Mikro-supplement: Faergelejet
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Mikro-supplement: Ggremdl ved faestningen. Fergelejet geelder som et Ggremal ved faestningen, men kan
kun anvendes, hvis hele rejseselskabet indvilliger i at anvende det.

Mikro-supplement: Alternativ begyndelse. Feergelejet kan anvendes som en alternativ begyndelse pa
missionen. Kan kun anvendes, hvis hele rejseselskabet indvilliger, og det skal anvendes, inden spillet
begynder.

Neesten en dagsrejse fra kommandant Lucinius' faestning ligger et faergeleje, hvor driftige folk har anlagt en
lille havn, hvor flodbdade ligger til for at levere varer fra Kejserriget til faestningen, og for at fragte skatte, pelse
og andre rigdomme fra Hinterlandet tilbage til Kejserriget. Her ligger veerksteder, en faergekro og en vagtpost,
og for de eventyrere, der ankommer med flodbdd, er dette deres fgrste mgde med Hinterlandet, og for andre
eventyrere, er det deres vej ind i Hinterlandet, idet de hyre flodbddskaptajner til at sejle dem dybere ind i
Hinterlandet.

Ggremal ved faestningen
Faergelejet er et mikro-supplement, der teeller som et "ggremal ved faestningen", men supplementet kan kun

anvendes, hvis rejseselskabet ikke ggr brug af andre "ggremal ved faestningen" — da hele selskabet sammen
bruger tiden pa at rejse til feergelejet. Det koster en dagsrejse at rejse til Faergelejet, men det kraever ikke et
rejsetjek.

Mindre en dagsrejse fra faestningen ligger feergelejet. Fra bjergene dybt inde i Hinterlandet snor floden sig, og
dens vande farer langt ind i Kejserriget. Herfra kommer flodbdde, som bringer eftertragtede varer til
Faestningen, og de mange folk, som har sldet sig ned ved Faestningen, og der fragtes varer fra Hinterlandet
tilbage til Kejserriget.

Ved feergelejet har hdndvaerkere, hvis hverv er ngdvendige for stedets fragt af varer, sldet sig ned, og for at
beskytte den livlige handel og trafik ved stedet, har kommandant Lucinius udstationeret en mindre vagtpost
ved feergelejet. Faergelejet er ligger desuden pa halvvejen mellem Faestningen og Kolonien, og handelsfolk, der
ikke har eerinde ved faestningen, rejser i stedet i retning af kolonien for at afhaende deres varer der.

Ved faergelejet kan eventyrerne hyre en flodbadskaptajn til at sejle dem dybere ind i Hinterlandet, eller de
kan erhverve deres egen bad og sejle pa eventyr langs floderne. Mens eventyrerne opsgger kaptajnerne eller
forsgger at erhverve sig en bad, kan hver af dem foretage et "ggremal ved feergelejet", som inkluderer at
bespge feergekroen, rebslageren, badebyggeren, tsndemageren og vagtposten.
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Fergelejet

Ved faergelejet har samlet sig rejsende, der sgger transport langs floderne, og der har samlet sig handelsfolk,
som faldbyder varer til de rejsende, foruden hdndveerkere af forskellige erhverv, som leverer de mange
tienester, der efterhdnden er blevet brug for. Der er badebyggere, rebslagere og tendermagere, og sa har
kommandant Lucinius udstationeret et lille kontingent vagter ved feergelejet for at beskytte stedet med rgvere
og trolde og for at opkraeve told.

Ved faergelejet: Mikro-supplement
Andre mikro-supplementer, som barer betegnelsen “Ved faergelejet” kan anvendes. Til selve Feergelejet er

indbygget nedenstaende Ved faergelejet-mikro-supplementer, hvor hver karakter kan vaelge en af
nedenstaende @rinder eller vaelge et andet mikro-supplement af typen “Ved faergelejet”.

Ved faergelejet: Handelsfolkene
At besgge handelsfolkene taller som et ggremal og kan kun anvendes, hvis hele selskabet besgger

Faergelejet.

En flok handelsfolk er kommet med flodbdde til faergelejet. Nogle er ved at pakke deres varer om for at bringe
dem over land til faestningen, andre skal have bragt deres varer til kolonien, og atter andre skal have fragtet
varer fra gdemarken og faestningen tilbage til Kejserriget. De afsldr dog ikke muligheden for en rask handel,
og blandt deres varer finder du blandt andet fglgende:

Luksusvarer
e Luksusvin fra Aquisgranum 40 guld e Rgdt salt fra Arkeron (3 doser) 4 guld
e Badsabe fra Methone 4 guld e Torment (2 portioner til salg) 7 guld
e Hinterlandske granatahalskaeder 40 guld e  Bl3virak (1 portion til salg) 5 guld
e Terninger af jerntrae 5 guld e Fjerpenne fra hulegrne 5 sglv
e Kildevand fra Estepion 2 guld pr. fjer (6 penne til salg)

(se beskrivelsen af varerne i appendikset)

Hverdagsvarer
e Tgnde med korn 50 sglv e Vandteet laedersaek 9 sglv
e Rggelse (5 pinde) 40 sglv e Ambolt 100 sglv
e Rgget salt (% kilo) 10 sglv e  Bur med sangfugl 35 sglv
e Ubemalet gipsmaske 8 sglv e Stofpose med krydderi (kanel, nelliker,
e Stang (3m) 4 sglv peber etc.) 12 sglv
e  Togrrede frugter fra Silicia 4 sglv e Slibesten fra Kyrnos 6 sglv
e  Silkereb (10m) 22 sglv e  Traeskrin med sort sand 5 sglv

e Sglvspejl med guldrand 65 sglv
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Ved faergelejet: Rebslagerne
At besgge rebslagerne tller som et ggremal og kan kun anvendes, hvis hele selskabet besgger Feergelejet.

Livet ved faestningen har trukket hdndveerkere til, som leverer deres tjenester til stedets mange eventyrere og
opdagelsesrejsende, og ligeledes har livet ved faergelejet tiltrukket hdndveerkere, der her stiller deres tjenester
til radighed for handelsfolkene og flodbddskaptajnerne. Rebslagerne forsyner mestendels badene men ogsda
nogle handelsfolk med tov og reb, og nogle gange har de ogsa ting at tilbyde eventyrerne.

Brug tabellen til at se, hvad der sker, mens du besgger rebslagerne.

1t6 Heendelse Hvad der finder sted hos rebslagerne \

1-2  Slagsmal Tgndemagerne og rebslagerne er rivaler, og nogle gange kommer de to
grupper af handvaerkere op at toppes. Du fanges i slagsmalet mellem de
to grupper.

Du kan forsgge at forhandle, flygte eller slas:

e Forhandle: Karismatjek 12, bonusser for veltalenhed og trusler
taeller. +2 hvis du tilbyder en flaske vin eller tgnde gl.

e Flygte: Behandighedstjek 12. Hvis det lykkes, undgar man skade
(se nedenfor), men bliver ngdt til at forlade omradet.

e  Slas: Styrke tjek 12. +2 hvis man kan Valte & nedbryde.

e Fejles tjekket: Taber man, tager man 2t6 i skade, som f@rst kan
heles efter fgrste mgde.

e Klares tjekket: Vinder man ved at slas eller forhandle, undgar
man skade, og bliver ogsa “en af gutterne” og kan blive og hgre
deres sange eller kigge pa et svendestykke (se nedenfor).

3-4 | Rebslagernes sange Mens de arbejder synger de sange om arbejdet, om floden, og om De
udgdelige, der vogter over floden. Du lytter til deres sange og du lzerer
noget om livet langs floden.

Du kan rulle et fejlet rejsetjek om, som en rejsefeller fejler, mens der
rejses langs floden. Det kan ggres en gang pa missionen.

5-6 Et svendestykke Rebslageren har et svendestykke liggende. Det er et ekstraordinaert reb,
som kan lidt mere end almindelige reb, da det er spundet over urter
plukket under manens skeer.

Hvis du kan ggre et godt indtryk pa rebslageren, indvilliger denne i at
sxlge rebet til dig. Karismatjek 12 (Hgvisk giver bonus). Hvis det er
succesfuldt, kan du kebe Rebslagerens reb for 10 guld.
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Ved feergelejet: Bddebyggerne

At besgge badebyggerne txller som et ggremal og kan kun anvendes, hvis hele selskabet besgger Feergelejet.

Badebyggerne vedligeholder flodbadene, men de bygger ogsa nye bade til fiskere, til spejdere og til
rejseselskaber, som vil udforske Hinterlandet langs floderne. Hvis man gnsker at investere sit eget fartgj, kan
man opspge badebyggerne og kgbe sig en bad, kano eller lignende.

e Kano (2 personer) 10 guldstykker
e Kano (3 personer) 14 guldstykker
e Robad 50 guldstykker
e Flodbad 500 guldstykker

Spillerne eller spilleder kan vaelge under flodbadsrejsen at ggre brug af mikro-supplementet At rejse langs
floden, hvis det er til radighed. Hvis mikro-supplementet At rejse langs floden ikke tages i brug, bruges sejl-
reglerne i appendikset.

Ved faergelejet: Tédndemagerne
At besgge tendemagerne tzller som et ggremal og kan kun anvendes, hvis hele selskabet besgger
Faergelejet.

Feergelejet er en vigtig post for videreskibning fra varer til Hinterlandet til Kejserriget, men ogsa for varer fra
Kejserriget til faestningen og til kolonien. Tgndemagerne sikrer, at der altid er tgnder klar til at pakke varer om
i eller at fa sendt varer videre til Kejserriget. Fra deres veerksteder langs floden lyder en konstant hamren og
banken, og der star masser af t@nder til tarring, som er under opsyn af bgrn for at de ikke skal falde i staver.

Tgndermagerne har altid brug for ekstra arbejdskraft, og mangler man noget at tage sig til, kan man opsgge
tendemagerne og lave noget arbejde for dem. Ved besgg hos tsndemagerne brug fglgende tabel:

1t6 Haendelse Haendelsen hos tgndemagerne \

1-2 Arbejde Tgndemagerne har brug for ekstra arbejdskraft, og de tilbyder dig et arbejde. Tager
du imod arbejdet, lav da et styrketjek 10. Hvis det er succesfuldt, tjener du 50
sglvstykker for din gode indsats. Fejler du, tager du 1t4+4 i skade, som fgrst heles
efter ferste mgde.

3-4 Billig En kgbmand har ikke vaeret i stand til at betale sine udgifter til tandemagerne, og de

udrustning har taget deres Ign i ksbmandens varer. De giver dig et godt tilbud: Du kan kgbe
spyd til 8 guld, kortsveerd til 25 guld, metalskjolde til 25 guld — og kgber du noget, far
du et rygte med i kgbet.

5-6 Gode Tendemagerne har gode forbindelser blandt flodbadskaptajnerne. Du bruger en god

forbindelser  del af dagen med at rende zerinder for tandemagerne, som de betaler dig 8
sglvstykker for, men langt bedre er at de leegger et godt ord for dig og dine
rejsefeeller hos flodbadskaptajnerne. | har en +4 bonus til at forhandle med
kaptajnerne.
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Ved faergelejet: Vagtposten

At besgge vagtposten tller som et ggremal og kan kun anvendes, hvis hele selskabet besgger Feergelejet.

Kommandant Lucinius har udstationeret nogle af sine soldater ved feergelejet for at beskytte stedet mod
orker, rgvere og andre trusler fra vildmarken. Til hverdag er vagterne upopulzere, da deres opgave er at
fortolde og holde gje med smuglervarer, men ndr fgrst r@vere, orker og monstre truer, tilgives vagterne for
den gene de udggr til hverdag. Vagterne keder sig en del, og eventyrere kan besgge vagtposten for at finde
lidt adspredelse og hjeelpe vagterne med at fordrive tiden. Brug tabellen.

1t6 Heendelse Hvad der sker ved vagtposten

1-2 Vagtstuen Vagterne keder sig, og de er nysgerrige efter nyheder og gode rgverhistorier. Du
benytter lejligheden til at fortzlle dem om dine seneste oplevelser. Lav et karisma-tjek
12 (bonus fra veltalenhed kan bruges). Hvis det er succesfuldt, far du 50 eventyrpoint,
og du kan vaelge modificere dit naeste besgg ved vagtposten eller garnisonen med +/-1.

3-4 Rekrutter Vagterne er ikke tilfredse med det udstyr, som kommandanten har sendt til dem. De
gjner dit grej, og de er villige til at give en bedre pris for det end normalt. De kgber
vaben for 75% af salgsprisen (i stedet for den normale 50%), og de kan desuden tilbyde
75 guld for en ringbrynje.

5-6 Sladder Vagterne hgrer til dagligt mangt fra de folk, som passerer gennem feergelejet, og under
deres inspektioner samler de rygter op. | lutter kedsomhed deler de et rygte med dig —
og hvis du kan underholde dem med en god rgverhistorie, giver de lidt flere
oplysninger. Lav et karisma-tjek 12 (bonus fra veltalenhed kan bruges). Hvis det er
succesfuldt, forteeller vagterne ogsa om de farer, der lurer langs floden. Du far fordel pa
et rejsetjek fortaget pa fgrste eller anden dagen.
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Ved faergelejet: Skaenkestuen
At besgge skeenkestuen teller som et ggremal og kan kun anvendes, hvis hele selskabet besgger Faergelejet.

Skaenkestuen ved faergelejet teeller som “Kroen”.

Skaenkestuen er faergelejets samlingspunkt. Den ligger ud til floden, og man kan ga direkte fra molen og ind i
skaenkestuen. Det lavloftede kammer lufter af rég og madlavning, og der er blgde senge og sovesale til de
manage tilrejsende. Fra baglokalet kommer kromutter ud med krus med skummende @l, og der lyder munter
snak fra de mange rejsende, der sidder ved store, runde traeborde. De udveksler rgverhistorier og beretter om
deres oplevelser. Nogle er nysankomne, andre er rutinerede rejsende, som ofte ggr holdt her. Hvem vil du
opsgge? Vaelg en af de fire nedenstaende, nar du besgger skaenkestuen.

e Nye tilrejsende Priser pa kroen

e At hyre et skib Et maltid: 3 sglv
e Rygter @ og vin: 2 sglv
e Smuglerne En seng for natten: 6 sglv

Skaenkestuen — nye tilrejsende
Rejsende, der ssger mod Hinterlandet ankommer enten over land, hvor de ankommer til kommandant

Lucininus’ faestning eller langs floderne, hvor de ankommer fgrst til faergelejet og derefter fortsaetter en
dagsrejse over lad til faestningen. Mange af de tilrejsende ggr holdt i faergelejets skaenkestuen, inden de
fortsaetter deres feerd. Du ser dig om i skaenkestuen og ser, at der er kommet forskellige rejsende til. Valg en
af felgende gaester at opspge:

Den unge opdagelsesrejsende

Nys ankommet og endnu ukendt med Hinterlandets gde egne sidder en ung eventyrer ved et langbord med et
krus skummende @l og ser sig omkring.

Hvis en spiller ved spillets begyndelse ikke har en karakter, kan spillerens karakter veere en ny tilrejsende,
som rejseselskabet mgder i skaenkestuen. For den nye karakter geelder en af fglgende (kast 1t4)

lkke helt uerfaren: Du begynder dit liv som eventyrer med 500 eventyrpoint.
lkke helt uden midler. Du har en pung med adelstene til en vaerdi af 30 guldstykker.
lkke helt uden forbindelser. Du har allerede en aftale med en flodbadskaptajn

A

lkke helt uvidende. Du begynder med et middelmadigt kort over Hinterlandet samt 1 rygte og
kendskab til dele af rejsen, som giver fordel pa et rejsetjek foretaget pa fgrste, anden eller tredje
dag.

Kvinden fra kolonien

Oldermanden i Kolonien har problemer. Han har sendt Metrodora til faergelejet for at finde brave eventyrere
til at hjeelpe Kolonien. Hun beretter for jer, at der er problemer i Kolonien, og at man har brug for modige folks
hjeelp. Hun inviterer jer til at drage til kolonien for at hjeelpe. | kan veelge at tage til Kolonien og anvende
stedets alternative begyndelse — hvis | ggr det, har | fordel pa jeres forhandlingstjek med Oldermanden.
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Skaenkestuen — at hyre et skib
Ved feergelejet er der en skaenkestue, hvor bddenes besatninger tager ophold, mens de venter pa rejsende

eller varer, der skal sejles til eller fra feestningen. Her kan man finde sig en flodbdd og sejle pa eventyr i
Hinterlandet — men de feerreste kaptajner bryder sig om at tage deres bade ind i de farlige egne af
Hinterlandet, sa de kraever en bedre betaling.

Kaptajn Athenais

Kaptajn Athenais har flodbaden Den prangende jaerv, som hun er grumme grundigt stolt af, da det er en af
Hinterlandets hurtigste flodbade. Hun foretraekker at holde sig i Hinterlandets nzere egne, da hendes skib er
hurtigt, men ikke saerligt staerkt overfor organiserede angreb. Hun er betankelig over for missioner, der gar
mere end tre dage ind i Hinterlandet.

Prisen: Det koster 4 sglv pr passager pr dagsrejse eksklusiv forsyninger. Der skal laves et tjek for at hyre
kaptajnen.

e Der er -4 pa at forhandle pris med kaptajn Athenais pa missioner over tre dages udrejse.

e  For hver af fglgende argumenter anvendt i handelen, opnas en +2 bonus: Der venter store rigdomme
ude i vildnisset, vi er stedkendte i omradet, de fa monstre i omradet kan ikke na ud i vandet, og der
er en bonus pa 10% af de skatte, der findes pa missionen.

e Bonus fra evnen Bluff tller.

o Efter endt forhandlinger laves karismatjek 10:

o Huvis tjekket fejler: Kaptajn Athenais kan ikke hyres. Prgv en anden kaptajn.
o Tjekket klaret med op til 4: Atheanais stiller sit skib til radighed.
o Tjekket klaret med mere end 4: Athenais stiller sit skib til radighed for 3 sglv i stedet for 4.

Fordelen ved kaptajn Athenais: Hun har den hurtigste flodbad, og hun sejler omtrent en tredjedel hurtigere
end alle andre. Laeg 30% til den sejlede distance hver dag. Pa tre dage nar hun fire dagsrejser, pa seks dage
nar hun otte dagsrejser. Ved to dage og ved fem dage, er der 30% chance for at hun henholdsvis nar at
daekke tre og syv dagsrejser.

Vil kaptajnen vente? Kaptajn Athenais vil kaste anker vente i op til tre dage pa eventyrerne, mens de drager
ind til hulesystemet. Efter den tredje dag er der hver dag 20% chance for at hun bliver haengende en dag
mere.

Kan man stole pa hende? Kun pa udrejsens fjerdedag og pa udrejsens femtedag er der 25% risiko for, at
kaptajn Athenais efterlader eventyrerne i nattens mulm og mgrke pa flodbredden. Hvis hun efterlader
eventyrerne, er der 20% risiko for, at hun samtidig stjaeler skatte for 1tt10+10 guldstykker.

Kaptajn Mousoulios

Kaptajn Mousoulios rader over flodbaden Den syngende stjerne, som er dekoreret med billeder af manen og
af stjernebilleder pa skroget og pa sejlet. Ifglge kaptajnen sejler hans skib effektivt om natten guidet af
stjernerne. Kaptajnen har et nydeligt fipskaeg, smukke brune gjne, som bliver haangende ved kurver, og en
fantastisk bredskygget hat.
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Prisen: Det koster 6 sglv pr passager pr dagsrejse eksklusiv forsyninger. Der skal laves et tjek for at hyre
kaptajnen.

e Karakterer af hunkgn har +2 bonus til at forhandle pris med Mousoulios, da han er en kvindebedarer.
e For hver af fglgende argumenter anvendt i handelen, opnas en +2 bonus: Mousoulios far fgrsteret til
at kebe de skatte, der findes pa missionen, der er praktisk taget ingen farer derude, vi er bergmte
eventyrere, og en karakter af hunkgn vil lytte til Mousoulios’ serenader.
e Bonus fra evnen Veltalenhed teeller.
e Efter endt forhandlinger laves karismatjek 10:
o Huvis tjekket fejler: Kaptajn Mousoulios kan ikke hyres. Prgv en anden kaptajn.
o Tjekket klaret med op til 4: Mousoulios stiller sit skib til radighed.
o Tjekket klaret med mere end 4: Mousoilios stiller sit skib til radighed for 4 sglv i stedet for 6.

Fordelen ved kaptajn Mousoulios: Mousoulios kan navigere efter stjernerne og, han kan sejle ubesvaeret om
natten som om dagen.

Vil kaptajnen vente? Mousoulios vil kun kaste anker for en dag, men til gengaeld kan man aftale hans
tilbagekomst. Han vil komme igen op til seks dage senere, alt efter hvad der aftales. Hvis selskabet ikke er der
pa den aftalte dag, er der 30% chance for at han bliver haengende en dag mere.

Kan man stole pg ham? Der er dagligt 10% risiko for, at kaptajn Mousoulios efterlader rejseselskabet, mens
de er gdet pa land for at straekke benene, samle spor, rende et zrinde eller lignende.

Kaptajn Basilikianos

Veteran fra talrige krige mod Kejserrigets fijender har kaptajnen nu gjort sig karriere som flodbadskaptajn
langt fra krigene, men patriotismen kan stadig vaelde op i ham. Basilikianos har flodbaden Djaerve Ceres, som
er dedikeret til kornets kult.

Prisen: Det koster 7 sglv pr passager pr dagsrejse eksklusiv forsyninger. Der skal laves et tjek for at hyre
kaptajnen.

e Basilikianos holder af vovemodige slyngler og lurendrejere. Karakterer af klassen eventyrer har +2 pa
forhandlingstjek, hvis de fgrer ordet i forhandlingerne med Basilikianos.

e For hver af fglgende argumenter anvendt i handelen, opnas en +2 bonus: Der kan vindes hader og
2re, det er for kejserrigets bedste, De udgdelige ser med milde gjne pa faerden, og vi er begge
veteraner.

e Bonus fra evnen Hgvisk tzeller.

e Efter endt forhandlinger laves karismatjek 10:

o Huvis tjekket fejler: Kaptajn Basilikianos kan ikke hyres. Prgv en anden kaptajn.
o Tjekket klaret med op til 4: Basilikianos stiller sit skib til radighed.
o Tjekket klaret med mere end 4: stiller sit skib til radighed for 5 sglv i stedet for 7.

Fordelen ved kaptajn Basilikianos: Kaptajnen har otte traenede soldater med ombord pa sit skib, som bidrager
med at beskytte baden, skulle skibet blive overfaldet.
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Vil kaptajnen vente? Basilikianos vil ligge for anker i to dage, men man kan aftale, at han skal vende tilbage
inden for fire dage. Der er 45% chance for at han bliver liggende 1t2 dage laengere, hvis selskabet er
forsinket.

Kan man stole pG ham? Kaptajnen vil ikke svigte sine passagerer medmindre der er darlige jeertegn. Han tager
tegn fra De udgdelige meget alvorligt, og hvis tegnene er imod selskabet, er der 40% risiko for at han
efterlader dem.

Spillerne eller spilleder kan vaelge under flodbadsrejsen at ggre brug af mikro-supplementet At rejse langs
floden, hvis det er til radighed. Hvis mikro-supplementet At rejse langs floden ikke tages i brug, bruges sejl-
reglerne i appendikset.

Skeenkestuen — rygter
Ved langbordet i midten af skaenkestuen ikke sd langt fra, hvor ilden i pejsen buldrer lystigt, samles rejsende

for at udveksle historier om deres rejser langs floderne, og for at fortaelle om deres oplevelser i Hinterlandet,
eller hvad nogen for nyligt har hgjt om livet ved feestningen, eller hvad eventyrere i vildmarken har lzert om
Hinterlandet.

Ved bordet kan eventyrerne saette sig med et krus gl og samle rygter op og underholde med deres egne
historier. Det koster 5 sglvstykker at deltage. Deltager du, far du automatisk et rygte. Du kan nu:

At give en omgang ved bordet: Det koster 1t6x10 s@lvstykker. Du far yderligere et rygte samt nogle
informationer om de farer, der lurer laengere ude i gdemarken. Du far fordel pa et rejsetjek pa femtedagen.

At dele ud af egne historier: Du beretter et par af dine egne historier for folk. Lav et karisma-tjek 10. Har du
veeret pa mere end tre missioner, far du +2 pa tjekket. Hvis tjekket fejler med mere end 4, tror publikum ikke
pa dine historier, men buer dig veek fra bordet, og du far ikke leert yderligere. Klarer du tjekket, underholder
du folk med dine historier, vinder 50 eventyrpoint og indsamler et rygte mere.

Skaenkestuen —smuglerne
I de dunkle kroge af skaenkestuen, langt fra faestningens drvdagne blik, handles med varer, som kommandant

Lucinius ikke ser med milde gjne pd, at man forhandler, eller der bringes varer, som er sjeldne og
eftertragtede, sd de ikke saelges Gbenlyst.

Med et karisma-tjek 12 (bonus fra veltalenhed taller) kan man fa smuglerne i tale og fa et kig pa fglgende
varer, som de har til salg. Hvis tjekket fejler, kan du ops@ge nogle andre af skaeenkestuens gaester.

e Skolopendergift 70 sglv pr dosis (3 til salg)
e  Toksin fra Turicum 300 sglv pr dosis (2 til salg)
e Tgrrede blomsterblade fra Stygisk lotus 100 sglv pr dosis (2 til salg)
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Fergelejet — alternativ begyndelse

De fleste eventyrere begynder deres udforskning af vildnisset pG opfordring af kommandant Lucinius, der har
brug for at fa vildmarken udforsket for at sikre, at der ikke lurer trusler mod Kejserriget og mod faestningen.
Andre folk hyrer eventyrere til at udforske vildmarken af andre drsager. Ved feergelejet opholder sig driftige
handelsfolk, som gerne vil sende eventyrere ud i vildmarken for at tjene en skilling eller Gbne for nye
investeringer. Ved feergelejet er de uden for kommandantens raekkevidde, da han ikke bryder sig om folk, der
mdtte sende eventyrere ud i vildmarken, hvor de risikerer at vaekke ting, der kan veere en trussel for riget.

Alternativ begyndelse: | stedet for at blive indkaldt til mgde hos kommandant Lucinius befinder eventyrerne
sig ved faergelejet. Her kan de ops@ge en driftig handelsmand og blive hyret til en mission. Spillerne kan
veelge denne begyndelse som alternativ til deres mission, men de skal vaelge den i stedet for at blive indkaldt
til mgde med Lucinius. Karaktererne er nu draget til faergelejet, hvor de begynder mission, og de kan, efter at
missionen er valgt, anvende mikro-supplementer af typen “Ved faergelejet”. Dette inkluderer dette
supplement.

Valg en af felgende handelsfolk.

Handelsfrue Pericleia af Estepion
| feergelejets skaenkestue sidder hun rank ved et af et af de store rundborde. Bag hende star hendes opvartere

og livvagter, og en af dem holder et sglvfad i hdnden, hvorpa et sglvbaeger med krydret vin balancerer. Af og
til nipper hun af glasset, mens hun ser jer an. Hun er ikleedt dyre klaeder fra eksotiske egne som Silicia og
Strymon.

Pericleia tilbyder selskabet en mission: Jeg har brug for at fa undersggt en mystisk ruin ude i vildmarken, da
det rygtes, at stedet er arsag til at handelskaravaner og handelsfolk ikke kan rejse sikkert gennem egnen, og
det er kilden til at flere mine varer ikke er kommet sikkert frem — spilleder tilpasser teksten til scenariets
opleeg.

Pericleia tilbyder 20 dukater pr person, der kommer hjem fra endt mission og afrapporterer til hende. Inden
missionen gar i gang, giver hun desuden et rygte om missionen. Selskabet kan forhandle en bedre pris med
Pericleia. En i gruppen fremfgrer en salgstale for at fa en bedre betaling:

e For hvert af fglgende argumenter involveret i salgstalen opnas en +2 bonus: Udgifterne til
forsyninger pga. rejsens leengde, de forventede farer under rejsen, de forventede farer ved rejsens
mal, mangden af sultne familiemedlemmer, der venter hjemme, graden af haeder, der vil tilfalde
Pericleia ved missionens succes, og hvorledes det vil styrke hendes fremtidige handel.

e Enrelevant evne bruges. Veltalende og hgvisk er relevante, true og misvise er ikke. Evnens bonus ma
anvendes, hvis evnens form kommer til udtryk i salgstalen.

e Efter endt salgstale laves et karismatjek mod svaerhedsgrad 4. Ved succes haever Pericleia Ipnnen
med to ekstra guldstykker pr. mand, og for hver 4 point over sveerhedsgraden haever hun Ignnen
med yderligere et guldstykke (f.eks. hvis resultatet er 17, udbetaler Pericleia i alt 25 guldstykker pr.
person foruden at selskabet modtager et rygte fgr missionens begyndelse). Hvis resultatet er mindre
end 4, senker Pericleia i stedet Ignnen til 18 guld pr. person.
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Handelsmand Prodomos fra Kyrnos
| skaenkestuen naer vinduet, som dagslyset kaster sit skaer gennem, sidder han afslappet pd eb baenk. Et par

hinterlandske jaegere flankerer ham som livvagter, og han har et traekrus fyldt med skummende @l. Trods hans

afslappede udseende bemeaerkes det, at han skjuler en rad slanke kasteknive under sin brokadevest.

Prodomos tilbyder selskabet en mission: Flere gange er mine jeegere og prokuratorer blevet overfaldet af

uvaesener, som synes at have deres ophav i en ruin, som ligger nzer de stier, som de rejser langs. Jeg har brug

for modige folk til at udforske stedet og eliminere truslen mod mine folk — spilleder tilpasser teksten til

scenariets oplaeg.

Prodomos tilbyder 20 guldstykker pr person ved succesfuld mission og efter endt afrapportering, og han vil

leegge et godt ord ind for selskabet hos skaenkestuens kaptajner: +2 bonus til at forhandle med en kaptajn.

En i gruppen kan fremfgre en salgstale for en bedre betaling:

e For hvert af fglgende argumenter involveret i salgstalen opnas en +2 bonus: Udgifterne til

forsyninger pga. rejsens leengde, de forventede farer under rejsen, de forventede farer ved rejsens

mal, mangden af sultne familiemedlemmer, der venter hjemme, graden af haeder, der vil tilfalde

Prodomos ved missionens succes, og hvorledes det vil styrke hans fremtidige handel.

e Enrelevant evne bruges. Veltalende og hgvisk er relevante, true og misvise er ikke. Evnens bonus ma

anvendes, hvis evnens form kommer til udtryk i salgstalen.

e Efter endt salgstale laves et karismatjek mod svaerhedsgrad 4.

o

©)
@)
@)

Ved succes pa 4-8: Prodomos giver selskabet et rygte om missionen som bonus.

Ved succes pa 9-12: Prodomos tilbyder 4 tgrrede dagsrationer pr. person.

Ved succes pa 13-16: Prodomos tilbyder 6 t@rrede dagsrationer pr. person og et rygte.

Ved succes pa 17+: Prodomos er dybt rgrt, og frem af sin skuldertaske finder han to
helbredende trylledrikke (1 dosis hver), og en af de hinterlandske jeegere tilbyder en
hinterlandsk jagtpglse (se nedenfor), mens en anden traekker en af jer til siden og hvisker et
rygte.

Ved fejlet tjek: Prodomos traekker lidt pa skuldrene og seenker belgnningen til 18 guld pr
person.
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Appendiks: Seerlige varer ved Faergelejet

Hinterlandsk jagtpglse
En hinterlandsk stamme er bergmt for sine

velsmagende jagtpglser, der kan fa munden til at
Igbe i vand. Effekt: Hinterlandsk jagtpglse giver +2
bonus til at bestikke ogres, rovdyr og trolde.

Rebslagerens reb
Rebslagerens reb er lettere at binde og binde op, det

er steerkere end normalt, og det er lettere at
balancere pa. Effekt: Rebet giver +2 bonus, nar det
anvendes.

Luksusvin fra Aquisgranum
Denne dyre vin nydes almindeligvis kun af adelen.

Vinen ggr det let at fa en god nats sgvn. Effekt: +4
bonus mod onde drgmme, og den giver +2 bonus til
at udfordre til en drikkekonkurrence.

Badesabe fra Methone
Velduftende sabe, som kan vaske enhver

ildelugtende substans af og fijerne den mest haeslige
stank. Smuglet ind fra Kejserstaden, hvor den er
forbeholdt adelen og helligfolk. Populaer blandt

eventyrere, der har vaeret i vildmarken i flere uger.

Hinterlandske granathalskader
Smukke guldhalskaeder, der er vaevet ind og ud af

hinanden og prydet med dybt rgde sedelstene
(kaldet granater). Hinterleendingene har stor respekt
for disse, og kun deres ledere gar med dem.
Halskaederne vaekker fascination blandt kejserrigets
folk, mens hinterlaendinge reagerer negativt pa
brugen af halskaederne

Terninger af jerntrae fra De dybe skove
De smukke terninger er skaret af yderst hardt trae,

som ggr dem meget holdbare. Skovvasner kan ikke
lade vaere med at beundre terningerne. Effekt:
terningerne giver +2 bonus til at udfordre
skovvaesner til terningspil.

Kildevand fra Estepion
| sma glasflasker er samlet vand fra helligkilderne i

Estepion. Ifglge ksbmanden, der sxlger det, er

helligkilderne hjemsted for de ander, der beskytter
De frakiske folk, og derfor fyldt med hellig kraft.
Effekt: Knuses glasflaskerne, sa vandet Igber fri,
distraherer det ander og spggelser og giver en +4
bonus pa at bluffe eller misvise dem.

Redt salt fra Arkeron
Groft salt med en klar rgdlig farve og en besynderlig

duft af rgg. Redt salt hentes fra de soltgrrede
Arkeron-maske, hvor slaver slider deres liv vaek fra at
indsamle og t@rre saltet og vaske sandet frit af det.
Saltet er eftertragtet for dets forunderlige evne til at
rense madvarer for urenheder og seerligt paranoide
adelsfolk eftertragter saltet. Effekt: Tilszettes radt
salt til en madret, fjerner det toksiner og gifte i
maden samt enhver smag fra maden. Huvis giftene er
magiske, laves et tjek mod dem for at se, om de
fiernes (tjek 1t20+6).

Torment
”Slangerod” — navnet kommer fra rodens form, som

til forveksling ligner sorte slanger, der vrider sig.
Torment er eftertragtede af orker, og redderne
findes ofte hos deres heksemestre. Torment har en
frisk smag, der minder om anis, og de fleste ynder at
opblande torment med alkohol for en skarp, frisk
smag, men rgdderne er eftertragtede blandt
helligfolk, da torment ogsa styrker evne til at
helbrede. Effekt: Helligfolk har fordel pa deres bringe
balance-tjek. En portion er nok til et tjek bringe
balance-tjek.

BIa 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
regen, far man forstdelse for mekaniske
sammenhange, og hvorledes simple mekaniske
kausaliteter haenger sammen for nogle brgkdele
frem i tiden. Det er lykkedes slyngler og skattejeegere
noget at bruge rggen til — effekt: Indander man
r@gen, far man +2 bonus til at dirke lase, manipulere
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maskiner og demontere mekaniske faelder. Effekten
varer i ti minutter.

Fierpenne af hulegrne
Fra de majestaetiske hulegrne, der bygger deres

redder i spraekker og grotter i klippers ly, har
dumdristige jeegere indsamlet disse fjer. Lange,
kraftige fjer i smukke brune og rgde kulgrer.
Hulegrnes fjer er ekstremt sensitive over for de
mindste bevaegelser i luftstrammene omkring dem,
hvilket tillader hulegrnene at kunne flyve omkring i
det dybeste mgrke i grotterne under jorden, og
fierene bevarer dele af deres fglsomhed ogsa efter,
at hulegrnen har tabt dem. Effekt: To gange pr.
mission kan fjeren bruges til at hjeelpe med at finde
orienteringen i hulerne. Fjeren drejer efter
bevaegelser i luften og angiver, hvor
kompashjgrnerne er, og indikerer rummets form —
spilleren kan bede spilleder korrigere en fejl pa
kortet eller hjeelpe med at tegne den korrekte
udformning af rummet. Hver gang fjeren har vaeret
anvendt, skal der laves et behaendighedstjek 5. Hvis
det fejler, beskadiges fjeren, og den mister sin evne.

Skolopendergift
Giften er udvundet af keempeskolopendre, der er

insektmonstre pa over en meter i leengden. Smurt pa

vaben eller tilsat madvarer, foretager giften et

giftangreb pa sit offer. En dosis er nok til en
forgiftning, og smurt pa et vaben holder giften i tre
runder eller indtil den har ramt et offer: Gift-
angreb+4 mod resistens; effekt: ofret har ulempe pa
angreb i 1t4 runder

Toksin fra Turicum
Byen Turicum er rig pa hemmeligheder og trolddom,

og selvom de fleste forventer, at det er trolddom,
der kommer fra Turicum, udvinder alkymisterne i
byen ogsa fale gifte. En dosis er nok til en et
naerkampsvaben eller 3 missiler. Giften skal i blodet
pa ofret, og smurt pa et vaben holder giften i 10
minutter, eller indtil den har ramt et offer: Gift-
angreb+4 mod resistens; skade 1t4+4

Tgrrede blade fra Stygiske lotusblomster
Bladene af de stygiske Lotusblomster oplgses i vin:

En flaske vin (seks doser) kan pavirkes af en dosis
tgrrede lotusblomster. Vinen ggr de drikkende slgve
og fierner fysisk og andelig smerte. Effekt: Vaesener,
der vil modsta effekten af vinen, skal foretage et
resistens (gift)-tjek 7. Pavirket af vinen skal vaesenet
klare et resistens (vilje)-tjek 7 eller falde i en dyb
sgvn inden for 10 minutter. Vaesenet maerker som
udgangspunkt ikke smerte, og der er ulempe pa at
skreemme, true eller fglelsesmaessigt negativt

pavirke vaesenet.
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Appendiks: At sejle pa eventyr
Dette appendiks bruges, hvis selskabet har anskaffet en bad eller hyret en kaptajn, og hvis ingen gnsker at
gore brug af mikro-supplementet At rejse langs floden.

At rejse langs floderne gadr langt staerkere, end at vandre over land, og man slipper for at traske derudaf, men
kan i stedet seette sig mageligt pd baden, kanoen eller skibet. Rejsen er dog ikke uden farer, da kraftige
strdamme kan tage bdden, og gobliner kan ligge i baghold inde pd bredden med buer, og vejen langs floden
gdr ikke helt til dertil, hvor man gerne vil hen.

e Det tager kun den halve tid at na frem til hulesystemet. Ved halve antal dagsrejser: Lav et rejsetjek 8
— ved succes rundes der ned. Ved nederlag rundes op.

e Der skal dagligt laves et rejsetjek (som normalt). Rejsetjek har +4 bonus pa floden (faerre farer).

e Der kan foretages et arinde pa rejsen undervejs (safremt man har et supplement).

e Den sidste del af rejsen gar over land. Nar malet er ndet, laves et rejsetjek 10 (uden +4 bonus) for at
se hvor langt, der skal rejses over land:

o Fejlet med mere end 8: Der er tre dagsrejser over land. Taettere pa kan baden ikke komme.

Fejlet med 5-8: Der er to dagsrejser over land.

Fejlet med op til 4: Der er en dagsrejse over land.

Klaret med op til 4: Der er en dagsrejse over land, og | har fordel pa rejsetjekket.

O O O O

Klaret med mere end 4: Der er halv dagsrejse over land. Intet rejsetjek foretages.

Der er naturligvis samme distance over land pa vejen tilbage fra hulesystemet til skibet. Der skal foretages
almindelige rejsetjek pa straekningen, og selskabet har en ide om, hvor langt der er, og de kan derfor lave
aftaler med deres flodbadskaptajn.



