Dragens dal: Tarnet i skoven
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Velkommen til Dragens dal-scenarierne skrevet og samlet til Fastaval 2016. Disse eventyr finder alle sted i en dal,
hvor Dragen har hjemme, og hvor der er talrige ruiner fra en anden tidsalder, og hvor der venter talrige nye
eventyr. | fgrste del gennemgas scenariernes feelles, ydre ramme. Dernaest fglger de scenariespecifikke detaljer.

Forhistorien om Den ensomme faestning

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

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

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

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

begynder.

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

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

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

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

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

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

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

Pa eventyr i Dragens dal

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

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

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

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

e Indsamle rygter: Karismatjek 12

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ruin, og en mystisk inskription fundet andetsteds peger imod, at der er et maegtigt vaben begravet i ruinen. Jeres
opgave er at udforske og kortleegge stedet og hjembringe vabnet. Jeres Ign for opgaven er 25 gulddukater til
hver, der vender levende hjem, samt retten til at plyndre ruinen — vabnet undtaget, det skal overdrages til
kommandanten og bruges i kampen mod Dragen.

Dragens dal er tre dagsrejser herfra, og der er ca. en dagsrejse fra det store bjergpas til den lille skov inde i
dalen.

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

har de brug for lidt ekstra?

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

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

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

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

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

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

4 En omrejsende musikant har digtet en sang over de historier, som han har hgrt. Blandt de knudrede
verselinjer er en maerkelig historie om en hellig kilde, som man byggede et tempel omkring, og lod templet
opsluge af en skov.

5 | den lune vinstue laener eventyrere, der er kommet godt til penge, sig mageligt tilbage, mens de fortzller
den ene rgverhistorie efter den anden om deres oplevelser, men ikke alt er pure fantasi, og igen og igen
naevner folk, at der er rgverbander i Dragens dal, som holder til i skovene i dalen, og de er slemme folk,
man ikke skal stole pa.

6 Nede ved vaskepladsen samles omradets vaskekone, og mens de slidder, bliver der fortalt historier, og
flere af dem har samlet interessante rygter op, blandt andet det vrimler med vilde dyr i skovene Dragens
dal. Jegere har set bjgrne og vildsvin, men ogsa de vaesner, som er farligere, blandt andet edderkopper sa
store, at de kunne stikke af med en voksen mand.
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Rejsen

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

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

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

Belgnning
For udforskningen af hulesystemet gives felgende maengder af Eventyrpoint. Udforskning af omradet: 100 point
for hvert kortlagt rum (op til 900 point). Feelder & Mysterier:

e  Mysterium: Den nekrotiske aura (#6) — 100 eventyrpoint for at maerke og opleve auraen

e Mysterium: Spggelset, der vogter over de skrigende ander (#6) — 100 eventyrpoint, hvis hun hjzelper

e Under: Den fortryllede font (#5) — 100 eventyrpoint for at opleve fontens fortryllelse

e Under: Skelettet, der forsgger at hjembringe sin kiste (#3) — 100 eventyrpoint for at opleve dgdningen;
300 point for at hjelpe dgdningen

e Under: Mosaikken med kortet (#7) — 100 eventyrpoint for at studere kortet

e Under: Det flgjtende stenansigt og flokken af fugle — 100 eventyrpoint

e  Mysterium: Den skjulte dgr (#8) — 100 eventyrpoint, hvis dgren abnes pa en af de to mader

e Fealde: Den skjulte dgr (#9) — 75/200 eventyrpoint, hvis man bliver fanget bag den skjulte dgr

e Felde: Stenkisten (#9) — 75/200 eventyrpoint

Ruinen

Oprindeligt en smuk hvid bygning med solide mure, hgje, slanke hvaelvede vinduer og dgre, og rgde
teglstenstage. Bygget rundt om en lille hgj pa hvilken et lavt tarn blev opfgrt, og under tarnet er keeldrene. Tiden
har sedt det meste bort.

De mure, som endnu star er omtrent tre meter hgje, og bestar af hvide sten misfarvede af tiden og flere steder
bekleedt med mosser og vedbend. Bunden er daekket af et tykt lag visne blade, der skjuler knuste rester af rgde
teglsten og veeltede mure. Mellem dem er treeer og buske vokset frem, og fra traeerne snor tykke rgdder sig over
gulvet.

Indgangene
Der er tre indgange til ruinen, og sma skovstier fgrer frem til alle tre indgange, men der er ingen direkte

forbindelse mellem de tre indgange, og det kreever, man gar nogle omveje, hvis man vil rundt mellem de tre
indgange.
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At skyde genvej gennem hulesystemet
I modsztning til de fleste andre hulesystemer er dette et ‘'udendgrs hulesystem’, hvilket medfgrer at mange af

de restriktioner, man normalt oplever (tykke klippevaegge) ikke gar sig geeldende, og man klatre over murene og
komme frem til de forskellige omrader relativt let — man kan ligefrem ga pa toppen af vaeggene (men det kraever
balancegang, og muren er hverken jeevn eller stabil).

e At klatre over en murrest: Klatretjek (styrke) 8 for at komme op. Hvis det skal ggres lydlgst: -4 straf.
Hvis et tjek fejler med 1-4 vurderer man, at det ikke kan lade sig ggre, og hvis det fejler med mere end 4,
forsggte man alligevel og faldt for 1t6 skade.

De normale muligheder for at isolere rum og forskanse omrader er ikke mulige her, og de fleste vaesner formar
at bo side om side ved at holde sig skjult grundet den teette bevoksning i omradet, da traeer og buske ikke kun
skjuler ruinen, men ogsa vokser inde i ruinen. Ruinen er desuden ikke permanent beboet, men fungerer ofte
som midlertidig rede eller lejrplads.

Bevoksningen og udsynet
Overalt mellem murresterne vokser der traeer og buske. Der er smalle stier mellem bevoksningen, og her og der

sma pladser, hvor vaesner holder til eller har slaet lejr. Udsynet er ofte begraenset, sa man kan kun se omtrent
det halve af de stgrre rum af gangen, selvom murene i omradet giver en generel fornemmelse af omradets
stgrrelse. Det betyder, at nar eventyrerne bevaeger sig ind i et af de stgrre rum, kan de ikke ngdvendigvis se, om
der er nogen derinde, og hvis de ikke lige pludselig vil vade ind i en gruppe vaesner, er de ngdt til at liste sig
varsomt frem.

Benspaend i ruinen
Mange steder er bunden i ruinen daekket af et tykt lag visne blade, som skjuler murbrokker og Igse sten. Det er

sveert at beveaege sig lydlgst gennem omradet, og det er farligt at Isbe gennem omradet eller keempe pa den
usikre jord.

e At snige sig: Ulempe pa snigetjeks, da bladene stgjer.

e Atlgbe eller bevaege sig voldsomt: Hvis man skal lave et tjek, og man ruller 1-4 pa terningen, taber man
balancen og vaelter omkuld.

e At kaempe: Hvis man ruller 1-4 pa et angrebsrul, skal man klare et balancetjek 8. Hvis det fejler, snubler
man over Igse sten eller traeder skeaevt pa en murrest — spilleren ma vaelge, om karakteren tager 1t4
skade eller taber balancen og vaelter omkuld (kraever bevaegelse af rejse sig op, og man har ulempe pa
sine angreb indtil da).



Hinterlandet: Tarnet i skoven

Omstrejfende vaesner
I modsaetning til normale hulesystemer, hvor omstrejfende vaesner typisk daekker de grupper af veesner, som er

pa vej rundt i hulerne i forskellige aerinder, sa daekker det veesner, som befinder sig i neerheden af hulesystemet,

og som lader sig traekke til af stgjen eller lugten af blod — eller af samme nysgerrighed som eventyrerne — og

derfor dukker op for at udforske stedet, da de pludselig render ind i eventyrerne.

1t8 Vaesen : Baggrund

1-3 Kaempe
edderkoppen (1)

Den har en rede omtrent 100 meter fra ruinen, men den har sine fgletrade spaendt ud i
et meget stort omrade, og en fgletrad i ruinen er blevet aktiveret. Beveegende sig
gennem treetoppene er edderkoppen nu ankommet til ruinen for at jage. Dens mal er
at fange et bytte, gerne levende, og slaebe det tilbage til sin rede. For megen modstand
og den vil stikke af. Den kan forfglges til sin rede. | reden er indtgrrede lig draenet for
kropsvaesker — et af dem har en styrkedrik og en flaske modgift.

4-5 Orkerne fra
slangekulten
(1t4+1)

Pa plyndringstogt gennem skoven er de tiltrukket af friske spor og maske lyde til
ruinen, hvor de forsgger at snige sig ind pa fijenden (orkerne angriber fra baghold —
karaktererne skal klare sansetjek 8. Er det succesfuldt, ma man reagere normalt, hvis
det fejler, ma man fgrst reagere naeste runde). Orkerne har 8 guldstykker pa sig, og der
er 30% chance for enten en helbredende drik eller en styrkedrik.

6 En flok ulve (2t4)

Lokket til af lugten af blod og habet om bytte er ulvene sneget sig ind af en indgang. P3
jagt efter et let bytte, kan de trues bort med ild eller bestikkes med mad. Mister
flokken halvdelen af sine medlemmer, stikker resten af.

7 En lygtemand

Nysgerrig og legesyg er lygtemanden dukket op for at undersgge stedet og larmen.
Lygtemanden kender skovens fortryllede stier, og lygtemanden kan pa magisk vis guide
folk af disse mystiske stier. Hvis man far overtalt en lygtemand til at hjaelpe sig, kan
den fgre eventyrerne sikkert ud af skoven, og pa knap en halv time vil de sta ved
skovens udkant ikke langt fra, hvor de gik ind i skoven. Stierne og lygtemanden vil
derefter forsvinde.

8 Sultne ligeedere

(2)

Halvradnende og smurt ind i fugtig jord er de kommet op fra deres skjul under skovens
muld drevet af sult af friskt, dgdt ked. De er ikke interesserede i at slds, men i stedet
opdager eventyrerne dem, da de hgrer stgj inde fra et rum, hvor der er nyligt draebte
vaesner. Her finder de ligeederne i gang med at sde ligene. Hvis man lader dem vzere i
fred, vil de efter at veere opdaget traekke bort fra ruinen med ligene traekkende et
blodspor bag sig.
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Lokationerne i ruinen
#1 Rpverreden [Indgang]

Der er meget vissent Igv i omradet, men flere steder
stikker murbrokker frem. Buske og birketraeer
vokser spredt i omradet, og der er tegn i Igvet p3, at
der regelmaessigt kommer vaesner her i omradet,
men der er ingen entydige spor. Der er en vag lugt
af rgg i omradet, og fra et omrade lidt ude af syne
anes stemmer og lyden af knitrende flammer.

Der er en gruppe vaesner, som har slaet eller er ved
at sla lejr herinde. Vaesnerne er her ikke for at

udforske stedet, som de har hgrt er hjemsggt (“hold
jer fra tarnet”) og er hjemsted for en fortryllet kilde.
Undersgger man udkanten af omradet, finder man
nogle lavstammer buske, hvor der vokser kubeber-
baer (se appendiks; der er nok til 2 portioner). De
kan identificeres med intelligenstjek 16.

Roverne
Nar eventyrerne fgrste gang udforsker stedet, brug

nedenstaende tabel. Hvis spillerne tidligere har
spillet scenariet, sa prgv at vaelge noget andet end
det, som de tidligere har mgdt.

1t4 Vaesner Situation

1 R@verbande

Ved en balplads mellem murresterne sidder 5 rgvere. Rgverne er bevabnet med
kortsveerd og kortbuer, og de sidder og planlaegger fordelingen af deres seneste rgveri.
Hver rgver har 1t6+2 sglvstykker, og under et teeppe gemmer sig en treekvogn med en
kasse hestesko, en tgnde vin, en tgnde salt og en tgnde sgm. Traeekvognen er meget tung
og kraever fire personer at traekke. Vognens indhold kan szlges for 24 guld.

2 Kobold
hovedjegere

Samlet ved et lejrbal sidder 12 kobolder. Ved siden af lejrbalet er en lodretstaende
bjeelke, som kobolderne har snittet ansigter i. Heengende fra kroge pa sgjlen er
afhuggede hoveder af kobolderne ofre. Kobolderne er udstyret med slynger og
daggerter, og mellem sig har de 32 sglvstykker.

3 Goblinjeegere

6 goblinjaegerne er ved at taende op i et bal, mens de prikker til deres bytte, en panisk
ille vildsvineunge, der hyler hgjlydt. Nar fgrst balet er teendt, vil de slagte vildsvinet,
indtil da piner de onde vasner det. Goblinerne ejer to flasker helbredende drik.

pung med 16 sglvstykker.

4 Dragekultister 5 dragekultister, som en i en krukke har 1 giftslange, som de gerne kaster efter fjender.
Bundet til en traepeel har de to fanger. Den ene er halvingen Bungo, den anden er
soldaten Jennar, som er en hinterlandsk soldat i tjeneste ved Faestningen. Bade Jennar
og Bungo er villige til at felge eventyrerne, hvis de bliver befriet. Dragekultisterne har en

#2 Ansigtet pa muren

Fliserne er daekket af visne blade, og slanke traeer
har sldet rod og rejser sig mod himlen. Mellem dem
vokser tornekrat, hvis pigge river ud efter de
rejsendes klaeder og et uforsigtigt skridt medfgrer
fleenger i tgjet. Omradet er stille, og i det fjerne
hgres fuglekvidder.

Ingen dyr eller vaesner har hjemme her nu, men der
er tydelige spor af liv herinde. Nar man bevager sig

gennem omradet, bemaerker man ovre pa
nordvaeggen et stenansigtet monteret pa
murveaerket.

Stenansigtet er stort, mindst en meter pa tveers, og
det er bygget af gra, vejbidt sten og faestnet pa den
forfaldne klippevaeg. Stenansigtets mund er plettet
af mgrkebrune skjolder (stgrknet blod).

Hvis man skeenker stenansigtet frisk blod (for
mindst 1 livspoint; kan ikke helbredes med
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ferstehjeelp), begynder stenansigtet at flgjte, og
efter nogle gjeblikke dukker en sveerm af pippende
smafugle op, som bliver ved med at vokse og svirre
omkring. Hvis man fodrer sveermen (mindst en
dagsration) og ikke generer fuglene, sa letter hele
flokken pa et tidspunkt og stenansigtet holder op
med at flgjte — og pa jorden ligger en hand af det
pureste guld (40 guld; handen er tung!).

Henne ved tarnet fgrer en smal trappe ned i mgrket
under stentarnet til dets kaelder (rum #8).

#3 Vilddyrets rede [Indgang]

Mellem de vejrbidte stenmure star flere mindre
traeer med mgrke stammer og bladrige grene.

Ombkring traeerne vokser buske. Flere steder ser de
visne blade ud til at veere rodet op. De har vaeret
forstyrret for nyligt. Vilde dyr har en rede herinde
(se tabellen nedenfor). | det modsatte hjgrne halvt
gemt under en busk og en masse vissent lgv er en
stenkiste.

Henne ved tarnet fgrer en smal trappe op til en
merk dgrabning i stenmuren (rum #7).

Dyrereden
Nar eventyrerne fgrste gang udforsker stedet, brug

nedenstaende tabel. Hvis spillerne tidligere har
spillet scenariet, sa prgv at vaelge noget andet end
det, som de tidligere har mgdt.

| 1t4_Devildedyr | Sitation

1 Vildsvin

| hjgrnet har vildsvinene indrettet en rede. Ved siden af de voksne er 1t4+2 vildsvineunger.
(1t4+3) Lgvet i omradet er rodet godt op, og der er mudret. De voksne ligger skjult i et mudderhul
bag nogle buske, mens ungerne roder og leger. Det fgrste man ser er vildsvineungerne,
men de hyler op, hvis man generer dem, og sa dukker de voksne op. Flokken er aggressiv og
vil forsvare omradet og ungerne, men de forfglger ikke folk langt. | den fjerne ende af
rummet liget af en ork, som forsggte at nedlaegge vildsvinene — maven er sprzettet op og
indvolde er veeltet ud. Orken har et spyd, leedervams, handgkse og en pung med 12
jadestykker, der er dekoreret med mgnstret af en slange, som snor sig om jadestykket
(veerdi: 2 guldstykker pr jadestykke).

2 Bjgrne

ruller taeppet ud.

Bjgrnene har bag nogle buske gravet et hul ned til stengulvet gennem muld og Igse blade,
(1t2+1) hvor de har en rede. Pa afstand ser man kun den ene bjgrn, og de andre dukker fgrst op,
hvis man provokerer bjgrnen til at forlade sin rede. Bjgrnene er sultne og territorielle. De vil
jagte deres bytte, indtil de nedlaegger noget, eller de bestikkes med mad. Ikke langt fra
bjgrnereden ligger en rygsaek pa jorden (kan man na den uden at provokere bjgrnene?),
som ser ud til at veere efterladt af en stakkel, som flygtede fra bjgrnene. | rygsaekken er en
lanterne, tre flasker olie, en flaske vin og et teeppe. Viklet ind i teeppet er indpakket i laeder
en skriftrulle (skriftrullen fra Isme-Dagan), som kun opdages, hvis man sanser magi eller

3 Uglebjgrn

Midt i rummen ligger en enorm uglebjgrn og gnaver pa sit bytte, et stort vildsvin, og den
(1) knurrer ildevarslende. Lader man den vaere i fred med sin mad, gider den muligvis ikke
forfglge folk. Rundt omkring uglebjgrnen ligger talrige flaekkede knogler fra dens tidligere
ofre, rester af pels og fjer, og blandt dem glimter en sgnderreven ringbrynje. Bundet til
ringbrynjen er en en leederpose med listepulver (3 doser).

4 Adelslusker  Omradet stinker af radnende kgd, og fluer svirrer omkring. Adslerne af flere mindre dyr
(2) ligger i omradet. De er halvt adte, og radenskaben er gennemtrangende. Blandt de mange
rester er en iturevet laeederpung, og ud over et stgrre omrade glimter en masse mgnter (der
er 71 sglvmgnter og 12 guldmgnter; man samler 1t4+2 mgnter op i minuttet). Puslende
mellem alt dette er to adelsluskere, som befinder sig i hver deres ende, og hvis ens
opmarksomhed er vendt for meget mod den ene, overraskes man let af den anden.




Stenkisten
Skjult bag en busk og under vissent Igv er en

stenkiste. Stenkisten er simpel i sin opbygning uden
fine dekorationer, men flot i sin enkelhed. Spaendt
rundt om kisten er fire rustne jernband, der holder
laget fastspaendt (jernbandene kan brydes af med
styrketjek 8 eller automatisk af en person med
styrke 16).

Nede i kisten er et indtgrret lig — det er en ensom
dgdning. Liget er indfgrt falmede, hullede klzaeder,
der engang var fornemme, og om halsen har liget
en guldhalskaede pyntet med rg@de adelsten (40
guld). Nogle gange ligger liget afslappet, andre
gange ser det ud til at forsgge at bryde fri af kisten.
Liget skifter position, hver gang man kigger vaek.
Den ensomme dgdnings mal er at komme fri af
kisten og fa sleebt sin kiste tilbage pa plads i
gravkammeret (rum #8). Om natten kan liget ggre
det ugeneret, men i dagtimerne kan det kun ggres
ekstremt langsomt, og kun nar ingen kigger.
Forsgger man at vanhellige liget, springer det straks
til live og forsvarer sig.

#4 Vampyrrosernes gard [Indgang]

Luften er tung af rosenduften, som kommer fra
flere store, tornede buske. Pa buskene vokser store,
flotte hvide roser, som udsender en kraftig, sgdlig
duft, som er naesten hel kvalm. Der er fem store
buske regelmaessigt fordelt, og der er smalle stier
mellem dem, som fgrer gennem omradet.

Rosenbuskene er vampyrroser (5 styk), der lever af
blodet fra levende vaesner, og i takt med at
buskenes blomsters tg@rst stilles, bliver roserne
rgde. Inde mellem buskene ligger knoglerne af
tidligere rejsende, som er faldet for rosenbuskenes
spde dufte. Hvis en eventyrer traeder naer en

rosenbusk for f.eks. at dufte til en rose eller plukke
en blomst, kommer denne til at treede pa nogle af
de afblegede knogler. Spger man grundigt mellem
knoglerne (sgge-tjek 7), finder man resterne af
mere end et lig, og mellem ligresterne er fglgende
ejendele: en slidt rygsaek, et kortsvaerd, en daggert,
et metalskjold samt flere andre rester, der er rustet
til, radnet og mgrnet bort samt en flaske vinterolie
og et fortryllet stearinlys (koldt skaer).

#5 Fontainens plads
Tykke stenmure, vejrbidte og beskidte, men stadig

solide omgiver denne lille plads, der muligvis en
gang har vaeret en gardsplads. Maengden af visne
blade er faerre her, og de enorme stenfliser, der
udggr gulvet, stikker frem fleekkede af vinterfrost .
Ranke birketraeer med deres hvide bark har fundet
vej her ind, og er skudt op mellem fliserne. Mellem
dem star en font.

Fonten er i hvid marmor, soklen er omtrent en
meter hgj, og er smukt udskaret i lange mgnstre.
@verst er et baekken pa en halv meter i diameter
fyldt med klart vand omtrent 10cm dybt. Midt i
baekkenet er en udskaret marmorfigur, der
forestiller en springende delfin med munden aben
(sa en strale af vand kan udga fra munden, men ikke
gor det lengere). Ved foden af fonten ligger talrige
sma figurer formet af kviste og stof — de ligner
ofringer til fonten.

At drikke af fonten
Hver person kan pavirkes en gang af fontens

fortryllede vand. Nar der drikkes direkte af fontens
vande, rulles pa nedenstaende tabel. Hvis man
skaenker en figur til fonten, er der +4 bonus. Hvis
man vanhelliger fonten eller figurerne, er der -4 til
terningkastet. Vandet har ingen effekt, hvis man
ikke drikker direkte fra fonten.
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I 1t10 Effekt af at drikke af fonten

-3-0 Svaekket. Et vilkarlig evnetal falder med 2 point permanent.

1-4 Velsignet. Helbredt for 2t8 point skade.

5-6 Haerdet. Antallet af livspoint stiger permanent med 4 point, og et ar forsvinder.

7-10 Velsignet. Helbredt for 3t8 point skade og effekten fra en sygdom, gift eller forbandelse ophaves.

11-14 Styrket. Et vilkarlig evnetal stiger med 2 point permanent.

#6 Den graedende statue
Der er en andaegtig tavshed herinde. Der er ingen

spor af vilde dyr i det visne lgv, og umiddelbart er
der kun at bemzerke en hgj, mgrkegra stenstatue,
som er anbragt pa en sokkel langs bagvaeggen.
Statuen skjuler sit ansigt i sine haender, som om
statuen graeder.

Aura af nekrotisk energi: Hele omradet omkring
statuen emmer af nekrotisk magi, hvis man forsgger
at sanse magi i omradet. Auraen er umiddelbart sa
steerk, at sanser man magi, skal man klare et
Resistens (viljestyrke) mod nekromantisk magi 12.
Hvis det fejler, hgrer man et voldsomt skingert skrig
for sine grer, som ggr 2t8 i skade, og det blgder fra
grerne (man har ulempe pa lyttetjeks den naeste
time), der lyder som de dgde, der kalder fra graven.

Statuen: Statuen star pa en sokkel af mgrkgra sten,
der er udskaret, sa den forestiller en masse
spaedbgrn, der tumler rundt om hinanden, og i
baggrunden anes skeletter. Fliserne omkring soklen
er af samme mgrkegra farve, og de ligger skaevt.
Selve statuen forestiller en kvinde ifgrt en kappe,
der deekker hendes hoved, og hun har haenderne
for ansigtet, som om hun graeder. Fra gjnene har
trukket sig kalkspor, som om vand faktisk har Igbet
fra gjnene. Indemuret i statuen er skelettet af en
kvinde.

Ved foden af statuen er grasorte fliser. Det er
tydeligt, at de er lagt anderledes end resten af
gulvet herinde. Under fliserne er der hulrum, og i
hvert hulrum ligger sma stenskrin lidt hulter til
bulter. Hvert af de ni skrin er omtrent 25cm i
leengden, og indeholder resterne af et dgdfgdt
barn. Hvis skrinene forstyrres, manifesterer sig ni
skrigende ander af de dgdfgdte spaedbgrn. De
skrigende ander forfglger folk ud af ruinen, og de

bliver haengende i omradet, indtil besejret, stedt til
hvile eller man har anrabet statuen.

Besejres de skrigende ander, genskabes de om
natten, og det bliver de ved med, indtil deres grave
er genetableret. Man kan anrabe statuen om hjzlp
(anrabelsen manifesterer spggelset af en kvinde,
der svaever ved statuen; Parlay tjek 8 for at fa
hende til at hjaelpe), og hun kan trgste og holde de
skrigende ander tilbage, sa deres skrig ikke er
farlige, og anderne forbliver i umiddelbar naerhed af
statuen. Der er ingen skatte.

Bag ved statuen vokser en flok hvide svampe med
bla prikker (se appendiks; der er nok til 2
portioner). De kan identificeres med et
intelligenstjeks 16.

#7 Tarnet

Tarnet er oprindeligt bygget pa en lille hgj, og siden
er resten af bygningen opf@rt rundt om tarnet.
Tarnet har derfor ikke noget lokale i stuehgjde. Pa
den ene side af tarnet (fra rum #3) fgrer en trappe
op i tarnet, og fra den modsatte side (i rum #2)
farer en trappe ned til et underjordisklokale under
tarnet.

Tarnet bestar af samme hvide, beskidte og vejrbidte
sten som resten af ruinen. Taget pa tarnet er borte,
og halvdelen af gverste etage mangler ogsa. Inde i
tarnet er gulvet deekket af Igse murrester, og langs
den ene vaeg er en trappe, som Igber halvvejs op,
men ender i ingenting.

| det ene hjgrne er et metalrgr. Rgret kommer fra

gulvet af, og det Igber op langs hgjrnet i en meters
hgjde, hvor det ender i en traktlignende abning (se
rum #8 — rgret er til at haelde vaeske i, seerligt olie).
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KORTET: Pa vaeggen er resten af mosaik. En god bid
af vaeggen mangler, men motivet forestiller bjerge,
der omkranser nogle enge, og der er markeret
bygninger pa kortet. Mosaikken er resterne af et
kort over dalen og omegn, og studeres kortet far
karaktererne forbedret kendskab, sa de kan rejse
rejsevant i omradet.

#8 Gravkammeret under Tarnet
Trappen ned er smal og stejl. Der er kun plads til en

person af gangen (kamp med store vaben pa
straekningen af ulempe; angreb med stagevaben har
fordel).

For foden af trappen er et mgrkt rum kun darligt
oplyst udefra. | det lange, smalle rum er tre lave
stensokler. Pa de to af dem star en gdelagt
stenkiste, som er blevet slaet itu og plyndret.
@delagte knogler ligger spredt. Den sidste plint er
tom — her mangler en kiste (se rum #3).

Vaggene er dekoreret med mosaikker hele vejen
rundt. Pa endevaeggen forestiller mosaikken et
kampe deemonisk ansigt med et enomt, abent gab.
Billedet gar fra gulv til loft, og munden er naesten pa
stgrrelse med et menneske. Deemonens gjne er
omgivet af flammer, og selve gjnene er skiformede
fordybninger der er omtrent 2cm dybe, og 10cm i
diameter. Nederst i gjnene er en vaege, og den
skalformede fordybning er sort af sod.

e Munden er en skjult dgr; et sansetjek 8
afslgrer, at gabet er en camoufleret der,
men der er ingen angivelse af, hvad der
abner dgren. Dgren kan abnes pa to mader:

e Vaegt pa alle tre plinter: Hvis der er
anbragt ca. 70kg veegt pa hver plint, slas
Iasen fra med et hgjlydt klik, og man kan
skubbe den skjulte dgr op. Dgren er tung,
og den falder i, hvis man ikke aktivt holder
den aben, og lasen slas til straks, der ikke er
vaegt pa de tre plinte.

e Hvis man anteender Deemonbilledets gjne:
Lasen 13s fra med et hgjlydt klik, sa leenge
en flamme breender i begge deemongjne.

Hvis man teender den uden at hzlde olie
pa, braender gjnene kun for et kort gjeblik.
Hvis man haelder olie pa (via rgret i rum
#7), breender de to gjne i 15 minutter.

Langs siderne i rummet forestiller mosaikken en
nattehimmel over en eng, og pa begge sider er
afbilledet to skeletkrigere, der ud som om de star
vagt meddragne svaerd. Skeletkrigernes kranier har
et grgnligt metallisk skaer, og deres gjne glimter.

e Mosaikken med skeletkrigerne er vagt
fremhaevet fra resten af vaeggen, som om
den del af vaeggen bulner ud. Alle fire
mosaikker af skeletkrigernes kranier er af
jadestykker (5 guld; halv time at skrabe af),
og deres gjne er rgde agater (8 styk i alt; 4
guld stykket; et par minutter at lgsne med
vaerktaj).

Bag skeletmosaikkerne er fire indemurrede
skeletkrigere bevaebnet med svaerd. Hvis deres
mosaikker beskadiges, veekkes de til live og traenger
gennem stenvaeggen og angriber.

#9 Det skjulte rum under Tarnet
Indgangen er gennem den skjulte dgr i
deemonhovedmosaikken, som forestiller et abent
gab. Dgren er tung, og den falder i, hvis den ikke
hele tiden holdes aben. | dgren er en skjult Ias (se
rum #8 for at abne dgren).

Hvis dgren er faldet i, kreever det samlet 32
styrkepoint at tvinge dgren op, og at man har nogle
redskaber, da dgren falder i med vaeggen. Hvis
dgren tvinges op, er der 40% chance for at 1t4
redskaber anvendt, gar i stykker. Hvis man ikke kan
fa dgren op, risikerer man at dg af sult og tgrst.

Vaggene er sortmalede, og luften er tung og stgvet.
Herinden har ingen vaeret i evigheder. Midt i
rummet er en plint med et hovedIgst skelet, ved
den ene vaeg star en lille stenkiste med lag, og
bagerst i rummet er en sokkel med et jadekranie,
som er ifgrt en rgd metalhjelm.
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Plinten: P3 en plint midt i rummet ligger et skelet i
falmede, forgdede kleder. Skelettet er har en
guldring med en rgd agat (7 guld). Skelettet har ikke
noget hoved.

Stenkisten: Star ved vaeggen. Stenkiste er en del af
gulvflisen, og derfor ikke til at flytte. Stenkistens lag
er lukket, og kisten er beskyttet af en faelde.

e F/ALDE: Hvis laget abnes, suser fire skjulte
darts ud af vaeggen. Dartsne angriber med
+12 angrebsbonus, og hvis de rammer,
tager man skade 1t4+gift. Giften kraever
Resistens (gift) 10. Hvis det fejler, lammes
man i 20 minutter, hvor man er ved
bevidsthed, men kan ikke rgre pa sig. Nar
lammelsen fortager, tager man 1t10 skade.
Hvis tjekket er succesfuldt, har man ulempe
pa fysiske handlinger i fem minutter fra den
snurrende smerte i lemmerne.

e Fzlden kan opdages med et finde faelder
12 tjek, og den kan demonteres med et

demontering 12-tjek (fejler det med 6 eller
mere, aktiveres faelden i stedet). Feelden
kan omga ved kreativ tankegang.

| kisten er 300 sorte sglvstykker, fire sglvbaegre, hvis
stilke forestiller en drage (4 guld stykket), og en
jadedisk, der rummer szere tegn (8 guld;
intelligenstjek 16 afslgrer, at disken gengiver
nattehimlens stjernebilleder. Med jadedisken i
handen, har man fordel pa at orientere sig i dalen,
nar man kan se nattehimlen). Nederst i kisten ligger
Yastis stav og en pose flammepulver.

Soklen med jadekraniet: Soklen er af sort sten, og
dens flade er 30cm i diameter. Et menneskekranie
beklzedt med jade (20 guld) og ifgrt Den r@gde
dragehjelm star pa soklen. Jadekraniet tilhgrer
skelettet pa plinten, og jadekraniet er en dgdning,
der vogter over hjelmen.
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Appendiks: Monstre

Den ensomme dgdning
e Forsvar 16; Teerskel 11; Sar 7; Resistens 12 (Nekromanti 16; genganger); Morale 14 (Forfeengelig 8);
Angreb: bergring+5; Skade: 1t10+4+livssvaekkelse

Genganger: Den ensomme dgdning er udgd, og biologiske effekter (gift, sygdom, treethed og lignende), der pavirker
levende vaesner, pavirker ikke Den ensomme dgdning.

Ekstrem succes (18-20): Knaeszette: Den voldsomme kraft i bergringen tvinger modstanderen i knae. Modstanderen
kan i denne og fglge runde ikke bevaege sig fra stedet medmindre det den eneste handling, der foretages. Angrebet
gor normal skade.

Livssveekkelse: Dgdningens bergring er nok til i sig selv at fratage de levende lysten til livet. Rammes man af
livssvaekkelse, skal man klare Resistens (vilje) 8 eller bedre. Hvis det lykkes, modstar man effekten efter tre dage, men
i de tre dage heler man ikke ved nattesgvn men kun via fgrstehjzelp og trolddom. Fejler tjekket, kan man ikke hele via
nattesgvn, og hver morgen, hvor karakteren begynder dagen med uhelede sar, skal karakteren klare et Resistens
(Vilje) 8. Hvis det fejler, rammes ofret af mismod, og ofret kan ikke foretage noget den dag, men sidder i stedet helt
apatisk. Effekten kan helbredes med Renselse-formularen (Helligfolk styrke 4 formular) eller en daglig behandling med
Bringe Balance ved tre solopgange i straek.

Dgdens blik: En gang pr. kamp kan gengangeren kaste et blik pa de levende vaesener, der star foran den. De skal hver
klare Resistens (vilje 8) eller blive ramt af en voldsom svaekkelse, som midlertidigt draener dem for deres liv. Hvis de i
Igbet af kampen mister halvdelen de livspoint, som de har, nar de rammes af svaekkelsen, gar de i jorden, som var de
dg@de (f.eks. en lykkeridder med 43 livspoint, vil falde om, som var hun dgd, hvis hun mister 21 livspoint). De faldne vil
komme til sig selv ved solopgang, eller hvis dgdningen besejres; hvis de ikke falder, men f.eks. flygter fra kampen og
kommer pa tilpas afstand, kan de ryste dgdens blik af sig.

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 vasner. De udvikler
kraftige keeber og sylespidse taender, som er ekstra synlige da laeber 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: Ligeedere kan lave tre angreb i runden

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

krumsabler, der glimter dgdeligt, og de svinger deres klinger med en ekspertise, der afslgrer, at de en gang for
leenge siden var erfarne krigere, og deres knogler erindrer endnu teknikkerne.

e  Forsvar 10; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 14; Morale 19; Angreb: Svaerd+8; Skade 1t8+2
Skind og Ben: Det giver ulempe at angribe skeletter med afstandsvaben og stikvaben.

Afvaebne: Skeletkrigere mestrer faegteteknikker, som nu ikke laengere er drevet af en levende krop, og de kan derfor
udfgre deres mangvrer pa overraskende maner. Hvis en maksimal skade med sit angreb, eller hvis den laver en
ekstrem succes, afvaebner den i stedet sin modstander og sender dennes vaben flyvende 1t4+1 meter i en tilfeeldig

retning.

Udgd: Skeletter er udgde vaesner, og de er derfor ikke pavirket af effekter, som kun pavirker levende vaesner sasom
gift, sygdomme og frygt.

Skrigende and
Skrigende ander er spggelserne af spaedbgrn, der ikke har fundet hvile, eller hvis grave er blevet forstyrret. De

lignende radnende spadbgrn med malkehvide gjne, der kommer kravlende pa blodige fingre. De hyler og
skriger uhyggeligt og smertefuldt.

Skrigende ander kan bekaampes, men de genopstar hver nat, indtil de begraves ordentligt eller pa anden vis
stedes endeligt til hvile.

e  Forsvar 11; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 13 (Nekromanti 15); Morale 12 (Udgd 18); Angreb: Blodige
fingerklgr+3; Skade 1t4

Kropslgs udgd: Skrigende ander er kropslgse udgde, og de pavirkes derfor ikke af ting, der saerligt pavirker de levende
(sult, sygdom, treethed osv.), og de er ikke h2ammet af fysiske omgivelser.

Skingert skrig: Hver anden runde kan en skrigende and komme med et skingert skrig, som skaerer ind til marv og ben.
Alle levende vaesner inden for 3 meter skal klare Resistens (stamina, nekromanti) 7 eller tage 1t4 skade (hvis man
aktivt holder sig for grene, er der fordel pa resistenstjekket, men det hindrer andre handlinger). Hvis mere end en
skrigende and foretager et skingert skrig i samme runde, fgjer de andre deres skrig til det fgrste og gger skaden med
+1 pr. skrigende and. Hvis f.eks. ni skrigende ander skriger sammen, ggr de 1t4+8 skade.

Hylen og klagen: Skrigende ander er altid omgivet af en hylen og en klagen. De graeder, vraeler og kommer med
skingre skrig fra det hinsides, som man ikke kan fa til at forstumme. Alle levende vaesner inden for 5 meter af en
skrigende and plages af larmen, og i begyndelsen af hver runde skal de klare et Resistens (Stamina, nekromanti) 7 for
ikke at forstyrres sa meget af larmen, at de har ulempe pa angreb og pa at koncentrere sig runden ud.

Ulv
Ulve jager i flok, og de bruger gerne list til at overvinde deres bytte. Ulve bruges af gobliner som ridedyr, og

ulvene strejfer gerne omkring med deres ondsindede herrer.

e Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 13; Angreb: bid+4; Skade 2t4
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Sort vildsvin
Langt Stgrre end normale vildsvin og med en tzet sort pels, med sylespidse lange hugteender og med et olmts blik

i sjnene, er de sorte vildsvin blandt de mest frygtede. Mange jeegere pastar, at De udgdelige har velsignet sorte
vildsvin, og det bruges som undskyldning for ikke at jage dem.

e Forsvar 14; Teerskel 8; Sar 3; Resistens 12; Morale: 15, Flaens+7, 3t4+flaense.

Flaense: For hvert sar, der ikke er stoppet vha Fgrstehjeelp, forblgder karakteren 2 skade per sar.

Spggelse

Hvilelgse spggelser er folk, der ikke har fundet vej til dgdsriget, og det som oftest, fordi deres knogler er borte,
og de er ikke blevet stedt ordentligt til hvile. Nu strejfer de omkring og tager livet af de levende for kort at fgle
en smule livsglaede i deres tomme liv.

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

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

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

Vampyrrose
De ligner almindelige rosenbuske med hvide roser — som skifter kulgr mod rgd, nar de har drukket blod — og de

udsender en tung s@d duft, som de bruger til at dysse deres ofre i sgvn med. Derefter borer de deres rgdder ind i
ofret og begynder at draene det for blod.

e Forsvar 10; Teerskel 11; Sar 3; Resistens 14 (lld 11); Morale 16 (plante); Angreb: Rosenduft; Bloddrikning.

Plante: Vampyrroser er levende planter, men de pavirkes ikke af effekter, som er malrettet dyr og humanoider.
Vampyrroser har ingen selvbevidsthed.

Rosenduft: Nar man er i umiddelbar naerhed af en vampyrrose og kan maerke dens duft, skal man foretage et Resistens
(stamina ) 10 eller falde i sgvn. Sgvnen varer 2t4 timer eller indtil vaekket.

Bloddrikning: En vampyrrosenbusk kan draener op til 40 livspoint (8 sar), fgrend den er maet og indstiller sin
bloddrikning. Vampyrroser kan kun drzaene blod fra forsvarslgse ofre, som de indsaetter nogle meget fine sma fglere
fra deres rodnet i, og hver runde draener de automatisk 1t4 livspoint. Processen vakker ikke sovende vaesner, men
med et simpelt styrketjek 6 kan man rive sig fri af busken.

Bjgrn
Brune bjgrne holder til i skove, de er gode til at klatre og fiske, og de er nysgerrige rovdyr.

e Forsvar 12; Teerskel 7; Sar 2; Resistens 11; Morale 12 (dyrisk); Angreb 2 poter+4, skade 1t8 eller 1 bid+6,
skade 2t6



Hinterlandet: Tarnet i skoven

Uglebjgrn
En haeslig sammensmeltning mellem bjgrn og ugle kan skabt et aggressivt rovdyr med en bjgrns stgrrelse og
styrke, og med en ugles skarpe syn og spidse nab. Kroppen er vekslende bekleedt med uglefjer og rgdbrun

bjgrnepels.

e Forsvar 16; Taerskel 12; Sar 10; Resistens 16, Morale 18; Angreb 2 klgr+4; bid+8; skade: klo 1t8+2, bid
2t8+4.

Ekstrem succes (18-20 pa terningen): Ofret slynges gennem luften og lander 5-10m borte og kan ikke foretage sig
noget den naeste runde

Alternativt angreb: Omfavne+6; skade 2t8+4 og ofret er fanget i uglebjgrnens favn, kan bryde fri eller smyge sig fri
mod svaerhed 14.

Adselslusker
Adselsluskere er bizarre vaesner med lange segmenterede kroppe, og et felt udseende, insektagtigt hoved, der

ender i en klump af vridende tentakler. Adselsluskere lever af lig og af levende vaesner, som de har lammet med
giften fra deres tentakler.

e Forsvar 14; Teerskel 11; Sar 4; Resistens 11; Morale 15; Angreb: 6 tentakler+4; skade 1t4 + lammende
gift.

Lammende gift: Ofre skal klare et resistens 13 eller blive lammet i 1 time. Hvis adselsluskeren er alene med lammede
ofre, vil den begynde at zede dem.

Goblin
Sm3, haeslige monstre med sorte gjne, der glgder vagt rgdt i deempet belysning. Grove traek, og et indaedt had til

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

Nattejaeger — Gobliner er ferme jaeegere, 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.

Orkkriger fra slangekulten
Orker, der har overlevet mange togter, mod deres fjender er modigere, steerkere og farligere i kamp. De er

orkstammernes krigere.
e Forsvar 13; Teerskel 7; Sar 3; Resistens 11; Morale 12; Angreb: @kse+3; Skade 1t8+1

Amoklgb — orker kan storme ind i kamp. De far fordel pa deres angreb, hvis de laver stormlgb.
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Dragekultist
Dragekultister er mennesker, der har valgt at bringe deres ofre til Dragen i stedet for til De udgdelige.

Dragekultister hungrer efter den magt, som Dragen tilbyder, og de er sultne efter guld, t@rstige efter magt, og de
begaerer alt deres synes at rumme mere magt end dem selv. Dragekultister baerer traditionelt masker, der er
formet som dragehoveder, og som skjuler som minimum den gverste del af deres ansigt. Deres vaben afspejler
typisk dragen ved at vaere udstyret med klgr. Disse dragekultister er udstyret med jernkgller, der er udstyret
med sorte metalklgr, som de bruger til at flaense deres ofre med.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 12; Morale 12 (fanatiker); Angreb: Kglle med klgr+4; Skade 1t6+1

Giftslange
Kroppen er lang og slank, skzllene er fordelt i rede og gule mg@nstre, og en lang klpftet tunge spiler ind og ud. Et

par sylespidse hugtander afslgrer sig, nar slangen hvaesende abner sin gab.

e Forsvar 14; Taerskel 9; Sar 4; Resistens 11 (Gift 15; Drage-magi 12), Morale 11 (dyrisk); Angreb giftbid+5,
skade 1t6+1+gift

Giftbid: Ofret skal klare et resistens(gift)-tjek 12. Fejler det, tager ofret 2t6 i skade. Er det succesfuldt, tager ofret 1t4 i
skade.

At udvinde giften: Med et behandighedstjek 8 kan en dosis af slangens gift udvindes. Slangegift (giftangreb+1 mod
resistens, skade 1t6; giften kan smgres pa vaben. En dosis rummer nok til to klinger, og effekten holder til et angreb.
Rammer klingen, rulles giftangreb mod ofrets resistens).

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

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

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

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

Soldaten Jenna
Jenna er en erfaren soldat, der er vokset op som en af de nomadiske hinterlaendinge, og hun er siden tradt i

Kejserrigets tjeneste som soldat for at opleve mere af den store verden. Pa en ekspedition ud i gdemarken blev
hun og hendes ekspedition overfaldet, og hun var den eneste, der overlevede.

e Forsvar 14; Teerskel 9; Sar 3; Resistens 11; Morale 11; Angreb: vaben+4; skade 1t6+2 eller 1t8+2
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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 forteelle historier og anekdoter, far ofte hans rejsefaller 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 Ias op) til situationer, hvor Bungos livlige snak kan
forstyrre og irritere.

Ropver
Revere er folk, der har fundet en levevej gennem voldelig tilegnelse af andres ejendele. De strejfer ofte omi

bander, da der er styrke i at veere flere, og de kaster sig ofte nadeslgst over rejsende, der synes svagere end dem
selv. Mere magtfulde grupper forsgger de at undga. Drevet af gradighed er de ofte lette at bestikke.

e Forsvar 11; Teerskel 7; Sar 3; Resistens 11; Morale 12; Angreb: Kortsveerd+4 skade 1t6+2 eller
armbrgst+4 skade 1t8

Gradig: Der er fordel pa forsgg til at bestikke dem. De tager imod guld, skatte, magiske ting og drikkevarer.

Nddeslgs: Rgvere kan lave et bonusangreb mod fjender, de hugger ned, sa de er mere sikre p3, at deres fjender faktisk
er faldet. Angreb+4, skade 1t6+2

Ekstrem succes (19-20) Smertelig afvaebning: Rgvere er traenede i at afvaebne deres modstandere i naerkamp. Pa 19-20
pa terningslaget, kan de afvaebne deres modstander og ggre samtidig med ggre normal skade.

Lygtefolk

Lygtefolket er levende flammer. De er bade harmlgse og meget farlige vaesener. De er drevet af nysgerrighed, og de flagrer gennem
skoven forstyrrende beboerne med deres sare og fjollede spgrgsmal. Skovens vaesner har for laengst leert at tolerere de flyvske
flammer, men ikke alle eventyrere ved bedre. Overfaldes lygtefolket vil de ggre brug af deres fortryllelser og derefter stikke af —
fordi lygtefolk er, som de er, har de i modseaetning til andre vaesener ingen stats, og man kan ikke komme til at keempe imod dem.

At forhandle med lygtefolket: Lygtefolket er til falds for gaver. Skaenker man dem guld og guldskinnende skatte, vil de guide folk ad
hemmelige stier til andre omrader, og hvis man skanker dem sglv og sglvskinnende skatte, vil de dele deres oplysninger. For hvert
guldstykke skaenket efter det fgrste, er der +1 pa forhandlingstjekket (maks +4), og for hver fem sglvstykker skaenket efter det
forste, er der +1 pa forhandlingstjekket (maks +4). Svaerhedsgraden af forhandlingstjekket er 12.

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

bruges eller genfindes.

| praksis beskriv hvorledes lygtefolket guider vore helte af smalle stier, hvor buske og traeer vokser helt taet op til stien, og hvordan
nar eventyrerne er ankommet, at stien bag dem ikke laengere er der, og lygtemandene er borte efterladende eventyrerne et nyt
sted i skoven.
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Jadekraniet

Jadekraniet er en sarkastisk dgdning, der keder sig efter at have spenderet arhundreder i graven, og med en trist
glaede for darlige ordspil og lamme vittigheder. Kraniet bevaeger sig rundt ved at flyve, og det kan tale — men det
foretraekker at overraske gravrgvere ved at holde sine kraefter og evner skjult.

e Forsvar 16; Taerskel 12; Sar 6; Resistens 13 (nekromantik 17; udgd, magi-resistent); Morale 12 (frygtlgs
18; distraktion 6); Angreb: se nedenfor

Hver runde kan jadekraniet fortage et angreb med sit blik, og et angreb med sine kaeber.
Angreb: Bid. Jadekraniet kan forsgge at bide en modstander. Angreb+6, skade 2t6.

Angreb: Kaglende latter. Jadekraniet kan gri en grusom latter, der er yderst smetelig at lytte til. Alle inden for 5m af
jadekraniet, tager 1t8 skade fra dets latter (hvis man holder sig for grerne, eller blokerer dem effektivt, far man et
resistens (stamina) 8 for at modsta noget af skaden — halv skade ved succesfuldt resistenstjek).

Angreb: Dgdens blik (nekrotisk). Jadekraniet stirrer med sit tomme, hgjre gjenhul pa en person inden for 5 meter.
Ofret skal klare et resistens (viljestyrke) 10. Hvis det fejler, falder ofret pa knae og lammes, mens jadekraniet suger
1t10 livspoint ud af ofret. For hver 5 point suget ud, heler jadekraniet et sar. Ofret far i slutningen af hver runde et nyt
resistenstjek til at modsta effekten med (hvis nogen hjzaelper med at rive vedkommende fri af fortryllelsen, er der
fordel pa tjekket). Kun et offer af gangen, kan vaere pavirket af dgdens blik.

Angreb: Hypnotisk blik (nekrotisk). Jadekraniet stirrer hypnotisk med sit tomme, venstre gjenhul pa en person inden
for 5 meter. Ofret skal klare et resistens (viljestyrke) 10. hvis det fejler fortrylles ofret. Ofret ser alle ansigter som om
de er jadekranier og bliver ude af stand til at skelne mellem ansigterne. Hver runde angriber ofret et vilkarligt ansigt i
den tro, at det er jadekraniet. | slutningen af hver runde efter fgrste gang at have ageret som fortryllet, ma ofret
forspge et nyt resistenstjek for at ryste effekten af sig (hvis nogen hjalper med at ryste vedkommende ud af
fortryllelsen, er der fordel pa tjekket). Kun et offer af gangen, kan vaere pdvirket af det hypnotiske blik.

Forsvar: Lille og flyvende. Jadekraniet er et lille mal, og det flyver pa magisk vis. Hgjst to modstandere kan samtidig
angribe det i neerkamp.

Forsvar: Dgdning. Jadekraniet er et korporligt, udgdt vaesen. Det pavirkes ikke af sult, tgrst, gift, sygdomme, treethed
og lignende, der pavirker de levende.

Forsvar: Modsta magi. Jadekraniet taeller som et blindt vaesen i forhold til trolddom (det kan f.eks. ikke blaendes), det
taeller ikke som et levende vasen, og det tager kun halv skade/effekt fra kulde- og ildangreb.

Svaghed: Distraktion. Hvis man griner af Jadekraniets lamme vittigheder og elendige ordspil, kan man distrahere
kraniet. Sa lzenge det ikke er under angreb, og man griner af dets morskab, holder jadekraniet sine angreb tilbage, og
mens det er distraheret, kan man flygte fra det.

Svaghed: Bundet. Jadekraniet er bundet til gravkammeret, og det kan ikke forlade graven. Jadekraniet er uafhaengig af
sin skeletkrops skeebne, men det har stadig en vis nostalgisk forkzerlighed for sin gamle krop, og den tager det ilde op,
hvis man skaender dens krop.

Svaghed: Sollys. Jadekraniet tager 1t10 skade hver runde, den udszettes for direkte sollys.
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Den gigantiske edderkop
e Forsvar 12; Taerskel 12; Sar 5; Resistens 13 (gift 18); Morale 16 (tankelgs); Angreb: Bid+7; Skade

1t10+gift.

Gift: Ofret skal klare et Resistens 10, eller svaekkes af edderkoppegiften (har ulempe pa fysiske handlinger i en time, og
edderkoppen kan klare sit “gribe modstander”-angreb uden at skulle et succesfuldt angreb).

Edderkoppespring: Jagtedderkoppen kan springe 15m og foretage et angreb efter springet.

Gribe modstander: Jagtedderkoppen kan i stedet for at bide sin modstander, forsgger at fange denne og slebe ofret
vaek: Grib modstander+7; skade 1t4+grebet (tjek 14 for at komme fri).

Edderkoppelgb: Jagtedderkoppen er ekstrem hurtig, nar den jagter sine ofre. Den kan altid indhente ofre, der ikke
Igber hurtigere end et almindeligt menneske, og nar den bruger sin handling pa at indhente sin modstander, placerer
den sig samtidig i en taktisk god position, sa den har fordel pa naste angreb.
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Appendiks: Magiske skatte

Yastis stav
En kort, tyk stav i haerdet sort trae, der er usaedvanligt tung at Igfte. Staven er omtrent 30cm lang, og den er

dekoreret med sglvbeslag, der forestiller Igver og tigre i vild kamp.

Stavens trolddomskraft: En gang om dagen kan troldfolk bruge staven til at styrke et magisk angreb, de
foretager med en formular (gaelder ikke for en magisk evne). Formularens magiske angreb har fordel.

Hzerdet: En gang om dagen kan staven lane sin styrke til en troldfolk, der har staven i handen, og staven negerer
fem livspoint i skade — effekten kan aktiveres, nar spilleren kender skaden.

Dragende: Stolt trussel — baereren af staven skal foretage et Resistens (viljestyrke) 6 hver gang en parlay-
situation bliver fjendtlig eller truende. Hvis tjekket fejler, finder ejeren straks Yastis stav frem og lgfter den frem
og raber truende, at kraefterne i Yastis stav vil blive brugt, hvis ikke modparten makker ret (dette kan gdelaegge
forhandlinger, det kan ogsa blive til bluff eller en overbevisende trussel).

Hvide svampe med bla prikker eller Bellas spark-svamp eller Gottungens hjernebrask-svamp
Bellas spark er en svamp, hvis navn har sit ophav i historien om en generals krigshingst, som fgrte generalen

sikkert gennem slagmarken og tilbage igen. Da general Tiberius stormede de barbariske gottungs, der var
strgmmet ud fra bjergene for at plyndre Kejserrigets byer, red han pa en smuk hvid hest, hvis skarpe hove
knuste den vilde gottung-hgvdings pandebrask, og hvor hans hovedskal landte, voksede de hvide svampe med
bla prikker frem. Nogle mener, at svampene gror i hjernemasse eller blod.

Svampene giver under stjerneskeer et mildt lys fra sig, som langsomt svinder ind, nar de tgrres. Hvis svampene
spises ra, inden der er gaet for lang tid, g@r de folks gjne lysfglsomme, og de overfgrer noget af deres lysende
effekt til folks gjne.

Effekt: Nar svampene indtages, giver de folk evnen til at se i mgrke. @jnene giver et mildt blaligt lysskaer fra sig,
og i totalt mgrke kan man se, som pa en overskyet nat, og i dunkelt mgrke, som var det stjerneklar nat, og
udendgrs om natten, som om det var overskyet dag. Effekten holder i fire timer fra, at man spiser svampene.

En portion af svampene er nok til 1 person. Svampene holder op til 5 dage efter, de er blevet plukket, og de skal
konsumeres ra.

Kubeber
De grasorte, nubrede bzer er harde og faste, og af de ugvede forveksles de let med sma, besynderlige kogler.

Kubeber smager veemmeligt, men de giver klarsyn til den spisende. Har man sveert ved at mindes noget, kan
man indtage nogle kubeber og komme i tanke om det.

Effekt: Indtages kubeber, kan man fa et hint af spilleder til et problem, idet man pludselig kommer i tanke om
noget. Alternativt fas et fornyet kundskabstjek til at gennemskue et problem.

Flammepulver
Kastes dette pulver ind i flammer, opstar en kraftig eksplosion fulgt af en tyk rggsky. Alle, der ser eksplosionen,

skal foretage et resistens 10-tjek eller blive blaendet for 1t4 runder. Runden efter breder en fed rgg sig. Rggen
fylder et rum eller op til 30kvm og holder 1t4+4 runder. Rggen er taet, og alle i régens omrade kan ikke se.



Hinterlandet: Tarnet i skoven

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

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

Fortryllet stearinlys: Koldt skeaer
Lyset deekker oplyste ting med et tyndt lag is, som tgr sa snart lyset gar ud. Den frosne overflade pa ting ger alt

glat og vanskeligt at have med at ggre. Alle har ulempe til deres handlinger i lysskaeret, og levende vaesner tager
1t4 i skade hver runde.

Modgift
Denne trylledrik modvirker enhver gift, og personen, der indtager den, far straks et nyt resistenstjek (gift) med
fordel. Modgift virker mod gifte, sygdomme og infektioner.

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

Vinterolie
Metaller, der pasmgres olien, bliver iskolde. Vaben bliver farligere med deres frosne klinger, mens rustninger

bliver isnende kolde. Vaben pafgrt olien giver 1t8 i frostskade ved siden af vabnets skade (dvs. frosne vaben
giver op til to sar) — effekten holder kun til et succesfuldt angreb, men en dosis er nok til seks vaben. Frostne
rustninger giver baereren 1t8 i skade, hvorefter effekten ophgrer.

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

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

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

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

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

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

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

Brugeren og allierede, som befinder sig inde i sfaeren, har fordel pa resistenstjeks mod trolddom og magi, som
kommer ude fra sfaeren. Sfaeren bevager sig med brugeren, og den holder i en halv time.



Hinterlandet: Tarnet i skoven

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

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

Dragehjelmen
Dragehjelmen er en dybrgd metalhjelm pyntet med udskaeringer forestillende drageskeael og udstyret med en

ansigtsmaske, der forestiller et dragelignende ansigt med en vraangende mund.

Den rgde dragehjelm udstraler en tydelig trolddomsaura, der kan maerkes som en sitren i luften omkring
hjelmen.

Dragevogter: Ifgrt hjelmen beskyttes baereren mod dragers list og fortryllelser. Baereren har fordel pa tjeks mod
dragers listige ord og hypnotiske blikke.

Flammevogter: Ifgrt hjelmen har bzereren fordel pa tjeks mod flamme- og hedebaserede angreb, da hjelmen

vaerner mod ild.

Frygtens flammende blik: Ifgrt hjelmen fyldes baererens blik med frygtindgydende ild, og flammer star ud af
gjenhulerne pa hjelmens maske. Det flammende blik giver +2 bonus til at true i sociale situationer.

Vredens flammende blik: Ifgrt hjelmen fyldes baererens blik med en braendende vrede, og flammer star ud af
gjenhulerne pa hjelmens maske. Flammerne braender en modstander, som baereren rammer med et
naerkampsangreb, og angrebet ggr +2 skade. Efter hver kamp, hvor effekten anvendes, skal bareren klare et
resistens (stamina) 6. Hvis det fejler, er baererens gjne braendt bort af flammerne efterladende to forkullede
huller, som ikke kan helbredes uden De udgdeliges intervention, og indtil da er baereren blind.

Dragende: Dragehjelmen har et begzer efter levende ild, og den drager baereren til at stikke hjelmen ind i
flammer, eller lade faklers flammer smyge sig mod hjelmen eller pa anden vis lade flammer danse hen over
metallet - det skader hverken hjelmen eller baereren, men der er risiko for at det distraherer det distraherer
bzereren eller at baereren efterlader hjelmen inde i bal eller ildsteder, nar den ikke er i brug (10% risiko for at det

sker).






