret et Resistens (Gift) 12-tjek. Er det succesfuldt, fortager smerten sig
ved rundens udlgb, og hvis tjekket fejler, tager ofret 1t6 i skade og smerten forbliver i lige s mange runder.

Lds: Muraenen kan bide sig fast i sit offer, og automatisk ggre skade hver runde. Skaden er 2t8+gift. Hvis muraenen
dgr, mens den er |3st fast til sig offer, fortsaetter ofret med at tage 1t4 i skade hver runde, indtil muraenen er skaret fri.
Det kraever et fgrstehjaelpstjek 12 at skaere murzaenen fri, og der kan forsgges et tjek hver runde.

Keempe fro
De ligner almindelige frger med undtagelse af deres stgrrelse. De er gra-grgnne, og de er enorme. Det er frger,

som er stgrre end et menneske, og deres gab er store nok til at sluge et menneske.

e Forsvar 14; Teerskel 9; Sar 3; Resistens 12 (gift 15); Morale 15; Angreb: bid+4 eller tunge+8; skade 2t6+2
eller 1t4+grebet

Tungen: Hvis grebet af keempefrgens tunge, bliver man trukket hen til dens gab. Runden efter bider den med +6
bonus. Resistens (undvige)-tjek 10 for at slippe fri af tungen.

Frgkveek: | nserkamp kan keempefrger slippe et sa voldsomt kvaek, at det kortvarigt lamslar modstanderen. Der skal
klares et Resistens (sonisk) 10 eller naeste handling mistes.

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

pa, da ulivskraften i deres kroppe udvikler deres kaeber i takt med at de spiser lig og levende vaesner. De udvikler



kraftige kaeber og sylespidse taender, som er ekstra synlige da lseber radner bort og tandkgdet svinder ind.
Ligaederer er som udgde vaesner ikke pavirket af effekter, som kun pavirker levende veesner sasom gift,
sygdomme og frygt.

e  Forsvar 13; Teerskel 7; Sar 2; Resistens 12; Morale 17; Angreb: 2 klgr+2, Bid+4; Skade 1t4, 1t8+ulivskraft
Flere angreb: Ligaedere kan lave tre angreb i runden

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

Sgnner og dgtre af Uigthar, Den udgdelige regents undersatter
Sgnner og dgtre af Uigthar er alle lavstammede og omtrent 80 centimeter hgje, og de er jordbrune i Igden.

Deres strittende hvide, gra eller kulsorte har formar altid at stikke ud fra hjelme og huer — og det meste af
hovedet er daekket af omfangsrige hjelme og huer. Deres gjne er gamle, og bag deres blik hviler den gamle
verdens visdom. Mange af dem har store naeser, der fylder det meste af ansigtet og rager langt frem, deres grer
er brede og pyntet med vedhaeng, der haenger og dingler som sma lodder.

Den udgdelige regents undersatter er sendt ud i verden for at samle skatte til, og de samler bade
vaerdigenstande, men ogsa ragelse, som i deres gjne er skatte, og alt det bringer de tilbage til Den udgdelige
regents kongssale, hvor de foraerer gaverne til regenten og modtager dennes velsignelser. For Uigthars sgnner
og dgtre er Den udgdelige regent altid til stede i anden.

e Forsvar 13; Taerskel 5; Sar 2; Resistens 11 (Alkymi 16); Morale 11; Angreb spyd+1; 1t6
Nattesyn —kan se i deempet belysning som f.eks. maneskaer eller fakkellys, som var det dagslys.
Identificere trylledrikke — kan ved at lugte med deres store naeser til trylledrikke altid sikkert identifcere en trylledrik.

Triste drdmme — hvis man drzeber i koldt blod en af Uigthars sgnner og dgtre, vil man ved naeste sgvn blive hjemsggt
af deres triste blik, som vil veere at se i alles gjne, nar man ligger og sover, og al effekt af nattesgvnen vil veere tabt
(ingen heling af sar, ingen generhvervelse af formularer etc.).



Appendiks: Magiske skatte

De rosenduftende drgmmes lys
Duften fra lyset breder sig pa magisk vis ud og giver de sovende i omradet af lyset en behagelig nats sgvn. Hvis

darlige lejrforhold og lignende situationer gdelaegger nattesgvnen, far overnattende, der har sovet under lysets
pavirkning, et resistenstjek (viljestyrke) til at modsta de darlige forhold. De rosenduftende drgmmes lys giver
sovende mulighed for i anden at strejfe omkring og indhente visioner og indtryk fra omgivelserne. Nar sovende
vagner, kan denne forsgge at erindre, hvad vedkommende strejfede omkring i de rosenduftende dremme og sa.
Lav et visdoms-tjek 14. Hvis det er succesfuldt, huskes glimt og indtryk fra omgivelserne, som giver fordel pa et
rejsetjek, inden for en dagsrejse af omradet, hvor der blev sovet. De rosenduftende dremmes lys braender
langsomt, og hvert lys holder til 1t3 overnatninger.

Helbredende pulver
Dette pulver giver sarede 2 gange deres livspoint-terning tilbage (dvs. en lykkeridder far 2t10 livspoint tilbage).
Pulveret pavirker alle levende vaesner i et omrade pa 2m x 2m x 2m.

Trylledrik: 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.

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

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.

Lokkem@nt
Lagt frit fremme, lokker den enhver, der ser mgnten til, at samle den op. Resistenstjek mod 12 for ikke at treede

frem og gribe mgnten. Effekten virker sa laenge den kan ses.



Sarmoungs ring
En tung, glat guldring dekoreret med en rad af sma adelsten pa den ene halvdel, der glimter, nar ringens

kraefter anvendes. Pa indersiden af ringen er et komplekst miniaturemgnster af grgnne, rede og sglvfarvede
trade. Nar tager ringen pa, summer den kortvarigt, og luften bliver tung af skjulte kreefter for et kort gjeblik.

Sarmoungs ring stammer fra den glemte tidsalder, og hemmelighederne bag dens skabelse er gaet tabt, men
navnet Sarmoung lever videre i drgmmene hos dem, der mzerker ringens kraefter. Smedede Sarmoung ringen?

Unik: Sarmoungs ring er unik.

Det usynlige skjold: Et usynligt skjold manifesterer sig spontant omkring beereren, nar denne angribes, og
skjoldet bremser og heemmer angreb i form af en forsvarsbonus pa +2. Denne bonus kan ikke haeve barerens
forsvar til mere end 15.

Den usynlige klinge: Naerkampsvaben, som ringbaereren holder, far skaerpet deres od eller spids. Den usynlige
klinge gger chancen for at vabnet opnar en ekstrem succes pa 19-20 i stedet for pa 20.

Sarvaeveren: Hvis baereren af ringen bliver skadet, mens ringen baeres, vaeves ringbaererens sar sammen af en
usynlig kraft. Den usynlige kraft hjeelper fgrstehjeelpstjek ved at give +1 til resultatet pa fgrstehjalpsterningen,
hvis terningen viser 1, 2 eller 3.

Guldvaeveren: Dagligt kan Sarmoungs ring vaeve tynde guldtrade ind i huden pa baereren hentet fra
guldgenstande. Ringen kan transformere for op til tre guldstykkers guld om dagen til tynde trade, der vaeves ind i
huden, hvor de danner sirlige mgnstre. For hver 15 guldstykkers veerdi vaevet ind i huden, stiger karakterens
visdom med 1 point, og for hver 2 point visdom, falder behandighed med 1 point.

Dragende: Hver dag ringbareren bruger ringen, skal ringbaereren klare et Resistens (viljestyrke) 6 eller fortaere
en ekstra dagsration i forsyninger. Baereren tager ikke pa grundet den ekstra kost, og nogle vismaend spekulerer,
at ringen forbruger den ekstra fgde.

Elenerod

Elenerod berettes at vaere velsignet af De udgdelige, da roden stikker dybt i jorden, og de zldste planters rgdder raekker hele vejen
til dgdsriget, som de hjeaelper de dpde med at finde ve;j til — eller saledes lyder seldgamle historier fra Kejserriget. Redderne har en
beskyttende effekt mod sp@gelser og andre kropslgse gengangere. Effekt: Tygger man elenerod, far man +2 forsvarsbonus mod
spggelser og kropslgse ander, sa laeenge roden tygges, eller ti minutter er passeret.

Bla Virak

En sart lille blomst med klare bla blade, som rummer en besynderlig gift, der rygtes at rumme profetiske kraefter. Nar man
afbraender bladene og indander rggen, far man forstaelse for mekaniske sammenhange, og hvorledes simple mekaniske
kausaliteter haenger sammen for nogle brgkdele frem i tiden. Det er lykkedes slyngler og skattejaegere noget at bruge rggen til —
effekt: Indander man rggen, far man +2 bonus til at dirke lase, manipulere maskiner og demontere mekaniske falder. Effekten
varer i ti minutter.

Kvassia
Grgnne stengler med slanke, skarpe blade, som nulret mellem fingrene frigiver en bleghvid saft, der efterlader sorte maerker pa

fingrene. Effekt: Dryppet pa gjnene skaerper kvassia synssansen, og giver +2 bonus pa synsbaserede sansetjeks. Effekten varer 30
minutter.



Damrod-svamp
En lille svamp med sort stilk og en bla hat med rgde prikker. Spiser man svampen helbredes man for 3t8 point skade, men de naeste

tre timer risikerer man spontant at falde i sgvn. Tre gange i timen skal man klare et Resistens (sgvn) 5, og hvis det fejler, falder man

i spvn. Effekten kan ikke finde sted, nar man er yderst aktiv (som ved lgb, svemning, kamp etc.).

Lilla lotusblomster
Bladene fra de lilla lotusblomster afbraendes. Alle levende vaesener inden for 5 meter af de afbraendte lotusblomster kan pavirkes

af duften den naeste halve time (eller kortere tid, hvis kraftige vinde fejer rggen bort), hvor de skal foretage et resistens (gift)-tjek 7,
hvis de ikke vil pavirkes. Fejler tjekket, bliver de pavirkede vaesener slgve og dovne, og det er ikke til at skelne ven fra fjende;
fiendtlige vaesener har fordel pa bluf, og de far fordel pa deres fgrste angreb mod de omtagede vaesener. Effekten varer en time.






Appendiks — At kysse frgen

At kysse frgen

Freer er omgeerdet af trolddom. Deres eksistens er i sig selv resultatet af en trolddomsproces: forvandlingen fra
haletudse til frg er en magisk transformation. Hekse og andre trolddomskyndige interesserer sig derfor for frger,
og den iboende kraft, der er i dem, og omgas man ikke frger varsomt, risikerer man at udsaettes for deres
forvandlingskraft pa godt og ondt.

Hvis en eventyrer samler en frg op et sted, hvor hekse har hjemme, eller hvor trolddom og mystiske kraefter
gennemsyrer omgivelserne, og kysser frgen frivilligt, sa kan der ske szere ting. Brug nedenstaende tabel til at se,
hvad der sker.

1t100 Haendelse

01-30 Frgen er en frg, og den kan ikke lide at blive kysset!
Med et hgjt kvaek springer den fri af dit greb, og du star tilbage med en grim smag.

31-33 Frgen kysses, og der lyder et hgjlydt smaeld, et lysglimt blaender for et kort gjeblik, og da rggen letter, star der en
ken, ung prinsesse/prins (50/50).
Hun/han kommer fra et fremmed land og er meget forvirret. Langt borte sidder en forvirret frg pa en
prinsesses/prins’ tronstol og er lige sa forundret.

34-36 Frgen kysses, og freen og den kyssende indhylles i en sort r@gsky, som kort efter forsvinder.
Borte er ogsa frgen, mens den kyssende er klaedt som en fornem prins eller prinsesse. Borte er rustning, kleeder
og smykker, skiftet ud med de dyre royale klaeder, som er broderet med guldtrade og s¢lvtrade, og der er pasyet
smaragder, sma diamanter, rav og opaler (til en samlet veerdi af 500 guldstykker, hvis det kommer intakt hjem).

37-39 Frgen kysses, og pludselig undergar den en salsom forandring.
Foran dig star en kgn ung prinsesse/prins (50/50) og ser forvirret ud. Da en flue summer forbi, abner hun/han
spontant munden og en lang tunge suser ud efter fluen, der fanges og sluges. Derefter kommer et hgjlydt kvaek
fra prinsessen/prinsen.

40-42 Frgen kysses, og der er et pludselig lysglimt, og en rosenrgd sky buldrer frem omkring frgen.
Da den rosenduftende sky letter, star der en 90-arig prinsesse, der har ventet i artier pa at blive udfriet af sin
forbandelse, men hun er zldet i mellemtiden.

43-45 Frgen kysses, og der springer en hvid rg@g frem omkring frgen.
Derefter star der pludselig en lille pige pa to ar. Hun er en prinsesse, men hun er ikke videre behjalpelig med
hvorfra — men hun vil gerne hjem til sine forzeldre.

46-48 Frgen kysses, og jorden skaelver for et gjeblik, mens alle distraheres af et kraftigt lysglimt.
Den kyssende er borte, da denne befinder sig langt borte i et fjernt land, hvor vedkommende er klaedt som en
prins/prinsesse.

49-50 Frgen kysses, og der lyder et 'puf'. Borte er frgen, men i sin hand holder man en smuk guldring indgraveret med
elverruner ('til min elskede'), og den er dekoreret med en smuk, hvid diamant (vaerdi 100 guld).

51-52 Frgen kysses, og der lyder en ringlen, et vindsus maerkes, og pludselig spreder sig en gylden sky om grerne pa alle
i omradet.
Alt og alle er blevet daekket af et lag guldstgv. Der er for 1000 guldstykker i guldstgv, men det tager tid at skrabe
alt guldstgvet sammen, som ligger og glimter. Man kan indsamle for 1t6*10 guldstykker i timen pr person.

53-56 Frgen kysses, og en pludselig forvandling finder sted hos den kyssende:
Hovedet forvandles til et frghoved i en time. | dette tidsrum kan den forvandlede tale med frger, tudser og
lignende padder, og der er fordel pa forhandlinger med frgfolk. Vedkommende kan ikke lade vaere med at fange
fluer med sin lange tunge, og spilleren skal flette ordet 'kvaek' eller kveekkende lyde ind i alle de saetninger, som
karakteren siger.
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57-60 Frgen kysses, og en pludselig forvandling finder sted hos den kyssende:

Huden bliver slimet grgn, og der vokser sygmmehud frem mellem fingre og mellem tzeer i en time.
Vedkommende har fordel pa at svgmme og dykke, og vedkommende har ulempe pa finmotoriske handlinger
vaerende uvant med svgmmehuden.

61-64 Frgen kysses, og en pludselig forvandling finder sted hos den kyssende:

Der vokser vorter frem pa den kyssende, som ogsa far en darlig ande, der stinker af fluer, som forbliver en time,
og denne har ulempe pa forhandlinger. Efter en time falder vorterne af, og de forvandler sig til haletudser, som
kravler af sted efter vand.

65-68 Frgen kysses, og en pludselig forvandling finder sted hos den kyssende:

Alt, hvad denne indtager den naeste time, smager af frger. Dette er ikke muligt at bruge smagsevnen til at
identificere ting.

69-72 Frgen kysses, og en pludselig forvandling finder sted hos den kyssende:

Alt, hvad denne indtager den naeste time, smager af fluer. Dette er ikke muligt at bruge smagsevnen til at
identificere ting.

73-76 Frgen kysses, og en pludselig forvandling finder sted hos den kyssende:

Man kan ikke undlade at snappe ud efter fluer, og ens tunge kan straekke sig op til 20cm lzengere end normalt.
Effekten varer en time.

77-80 Frgen kysses, og en pludselig forvandling finder sted hos den kyssende:

Benene pa den kyssende forvandler sig spontant til store, kraftige frgben, og evt. fodtgj gar tabt (dog magisk
fodtgj falder af fsdderne intakte). Effekten varer i en time, og i den periode kan vedkommende kun vralte klodset
af sted eller hoppe i lange hop pa op til 5 meter. Det kraever nogle minutters tilvaenning at kontrollere springene.

81-84 Frgen kysses, og der lyder et besynderligt 'schwub'.

I den naeste time hver eneste gang vedkommende taler, kommer ordene ud gennem frgens mund, og hver gang
frgen kvaekker kommer det ud af vedkommendes mund. Hvis den ene part dgr, kan den anden part ikke tale,
indtil effekten ophgrer.

84-85 Frgen kysses, og der lyder et 'kabam'. | stedet for en frg star der nu en uglebjgrn. Den er sulten.

86 Frgen kysses, og den forvandles pludseligt til en frgfolk bevaebnet med sveerd og rustning.

Frgfolket er (1t4) 1) forelsket i den kyssende, 2) rasende pa den kyssende, 3) frgernes konge og kan kommandere
alle frger omkring sig eller 4) interesseret i at vende sikkert tilbage til sit folk beboende i en naerliggende mose.
Frgfolket har en halskaede med grove tyrkis-sten (30 guld).

87 Frgen kysses, og den er pludseligt borte. | stedet har den kyssende et mentalt billede i sit hovede af en
nzrliggende skat. Billede begynder at blegne. Spilleder hvisker spilleren en kort instruks til hvor, der er skjult en
skat i hulesystemet, som endnu ikke er blevet fundet.

88 Frgen kysses, og pludselig undergar frgen en besynderlig forvandling. | Igbet 1t6 minutter forvandler den sig til en
freformet flaske, som indeholder en trylledrik. Frgflasken kommer af og til med kvaekkende lyde. Trylledrikken i
flasken er (1t4) 1) helbredende trylledrik, 2) styrkedrik, 3) usynlighedsdrik eller 4) en kopi af en trylledrik, som
karakteren allerede har pa sig (hvis denne ikke har nogen, sa kast 1t3 i stedet for at afggre typen af trylledrik).

89 Frgen kysses, og den vokser til dobbelt stgrrelse. Hver gang den kysses, fordobles dens stgrrelse.

90 Frgen kysses, og den kysser tilbage, og dens tunge er lang og snor sig om din tunge — og den giver ikke slip! Frgen
kan forsgges vrides fri eller maske bestikkes med fluer; husk at frger i deres dgdskrampe vrider ting i stykker med
deres tunger, det ved enhver.

91-100 Ligesom frgen er ved at blive kysset, vrider den sig fri med en slimet lyd, og den hopper veek og gemmer sig.

Listen inkluderer forslag og ideer fra Ryan Rohde, Troels Rohde, Henrik Krgjmand, Nis Baggesen, Cecilie

Fakkelskov, Jonas Klemmensen, Peter Olsen, Kim Kipkaer og Jens Falkesgaard via Hinterlandets facebook-gruppe.



https://www.facebook.com/groups/150288125142224/

