Hinterlandet — Rejsen gennem Hinterlandet

Rejsen gennem interdandet

Denne tekst handler om den del af spillet, der finder sted, ndr heltene ikke er nede i hulesystemet. Det daekker
rejsen til og fra hulerne, men ogsa ndr heltene forlader hulerne for at sld lejr og komme igen dagen efter med

nye reserver.
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Hvor er hvad i Hinterlandet?

Der er ikke et kort over Hinterlandet. | stedet er der en abstrakt ide om, hvor tingene ligger i forhold til
hinanden. Alle ekspeditioner begynder ved Fastningen, som ligger ensomt pa kanten til Hinterlandet.

Livet ved feestningen
Normalt kommer her naesten ingen, men kommandant Lucinius’ kald efter eventyrere har tiltrukket skarer af

habefulde folk. | haelene pa dem er kommet handelsfolk, handvaerkere og des lige fro at sla plat pa de mange
eventyrere, der holder til omkring feestningen, og en helt teltby er vokset frem.

Via mikro-supplementer kan livet omkring faestningen udforskes. Inden en mission finder sted kan heltene na
et ggremdl ved faestningen. Et gsremdl kan vaere planlaegningen af rejsen, eller det kan vaere aktiviteter via de
seerlige mikro-supplementer.

Uden for feestningen
Fra kommandantens faestning gar stadig flere og flere ekspeditioner ud, og omradet er godt trampet til, men

des lengere man kommer ind i gdemarken, des mere tynder det ud i stierne, indtil de helt forsvinder, og
heltene er i fremmed land.

I neerheden af feestningen
Et stykke vej fra faestningen ligger faergelejet. Faergelejet er naermeste havn til faestningen, og de varer, der

ikke fragtes med karavane over land, sejles langs floderne op til faestningen med flodbade. De feerreste
flodbade fortsaetter laengere ind i Hinterlandet, men det er muligt for eventyrere at hyre en flodbad til at
sejle dem ind i Hinterlandet, eller de kan erhverve sig bade og kanoer og selv sejle af sted.

Faergelejet har ligesom faestningen samlet folk, og der er en skankestue, forskellige veerksteder og en
vagtstation, som kommandant Lucinius har ladet oprette for at beskytte stedet.

Pa den anden side af faergelejet et stykke leengere borte ligger kolonien, som er en nyanlagt landsby, som er
befolket af indbyggere fra Kejserriget, som har sggt nye chancer, og som er begyndt at opdyrke landet
omkring Kolonien. Feestningen ligger stadig mest yderligt, nar det geelder anlaeg i naerheden af Kejserrigets
graense til Hinterlandet, og feergelejet og kolonien ligger stadig i mere kejserlige omrader.

Hvor langt er der til et hulesystem?
Hulesystemerne ligger 1t8 dagsrejser borte, medmindre hulesystemet ligger ved bjerge, i sa fald er der 1t6+4

dagsrejser, medmindre det er angivet i scenariets tekst, hvor langt der er til hulesystemet.

Hvor ligger tingene i Hinterlandet?
Hinterlandet bestar af forskellige regioner, og i hver region ligger der hulesystemer. Nar fgrst rejseselskabet

har veeret i et omrade, begynder de at veere bekendte med det. Har medlemmerne rejseselskabet tilsammen
vaeret i et omrade fem gange, betragtes omradet som kendt, og det bliver lettere at rejse til og i omradet.

Kommandant Lucinius’ faestning ligger pa kanten til gdemarken. Landskabet her bestar af abne enge og sma
klynger af skove, og aer og floder skaerer sig gennem landskabet. Langt ude mod nord ligger en enorm
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bjergkaede, som straekker sig langt mod @st og vest. Mange betragter bjergkeeden i nord som afgraensningen

af Hinterlandet, sa landskabet mellem faestningen i syd og bjergkseden i nord er Hinterlandet. Landene bag

bjergkaeden er ukendte, da de faerreste har formaet at krydse bjergkaeden, endsige vende tilbage fra en

sadan feerd.

Landet mellem faestningen og bjergkaeden er opdelt i syv regioner efter den dominerende terrantype.

Skovlandet, marsklandet, englandet, slettelandet, sglandet, bjergkaeden og bjerglandet.

Der er ikke et kort over Hinterlandet. | stedet er der dette abstrakte landskab, hvor hulesystemerne ligger i

regioner i relativ afstand til hinanden.

Skovlandet

Dybe skove, der gennemskaeres af dybe floder, former
skovlandet. Enkelte steder er der abne enge, og op
gennem muldjorden skaerer gamle klipper sig fra den
klipperige undergrund. Floderne er flankeret af hgje
klippeskraenter, og de fleste stremmer med rivende kraft
ud fra bjergene. De er farlige at rejse med, men flere
opdagelsesrejsende har rapporteret, at der langs floderne
er rester af havneanlaeg, som ma vaere blevet anlagt i en
fiern fortid.

Skovene er teette og fyldt med underskov. Der er et rigt
dyreliv, og mellem stammerne finder rester af sgjler, ofte
knaekkede og omvaltede. Nogle rejsende beretter, at de
har fundet flisebelagte veje, overgroet med ukrudt, som
snor sig gennem skovene.

Skovlandets hulesystemer

e  Goblingarnisonerne: En af skovene i skovlandet
omkranser en klipperyg, som rejser sig hgjt over
traeerne. Klipperyggen ligner pa afstand ryggen
af en sovende drage, og den er derfor opkaldt
derefter. Skoven omkring klipperyggen vrimler
med gobliner.

e  Orkfastningen: | udkanten af et skovomrade pa
en bakkehgj ikke langt fra en flod, ligger der en
gammel borgruin.

e  Solkongens grav: skjult mellem skove og
ensomme lunde, fgrer en ensom sti ud til en klint
ikke langt fra kysten. Ikke langt fra skraenten er
en bakke, og pa den ligger en gammel ruin. Her
kan man finde en nedgang.

e Dgdningenes gav: | et bakket landskab ligger et
hul i jorden, der fgrer ned til noget gammelt,
noget &ldgammelt, som naegter at dg ene og
alene, fordi det skal holde noget fanget.

e Det hule tree: Inde i skoven langt fra veje og
stier, hvor en kold kilde rinder, ligger et
hulesystem, som straekker sig ned under
treeerne.

e Uglebjgrnens khan: Skjult bag hgje traeer og teet
buskads ligger en klgft, hvorfra man kan hgre
hgje og frygtidgydende brgl. Her har gobliner
deres hemmelighedsfylde faerden.

e  Heksens hule: Et kempemaessigt kompleks af
huler og ruiner, hvor gobliner har deres gang, og
hvor skjulte kraefter fra den glemte tidsalder

slumrer.

Slettelandet

Abne vidde med stride graesser, fejende kolde vinde og 3,
sejlivede buske kendetegner slettelandet. Rejsende kan
ofte ses pa lang afstand, og mange rejser ikke gennem de
@de egne. Nogle rejsende pastar, at man flere steder kan
finde rester af murvaegge, typisk 10-20cm hgje, som om
der har ligget bygniner i omradet. Andre pastar at det er
vildfarelser, der skyldes rejsende drevet til vanvid af den
hylende vind pa sletten.

Slettelandets hulesystemer

e  Paladsets kaldre: et sted forvandler sletterne
sig til et maerkeligt, indtgrret landskab, som
ligner en gigantisk indtgrret mudderslette, og
her kan man finde en trappe nedad.

e Dgdekongens Igjtnant: det meste af slettelandet
er fladt, men i et omrade med bakke og sma
klynger af traeet, som knapt kan kaldes skove,
ligger en bred bakkehgj, og i dens side er en
grotteabning.

e  Silverrin-hulerne: i et ujeevnt terraen overgroet
med teet krat, hvor det er svaert at komme frem
pa grund af hedelyng, kan man finde en abning
til en hule.
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e  Den underjordiske have: midt ude pa sletten
ligger en abning i jorden. Omradet omkring
abningen er rig pa stier fra de grottens mange
beboere.

° Byen, der sank: i et bakket terraen, hvor
goblinerne har deres natlige gang, er der en
gammel hgj, som skjuler pa en forunderlig
hemmelighed.

e Linnormens rige: | et bakkerigt terraen ligger et
netveaerk af grotter og kaeldre vogtet af et faelt
baest.

e Karavanergverne: | et omrade af slettelandet
domineret af hede rejser en stejl skraent sig, hvor
en gammel faestning vogter over en glemt fortid.

Englandet

Englandet bestar af rullende bakker, klynger af traeet og
sma mosehuller forbundet af baekke og der. Landet er
frodigt og grent, der er meget dyreliv, og mange nyder at
rejse gennem disse omrader. Det ujaevne terraen slgrer for
udsynet, og bag hgje og bakker gemmer sig mange sma
grotter og huler, men de feerreste rummer mere end et
rum.

Englandets hulesystemer

e  Alkymistens grav: skjult under en tilvokset bakke
ligger denne ruin, som man kan na ind i via en
abning i hgjens side.

e De udstgdte gobliners huler: i en klipperig bakke
omgivet af sparsom vaekst er der et hulesystem,
og ude foran det er der pzele med afhuggede
hoveder pa.

e  Geoiden: | sparsomt berejste omrader er fundet
veerdifulde skatte i jorden, men hvor der
gevinster lurer ogsa farer.

o  Troglodytkongens huler: i et vidomrade med
mosehuller og kviksand, kan man finde de
synkende ruiner af hvide marmorbygninger
overvokset med alger og ukrudt. Mellem disse
kan man finde en nedgang.

e Orkernes hemmelighed: i et ujaevnt, bakket
landskab gennemskaret af indtgrrede flodlejer
abner sig en grottedbning i en skraning.

e  Hemmelighedernes tempel: Fritlagt af
stormfloder har et mudderskred afslgret en
bygning, der har i evigheder har varet skjult
under jorden. Hvad venter mon derinde?

e  Orkerne i mosen: | sumpet omrade vokser
krogede traeer teet, og her skjuler en flok orker
sig, men hvad skjuler sig med dem?

Selandet

Der er mange baekke, der og floder i Hinterlandet, men
szerlig en region, der ligger i forlaengelse af englandet, hvor
der er talrige sger forbundet med hinanden i et netvaerk af
floder og der. Omradet er rigt pa skove og krat, skarpe
klipper rager frem overalt, og de spejler sig i de store sger.
Sgerne er rige pa klippefremspring, landtanger og halvger,
som raekker ud i sgerne og ggr det sveert for rejsende at
danne sig et overblik, og hvad mange rejsende antager er
halvger viser sig siden at veere sma ger klaedt i traeer og
buskads, som skjuler levn af havne og stenmoler, ruiner af
mure og faldne statuer.

Hulesystemer i sglandet er ofte ikke tilgaengelige uden en
eller anden form for fartgj, der kan krydse vandene.

Hulesystemerne i sglandet

e  Tarnet pa skraenten: Langs en 3, som er omgivet
af stejle sider, rejser der sig en skraent, som rager
klart frem, og pa spidsen af skraenten er resterne
af et tarn, der rager ned i klippen og dets sider
stikker flere steder frem af skraenten.

e Den glemte ¢: Ude i en af de mange sger ligger
en besynderlig lille g, teet tilvokset med buskads
og traeer, men arvagne rejsende har set kanoer
regelmaessigt sejle til og fra en lille @.

e  Glemslernes palads: Pa en hgj omgivet af
jordvolde og omkranset af sger og vandlgb star
de imponerende levn af palads, som mange
erklaerer, at de vil besgge, men fa erindrer at
have gjort det.

e Den forladte sal: Mellem de store sger ligger
gammel hgj, som tiden har slidt p3, og sidste
forarstpbrud skyllede en del vaek og afslgrede en
hal i hgjen.

e  Sgkongens gravhgj: | feltet hvor to floder lgber
sammen ligger en god naturhavn, men forsgg pa
at anrette en fiskehavn er sldet fejl gang pa gang,
da en xldgammel kraft ikke vil give stedet fra

sig.

Bjerglandet

Yderst mod nord ligger bjergkaeden. Den er et keempe
massiv af bjerge, og regionen begynder med et klipperigt
og ujaevnt terraen, der nogle steder danner dybe klgfter.
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Bjergene er stejle, og der er kun fa pas mellem dem, som
fgrer til skjulte og dybe dale, der ikke har besggt af
opdagelsesrejsende i arhundreder.

Med en enkelt undtagelse streekker bjergkaeden sig
generelt fra gst mod vest, men to “arme” af bjerge
straekke sig mod syd, og mellem dem danner sig
marsklandet.

Bjerglandets hulesystemer

e  Dgdekongens katakombe: i et goldt og dgdt
omrade helt oppe ved bjergene, ligger en
grotteindgang ind i siden af en bjergvaeg (og bag
bjergvaeggen er en lille dal med en ruin).

e  Monumentet pa bakken: dybt inde i omraderne
med klgfter, ligger en szerlig skraent, der
kompleks af huler og kzeldre.

e  Kongernes dal: Overalt knejser monumenter
bygget af dveerge i Hinterlandet, men
monumenterne i denne dal byggede de til at
hylde en af deres egne.

. Lindormens rige: i et ujeevnt og klipperigt
terraen, som omkranser et lavt forbjerg, ligger en
grottedbning.

e  Heksens hule: Rejsende sgger hertil for det
rygtes, at de saereste ting kan blive helbredt her,
men raske eventyrere kommer ikke altid levende
herfra, nar de drives hertil af gradighed.

e Skgnhedens dal: Bag stejle tinder og
tagehyldede klipper abner sig en dal, hvor den
praegtigste skenhed venter — fortzeller
vismandene, men holder deres viden stik?

Marsklandet

Marsklandet ligger mellem to arme af bjergkaden. De to
“arme” er en lang serie af bjerge, som Igber som
udstikkere fra Hinterbjergene. Der er pa det bredeste sted
omkring 50km mellem de to arme, sa rejsende i
marsklande, kan se bjerge ude mod gst og vest, og ude
mod nord, hvor de to kaeder af bjerge samler sig mod
bjergmassivet.

Ude ved bjergkaden mod gst, nar man er fa kilometer
derfra, kan man se rester af bygningsvaerker, som spaender
mellem bjergene. Ifglge opdagelsesrejsende er det rester
af akveedukter, som fgrer vand fra dybt inde i bjergene ud i
Hinterlandet, og nogen mener, at det akvaedukterne, som
er arsagen til marsklandet.

Marsklandet er hjemsted for frgfolk, slanger og
lygtemaend. Bander af orker og gobliner strejfer omkring,
men veerst er koboldkulten, som jagter folk, som de kan
ofre til deres grumme herre. Modige hinterleendinge jagter
vildsvin og gryntebaester, og urteplukkerne kommer her
for at samle mumlebaer, hestegraes og jernblomst.

Hulesystemerne i marsklandet

e  Glaumvorax’ rede: Dybt inde i marsklandet oppe
ved bjergene mod vest ligger reden. Man skal
gennem marsklandet, og derefter rejse et stykke
over goldt land for at na frem.

e  Den lysende brgnd: Midt ude i marsken, hvor
det er vanskeligt at komme til, og hvor
vegetationen vokser frodigt, befinder brgnden
sig.

e  Badeanstalten: Ikke langt fra bjergkeeden mod
@st, hvor akvaedukterne mellem bjergene bliver
synlige, ligger badeanstalten i et mudret omrade.
Muligvis leverer akvaedukterne vand til badet,
men ingen har nogensinde bevist det.

e  Ramas sgnner: Begravet i mudder og mose ligger
et tempel som sunket i jorden. Bag templets
tunge dgre venter stadig leerdom pa dets
pilgrimme.

e  Rottefolkets huler: Ved en sg er der mellem siv
og krat en cirkelrund dbning i skraenten, som
fgrer dybt ind under jorden.

Bjergkaeden langs marsklandet
Marsklandet ligger mellem to "arme” af bjerge, der
straekker sig ud fra bjergkeaeden i nord. Mellem bjergene
har rejsende ofte rapporteret fund af ruinerne, men
omraderne er befolket af vilde vaesner, og fa har endnu
kortlagt disse egne.

Hulesystemerne i bjergkaederne

e  Bastardkongens bule: Oppe i bjergene mellem
akvaedukterne har en udstgdt gambler slaet lejr
og inviterer spillefugle til at gamble, og de
farligste spil foregar inde i gamle dvaergehuler
ved akvaedukterne.

e  Grottekongens grav: Nzr en akvaedukt lever en
stamme af gobliner, der har fundet et
2ldgammelt hulesystem at bebo, men dagligt
kraever hulesystemet sine ofre.
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Hvorfor rejsen ud - og hjem

Det primzere formal med rejsereglerne er ikke at fastsla, hvor kilometer om dagen heltene kan rejse gennem
forskellige typer af terraen, men at finde ud af hvad der sker pa rejsen undervejs. Rejser er sat i dagsrejser,
som er en abstrakt stgrrelse, og deekker vekslende straekninger af terraen.

Udforskningen af et hulesystem begynder med faerden til hulesystemet. Rejsen er en vigtig del af spillet, da
den er med til at bringe heltene ud til en anden verden, hvor ting er viltert og anderledes, hvor det er farligt,
og hvor der strejfer monstre omkring.

Rejsen er med til at isolere heltene fra den sikre kro, og det tvinger dem til at holde hus med deres
forsyninger. Har de mad og drikke nok med til rejsen, har de pile og fakler nok, og tgr de overnatte ude i
vildmarken, og hvor mange gange er de villige til at forlade hulesystemet for at sla lejr uden for hulerne?

Selv rejsen hjem er ikke sikker, og det drejer sig igen om at have forsyninger nok.

Der er forskellige tilgange til at handtere rejsen ud og hjem med. Det er vigtigt at veere opmaerksom pa, hvor
lang tid | bruger spilmaessigt pa rejsen, og hvor lang tid hulesystemet forventes at tage.

Hvorfor bygge lejr og overnatte - og farerne derved
Efter at have udforske et vist antal rum, vil heltene nok gerne forlade hulerne igen. De ggr det for at fa deres

eventyrpoint, sa de kan stige niveau og blive bedre, og de ggr det for at fa livspoint og visse magiske
ressourcer igen. Det er imidlertid ikke ufarligt.

De andre fglger af at forlade hulerne
Der er tre andre konsekvenser end at stige niveau og fa livspoint igen ved at forlade hulerne og sla lejr:

1) Monstrene i hulesystemet reagerer. Maske kommer nye til, maske tilkaldes forstaerkninger, eller
maske flygter de? Andre monstre planlagger, at heltene vender tilbage, og de forbereder modtraek
og er ekstra vagtsomme.

2) Monstrene i hulerne strejfer omkring i omradet ved hulesystemet, og hvis heltene ikke slar lejr et
godt stykke fra hulerne, vil de lokale monstre finde dem.

3) Vildmarken har monstre til at strejfe omkring, og slar heltene lejr langt fra hulerne, risikerer de
fortsat, at der dukker noget op og generer dem.

Monstrenes modtrak og genbefolkning
Den pracise reaktion er op til spilleder, og den skal baseres pa det enkelte hulesystem, og hvad heltene

foretog sig. Nogle hulesystemer har afsnit, der handler om monstrenes modreaktioner. En del hulesystemer
har ogsa retningslinjer for, hvordan de genbefolkes.

Brug beskrivelsen af hulessystemer, stemningen og listen med omstrejfende vaesner til at genbefolke hulerne
med.

e Retningslinje: Det skal ikke blive svaerere at udforske hulerne, men det kan ggres det til en haemsko,

hvis spillerne beslutter sig for utidigt at sla lejr i udforskningen.
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e Retningslinje: Formalet er ogsa at skabe en levende verden omkring karaktererne, hvor monstre og

andet godt faktisk reagerer pa deres tilstedeveaerelse, og netop udnytte at rollespil er et levende

medie, hvor spillet kan tilpasses til deltagerne.

At overnatte i neerheden af hulerne
Hvor langt monstrene i et hulesystem strejfer rundt i omradet fremgar i

nogle hulebeskrivelser. | andre er det op til spilleder at vurdere, om
heltene har slaet lejr inden for det omrade, hvor omstrejfende vaesner-
tabellen for hulerne ggr sig geeldende. | sa tilfaelde fglges tabellens
retningslinjer for de omstrejfende vaesner.

At overnatte langt fra hulerne
Slar heltene lejr langt fra hulerne, og det er typisk en times gang eller

omtrent 5 kilometer derfra, sa er de som oftest uden for hulesystemets
beboeres raekkevidde. | stedet risikerer de at rende ind i nogle af
vildmarkens beboere.

Der er 10% risiko i timen for, at noget der dukker noget op, og en typisk
lejrbyrgning og overnatning tager 8-10 timer. Brug evt. tabellerne for
rendevouz allersidst i dokumentet for, hvad der dukker op.

At sla lejr og fouragere

-

Nogle rejseselskaber vil gerne sla lejr i et par dage, samle urter, jage og komme sig efter en leengere

ekspedition i dybet.

| dagtimerne er der 10% chance hver dag for at noget dukker op, og om natten er der 10% chance i timen for

at noget kigger forbi. Der er 6-8 nattetimer.
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At rejse i Hinterlandet

Mader at spille rejsen pa

Overordnet kan rejsen enten beskrives som en montage af smukke og stemningsfyldte landskabsscener, hvor
der beskrives for spillerne, hvad deres rejseselskab oplever undervejs, eller rejsen kan struktureres med
rejsereglerne, hvor spillet allerede begynder ved planlaegningen af feerden, og hvor heltene skal forvente, at
der vil dukke mgder med vaesner op, og at der vil vaere side-eventyr, samt risici for at fare vild og spendere en
dag eller tre mere i gdemarken end planlagt, og sa er spgrgsmalet, om der er ressourcer nok.

Ved den beskrivende stil er det helt op til spilleder, om der sker noget undervejs pa ruten, men oftest er det
bedst at bruge beskrivelsen som en montage, der bringer heltene frem til hulesystemet.

Den deskriptive og den strukturerede form kan kombineres.

Den deskriptive rejsemodel
Du beskriver rejsen for spillerne. Med ord males billeder af smukke landskaber, og mellem de naturskgnne

omgivelser ser rejseselskabet rester af ruiner, som det endnu ikke er lykkedes naturen helt at slgre. Vejret
kan vaere smukt og solrigt med lune vinde, eller det kan vaere grat og barskt med ruskende vinde, og
stormfulde regnskyl. Undervejs ses sporene af hjorte og vildsvin, heltene rejser pa smalle dyreveksler, eller
de gar pa stier trampede af grove orkstgvler, og i det fijerne kan de hgre jagthorn fra goblinbander. Nar de
narmer sig hulen, forandres landskabet. Der dukker tegn pa fjender op, og nogle gange er ondskaben i
hulesystemet s markant, at det former landskabet, som bliver goldt og uvejsomt.

Ruinerne er gamle. Nogle er mosbeklaedte marmorsgjler, overgroede, knaekkede og vaeltede, som stikker
frem mellem buske, eller det er gamle stykke mur, som nu fungerer som et naturligt hegn, eller det er smukt
anrettet vej af frostspraengte fliser overgroet af viltert graes, som snor sig gennem skove eller langs
bjergskraninger. Det kan vaere ensomme statuer, som knejser pa bjergrygge, eller det kan veere rester af
moler, der ligger ved floder og baekke. Et vandhul er maske en gammel brgnd med fliser pa indersiden, og en
skov er maske sprunget op over resterne af husmure, der knapt nok stikker op af jorden laengere, eller ogsa
er det majestaetiske akvaedukter, der spaender mellem bjergene og endnu fgrer vand med sig til ukendte
steder og fgrer vandet af hemmelige passager gravet gennem klipper og bjerge.

Skovene er dunkle og gamle, treeerne er massive, og underskoven rig pa buske og blomster. Overalt dufter
der af urter og blomster, fuglenes sang hgres og vinden hvisler i traekronerne. Egern piler fra tree til tree, og
en pludselig bevaegelse i skovbunden er fra en hare, som pludseligt forsvinder ind mellem traeer og buske.

Vekselvirk beskrivelserne med spillernes input. Giv dem plads til forteelle lidt om deres opf@rsel undervejs i
rejsen. Hvad snakker de om, hvordan rejser de, og har hvordan er livet i lejren, og nar de naermer sig
hulesystemet, og der begynder at vaere tegn pa liv, hvorledes er livet i lejren og pa farten sa?
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Den strukturerede rejsemodel
Den strukturerede form falger reglerne i regelheftet. Reglerne bliver her uddybet.

Det kan typisk betale sig at bruge den strukturerede model for udrejsen og siden at anvende
den deskriptive for hjemrejsen, da | sandsynligvis har spillet hele aftenen og nu er ved at veere
udmattede. Kommer | sent i gang eller skal na et stort hulesystem igennem, kan den
deskriptive model ogsa en god ide at anvende pa udrejsen.

Inden rejsen begynder kan hver karakter foretage en af fglgende handlinger: Planlaegge rejsen
(enten assistere eller udfgre planlaegningen), indsamle rygter, anskaffe kort eller foretage et
Ggremal ved faestningen (kraever et mikro-supplement).

Planleegningen af rejsen
Turen gennem gdemarken begynder med et planlaegningsstadie, hvor ruten planlaegges,

forsyninger kgbes og sa videre. Pa dette stadie skal alle, der er involveret i planlaegningen
foretage et rejsetjek.

Ved planlagningen laver en karakter selve planlaegningstjekket, mens de andre karakterer kan
hver iszer assistere planlaegningen (sa hvis tre helte assisterer succesfuldt, giver de en +6
bonus).

e Planlaegning: 1t20 + intelligens + szerlig evne + assistance VS svaerhedsgrad 10
e Assistere planlagningen: 1t20 + intelligens + seerlig evne VS sveerhedsgrad 10

En person er den centrale planlaegger, og de andre assisterer. De assisterende laver deres tjek,
og de, der har succes, giver en +2 bonus til planlaeggeren. Hovedplanlaeggeren laver derefter
sit tjek. Svaerhedsgraden for planlaegningen er 10.

Sarlige evner og rejser:

Rejsevant - Evnen til at rejse
sikkert. +4 bonus til rejsetjeks.
Ved succes pa 4 eller mere,
kan en rejsefzelles fejlede tjek
vendes til en succes. Rejsevant
giver ogsa +4 bonus til
planlaegning af rejser.

Stifinder - Denne evne giver
mulighed for at komme
sikkert frem, hvis
rejseselskabet er kommet i
problemer. Evnen giver +4
bonus til at Igse en
rejseudfordring, der er
opstaet undervejs, f.eks. finde
vej tilbage, hvis rejseselskabet
er faret vild. Stifinder-evnen
giver desuden karakterer
mulighed for at pavirke
rejseudfald i mindre grad.
Efter at der er rullet pa
rejsetabellen, kan man
spilleren vaelge at traekke 2
point fra resultatet.

Effekten af succesfuld planlaegning: Med succesfuld planlaegning kan en handelse ignoreres. Hendelser er

typisk ulemper i form af at fare vild osv. Rejseselskabet kan valge at ignorere en handelse undervejs pa

rejsen, men det skal vaelges inden spilleder ruller pa tabellen for haendelser, om den skal undgas.

Indsamle rygter

Der florerer mange rygter om hvad der lurer ude i vildmarken. Mange er overdrevne eller falske, men nogle

har en kerne af sandhed i sig, og det kan veere en fordel at lzere lidt om, hvad der lurer ude i gdemarken.

| stedet for at planlaegge rejsen kan helten indsamle rygter. Det kraever et rygtetjek:
e Indsamle rygter: 1t20 + karisma + seerlig evhe VS svaerhedsgrad 12
Et succesfuldt tjek giver et tilfeeldigt rygte fra scenariets rygtetabel.

Anskaffe kort

Korttegning pa farten er vanskeligt at ggre praecist, og der florerer mange kort blandt eventyrerne ved

faestningen, men de er mangelfulde, upraecise og nogle gange falsknerier eller blevet tegnet af sa mange

gange, at de ikke har meget med Hinterlandets geografi at ggre.
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| stedet for at indsamle rygter eller planlaegge rejsen kan helten forsgge at skaffe kort over Hinterlandet. Det
kreever penge og et rejsetjek:

Priser
Darligt kort: 50 sglv Ringe kort: 80 sglv Middelmadigt kort: 110 sglv

Ekstra betaling for kortet: For hver 10 sglvstykker, der betales, opnas +1 pa rejsetjekket til at anskaffe kortet
(maks. +4).

Rejsetjek

e Darlige kort: 1t20 + karisma + sarligevne VS sveerhedsgrad 8
e Ringe kort: 1t20 + karisma + seerlig evne VS svarhedsgrad 10
e Middelmadige kort: 1t20 + karisma + szerligevne VS svaerhedsgrad 12

Darlige kort giver +2 pa to rejsetjeks i forbindelse med at rejse ud eller hjem.
Ringe kort giver +4 pa to rejsetjeks i forbindelse med at rejse ud eller hjem.

Middelmadige kort giver +4 pa to rejsetjeks i forbindelse med at rejse ud eller hjem, og fordel pa to rejsetjeks
i forbindelse med at fare vild eller pa anden vis havne i vanskeligheder.

Bemaerk: Kort betragtes som ”brugt op” — slidt, tabt, kasseret, braendt osv. — nar bonusserne fra kortet er
spenderet.

Rejsen gennem Hinterlandet
Hver dag pa rejsen skal en af heltene lave et rejsetjek. Spillerne vaelger selv raekkefglgen, der skal rulles i,

men alle heltene skal have lavet rejsetjek, ferend den samme helt kan lave et nyt rejsetjek, dvs. hvis der er
fire helte, og rejsen varer 13 dage, skal tre af heltene rulle tre gange, og den fjerde skal rulle fire gange, men
varer rejsen kun tre dage, er det kun tre af de fire helte, som skal lave et rejsetjek.

Hvis rejsetjekket er en succes, vaelger spilleren: Enten sker der ingenting den dag, eller der rulles pa
rejsetabellen under succes.

Hvis rejsetjekket fejler det, skal der rulles pa rejsetabellen. Der rulles ud fra den kategori, der matcher med,
hvor meget helten fejlede sit rejsetjek med. Dets mere rejsetjekket fejlede, des vaerre bliver kategorien.

Kendt og ukendt terraen

Alt efter hvor godt landskabet er kendt af de rejsende saettes svaerhedsgraden derefter. Rent praktisk deles rejsen ikke

Ukendt land er svaerere at komme sikkert igennem. | udgangspunktet er alt terraen i om i kendte og ukendte dele,

Hinterlandet ukendt for de rejsende, men hvis der er erfarne rejsende i blandt taeller og rejsen antager at den kun

landskaberne som kendte. foregdr i en egn af

Ukendt terraen: Terraen er ukendt, uanset om der er stier eller ej, om selskabet har kort Hinterlandet.

over omradet eller ej. Indtil selskabet har vaeret gennem omradet et vist antal gange, er omradet ukendt.
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Kendt terreen: Et terraen er kendt, hvis rejseselskabet samlet har vaeret pa mindst fem missioner i omradet.

Hvis kriteriet, for at omradet er kendt, er opfyldt, geelder effekten for alle i rejseselskabet. De fem missioner i

omradet teeller, hvis f.eks. fem rejsende alle en gang tidligere har vaeret i omradet, eller hvis en i

rejseselskabet har veeret der fem gange eller en kombination deraf.

Hjzelpemidler til rejsen: Foruden planlaegningen af rejsen kan rejseselskabet indhente hjzelp via nogle

karakterers saerlige evner, via "Ggremal”-supplementer, indsamling af rygter og anvendelse af kort over

Hinterlandet.

Rejsetjeks
e Rejse gennem kendt terraen: 1t20 + intelligens + szerlig evne VS 8
e Rejse gennem ukendt terraen: 1t20 + intelligens + sarlig evne VS 10
e Ved succesfuldt rejsetjek: Spilleren vaelger: intet sker og intet tjek pa
rejsetabellen, eller der rulles i Rejselykke!-kolonnen.
o Ved fejlet rejsetjek: For hver 2 point fejlet, rykkes en kolonne ned pa
rejsetabellen, og der rulles ved den udvalgte kolonne.

Rejsetabellen (1t20)

F.eks. hvis helten fejler med sit
tjek med tre point, rulles pa
rejsetabel i kolonnen med
“Fejlet med 3-4".

Haendelse Rejselykke! Fejlet med Fejlet med Fejlet med Fejlet med
0-2 34 5-6

Et eventyr! 1 1-4 1-3 1-3 1-2
Rendevouz! 2 5-6 4-6 4-6 3-6
Faret vild! 3 7-8 7-8 7-8 7-8
Uheld! 4 9-11 9-11 9-11 9-11
Uvejr! 5 12-13 12-13 12-13 12-14
Ulykke! 6 14-15 14-16 14-16 15-17
Usikker vej! - 16-17 17-18 17-18 18-19
Under! 7 18-20 19-20 19-20 20
Lykketraef! 8-20 21 21 21 21

Haendelserne er beskrevet i naeste afsnit.

Fejlet med Fejlet med
9-10 11+
1-2 1
3-6 2-6
7-8 7-9
9-11 10-12
12-14 13-14
15-17 15-17
18-19 18-19
20 20
21 21



Hinterlandet — Rejsen gennem Hinterlandet

Andre forhold omkring rejserne
Nar den strukturerede rejsemodel anvendes, kan det ske, at der opstar nogle ekstra komplikationer eller der

er nogle ekstra ting, der gnskes opnaet under rejsen. De forsgges daekket her.

At rejse om natten
Hvis rejseselskabet rejser i nattens mulm og mgrke skal de foretage et rejsetjek med -2 straf. Derefter skal

der laves et tjek pa rejsetabellen, og afhaengigt af om tjekket blev klaret eller ej gives en bonus eller straf.

e Der laves et rejsetjek med -2 straf

e Etsuccesfuldt rejsetjek giver et tjek i kolonne ”Fejlet med 0-2” med +1 pa terningkastet (rulles
1t20+1).

o Etfejlet rejsetjek giver et tjek med +2 pa at finde kolonnen i rejsetabellen (f.eks. et tjek fejlet med 4
giver et tjek i kolonnen "fejlet med 5-6”).

At rejse uden forsyninger

Det sker, at et rejseselskab |gber t@r for forsyninger. Sker det, bliver de enten ngdt til at fouragere, eller vove
sig videre pa slunkne maver. Hver dag de rejser uden mad, har de ulempe, og de mister 20% af deres
livspoint.

At fouragere mens der rejses

Rejseselskabet kan vaelge at fouragere undervejs. Det ggres med et rejsetjek. Efter alle Eksempel: Fouragering

de fouragerende har lavet et tjek, rulles der pa rejsetabellen ud fra, hvor mange der
fejlede deres rejsetjek. Et rejseselskab med seks helte

vil fouragere. To af dem har

e  Etsuccesfuldt rejsetjek giver 1 dagsration +1 dagsration for hver 4 point over succes. men ruller ikke 4 over.

svaerhedsgraden. To har succes og ruller mere

e Etfejlet rejsetjek giver 0 dagsrationer end 4 over. To fejler. Gruppen

e Der laves et tjek pa den kategori, der matcher antallet af fejlede tjeks. har nu fundet forsyninger til
seks mand (1+1+2+2+0+0),

At sla lejr og fouragere men nar de ruller p&

Hvis ekspeditionen vaelger at sla lejr, kan de bedre bruge tid pa at fouragere, og har de

ikke travlt med at komme hjem, kan det vaere en bedre made at fa fyldt lagrene op — PRl Sl TR

. -, . . . ) . i kolonne "Fejlet med 0-2".
men der er ogsa en risiko for, at de ikke er i stand til at finde mere end nok til at )

overleve, hvor de er, og de sa bliver haengende.

e Etsuccesfuldt rejsetjek giver 1 dagsration +2 dagsrationer for hver 3 point over svaerhedsgraden.
o Etfejlet rejsetjek giver 0 dagsrationer

e Der laves et tjek pa den kategori, der matcher antallet af fejlede tjeks.

At samle urter og lignende, mens der rejses
Nogle mikro-supplementer sdsom Penguin Brainfood-supplementet tillader spillerne at udforske vildnisset

for at finde bestemte ting sdsom urter og planter, der har szerlige effekter.
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Spillerne kan veelge at s@ge efter urterne, mens de rejser (+0 bonus), ved at spendere en % dag pa at lede (+2
bonus) eller en hel dag pa det (+4 bonus). Gruppen kan valge at saette andre i rejseselskabet til at fouragere
samtidig med.

Udforskning

Rejseselskabet kan vaelge at udforske et omrade for at kortlaegge det og finde nye

hulesystemer og mysterier. Udforskning resulterer i kortlaegning af omrader, sa de Ao s LEH R

fremover er lettere at rejse igennem, og hvis der er hulesystemer eller andre eventyr i Et rejseselskab med seks helte
omradet, kan disse nu udforskes. udforsker et omrdde. Tre har succes
og tre af dem fejler. Der rulles nu i
o Udforske og kortlaegge: 1t20 + intelligens + szerlig evne VS 14 kolonne ”Fejlet med 5-6” (tre gange

+0 og tre gange -2).
Der foretages to tjeks dagligt for at kortlaegge et omrade. Ved hvert tjek skal alle i

rejseselskabet foretage et rejsetjek. Resulstaterne af deres tjeks afggr hvilken kolonne, der skal rulles pa, pa
rejsetabellen:

e  Etsuccesfuldt tjek giver +0 pa rejsetabellen.
o Etfejlet rejsetjek giver et fejlet rejsetjek giver +2 pa kategorien pa rejsetabellen.

e Derrulles nu i den valgte kolonne pa rejsetabellen.

At rejse tungt lastet
Det sker, at heltene beslutter sig for at samle alt op, som ikke er naglet fast. De vil szlge tronstolen, og de ti

ringbrynjer, som de fandt undervejs. | sa fald er rejseselskabet tungt lastet, og deres hjemrejse forlaenges, og
det bliver sveerere for dem at klare deres rejsetjeks, hvis de ikke har vogne og pakdyr.

e Hvis rejseselskabet er tungt lastet, forlaenges deres rejse med 1-4 dage, og de har ulempe pa deres
rejsetjeks.

e Hvis rejseselskabet er tungt lastet, men bruger baeredyr og vogne til at lette rejsen med, forleenges
rejsen med 1-4 dage.

Arinde pa rejsen

En seerlig gruppe mikro-supplementer er £rinde pad rejsen. Hvis spillerne er i besiddelse af disse mikro-
supplementer, kan de anvendes pa rejsen ud og hjem. Pa hver rejse kan spillerne som gruppe anvende et
/rinde pa rejsen-supplement, hvis de har et succesfuldt rejsetjek. Nogle £rinde pd rejsen-supplementer lader
spillerne aktivere yderligere @rinder (f.eks. en svampejagt leder dem til en hytte i skoven og sa videre).

Sejlads

Reglerne for sejlads er i supplementet At rejse langs floden, som dakker brug af bade og temmerflader samt
handelser og udfordringer ved at sejle i Hinterlandet.

Alternativ begyndelse
Ikke alle missioner behgver begynde ved faestningen, eller eventyrerne behgver begynde deres udrejse fra

faestningen. Supplementerne Feergelejet og Kolonia giver alternative begyndelser til scenarierne, som
spillerne kan vzelge.



Hinterlandet — Rejsen gennem Hinterlandet

Haendelser

Haendelserne er begivenheder, som finder sted pa rejsen og som giver spillerne en udfordring eller en

besveerlighed. Nogle udfordringer er enkle at Igse (“I bliver overfaldet af orker”), andre er mindre

handgribelige (“I er fanget i teet tage — vil | stoppe op og sla lejr eller vove jer videre i tagen?”).

Under hver kategori i haendelsesoversigten er forslag til, hvad der sker. Valg en som passer og udspil den.

Haendelserne har til formal at skabe stemning omkring rejsen ud til hulerne og true spillernes ressourcer i

form af 1) tab af forsyninger, 2) forlaenget rejsetid (gar ogsa ud over forsyningerne), 3) besveeret rejse

(ulempe pa rejsetjeks) og 4) tab livspoint (som ggr hulerne farligere at udforske).

Et eventyr!

Vildmarken rummer mange muligheder og overraskelser. Altid er der chancen for et uventet eventyr dukker

op og nogle gange leder rejsen til andre eventyr end de planlagte.

Et andet eventyr
Forude Gbner landskabet sig op, og i

siden af en bakke er en Gbning
flankeret af brudte sgjler osv.

Rejseselskabet er stgdt pa et andet
hulesystem end det planlagte, og
de kan udforske det i stedet. Veelg
kun denne, hvis du har et andet
eventyr klar, som rejseselskabet
kan stgde pa. Det er op til spillerne,
om de vil vaelge det nye eventyr
eller fortsaette feerden til deres

egentlige mal.

En troldehule

Landskabet er raseret. Planter og
buske er revet op med rode, en hjort
er revet i smdstykker, og der er de
enorme fodspor af en trold.

Brug troldehule-appendikset i
Monsterbogen til at lave et lille
eventyr for rejseselskabet.

En gravhgj

En graesklaedt hgj star midt i
landskabet. Enorme kampesten er
anbragt pd toppen af hgjen, og der
er en foruroligende stemning i
luften.

Brug gravhgjs-appendikset i
Monsterbogen til at lave et lille
eventyr for rejseselskabet.

Lygtemand

Levende flammer danser i luften
mellem tuerne i mosen. Pludselig
stopper nogle af de dansende
flammer op, og | hgrer en perlende

latter. Inde i flammen er en lille
skikkelse, en lygtemand!

Lygtemandene kender hemmelige
stier gennem mose, sump og marsk,
og formar man at underholde dem,
kan de vise vej, og fornzermer man
dem, ender man i mosehuller og
andre farlige steder.

Forzerer man lygtemaendene en
gave, er der en chance for at de vil
guide folk af lygtemaendenes
fortryllede stier, og det sparer de
rejsende for 2 dagsrejser.

Forzeres en gade, laves et karisma-
tjek 8, forzeres en skat til 5
guldstykker eller forzeres for 10
guldstykker mgnter, laves et
karisma-tjek 10.
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Uvejr!

En af Hinterlandets utallige farer er vejret selv. Tage kan fgre rejsende pa vildveje, og stormfloder kan skylle

lejrpladser bort.

Vealg en af fglgende:

Tage

Teet tdge indhyller landskabet og
gar det vanskeligt at se mere end fd
meter frem. Tdgen gor landkending
umulig. Rejseselskabet kan sld lejr
og vente til tdgen letter, forsgge at
rejse videre eller finde vej ud af
tdgen og med fornyet landkending
rejse videre.

Rejseselskabet skal lave et rejsetjek
14, hvis de fortsaetter med at rejse i
den taette tage.

Vaesner i baghold har fordel pa at
overraske deres ofre.

Hvis selskabet slar lejr, koster det
en dagsrejse.

Regn og blaest

Kraftig regn og blaest rammer
omrddet. Vinden rusker i treeerne,
og regnen gennemblgder alt. Det er
vanskeligt at hgre fierne lyde og
andre rejsende, og udsynet er kort.
Den kolde regn og hdrde vind truer
med at gennemblgde de rejsende
og gdre dem syge.

Rejseselskabet kan fortsaette sin
rejse, men risikerer at blive syge og
at varer, der ikke taler at blive
gennemblgdt, bliver gdelagt (f.eks.
mad). Det er vanskeligt at sld lejr og
taeende bdl, hvis der ikke er godt lae.
Rejsende falder ogsa let i baghold,
hvis nogen gnsker at veere ude i
uvejret.

Fortsaettes rejsen, skal de rejsende
foretage et ekstra rejsetjek mod 12.
Hvis det fejler, skal der rulles 1t6: 1-
2) syg (ulempe pa rejsetjeks, kan
forsgges behandlet med
forstehjeelp (tjek 12), men det
kraever, der slas lejr en dag), 3-4)
forsyningerne gdelaegges (1t6
dagsrationer gar tabt), 5-6) Ulykke!
(veelg en ulykke nedenfor).

Afstandsvaben fungerer ikke i
uvejret.

Storm
Et voldsomt stormvejr rammer

omrddet. Blaesten skubber til folk,
g@r balancering sveert, drukner lyde,
fejer stav i ginene pa folk, og det er
ikke muligt at anvende
afstandsvdben. Rejseselskabet skal
vogte sig for at rejse pa smalle stier
og dets lige, og den kraftige
modvind udmatter rejsende, sd det
bliver ngdvendigt tidligt at sla lejr.

Fortsaettes rejsen i stormvejret, skal
de rejsende lave et ekstra rejse-tjek
mod 10. Fejler det, bliver de
udmattede og har ulempe pa naeste
rejsetjek, medmindre de indstiller
rejsen og slar lejr i en dags tid.

Afstandsvaben fungerer ikke i
stormen.

Lejren gdelagt
Et kraftigt vindstad veelter et trze,

lynet slar ned eller det veelter ud

med aggressive myrer fra myretue
under lejren osv.

Rejselskabets lejr gdeleegges. De far
ikke gavn af overnatning uden en ny
lejr. Gruppen kan enten forsgge at
Igse det konkrete problem eller
forsgge midt om natten at finde en
ny lejr — det kraever et rejsetjek 14.

Indtil rejseselskabet far en ny lejr,
far de ikke overnattet, og uden
overnatning har de ulempe pa deres
rejsetjeks.

Lejren oversvgmmet
En flodskylle eller en stormflod fejer

gennem lejren og @delaegger bdl,
telte og sengelejer.
Oversvgmmelsen skyldes en bristet
daemning, kraftig regn, tgbrud eller
lignende.

Rejseselskabet skal redde deres
forsyninger og rejsegrej, hvis de
ikke vil miste mere end bare deres
lejrplads.

Hvis rejseselskabet forsgger at finde
en ny lejrplads om natten, skal der
foretages et rejsetjek 14.

Indtil rejseselskabet far en ny lejr,
far de ikke overnattet, og uden
overnatning har de ulempe pa deres
rejsetjeks.
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Uheld!
Velg en af fglgende:

Forulykket

Et treekdyr eller ridedyr kommer
alvorligt til skade, og det kan ikke
rejse videre. Vil selskabet opgive
dyret eller sld lejr og pleje det, eller
ligefrem bruge trolddom til at redde
det?

Det koster en % dag at standse op,
befri dyret og pleje dets sar. Hvis
gruppen har noget at bruge den
anden halvdel til, kan de ggre det,
ellers betragtes en hel dagsrejse
som tabt.

Hvis gruppen opgiver dyret, mister
de det, men det koster ikke rejsetid.

Styrt

En rejsende, et traekdyr eller et
ridedyr skrider og falder ned af en
skraent, fanges i en slugt eller pa
anden vis sidder fast. Rejseselskabet
md enten efterlade den strandede,
finde en omvej for at nd ned til den
strandede eller bruge tid pd at hejse
den strandede tilbage.

Nye uheld kan ske undervejs, og
den forulykkede kan veere kommet
til skade i sit styrt. Det koster en

halv dag at Igse problemet eller nye
tjeks.

Forsyningerne
Ved en pause eller ved et tilfeelde

opdages det, at rejseselskabets
forsyninger er géet tabt. En saek er
gdet hul pd, mus er gdet i maden,
eller det er ramt af rdd eller andet
skidt. En eller flere dagsrationer er
gdet tabt, og rejseselskabet skal
beslutte, hvordan de vil erstatte
deres forsyninger, om de vil rejse
hjem, jage eller fortsaette pd
reducerede rationer.

2t4+2 dagsrationer gar tabt, men
det koster ingen ekstra rejsetid.

Darlig lejrplads

Den valgte lejrplads for natten viser
sig at ligge skidt. Der er fugtigt og
ildelugtende, svaerme af insekter
eller andre ting plager stedet, og
gruppen md enten vove at opgive
lejrpladsen midt om natten for at
finde en alternativ, rejse gennem
natten eller udholde de ddrlige
forhold, som kan medfgre sygdom,
@delagte forsyninger og udmattelse
grundet darlig sgvn.

Darlig sgvn giver ulempe pa tjeks,
indtil der kan overnattes ordenligt.

Hvis gruppen beslutter sig for at
flytte lejren og finde en ny samme
nat, skal der foretages et rejsetjek
14.

Darlige baer

De sd gode ud, da de blev fundet
voksende vildt pG buske langs vejen,
men nu giver de smd r@gde beer
mavekneb.

Alle i rejseselskabet skal lave et
fornuft (visdom)-tjek 8. Hvis de
fejler, kom de til at spise af baererne
(eller svampene eller hvad der nu
lige blev fundet), da de gik forbi
dem — og alle der fejlede
visdomstjekket skal klare et
Resistens (gift)-tjek 10. Hvis tjekket
fejler, bliver de meget syge, og de
kan ikke rejse yderligere den dag.
Om aftenen kan forgiftningen
forsgges helbredt, men hvis der den
fglgende dag er mindst en syg, skal
dagens rejsetjek foretages med
ulempe. Forgiftningen ophgrer efter
tre dage eller indtil helbredt.
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Faret vild!

Vildmarken er vanskelig at rejse rundt i. Der er ingen praecise kort, og selv med et kompas kan man let fare

vild. Vildmarken aendrer ogsa pa sig, stier skifter plads og terraen forandrer sig efter brand og storm.

Vealg en af fglgende:

Gaetiring

Rejseselskabet opdager, at de er
gdet i ring, og at de sidste mange
timers rejse er spildt. Ved mgrkets
frembrud er de ikke kommet langt
og md sla lejr eller rejse i mgrket.

Betragt det som en 1 dag spildt. De
kan forsgge at indhente det tabte
ved at rejse om natten.

Mistet landkending

Rejseselskabet indser, at de har
mistet landkending og ikke ved,
hvor de er. Rejseselskabet ma enten
rejse i blinde og se, hvad der sker,
eller de md spendere tid pd at
udforske omrddet, indtil de fdr

landkending igen.

Rejseselskabet kan enten fglge
deres spor tilbage til kendt omrade

(koster en dagsrejse medmindre
selskabet kan klare et rejsetjek 16),
eller de kan rejse i blinde, fgrend de
finder ud af, hvor de er, og hvor
langt de er kommet ud af kurs
(rejseselskabet foretager et
rejsetjek 10 — hvis det er
succesfuldt, finder de det rette spor
den fglgende dag uden at have tabt
tid. Hvis det fejler med 1-4 koster
det to dagsrejser, og hvis det fejler
med mere end 4, koster det to
dagsrejser og noget nyt haender).

Kommet ud af kurs
Rejseselskabet konstaterer, at de er

kommet ud af kurs, og de er langt
fra, hvor de havde planer om at
veere, og det vil koste dem tid at
komme tilbage pd ruten. Enten
rejser de baglaens for at komme

tilbage til rette spor eller de laegger
en ny rute ud fra deres antagne
placering.

Rejseselskabet har tabt to
dagsrejser, og det vil koste dem to
dagsrejser yderligere at komme
tilbage til det punkt, og derfra kan
de nu rejse videre til deres mal.

Rejseselskabet kan forsgge at laegge
en ny kurs gennem gdemarken for
at na sikkert frem. Det kraever et
rejsetjek 12. Hvis det er succesfuldt,
vil det kun tage 1 dagsrejse at
komme tilbage pa sporet. Klares
tjekket med mere end 4, finder
selskabet en genvej, og de vinder 1
dagsrejse. Fejles tjekket med mere
end 4, koster det 1 dagsrejse og en
ny handelse at komme tilbage pa
sporet.



Hinterlandet — Rejsen gennem Hinterlandet

Ulykke!
Velg en af fglgende:

Faldende sten
Sten falder fra en klippeskraent eller

en bjergside. Stenskredet kan veere
enkelte faldende sten eller en hel
skylle af sten, som kommer
veeltende.

En eller flere i rejseselskabet skal
undvige de faldende klippeblokke
(resistens — undvige 12), eller
undsaette andre fra at blive ramt af
faldende sten. Stenene ggr op til
4t6 i skade alt afhaengigt af
omfanget.

Et stgrre stenskred kan blokere
vejen frem eller tilbage. Hvis vejen
frem er blokeret, mister selskabet
1t2 dage, hvis de ikke kan klare et
rejsetjek 12.

Stenskredet kan ogsa dele
rejseselskabet i to dele. Gruppen

bliver ngdt til at finde sammen igen.

I mangel af bedre kan det ggres
med et rejsetjek 12.

Valtende tree
En traeestamme er groet gammel og

treet, rédderne er svage, jorden
sveekket sit greb, vindens slag er
hdrde, og snart styrter treestammen
om.

Det vaeldige tree falder over de
rejsende, og springer de ikke til side
(resistens — undvige 10), skades de
(3t6) og fanges under traeet (tjek 14
for at fa den fangne fri).

En stor og tung stamme med en
stor krone kan desuden ogsa
spaerre ruten for de rejsende, som
ma tage en mindre omvej. Det
kraever et rejsetjek 10 ikke at miste
en dagsrejse pa omvejen.

Faelde

En raevesaks, en faldgrube, et net
eller noget lignende er blevet
efterladt af en jeeger for at fange et
af skovens vilde dyr. Faelden
rammer i stedet en eller flere i
rejseselskabet, som fanges eller
sdres. Den rejsende kan med en
anelse besveer befries, men det
tager tid, og mdske er jeeger eller
bytte i nerheden? En venlig jeeger
kan give husly, mens et fjendtligt
jagtselskab kan madske ligefrem
betragte mennesker som spiseligt
bytte?

Fzelden kan have flere forskellige
effekter:

Saret: 2t6 i skade, som fgrst kan
heles efter fgrste mgde.

Lemlaestet: Ulempe pa naeste
rejsetjek.

Fanget: Rejsende er fanget i feelden,
og de skal finde en made at komme
fri pa. Efter 1t6 timer dukker nogen
op.

Jaegerne: | nerheden af feelden bor
eller befinder en jaeger eller jeegere
sig. Det kan veaere hinterleendinge,
orker, gobliner (+4 til natlig jagt)
eller noget helt fjerde.

Hvis haendelserne ved faelden varer
mere end 6 timer, koster det en
dagsrejse.

Pileangreb
Pludselig flyver pile gennem luften

og lander mellem rejseselskabet.
Nogen bliver ramt, andre gdr fri, og
sd er der pludselig stille igen.
Alternativt kan det vaere spyd eller
slyngesten, der flyver gennem
luften.

Hvem, der beskgd gruppen, og
hvorfor er et mysterium. Gruppen
kan undersgge sporene og forsgge
at opspore de mystiske angribere
eller rejse videre. Jagten pa kan
lede til et sideeventyr —f.eks. et via
appendikserne i monsterbogen.

Spenderes mere end 6 timer pa det
mystiske pileangreb, koster det en
dagsrejse.

Problemerilejren
Et ridedyr eller traekdyr stikker af i

natten, gladerne fra bdlet antaender
kvas eller et telt, eller giftig efeu
eller en keempe myretue ligger midt
i lejren til alles gene.

Rejseselskabet mister ressourcer
(ridedyr stukket af; telt er braendt)
eller 1t8+2 dagsrationer, nattesgvn
(ulempe pa rejsetjek) eller de plages
af udsleet etc.
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Usikker ve;j!

Ruten gennem gdemarken forandrer sig i takt med arstiderne og vejrets skiften. Kort og guider kan man ikke

altid regne med. Valg en af fglgende:

Oversvgmmet vej
Hvor vejen tidligere gik er der nu

vand. Det kan veere en flod, som er
gdet over sine bredder, eller en g,
som har rejst sig og skyllet broen
eller vadestedet bort. En marsk eller
mose har adt vejen, eller et kraftigt
regnskyl har opslugt det hele.

Selskabet skal finde en vej gennem
eller uden om det oversvgmmede
omrade, eller de skal reetablere
ruten.

En ny rute kraever et rejsetjek 8, og
hvis det fejler, koster det selskabet
en 1t2 dagsrejser at komme pa
rette spor.

At komme gennem det
oversvgmmede omrade kraever et
kollektivt stamina-tjek 8. Hvis det
fejler opstar en ny komplikation
eller det koster en dagsrejse.

Hvis ruten forsgges reetableret skal
gruppen sla lejr og arbejde pa at
genopbygge en gangbro eller
lignende. Det koster 1 dagsrejse at
bygge noget simpelt op, som er nok
til at man kan komme videre.

Sammenstyrtet rute
Et bjergpas er kollapset, et

stenskred blokerer vejen, eller
adskillelige tunge traeer, som er
faldet pa tveers af ruten.

Rejseselskabet kan forsgge at
passerede det sammenstyrtede
med et kollektivt behaendighedstjek
8. Huvis tjekket fejler, finder en
Ulykke! Sted (veelg en passende).

Rejseselskabet kan laegge en ny rute
uden om sammenstyrtningen med
et rejsetjek 8. Hvis det lykkes,
koster det en dagsrejse, hvis det
lykkes med mere end 4, tabes ingen
tid. Hvis det fejler, koster det 1t2
dagsrejser.

Ny sti

Hvor vejen sldr et knaek, Igber nu en
ny rute. Nogen har banet vej,
trampet en sti, fjernet treeer eller
ryddet landskabet. Mdske er bro
blevet anlagt eller sten former et
vadested?

Rejseselskabet star med valget om
at fglge en ny vej, og det en som
synes at lede dem hurtigere frem,
og maske til nye og spandende
steder? Skal den nye rute veelges?

Hvis rejseselskabet vaelger den nye
sti, skal der foretages et rejsetjek 8.
Hvis det er succesfuldt, vindes 1
dagsrejse, og hvis det fejler, sker
der et Rendezouz!

Ingen vej frem
Hvor vejen plejede at gd, er der

intet. Treeer har stillet sig i vejen,
eller den trampede sti over engen
Igber ud i ingenting. Ruten gennem
marsken er borte, og tilbage er kun
en vej, som fgrer bagud.

Rejseselskabet er strandet. Ingen
sikker vej frem, og gruppen ma
beslutte sig for, hvad de ggr nu?

Rejseselskabet kan enten spendere
1 dagsrejse pa at komme tilbage pa
det gamle spor, eller de kan
fortseette. | sa fald laves et rejsetjek
10. Hvis det er succesfuldt, koster
det 1t3-1 dag at komme tilbage pa
sporet, og hvis tjekket klares med
mere end 4, finder selskabet en
genvej og vinder en dagsrejse. Hvis
tjekket fejler, koster det 1
dagsrejse, hvorefter selskabet er
Faret vild!
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Under!

@demarken kan vaere et maerkeligt sted, og nogle gange sker der lykkelige ting, som hjaelper vejfarende, som

ellers er kommet i problemer.

Vealg en af fglgende:

Et varsel viser sig pa

himlen ...
En komet, en meteor, et mystisk

tegn, noget salsomt viser sig pa
himlen, og det varsler gode tings
komme. Maske viser varslet
ligefrem den rette vej at rejse, eller
hvor der venter goder for
nysgerrige rejsende?

Lykketraef!

Et maerkeligt tegn/totem

Nogen har placeret en stolpe med
et maerkeligt tegn, skaret en figur i
en traestamme, anrettet sten eller
flettet grene pa en seelsom made.
Hvem har efterladt tegnet, og hvad
betyder det? Er der fare eller
venner i naerheden? Hviler en
forbandelse eller en velsignelse
over omradet? Bgr man rejse videre
eller udenom?

Den hvide hjort

| det fjerne, maske mellem traeer og
buske, anes en praegtig hvid hjort.
Altid lige uden for raekkevidde og
hele tiden som om den gerne vil
anvise rejseselskabet en anden
rute. Fglger man den hvide hjort
sker det forunderlige at en
hurtigere og sikrere vej viser sig.

Der er mange veje gennem gdemarken, og nogle gange abner sig skjulte stier, andre gange er man heldig at

mede flinke rejsende, som kan hjalpe en pa vej.

Hemmelige stier
Ingen ved, hvem der laver de

hemmelige stier gennem
Hinterlandet, men er man heldig at
finde en, kommer man langt
hurtigere frem end planlagt.

Rejseselskabet finder en hemmelig
sti, og da de fglger den, vinder de 1
dagsrejse.

Byttedyr

Netop som rejseselskabet begiver
sig ned af vekslen, dukker en
hjort/buk/harer op.
Hurtigttaenkende rejsende har en pil
klar og gjeblikket efter er byttet
feeldet.

Rejseselskabet far 4+1t4
dagsrationer uden at tabe rejsetid.
Halvorker med Haerdet mave-evnen
far en ekstra ration.

Vildtvoksende planter

Pa deres vej stgder rejseselskabet
pd krat og buskads, hvor der vokser
eftertragtede planter. De vokser
langs deres rute, og de er lige til at
plukke, mens der rejses.

Hvis selskabet har kapaciteten til at
indsamle sjeeldne urter via seerlige
evner eller mikro-supplementer,
kan de indsamle urterne uden at

det koster rejsetid.

Venlige rejsende
Rejseselskabet mgder en flok

rejsende — det vaere hinterleendinge,
en flok dvaerge, andre eventyrere
osv. — ved aftenstide, og
rejseselskabet kan vaelge at sla lejr
sammen med det andet selskab.

De rejsende tilbyder forskellige ting.
Spillerne ma veelge et af
nedenstaende tilbud:

Tarrede dagsrationer — de rejsende
har rationer i overskud. De har 10
rationer, der szelges til normal pris.

Rygter — de rejsende besidder to
rygter fra rygtetabellen.

Rejserdd — de rejsende kender en
del af selskabets rute og kan
komme med rad. Gruppen far
enten +4 pa naeste rejsetjek eller +2

pa de naeste to rejsetjek.

Den mystiske trylledrik — de
rejsende har fundet en trylledrik.
De ved ikke, hvad det er, men
seelger den gerne for 15
guldstykker. Rul 1t4 for
trylledrikken:

1. Helbredende drik (2
doser)
Styrkedrik (1 dose)
Tordenblod (1 dose)
Usynlighed (1 dose)
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Et rendevouz
Omstrejfende vaesner, flinke rejsende eller omvandrende uhyrer dukker op. Et rendevouz er mgdet med

venlige som fjendtlige rejsende, og det kan komme til kamp eller forhandlinger. Maske kender de rejsende til
et lokalt hulesystem, maske bor de der?

Tabellen for rendevouz
1  Jagtselskab
1) Gobliner — 1t6+2 gobliner pa jagt efter aftensmad
2) Orker — 2t4 orker pa jagt efter ballade
3) Hinterleendere — 2t6 hinterlaendinge pa jagt efter bytte
2  Baghold
1) Hobgoblins — 1t4+3 hobgobliner ligger i baghold med buer
2) Kobolder — 4t4 kobolder stormer heltene fra deres skjul
3) Thyatere — 2t10 soldater fra fastningen pa vildveje
3  Sammenrend
1) Gobliner — 1t4 gobliner overraskes over at mgde rejseselskabet
2) Orker — 1t8 orker leder efter lejesoldater, de kan hyre til rgvertogter
3) Ogre — 1t3 ogres sultne og til at bestikke
4 | Rovdyr
1) Bulette —landhajen er sulten, og den kommer brasende gennem landskabet
2) Umberhulk — umberhulken overraskes over at rende ind i heltene
3) Uglebjgrn — uglebjgrnen har netop fundet bytte, som den forsvarer
X  Appendiks
| stedet for at anvende en ovenstaende raekker kan anvendes et mikro-supplement for handelser i
stedet eller aktiveres et appendiks fra monsterbogen.
e Troldehuler
e Kobolder pa listefgdder
e Gravhgjen
e Gobliner pa jagt



