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Kampeinsekter, kempearaknider og keempedyr

Kategorien daekker naturlige insekter i keempeformat, foruden de fantastiske, bizarre og uvirkelige

monsterinsekter samt araknider og dyr i normal og keempestgrrelse. Insekter er vanskelige at pavirke med

sociale effekter, og de har derfor ingen eller meget hgje morale-vaerdier.

Kaempehvepse
Hvepse i deres beskedne form kan let forskraekke

mennesker. Kempehvepse er en halv meter i
leengden og er derved gigantiske vaesner, der let
kan stikke et menneske til dgde. Hvepsene er
giftige, og de kan forvolde voldsomme smerter,
der gor et offer endnu mere sarbart.

e Forsvar 15; Taerskel 7; Sar 2; Resistens 13
(gift 15); Morale 15 (ild 11); Angreb:
hvepsestik+2; Skade 1t10+smerte.

Smerte: Resistens (gift) 8 eller bliv ramt af voldsom
smerte, som giver ulempe pa alle handlinger i 10

minutter

Alternativt angreb: Grib modstander+4; skade
1td+grebet

Grebet: Galder mod forsvarslgse eller sma
modstandere. Modstanderen kan komme fri med
tjek 10. Hvepsen kan med en fangen modstander
begynde at slabe eller flyve bort med denne.

Kaempe jagtedderkop
e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 3; Resistens

13; Morale 21; 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

slaebe 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 naeste
angreb.

Kaempe edderkopper
Edderkopperne er pa stgrrelse med en stor hund.

De ynder gerne at sidde hgjt og beskyde ofrene
ferst og der efter angribe direkte.

e Forsvar 13; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 12;
Morale 15; Angreb: 1 bid+6; Skade 2t4+1

Gift spyt: Angreb+2; raekkevidde 5 meter. Rammes
man af giften sla man et resistens (gift) 10-tjek eller
ha ulempe op alle slag i 1t6-udholdenheds
modifikation minutter, minimum et halvt minut. Kan
anvendes en gang om dagen.

Netkast: Angreb+4; raekkevidde 5 meter. Et strale af
klistret spind rammer eventyren. Denne slar et
Behandigheds slag: 10 eller mindre, eventyre kan
ikke bevaege sig og har ulempe pa alle handlinger
indtil spindet er vaek. 11 eller mere, eventyren har
ulempe pa alle handlinger indtil spindet er vaek. Kan
anvendes to gange om dagen.

(udviklet af Erik Warming)

Kempeedderkop
Keempeedderkopper er edderkopper pa stgrrelse

med en mindre hund. Fra deres skarpe taender
drypper mgrkegren gift, og deres ben har lange,
stride har.
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e Forsvar 14; Teerskel 10; Sar 3; Resistens
12; Morale 17; Angreb: Forgiftet bid+4;
skade 1t10+forgiftet eller giftspyt +3;
1t6+forgiftet

Forgiftet: Spilleren modstar med resistent tjek (12),
eller bliver forgiftet i 1t4 runder. Tager 1 skade i
runden. Effekten stabler.

(udviklet af Kamilla og Peter Brichs)

Hviskende edderkop
Hviskende edderkopper er gigantiske edderkopper,

der lever i skyggernes graenseland. De besidder en
sjeelden dyrisk intelligens, der ggr dem semi-
intelligente, og med deres stemmer kan de hviske
simple ord og satninger. Deres ord former
spindelvaev, og ofte hgrer man dem hviske,
hvorledes de vil fange og forteere deres ofre, alt
imens spindelvaev vokser frem om deres ofre.

® Forsvar 14; Taerskel 12; Sar 7; Resistens
12 (trolddom, der binder 16); Morale 12
(ild 8); Angreb: Bid+6; Skade 2t6+gift

Gift: Lammelse — hvis ikke ofret klarer et Resistens
(gift)-tjek 12, bliver ofret efter 2 runder lammet. | de
to runder har ofret ulempe pa fysiske aktiviteter.

Lammelsen vareri 1 time.

Spinde: Edderkoppen spinder ofre ind i kokoner, nar
de ligger lammede, og sa bliver de gemt til en anden
god gang.

Frygter ild: Edderkoppen ynder ikke ild, og den kan
derfor holdes stangen med levende ild med et
succesfuldt true-tjek.

Hviskende spinder: Edderkoppen kan spinde trade
med sin hviskende stemme. Nar den hvisker med sin
stemme, vokser der spindelvaev frem af skyggerne
omkring dem, der lytter til edderkoppens stemme.
Spindet kan sngre et offer fast, sa de ikke kan
beveaege sig, eller en arm er pludselig Iast fast eller
noget tilsvarende. Det kraever et Resistens (undvige)
10 at komme fri af spindet.

Kaempe taege
Et vederstyggeligt dyr, der i sin keempeform er en

bane for levende vaesener. Keempetaeger lever
typisk fugtige og dunkle omrader, hvor de ligger
pa skjul i spraekker og kroge eller under loftet,
hvorfra de kan springe ind pa deres ofre.

e Forsvar 14; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 10;
Morale 8; Angreb: Bid+6; Skade
1t4+greb+suge blod

Skjule sig: +4 bonus pa at skjule sig

Greb: Teegen bider sig fast pa sit offer. Ofret kan kun
angribe med sma vaben. Alle angreb mod taegen er
med ulempe for ikke at ramme dens offer.

Suge blod: Nar taegen har sat sig pa sit offer, suger
den automatisk blod for 1t6 skade hver runde, indtil
den er dgr, ofret er dgd eller den har suget for 10
point skade.

Kaempe firben
Et keempestort, grenskaellet firben med enorme

kaeber og en kraftfuld hale. Firbenet er omtrent
2%m lang.

e Forsvar 15; Teerskel 11; Sar 3; Resistens
12 (dragetrolddom 15); Morale 14;
Angreb; Bid+5; skade 1t8+3 eller Hale+7;
skade 1t6+2.

Keempe firben kan enten angribe med et slag med
halen eller med et bid med deres kraftige kaeber.

Kaemperotte
Rotter pa stgrrelse med sma hunde. Omtrent en

halv meter lang, hvis ikke stgrre, med enorme
teender og gjne, der synes at glgde rgdt.
Kaemperotter er aggressive, og i flokke kaster de
sig gerne over selv store vasner. Keemperotter
har en instinktiv frygt for ild, og de angriber
naesten udelukkende, nar de er i overtal, eller hvis
de er treengt op i en krog.
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e Forsvar 11; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 8
(14 mod gift og sygdom); Morale 12 (ild
8); Angreb Bid+2; Skade: 1t6.

Instinktiv frygt for ild: Truet med levende ild er
rotterne mere tilbgjelige til at holde sig tilbage
(Morale 8 mod ild).

Traengt op i en krog: Rotten gar i panik, og den har
fordel pa alle sine angreb, indtil den kan flygte fra

sine angribere.

Keempeskolopender
e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 4; Resistens

12 (Skaelpanser: 14 mod fysiske angreb);
Morale 11; Angreb: Bid+6; Skade 1t6+4 +
gift

Gift: resistens tjek 10, eller braendende smerte giver
ulempe pa alle angreb til man har faet fgrstehjeelp.

(udviklet af Nis Haller Baggesen)

Kalkedon-igler
Sma3, slimede sorte tingester pa omtrent 5cm

lengde, som bliver gulligrgde, nar de drikker
blodet af deres ofre. De lever i stillestaende, koldt
vand, og de kommer i sma flokke, hvor de satter
sig pa deres ofres hud. Man kan ikke maerke, at de
seetter sig, men hver af dem kan efter efter 5
minutter fortaere 1 livspoint blod fra deres ofre.
Efter 1 point falder de af og efterlader et rundt
sar. Med varsomhed kan man skrabe en kalkedon-
igle af ofret uden at vedkommende kommer til
skade — det kraever et fgrstehjaelpstjek 12. Hvis
det fejler, rives iglen af, og den gg@r 1t2 point i
skade fra det blgdende sar.

Kaempe treeorm
Ormen er omtrent 10m lang, 1m i diameter, og

den er lang, gra og glat og daekket af glinsende,
tykt slim. Dens ene ende er en stor, tandbesat
abning, hvor der er rad pa rad af spidse taender,
og fra utallige kirtler, hvorfra syreholdigt slim

emmer. Ormen bruger sin syre til at grave lange
gange gennem tra, hvor den jagter sit bytte.

e Forsvar 12; Teerskel 14; Sar 5; Resistens
15 (Syre 19); Morale 18; Angreb: Bid+10;
Skade 2t6+4+syre eller kvase

Syre: Syren atser ofret for 1t3 rustningspoint eller
1t6 point skade i tre runder. Hvis ofret er ifgrt
rustning, setses denne bort fgrst. En rustning med
forsvarsvaerdi pa O er atset i stykker.

Kvase: Ormen snor sig om sit offer og klemmer det
til dgde. Ormen laver et angreb+8 mod ofret, og er
det succesfuldt, snor den sig omkring ofret og
klemmer for 2t10+4 i skade. Ormen kan holde et
offer i sit greb af gangen, og den kan automatisk
klemme ofret for 2t6 i skade, mens den bider ud
efter andre. Et fanget offer kan ikke angribe, men
kan slippe fri med et Resistens (undvige/bryde fri)
10.

Graorm
e Forsvar 12; Teerskel 18; Sar 14; Resistens

16; Morale 18 (dyrisk); Angreb: bid+10;
skade 1t10+slugt; Kvas+10; skade 4t10.

Slugt: Ofret forsvinder ind i grdormens gab. Ofret
tager automatisk 1t10 i skade hver runde, men
kan angribe indefra med sma vaben. Ofret kan
forsgge at slippe ud, hver gang ormen prgver at
sluge et nyt offer — det kraever man star klar til
spring og klarer et behaendighedstjek 7.

Vildsvin
Udstyret med grabrun pels og stride bgrster ligner

vildsvin langtfra bondegardens faste bestand, og
de voksnes lange, krogede stgdtaender er
frygtindgydende at se pa, og mere end en jeeger
har set sin mave spreaettet af et vildsvin, der er
rendt amok.

e Forsvar 12; Teerskel 5; Resistens 10;
Morale; 10; Angreb: Hugtaender+2; skade
1t8
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Ekstrem succes (19-20): Spiddet — ofret rammes af de
sylespidse hugteender, og der graves en dyb flenge,
der blgder voldsomt. Angrebet ggr normal skade, og
ofret mister 1t6 livspoint hver runde, indtil
behandlet med fgrstehjaelp (sveerhedsgrad 8) eller
magisk helbredelse (automatisk succes).

Kraftfuldt stormlgb: Hvis et vildsvin rammer en
modstander med et stormangreb, skal
modstanderen klare et Resistens (balance)-tjek 8
eller blive slaet omkuld. Hvis modstanderen slas
omkuld, kan vildsvinet fortszette sit stormlgb og
foretage et mere stormangreb, hvis der er en
modstander mere inden for reekkevidde. Vildsvinet
kan ikke opna yderligere angreb.

Kzempe vildsvin

P3 afstand ligner de helt almindelige vildsvin, indtil
man opdager, at de er langt taettere pa og sa
utroligt st@rre end almindelige vildsvin, da deres
ryg er pa hgjde med et voksent menneske, og det
er gjeblikket fgr ofret ser sig trampet for fode af
dem eller spiddet pa de enorme teender.

e Forsvar 14; Taerskel 14; Sar 5; Resistens
11; Morale 12; Angreb: Hugteender+10;
skade 3t8+3

Ekstrem succes (18-20): Spiddet — ofret rammes af de
sylespidse hugteender, og der graves en dyb flaenge,
der blgder voldsomt. Angrebet g#r normal skade, og
ofret mister 2t6 livspoint hver runde, indtil
behandlet med fgrstehjaelp (sveerhedsgrad 8) eller
magisk helbredelse (automatisk succes).

Rende over ende: Keempe vildsvin, der rammer en
modstander med et stormlgb, slar modstanderen
ombkuld.

Voldsomt stormlgb: Keempe vildsvin kan fortszette
deres stormlgb, hvis de render deres modstander
omkuld og blive ved med at foretage
stormlgbsangreb, sa leenge der er fijender, som de
kan nd med stormangrebet, mens de Igber i en lige
linje.

Trampe: Keempe vildsvin kan trampe pa de
modstandere, som er sldet omkuld, og kaempe
vildsvinet kan foretage et ekstra angreb, mens den
Igber hen over ofret og fortsaetter. Trampe+5;
Skade: 1t10

Keempe frg
De ligner almindelige frger med undtagelse af

deres stgrrelse. De er gra-grgnne, og de er
enorme. Det er frger, som er stgrre end et
menneske, og deres gab er store nok til at sluge et
menneske.

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

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

Fragkveaek: | naerkamp kan kaeempefrger slippe et sa
voldsomt kvaek, at det kortvarigt lamslar
modstanderen. Der skal klares et Resistens (sonisk)
10 eller nzeste handling mistes.

Kaempe Sumpfrg
Keempe sumpfrger er enorme frger, der med

deres tunger fanger og sluger deres ofre hele.
Sumpfrgerne er sa enorme, at de kan sluge
mennesker.

e Forsvar 12; Teerskel 8; Sar 3; Resistens 11;
Morale 15; Angreb: Tunge+8 eller Bid+4;
Skade: Grebet eller 1t8+4

Tungen: Hvis grebet af sumpfrgens tunge, bliver man
trukket hen til frgens gab. Runden efter kan den
forsgge at sluge sit offer med et bidangreb. Hvis
bidangrebet er succesfyldt, er ofret slugt. Resistens
(undvige)-tjek 10 for at slippe fri af tungen.

Ekstrem succes (smad: 19-20; medium 20): Slugt — se
nedenfor. Sumpfrger har lettere ved at sluge sma



Hinterlandet — Den store monsterbog

(f.eks. halvinger) end mediumstgrrelse veesener
(f.eks. mennesker).

Slugt: Ofret fanges i frgens mave, og ofret tager
automatisk 1t6+2 i skade hver runde fra mavesyre.
Ofret omkommer tre runder efter at veere blevet
slugt, hvis ikke frgen er draebt inden da, eller ofret er
undsat. Ofret kan forsgge at undslippe gabet via
Resistens (undvige)-tjek 8 de runder, hvor frgen
angriber. Ofret kan modangribe indefra med sma
vaben med ulempe pa angrebet.

Syrespyttende keempesnegl
Sneglen er omkring 5m lang, 2m bred og 3m hgj.

Dens krop er gra og glinser af slim. Den har nogle
sma fglhorn eller antenner, som den sanser
omgivelserne med. Den lever bade under vand og
pa land. Dens gab er en vaeldig spraekke fortil,
hvorfra den ogsa kan slynge en klump af sit
syreholdige slim, som zetser sine ofre eller disses
rustninger.

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

® Forsvar 12; Taerskel 14; Sar 7; Resistens
12 (syre 18); Morale 18 (dyr); Angreb
Syrebid+4; 2t4+syreskade

Syreskade: rustninger mister 1 point i forsvar. Hvis
reduceret til 0 er rustningen gdelagt.

Syrespyt: Angreb +6; reekkevidde 15m.

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

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

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

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

Giga-mgl

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

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

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

Sarbar — Lys: Giga-Mgl har ulempe pa tjeks mod
lysbaserede angreb (eller angribere har fordel).
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Grotteal (Kaempe elektrisk al)
Store, brunsorte al, der lever i ferskvand. De er

omtrent 2-3 meter lange, og de jager levende
vaesner, som vover sig ind i deres omrade.
Grotteal veksler mellem at svsmme omkring deres
fiender for at lade op til et elektrisk stgd og at
bide ud efter sarbare fjender.

e Forsvar 12; Teerskel 7; Sar 2; Resistens 12
(16 mod strgm); Morale 14; Angreb:
Bid+5 eller elektrisk stgd; skade 1t8+1
eller elektrisk stgd.

Elektrisk stgd: Hver tredje runde kan en grotteal
udsende et kraftigt elektrisk stgd, der lammer
smadyr eller sarer stgrre veesner. Vaesner i et
omrade 2m x 2m foran grottealen skal klare
Resistens (elektrisk) 12. Fejler det, tager de 2t6 i
skade.

Pa dybt vand: Grottealene er sveere at ramme med
almindelige vaben, hvis man forsgger at angribe dem
ned gennem vandet med andre vaben end spyd,
harpuner og lignende. Angreb med andre vaben har
ulempe.

Klippemureaene
En alelignende fisk, grabrun og yderst grim med

sma stirrende @gjne og et ondskabsfuldt udtryk.
Den er omtrent 3m lang og ynder at skjule sig sig i
sprakker, hvorfra den ligger pa lur for at bide sig
fast i sine fjender. Klippemuraenen er en monstrgs
udgave af muraener, den er lige sa ondskabsfuld,
som den ser ud, den er giftig, og nar den laser sin
kaeber om sit offer, giver den end ikke slip i dgden,
men skal skaeres af ofret.

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

Gift: Giften fgles, som saret braender, og ofret har
ulempe pa fysiske, magiske og mentale aktiviteter, sa
leenge smerten plager. Efter en rundes smerter far
ofret et Resistens (Gift) 12-tjek. Er det succesfuldt,

fortager smerten sig ved rundens udlgb, og hvis
tjekket fejler, tager ofret 1t6 i skade og smerten
forbliver i lige sa mange runder.

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

Hvide aber
Store menneskeaber med en kridhvid pels. De er

vilde, kgdaedende og har en foruroligende
intelligens trods deres dyriske natur. De er
primitive, men kan planlaegge og lave flder. De
ader deres kgd rat og bruger ikke ild, men de kan
kommunikere med hinanden med grove grynt, og
de svinger gerne tunge knogler som kgller.

e Forsvar 13; Teerskel 8; Sar 2; Resistens 12;
Morale 15; Angreb: 2 naever+4 eller 1
bid+6; Skade 1t4+3 eller 2t4+1

Ekstrem succes (19-20): Kast. Den hvide abe samler
sin modstander op og slynger denne gennem lokalet.
Angreb+3 for at ramme andre vaesner (maks 2). Den
kastede og de ramte tager 1t6 i skade.

Pinselsedderkop
Pinselsedderkopper er primitive vaesner, der lige

akkurat har intelligens, som de bruger til at finde
nydelse i andres smerte. Pinselsedderkopper er pa
stgrrelse med en stor hund, de er
jagtedderkopper, der kan hoppe og springe langt,
og de bruger edderkoppespind til kunne liste sig
ind pa deres ofre, og til at vikle ofre ind i, sa de
kan suge livet ud af dem.

e Forsvar 14; Taerskel 10; Sar 4; Resistens
13; Morale 21; Angreb: Bid+6; Skade
2t6+gift.
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Gift: Ofret skal klare et Resistens 10, eller efter 1
runde blive ramt af voldsomme smerter, sa ofret
ikke kan andet end at ligge pa jorden og skrige af
smerte de naeste 24 timer.

Giftslange
Kroppen er lang og slank, skallene er fordelt i

rgde og gule mgnstre, og en lang klgftet tunge
spiler ind og ud. Et par sylespidse hugtender
afslgrer sig, nar slangen hvaesende abner sin gab.

e Forsvar 14; Teerskel 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 behaendighedstjek 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).

Stirge

Sma, blodsugende insektlighende monstre, som
med sylespidse naeb forankrer sig pa deres ofre og
suger blodet af dem til stirgen er meet eller ofret
er dgdt. Om dagen sover de i klynger i kroge oppe
under lofter og andre steder, hvor de er sveaere at
se. Om natten strejfer de omkring i sveerme.

e Forsvar 14; Taerskel 5; Sar 2; Resistens:
13, Morale 21; Angreb: Stik+6; Skade:
Blodsuger

Blodsuger: Stirgen saetter sig pa sit offer og suger
blod ud automatisk hver runde for 1t4 skade, indtil
den har suget 8 livspoint eller en part er dgd.

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; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 11;
Morale 13; Angreb: bid+4; Skade 2t4

Vild hund
Vilde hunde er kgtere, der lever i den vilde natur

eller som opfostres af barbariske monstre til jagt
og til at pine og plage folk. De har et iltert
temperament, og de er ikke til at stole pa, da de
som ofte venter p3, at folk vender dem ryggen.

e Forsvar 11; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 10;
Morale 12; Angreb: bid+4; Skade 2t4

Vildkatte
Vildkatte er katte pa stgrrelse med tigre, der har

sylespidse taender og store, skarpe klgr. De bor
ofte i par, og er meget territoriale.

e Forsvar 12; Teerskel 8; Sar 3; Resistens 11;
Morale 13; Angreb: bid+4; Skade 2t4 eller
flense+2; skade 2t4+1

(udviklet af Kamilla og Peter Brichs)

Flagermusesvaerm
En af gangen er flagermus harmlgse, allerhgjest

en smule distraktion, men en hel svaerm kan
forvirre, skabe panik og rive og skramme folk.
Svaermen af flagermus flakser omkring, og
medmindre drevet af trolddom bevaeger svaermen
sig tilfeeldigt rundt, indtil den kan finde en udgang
eller der er ro over stedet.

e Forsvar 10; Teerskel (omrade-effekter 8);
Sar 6; Resistens 8; Morale 10 (ild 6);
Angreb: Rifter og skrammer+2; skade
1t4+forvirring.

Sveerm: En del magi og effekter virker ikke mod
svaermen, da f.eks. en forgiftet daggert hgjest vil
sare en blandt mange flagermus. Tilsvarende er
flagermus vanskelige at pavirke med sociale effekter.
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Svaermen har ikke en regulaer teerskel-vaerdi, da kun
omradeeffekter kan pavirke sveermen.

Instinktiv frygt for ild: Truet med levende ild er
flagermusene mere tilbgjelige til at flakse uden om
fakler og lignende (Morale 6 mod ild).

Forvirring: Personer fanget i svaeermen, skal klare et
resistenstjek (viljestyrke/mod) 10. Fejles tjekket, er

personen forvirret og skal klare et visdomstjek 8 for
at kunne handle. Tjekket skal laves hver runde,
personen er fanget i sveermen. Fejler resistenstjekket
med mere end 4 point, er personen ogsa ramt af
panik: ulempe pa alle handlinger, sa lenge
vedkommende er i svaermen og i 1t4 runder
derefter.
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Udgde

Vaesner vendt tilbage fra dgden er i denne kategori. Det er korporlige vaesner, som gengangere, skeletter og

vampyrer, og det er inkorporlige vasner, som spggelser, poltergeister og ander. Fzelles for dem er, at magi og

effekter, som pavirker biologiske funktioner, ikke pavirker dem, mens magi og effekter, som pavirker sindet

eller personligheden kun pavirker udgde med en bevidsthed. Skeletter, gengangere og poltergeister er ofte

gengangere uden bevidsthed, og derfor ikke til at charmere, skraamme eller true. Nogle udgde er uden fast,

fysisk krop, sdsom spggelser og ander og pavirkes ikke af effekter, der kraever en fast, fysisk krop.

Blodsugeren
Monstret tgrster efter de levendes blod, og fra sin

grav rejser den sig om natten for at stjeele deres
livskraft og finde naering til sin egen eksistens.
Monstret kan kun stedes endeligt til hvile ved at
pdelaegge dets grav og pa ceremoniel vis lemlaeste
liget.

e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 5; Resistens
15 (nekromanti 17; genganger); Morale
11 (sollys 7; frygt 19); Angreb: 2 klgr+7;
Skade 1t6+4+fastholde

Fastholde: Hvis blodsugeren rammer med begge
sine kloangreb, kan den fastholde sit offeri et
jerngreb. Svaerhedsgrad 10 for at undslippe;
ulempe pa modangreb (kun bruge sma vaben).
Fastholdt kan blodsugeren automatisk suge blod
samme runde.

Genganger: Blodsugeren er udgd, og ting, der
pavirker levende vaesner, pavirker ikke
blodsugeren.

Listig: +4 bonus pa at bevaege sig uset og uhgrt.
Fordel pa tjeks mod sovende vaesener.

Blodsuger: Fra et forsvarslgst offer eller en person
fanget i monstrets greb, kan der suges blod fra.
Blodsugeren draener 5 livspoint og 1
udholdenhedspoint hver runde, og ofret svaekkes.
For hver 5 livspoint heler blodsugeren 1 sar, hvis
den er saret. Blodsugeren kan drikke op til 20
livspoint pr. nat, nar den er hele helt op, og den

kan drikke det blod, der skal til, for at den heler
helt op.

e Blodtabet: Hvis udholdenhed nar 0, dgr
ofret straks. Hvis ofret ikke stedes
ordentlig til hvile, vil ofret sidenhen rejse
sig af sin grav som en blodsuger. Skaden
kan heles med trolddom, men ellers heles
skaden fg@rst to dage efter at blodsugeren
er holdt op med at drikke af ofret.
Derefter heles 2 point udholdenhed hver
nat. Tabet af livspoint heler normalt, men
kan ikke hele den nat, det blev draenet.

e Svaekket: Fysiske anstrengelser giver den
sveekkede ulempe pa sine handlinger —
herunder kamp, trolddom og rejser.
Effekten varer ved, indtil helbredt ved
trolddom eller to naetter uden
blodsugning har fundet sted.

e Sovende ofre: Hvis blodsugeren tager sit
blod fra et sovende offer, vagner ofret
ikke undervejs.

At draebe blodsugeren: Hvis blodsugeren mister
alle sine sar, fordrives den, og den sgger straks
tilbage til sin grav. Hvis adgangen til graven er
blokeret, omkommer den ved solopgang.

Sollys: Ved sollys mister blodsugeren sine kraefter,
og den flygter tilbage til sin grav. Hvis det lillebitte
hul er blokeret, braender blodsugeren op, nar den
ikke kan komme ind i sin grav.

Graven: Blodsugeren far naering fra de levendes
blod, og nar den suget blod, ser dens lig helt friskt
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og naesten levende ud. | dagtimerne, mens solen
er oppe, ligger blodsugeren forsvarslgs i sin grav,
og dens krop kan gdelaegges, og den kan endeligt
stedes til hvile.

Genganger
Et levende kadaver, der hungrer efter livskraften i

de levende. Huden er ligbleg og en stank af rad
star omkring dem. Kgdet er sa smat begyndt at
radne, men deres ulevende tilstand forhindrer
kgdet i at ga frit i forradnelse, men skader og sar
efterlader stadig stgrre huller i det radnende kgd.
Gengangere skyr solen, og ses kun uvilligt i solen.
Gengangere er som udgde vaesner ikke pavirket af
effekter, som kun pavirker levende vasner sasom
gift, sygdomme og frygt.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 3; Resistens 14;
Morale 19; Angreb: Klgr+2; Skade 1t6

Skyr solen: Gengangere har ulempe, nar de opholder
sig i sollys.

Hvilelgst spggelse
Hvilelgse spggelser er folk, der ikke har fundet vej

til dpdsriget, 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 sppgelser 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.

Ligaeder
En dgdning, der fortaerer andre lig, men som ogsa

ynder at kaste sig over de levende. Ligeedere er
groteske at se p3, da ulivskraften i deres kroppe
udvikler deres kaber i takt med at de spiser lig og
levende vaesner. De udvikler kraftige kaeber og
sylespidse taender, som er ekstra synlige da laeber
radner bort og tandkgdet svinder ind. Ligeederer
er som udgde vaesner ikke pavirket af effekter,
som kun pavirker levende vasner sdsom gift,
sygdomme og frygt.

e Forsvar 13; Teerskel 7; Sar 2; Resistens 12;
Morale 17; Angreb: 2 kigr+2, Bid+4; Skade
1t4, 1t8+ulivskraft

Flere angreb: Ligaedere kan lave tre angreb i runden

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

Nekrotisk skelet
Et nekrotisk skelet er knogler, der er sprunget til

live drevet af nekrotisk energi, og den nekrotiske
energi straeber efter livskraften i levende vaesner.
Nekrotiske skeletter er tankelgse dynger af
knogler, der alene er drevet frem i begzeret efter
livet. Knoglerne har et vagt lilla misfarvning, som
stammer fra den megen nekrotiske kraft, der
stremmer gennem dem.

e Forsvar 10; Teerskel 10; Sar 4; Resistens
14; Morale 19; Angreb: knokkelhand+5;
Skade 1t8+draene livskraft

Dreaene livskraft: Nekrotiske skeletter draener 5
livspoint fra deres ofre, nar de rgrer ved dem, og



Hinterlandet — Den store monsterbog

hver gang 10 livspoint draenes, far skelettet et ekstra
sar (hgjest 10 sar).

Skind og Ben: Det giver ulempe at angribe skeletter
med afstand og stikvaben.

Nekromantikere: Energien i et nekrotisk skelet kan
bruges af nekromantikere. Med et succesfuldt magi-
tjek mod 15, kan energien af et nekrotisk skelet
traekkes ud med 1 sdr i runden. Nekromantikeren
skal koncentrere sig for at opretholde udtraekningen
af energien. For hvert sar trukket ud af det
nekrotiske skelet, far nekromantikeren 10
midlertidige livspoint, og ved at betale 5 midlertidige
livspoint kan nekromantikeren aktivere en af sine
fire trolddomsevner uden at det teeller som en
anvendelse. De midlertidige livspoint holder i tre
timer eller indtil spenderet.

Skelet
Drevet af nekromantiske kraefter er knoglerne

sprunget uhelligt til live, og knokkelmaendene med
deres haeslige smil skaber reedsel blandt de
levende. Nogle levende skeletter er drevet had til
levende, andre er skabt for at vogte over grave.
Skeletter er som udgde vaesner ikke pavirket af
effekter, som kun pavirker levende vasner sasom
gift, sygdomme og frygt.

e Forsvar 10; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 14;
Morale 19; Angreb: Svaerd+2; Skade 1t8

Skind og Ben: Det giver ulempe at angribe skeletter
med afstand og stikvaben.

Skygger
Skygger er levn af dgde, der ikke har fundet

sikkerhed i efterlivet. Drevet af kold, nekrotisk
energi bevaeger de sig som refleksioner pa vaegge,
som skygger kastet af lys, efter de levende for at
stjeele deres liv og varme. Strejfet fra skyggerne er
koldt og stjeeler livskraften af de levende.

e Forsvar 12; Teerskel 9; Sar 2; Resistens 12
(Nekromanti 15); Morale 19 (frygtlgs);
Angreb: strejf+6; Skade 1t4+koldt strejf

Udgad: Skygger tzller som kropslgse udgde, og de
pavirkes ikke ting, der sarskilt pavirker levende eller
kropslige vaesener.

Koldt strejf: Dgdskulden draener ofret for 1t4
styrkepoint. Falder ofrets styrke til O, dgr ofret, og
vender tilbage som en skygge efter 10-100 minutter.
Effekten varer indtil helbredt ved trolddom (f.eks.
helende drik giver bade livspoint og styrke tilbage)
eller Bringe Balance. Effekten kan ophaeves ved et
varmt, naerende maltid (koster en dagsration og
kraever varme).

Spggelse
Nar en person dgr kan der vaere grunde til at

denne ikke drager over i dgdsriget (retfaerdighed,
haevn...). Disse spggelser vandre hvilelgse rundt
indtil denne grund bliver Igst pa en eller anden
made. Spggelser er ofte forbundet til et bestem
sted eller objekt.

e Forsvar 13; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 10
(magi 12); Morale 12; Angreb: Dgdens
kulde +1 (mod residens); skade 1t8
(halvdelen af denne skade genvindes
straks efter kampen)

Dgdens kulde: Spggelset stikker handen igennem
brystet pa offeret og suger livet ud af ofret. Besejres
spogelset, flyder en del af denne livsenergi tilbage til
ofret safremt ofret stadig er i live.

(udviklet af Erik Warming)

Spggelser
Spegelser er en form for ekko af person, der

tidligere har vaeret i live. De skinner med et svagt
blaligt lys, og er halvgennemsigtige. De hungrer
efter varmen fra de levende, og er selv isnende
kolde, nar de rgr ved deres modstandere. Nar de
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dgr forsvinder de, og efterlader et kort gjeblik en
sky af blalig damp.

e Forsvar 10; Taerskel 9; Sar 4; Resistens 13;
Morale 19; Angreb: Gyselig
omfavnelse+3; Skade 1t10

Gyselig omfavnelse: spgrgelset omfavner sit offer for
at suge livskraften ud af denne. Ofret kan modsta
med resistenstjek 14

lkke af denne verden: Spgrgelser er ikke rigtigt til
stede i vores verden, og er derfor svaerere at ramme.
Angribere har ulempe pa fysiske angreb mod
spgrgelser. Magi og magiske vaben har ikke ulempe.

(udviklet af Kamilla og Peter Brichs)

Teerende and

Beseette lig: Den taerende and kan tage bolig i lig, der
ikke er beskyttede mod onde ander. Det besatte lig
forvandler sig til en ligeeder. Brug tallene for en
ligaeder.

Bengnaver
Klaedt i lasede klaeder og med dybe haetter ynder

de kujonagtige bengnavere at holde deres
udseende skjult for de levende. Om bengnavere er
levende eller dgde er vanskeligt at sige, deres
eksistens hanger i graenselandet.

Huden haenger stramt om deres knogler, og de
ligner mumier uden bandagerne, sa de under

deres lasede kleeder ligner indtgrrede lig, men
glimtet i deres skrunkne gjne signalerer med al
tydelighed, at der er livi dem.

e Forsvar 14; Teerskel 11; Sar 4; Resistens
13 (Nekromanti: 17 mod nekromanti);
Morale 12; Angreb: Bid+6 & 2 klgr+4;
skade: Bid 2t8 & hver klo 1t6

Bengnaverbetandelse: Resistens (gift) 10 — ellers
bliver ofret langsomt sygt. Dag for dag spreder
bengnaverbetaendelsen, og ofret begynder langsomt
er tgrre ind, mister appetitten og de begynder at sky
solen. For hver dag, der gar, mister ofret 2 point i
karisma, og hvis karisma nar 0, bliver de til en
bengnaver med en appetit for lig og knogler. Hver
dag kan der gg@res et forsgg med magisk helbredelse
(Bringe balance) mod svaerhedsgrad 14. Hvis det
lykkes, helbredes karakteren, og denne far sine tabte
karismapoint igen gradvist med 2 point om dagen.

Det sorte blik: Ulivskraften i bengnaveren kan veaere
frygtindgydende. Far bengnaveren gjenkontakt med
sin modstander, kan den fylde ofret med frygt.
Karakteren skal klare Resistens (frygt) 12, eller flygte
i redsel fra bengnaveren i 1t4+2 runder.

Sulten efter knogler: Bengnaveren er let at bestikke.
Den vil have knogler, og des friskere knoglerne er,
des lettere er den at bestikke. Fra et friskslagtet
vaesen giver knoglerne fordel pa bestikkelse.

Kujon: Far +4 forsvarsbonus, nar den tager retrzete-
handlinger.
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Humanoider

Intelligensvaesner med en eller anden form for civilisation, gode som onde, ordentlige som kaotiske.

Kategorien daekker over orker og gobliner, trolde og keemper og andre lignende vaesner. De pavirkes af magi

og andre effekter pa samme mader som mennesker, elvere og lignende.

Bugbear
Stgrre og mere ladden end gobliner og

hobgobliner, og med en langt mere beregnende
ondskab. Deres blik glgder rgdt i deempet lys, og
de ynder at tage fanger til at have som slaver. De
er ferme jeegere og kan bevaege sig foruroligende
stille.

e Forsvar 14; Taerskel 9; Sar 3; Resistens 12;
Morale 11; Angreb: Traesveerd med
hugtaender og pigge+4; Skade 1t8+2.

Listige: +4 list og snige.

Gnolde
Hgje, pelsede humanoider med hyaenetrak,

spidse snuder med sma, ondskabsfulde taender og
et gab altid formet i et hanligt grin. @jnene er
kulsorte, og de naermest glgder af ondskab. De
jager gerne i flokke og signalerer til hinanden med
skingre latterhvin.

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

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

Goblin

Sma, heaeslige monstre med sorte @jne, der glgder
vagt rgdt i deempet belysning. Grove traek, og et

indeedt had til dveerge, som kun overgas af deres
kujonske natur. Gobliner er ferme jeegere, men de
bleendes let af sollys.

e Forsvar 12; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 11;
Morale 10; Angreb: spyd+2; skade 1t6

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

Goblin bueskytte
Lidt bedre end deres brgdre til at forvolde skade

pa afstand, men lige sa ondsindede og nedrige er
goblin bueskytterne, der ynder at keempe sa lidt
fair som muligt.

e Forsvar 12; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 11;
Morale 10; Angreb: kortbue+3; skade 1t6
eller daggert+2; skade 1t4.

Nattejaeger — Gobliner er ferme jaegere, 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.

Skytte: Kan skyde ind i kamp uden ulempe.

Goblinvagter
Seerligt udvalgte for deres talmodighed og for

deres evne til at blive pa deres vagt uden at falde i
spvn, udggr goblinvagterne nermest et elitekorps
blandt goblinerne. De er mere ondsindede end
andre gobliner, og fra deres udvalgte position er
de en pestilens for andre gobliner og en plage for
helte.
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e Forsvar 14; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 13
(15 mod sgvn); Morale 11; Angreb:
kortsveerd+4; skade 1t6+2.

Nattejeeger — Gobliner er ferme jeegere, men deres
@jne 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.

Nedrig érvdgenhed — goblinvagter holder sig vagne
ved at udtaenke pinsler eller ved at pine sma dyr eller
plage deres fanger. En gang om dagen kan de give
deres modstandere ulempe pa at snige sig forbi, og
en gang om dagen far deres modstandere fordel pa
at snige sig forbi dem, fordi de er opslugt af at pine
og plage levende vaesener.

De kutteklaedte (gobliner)
De kutteklaedte er et saerligt broderskab af

gobliner, der er feelles om at dyrke Opslugeren,
som de arer med bizarre og blasfemiske ritualer
med det formal en dag at mane opslugeren frem,
sa den kan fortaere solen og henlagge verdenen i
et evigt mgrke.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 11;
Morale 14; Angreb: morgenstjerne+4;
skade 1t6+1

Nattejeeger — Gobliner er ferme jeegere, men deres
@jne 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.

OImt blik: De kutteklzedte kan dagligt kaste et hvast
blik pé deres modstander med deres blodskudte
gjen. Modstanderen skal klare et resistens (frygt) 9-
tjek. Hvis det fejler, skreemmes modstanderen, som
har ulempe pa alle frygtbaserede tjeks resten af
kampen, og ulempe pa naeste handling mod en af de
kutteklaedte.

Ekstrem succes (19-20): Knusende slag. Angrebet
splintrer modstanderens skjold og gor 1t6+3 i skade.

Goblinkriger
Goblinkrigere er gvede i kampbrug, de er farligere

i kamp og ofte modigere end deres brgdre.

e Forsvar 14; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 13;
Morale 11; Angreb: spyd+4; skade 1t6+2.

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

Goblin hgvding

Nogle fa gobliner lever laenge nok til at blive
hgvdinge. De er ofte snedige og ondskabsfulde, og
ikke sjeeldent har de draebt flere gobliner end
andre vaesner for at opna deres position.
Goblinhgvdinge er stgrre, federe og staerkere end
andre gobliner.

e Forsvar 13; Teerskel 8; Sar 4; Resistens 14;
Morale 13; Angreb: kortsvaerd+5; skade
1t6+3.

Nattejaeger — Gobliner er ferme jaegere, men deres
gjne klarer sig darligt i sollys. Gobliner har +4 pa
sporingstjek (eller giver deres ofre -4 pa deres
slgringsfors@g). | dagslys har gobliner -4 pa sporing
eller giver deres bytte +4 pa sporingstjek.

Ekstrem succes (19-20) — Smertefuldt hug:
Goblinhgvdingen bruger sin grumme viden til at
ramme et serdeles gmt punkt hos fjenden. Angrebet
gor 11645 i skade, og modstanderen skal klare et
Resistens (viljestyrke) 10 eller tabe sit vaben eller
anden objekt i handen af lutter smerte.

Hobgoblin

Hgjere og mere feel at se pa end en goblin, de
ondsindede hobgobliner ynder at hane og ydmyge
deres ofre, og de tager gerne fanger og slaver for
alene at kunne pine disse i laengere tid.
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e  Forsvar 13; Teerskel 7; Sar 2; Angreb:
kortsvaerd+2; Skade 1t6+1; Resistens 12;
Morale 12.

Hobgoblin snigmorder
Mere fael end andre hobgobliner og mere

dgdbringende. Hobgoblin snigmordere er traenet i
at draebe stille og langsomt.

e  Forsvar 13; Teerskel 7; Sar 3; Angreb:
daggert+4; skade 1t4+2+gift; Resistens
13; Morale 12.

Gift: Ofret skal klare et Resistens (gift) 10 eller
begynde at forblgde og miste 1t6 livspoint hver
runde, indtil dgd eller saret er helet (Fgrste hjzalp 10;
Bringe balance eller tilsvarende helbredelse)

Snigangreb: Hvis hobgoblin snigmorderen angriber
uset, har den fordel pa sit angreb, og skaden er
2t4+2+gift.

Listig: +4 bonus pa at snige og skjule sig.

Langsom dreaeber: | stedet for et almindeligt angreb
eller et snigangreb, kan hobgoblin snigmorderen lave
sit specialangreb; daggert+6; skade
1t2+gift+smertefyldt snit (ofret har ulempe de naeste
2t4 runder fra smertefyldt snit).

Hobgoblin mystiker
Mere mystisk end feel, hobgoblin mystikeren

fordyber sig i filosofiske mysterier, som de ofte
opseger for at meditere i naerheden af. Hobgoblin
mystikere er ofte eneboere, og de er ofte
fredelige vaesner.

e Forsvar 11; Taerskel 7; Sar 3; Angreb:
daggert+3; skade 1t4+1; Resistens 12
(mental 16); Morale 13.

Mystiske visdomsord: Mystikere kan skabe
forundring og forvirring hos andre med deres dybe
indsigt i filosofiske mysterier. Med et udsagn kan
mystikeren skabe forvirring eller forundring hos
andre, der skal klare et resistens (mental) 14, eller

blive forvirrede (intelligens 12 og lavere) eller
forundrede (intelligens 13 eller bedre).

- Forvirring: vedkommende er forvirret og aner ikke
rigtig, hvad der skal ggres, i 1t4 runder, mens
hobgoblin mystikeren kan liste sin vej.

- Forundring: vedkommende forundres over
mysteriet og er andsfravaerende i 1t4 runder.
Hobgoblin mystikeren kan liste sin ve;j.

Effekten af forundring og forvirring ophgrer, hvis
vedkommende trues. Om ngdvendigt kan personen
forsgge at Igsrive sig sin forundring med et visdom
14-tjek.

Kobold

Sma, spinkle huleboende vaesner, der graver
miner. De ynder livet i de mgrke tunneller og
hader guldgravere og gnomer. Deres lysfglsomme
@jne gor det let for dem at orientere sig i mgrke.

e Forsvar 13; Teerskel 4; Sar 1; Resistens 10
(undvige 13); Morale 8; Angreb:
daggert+1; skade 1t4

Retraete: Kobolder har med deres livslange gvelse i at
kaeempe 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.

Koboldhgvding

Nogle kobolder vokser sig stgrre og sterkere end
andre, og de bliver til koboldstammernes
hgvdinge, og fra den position er de despotiske
herskere, der hersker med blanding af frygt og
nederdraegtigheder.
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e Forsvar 12; Teerskel 7; Sar 3; Resistens 12
(undvige 15); Morale 12; Angreb:
kortsveerd+5; skade 1t6+1.

Retreete: Kobolder har med deres livslange gvelse i at
kaempe fejt lzert 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.

Koboldlivvagt
Koboldlivvagter er modige end andre kobolder, og

de flygter ikke panisk, nar der er fijender i
narheden, men i stedet bliver de og flygter
sammen med deres hgvdinge.

e Forsvar 13; Teerskel 5; Sar 2; Resistens 12
(undvige 15); Morale 10; Angreb:
daggert+4; skade 1t4

Retreete: Kobolder har med deres livslange gvelse i at
kaempe fejt lzert 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.

Komme til undsaetning: Koboldlivvagter, der er ved
deres leders side, kan kaste sig ind mellem deres
leder og dennes fjender. Ved et dgdbringende hug
kan en kobold livvagt treede ind og tage hugget i
stedet for.

Orker

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

har et rudimentaert samfund, hvor magt er ret, og
et dybtliggende had til civiliserede samfund.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 11;
Morale 12; Angreb: @kse+2; Skade 1t8.

Amokigb — orker kan storme ind i kamp. De far fordel
pa deres angreb, hvis de laver stormigb.

Orkhgvding
Nogle orker aspirerer til mere end bare at haerge

og plyndre, og de keemper sig vej gennem
orkernes hierarkier, hvor mange over dem, ender
deres dage med en daggert i ryggen for at ggre
plads til de nye. Stgrre, mere muskulgs og mere
ondskabsfuld, samt djeevelsk snedig er traek, der
kendetegner orkhgvdinge.

e Forsvar 14; Teerskel 9; Sar 4; Resistens 11;
Morale 12; Angreb: svaerd+5; Skade
1t8+3.

Amoklgb — orker kan storme ind i kamp. De far fordel
pa deres angreb, hvis de laver stormligb.

Krigsbrgl — orkledere kan opildne deres feller med
voldsomme krigsbrgl. Krigsbrgl er en parlay-
handling, som kan ophzeve en frygteffekt.
Orkhgvdingen laver et tjek (1t20+4) mod det
veerdien af den handling, som skraemte orkerne. Hvis
frygten ikke skyldes en magisk effekt, har
orkhgvdingen fordel pa sit tjek.

Ekstrem succes (19-20): Skamferende ar —
orkhgvdingen tildeler sin modstander et
skamferende ar. Modstanderen mister 1
karismapoint, og ofret har fremover ulempe pa
forsgg pa at intimidere, true eller skraemme orker.

Orklgjtnant
Pa vejen til posten som hgvding arbejder orken sig

op til posten som Igjtnant, som er en position for
steerke, driftige orker, som straeber efter
hgvdingeposten, men ogsa en position, hvor
hgvdinge mistaenker dem for at planlaegge kup, og
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hvor andre orker drgmmer om at overtage deres
post.

e Forsvar 13; Teerskel 8; Sar 3; Resistens 11;
Morale 12; Angreb: @kse+4; Skade 1t8+2

Amoklgb — orker kan storme ind i kamp. De far fordel
pa deres angreb, hvis de laver stormligb.

Krigsbrgl — orkledere kan opildne deres feller med
voldsomme krigsbrgl. Krigsbrgl er en parlay-
handling, som kan ophave en frygteffekt.
Orklgjtnanten laver et tjek (1t20+2) mod det
vaerdien af den handling, som skreemte orkerne. Hvis
frygten ikke skyldes en magisk effekt, har
orklgjtnanten fordel pa sit tjek.

Orkkriger
Orker, der har overlevet mange togter, mod deres

fiender 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.

Ogre

Keempestore og grimme, en gullig hud og en fel
ande, der far smadyr til at segne omkuld. Gradig
og naesten altid i darligt humer.

e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 4; Resistens
12 (Tykhudet: 14 mod fysiske angreb);
Morale 11; Angreb: Traeestamme+6; Skade
1t10+4.

Ekstrem succes (18-20): Knusende slag — ogrens kglle
smadrer modstanderens skjold foruden at den giver
skade.

Hinterleending
Hinterleendinge er de folk, der bor i Hinterlandet.

Nogle er frie og bor uden for Kejserrigets
raekkevidde, andre er en del af Kejserriget.

Hinterlaendinge er et stolt folk, der ynder at ga pa
jagt og vinde haeder og sere gennem deres
jagtbedrifter. De er et skriftlgst samfund, og deres
historier er alene bevaret mundtligt. De kan ikke
fortzelle noget om Hinterlandets forhistorie, da
disse ligger sa langt tilbage i tid, at de kun har
sange og vage beretninger om denne ara — men
nogle af dem har opdaget, at der ligger ruiner i
dele af Hinterlandet, som maske stammer fra
deres forfeedre, men som i virkeligheden stammer
fra et helt andet folkefaerd, som hinterlaendingene
slet ikke kender.

e Forsvar 14; Teerskel 9; Sar 3; Resistens 11;
Morale 11; Angreb: vaben+4; skade 1t6+2
eller 1t8+2

Pirat
Pirater er sgfolk, der har sat sig for at rgve og

plyndre andre. De fleste piratbeszetninger er et
etnisk miks af folk fra alskens kystkulturer, som
frivilligt eller ufrivilligt er endt i pirateri. Pirater er
berygtede for deres manglende moral, og deres
dumdristige kampstil, som er rig pa vilde stunts og
unfair tricks.

e Forsvar 14; Teerskel 9; Sar 3; Resistens 11;
Morale 11; Angreb: Huggert+6; skade
1t6+2 eller Armbrgst+4; 1t8+2

Ekstrem succes (18-20): Piratstunt — piraten laver et
beskidt trick eller en sej mangvre, og modstanderen
har enten ulempe pa angreb indtil slutningen af
naeste runde, eller piraten har fordel pa naeste
runde.

Rgver
Revere er folk, der har fundet en levevej gennem

voldelig tilegnelse af andres ejendele. De strejfer
ofte om i 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.
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e Forsvar 11; Teerskel 7; Sar 3; Resistens 11;
Morale 12; Angreb: Kortsvaerd+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
fiender, 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 treenede i at afveebne deres modstandere i
naerkamp. Pa 19-20 pa terningslaget, kan de
afvaebne deres modstander og ggre samtidig med
gore normal skade.

Rottemand
Rottemaend er lange, tynde vaesner, der er

omtrent 75cm hgje. De har store snuder, der
ender i sylespidse taender.

e Forsvar 14; Teerskel 7; Sar 2; Resistens 11
(Rottemand: 16 mod sygdom); Morale 13;
Angreb: spyd+4; Skade 1t6+1 eller
Rottebid+6; skade 1t4+rottepest

Rottepest: ofret skal klare et resistens (sygdom) 6-
tjek eller blive ramt af rottepest.

Svagtsynet: Rottefolk bryder sig ikke om skarpt lys,
og de har ulempe (eller deres modstandere har
fordel) pa magiske angreb, der bleender
modstanderne.

Skarp lugtesans: Rottefolk har fordel pa at finde folk,
der skjuler sig for dem (eller de har ulempe pa at
skjule sig), hvis den skjulende person ikke ogsa
skjuler sig for duftspor.

Flokangreb: Rottefolk er vant til at flokkes teet om
hinanden, og det kommer ogsa til udtryk i kamp,
hvor de myldrer hen over hinanden for at angribe
deres fjender, og mange kan derfor angribe samme

fiende. Note: Dette er ogsa en svaghed i forbindelse
med omradeangreb, da flokkende rottemaend let
rammes som helhed.

Rottepest
En kradsbgrstig sygdom, som smitter ved bid og

lignende. Rottepest far bylder til at vokse frem
efter 6-18 timer, og nar bylderne vokser frem, kan
sygdommen forsgges helbredt med et
ferstehjeelpstjek (sveerhedsgrad 12; kun 1 forsgg)
eller ved magisk helbredelse. Hvis sygdommen
ikke standses under byldestadiet, blusser
sygdommen op, og den syge fyldes med
vrangforestillinger og om munden springer frade
frem, og ofret begynder at bide efter sine
omgivelser (angreb+2; skade 1t2+rottepest (tjek
6)). Denne tilstand varer 6-18 timer, hvorefter
ofret dgr. | denne tilstand kan sygdommen
forsgges behandlet igen (fgrstehjzelpstjek 14; 2
forsgg).

Sirene
De minder om mennesker i deres udseende, men

den st@rste forskel er deres gab, deres munde er
naesten lige sa brede, som deres ansigter, og de er
fyldt med sylespidse, trekantede taender, der
efterlader tydelige ar. Sirene er menneskeadere,
der fortryller deres ofre med sang og forgifter
dem med bedgvende toksiner, sa de kan spise
deres ofre levende.

e Forsvar 14; Taerskel 9; Sar 5; Resistens 13;
Morale 13; Angreb: @respnderrivende
sang+5; skade 2t8+vakket eller Bid+5;
Skade 1t8+gift

Vaekket — vaekker sovende vaesner eller veesner i
trance (ogsa af magisk sgvn og trance)

Gift — sgvndyssende gift. Resistens (gift)-tjek 10 eller
ofret falder i en dyb sgvn, som varer i 6-24 timer.
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Fortryllende sang — resistens (viljestyrke)-tjek 12
eller blive fanget i trance, hvor hun kan bide med sit
giftbid.

Svartedveerg
Svartedvaerge er en dvaergeklan, der i fordums tid

blev stgdt ud af dvaergesamfundet for deres
omgang med onde vasener. Svartedvaerge er som
alle andre dvaerge fantastiske bygmestre, og de
har en forkzerlighed for jordens undere, og
ligesom almindelige dvaerge ynder de at fremelske
jordens skatte ved at enten at bygge praegtige
haller og tidslgse monumenter eller ved at
fremme krystaller, metalarer og mineralvener, sa
de star smukt og beundringsveerdigt. Deres
omgang med onde vasener har smittet af pa
deres eget livssyn, og trods deres keerlighed til
jorden, er de sma ondskabsfulde baester, som
bruger feje tricks, keemper beskidt og gerne
uzrligt.

e  Forsvar 14; Teerskel 10; Sar 2; Resistens
15; Morale 11; Angreb: @kse+5; skade
1t8+1 eller Armbrgst+4; 1t8.

Dvergenatur — svartedvaerge har som alle dvaerge en
naturlig resistens over for trolddom og lignende. De
kan desuden let afkode grotter og huler, som de
udforsker.

e Svartedveerg: Forsvar 14; Taerskel 10; Sar
2; Resistens 15; Morale 11; Angreb:
@kse+5; skade 1t8+1 eller Armbrgst+4;
1t8.

e Svartedveergevagter: Forsvar 14; Teerskel
10; Sar 2; Resistens 15; Morale 12;
Angreb: @kse+5; skade 1t8+1 eller
Armbrgst+4; 1t8.

e Svartdvaergekongen: Forsvar 15; Taerskel
12; Sar 4; Resistens 16; Morale 14;
Angreb: @kse+6; skade 1t8+2 eller
Armbregst+4; 1t8.

e Svartedvaerge minegravere: Forsvar 11;
Teerskel 8; Sar 2; Resistens 12; Morale 10;
Angreb: Hakke+2; skade 1t6+1.

(Varianter udviklet af Henrik Krgjmand)

Trold
Trolde er store og grimme veaesner, der er

karakteriseret ved deres ringe intelligens, og hvor
de er staerke nok til at fla et menneske i stykker, er
de tilsvarende lette at narre. Trolde er daekket af
kort, strid pels, deres gjne er mgrke og
ondskabsfulde, de har en kort hale, der daekker
over en rgdlig ende, og fra deres store naeser
drypper en lind strgm af snot. Teenderne er gule
og grimme af betaendelse, men de er stadig
syleskarpe. Trolde har en ondskabsfuld humor, og
de ynder at pine levende vasner.

e Forsvar 11; Teerskel 14; Sar 6; Resistens
11 (Tykhudet: 16 mod fysiske angreb);
Morale 11 (tykpandet 15; dum 7); Angreb:
2 klgr+8; skade 1t8+3

Ekstrem succes (18-20): Skarpe taender - trolden
supplerer sine klgr med et hurtigt bid fra dens
sygdomsbefaengte teender: +1t10 skade +
betaendelse (resistens (sygdom) 10 eller svaekket for
en dag (ulempe pa alle aktiviteter) eller indtil
helbredt).

Trolde rader over to alternative angreb:

Grib og sving: trolden samler griber modstanderen
og svinger modstanderen ind i en anden person:
angreb+8; skade 1t8+svinge ofret (angreb+6 og bade
ofret og malet tager 1t8 i skade)

Fejende slag: trolden slynger en modstander gennem
rummet med et maegtigt slag: angreb+8; skade
1t8+6+kast (1t6+5m; modstanderen er omtumlet og
har ulempe indtil slutningen af naste runde).

Troldhuler: Trolde er ofte pa farten, og der er ofte
risiko for at man stgder pa dem i vildmarken, hvor de
har sig en rede. Se appendikset Trolderhuler.
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Hulefolk
Hulefolk er primitive vaesener, som tiden har

glemt og som De udgdelige har overset. Maske er
de et vildskud pa det evolutionaere trae, maske er
de degenererede vaesener eller det ulykkelige
resultat af et alkymistisk eksperiment i en fjern
fortid. Hvad er sikkert er, at de pa afstand ligner
fortidsmennesker med grove traek, men deres hud
er daekket af fine sma grgnne skael, som har et
vagt metallisk skzer, og deres blod flyder tykt og
redt men med et blat strejf i sig. Deres fingernegle
er grove klger.

Det mest saere ved huleboerne er nogle kirtler, de
har under armene, som de kan frigive ildelugtende
stoffer med, som giver andre vaesener en sygelig
kvalme.

De finder menneske- og halvingkgd velsmagende
— det smager s@gdt og delikat — men de afskyr
smagen af dveerg, og mere end en dvaerg er
sluppet levende bort ved at spille dgd.

e Forsvar 11; Teerskel 6; Sar 3; Resistens 13;
Morale 11; Angreb: klger+4; skade 1t4+1
eller stengkse+4; skade 1t6+2.

Hulemonsterstank: Hulefolk kan frigive en intens
stank, som raekker 3m ud fra dem. Modstandere har
ulempe pa angreb de fgrste 3 runder, og kan
derefter hver runde foretage et Resistens
(udholdenhed) 11-tjek for ignorere stanken. Ved
mgdet med stanken skal alle foretage et Resistens 6
(udholdenhed)-tjek for ikke at braekke sig ved lugten.

Distraktion: Hulefolk kan distraheres med illusioner,
ild og lignende blaendvaerk (der er fordel/de har
ulempe ved forhandlinger, der inddrager disse
tricks).

Dveerge smager grimt: Hulefolk kan ikke lide smagen
af dveerge, og de har derfor en tendens til at
ignorere faldne dvaerge. Dveaerge har +4 bonus til at
spille dgd (bluffe) hulefolk.

Frgfolk
Frgfolk er fugtig-klamme vaesener med

svemmehud mellem fingrene og teeerne. Deres
arme og ben er lange og tynde, men staerkere end
man regner med. Deres kroppe er runde og tykke,
og de runde hoveder har et gab, der naesten gar
fra gre til gre, fyldt med sma3, sylespidse teender

e Forsvar 15; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 12;
Morale 11; Angreb: spyd+4; skade 1t6+2

Amfibier: Frgfolk har +4 bonus pa list, jagt, baghold
og bevaegelser i hvis de kan gemme sig i vand, og er
generelt ikke besvzeret af vand.

Spring: Frgfolk kan hoppe meget langt og effektivt,
hvilket ggr at de kan lave en tilbagetraekning med x3
hastighed.

(udviklet af Nis Haller Baggesen)

@glefolk

| marsker og sumpe lever de gragrgnskallede
gglefolk. Deres snuder er lange og sat med
sylespidse teender, og deres gjne er gule og seere.
@glefolk har deres landsbyer i marsklandet, hvor
de lever et fredeligt liv som jeegere, men mange
mgder med fjendtlige humanoider — typisk orker
og gobliner — har gjort dem mistaenksomme og
fiendtlige over for alle tgrhudede, som de kalder
de landboende racer, og de har ofte sveert ved
skelne den ene art tgrhudede fra den anden, sa
mennesker og orker er ofte det samme for dem.

e Forsvar 15; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 12;
Morale 11; Angreb: spyd+4; skade 1t6+2

Marskboer: @glefolk har +4 bonus pa list, jagt,
baghold og bevaegelser i marskland.

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



Hinterlandet — Den store monsterbog

Monstre

Monstre er levende vaesner, men ogsa bizarre, meaerkelige og salsomme vaesner. De fleste er farlige og

forteerer gerne mennesker og andre humanoider.

Basilisk
En slange-lignende ggle med en lang, smal krop og

korte ben, sa basilisken bade vralter og snor sig af
sted pa en gang med en langsom skurrende lyd.
Basilisken er et yderst giftigt veesen, der ikke
sjeeldent forurener sine omgivelser. Vaerst er dog
dens blik, som kan forstene levende veesener, som
den far gjenkontakt med.

e Forsvar 16; Teerskel 12; Sar 5; Resistens
11 (Alkymi 14, Gift 13); Morale 10
(sulten); Angreb: Bid+6, Skade 1t8+2

Modstandsdygtig: Basilisker er svaere fortrylle eller
pavirke i l&ngere tid. De kan hver runde forsgge at
ryste effekter af sig med et succesfuldt tjek mod
sveerhedsgrad 10 fra effektens anden runde.

Giftig stank: Luften omkring basilisken stinker intenst
og er giftig. Enhver, der er i naerkamp med

basilisken, skal klare et resistens (gift)-tjek 8. Fejler
det, tager de 1t10 i skade fra den giftige stank, og
hver runde efterfglgende tager de 1t4 i skade fra
stanken, hvis de forbliver i naerkamp.

Giftig krop: Basilisens krop er giftig og stinker
kraftigt. Dens kgd er uspiseligt og forurener og
forgifter omgivelserne, og der hvor basilisken falder
dgd om, forurenes jorden af dens gift, og ingenting
kan gro her i artier. | stedet haenger, der en ond og
kvalm stank, som tiltraekker mug, blodsugere og
andre traeske smardyr.

Forstene: Hvis en modstander ser en basilisk i
gjnene, skal modstanderen klare et Resistens
(forstenet) 10-tjek eller ende som en livigs
stenstatue. Modstanderen kan undlade at se pa
basilisken og har ulempe sine handlinger.

En basilisk kan blive forstenet af sit eget blik, hvis
den ser sig selv i et spejl. For at fange dens blik skal
en modstander bruge et spejl imod den: spejl-tjek
15; succes fanger basiliskens blik og vender mod den
selv. Basilisken bliver til sten pa et tjek mod
svaerhedsgrad 10.

Bulette
Et enormt dyrisk monster, der ligner en

sammenblanding af bjgrn og haj med hajens ru
skind og farve. Buletter har enorme gab, som de
bruger til at sluge deres fjiender med. De er
primitive, aggressive vasner, der gemmer sig i
jorden via en naermest magisk evne til at grave sig
gennem jord, og kort fgr deres angreb kan man se
deres rygfinne stikke op gennem jorden givende
dem navnet jordhajer.

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

Ekstrem succes (18-20 pa terningen): Ofret sluges i
en mundfuld af Buletten. Ofret tager straks 2t20+4 i
skade, og hver runde derefter tager ofret 1t10 i
skade automatisk. Et slugt offer kan knap nok rgre pa
sig, og kan kun bruge sma vaben som daggerter inde
fra bulettens mave.

Knusende bid: Buletten kan satse pa at knuse sin
modstander med sine kaeber frem for bide og evt.
sluge ofret. Angreb+3; skade 2t10+gdelaeggelse;
modstanderen far knust et (ikke-magisk) vaben eller
skjold samtidig med, eller mister 1t6 forsvarspoint
fra rustningen (nar rustningen 0 forsvarspoint er den
gdelagt).

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

Cockatrice
En bizar sammenblanding af hane og slange, der

er udstyret med skarpe klgr, en slangekrop, der
bugter sig af sted, og et hoved, der er en
krydsning mellem et slangehoved og en hanes
hoved. Dens bid er giftigt, og dens blik kan
forstene folk.

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

Forstenende blik: Hvis en modstander ser en
cockatrice i gjnene, skal modstanderen klare et
Resistens (forstenet) 14-tjek eller ende som en livigs
stenstatue. Modstanderen kan undlade at se pa
cockatricen og har ulempe sine aktiviteter den

runde.

En cockatrice kan blive forstenet af sit eget blik, hvis
den ser sig selv i et spejl. For at fange dens blik skal
en modstander bruge et spejl imod den: spejl-tjek
15; succes fanger cockatricens blik og vender mod
den selv. Cockatricen bliver til sten pa et tjek mod
sveerhedsgrad 10.

Grif

Stor og majestaetisk med en Igves krop og en grns
hoved og vinger er griffen et imponerende skue.
Dyrisk og en frygtindgydende jeeger, som kun
frygter fa vaesener, og som udviser stor loyalitet
over for dem, der har vundet deres venskab.

e Forsvar 13; Teerskel 11; Sar 5; Resistens
14; Morale 13 (dyrisk); Angreb: Bid+6,
skade 1t10+2 eller 2 klgr+6, skade 1t8

Flyvende: Griffer er flyvende vaesener, og de angriber
typisk udenfor, hvor der er plads til at de kan dykke
ned mod en modstander, angribe og forsvinde vaek
igen.

Styrtdyk: Hvor der er plads til det, forsgger griffer at
angribe deres modstandere med et styrtdyk.
Angreb+8; skade 1t10+4. De flyver derefter straks
vaek igen. Modstandere kan valge at sta klar til at
tage imod angrebet ved at keempe defensivt. | sa fald
far modstanderen lov til at angribe griffen, lige inden
den slar til, hvis deres initiativvaerdi er lavere, og lige
efter, hvis deres initiativvaerdi er hgjere.

Hulemaddike
Denne brune og slimdzakkede skabning borer sine

gange i lgs og frugtbar jord. Den lever af at sede
jord og udnytte de naeringsvaerdier, der findes i
den. Resterne efterlades bag dyret.

Hulemaddiker aeder stort set alt pa deres vej.
Mad, som de ikke vil &de umiddelbart,
konserverer de i slimkokoner, der derefter
efterlades i tunneler og gange. Dyrets slim er
meget ildelugtende og glat. De stg@rste, kendte
hulemaddiker er 25-30 meter lange og 2-3 meter i
diameter. Deres gange bruges af og til af andre
vaesner til mange forskellige formal. De bevaeger
sig langsomt og vil ikke angribe eventyrene med
mindre at de star i vejen eller angriber den.
Maddikerne er typisk 1-1% m i diameter og ca. 4
m lange.

e Forsvar 10; Teerskel 12; Sar 6; Resistens
11 (mental pavirkning 16); Morale 14;
Angreb: Bid+6; Skade 3t6.

(Udviklet af Erik Warming)

Kranieinsekt
Kranieinsekter er blanksorte insekter pa hgjde

med mennesker, og med en krop, der minder
meget om en natsort kakerlak pa toppen af hvis
krop sidder et kranie. Om det er naturens lune
eller perverteret trolddom er ikke til at sige, men
de tomme gjne er ofte det sidste udforskere ser,
inden kranieinsektet skyder sine kaber frem og
kvaser sit offer.
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® Forsvar 14; Taerskel 10; Sar 3; Resistens
12; Morale 17; Angreb: kvasende
keeber+7; skade 2t10+kvas

Kvas: kranieinsektet skyder sine kindbakker frem
lukker dem med et voldsomt smaeld, der knuser
hvad, de fanger. Modstanderens rustning tager 1
point i skade (dvs. den mister et forsvarspoint).

Fremskudte kindbakker: Hvis kranieinsektet rammer
forbi sin modstander med 4 eller mindre, rammer de
fremskudte kaeber i stedet modstanderens vaben
eller rustning. Hvis udstyret ikke er magisk,
gdelaegges enten vabnet eller rustning mister 1t4
forsvarspoint. Nar rustningen +0 forsvar, er den helt
smadret.

Natsluger
Natslugere er saere vasner, og ingen ved rigtigt,

hvorfra deres navn kommer, men alle er enige
om, at det er passende navn for den gralilla
adselsaeder, der er forestiller en pelsigs tiger,
slimet masse, hvis musklers bevaegelse far
kroppen til at skvulpe og bglge. Fra den slimede
krop skyder en blanding af muskelmasse og slim
frem som en fangarm, som snor sig om sine ofre
og lader hastigt stgrknende slim glide ud over
ofret, sa natslugeren i ro og mag kan suge marven
ud af sit endnu levende offer. Natslugere ynder at
holde deres ofre i live, mens de flaekker lemmer
op for at suge fgrst marven ud af knoglerne, og
derefter langsomt oplgse knoglerne efterladende
en knoglelgs krop til smertefuldt, langsomt at
blive kvalt i sin egen kropsvaegt.

® Forsvar 12; Taerskel 10; sar 3; Resistens 12
(syre 17); Morale 9; Angreb: 2 slimede
fangarme+5; skade 1t6+stgrknende slim

Stgrknende slim: Hver gang en modstander rammes
af slimen, mister modstanderen midlertidigt 1t6
behandighedspoint fra den stgrknende slim. Hvis
modstanderen lander pa 0 behaendighedspoint, er
ofret fanget i en hard skal af stgrknet slim, og

natslugeren forsgger at stikke af med sit offer, sa
den henover de naeste par dage kan fortzere det i
fred og ro.

Den stgrknede slim kan bankes af af andre
(styrketjek 8 for at banke 1t4 point af; dvs. ofret far
1t4 behaendighedspoint igen).

Jernfleenser
Navnet kommer fra vaesnet jernharde panser og

fra de sylespidse pigge, som vokser ud gennem
dens 1%m lange tunge, som den bruger til at fla
huden op pa sine ofre med. Jernfleensere er pa
stgrrelse med en stor hund, men der ophgrer
lighederne, for deres kroppe bestar af lag pa lag
harde panserplader, der glinser fugtigt red-sort i
faklernes skaer. Ud fra kroppens sider stikker tre
par arme, der ender i krumme klger, og hovedet
ligner et levendegjort mareridtsmonster, hvor den
piggede tunge snor om det slimede gab.

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

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

Kaempe-spinder

Kaempe-spindere minder om edderkopper, men
det overnaturliges kraefter haenger over dem, og
nogle lzerde spekulerer over, om de er undsluppet
fra sgvnens rige. Keempe-spindere er naermest
kridhvide og glasklare i udseendet, naermest som
en albino med gennemsigtig, maelkehvid hud, og
de ligner gigantiske edderkopper, der er to-tre
meter i leengden.
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e Forsvar 12; Teerskel 11; Sar 5; Resistens
11 (Gift 18); Morale 11 (dyrisk); Angreb:
Bid+5, Skade 1t4+4+gift

Gift: Giften lammer sine ofre. Ofret skal klare et
resistens(gift)-tjek 10. Hvis det fejler, slgves ofret,
som nu har ulempe pa sine handlinger. Bliver ofret
bidt en gang mere og fejler sit resistenstjek, bliver
ofret lammet. Effekten af giften holder 30 minutter.

Spinde kokon: Spinderen kan pa 1t4 minutter spinde
en kokon om et lammet offer. Kokonens trade
rummer en mild version af giften, som holder ofret

fortsat lammer, indtil befriet eller zedt af spinderen.

Klistrede trade: Spinderen kan i stedet for at angribe
sprgjte klistrede trade ud over et omrade pa 3x3m.
Alle vaesener i omradet skal klare et resistens
(undvige) 8-tjek eller blive klistret til. De kan ikke
bevaege sig ud af omradet, fgrend de har klaret et
styrketjek 10. Bevaeger et vaesen sig gennem
omradet, skal det klare et styrketjek 8 eller sidde
fast. De klistrerede trade varer i 5 minutter.

Spinderens brod: Giftbrod+7, skade: Aldringens gift.

Mod slgvede og lammede vasner kan spinderen
stikke med sin brod og pumpe en besynderlig gift ind
i ofret, som far det til at aeldes med 1t20 ar. Hvis et
vaesen dgr af alderdom for spinderens gift, begynder
liget at skaelve og ryste og efter fa gjeblikke
spraekker huden og det fosser ud med tusindvis af
bittesma harmlgse spinderunger, der efter nogle
uger vil begynde at veere en fare for kobolder og

andre sma vasener.

Syregglen
Dette er en stor ggle med sort, olieglinsende |

skind, gule gjne og r@gde kiger. Syreggler lever
normalt sammen med sine artsfzeller i grotter,
hvor de langsomt gaver sig frem ved hjzelp af
deres syrespyt. Den kan spytte syrespyt en gange
om dagen med en reekkevidde pa 10 meter. Hvis
en syreggle besejres kan dens skind anvendes til
rustninge og belaegning til traeskjolde. Med

skindene kan spilleren kgbe laeder harnisk eller
traeskjold der ud over de normale stats har
Resistens +4 mod syre.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 11;
Morale 12; Angreb: Bid+2; Skade 1t8.

Syrespyt — En gang om dagen kan en syreggle lave et
syrespyt. Syrespyt +3; Skade 2t4. En rustning/skjold,
der traeffes af et spyt, bliver kraftigt skadet af syren.
Efter fgrste kan den repareres efterfglgende (30% af
kgbsprisen). Rammes den mere end en gang med
syrespyt betragtes rustningen/skjoldet som vaerende
gdelagt.

(Udviklet af Erik Warming)

Tentakkelbaest
Dette vaesen er en knude af tentakler og

fangarme, som snor sig om et tandlgst gab med
voldsomt skarpe kaeber. Bastet er ikke meget
mere end fangarme som vrider sig om en
mavesak udstyret med skarpe kaber, der kan
klippe sit bytte i to. Tentakkelbaester skyr lys og
ynder at skjule sig i mgrke kroge gerne under
loftet eller i skakter. Med sine mange fangarme
kan tentakkelbaestet svinge eller kravle af sted,
mens den straekker op til seks af sine arme fire
meter ud for at fange ofre.

® Forsvar 13; Taerskel 11; Sar 4; Resistens
14; Morale 14 (mod lys 9); Angreb: 6
Fangarme+4; Skade 1t6+1+greb

Greb: Fangarmen vikler sig automatisk om sit offer,
der kan komme fri med et tjek 11. Hvis to fangarme
far fat, traekker de ofret hen til kaeberne.

Kaeberne: et offer fastholdt af to fangarme traekkes
hen til gabet, hvor de skarpe keeber forsgger at bide
ofret i smastykker: angreb+6; skade 1t12+klip - hvis
skaden er 7 eller mere, bider keeberne en arm eller
et ben over (hvis skaden er nok til at bringe ofret til 0
eller feerre livspoint, er det torso, der klippes over,
eller hovedet, der bides af).
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Skyr lys: Tentakkelbaester bryder sig ikke om kraftigt
lys, og de har ulempe, hvis de skal agere i sollys.

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 beklaedt med
uglefjer og redbrun bjgrnepels.

e Forsvar 16; Teerskel 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 sveerhed 14

Umberhulk

Et kempe insektlignende humanoid udstyret med
enorme arme, der ender i sylespidse klgr. Huden
bestar af insektpanser af rgdlig kitin rig pa skarpe
kanter og pigge. Ansigtet rummer en
sammensmeltning af insektkindbakker og
menneskemund med sylespidse taender. @jnene
er der to par af, et par menneskegjne anbragt i
midten og flankeret af et par enorme insektgjne.
Halvt om halvt er monstret en sammensmeltning
af insekt og menneske.

e Forsvar 16; Teerskel 11; Sar 6; Resistens
13; Morale 12; Angreb: 2 klgr+6; skade
1t10+1.

Ekstrem succes (18-20): Ofret smadres med et ekstra
kraftigt angreb. Ofret mister 2t10+2 livspoint, hvis
denne ikke har rustning pa. Har ofret rustning p3,
mister ofret 1t10+1 livspoint og rustningen 1t6
Forsvarspoint, og hvis rustningens forsvarsvaerdi
reduceres til 0 eller lavere, er rustningen gdelagt.

Seelsomt blik: Umberhulkens sammensatte blik fra de
to par gjne kan skabe en hypnotisk effekt, som
forvirrer fienden. Modstandere i naerkamp med en
umberhulk skal enten se bort (og have ulempe pa
deres angreb), eller de skal klare et resistenstjek 8.
Fejler tjekket, kan de ikke skelne mellem ven og
fiende i 1t6 runder, og de angriber en tilfaldig
person i deres naerhed.

Adselslusker
Adselsluskere er bizarre vaesner med lange

segmenterede kroppe, og et falt 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.

Mekanisk ulv
En blanding mellem mekanik og magi, skabte

denne dybt loyale vagthund. Alternativt blev de
ogsa brugt som troldmands sekundant i dueller og
gladiator kampe.

e Forsvar 16; Taerskel 12; Sar 10; Resistens
16, Morale 24; Angreb 2 kigr+4; bid+8;
skade: klo 1t8+2, bid 2t6+4.

(udviklet af Erik Warming)

Knoglegolem
Skabt af knoglerne fra dgde vaesener er

knoglegolems besynderlige magiske skabninger,
der nar de er passive ligger som en dynge
tilfaeldige knogler, der pludselig springer frem og
tager form som et uhyrligt monstrum udstyret
med fire arme og sammensat af mange vaesener.
Trolddommen bag knoglegolems er nekromantisk,
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hvilket giver knoglegolems de samme
karakteristiska som levende skeletter.

e Forsvar 13; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 12;
Morale 19; Angreb: 4 Naeve; Skade 1t4

Skind og Ben: Det giver ulempe at angribe skeletter
med afstand og stikvaben.

Magisk konstruktion: Knoglegolems er ikke levende
vaesener, og de er derfor ikke pavirket af trolddom
og effekter, som szerligt rammer de levende (f.eks.
gift, sygdom, frygt), men knoglegolems rummer sa
meget nekrotisk energi, at de mod trolddom teeller
som korporlige udgde.

(Udviklet af Kristoffer Sgrensen og Morten Petersen)

Kgdgolem
En kpdgolem er lavet af ond nekromantisk magi.

Den er samlet af flere forskellige, dgde dyr, og er
nu bragt til live. Flere steder pa dens krop kan
man se grove syninger, der er hvor hver del af
dyret er sat fast, og den har to hoveder, fra hver
sin forskellige race hund. Den forpoter har store,
grove klge, der godt kunne ligne kom fra en bjgrn.

e Forsvar 12; Teerskel 11; Sar 3; Resistens
13; Morale 19; Angreb: bid+4; Skade 2t4
eller fleense+2; skade 2t4+1

Kunstig skabning: kgdgolemen er ikke et levende
vaesen, men er syet sammen af ligdele og gjort
levende ved trolddom. Ting, som szerligt pavirker
levende vaesener, pavirker ikke kgdgolems.

(udviklet af Kamilla og Peter Brichs)

Levende marmorstatue
Deres eksistens er et mysterium. De er formet og

skabt af levende sten, som oftest hvid marmor, og er
drevet af en egen intelligens, men de kan ikke tale,
og de har intet sprog. Hvordan de kommunikerer
indbyrdes vides ikke.

e Forsvar 17; Teerskel 9; Sar 6; Resistens 12;
Morale 12 (frygtlgs 19); Angreb: Neve+8;
Skade 1t10+2

Magisk konstruktion: Levende statuer er ikke
levende vaesener, og de er derfor ikke pavirket af
trolddom og effekter, som saerligt rammer de
levende (f.eks. gift, sygdom, frygt), men statuer er
levende sten, og de kan pavirkes af trolddom, der
saerskilt pavirker sten og klippe.



Hinterlandet — Den store monsterbog

Andre ting

Ikke alle levende eller ulevende ting kan flettes ind i ovenstdende kategorier, sa i stedet for samles de her.

Gul skimmelsvamp
En giftig svamp, der angriber sine omgivelser ved

at spy skyer af giftige sporer omkring sig. Gul
skimmelsvamp vokser typisk i klynger, der daekker
et omrade pa 3x3m, og erfarne rejseselskaber har
almindeligvis let ved at genkende gul
skimmelsvamp, nar den sidder pa vaeggene i et
hulessystem.

e Forsvar 6; Teerskel 12%*; Sar 4*; Resistens
16 (6 mod ild); Morale --; Angreb: sky af
sporer+12; Skade 1t6+gift

Gift: sporerne satter sig pa andedratssystemet og
kveeler sit offer efter 1t4+2 runder, hvis ikke det
behandles med et succesfuldt fgrstehjaelpstjek mod
12.

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

*) Immunitet: Kun ild skader skimmelsvampen
(trolddom og andre eksotiske former for angreb kan
muligvis ogsa pavirke gul skimmelsvamp).

Brun skimmelsvamp
En giftig svamp, der angriber sine omgivelser ved

at traekke varmen ud af dem. Brun skimmelsvamp
vokser i klynger, der typisk daekker 1%2mx1%m, og
pa jordvaegge kan svampen ofte vaere sveer at fa
@je pa, da den falder sammen med de brune
omgivelser.

e Forsvar 6; Teerskel 12*; Sar 4*; Resistens
16 (6 mod frost); Morale --; Angreb:
kulde; Skade 2t6.

Kuldeangrebet: Brun skimmelsvamp pavirker et
omrade op til 1%m vaek. Her er temperaturen
maerkbart lavere, og alle der passerer inden for dette
omrade, mister hver runde 2t6 livspoint (monstre
mister 1 sar), da skimmelsvampen traekker varme ud
af dem.

Reaktion pd ild: Brun skimmelsvamp vokser
eksplosivt, hvis det udsaettes for ild. Levende ild
inden for 1% meter af skimmelsvampen far den til at
fordoble pa en runde. Betragt hver forggelse som en
selvstaendig klynge af brun skimmelsvamp.
Skimmelsvampen suger ogsa energi ud af levende
ild, og fakler, lanterne, stearinlys mm. gar ud, hvis de
tager 4 eller mere i skade.

Reaktion pad frost og kulde: kulde skader brun
skimmelsvamp og frost draeber det. Trolddomskulde
udrydder det gjeblikkeligt.

*) Immunitet: Kun frost og kulde skader
skimmelsvampen (trolddom og andre eksotiske
former for angreb kan muligvis ogsa pavirke brun
skimmelsvamp).

Gra skimmelsvamp
En giftig svamp, der angriber sine omgivelser ved

at spy skyer af giftige sporer omkring sig. Gra
skimmelsvamp vokser typisk pa affald og rad, og
en koloni daekker et omrade pa op til 3x3m. Dens
gra farve ggr, at den let falder i med omgivelserne,
og det kraever et sansetjek 6 for at fa gje pa den,
hvis man undersgge det sted, hvor den vokser
(hvis man bare passerer henover stedet, hvor den
vokser, kan der laves et passivt sanse-tjek 14 for at
bemaerke den).

e Forsvar 6; Teerskel 12*; Sar 4*; Resistens
16; Morale --; Angreb: sky af sporer+12;
Skade: Gift
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Gift: Ofret skal klare Resistens (gift) 12. Hvis det
fejler, slar sporerne rod inde i ofrene, og langsomt
begynder de at nedbryde deres bzrere, der dgr
efter 24 timer, hvis infektionen ikke behandles inden
da. Helbredende magi som Bringe Balance behandler
automatisk en infektion.

Nar gra skimmelsvamp bergres, sender den en sky af
sporer ud i luften pd 3m X 3m X 3m.

*) Immunitet: Kun ild skader skimmelsvampen
(trolddom og andre eksotiske former for angreb kan
muligvis ogsa pavirke gra skimmelsvamp).
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Appendiks: Troldehuler

Trolde er farlige vaesener, der seder naesten alt og gerne i store meengder. De gradige vaesener er ofte pa
farten, nar de har aedt alt, hvad de kan fange pa egnen, hvorefter de drager videre og bygger en ny rede i en
ny egn.

Eventyrere i vildmarken kan haende at stgde pa en trolderede. Det er ofte et beskidt jordhul gravet ud af
troldens vaeldige klgr, en jordhulning eller en rede, hvis beboere er blevet adt af trolden. Der stinker falt af
rad og dgd, der er smattet af troldens efterladenskaber og levn af ofre.

Hvis eventyrerne falder over en trolderede pa deres vej brug fglgende tabel:

1t6 Troldehulen

1 Reden er forladt. Trolden har vaeret der, men den er gaet sin vej, da den ikke kunne finde mere at
2de. Den har taget sin skat med sig, men gennemroder man det ragelse, som endnu ligger i hulen,
lav da et sanse-tjek 10.

e Huvis det fejler: Av! Du rev handen pa en rusten klinge. Det g@r nas! Du tager 1t4 i skade,
som f@rst kan heles efter neeste mgde, og du skal lave et resistens (sygdom) 8-tjek. Fejler
det, far du kvalme og har ulempe dine rejsetjeks de naeste fire dage.

e Huvis det er en succes: Du finder 3t20 sglvstykker og 1t10-6 sedelstene (4 guld stykket).

2 Reden er tom. Trolden har vaeret der, men den er gaet sin vej for at finde mere at ade. Hvis heltene
gennemroder dens ragelse, dukker den pludselig op - meget sulten, fordi den ikke havde heldet med
sig, da den var ude og jage.

Efter mgdet med trolden, kan man igen kigge efter dens skat (brug nedenstaende tabel).

3-5 Trolden er hjemme. Trolden er der, og den er som altid sulten. Inde i al ragelset i troldehulen er
dens skat (brug nedenstaende tabel).

6 Trolden er hjemme, og den har en kammerat! Der er to trolde i hulen. Inde mellem al ragelset er
troldeskatten (rul pa tabellen med +1).

Troldeskatten
Anvendes ved udfald 3-6 pa ovenstaende tabel; skatten ligger skjult mellem en masse ragelse.

1t6 Troldeskatten

1 Under ragelset ligger en beskidt seek. Den er proppet til randen med blodige sglvmgnter. Der er
5t20+70 splvmgnter og 1t4-2 xdelstene (4 guld stykket) i seekken.

2 Mellem dynger af affald ligger en lille traekiste. Kisten er last (sveerhedsgrad 10), og den rummer 20
guldstykker svgbt i dyr silke (10 guldstykker).

3 I dyngerne af affald er en lille traekiste. Kisten er Iast (sveerhedsgrad 10), og der er en faelde: Giftgas-

faelde (at finde 8; at demontere 8; hvis kisten abnes, brydes op eller forsgget pa at demontere
feelden fejler med mere end 4, aktiveres feelden — alle inden for 3m pavirkes af giftgassen; Resistens
(gift) 8 eller tag 3t10 i skade; 50/100 eventyrpoint).

| kisten er 20 guldstykker svgbt i fornemt flgjl (6 guldstykker).

4 | en beskidt dynge af rester af pels og knogler, blodige og radnende, skinner en masse mgnter. De
stinker af pis. Der er 60+2t20 sglvstykker, 1t4 guldstykker og der er 20% chance for 1 helbredende
trylledrik.

Fare: Hvis ikke mgnter vaskes rene i righoldige mangder af vand, tiltraekker stanken fra dem
opmarksomhed. Der er 20% risiko i timen for, at der dukker omstrejfende vaesener op lokket til af
stanken. Hvis eventyrerne ikke vil bruge deres egne vandforsyninger pa skylle mgnterne, kan de
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finde en baek, dam, s@ eller lignende med et rejsetjek 8 efter 1t6 timer. NB. | sglandet og
marsklandet findes vand inden for 1 time automatisk eller med et rejsetjek 4.

Mellem de beskidte mgnter og adelstene skjuler en masse bemggede, skarpe glasskar sig.

Fare: Hvis ikke skatten undersgges yderst varsomt, skaerer man sig pa skarene (Klar et Resistens
(sygdom) 10 eller bliv syg de naeste 1-4 dage — ulempe pa rejsetjeks, og effekten af fgrstehjeelp og
naturlig heling er halveret.

Der er 60+2t20 s@lvstykker, 1t6 guldstykker og 1t6+4 sma krystaller (1 guld stykket), og der er 20%
chancen for en magisk styrkedrik.

| en stor szek ligger et blodigt, radnende lig, der har faet ansigtet skreellet af. Mellem liget ligger
blodige mgnter. Der er 180+4t20 sglvstykker og 3t10 guldstykker, og der er 20% chance for en
magisk lokkemgnt.

| en stor szek ligger et blodigt, radnende lig, der har faet sedt fingrene. Mellem liget ligger blodige
mgnter, smykker og sedelsten. Der er 220+4t20 sglvstykker, 4t10 guldstykker og 1t6 sedelstene (4
guld stykket), og der er 20% chance for en lykkemgnt og 20% chance for en helbredende trylledrik.
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Appendiks: Kobolder pa listefgdder

Kobolder er sma, pelsede vaesener med hundelignende traek. De lever typisk i smalle minegange, hvor de
graver efter guld (siger rygtet) — og de naerer et intenst had til gnomer og minegravere. De er kujonagtige
vaesener, som bruger faelder og list, og de finder ingen skam i at flygte fra slagmarken — og flugt er en
mangvre, der har gvet til noget naer perfektion. De har lysfglsomme gjne, som ggr det let for dem at orientere
sig i deres mineganges dunkle belysning.

Hvis selskabet st@der pa kobolder ude i gdemarken f.eks. vaere en handelse, et rendevouz eller et zrinde,
kan nedenstaende inddrages til at udforme mgdets forlgb. Der skelnes mellem om mgdet med kobolderne
finder sted, mens selskabet rejser eller om selskabet har slaet lejr.

1t6 Mgdets udformning
1-2 Hvisken i buskadset

3 Den falske varde

4 Dragekulten

5 Panik

6 Vildmarkens guider

Koboldernes sarlige evner:

Retraete: Kobolder har med deres livslange gvelse i at keempe fejt laert 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 (er indberegnet i ovenstdende evne)

Hvisken i buskadset
Selskabet hgrer hvisken i buskadset. For et kort gjeblik hvisker bladene i busken, men er det vinden, eller

skjuler nogen eller noget sig i buskadset?

Under rejsen
Kobolder har skjult sig i buskadset omkring selskabet, og de planlaegger at stjeele fra selskabet, mens de

bevaeger sig gennem buskadset. Fra deres skjul vil kobolderne med lange, slanke knive forsgge at skaere
remme til poser, punge, tasker og rygsaekke. Kobolderne kan forsgge at snitte pa fglgende maner:

Skeere bunden ud — Med et langt hug skaerer kobolden bunden op pa rygsaekken, sa indholdet rasler stgjende
ud. | et nu farer sma koboldhaender ud fra deres skjul for at gribe ting og derefter flygte ind i underskoven. Er
de heldige, far de 1t4 almindelige ejendele med sig, mens de flygter.

Skaere remme over — Med et forsigtigt snit skaeres snorene over til sma poser, punge, krydderiposer eller
lignende, og med et behandigt greb forsgges posen eller pungen grebet, inden den rammer jorden. Er
kobolden heldig, opdages tyveriet ikke, mens ofret bevaeger sig gennem den taette underskov, og er kobolden
mindre heldig, maerker ofret at noget bliver veek, da en vaegt pludselig forsvinder. Kobolden stikker af.
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Ridse hul — Med et tjept sving med kniven skaeres en smal flaenge i posen eller pungen, og den begynder at
drysse sit indhold efter sig, og kobolderne kan spore deres offer og plukke tingene op fra jorden. Det virker
bedst med punge, krydderiposer og des lignende, og der kan ga nogen tid, inden det opdages. Nogle gange
gor kobolderne det for at lede andre pa sporet af rejseselskabet.

Ekstra distraktion: En lille gruppe kobolder skjuler sig laengere borte bevabnet med buer. Deres opgave er at
beskyde selskabet for at distrahere dem fra de skjulte kobold-tyve. Deres mal er ikke at ramme nogen men at
skabe en forestilling derom.

Ved lejrpladsen
Kobolderne prgver at lokke folk til at forfglge dem gennem skoven. P4 den modsatte side af lejren gemmer

sig en anden flok kobolder, som venter pa at kunne storme ind i lejren, gribe ting og rende deres vej igen. De
slar til, hvis der er fa eller ingen i lejren, og render med diverse ejendele og forsyninger (men ikke seerligt
vaerdifulde ting eller magiske skatte).

3-8 kobolder gemmer sig i buskene og stgjer en anelse for at lokke heltene vaek. P4 den anden side gemmer
yderligere 3-8 kobolder sig. Kobolderne bruger stunt- og retraetemangvre til at rende med ting.

Den falske varde
En dynge af brune, gra og sorte sten er kunstfeerdigt rejst pa en hgjderyg, hvor den kan ses viden om, mens

det Gbne landskolde vind smyger sig om varden.

Kobolder ved, at rejsende bruger varderne i Hinterlandet til at finde vej, og at ingen rejsende vil ggre noget
ved varderne. Kobolderne har derfor opbygget deres egen varde for at lede rejsende pa vildspor og gerne i et
baghold. Erfarne rejsende eller rejsende, der er hjemmevant i omradet, kan ikke huske at have set varden fgr,
og for misteenksomme rejsende er den muligvis ikke vejrbidt nok eller tilpas bevokset med mos og ukrudt.

Under rejsen
Selskabet far gje pa varden, og de bemaerker, at der fra varden Igber en sti. Selskabet ved, at varder typisk er

tegn i vildmarken pa sikre eller hurtige ruter gennem gdemarken eller ruter til andre steder, hvor eventyr
venter. Kobolderne har rejst varden og trampet en sti, som enten kan fgre til en troldehule, en hjemsggt
gravhgj eller ud i en mose, hvor eventyrerne risikerer at synke i og drukne. Koboldernes plan er at plyndre
ligene af eventyrerne eller overfalde selskabet, nar de er svaekkede.

Ved lejrpladsen

Selskabet far ved aftenstide gje pa varden, og de kan se, at der i omradet omkring varden er, hvad der ligner
sporene efter en lejrplads. For nogle er varderne sikre vejvisere, for andre er de sikre steder at befinde sig,
men det er et led i koboldernes plan.

Dragekulten

Nogle kobolder har i generationer aeret dragen, og de har bygget en kult op over deres dragetilbedelse, hvor
shamaner mestre besynderlige magiske kraefter, og hvor hgvdinge kan samle horder af kobolder og fé dem til
at marchere i krig.
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Under rejsen
Selskabet kommer til en rydning, hvor der stinker af braendt kgd. Midt i den cirkelrunde rydning af svidet jord

star en forkullet traesgjle. Ved den ligger et sortsvedent skelet med smeltede jernlaenker. Overalt er der
fodaftryk af nggne koboldfgdder, der har danset en vild dans om sgjlen, hvor en enorm hede har braendt
kgdet af et menneske — men der er ingen spor af braende eller braendbart materiale. Det er ikke til at fastsl3,
hvad der kan have forarsaget en sadan ild.

Der er ingen kobolder her, men de har veeret her for nyligt, og de har forarsaget afbraendingen af et levende
menneske pa mystisk vis med en enormt kraftige flammer. Episoden er et varsel til, hvad der kan haende
uforsigtige rejsende, og en pamindelse om, at koboldernes dragekult tilbeder enorme kraefter. Den mystiske
oplevelse er 50 eventyrpoint vaerd.

Ved lejrpladsen
Ud pa aftenen, hvor selskabet har slaet lejr, hgrer selskabet stgj i det fjerne. Det er skingre skrig og skral, det

er vilde trommer og flammers knitren. Hvis selskabet ignorerer stgjen, hgrer de pa et tidspunkt et brgl runge
gennem hele omradet, som om flammerne selv sprang til lige, og det akkompagneres af et raedselskrig. Kort
efter bliver der stille — hvis selskabet nu opsgger stedet, finder de beskrivelse angivet “Under rejsen”.

Hvis selskabet beslutter sig for at undersgge stgjen, finder de en lysning oplyst af fakler og omkranset af
kobolder. Der er 30 kobolder, hvor de fleste star i en ring omkring lysningen eller hamrer Igs pa trommer,
mens en flok kaster sig omkring inde i lysningen i en vild dans. | midten er leenket en ung mand eller kvinde til
en traepeel. Hvis selskabet ingenting ggr, vil de se, at dansen og trommerne bliver stadigt vildere, indtil et brgl
fra en levende flamme ruller ud af himlen, og blodrgde flammer omslutter hele sgjlen og fangen, og pa fa
gjeblikke er alt breendt bort. Selskabet nar ikke at se, hvorfra ilden kom, men det var som om, at der for et
gjeblik hang en grusom og gradig ondskab i luften over lysningen (og enhver drage-magiker kan oplyse, at der
netop har vaeret en drage eller en drages aura i omradet); den mystiske oplevelse er 100 eventyrpoint veerd.
Efterfglgende forsvinder kobolderne ud i natten.

Hvis selskabet bryder ind, kan de afbryde koboldernes rite og undsatte koboldernes fange, men det kraever
list eller snilde ikke at seette et keempe slagsmal i stand — men kobolderne kan skraammes til at flygte eller
demoraliseres, hvis deres ritual afbrydes pa en passende voldsom maner.

Panik

Kobolder er ikke kendt for deres store mod, og det haender, at en gruppe af dem overraskes af et af
Hinterlandets store farer, trolde f.eks., og de derfor flygter gennem landet for at undslippe den st@rre fare.

Under rejsen
Selskabet overrasker en flok kobolder, som netop var i gang med at dele deres skatte (lidt sglv, farvede sten,

glasperler), eller et bytte, som de netop havde nedlagt (1t4 rationer), og kobolderne flygter i alle retninger i
panik fra selskabet. Hvis selskabet ikke ggr noget ved kobolderne, kan det vaere at kobolderne den fglgende
dag beslutter sig for at reve dem (”Hviske i buskadset”) eller bare gar deres vej og lader selskabet vaere.

Ved lejrpladsen
Pludselig stormer en flok paniske kobolder (2-4 styk) ind i lejren, og hvis man ikke er hurtig flygter de enten

videre eller sgger tilflugt blandt heltene, mens de jamrer, at der er langt stgrre farer pa ve;j.
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Hvis kobolderne er flygtet fra et rovdyr, kan rovdyret dukke op jagende kobolderne og fglgende sporet til
lejrpladsen, hvor rovdyret straks finder eventyrerne et alternativt kosttilskud. Alternativt kan kobolderne
veere flygtet fra en trold — som siden tabte sporet eller opgav jagten — og kobolderne kan fgre selskabet til
troldehulen (brug appendikset), eller kobolderne er pa flugt fra gobliner, som ikke bryder sig om andre
vaesener pa deres territorier (anvend goblin-appendikset).

Vildmarkens guider
Pludselig dukker en kobold op. Den stdr trodsigt og op med en opbygning af al sit mod, mens dens allierede

hvisker opomuntrende ord inde fra skyggerne. Kobolderne er drevet af nysgerrighed, og de har besluttet sig for,
at de vil seelge deres viden mod de forunderlige skatte, som selskabet er i besiddelse af.

Under rejsen
Da stien, som selskabet har fulgt, deler sig, og selskabet star og overvejer hvilken retning, de skal ga, hgrer de

en stemme inde fra buskadset: ”Jeg ville ikke tage den venstre. Den fgrer farlige steder hen. Det bliver lige et
sglvstykke.”

Eller noget i den dur bliver sagt. Kobolden tilbyder rad om at komme sikkert frem, hvis selskabet vil betale for
det. Hvis selskabet tilbyder vaerdier for op til fem sg@lvstykker, vil de have fordel pa naeste rejsetjek. Hvis de
tiloyder vaerdier for op til 50 sglvstykker, vil de fa sa godt et rad, at naeste dagsrejsetjek klares automatisk.
Hvis tilbyder vaerdier for mere end 50 sglvstykker, kan kobolden guide dem pa et lille sideeventyr: Selskabet
ma straks anvende et serinde pa rejsen, ogsa selvom de tidligere har foretaget et @rinde pa rejsen.

Ved lejrpladsen
Kobolderne dukker forsigtigt op. De er enormt nysgerrige med, hvad det er, som selskabet har med sig, og

hvordan selskabet har indrettet deres lejrplads. Hvis de kan slippe af sted med det, vil de Igfte op i ting,
rumstere i saeekke, dufte eller smage pa madvarer og sa videre, men uden at gdelaegge ting for selskabet.

Kobolderne vil gerne szlge deres viden til selskabet, men de ved ikke, hvad selskabet har brug for af
informationer, men omvendt er de glade for en naesten hvilken som helst betaling, som inkluderer paene ting
— farvede sten, glasperler, mgnter osv. Hvis selskabet er heldige, far de gode oplysninger om, hvad der venter
forude pa rejsen — det kraever talmodighed, og hvis selskabet udviser tadlmodighed, og kobolderne ender med
nogle pane ting, bliver deres oplysninger gode nok til at give selskabet fordel pa den fglgende dags rejsetjek.
Hvis selskabet taler koboldernes rumsteren og roden i deres ting og lader kobolderne tilfredsstille deres
nysgerrighed, opnar selskabet nogle speendende oplysninger, som peger selskabet i retning af nye eventyr —
selskabet ma under den fglgende dags rejse anvende et &rinde pa rejsen uanset om de tidligere har brugt et
2rinde, men de konstaterer, at 1t4 ikke-magiske ejendele er forsvundet, eller at kobolderne er kommet til at
bygge rundt pa et par magiske skatte, sa de ikke laengere er, hvor de matte forventes at vaere (f.eks. at der er
byttet rundt pa to heltes trylledrikke).
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Appendiks: Den ondeste ork

Nogle orker er veerre end andre. Med ra vold, uhgrt brutalitet og listig grusomhed kaamper de sig op blandt
deres egne reekker, hvor de udmaerker sig som hgvdinge, jaegere og krigere. De er anfgrere af bander,
enheder og stammer - og de har knust hab og drgmme for mangt en eventyrer. Der hviskes historier om disse
orker hjemme i teltlejren ved Lucinius’ faestning, og i fuldskab slynger vrede eventyrere forbandelser mod
himlen over orkernes infame opfgrsel.

Det er orker med sa grumt et rygte, at det har faet rejseselskaber til at vende om og opgive deres mission pa
forhand - og det er aldrig ufortjente rygter.

Sadan anvendes ork-appendikset
Hvis der er orker i scenariet, | skal spille, kan du beslutte dig for, at en af dem skal vaere en af nedenstaende

berygtede orker. Hvis du vil introducere orken i scenariet, skal et rygte om den fgjes til rygtetabellen. Orkens
seeregne evner kommer kun i spil, hvis orken er blevet prasenteret for spillerne og/eller for karaktererne.
Hvis orken praesenteres via cut away-scener eller hvis den f.eks. praesenteres for heltene i kamp, geelder dens

evner.

Rygtet om den ondeste ork
Der cirkulerer rygter om de vaerste monstre og mest skidne personer, som huserer i gdemarken. Nar en af de

berygtede orker gor sin entre, rygtes det inden laenge. Udvid rygtetabellen — typisk er der seks rygter pa
tabellen. Udvid nu tabellen med det ekstra rygte og kast 1t8 i stedet for 1t6 og lad 7-8 gaelde for den
berygtede ork. Ved hver ork er der inspiration til rygter, som du kan improvisere over.

Den ondeste orks saerlige evner
Alle berygtede orker besidder 1-4 af fglgende evner:

Evne: Den underordnedes udsatte position
Med en retraete handling kan Den berygtede flygte ind mellem sine underordnede. Hvis den flygtende ork

rammes af et angreb, ma den lave et resistenstjek+4 mod angrebets veerdi. Hvis det er succesfuldt, rammer
angrebet i stedet en underordnet — dette forudszetter, at der er underordnede tilbage, der kan rammes.

Evne: Dgde ude af syne
Rammes den berygtede ork af et dgdbringende hug, og der er mulighed for, at orken forsvinder ud af syne,

vil den dgende ork forsvinde ud af syne — f.eks. rammes orken og ryger ud over en skraent, eller den stavrer
gennem en dgrabning, snubler gennem en abning eller veelter ud over en kanten til en brgnd. Husk — en
skurk, som dgr ude af syne, er aldrig helt dgd, men kan vende tilbage i senere eventyr.

Evne: Undslippe slagmarken
De ondeste orker er legendariske blandt andet fordi de formar at holde sig selv i live i stedet for at storme i

dgden som mange af deres feeller. Hvis en af dem er blevet fldet i kamp, og den ikke med absolut sikkerhed
er blevet draebt, kan den nar heltene er ude af syne foretage et legendarisk tilbagevenden-tjek 5, og er det
succesfuldt, kommer orken til sig selv med 1 sar, og den forlader slagmarken og lister uset vaek for at vende
frygteligt tilbage en anden gang.
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Evne: Lidt sejere end de andre
De ondeste orker er lidt sejere end de andre. Forbedr deres evner med +1 forsvar, +1 taerskel, +1 sar, +1

resistens, +2 angreb, +1 skade.

Den ondeste ork - persongalleri

Skarm Skalleklgver

Skarm Skalleklgver er en orkhgvding bevaebnet med flaenget fleekgkse. Skarm er berygtet for sin evne til at
klgve fijenders pandebrask med sin enorme slaggkse.

Parlay: Skarm er stolt af maengden af skaller, der er blevet klgvet, og spgrgsmal til Skarm om de mange
klgvede skaller og skallesmaek, der er delt ud, kan fa Skarm til at stoppe og blaere sig - forsgg pa at liste vaek
har imens fordel pa tjekket.

Rygte: Der er orker i gdemarken, og de anfgres af Skarm Skalleklgver — det kan ses pa ofrene, der er blevet
fundet med flaekkede pandeskaller. Orkhgvdingen er bevaebnet med en enorm fleekgkse, som kan klgve selv
hjelme — og hvor Skarm holder til, finder man klgvede hjelme brugt til dekoration. En gang undveg en
eventyrer Skarm ved at lokke orken til at bleere sig med alle sine grusomme drab, og orken snakkede Igs,
indtil solopgang hvor alle faldt i sgvn pa naer eventyreren.

Evne: Skalleflaek (ekstrem succes 18-20) — med voldsom kraft plantes flaekgksen med uhyggelig ekspertise og
erfaring midt i modstanderens pandeskal. Med et sygeligt smaeld, brydes metallet i hjelmen, og den falder af
hovedet gdelagt. @jeblikket efter vokser en blodrgd sprackke frem, og snart begynder blod at fosse ud i hele
ansigtet, ned i gjnene og ud over det hele. Effekt: Modstanderen tager skade og modstanderens hjelm er
gdelagt (undtagen magiske hjelme, de slas af i stedet), og det fossende blod bleender modstanderen, som har
ulempe pa handlinger, der kraever syn (f.eks. angreb), og modstanderen tager +10 skade. Fgrstehjaelp eller
magisk helbredelse kan standse blodstrgmingen og derved fjerne ulempen.

Brask Benbraekker
Brask Benbraekker er en ork kendt viden om for de mange lemlaestede ofre, Brask har efterladt pa

slagmarkerne, hvor de ynkeligt med knuste ben ma forsgge at traekke deres kroppe hjem.

Parlay: Brask stiller sig tilfreds med at uskadeligggre sine fjender, og enhver fjende, som virker ikke harmlgs
men uskadeliggjort, lader Brask gerne veere.

Rygte: For nyligt kom den sidste overlevende fra en ekspedition hjem og fortalte en frygtelig historie om
orken Brask Benbraekker, der havde lemlaestet alle ekspeditionsmedlemmer med sin kglle og efterladt dem
pa slagmarken, hvor ulve og ravne ad dem levende. Andre fortaeller om Brask, at denne knuser sin
modstanderes ben for at bruge de blodige bensplinter som tandstikker, og en kan fortzelle, at den eneste
overlevende fra et overfald var en, som formaede at kravle bort med sine gdelagte ben, indtil denne blev
reddet af en flok elvere. | bunden af en skakt, hvor Brask holder til, kan man finde ligene af folk, der er sultet

ihjel ude af stand til kravle bort takket vaere deres knuste knogler.

Evne: Benbraek (ekstrem succes 18-20) — Hvis angrebet rammer, lyder der en sygeligt knas, da Brasks
knoglesmadrende kglle hamrer ind pa benet pa modstanderen, og denne taber balancen, da blod og
bensplinter flyver gennem luften. Hoverende griner Knag af sin modstander med det braekkede ben. Effekt:
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Modstanderen tager skade og modstanderens ene ben er braekket. Karakteren kan ikke bevaege sig uden at
benet er kommet i en skinne (fgrstehjaelpstjek 8), og de fleste fysiske handlinger er med ulempe. Med skinne
kan karakteren humpe af sted, men handlinger med Igb sdsom stormangreb og flere typer retrzete er ikke
mulige; fysiske handlinger der kraever balance og lignende foretages med ulempe. Det kan helbredes med
Bringe Balance (Reparere skader; svaerhedsgrad 14), eller hvis karakteren kommer sikkert tilbage til
faestningen.

Knag Knogleknuser
Knag Knogleknuser er en orkkriger bevaebnet med jernbeslaet krigskglle med rustne sgm, der sender

kuldegysninger gennem fjender, der kender det det blodige vaben fra dets mange gdelagte ofre. Knag
Knogleknuser kaster sig frygtlgst ind i kamp ladende fjenders slag falde over sig for bedre at kunne traenge
frem og knuse deres arme og splintre deres ribben.

Parlay: Knag Knogleknuser er en snedig opportunist, der gerne lytter til sine fijenders tilbud, men Knag er
vanskelig at komme i kontakt med, da Knag er tunghgr, og det er derfor umuligt at fgre deempede samtaler
med orken — al kontakt skal ske hgjlydt.

Rygte: Knag Knogleknuser er en ork, der genkendes for sine vilde angreb, hvor Knag hovedkuls stormer ind i
sine fjender og de kraftfulde slag far selv folk i pladerustning. Hvor Knag har veeret, finder man bulede
rustninger og knuste skjolde. Det er en ork, der Igber i fronten for sine krigere, men Knag er ogsa set
forhandle med sine fjender; nogen pastar at Knag er hgreskadet fra de mange brag, der lyder, nar rustninger
kvases, og det kraever lungekapacitet at rabe orken an.

Evne: Lamsldende splintren. Knags voldsomme angreb lamslar fjenderne, sa voldsomme smerter og gmme
knogler hindrer dem i at yde modstand. De tunge slag mod rustning og mod ubeskyttede lemmer, far det til
at dirre i kroppen, og braendende smerter Igber langs knoglerne. Kroppen skalver af smerte, og armene
smerter og fgles stadig tungere. Effekt: Hver gang Knag har et succesfuldt angreb og ggr skade pa sin
modstander, veelges en af fglgende effekter:

1) Splintret skjold (modstanderens ikke-magiske skjold splintres);

2) Bulet rustning (metalrustningen mister 1 forsvarspoint, og for hver 2 point mistet, har baereren -1 p3
behaendighedstjeks indtil rustningen er repareret (koster 5 guld hos en smed eller en halv dags
arbejde);

3) Lamslaet (modstanderen har ulempe pa angreb denne runde)

Truhm Spydklgver
Truhm Spydklgver er en orkkriger, der har udmaerket sig i talrige kampe, og som er kendetegnet ved sin

ferme brug af gkse i kamp. Truhm er ikke kendt for en enkelt gkse, men for de mange, sma gkser med
skarpslebne klinger, som Truhm med omhu holder smertefuldt skarpe.

Parlay: Truhm er villig til at lade afvaebnede modstandere overleve for at de kan udbrede historien om
Truhm, og da orken har fzele planer om et langt liv, er Truhm sjaldent orken, der kaster sig ud i umulige
kampe, eller fortsaetter kampen, hvis fgrst tingene gar den forkerte vej. Ligeledes er Truhm Spydklgver orken,
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som ikke ngdvendigvis indleder kampe, hvor to grupper synes jeevnbyrdige, da Truhm foretraekker at keempe
de kampe, hvor sejren tilfalder orken.

Rygte: Det siges, at man altid kan se, hvor Truhm har vaeret, pa de flaekkede pile, stumpe svaerd og gdelagte
spyd, der fylder slagmarken. Orken er berygtet for sit handvaerk med sine gkser, som har efterladt mange
fiender vabenlgse, men ogsa mange fiender har Truhm ladet leve til at berette om Truhm Spydklgvers
kampevner.

Evne: Vabensnitter (ekstrem succes 17-20). | naerkamp kan Truhm foretage gksehug bade mod fijenden og
fiendens vaben, og nar Truhms angreb falder ret, hamrer gksen gennem vabnets skaft ind i modstanden, eller
glider hvinende langs klingen eller slar vabnet skaevt, inden gksehugget rammer modstanderen. | naerkamp
kan Truhm bruge sine skarpe gkser pa at beskadige fiendens vaben. Effekt: Truhm kan flaekke traeet i
modstanderens ikke-magiske vaben (skaftet i et spyd f.eks.) eller slgve eller ubalancere modstanderens ikke-
magiske vaben (klingen pa et svaerd f.eks.), s vabnet enten er ubrugeligt eller kun kan angribe med ulempe,
indtil det repareres (koster 20% af vabnets pris hos en handvaerker). Effekten sker sammen med at
modstanderen tager skade fra angrebet.

Evne: Affeje vaben: Truhm kan splintre kastevaben og feje missilvaben af vejen, sa de ikke nar deres mal.
Effekt: Ethvert afstandsangreb, der rammer Truhm med 4 point eller mindre, kan Truhm i stedet feje af vejen
og sla i stykker, hvis Truhm har en gkse pa sig, og hvis Truhm ikke er uopmarksom.

Grejn Jernhud
Grejn er pansret, ikke fordi Grejn baerer rustning, men fordi Grejn langsomt og omhyggeligt har skaret sin hud

op og presset jernplader ind under huden, som siden er vokset sammen igen. Grejn er ujeevn at se pa, har
talrige sammensyede flaenger blodige af frisk blod, og frem af dem stikker rustne kanter af jernpladerne.
Grejn er blevet tykhudet af sin bizarre praksis og er vanskelig at sare.

Parlay: Grejn Jernhud har et besynderligt aereskodeks, som de faerreste har forstaet at finde rundt i, men
Grejn kan finde at snakke med upansrede krigsfolk eller folk, der viser deres haerdethed gennem smertefyldte
handlinger - hvis en karakter demonstrerer dette, har denne fordel pa at indlede forhandlinger med Grejn.

Rygte: Det siges, at Grejn Jernhud altid keemper i bar overkrop, og at Grejn er sa tykhudet, at vaben preller af
pa orkens hud. Grejn er berygtet for at skinne sine ofre for at stjeele deres hud og fgje den til sin egen. Andre
pastar at Grejn lader sine fjender ga, hvis de Grejn snitte et stykke af deres hud som trofee, og atter andre
pastar at Grejn har respekt for fjender, som kaamper uden rustning.

Evne: Angreb preller af. Effekt: Grejn har +2 forsvar, og alle angreb, der ggr 4 point eller mindre i skade, giver
ikke Grejn et sar.

Grirk Hudfletter
Grirk Hudfletter er en grumt udseende ork, der er bevaebnet med to vaben — en nihalet pisk med rustne

jernstykker til at flaense sine ofre med, og en velholdt, sylespids kniv, som Grirk bruger til at skeere strimler |gs
af sine ofres hud og derefter flette huden sammen.
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Parlay: Grirk kan lide fornemmelse af magt og fornemmelsen af at indgyde frygt i andre. Spiller man pa disse
ting, kan man lettere indga i forhandlinger med Grirk — fordel gives pa forsgget.

Rygte: For nyligt blev ligene af flaensede folk fundet — deres hud var strimlet, mens de endnu var i live, det
kan kun have vaeret Grirk Hudfletter. | bunden af et hulesystem blev fire fleensede lig fundet, deres hud var
revet op, og der er var rustne jernsplinter i sarene, Grirk Hudfletter har vaeret pa spil. Rejsende beretter, at de
blev overfaldet af orker, og en af dem var ekstraordinaert stor og svingede en pisk sat med jernsplinter, som
orken brugte til at fla huden op pa sine modstandere - de overlevede kun, fordi de bgnfaldt Grirk om nade og
skeenkede en masse guld.

Evne: Flzesende angreb (ekstrem succes 18-20) — Grirks angreb trakker lange flaenger hen over
modstanderen og river huden op efterladende lange, grimme ar. Effekt: Modstanderen mister 1t3 karisma-
point ved siden af vabnets normale skade. Skaden kan helbredes med Bringe Balance (reparere skade) eller
med fgrstehjeelp (tjek 8) eller ved hjemkomst til faestningen; hvis skaden ikke helbredes med trolddom eller
Bringe Balance, er tabet af et karisma-point permanent, og ofret har vansirende ar.
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Appendiks: Folk i vildmarkens karaktertraek

Det sker at eventyrerne pa deres rejse gennem vildmarken render ind i andre mennesker, dveerge, halvinger
og sa videre, der selv er pa rejse gennem vildmarken. Det kan vaere at eventyrerne undsaetter fanger eller
slaver, nar de udforsker goblinernes huler, og de kan veere, at eventyrerne er blevet sendt pa mission med
guider eller folk, som de skal fgre sikkert gennem vildmarken.

For at give folk i vildmarken lidt kulgr og potentialet for uenigheder, ubelejligheder situationer og pludselige
oplgftende overraskelser kan en person gives et karaktertraek, nar personen kommer i spil.

Atletisk (+4 klatre, sytgmme og springe) 13. Modig (+2 mod frygt)

2. Fanboy/girl (er fan af en karakter, og det 14. Nuttet (fa 10 EP for at redde
inspirerer: karakteren far +2 pa parlay-tjeks vedkommendes liv i en konkret situation)
og -2 pa svigfulde handlinger som rygstik, 15. Overmodig (skal undszettes, nar han/hun
Igftebrud osv.) har bragt sig selv i fare)

3. From (stopper op og anraber de Udgdelige 16. Overtroisk (ser varsler i forskellige ting 50%

pa mere eller mindre belejlige tidspunkter)
Galning (den tossede vaeeremade stgjer (-2
pa snige) men distraherer ogsa (+2 pa
misvise))

Gradig (+4 til at samle ting op uset)
Helbreder (+2 til at assistere med
forstehjeelp)

Hjzelpsom (+2 til rygklap)

Klodset (-4 til at ga lydlgst)

Kveerulant (modsiger heltene; +4 til at

17.

18.

19.

chance for at hjalpe en pa rette vej, 25%
for forkert)

Panisk (-4 mod frygt; demoraliserer andre
med sin angst)

Pessimistisk (Taler konstant om, hvor galt
det her kommer til at ga. +2 til at finde
faelder)

Praktisk (kan finde eller improvisere nyttige
genstande, som der er brug forien
situation; kan give +2 assistancebonus)

modsta argumenter) 20. Selvisk (stikker af, nar det bliver presset)
10. Langfingret (+4 pa lommetyveri) 21. Snobbet (karisma 7 for at overtale til noget;
11. Langsom (falder bagud under flugt) kan overtale andre biroller til at fglge trop)

12. Listig (+2 pa at snige og gemme sig)

Tjeks mellem fanger og karakterer kan ggres fglgende vis:

A) Spilleder og spiller ruller. Hgjest resultat vinder.
B) Spiller ruller mod sveerhedsgrad 10 + fangens karaktertraek.

(udviklet med forslag fra Troels Ken Pedersen, Christina Goddard, Anne Vinter, Erik Warming, Ryan
Hougaard)
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Appendiks: Gravhgjen

En lav, rund bakke, beklaedt med graes og omgivet af krat og sma traeer. Nogle gravhgje har jaettestuer, andre
har gravkamre eller kan rejse sig pd gloende paele. Nogle er hjemsggte, andre er beboede, eller de er steder,
hvor der sker seere ting. Gravhgjene blev grundlagt for umindelige tider siden, og ingen ved hvem, der gjorde
det, eller hvem, der ligger begravet i dem.

Gravhgje er er handelser, som eventyrere kan stgde p3, nar de rejser gennem gdemarken. En gravhgj kan
dukke op, fordi spillerne aktiverer "et eventyr"-resultatet via rejsereglerne, eller fordi de anvender et mikro-
supplement, typisk et "Zrinde pa rejsen"-supplement, som fgrer dem til gravhgjen.

Vealg en gravhgjstype

e Gravhgjen er et mysterium
e Gravhgjen er en feelde

e Gravhgjen er beboet

e Gravhgjen er hjemsggt

Gravhgjen er et mysterium
Rejsende nar fgrst frem til denne gravhgj ved skumringstide. Aftenluften er sval, skyggerne lange, og en sgd

duft haenger i luften med minder om glemte dremme. Luften dirrer af skjulte kraefter.
Valg en af fglgende

e Den slumrende keempe

e Szlsomme drgmme ved hgjen

Den slumrende keempe
Gravhgjen er en slumrende keempe. Vokset til med grees, da keempen har sovet her i evigheder. Det er et

gigantisk vaesen, som er faldet sammen med landskabet, og gennem artier hvis ikke arhundreder har
kampen slumret her. Det enorme vaesen er ikke umiddelbart til at vaekke eller beskadige.

Den besynderlige oplevelse er 100 eventyrpoint vaerd.

Seelsomme drgmme ved hgjen
Hvis man overnatter ved gravhgjen, kan der ske mzerkelige ting (rul 1t3):

1. Reeven
2. Vildsvinet
3. Enren nats drgm

Raeven — kort tid efter at duggen er faldet over omradet, og stjernerne titter frem pa himlen mgrke teeppe.
Pludselig dukkeren raev op mellem det hgje graes, og den kigger nysgerrigt pa selskabet. Hvis de angriber den,
stikker den af og forsvinder sporlgst. Hvis de fglger raeven, fgrer den pa en vild faerd gennem landskabet, som
varer indtil solopgang. Den holder konstant afstand, men er ikke leengere borte, end at selskabet Igbende far
@je pa den.
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Hvis selskabet ikke fglger reeven til solopgang, vagner de naeste morgen pa hgjen, hvor de gik til ro. Hvis
selskabet fglger raeven til solopgang, vagner de langt fra hgjen men i deres lejrplads, som pa mystisk vis er
blevet flyttet med dem. Hvis selskabet er kommet pa vildveje, er de tilbage pa rette spor — og ellers har
selskabet fordel pa deres naeste daglige rejsetjek. Selskabet mangler desuden 1 dagsration, som er blevet
spist af raeven. For den besynderlige oplevelse, far de 50 eventyrpoint.

Vildsvinet — Aftenluften er tung af dufte. Med aftenduggen fglger en duft af vad jord og vilde blomster, og
stilheden omkring hgjen afbrydes af en prusten, da et gigantisk vildsvin traeder ind i syne. Det enorme baest
stirrer olmt pa selskabet, og dets tilstedevaerelse synes steerkt truende.

Selskabet star over for et overnaturligt keempe vildsvin, som kan forsta dem. Hvis de kan tale monstret ned,
vender vildsvinet om og forsvinder igen. Den fglgende morgen finder selskabet en lille halskaede med et
guldsmykke forestillende vildsvinet. Smykket ligger gemt pa hgjen, og det er er 10 guld vaerd. Hvis selskabet
ikke far snakket vildsvinet ned, stormer det mod dem og angriber. Vildsvinet kan ikke draebes, men det
angriber vildt i to runder. Derefter vagner rejseselskabet af deres sgvn. Det er daggry, og de skader, de fik fra
vildsvinet, har de fortsat.

Mgdet med vildsvinet giver 25 eventyrpoint.

En ren nats drgm — Aftenen er varm og fugtig. Blomsterdufte hanger sgdt i luften og glider dovent om hgjen.
En liflig latter hgres i omradet omkring hgjen, og besynderlige lys begynder at glimte i omradet.

Sa vagner selskabet. Det er daggry.

Selskabet er blevet helbredt for skader og sar, evt. sygdomme, forgiftninger og forbandelser er maske ogsa
helbredte. Selskabet mangler to dagsrationer pr. medlem. Fgrst ved hjemkomst fra missionen, opdager
selskabet, at der er gaet en uge mere, end de regnede med — de har sovet en uge ved hgjen. Oplevelsen giver
25 eventyrpoint.
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Gravhgijen er en feelde
Det ligner en gravhgj, og maske er det en gravhgj, men uanset sa lurer her farer for eventyrerne. Rul 1tx for

at finde ud af, hvad der gemmer sig af farer:
Valg en af fglgende

e Gobliner pa jagt
e Orkernes baghold
e Lokkemad

Gobliner pa jagt

Gravhgjen er goblinernes jagtrevir, og de ligger i baghold ventende pa at kaste sig fradende over rejsende,
som matte passere forbi hgjen — ggr brug af goblinernes appendiks. Opmaerksomme rejsende har muligvis
opdaget, at der er malet rgde ringe pa nogle traeer i omradet.

Orkernes baghold
Noget glimter ved hgjen. Ved en af hgjens sten er et gyldent glimt. Det kommer fra en halskaede (5 guld), som

ligger dbent fremme.

En flok orker ligger i baghold. De beskyder deres ofre med pile, inden de stormer i naerkamp. Der ligger 10-20
orker i baghold. Hvis orkerne kan overvalde deres ofre, vil de tage dem som fanger og fgre dem bort for
siden at blive solgt som slaver. Fangerne fgres evt. pa et nyt eventyr. Hvis den ondeste ork-appendikset er i
brug, kan orken introduceres her.

Lokkemad
Nogen har laenket et gedekid til hgjen. Det braeger hgjlydt, mens det traekker forgaeves i sin kaede. Gedekiddet

er abenlyst panisk, da det kan maerke, at et rovdyr naermer sig.

Imens heltene udforsker hgjen og gedekiddet, dukker et rovdyr op. Det kan vaere en kimaere, en jordhaj, en
bjgrn, en flok ulve. Selskabet kan overlade gedekiddet til rovdyret og stikke af, eller de kan forsgge at
undsaette det og udsaette sig for rovdyrets sult.
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Gravhgjen er hjemsggt

Hgjens oprindelige beboere er her stadig, og de bryder sig ikke om de levende.
Veelg en hvilelgs dgdning

e Den ensomme dgdning
e De haevngerrige ander
e Blodsugeren

Gravhgjen er hjemsggt: Den ensomme dgdning
Hgjen er tilvokset med graes og krat. PG hgjens top stdr tunge, grd sten, og her har de stdet i evigheder.

Ved nattetide rulles jaettestenen pa hgjens top til side nedefra. Under stenen er en skakt, som fgrer ned i
gravhgjen. Gravhgjens beboer forlader nu hgjen for at strejfe omkring og finde sig selskab til at fa tiden til at
ga i gravhgjen. Hvis beboeren ikke opdager selskabet, fortsaetter denne sig faerd ud i vildmarken — og
selskabet kan tage chancen og rgve graven, inden gengangeren vender tilbage. Hvis beboeren opdager dem,
vil denne forsgge sig kidnappe en med sig ned i hgjen som selskab.

Hvis man graver sig ind i gravhgjen om dagen, finder man i hgjens indre et gravkammer, og pa en slidt
traeskammel sidder hgjens beboer, mens arhundrederne glider forbi. Nar hgjens beboer forstyrres, springer
denne straks til live.

Den ensomme dgdning

e Forsvar 16; Teerskel 11; Sar 7; Resistens 12 (Nekromanti 16; genganger); Morale 14 (Forfaengelig 8);
Angreb: bergring+5; Skade: 1t10+4+livssveekkelse

Genganger: Den ensomme dgdning er udgd, og ting, der pavirker levende vaesner, pavirker ikke Den
ensomme dgdning.

Ekstrem succes (18-20): Knaesaette: Den voldsomme kraft i bergringen tvinger modstanderen i knee.
Modstanderen kan i denne og fglge runde ikke bevaege sig fra stedet medmindre det den eneste handling,

der foretages. Angrebet ggr 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 fgrstehjelp 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 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 draaner dem for
deres liv. Hvis de i Igbet af kampen mister halvdelen de livspoint, som de har, nar de rammes af sveekkelsen,
gar de i jorden, som var de dgde (f.eks. en lykkeridder med 43 livspoint, vil falde om, som var hun dgd, hvis



Hinterlandet — Den store monsterbog

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.

Gravgaverne

o 1tdirrede bronzekedler med rester af indtgrrede korn (15 s@lv stykket)

e  1t8x10 sorte sglvstykker

e 1t4x5 guldstykker

e  Rusten svaerdskede, laeder radnet bort men tilbagevaerende sglvspaender (20 sglv)

e Prangende, irret bronzehjelm med stgvede rester af hanekam af farvede fjer (60 sg@lv; hvis hjelmens
hanekam restaureres er hjelmen 100 sglv vaerd)

o Knoglerne af en hest med rester af saddel, bidsel og remme.

o 116 forseglede lerkrukker med indt@rrede rester af primitiv gl

e 1t6-2 (min. 0) smukke krystalglas (20 sglv stykket)

e 1t4-2 (min. 0) smukke krystalkarafler (40 sglv stykket)

e 1 smukt udskaret jagthorn i ben "Glammer" (se afsluttende tilleeg)

Gravhgijen er hjemsggt: De haevngerrige ander
Midt pa natten stiger hvilelgse ander op gennem hgjen. De er bundet af et ubaendigt had til de levende, da

nogen en gang for laenge siden stjal deres gravgaver og uden disse, kan de ikke finde ro i dgdsriget.
Selskabet angribes af 1t4+3 hvilelgse ander.
At bekaempe anderne

Selskabet kan kaste sig i kamp med anderne og besejre dem i kamp. Det vil imidlertid ikke ggre en ende pa
dem. Naeste nat vil de vende tilbage. Anderne kan stedes til hvile ved hver at give dem gravgaver (hver and
kraever 1t8+2 guldstykker — en ceremoni og et karismatjek kan reducere prisen med 1 guldstykke for hver 2
point, der rulles over 8, min 1 guldstykke skal spenderes) eller ved at guide dem til dgdsriget via trolddom og
formularer.

De hvilelgses forbandelse

Hvis selskabet ikke far stedt anderne endeligt til hvile (men f.eks. alene overvinder dem i kamp), vil de
forsgge at nedkalde en forbandelse over selskabet: Kollektivt resistenstjek (nekromanti) 10. Hvis forbandelsen
er succesfuld, har selskabet ulempe pa deres daglige rejsetjek, og hvis rejsetjekket fejler, kommer selskabet til
at gd i ring og vende tilbage mod gravhgjen.

Inde i hgjen

De hvilelgse anders gamle knogler ligger tilbage i rodede grave, som tydeligvis har veeret plyndret. Lerkrukker
er blevet knust, klaeder revet i stykker og knoglerne spredt rundt. Hvis en dag bruges pa at udgrave gravene
og begrave de hvilelgses ben, far gruppen +4 bonus til gravgavetjekket.
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Gravhgjen er hjemsggt: Blodsugeren
Hgjen er greesklaedt. Mellem det graesgranne rejser sig gamle, gra sten, vejrbidte og beklaedt med gule og

grgnne mosser. Der haenger en stemning af usigelig aelde over hgjen, som om hgjen straekke sig gennem
utallige tidsaldre, der alle har passeret den og er gaet til grunde.

Skjult pa gravhgjen er en lille bitte abning, den ligner et musehul, men dbningen fgrer helt ind til graven, hvor
traekisten for laengst er radnet bort, og der ligger de mgrnede knogler af et gammelt lig — det er en blodsuger.
Ved midnat kommer blodsugeren ud af hgjen via den lillebitte abning for at jage de levende og suge deres
blod.

Graven

Det tager en halv dags arbejde at grave sig ind til blodsugeren grav. Kisten er naesten radnet bort, og i de
sammenfaldne rester ligger liget under mgrnede rester af et ligklaede. Har liget drukket natten forinden, ser
det helt friskt og knapt nok dgdt ud. Der er 50% chance for, at der er gravgaver (1t6 ting fra listen):

Lerkrukker med indtgrret korn

Liget af en hest; rester af saddel og seletgj
Rustne vaben, smuldrede rustningsdele

Knuste glaskander med indtgrrede rester af mjgd
Smuldrede rester af leederposer med

Metalskrin med 1t100 splvmgnter

Halskaade med glassten (2 guld)

Halskaede med sglvsmykke (5 guld)

. L@se mgnter (2t100 sglvmgnter)

10. Guldbeslaet svaerdskede (25 guld)
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Blodsugeren

Monstret tgrster efter de levendes blod, og fra sin grav rejser den sig om natten for at stjeele deres livskraft
og finde nzering til sin egen eksistens. Monstret kan kun stedes endeligt til hvile ved at gdelaegge dets grav og
pa ceremoniel vis lemlaeste liget.

e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 5; Resistens 15 (nekromanti 17; genganger); Morale 11 (sollys 7; frygt
19); Angreb: 2 klgr+7; Skade 1t6+4+fastholde

Fastholde: Hvis blodsugeren rammer med begge sine kloangreb, kan den fastholde sit offer i et jerngreb.
Sveerhedsgrad 10 for at undslippe; ulempe pa modangreb (kun bruge sma vaben). Fastholdt kan blodsugeren
automatisk suge blod samme runde.

Genganger: Blodsugeren er udgd, og ting, der pavirker levende vaesner, pavirker ikke blodsugeren.
Listig: +4 bonus pa at bevaege sig uset og uhgrt. Fordel pa tjeks mod sovende vaesener.

Blodsuger: Fra et forsvarslgst offer eller en person fanget i monstrets greb, kan der suges blod fra.
Blodsugeren draener 5 livspoint og 1 udholdenhedspoint hver runde, og ofret svaekkes. For hver 5 livspoint
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heler blodsugeren 1 sar, hvis den er saret. Blodsugeren kan drikke op til 20 livspoint pr. nat, nar den er hele
helt op, og den kan drikke det blod, der skal til, for at den heler helt op.

e Blodtabet: Hvis udholdenhed nar 0, dgr ofret straks. Hvis ofret ikke stedes ordentlig til hvile, vil ofret
sidenhen rejse sig af sin grav som en blodsuger. Skaden kan heles med trolddom, men ellers heles
skaden fgrst to dage efter at blodsugeren er holdt op med at drikke af ofret. Derefter heles 2 point
udholdenhed hver nat. Tabet af livspoint heler normalt, men kan ikke hele den nat, det blev draenet.

e Svakket: Fysiske anstrengelser giver den svaekkede ulempe pa sine handlinger — herunder kamp,
trolddom og rejser. Effekten varer ved, indtil helbredt ved trolddom eller to nzetter uden
blodsugning har fundet sted.

e Sovende ofre: Hvis blodsugeren tager sit blod fra et sovende offer, vagner ofret ikke undervejs.

At draebe blodsugeren: Hvis blodsugeren mister alle sine sar, fordrives den, og den sgger straks tilbage til sin
grav. Hvis adgangen til graven er blokeret, omkommer den ved solopgang.

Sollys: Ved sollys mister blodsugeren sine kraefter, og den flygter tilbage til sin grav. Hvis det lillebitte hul er
blokeret, braender blodsugeren op, nar den ikke kan komme ind i sin grav.

Graven: Blodsugeren far nzering fra de levendes blod, og nar den suget blod, ser dens lig helt friskt og naesten
levende ud. | dagtimerne, mens solen er oppe, ligger blodsugeren forsvarslgs i sin grav, og dens krop kan
gdelaegges, og den kan endeligt stedes til hvile.

Gravhgjen er beboet
Med tiden har gravhgjen faet nye beboere, levende endog, som har gjort den graesklaedte bakke til deres

eget hjem. Rul 1t4 for at se, hvem, der bebor hgjen.
| en hulning i hgjen bor

Nogle trolde, der har indrettet stedet som en troldehule — brug Appendikset med troldehuler.
En svartedveerg, der har hgjen som hjemsted — se nedenfor.
En vismand, der har hgjen som hjemsted — se nedenfor.
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En galning, der har hgjen som hjemsted — se nedenfor.

Gravhgjen som hjemsted
Vasner, der har hgjen som hjemsted, kan ggre brug af hgjens to kraefter: Hgjens forbandelse og hgjens port.

| det tilfelde geelder det svartedvaergen, vismanden og galningen, men ikke troldene, da deres hule ikke er en
del af gravhgjen.

Hgjens forbandelse
Hvis selskabet rgver eller stjeler fra hgjens beboer eller overfalder denne, vil beboeren nedkalde hgjens

forbandelse over misdaederne. Forbandelsen vil give selskabet ulempe pa alle tjeks til at undga kampe (f.eks.
hvis de vil snige sig eller forhandle med fjendtlige vaesener). Forbandelsen kan ophaves med de rette
formularer, ved at undskylde til hgjens ejermand eller give gaver for mindst 50 guldstykker.
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Hgjens port
Siden af gravhgjen er en fortryllet port, som fgrer ind i hgjen. Beboeren kan lukke porten, som det behager

denne, og nar porten er lukket, kan den hverken findes eller tvinges op uden magtfuld magi. Porten kan kun
abnes i skumringen om morgenen eller om aftenen. Gaester man hgjen, og porten abnes, kommer man fgrst
ud igen ved skumring.

Gravhgjen er hjemsted for en svartedvaergs smedje. Svartedvarge er skumle dvaerge, der nogle gange er i

ledtog med mgrke kraefter, og andre gar deres egne veje. De er stolte bygherrer og dygtige smede, der har
holdt traditioner fra Ginnum-bjergene i haevd, ogsa selvom de i talrige generationer ikke har kunnet kalde

bjergene deres hjem.

En trolddomsport i siden af hgjen skjuler smedjen, men nar der arbejdes, kan man hgre en hgjlydt banken
inde fra hgjen, og daggry og solnedgang lader dvaergen porten sta dben ind til smedjen. Eventyrerne kan hilse
pa svartedveergen, handle med ham eller pa anden vis interagere med hgjens beboer. Svartedvaerge er
skumle dvaerge, og de er ikke altid til at stole pa. Forsgg pa at bluffe eller bedrage gravhgjens svartedvaerg
sker med ulempe.

Gravhgjen er et magisk sted, og svartedvaergen har sin smedje her for at kunne bruge stedets trolddom.
Svartedvargen har kun en unik magisk ting til salg, og ofte er der en raekke mindre magiske handvark, som
ogsa er til salg.

Varer til salg

e  Trylledrik (veelg 2-3 drikke) 25 guldstykker
e  Fortryllet mgnt (midlertidig; vaelg 1-4) 20 guldstykker
e Fortryllet mgnt (fast; vaelg 1-2) 35 guldstykker
e  Fortryllet veerktgj (hgjest en af hver)

o Dirk 25 guldstykker

o Daggert 40 guldstykker

o Skjold 60 guldstykker

e Unik magisk skat (er der en magisk skat, som du gerne s3, at spillernes karakterer fik i haende, kan
svartedvaergen have den til salg, typisk for en kombination af guld, blod og dyre Igfter).

I den graesklaedte side af hgjen er en fordybning, naermest en slags niche gravet ind i hgjens blgde jord. Pd en
lille jerntrefod er en gryde anbragt over et lille bdl, og en duft af mager suppe breder sig. Ved den lille
suppegryde sidder en aldre mand med vildtert hdr og pjusket skaeg. Hans ansigt er lagt i saglige folder.

Eventyrerne kan opsgge vismanden for at erhverve sig visdom og indsigt. Imidlertid kan vismanden vaere
kryptisk i sine forklaringer og kreeve en god pris for sine indsigter.
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Kundskab: Vismanden besidder store maengder af viden, bade historisk, okkult og glanet fra omgivelserne
ved at studere dem, og han kan afklare mysterier for heltene. Du kan enten give spillerne den gnskede viden,
eller du kan give deres karakterer et fornyet kundskabstjek med fordel.

Rygter: Vismanden kender lidt til selskabets mission, og han kan komme med 1-2 relevante rygter om
hulesystemet. Veelg et par rygter fra tabellen, som er sandfaerdige.

Kryptisk hint: Vismanden har pa fornemmelsen, hvor der er skjult en betydelig skat i hulesystemet (mindst 20
guld vaerd), og han kan komme med et kryptisk hint, om hvor den ligger skjult (giver evt. heltene fordel pa
deres tjek til at finde den).

Vismandens person: Vismanden kan godt lide at foregive at veere en galning, sa han ikke bliver plaget af
alskens rejsende, som vil forstyrre ham med deres kedelige spgrgsmal. Heltene kan identificere vismanden
ved at han er en normal person, der foregiver at veere tosset.

| den greesklaedte side af hgjen er en fordybning, naermest en slags niche gravet ind i hgjens blgde jord. Pa en
lille jerntrefod er en gryde anbragt over et lille bdl, og en duft af mager suppe breder sig. Ved den lille
suppegryde sidder en aldre mand med vildtert hdr og pjusket skaeg. Hans ansigt er lagt i saglige folder.

Eventyrerne kan opsgge den forpjuskede skikkelse i habet om at erhverve sig visdom og indsigt. Imidlertid er
galningen ikke sadan at stole pa.

Vildfarelser: Galningen besidder store mangder af tossede ideer og vrangforestillinger, som ofte kan vaere
sveere at skelne fra sandfaerdigheden, da galningen ofte taler nasten sandt og med stor overbevisning. Hvis
selskabet sgger viden, giver galningen dem gerne svar pa spgrgsmalet, men ofte farlige svar, som vil medfgre
katastrofer.

Rygter: Galningen kender til nogle rygter, men det er de falske og misvisende rygter, eller dem, som ikke er
relevant. Han kommer med 1-2 falske eller irrelevante rygter.

Kryptisk hint: Galningen har pa fornemmelsen, hvor der skjuler sig en feelde i hulesystemet, og han kommer
med et kryptisk hint om, hvor der lurer en skat i habet om at lokke folk til at aktivere feelden.

Galningens person: Galningen vil gerne give udtryk af, at han er normal, men hans galskab skinner igennem,
og han giver indtryk af at veere tosset. Heltene kan identificere galningen, idet han forsgger at vaere normal
men kan ikke.
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Appendiks II: Magiske ting i gravhgjene

Glammer - det fortryllede jagthorn
Glammer er hvidligt, skdret i ben og dekoreret med motiver af jeegere, hunde og byttedyr i skovrige

landskaber. Hornet er omtrent 50cm langt, og i den bredeste ende 12cm i diameter.
Unik: Glammer er en unik magiske ting

Evne: Jagthorn — hvis et rejseselskab stopper op for at fouragere, har de fordel pa deres rejsetjek til jagt ved
at bruge hornets magiske jagtkald.

Evne: Pa sporet — hvis sporet til et bytte er gdet tabt, kan der en gang om dagen blases hgjlydt i hornet, og
der kan ggres et nyt tjek pa at finde byttet med fordel.

Evne: Jagtkald — Glammer kan opildne brugeren og dennes allierede ved at langt hgjlydt kald. Effekten kan
anvendes en gang om dagen, og giver baerer og allierede et nyt resistenstjek med fordel mod fejlede tjeks
mod frygt.

Evne: Nedlzegge byttet — Med dette kald far allierede inden for hgrevidde fordel pa naeste spydangreb i
denne eller naeste runde. Effekten kan anvendes to gange om dagen.

Dragende: | jagtsituationer skal baereren af hornet klare et Resistens (viljestyrke) 8 for ikke at blaese hgjlydt i
hornet.



