Tilbage til ... orkfeestningen

[Taevn i Orlocaestningen

Orker er begyndt at
strejfe omkring igen i stadig storre bander, og de plyndrer omrader, som folk ellers troede var sikre mod
deres overfald. Man har fundet rester af karavaner, hvor orkerne har sprecttet de rejsende op og haengt
deres hud til tarre, som en haeder til deres nye hgvding, Folket eri oprar og frygter for en ny opslidende
krig med orkerne - og for at undga det har man lagt en plan om at snige sigind i facstningen og ggre en ende

Pé orkhﬂvdingen og den haevnt@rst, som orkh;zsvclingen indggc{er sine troPPer med.

[ t scenarie til [Hinterlandet af Morten (Greis Petersen.



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

| forste del gennemgas scenariernes faelles, ydre ramme. Dernaest fglger de scenariespecifikke detaljer.

Forhistorien om Den ensomme faestning

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

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

have vaeret en maegtig civilisation, hvis navn ingen laengere kender, og ingen ved, at de barbariske
hinterlaendinge, som rejser rundt som nomader i vildmarken er efterkommerne af civilisationer, eller om de
er ankommet senere hen. Ude mellem ruinerne er det lykkedes eventyrere at standse talrige onde vaesner,
men for et par ar tilbage stgdte en flok eventyrere pa en heks, der havde magt over vinteren, og i
konfrontationen med hende slap vinterens kraefter Igs, og den var ved at ligge sig over landet midt pa
sommeren, hvor den gradvist frgs alt til.

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

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



Pa eventyr i gdemarken
Missionerne til i pdemakrne fglger den samme opbygning. Eventyrerne sendes pa en opgave, hvor de skal

udforske mystiske ruiner og szere grotter, som tidligere har vaeret udforsket. Nogle gange vil der vaere hints
og kort til at hjeelpe dem, andre gange ma spillerne ngjes med at treekke pa de oplysninger, som veteranerne
har — altsa den viden, som spillere har tidligere conner har taget med sig.

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

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

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

e Indsamle rygter: Karismatjek 12

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

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

Tredje del er rejsen gennem vildmarken til hulesystemet. Rejsen gar nogle dage gennem gdemarken (veksler
fra scenarie til scenarie). Det kan enten rollespilles med stemningsbeskrivelser, eller man kan bruge
rejsereglerne. Undervejs kan karaktererne komme pa afveje eller rende ind i diverse mindre udfordringer.
Der er ikke nogen fast rute til hulesystemet. Det ligger i et uvejsomt terraen langt fra naermeste beboelse.

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

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

farligt.

Femte og sidste del er hjemkomst og debriefing. Eventyrerne beretter om deres succes eller mangel p3
samme over for kommandant Lucinius, de far deres belgnning, og spillere, der er i besiddelse af Det gode liv-
mikro-supplementer kan aktivere dem.



Missionsbriefingen

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

| er blevet indkaldt til Kommandant Lucinius’ kontor. Det er en lun efterarsdag, og solen sender sine lune
straler over teltlejren. Der er mgrk og kgligt inde i faestningen, og en tjener fgrer jer op til kommandantens
kontor, hvor han tager imod jer. Den alrende officer kigger strengt pa jer fra sin post bag et stort skrivebord
fyldt med rapporter fra tidligere ekspeditioner. Pa veeggen bag ham er et stort kort over Hinterlandet, og det
er fyldt med nale, som angiver steder, der har veeret udforsket, og som skal udforskes igen. Mange af nalene
angiver huler, hvor andre eventyrere allerede er blevet sendt ud, men der er stadig mange anmaerkninger pa
kortet over steder, som mangler at blive udforsket.

Kommandantens mission
Fra rejsende rygtes det, at en gammel stenfaestning er hjemsted for bander af orker og trolde. Stedet skal

derfor udforskes, kortlaegges og undersgges, og sa skal eventuelle orker og trolde fordrives fra stedet. De
udggr en trussel mod Kejserriget og mod fredelige rejsende. Jeres lgn for opgaven er 25 gulddukater til hver,
der vender levende hjem, samt retten til at plyndre ruinen.

Ruinen er tre dagsrejser herfra i et omrade af gdemarken kaldet skovlandet kendt for sine dybe og mystiske
skove.

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

eller har de brug for lidt ekstra?

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

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

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



1t6 Rygtet

1 Nede ved smedjen gar snakken lystigt, og en smedesvend fortaller, at hun har hgrt, at orkerne er mere
pa krigsstien end normalt, og det tyder pa, at de har en ny magtfuld leder, som kan holde dem samlet.
Sadan har det ikke veeret i flere ar, og den nye leder ma veere en maegtig kriger.

2 Oppe ved badstuden kommer mange rejsende for at komme af med rejsestgv, og i badstuen udveksler
folk gladelig historier om deres oplevelser. Rejsende fortaeller, at han hgrt, at der en heks ude i
gdemarken, som szelger trylledrikke, hvis man er respektfuld over hende.

3 Overhgrt ved et langbord i en krostue, hvor rggen hang tungt fra tobakken, og hvor trzaette rejsende sad
bzaenket tzet side om side, lgd det, at havde det ikke vaeret for orkernes seneste plyndringer, ville der
veere feerre rgvere i gdemarken. Lucinius’ eventyrere har sendt flere rgverhgvdinge pa flugt.

4 Pa markedspladsen overhgres en flok eventyrere snakke om, hvordan de pa en faerd gennem skovene
rendte ind i en slyngel, som i ly af mg@rket stjal al deres mad med en hanlig latter, og de var ikke i stand
til at hindre det.

5 | krostuen overhgres en uhyggelig historie om en flok eventyrere, der pa en ekspedition ud i skovene
blev overfaldet af orkerne, som hakkede dem alle i smastykker og satte deres hoveder pa stager, mens
de overlevende blev spraettet op levende som ofringer til mgrke kraefter, mens orkerne drak deres
blod.

6 Nede hos rebslagerne gar snakken lystigt, og de flittige rebslagere skiftes til at overga hinanden med
historier, som de har hgrt fra eventyrere. Blandt andet lyder det, at orkerne i skovene har en gammel
borg, de holder til i, og den er til at genkende, fordi de spraetter deres ofre op og haenger dem pa
borgmurenes ydersider til en skraek og advarsel for alle.

Rejsen

| kan enten spille rejsen rent deskriptivt, hvor du i bedste Ringenes herre eller Willow stil beskriver, hvordan
landskabet ser ud, mens bombastisk musik lyder, og eventyrerne marcherer gennem et filmisk smukt
landskab, eller | kan ggre brug af rejsereglerne (se disse) for rejsen ud. Ved ankomst til hulessytemet er
eventyrerne naet frem, og den nzeste del af deres rejse er udforskningen af hulerne.

Udforskningen

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

Belgnning: Eventyrpoint

For udforskningen af hulesystemet gives fglgende maengder af Eventyrpoint. Udforskning af omradet: 75
point for hvert kortlagt rum. For faelder, mysterier og undere oplevet erhverves yderligere fglgende
eventyrpoint:

e Meta: Indse af hgvding Skarthug ikke findes — 100 eventyrpoint
e Fzelde: Rum #9 — giftpile 100/200 eventyrpoint

e Faelde: Rum #26 — faldgitter 50/150 eventyrpoint

e Faelde: Rum #33 — giftnal 100/200 eventyrpoint

e Fzelde: Rum #33 — skrammelalarm 50/100 eventyrpoint

e  Mysterium: Rum #6 Det dybe kammer — 100 eventyrpoint

e  Mysterium: Rum #35 Levnet fra en anden tid — 100 eventyrpoint
e Mysterium: Rum #23 Sauskas slanger — 50 eventyrpoint



e  Mysterium: Rum #21 Hellig aura — 100 eventyrpoint

e  Mysterium: Rum #34 Statuerne — 50 eventyrpoint pr statue

e Mysterium: Rum #34 Jernkistens kraftfelt — 50 eventyrpoint
e Mysterium: Opleve effekten af rottesyge — 100 eventyrpoint
e Under: Rum #36 Levnet fra en anden tid — 100 eventyrpoint

e Under: Rum #29 Fatamorgana — 100 eventyrpoint

e Under: Rum #29 At samle ngglen op — 50 eventyrpoint

Bemazerk at ved fzaelder er to vaerdier. Den fgrste er opdager og undgar og/eller demonterer faelden, og den
anden er, hvis man falder i feelden (uanset om det er fgr eller efter man fandt den).

Eventyrpointene udbetales straks, at eventyrerne har forladt hulesystemet og befinder sig i umiddelbar
sikkerhed. Eventyrpoint for skatte fundet, opnas fgrst ved hjemkomst til Faestningen, og den sum af
eventyrpoint skal fordeles mellem spillerne.



Orkfaestningen pa hgjen

Orkernes faestning ligger pa en stor jordbanke, som er groet til med graes, lave tornebuske og ukrudt. Stier er
trampet i greesset, og stierne fgrer op til stenfeestningen pa hgjen. Pa lang afstand kan man se
stenfaestningen og tarnet, som begge rager op i det halvt abne landskab. Omkring faestningen kan man ogsa
se pale banket i jorden, og omkring dem svaever sorte fugle. Pa hver pael er anbragt det afhuggede hoved af
en af orkernes fjender opsat som advarsel. De afhuggede hoveders kroppe er haengt op pa ydersiden af den
gra stenfaestning, som et radnende, ildelugtende vaern.

Selve stenfaestningen og stentarnet er bygget op af store, grove gra sten. Det er hverken mennesker eller
dveerges handvaerk, men derimod orker og goblinernes bygninger. Der er meget lidt liv at se omkring
jordbanken, men overvager man omradet i et stykke tid, kan man se orkpatruljer ankomme eller forlade
faestningen, eller man kan se faestningen modtage gaester i form af svartedvaerge og andre onde vaesner, som
kommer for at handle med orkerne. Ved tarnet er der intet liv.

Bevaeger man sig rundt om jordbanken eller undersgger den naermere, kan man pa sydsiden gemt mellem
lave traeer se en indgang i siden af banken, som fgrer ind i et koldt mgrke. Pa gstsiden kan man finde en
tilsvarende skjult eller rettere overset indgang.

Udgange
Hulesystem har flere udgange. Faestningen og ruintarnet har deres egne udgange, og der er yderligere to
udgange i selve bakken. En ved grotterne i syd og en nordgst for faestningen.

Folk omkring faestningen
Inde i faestningen er hgvding Skarthug og dennes orktropper. Der er omkring 60-80 orker, men mange er ude

i dagtimerne for at jage eller rgve — og pa den made holdes de distraheret. Hver aften ved skumring samles
de ved brgnden i bordgarden for at drikke af vandet og ggre ofre. Eventyrerne kan splitte orkerne ved at
eliminere deres ledere — Skarthug og dennes Igjtnanter.

Skjult i ruintarnet er Korya og hans folk. De er i gang med at udforske kaeldrene, men de er kun lige gaet i
gang, og de frygter orkerne, som de skjuler sig for. Eventyrerne kan alliere sig med Korya og dennes folk.

I de underjordiske gange kan mgde andre vaesner, som har overlevet tidens tand eller for nyligt har fundet
vej hertil.

e Afsydindgangen i hgjens side gemt blandt traeer kommer man ind i rottehulerne, hvor man kan
mgde heksen Lubich, der saelger trylledrikke, hvis man er flink.

e Af gstindgangen i hgjsens side skjult blandt buske og krat finder man en flok rgvere anfgrt af
reverhgvdingen Janusch og af alkymisten Conon. Forholdet mellem de er anstrengt, og man kan
spille dem ud imod hinanden, og bruge dem imod orkerne.

Eventyrersken Claudiana Empta (se monster appendikset for baggrund og stats) er en birolle, som kan
indsaettes et sted i hulerne, hvor der er plads til lidt ekstra, eller hvis spillerne har brug for assistance, fordi de
er kommet galt af sted. Claudiana Empta er kommet til faestningen for at fa haevn over hgvding Skarthugs



plyndrende orker, og hun kender ikke stedet pa forhand, men hun er gaet i gang med at udforske, og hun
allierer sig gerne med heltene. Indsaet Claudiana Empta et sted, hvor hun kan dukke op og veere en god hjzelp
for eventyrerne.

Ruintarn #1-3

Over jorden bestar bygningen af et lavt, rundt tarn pa tre etager og en sidebygning. Det er vejrbidte
bygninger i gra sten omgivet af hgjt, vildtvoksende graes. Bygningen har en dgr i tarnet. Vinduer er kun i
tarnets to gverste etager, og toppen af tarnet er et flat tag med . Taget pa sidebygningen er tegl.

e Dgren: Lytte 8; dirke las 10; tvinge op 16
e Murene: Klatre-tjek 10 (fordel med reb); hvis et tjek fejler med mindre end 4, stgjer man og
alarmerer folk i bygningen, fejler det med 4 eller mere, falder man stgjende for 1t6 skade.

o Lokalerne: Oliekerter lyser lokalerne op; vinduerne er lukket til med lzerred

Tarnets beboere

Ruinbygningen er for nyligt blevet taget i brug af Koryas folk, som har planer om at udforske og plyndre
kaeldrene, mens de undgar orkerne i faastningens opmaerksomhed. De sniger sig kun en ind og ud om natten
og bruger kun begraenset med lys, sa det ikke ses udefra. Forelgbigt er det ret begraenset, hvad de har faet
udforsket, da de ikke tgr ga for hurtigt frem.

Korya og hans folk er sgnner og dgtre af Uigthar, og de er alle lavstammede og omtrent 80 centimeter hgje.
Sgnner og dgtre af Uigthar er jordbrune i Igden, og deres strittende har, som altid formar at stikke ud fra
hjelme og huer, er hvidt, grat eller kulsort - og det meste af hovedet er deekket af omfangsrige hjelme og
huer. Deres gjne er gamle, og bag deres blik hviler den gamle verdens visdom. Mange af dem har store
naeser, der fylder det meste af ansigtet og rager langt frem, deres grer er brede og pyntet med vedhaeng, der
hanger og dingler som sma lodder.

Korya og hans folk er udsendt af Den udgdelige regent, som de er ude og finde gaver til. De samler ragelse og
skatte - begge dele er det samme for dem - og deres intentioner er at bringe gaverne til Den udgdelige
regents kongssale, hvor de foraerer gaverne til Den udgdelige regent og modtager velsignelser som tak. Den
udgdelige regent har hersket over Koryas og hans folk siden tidernes morgen, og Den udgdelige regent er
altid til stede i anden hos sgnnerne og dgtrene af Uigthar.

De udsendte sgnner og dgtre af Uigthar er draget af sted for at plyndre orkernes forladte faestning, da de
opdagede, at orker samledes ved en del af faestningen, men tarnet holdt de sig fra, og her var hulerne endnu
urgrte. Koryas tog den dristige beslutning at snige sig ind i tarnet og derfra udforske stedet og stikke af med
dets skatte (inklusiv ragelse), inden orkerne opdagede noget. Imidlertid gemmer der sig ting i hulerne, som
har forskraekket Korya og hans folk, sa udforskningen gar langsomt, og de er forsigtige med ikke at blive set
pa overfladen.

Uigthars sgnner og dgtre kan dog se en fordel i at samarbejde med heltene om at udforske hulerne, hvis de
kan fa deres andel af alle de skatte, man finder i hulerne - og for Den udgdelige regents undersatter geelder
det bade vaerdier og ragelse.



Oplysninger

e De sydlige gange er hjemsggte. Om natten kommer spggelser og stjaeler fra dem, og der er underlige
lugte og seere lyde fra dybere inde i hulerne (de kan hgre heksen brygge, og de plages af madtyven
Jarmring).

o | de sydlige huler har de fundet nogle rum, som de skal have udforsket neermere, men rummene
lader til at veere hjemsggte, sa det skal ske forsigtigt.

e | de nordlige huler har de fundet nogle rum fyldt med skatte (affaldsrummet #19), som de er i gang
med at tgmme og udforske (rum #18). Gar man dybere ned, skal man veaere varsom, for dele af
hulerne er hjemsggte og farlige — nar man kommer til ‘den hvide dgr’ (rum #21), sa gar mod venstre i
stedet (til rum #29) i stedet for at fortsaette fremad.

e Faestningen overfor er hjemsted for de feele orker. Der ankommer flere og flere hverdag, men de
bliver holdt samlet omkring faestningen, undtagen nar de skal ud og rgve. Hver dag ved skumring
samles de omkring brgnden. De far ofte besgg af vabenhandlere. Orkerne ved ikke, at vi er herovre.

Ruintarn #1 — tarnet
| tarnet er hgjt til loftet. Der er ingen mellemliggende etager, men i stedet streekker kammeret hele vejen op

til tarnets top. Oliekerter anbragt pa stenhylder oplyser lokalet og afslgrer to stentrapper og tre dgre. Den ene
trape farer ned under jorden, mens den anden snor sig rundt langs tdrnets mur snor og farer hele vejen op til
tdrnets tag. Fra smd vinduer i tdrnets gvre etager siver en anelse lys ind, men det meste holdes ude af leerred.
Midt i lokalet er et stort traebord.

Keeldertrappen fgrer til lokale #14. Pa bordet er et kort over hulerne med den del, som Koryas folk har faet
udforsket. Ved veaeggen star tre tgnder med vand, og ved siden af dem er en dragkiste med fyldt med
polerede metaldele, stumper og stykker fra fakkelholdere til seletgj til stumper af beslag, bestik, rustninger
og vaben — som Koryas folk betragter som veerdifulde skatte.

Bemaerk, rummet er under observation af Koryas og hans folk i rum #2.

Ruintarn #2 — braendeskuret
Rummet er oplyst af nogle oliekerter, som stdr pa en traebaenk. Stenvaeggene beklaedt med skind for at deekke

smahuller ide misvedligeholdte vaegge, og gulvet er tilsvarende deekket af halm og klaede, der udggr det for
sengelejer. Kammeret har en lugter indelukket og ubehageligt.

Herinde befinder Korya sig sammen med 4 af hans folk. Herfra holder de gje med tarnets hovedkammer for
at vurdere, hvem der matte snige sig ind i tarnet. Hvis det ikke er orker eller anre farlige vaesner, vil de tage
forsigtig kontakt til dem.

Ruintarn #3 — opholdskammeret
Et mgrkt kammer med stenvaegge beklaedt med skind for at daekke utallige smdhuller i vaeggene, da disse er

darligt vedligeholdte, og gulvet er tilsvarende deekket af beskidte skind. De mange skind pd gulve og vaegge
giver kammeret en meaerkelig duft af vilde dyr. Et traebord og et par baenke star i rummet, og en slukket
olielampe pa bordet.



En skjult lem i gulvet fgrer ned til orkernes tunneller under jorden. Lemmen er gemt under nogle slidte skind,
som bruges som gulvtaeppe. Skind og snavs ggr det vanskeligt at se nedgangen (visdomstjek 10; lad folk lave
et tjek for om de bemaerker hulrummet under fgdderne, nar de gar gennem lokalet; fjernes taepperne ses
lemmen automatisk). Nedgangen fgrer til korridoren mod lokale #18.

Faestning #1-7

Faestningen er bygget af orkerne. De har bygget den op pa ruinerne af et tidligere palae, og de har bygget
faestningen op af stenblokke hentet mange steder i omradet. Murene er et sammensurium af forskellige
stenblokke, stensgjler og lignende. Faestningen er ikke solidt bygget og vil ikke holde til belejringsmaskiner.
Murene er ujeevne og meget lette at klatre (styrketjek 6). Faestningen bestar af en gard (faestning #1) med to
mindre bygninger inden i (faestning #2-3), samt en hovedbygning (faestning #4-7).

Pa ydersiden af murene hanger hovedlgse ofre for orkerne. De radnende kroppe far luften til at smage ilde. |
omradet omkring faestningen langs stierne, der fgrer op til indgangen, mgder man pale med afhuggede
hoveder.

Cirka en gang i timen ankommer eller forlader en patrulje pa 7-12 orker feestningen. De hjembringer bytte,
som de har nedlagt, og som de tager til gardspladsen for at slagte.

Beboerne i faestningen
Faestningen er hjemsted for hgvding Skarthugs orker. Orkerne bor tzet inde i faestningen, hvor de styres med

hard hand af Skarthug og dennes udvalgte Igjtnanter. Stadig flere orker slutter sig til den voksende hzer, og
fortsaetter det, kan orkerne udggre en alvorlig trussel mod Kejserrigets graenseegne. Faestningen besgges fra
tid til anden af vabenhandlende svartedvaerge og af goblin slavehandlere, der saelger orkernes fanger til
Ashkelon.

Hgvding Skarthug ses aldrig uden for sine kamre, da orken er forbandet af en menneske-troldfolk, og i stedet
udstikker orken sine ordrer til sine udvalgte Igjtnanter. Hver aften ved skumringstid samles orkerne ved
brenden i faestningens gard for at drikke af ‘hadets brgnd’, da vandet i brgnden er fortryllet og styrker deres
had og kampevner. Nar orkerne har plyndringsgods med hjem, ofrer de det til brgnden, som tak for dens
styrkende vande, men hver gang lyder murren i krogene, da orkerne selv gerne vil beholde plyndringsgodset.

Orkerne i feestningen er indkvarteret under trange forhold, og hgvding Skarthug ggr det med vilje for at
fastholde kontrollen med orkerne. Orkerne er ikke klar over, at der er et netvaerk af tunneller under
faestningen.

Hemmeligheden bag faestningen: Hgvding Skarthug findes ikke. | kammeret er et traestillads daekket af skind
og pelse, som forestiller en lyssky orkhgvding. Inde fra stilladset taler alkymisten Conon ud til orkerne og med
sin trolddomsstemme manipuleres orkerne. Orkerne beordres til at drikke af "hadets brgnd’, som er en
trylledrik, som er i bunden af brgnden i faestningens gard, og trylledrikken svaekker orkernes vilje, sa de lyder
deres falske leders ordre. Orkerne ofrer deres plyndringsgods ned i brgnden, og nede i brgnden er en bande
rgvere anfgrt af alkymisten Conon og rgverhgvdingen Janusch, som indsamler skattene og opstiller
trylledrikken.



Faestning #1 — Gardspladsen
Gardspladsen er en hardt trampet lerplads. Pa gardspladsen er en brgnd og to mindre bygninger samt
hovedbygningen.

Gardspladsen: Ved dgren til hovedbygningen er laenket 4 orkernes jagthunde, som er sat til at vogte
indgangen — og de behandles hardhaendet af orkerne. | et omrade er en blodig slagtebaenk, og ved den er
stativer med tgrret bytte, som orkerne har slagtet. 3 orker er i gang med at skaere kgd til eller slagte bytte.

Pladsen er desuden under opsyn af 3 orker, som cirka en gang i timen udskiftes med andre orker fra
hovedbygningen. For at komme ind sparker de til hundene.

Brgnden: Den nederste del af brgnden er deekket af et lag vand, der skaber en illusion af, at brgnden er en
almindelig brgnd. | virkeligheden er der en sidetunnel nede ved vandets overflade, og selve vandet er kun en
% meter dybt. Der er til gengeeld otte meter ned til vandoverfladen.

Ved skumring: At drikke fra brgnden
Nar det er ved at blive mgrkt, samles orkerne pa gardspladsen. Patruljerne ude i gdemarken vender tilbage,

og snart er der 60-80 orker klemt sammen pa den lille plads. De flokkes fgrst om kgkkenet, og mens de
spiser, raber Skarthugs Igjtnanter instrukser til dem. Efterfglgende samles de ved brgnden, og fgrst kaster de
ofre i brgnden, hvis de har noget plyndringsgods, og derefter saenkes gryder og spande ned for at hente
"hadets drik’ op, som de alle drikker. Derefter vender orkerne tilbage til deres opgaver — nogle gar til
sovesalene, andre gar ud pa nye patruljer i gdemarken.

Faestning #2 — Stalden

| staldbygningen har orkerne opstaldet tre kaampe vildsvin, de bruger som ridedyr. De enorme vildsvin fnyser
og er fjendtlige — og orkerne behandler dem hardhaendet for at fa dem til at adlyde sig.

Faestning #3 — Kgkken
Oprindeligt en lagerbygning men nu ombygget til kgkken. Over lave bal fyldt med glgder tilbereder orker det

bytte, som bliver slagtet pa gardspladsen. | kgkkenet arbejder 4 orker med at stege og tilberede mad.

Nar det er spisetid, flokkes orkernes omkring kgkkenet, og der udbryder ofte slagsmal mellem dem, mens de
tilkeemper sig dagens mad.

Faestning #4 — Passagen
Fakler anbragt i primitive jernholdere oplyser en lang gang, der i den fjerne ende sldr et knaek. Ned langs

gangen i begge retninger er flere dgre, og halvvejs nede er en flok orker, som kigger nysgerrigt op.

Hvis alarmen ikke har lydt, anraber orkerne rejseselskabet med deres grove stemmer, og forlanger at fa at
vide, hvem de er. Hvis alarmen har lydt, raber orkerne op og advarer om, at indtraengerne er her.

| gangen, der forbinder de andre lokaler i hovedbygningen, er der en gruppe pa 6 orker posteret.



Faestning #5 — Sovesal
En masse senge stdr taet op af hinanden, og den indelukkede stank af orker er ram og feael i sovesalen. Fra den

hgjlydte snorken er det tydeligt, at der i flere af sengene ligger sovende orker.

Sovesalen er for hgvding Skarthugs orker. Der er 40 senge i lokalet. Der er 4 orker i rummet, der er i gang
med at sove en rus ud — de vagner langsomt.

Faestning #6 — Sovesal
En masse senge stdr taet op af hinanden, og den indelukkede stank af orker er ram og feael i sovesalen. Fra den
hgjlydte snorken er det tydeligt, at der i flere af sengene ligger sovende orker.

Sovesalen er for hgvding Skarthugs orker. Der er 40 senge i lokalet. Der er 5 orker i rummet. Hvis alarmen
ikke har lydt, sover orkerne. Hvis alarmen har lydt, sover de raevesgvn og er klar til at kaste sig over
indtraengere.

Faestning #7 — Stabssal

Et stort langbord i blankpoleret tree stdr i midten af salen. PG begge sider af bordet er slidte stole, og pa
bordet star vinbaegre i s@lv og vinflasker. Vaeggene er beklaedt med vaegtaepper og skind. For enden af bordet
er en tronstol draperet med skind og dyre klaeder.Pa tronstolen sidder en ork ifgrt en tung rustning med en
stor hjem udstyret med ansigtsmaske, og over rustningen og hjelmen er en stor vildsvinekappe med en dyb
heette, og oven pad haetten er vildsvinets udstoppede hoved, som stirrer pa jer med blanke, gule gjne og et gab
fyldt med blodrdde hugtzaender.

Hgvding Skarthug opholder sig altid i denne sal — faktisk sidder han altid pa tronstolen, og hvis man
undersgger tronstolen naermere, kan man finde en skjult lage pa bagsiden af tronstolen, som fgrer ind i
tronstolen og rustningen pa tronstolen. Selve rustningen er tom pa naer det mumificerede hoved af en ork
anbragt pa en pind, som sidder oppe i hjelmen skjult bag ansigtspladen inde i den dybe haette under
vildsvinehovedet.

Pa langbordet er 8 sglvbaegre (3 guld stykket) og fire flasker vin samt flere tomme flasker.

Under gulvet under langbordet er Igse gulvbraedder, og under dem er en solid traekiste med en stor hangelas
(1as 10; bryde op 16), som indeholder 900 sglvstykker, 20 guldstykker, tre flasker helbredende drikke, en
lusket mgnt, og en flaske Vinterolie. Kisten har ligget skjult her i arevis, og ingen ved at den er her.

Vaeggene er bekleedt med tunge skind og vaegteepper hele vejen rundt. Der er i alt 6 vaegteepper (20 sglv
stykket) og 12 skind (5 s@lv stykket), men de er tunge og klodsede at slaebe pa (man er tungt lastet, hvis man
samler dem op — ulempe pa fysiske handlinger).

Skarthugs rustning er en pladerustning, som ikke er komplet (giver 1 darlige forsvarsbonus, kan repareres i en
veludrustet smedje for 30 guld).

Skarthugs mgde
Lige nu udspiller sig et mgde mellem hgvding Skarthug og hans Igjtnanter. Lytter man ved dgren, kan man

hgre orklgjtnanternes grove stemmer og en gravrgst, som er Skarthugs stemme, der far det til at Igbe koldt



ned af ryggen pa den lytter.Skarthug beordrer orkerne til
at veere rede til at marchere ind den ynkelige faestning,
der vogter Kejserrigets graense — og inden da skal de
samles ved brgnden for at drikke af vandet, og sa skal de
ud i patruljer og rgve.

Der er fire orklgjtnanter i lokalet, og inde i Skarthug
skjuler alkymisten Conon sig. Han har to flasker
usynlighedsdrik pa sig, som han bruger til at snige sig ud
med, hvis der gar noget galt. Normalt forlader han lokalet,
nar alle orkerne er samlet i borggarden for at drikke af
brgnden. De er der sa distraherede af den fortryllede drik
og Igjtnanternes ordrer, at de ikke ser ham snige sig ud af
faestningen og hen til rgvernes indgang.

Rottehulerne (Keelder #1-8)

Disse huler er ra klippehuler vokset ud af klippernes
rgdder, og de stikker sa dybt at trolddom gennemsyrer
dem. Grotterne er fugtige og kglige, og der haenger en
konstant stank af rad. Kolde luftstrgmme far fakler til at
blafre. Det vrimler med kaamperotter, der let kan rende
en uforsigtig rejsende over ende og bide vedkommende
til dpde. Grotterne er ogsa hjemsted for heksen Libuch,
som rotterne lader veere i fred.

Rotterne
Hulerne er overrendt med kaempestore, ulaekre rotter. De

er forsigtige vaesner, som kun angriber, nar de er i overtal
eller treengt op i en krog. Hulerne pavirkes af aeldgammel
trolddom, som har muteret keemperotterne, sa de baerer
pa en magisk rottesyge.

Der er talrige keemperotter samt utallige almindelige
rotter i hulerne. Hver eneste krog, som heltene lyser ind i,
ser de rotternes gjne blinke rgdt tilbage, overalt er der en

Rottesyge

Denne syge er en magisk syge, der gradvist forvandler ofrene
til rottefolk. Hvert succesfuldt rottebid fremskubber
processen.

Hvert bid fra en keemperotte kraever et resistens (sygdom)-
tjek 7. Hvis det fejler, skal der ikke laves yderligere
resistenstjek ved efterfglgende bid. | stedet tzelles rottepoint,
og ud fra antallet af point glder fglgende:

e 0 point: ingen effekt

e 1-2 point: ofret far traek, der far folk til at synes, at
vedkommende er rotteagtig

e 3 point: ofret vokser fysiske rottetreek som rotteklgr,
rotteteender, snude, knurhar, pels, nggen hale etc.
Lad spilleren veelge et traek.

e 4 point: Ofret far endnu et rottetraek valgt af
spilleren.

e 5 point: ofret far skarpere lugtesans (+2 bonus til at
lugte ting). Ofret far endnu et rottetraek valgt af
spilleren.

e 6 point: ofret kan forsta rotters tale og udvikler stor
sympati for rotter, og vil kun i selvforsvar angribe
rotter. Ofret far endnu et rottetraek valgt af spilleren.

e 7 point: ofret forvandles til rottefolk, som er
humanoide keemperotter. | denne tilstand er ofret
ikke laengere en karakter men en birolle under
spilleders kontrol. Efter to dage i denne tilstand
forvandles ofret til en keemperotte.

- effekten kan standses med Bringe Balance eller med
helbredende formularer. Bringe balance fjerner 2 point ved
hver anvendelse, mens formularerne fjerner et point pr.
formularens styrke.

konstant piben af rotter, og der er en klaustrofobisk fornemmelse ved, at der er rotter i hver en krog og i hver

en skygge. Nogle gange falder en rotte ud af mgrket, lander pa en skulder og piler panisk af sted, og hver

gang man traeder ind i en grotte, kan man hgre rotterne forsvinde ind i skyggerne.

Heltene mgder 1t10 keemperotter i hvert rum, men ofte stikker keemperotterne af og samler sig i stgrre

grupper, inden de angriber. Hver ekspedition ind i rotternes huler vil hgjest mgde 40 kaeeamperotter.



#1 Grotte — Grotteindgangen

Huleindgange er skjult bag traeer, som indgangen er ude af syne, hvis man ikke udforsker den lille skov. En

smule lys siver ind af indgangen filtreret a traeernes

blade, og der er mange spor i indgangen, mestendels fra
rotter og keemperotter, men ogsa nogle fra stgvler. Alle

sporene er friske.

Inden i hulen stinker der intenst af dyr, og til dels af
affald. Det vrimler med rotter.

#2 Grotte — Rottekammeret

Det stinker af rotter, der er spor af rotter, og overalt
hgres lyden af rotter, der pusler i mgrket. Deres gjne
blinker i faklernes skeer, og de sma krae piler omkring.
Ud over de umiskendelige rottetegn er rummet uden
indhold.

#3 Grotte — Kammeret med skraenten
For foden af skraenten er resterne af en stor

affaldsbunke, som er fyldt med rad, rester og ondskab.

En hilsen fra heksene

Hvis man har en hilsen til Libuch fra Doggarg, Laclozt og Nahl, sa
bliver hun glad og takker mange gange, og hun belgnner folk
med 20 sglvstykker. Hvis man kan levere den ordrette hilsen fra
hendes tre sgstre, sa belgnner hun gruppen med en styrkedrik:
”Kaere Libuch, ma det sikke, det sakke og det rokke, og vi haber,
alt bekommer dig vel, og folk nyder smagen, der simrer i
gryden, og de far hilst pa dine sgde rotter.”

Hvis man ikke har en hilsen til hende, og man falder i snak med
hende, vil hun bede folk tage en hilsen med til hendes tre
sgstre, Doggarg, Laclozt og Nahl, som lyder "Kaere s@stre, ma
det nikke, det nakke og det nokke, og jeg haber det bekommer
jer godt, og at folk far kysset frgen. En keerlig tanke til Doggarg,
en kaer tanke til Laclozt og en rar tanke til Nahl.”, og hvis man
giver dem beskeden, skal de nok give en belgnning for det.

For i tiden smed tarnets beboere affald og lig ud over skraenten, og rotterne fandt deres foder her. Her er

endnu en forfeerdelig stank af radnende mad og en valdig piben og skramlen fra de mange rotter, der piler

rundt i affaldsdyngerne.

Skraenten: 4 meter hgj, stejl og glat. Ved foden er den indtgrrede dynge af affald, uspiselige levn og rotternes

egen affald. At bestige skraenten: Klatre-tjek 8 (fordel, hvis man har reb; fejles med 4 eller mere, faldes der

med et brag, som alarmerer vaesnr i naerheden).

Affaldsdyngen: Her ligger afgnavede knogler af gobliner, orker og mennesker. Der er rester af laeder,

gdelagte lerpotter, metalstykker og sgndergnavede treemgbler. Mug gror pa det hele, og det er fugtigt af rad

og af rotters efterladenskaber. Roder man rundt i affaldsdyngerne, er der en risiko for at blive bidt af en

almindelig rotte (rottebid+2; skade O+rottesyge). En lille pung med 4 sglvstykker ligger i affaldsdyngen.

#4 Grotte — Heksens bryggekammer

Her er varmt og fugtigt. Der haenger en del damp i luften, og loftet er daekket af en hvid dis. | midten af lokalet
star en sort smedejernsgryde over et lille bdl, og fra gryden rejser sig en fed sgjle af damp. Fra gryden lyder en
lystig boblen, og fra ildstedet kan man hgre braendet knitre, og til de lyde blander sig lyden af draber som
falder fra loftet.Langs den ene vaeg star en stabel braende og en samling store traeskeer. Pa den fjerne side af

gryden star en gammel, kroget kvinde.

Rum #4 og #5 er beboet af heksen Biluch, der pa sin ene finger har Magisk fingerbgl. Hun har indgaet en
pagt med rotterne om at holde alle frger og tudser ude af grotterne. Hun muntrer sig med at skabe
trylledrikke og levere spadomme. | dagtimerne er hun i et af de to rum, mens hun ved skumring og daggry er



udenfor for at plukke urter og andre ting til sine trylledrikke. Hun snakker med rotterne, og pa de pibende
lyde lader det til, at rotterne forstar hende og svarer hende.

Bemaerk, at det ogsa vrimler med rotter her. Der er 1t10 rotter i hver af heksens to rum.

Heksens gryde
Over ildstedet simrer en keempemaessig sort smedejernsgryde. Vaeske bobler lystigt, og damp haenger under

loftet, hvor det langsomt siver op gennem bittesma spraekker, og imens saetter det meste af dampen sig pa
loftet, og drypper slgvt ned igen. Libuch frarader folk at smage pa indholdet af hendes gryde.

At drikke af gryden — vaesken i gryden er endnu udvikling, og dens magiske effekt er ikke helt pa plads: Rul pa
tabellen for en effekt. Alle effekter kan modstas pa resistens (gift/magi) 8.

1t8 Grydens effekt

1  Ofret begynder at smelte, og efter 1t6 smertefyldte runder er ofret en livigs geleklump pa jorden.
2-3 | Helbredende drik: 2 livspoint terningers helbredelse
4-5 Gift: 1t6 i skade
6 | Forvandlingsdrik: En evne stiger med 1 point permanent, og personen far en dyrehale passende til det
styrkede traek (f.eks. egernhale ved behandighed, raevehale ved karisma).
7  Magisk potentiale: naeste trylledrik vedkommende indtager har dobbelt effekt.
8 | Rulto gange pa tabellen. Nye 8’ere giver fglgende effekt: 1) Nattesyn (vedkommende kan se i manelys
som var det dagslys indtil solopgang); 2) Nattesyn g@res permanent.
At veelte gryden — vaesken fosser ud, og den kogende vaeske g@r 2t10 i skade til alle den rammer (angreb+5).

#5 Grotte — Heksens opholdskammer
Heksen har sin seng, klaedeskab og skab med trylledrikke her samt diverse andet foruden hendes pengeskrin

(Iast; ngglen har heksen; dirke lasen 12) med 125 sglvstykker. Resten er uden vaerdi.

Traeskabet med trylledrikke
| et solidt, gammelt traeskab er trylledrikke gemt i lerkrukker og glasflasker. Skabet er last (ngglen er gemt bag

en lgs sten i huleveeggen; at finde ngglen Visdomstjek 16; at dirke lasen 10; at bryde skabet op 12 — hvis
tjekket klares med 4 eller mere, ggres det for voldsomt, og 1t4 tilfaeldigt valgte flasker gar i stykker).

Trylledrikkene szelger heksen gerne til rejseselskabet. Hun er palidelig nok, nar hun saelger sine drikke, men
for at genere tyve har hver flaske en forkert maerkart, som hun fgrst retter, nar hun saelger flasken. Flasken
med gift seelger hun ikke.

e Meerkat: Helbredende drik. Udseende: rgg hvirvler. Flaskens indhold: Efterdrsblaest. Pris: 50 sglv

o Maeerkat: Gift. Udseende: gennemsigtig, let brunlig. Flaskens indhold: Voksevaekst, Pris: 40 sglv.

o Maerkat: Styrke drik. Udseende: vagt grgnlig, klam bismag. Flaskens indhold: Gift.Pris: 50 sglv

e Meerkat: Modgift. Udseende: rosenfarvet, dufter af roser. Flaskens indhold: Styrke. Pris: 70 sglv.

e  Mazeerkat: Skrumpedrik. Udseende: klar, bla veeske. Flaskens indhold: Helbredende drik. Pris: 70 sglv

e Meerkat: Usynlighedsdrik. Udseende: Graligt, faelt og lidt klumpet. Flaskens indhold: Listedrik. Pris:
60 s@lv.



#6 Grotte — Det dybe kammer

En kold stregm af luft traekker gennem kammeret og ned i afgrunden, og nede fra en mgrke afgrund kan hgres
hviskende stemmer, som lover hemmeligheder til den, der lytter til vinden.

Da byen i sin fjerne fortid var pa sit hgjeste blev mange eksperimenter med mgrke og magtfulde kraefter
foretaget af aergerrige troldfolk. Nogle eksperimenter efterlod ar i virkeligheden, og det dybe kammer er et
sadan ar.

De hviskende stemmer er fyldt med kraft, og hver runde man lytter til dem, far man 50 eventyrpoint. Hvis
man lytter mere end en runde, skal man hver runde foretage et resistenstjek (viljestyrke) 6. Fejler det, bliver
man grebet af nysgerrighed efter mere og bliver ved med at lytte (og tjener fortsat 50 eventyrpoint i runden).
Hvis man lytter i tre runder efter at have fejlet det fgrste Resistenstjek, skal man foretage et nyt Resistens
(viljestyrke) 8. Hvis det fejler, gar personen i oplgsning og blaeser vaek med vinden. Det resistenstjek skal laves
hver runde efterfglgende, hvor man bliver og lytter.

#7 Grotte — Kammeret med klgften
Pa tvaers af kammeret er en veeldig klgft, som straekker sig dybt, dybt, dybt ned i jorden. Seelsomme dampe

rejser sig derfra, og pa klgftens ujeevne sider kan rotter ses pile rundt. Det synes som om rotterne kommer
fra den dybe grav, som er uendeligt dyb. Falder en karakter i afgrunden, er denne fortabt.

At krydse klgften
Vaeggene er ru, og det er relativt let at klatre over. Det kraever klatre-tjek 10 at komme over. Hvis der fejles

med mere end 4, styrter karakteren i afgrunden. Fejles, der med mindre, falder karakteren 1t6+4m og tager
2t6 i skade, inden denne far fat i kant, og atter kan forsgge at klatre. Hvis karaktererne binder sig sammen
med et reb, kan den naeste i rebet forsgge et styrketjek 8 for at holde den faldende fra at styrte i afgrunden.

Hvis heltene krydser afgrunden med et reb (f.eks. linegang eller armgang), kraever det et tjek mod
sveerhedsgrad 8 med samme konsekvenser som fgr.

#8 Grotte — P4 anden side af klgften

Her vrimler det ogsa med rotter. | bunden af kammeret ligger aldgamle skeletter viklet ind i hinanden. Her
har en familie ligget i mere end 1000 ar. Knoglerne er daekket af et tyndt lag drypsten, som har samlet sig
henover arhundrederne. De “forstenede” knogler glimter fugtigt og krystallinsk i faklens skaer.

Det er muligt at braekke knoglerne op, og sgger man grundigt mellem dem, kan man finde et s&eldgammelt
kappespaende af guld forestillende to krigere i duel med spyd (30 guld), der ligeledes er blevet deekket af
drypsten.



Keeldrene ved tarnet (#9-17)

Kaeldrene er forbundet med en trappe til tarnet naer rum #14, og via en korridor til rottegrotterne (#9). Sidst
kaeldrene var beboet var de hjemsted for en magtfuld ork, orkens handlangere, en ogre og ogrens slaver, og
sporene efter dem anes endnu — stanken efter dem hanger stadig den indesluttede luft.

Tarnet er nu beboet af en flok skattejagende folk, som bebor tarnet (T1-3) og det f@rste keelderrum (#14),
men de er stadig ved at tage mod til sig for at udforske resten af kaeldrene.

#9 Keelder — dgren til rotternes huler
Denne dgr er last og udstyret med en faelde. Lasen kan dirkes (tjek 10; tvinges op tjek 14), men hvis lasen ikke

lases op med en nggle, aktiveres den skjulte feelde: | nordvaeggen over en straekning pa tre meter er seks sma
huller ca. 1 meter over jorden. Ud af hullerne flyver seks giftpile; Resistens (undvige) 9 for at undga giftpilen;
ellers tages 1t4 + gift skade. Gift: Resistens (stamina) 9 eller tage 1t6 skade og falde bevidstlgs i ti minutter; er
tjekket succesfuldt, tages 1t4 skade i stedet for. Faldens udlgser i dgren kan opdages (sansetjek 10;
demonteres 10; hvis tjekket fejler med mere end 4, aktiveres feelden).

#10 Kzelder — Kammeret med kaeempe mgbler
Lokalet er simpelt indrettet med et stort, groft tilhugget bord med tilhgrende skamler, som alle er beregnet til

et gigantisk menneske, der mindst er 3m hgjt. Oppe under loftet haenger en ekstrastor olielampe.

Lokalet sammen med #11 var oprindeligt beboet af en ogre, og mgblerne er indrettet efter dennes behov.
Oppe i olielampen er endnu olie (nok til to flasker).

#11 Keelder — Sovekammeret med kaampe mgbler
Der er en vaeldig seng i dette lokale. Sengen er beregnet til en enorm person, som mad vaere mindst 3m hgj. Pd

en hylde over sengen stdr en ekstrastor olielampe.

Mgblerne er tilpasset en ogres behov. Lampen er tom. | sengen har en giftslange bygget en rede. | reden er 6
slangeaeg, og mellem dem ligger en laederrem med to dragens tdarer — hede tarer.

#12 Keelder — Sovesalen
Lokalet er mgrkt, og der stinker af pis og goblinsved og af surkdl fra uvaskede f@dder. Stramdtter ligger spredt
ud pad gulvet som sengelejer. Flere af mdtterne er deekket af gul skimmel.

Lokalet var en en gang sovesal for gobliner. Der er en klynge af Gul skimmelsvamp herinde.

#13 Keelder — kpkken

Vaeggene er beklaedt med traehylder, og der er itusldede krukker pd dem. Luften er herinde er tung af tarrede
krydderier, som far det til at kildre i naesen. Midt i rummet er et udbraendt ildsted, og i et stativ over ildstedet
heenger en keempestor jernpande. Ved vaggen er noget, der ligner en vaeldig stenovn.

Lokalet var en gang et kgkken. Nu er kgkket hjemsted for madtyven Jarmring, som stjeeler mad fra Koryas
folk i lokale #14, og gemmer det i stenovnen. Inde i stenovnen ligger flere madvarer, som der er taget bider
af: brgd, pglse, tgrret skinke, en seek med brune abler.



Krukkerne pa hylderne rummer rester af urter og krydderier, som haenger tungt i luften. Hvis man undersgger
dem, skal man klare Resistens (stamina) 8 for ikke at nyse hgjlydt. Nede i en krukke har Jarmring gemt en
sglvhalskeede med fire drabeformede perler — den ene perle er en dragens tdrer — vredens drdber (resten af
halskaeden er 20 guld vaerd).

#14 Kaelder — vagtstue

Kammeret er lille og oplyst af et par oliekerter, der haenger pa veeggen. Rundt om et bord sidder fire
lavstammede vaesner med store naeser og hvidt hdrsom stritter ud fra deres huer og hjelme, og ved bordet
stdr et metalstativ med kastespyd. Pa bordet star en messing gonggong, som skinner fint faklernes skaer. Ved
bagvaeggen stdr en laederkiste og flere sma saekke.l sydvestvaeggen er en dgr, som er blokeret med en rusten
armbolt.

Dette kammer fungerer som vagtstue, og det er udstyret med et bord, skamler, spydstativ og en stor messing
gonggong til at sld Igs pa, hvis der er indtreengere. Saekkene indeholder korn og abler til madlavning, og
kisten indeholder fade, gryder og bestik samt flere pglser, oste og brgd. Der er 4 af Koryas folk herinde, og de
har sat armbolten op for at hindre ‘ting’ i at traenge ind, ferend de er klar til selv at udforske, hvad der er bag
dgren.

Koryas folk har flyttet deres forsyninger herned efter at noget af maden pa mystisk vis forsvandt, da det stod
oppe i tarnet. De ved ikke, at tyven er i #13, og at de nu har flyttet deres forsyninger taettere pa madtyven
Jarmring.

#15 Keelder — Opholdsstue og slagmark

En kvalmende stank af rad kommer bglgende jer i mgde. De kommer fra de radnende lig af flere orker, som
ligger spredt herinde — alle faldet i kamp, savidt | kan se pd dem. To langborde flankeret af baenke fylder det
meste af rummet, og oppe under loftet haenger to jernlysekroner.

Orkerne herinde blev draebt i interne stridigheder med andre orker. Lige siden har de ligget og radnet i det
indelukkede lokale, og der er en sygelig, kvalm stank af rad (Resistens (stamina) 6 for ikke at fa kvalme). Der
er syv lig herinde, og de er blevet plyndret for vaben og skatte.

#16 Keelder — Veerksted, helligdom og sidste stasted
Den kvalmende stank af dgd blander sig med en svag duft af tree og metal. Det ligner et vaerksted, som er

blevet omdannet til en forskansning. | det ene hjgrne er borde og baenke, treebjeelker og metalstokke stablet
op til en forskansning, og gulvet flyder med stumper af trae og savsmuld, snitteknive, hamre, save og andet
veerktgj, som ligger blandt de radnende lig af orker draebt i kamp.

Orkerne pa gulvet er blevet draebt i interne stridigheder. Der er seks lig bevaebnet med gkser og kortsvaerd
(hvert lig har 1t8-2 sglvstykker pa sig; vabnene er ork-vdben), og bag forskansningen sidder to lig, der ser ud,
som om de er dgde af sult og tgrst bag forskansningen bevogtende dgren.

Dgren er malet hvid, og pa den hvide dgr er et sort hoved med brandende rgde gjne og fra munden snor sig
to slanger. Dgren er last (dirke 1ase 10; nedbryde 16); motivet pa dgren refererer til orkernes slangekult, hvor
de tilbeder Sauska Slangetunge med de mange liv, som lover dem liv efter dgden.



#17 Kaelder — Den mumificerede ork
OBS: Dgren er sparret indefra. Dgren er spaerret af en solid tveermbom. Det kraever styrketjek 18 at tvinge
dgren op, eller det tager 20 minutter med hgjldt larm at banke dgren ned.

En stor seng daekket med skind og pelse. Ved sengens ende star en solid traekiste. Omgivet af slangeaeg ligger
en ork pa sengen, anrettet som i dyb sgvn, men huden og ansigtet er viklet ind i blege slangehamme, der
giver et spggelsesagtigt udtryk til den dgde ork. Orken er klaedt i falmede gule rober, og den har en laedersnor
om halsen med en jernnggle i.

Orken er mummificeret i en rite til Sauska, og hvis orken er forvandlet til en ork-mumie, som vagner til live,
hvis man forstyrrer den eller orkens skat, som er i kisten.

Kisten er last (mumien har ngglen i en snor om halsen; dirke 10; bryde 18), og den indeholder mglaedte, gule
kultkleeder, som falder sammen med bergring, og mellem dem er et gulddiadem prydet med lapis lazuli (28
guld) samt en distraktionens mgnt og en dndedrag pa flaske — Salamandernes drag.



De nordlige kzeldre (#18-36)

#18-23: Koryas folks omrade. De har udforsket hertil, og de er i gang med at indsamle alt skramlet i omradet
—som for dem er skatte — som de skal have med sig hjem.

#18 — Tarnets anden kaelder

Der er en besynderlig, let kvalm stank i luften, som synes at komme fra dynger af affald, som stdar rundt
omkring tre traeborde. | lyset fra oliekerter pG bordene kan man se flere skikkelser bgjet over samlingerne med
affald i gang med at sortere det, eller ved bordene i gang med at nzerstudere deres fund. Ved udgangen star
en trillebgr og en beskidt skovl.

Herinde er 4 af koryas folk i gang med at gennemga de ting, som de har fundet i hulerne. De fleste af
‘tingene’ er affald, som de har hentet fra naeste rum (#19), som de er i gang med at sortere for skatte, som de
derefter renser og polerer ved bordene og studerer naermere for deres mulige veerdi.

De fleste af ‘skattene’ er blankpolerede stumper af metal fra kasseret veerktgj, rensede potteskar fra
lerkrukker og afvaskede glasskar fra gdelagte vinglas. De har dog funder 11 sglvstykker, to
messingbaeltespaende (4 sglv), og en dvaergedaggert — og sé en masse veaerdilgse ting, som de er meget stolte
af at have fundet, og som de gerne vil vise frem og snakke om i lang ting, meget lang tid.

#19 Keelder — Affaldsrum
Fra dynger af affald rejser en fael stank. Affald hober sig op i kammeret, men en smal sti fgrer uden om det
veerste smat. Fra skygger mellem dyngerne anes bevaegelse og pibende lyde. Rotter!

Rummet fyldt med skrald fra vagtstuen. En smal sti fgrer gennem dyngerne af affald. Aimindelige rotter piler
gennem affaldet. Gennemsgger man al skidtet, kan man finde en lille sglvring (10 sglv).

#20 Keelder — Den forladte vagtstue
Et bord ligger veeltet om pad siden, og der stdr stablet tre skamler i det rummets ene hjgrne. Ud over dette er

der intet i kammeret, og det ikke ud som om nogen har veaeret her laenge. Der er to udgange og to dgre
herinde. Dgren i sydvaeggen er malet hvid, og dekoreret med et sort ansigt med braendende r@de gjne, og to
slanger snor sig ud af ansigtets mund.

Kammeret er tomt. P3 gulvet er fodspor fra store, knoglede fgdder, som fgrer til rum #29.

Den bemalede dgr henviser til orkernes slangekult (se rum #21).

#21 Keelder — Slangekultens kammer
En saelsom stank praeger dette rum, som er oplyst af oliekerter placeret pd stenblokke rundt langs vaeggene.

Midt pd den ene veeg er malet et keempe, sort som skygge, harlgst hoved fra hvis dbne gab snor sig to slanger.
De mange smd flammer fdr skyggerne til at hoppe og danse, og det skaber en maerkelig fornemmelse af, at de
to slanger er mere end sorte tegninger, at de er i live. | midten af rummet er anbragt en lang raekke
fladbundede skédle med sort, indtgrret vaeske, der mdske har veeret blod.



Rummet er en helligdom dedikeret til Sauska Slangetunge med de mange liv, og Sauskas velsignelse hanger
stadig over kammeret. Herinde er fire orker velsignet med mange liv, men velsignelsen gaelder kun herinde i
kammeret, og hvis orkerne forlader stedet vil de straks dg en gang for hver dgd de allerede har oplevet.

De fire orker keder sig, og de kommer jeevnligt op og slas med hinanden, hvorefter flere af dem dgr og
vender tilbage til livet. For dem bliver eventyrerne en smule underholdning — orkerne har mistet enhver
fornemmelse for tid; de ved blot, at de er strandet i lokalet, da der ikke er nogen kultanfgrer til at lede dem i
heltemodig dgd. De ved blot, at stedet som en gang var en orkfaestning (hele hulesystemet og begge
bygningerne) under hgvding Krassik, og at stedet blev kastet ud i kaos, da nogen draebte hgdvingen og
kultens anfgrer, hvorefter det hele ramlede pa grund af interne stridigheder mellem orkerne. De ved ikke, at
orker har genbefolket selve faestningen, mens rgvere er i den ene del af hulerne og Koryas folk i den anden
del.

Hellig aura: S laenge kammeret er indviet, hviler Sauska Slangetunge med de mange livs velsignelses over
stedet.

Sauska Slangetunge med de mange liv velsignelse af kammeret har tre effekter:

1) Orker draebt i dette rum vender tilbage fra dgdsriget efter fire dage, hvis deres lig ligger urgrte i
rummet. Nar de vender tilbage, vil deres tunge veere kigftet som en slanges. For at forblive i live skal
orken arrangere en offerfest for kulten til Sauskas zre.

2) Slangers bid er ikke giftigt i dette rum, i stedet opsamler ofret slangegiften i sin egen mund og kan
ved bid give giften videre, og denne gang vil giften vaere giftig.

3) Orker velsignet med mange liv er udgdelige, sa laenge de ikke forlader lokalet, og hver gang de
draebes, vender de tilbage til livet 1-4 runder senere. Forlader de lokalet, dgr de en gang for hver
gang, de tidligere er omkommet.

#22 Keelder — Kultanfgrerens kammer
Obs: Dgren er malet hvid, og dekoreret med et sort ansigt med braendende r@gde gjne, og to slanger snor sig

ud af ansigtets mund.

Inde i lokalet: En seelsom, ubestemmelig stank praeger dette dystre kammer. Vaeggene er beklaedt med
skulpturer af slanger og pa vaeggene er malet sorte hoveder, hvorfra slanger snor sig. Pa stenhylder er
anbragt et par oliekerter, som ikke laengere braender.

Oprindeligt havde kultens anfgrer sit kammer her.

#23 Keelder — Slangekammeret
Vaeggene er beklaedt med mosaikker, som er blevet malet over. Det ligner idylliske landskaber, som nu er

blevet bemalet med billeder menneskeaedende slanger. Overalt pd gulvet er gdelagte mgbler, og en del af det
ligner resterne af traebure, som er blevet slget i stykker. Mellem dem er rester af knogler og ben.

Mosaikken og tegningerne: Mosaikken pa vaeggene er aldgammel og stammer fra en anden tidsalder. Den
udggr et billede, som fylder alle vaeggene, og som forestiller en stor, smuk by, og pa byens mure star soldater
ifért bronzerustninger udstyret med spyd og skjolde, og inde i byens palads er en stor sal, hvor der sidder



seks regenter pa tronstole pa en lav forhgjning omgivet af folk i grgnne og r@de rober. Alt dette er siden
blevet overmalet af orkerne, som har malet med simple farver i sort, rg¢d og hvid, hvordan slanger seder
vagterne pa murene, og hvordan glgdende rgde gjne i det skjulte spreder ondskab ved hoffet, og hvordan
hgre af orker ligger belejringer til byens mure.

Ragelset pa gulvet: Mellem gdelagte mgbler og treebure er ogsa resterne af flere slanger, og mellem dem
ligger en lille figur i sort glassten med rubinrgde gjne, der forestiller en slange klar til at hugge (25 guld).
Figuren er omgivet af en trolddomsaura: Hvis den fjernes fra lokalet uden at man anraber Sauska
Slangetunge, vaegges de dgde slanger til live for at atter at udfgre deres hverv — nemlig at beskytte kultens
skatte. De slangerne dukker op som 4 Sauskas andelslanger.

Faestningens omrade (#24-28)

Disse kzelderlokaler er taget i brug af alkymisten Conon og rgverhgvdingen Janusch, som anfgrer orkerne
oppe i feestningen, og de kontrollerer ogsa indgangen i siden af hgjen. | kaeldrene skjuler Conon og Janusch
deres handlangere, og det er hernede, der brygges pa planerne om at opbygge en heer af orker. Orkhaeren er
udstationeret i faestningen, og de ved ikke, at gangene under faestningen findes. Nedgangen er via brgnden,
men orkerne er ikke klar over, at brgnden langt fra er nogen brgnd.

Rpverne
Reverne er anfgrt af rgverhgvdingen Janusch og af alkymisten Conon. Oprindeligt havde rgverne en

hemmelig base i bjergene nogle dagsrejser herfra, men stedet blev stormet af kobolder, og de har matte
forlade deres sikre base. Undervejs mg@dte rgverne alkymisten Conon, der netop havde plyndret en gammel
gravhgj for alkymistiske hemmeligheder, herunder formlen til at skabe "hadets drik’, som sveekker folks vilje
og fylder dem med et ubaendigt had.

Janusch og Conon indgik nu en sindrig aftale, hvor deres planer er at narre orker til at rgve og plyndre for sig.
Pa skift sniger Conon eller Janusch sig ind i faestningen for at udgive sig for at vaere hgvding Skarthug via
usynlighedsdrikke, sa orkerne ikke opdager dem, og udstikke orkerne planer, samt beordre til at drikke af
"hadets brgnd’ og ofre plyndringsgods til brgnden.

Samarbejdet mellem Janusch og Conon en anelse anspandt, da begge mistaenker den anden for at ville stikk
af med orkernes offergaver, nar fgrst der er kommet nok skatte ind, og begge mener de, at de kan klare sig
uden den anden. Bade Janusch og Conon er villige til at indga en pagt med eventyrerne om at tage orkernes
skatte og forrade deres makker. Rgverne er generelt pa Janusches side, men de er pragmatiske folk, der
folger guldet.

e Janusch befinder sig som udgangspunkt i lokale #28.

e Conon er som udgangspunkt inde i faestningen, men vil ellers veere at finde i sit vaerksted (#27).

#24 Kaelder — vagtposter

De to nicher i vaeggen bruges af vagter til at holde gje med, der kommer for af denne vej. Vagterne (2 rgvere)
er begge udstyret med hgjlydte signalhorn, som de blaeser i ved tegn pa indtraengere.



#25 Kaelder — Rgverstuen

Rummet er oplyst af en olielampe, som haenger oppe under loftet. Rundt langs veeggene er adskillige
traesenge, og midt i rummet er et solidt traebord flankeret af baenke. Herinde er seks mennesker — nogle ved
bordet, andre siddende pa sengene.

Lokalet er r@vernes tilholdssted. Der er typisk 6-12 rgvere herinde i feerd med at spise, slappe af eller sove.
Lige nu er en raekke ude og jage, og de kommer fgrst igen senere. Rgverne er mistaenksomme over for
fremmede, da nye medlemmer ikke dukker spontant op her. Er alarmen gaet, star rgverne pa spring for at
forlade lokalet og slutte sig til de andre rgvere.

Regverne har hver 1t6 sglvstykker pa sig, og under den ene seng er skjult under et skind et lille metalskrin (den
ene rgver har ngglen pa sig), som indeholder en bronzehalsksede pyntet med ravstykker (9 guld).

#26 Kzelder — Rgvernes skattekammer
OBS: Dgren til kammeret er last (Ias/dgr — sveerhedsgrad 11); ngglen er hos Janusch.

Rundt langs vaeggene stdr tgnder, kasser og krukker. Der er en ragelse, som ligger hulter til bulter. Oppe
under loftet haenger en olielampe og oplyser rummet. Midt i rummet under olielampen stdr stensokkel med en
jadegrgn kande.

Rummet er lager for alt det, som orkerne har plyndret ofret til breanden, men som ikke er skatte. Her er grej
og udstyr af en masse forskellig art — meget bulet og forslaet, og tingene er langsomt ved at forga. Spillerne
har 30% chance for at finde et stykke almindeligt udstyr fra udstyrslisten, som de savner. Ved siden af
almindeligt udstyr er en tgnde med hestesko, en kasse med stofferuller, 48 skarede tallerkner, fire vognhijul,
ni jernbarer, en spand sabe og seks hvide kaber dekoreret med sorte kranier. Jadekanden pa soklen er en
smukt dekoreret jadekande, der forestiller en svane (8 guld).

Fzelde - faldgitter: Hvis dgren til #26 ikke abnes med en nggle eller dirkes op, falder et faldgitter ned ved
dgren til dette rum (finde faelde 12; demontere 12; Igfte gitter 16), nar den fgrste traeder ind i lokalet, og
nummer to skal klare et Resistens (undvige) 10. Hvis det er en succes, nar karakteren at springe frem og
undga gitteret; hvis det klares med mere end 4, ma spilleren valge pa hvilken side af gitteret, man ender.
Hvis det fejler, rammes man af gitteret for 1t8 skade, inden man ryger frem. Hvis det fejler med mere end 4,
fanges man under gitteret for 3t8, og gitteret skal lgftes vaek for at man kan komme fri.

#27 Keelder — Alkymistens veerksted

Luften er hed og fugtig af saere dampe, hvis lugte minder jer om vrede og raseri. Herinde stdar en stor
jerngryde og koger lystigt over en fordybning i gulvet fyldt med glgder. Vaesken i gryden er slimet, grgn og tyk,
og hver gang der kommer en bobel til overfladen spraeenges den med en hgjtlydt kveekkende lyd. Rundt langs
veeggene hanger bundter af tgrrede urter og ting, som | ikke lige kan genkende.

| rummets ene hjgrne star en stak lave traefade, der stinker falt af trylledrikken, og ingredienserne pa
vaeggene er t@grrede urter, der skal tage stanken fra vaesken, og det er tgrrede lemmer fra alkymistens ofre
(afhuggede tunger, afhuggede fingre, samlinger af sma haender, klasser af indtgrrede gjenaebler, samlinger af
negle), som bruges til trylledrikke i gryden. | et treeskab pa vaeggen er en trylledrik (usynlighedsdrik).



Alkymisten Conon har sit vaerksted her, og her fremtryller han 'hadets drik’, som han bruger til at sveekke
orkernes vilje med. Den bobler i den store gryde, og den lugter falt af vrede og had. Conon kommer og gar
Igbende for at passe gryden, idet han ogsa skal snige sig ind i feestningen for at udgive sig for at veere
orkhgvdingen. Ved skumringstid kommer han med 6 rgvere for at haelde vaesken over i lave fade og baere det
over til brgnden.

Hadets drik: Drikkens evner fortager sig kort efter, at den er haldt fra gryden, sa den skal helst serveres frisk
men afkglet, og r@verne sgrger for, at orkerne far drikken til rette tid ved skumring hver dag. Nar man
indtager drikken, har man ulempe pa at modsta ordrer, og man fyldes med en uforklarlig vrede og had mod
ens fjender.

#28 Keelder — Rgverreden
Kammeret er oplyst af fakler, som haenger rundt langs veeggene. Ved grove egetrasborde og -baenke sidder
mennesker med solide treebaegrer, og bealler gl, som de har i store kander.

Her opholder 8 rgvere og rgverhgvding Janusch sig. Hvis alarmen lyder i #24, bevaeger rgverne sig til
undsaetning. Deres opgave er at vogte dgren mod vest og holde gje med, om orkerne har offergaver, som de
smider i brenden. Ankommer der offergaver, samler rgverne dem ind, mens en af dem taler i hornet (se
#28b), og resten af banden alarmeres. Dgren mod vest er de ikke opmaerksomme p3a, da der aldrig sker noget
der.

Foruden borde og baenke er her fire tgnder ¢l, og to dragkister fyldt med madvarer (24 dagsrationer) i form
af pglse, ost og br@gd samt rester kgd fra dyr, som rgverne har nedlagt i skoven. Hver rgver har 1t6 sglvstykker
pa sig, og Janusch har en pung med 30 guldstykker og to ng@gler. | en aflast jernkiste (Janusch har ngglen;
dirke I13s 12; bryde kiste op 16) gemmer rgverne de skatte, som orkerne har bragt dem: 431 sglvstykker,
heksesgm, 3 helbredende drikke, en pose med listepulver og tre greringe i sglv dekoreret med tyrkis (15 sglv
stykket).

Hgjlydte rgvere — Pa afstand kan man let hgre rgverne i rummet. Der er hgjlydt, grov snak fulgt af hgj lattter.
Reverne snakker planer og politik, og hvis man sniger sig ind pa (liste 7), kan man overhgre dem snakke om,
hvordan de vil lokke orkerne til at overfalde den naeste karavane fra feestningen. Rgverne er ikke tilfredse
med det bytte, som de har narret orkerne til at ofre ned i brgnden, og de vil gerne have, at orkerne rgver
dyrere og mere veerdifulde ting.



De urgrte omrader (#29-36)

Disse kamre har ikke vaeret besggt af de nye indtreengere siden hulerne blev forladt, men livet er gaet videre,
og der er kommet andre vaesner til, som pa den ene eller den anden made kalder kzeldrene for deres hjem.

#29 Kaelder — Opholdsstue

Fra lokalet hgres den hvislende lyd af slibesten mod metal, nogen sliber deres vaben. Fra olielamper haengt op
pd veeggen kommer et blgdt skaer, som lyser en flok orker op. De sidder rundt om i rummet; en sliber vaben, to
rafler terninger, og tre andre sidder og spiser, og mellem ligger en lang s@lvnggle pG bordet. Sa blegner det
hele bort, og | stdr et tomt, mgrkt rum. En slibesten ligger vaeltet omkuld, og olielamperne braender ikke

laengere.

Opholdsstuen er hjemsggt. Nar ingen er til stede og kigger, dukker det sppgelsesagtige landskab op, og lyset
og lydende kommer igen, men sa snart man kigger, bliver det hele til et fatamorgana, som blegner bort. Hvis
man ikke kigger, forbliver vistaet der, og man kan bevaege sig ind i fatamorganaet. Sa snart nogen kigger, er

det et fatamorgana.

e Hvis man bevager sig ind uden at se, kan man ga ind i fatamorganaet, og man kan ga til bordet og
samle sglvngglen op (sglvngglen skal anvendes til lasen i #34). Hvis man forstyrrer orkerne, griber de
til vaben (de seks orker har evner som almindelige orker, men hvis man kigger pa dem, blegner de
bort, og hvis man draeber dem, blegner hele rummet bort — og de vender tilbage naeste gang at
bleendbilledet toner frem).

Nar der ikke er et fatamorgana, kan man se fodsporene, der rum #20 af de store, sare knoglede fgdder.
Sporene fgrer videre til rum #31.

#30 Kzelder — Slavekammer
En blanding af gammelt lzerred og beskidt halm er spredt ud pd gulvet. Stanken er ulidelig, en blanding af

goblinsved og efterladenskaber blander sig med det mgrnede stof og jordsldede halm.

Rummet er tomt.

#31 Keelder — Teeppekammeret
OBS: Abningen til kammeret er blokeret af et taeppe syet sammen af skind og hud fra forskellige vaesner.

Luften er tung og fuldt med szere dufte af huder og pelse. Fra loftet haenger taepper af skind og hindrer
udsynet. | kan kun se et lille stykke ind i det dunkle lokale. Gulvet er daekket af samme skind, og vaeggene
ligesa. Det ggr det sveert at se rummets st@rrelse, og taepperne opsluger alle lyde.

Inde i labyrinten af skindteepper har en skindfleenser sin rede. Den kender ikke vejen ud, da dens indgang
styrtede sammen (se rum #33), da den kom ind, og den har opbygget en rede i lokalet. Reden er opbygget af
taepper, som den har lavet ved sirligt at skraelle huden af de ork-, goblin- og menneskelig, som den har fundet
rundt om i hulerne, og indtil for nyligt har den overlevet pa resterne af orkerne. Skindfleenseren har ikke
samlet nogen skatte.



#32 Keelder — Trofeekammer
Lyset fra jeres fakkel/lanterne/lysmagi fanger de blege knogler, som er strget ud over gulvet herinde. Dynger

af knogler ligger spredt overalt herinde, og en stak bestdr udelukkende af kranier. Nogen har omhyggeligt
samlet og sorteret en masse knogler herinde.

Rummet er indrettet af skindflaeenseren (se rum #31). Den har spist kgdet pa knoglerne, og den har
omhyggeligt pillet huden af. Knoglerne kommer fra mennesker, orker og gobliner. | det ene hjgrne ligger en
bunke rustne ork-sveerd (de er alle ork-vdben (ikke-orker har -2 pa angreb med dem)), og mellem klingerne
ligger 32 splvstykker, 4 guldstykker og et baeltespaende i sglv formet en slange, der bider sig selv i halen (50
sglv).

#33 Keelder — Vagtstue med sammenstyrtning
Luften er tung af stav herinde, som deekker et stort rundt traebord, vaeltede skamler og spredte glkrus. Rundt

langs veeggene er hgje smedejernslysestager omkring 1% meter hgje med nedbraendte stearinlys. Den
bagerste del af lokalet er styrtet sammen. Mellem de store jorddynger ligger resterne af et veesen halvt fanget
under sammenstyrtningen. PG det stgvede gulv omkring vaesnet er der talrige spor i stgvet.

Klemt fast i jorddyngen er det bortradnede lig af en skindflaenser, som forsggte at traenge ind i kaeldrene via
en nordlig passage, som nu er borte. | stgvet er der fodspor af et lignende vaesen, som har forladt rummet via
den gstlige udgang (den er nu i #31).

Reverne (se omrade #24-28) har plantet to faelder ved den gstlige dgr, som en del af deres vagtvaern:

e En giftnal i derhandtaget, som aktiveres, ndr man tager i handtaget for at abne dgren — sanse tjek 12
for at finde nalen; demontere 6 for at fjerne nalen (alternativt kan dgren dbnes ved at man bruge en
genstand til at presse dgrhandtaget ned med). Aktiveres feelden skal man foretage et Resistens (gift)
12. Hvis det fejler, tager man 2t8 skade og falder bevidstlgs i 1t6 minutter. Er det succesfuldt, tager
man 1t8 skade.

e Padgrens yerside (ude pa gangen) er stablet metalskrammel op, som laener sigskrgbeligt op af
dgren. Hvis dgren abnes, vaelter det og stgjer hgjlydt. Et sansetjek 10 eller en meget forsigtig abning
af dgren pa klem, afslgrer stablen, og ved at pille stablen forsigtigt ned langsomt og omhyggeligt,
undgas det at stablen veelter (evt. et behaendighedstjek 8). Det tager 15 minutter at rydde stablen.

#34 Keelder — Statuekammeret
Rundt om i dette rum stdr en raekke genstande daekket af hvide lagner. Det ligner statuer pa lave sokler, som

er deekket af lagner, og der er seks af dem. Mellem dem star en stor, sort jernkiste pa gulvet, og midt pa den
glimter en sglvids. Vaeggene er flotte mosaikker, som forestiller en tronsal, hvor talrige folk i saere rgde og
gr@nne rober er samlet, og oppe pd en lav platform stdr seks personer.

Rummet indeholder foruden mosaikken en jernkiste og seks statuer deekket af et lagen. Statuerne er de
samme, som de seks personer pa mosaikken, og repraesenterer tilsyneladende seks regenter eller radsfolk.
Ser man efter, kan man pa omridset af statuen under lagenet se hvem af de seks personer, som statuen er.



Jernkisten med s@lvlas og kraftfelt
Midt mellem alle de lagen-daekkede statuer er en stor jernkiste med en sglvlas. Kisten er fortryllet, sa den kan

ikke flyttes ud af stedet, og den kan ikke gdelaegges, da den er omgivet af et usynligt kraftfelt, som ligger en
centimeter over kisten, og kun ved ngglehullet, er der en abning i kraftfeltet. Ngglen til |asen er i
fatamorganaet i rum #29, men man kan forsgge at dirke lasen (dirketjek 12 med ulempe, fordi kraftfeltet er i
vejen; fejler tjekket med mere end 4, gar dirkene tabt, da de gar i stykker mod kraftfeltet).

Kisten indeholder 100 guldstykker, splvhalskeede med opaler (70 guld), obsidian-statuette af dansende figur
(25 guld) og Nivssivs daggert.

Statuerne gemt under lagner
Under hvert lagen star en smuk marmorstatue, og ingen af de seks statuer er ens. Statuerne udstraler alle en

trolddomsaura af forvandlingsmagi.

Lgfter man lagenet af og kigger pa statuen, udsaettes man for en magisk effekt. Det veksler fra statue til
statue, hvad der sker, og effekten rammer kun den, der hiver lagenet af. Effekten resettes, hvis man dakker
statuen til med lagenet igen.

e (A) Den gamle mand med det store skaeg og frugtkurven — Et maerkeligt lys stremmer fra kurven og
rammer vedkommende, som skal klare et Resistens (stamina) 10. Hvis det fejler, rammes man af
kraftige mavekramper, der hvert minut ggr 1t6 skade (op til seks minutter, eller indtil man spiser en
dagsration). Uanset succes, har man nu evnen til at spise sten og fa nzering af det de naeste 24 timer.

e (B) Den gamle kone med bogen — En besynderlig mumlen lyder omkring statuen af den gamle kone,
og efter nogle gjeblikke, kan vedkommende maerke en forandring. Vedkommende har permanent
opnaet +1 visdom (hver person kan kun opna effekten en gang).

e (C) Kvinden med harpen — Hvis man har et vaben i sin hand, nar man Igfter lagenet af, forvandles
vabnet til en harpe dekoreret med sglvmgnstre, der forestiller vinranker og tykke grise (4 guld). Hvis
man ikke har et vaben i handen, hgrer man et kort gjeblik lyden af harpemusik, og man helbredes for
en fgrstehjeelpsterning skade (kan opnas en gang i dggnet).

e (D) Ridderen med det strenge blik — Man skal klare et Resistens (viljestyrke) 12. Hvis det fejler,
forvandles man til en stenstatue. Hvis den statue ikke dakkes til af et lagen, vil den langsomt komme
til live som en morderisk levende statue.

e (E) Den unge mand med kornneg og segl — Hvis man ikke har et vaben i sin hand, nar man Igfter
lagenet, hugger statuen straks ud med sit segl — foretag Resistens (undvige) 8. Hvis det fejler, kappes
hovedet af, og haret pa hovedet forvandles til guld (10 guldstykker). Hvis man har et vaben i sin
hand, forvandles en dagsration til guld i stedet (5 guldstykker) (kan opnas en gang i dggnet).

e (F) Den unge kvinde med krukke og baeger — Nar lagnet lgftes af, forsvinder al veeske, ma har pa sig,
og i stedet er fyldes hendes baeger med en liflig rédvin. Rgdvinen rummer trolddom, sa laenge man
drikker direkte af statuens baeger. Hvis karakteren mistede nogen trylledrikke pa denne made, vil
vinen besidde alle de positive effekter af trylledrikkene. Vinen desuden den effekt, at den haerder
folk (+1t3 livspoint permanent) (hver person kan kun opna effekten en gang).



#35 Kaelder — Et levn fra fortiden

Salen baerer stadig tegnene fra dets brug i en fjern fortid. Vaeggene er bemalet med malerier af krigere i
bronzepanser keempende pd rad og raekke med lange spyd beskyttet bag en mur af skjolde. Deres fjender er
dyremand, som kommer myldrende ud fra skove og bjerge. Malerierne viser en sgrgelig historie om de
bronzebeklaedte krigeres samfund, som rendes over ende, deres templer og byer braendes af, og mens de
sidste keemper for holde fjenden stangen, flygter resten af folket over det store hav til en ny verden.

Lave stenhylder hele vejen rundt i kammeret baerer stgvede og beskidte rester af olielamper og stearinlys.
Vaeggene ved hylderne er sodede.

Kammeret blev anvendt i en fjern fortid af et ukendt folk for at mindes forfeedres gerninger og heltemod,
som bragte indbyggerne til dette land, hvor de byggede deres praegtige by, som nu er borte og glemt. Pa
hylderne teendte de lys som offergaver til forfaedrene. Opmaerksomme folk vil bemzerke, at der over hver
stenhylde er en person pa vaegmaleriet, og ofringer har vaeret til den person.

Forfaderdyrkelsen har pavirket kammeret og skabt en hellig aura, som endnu eksisterer, da rummet ikke er
blevet vansiret. Orker og andre onde vaesner kan maerke den hellige aura, og da den udstraler heltemod, har
de ikke vovet at gdelaegge veegmalerierne.

Hellig aura: Forfaedrenes minde

Enhver, der skaenker rggelse eller andet offer, mediterer eller sover inde i kammeret, kan maerke
forfaeldrenes minder, som om billederne pa vaeggene springer til live og i detaljer forteeller om, hvorledes de
stolte krigere keempede mod de bestialske dyremand, der kom fra bjergene og fra de dybe skove. Ingen
vidste noget om dyremandene, men de lagde samfundene i ruiner. Anfgrt af den sidste konge valgte man at
forlade hjemlandet og foretage en vaeldig rejse over havet, og mens de sidste overlevende steg ombord pa
skibene, holdt en udvalgt gruppe krigere skansen. Det blev til en lang og farefuld rejse over havet til en
ukendt verden, som kostede mange livet, men anfgrt af den sidste konge grundlagdes et nyt samfund.

Effekt: Efter at have oplevet vaegbillederne springe til live, fgler karaktererne sig opildnede og fyldt med det
samme mod, der drev folket til at krydse det enorme hav. Karaktererne far hver et bonus omslag indtil
solopgang. Omslaget kan bruges pa t20-tjeks.

#36 Keelder — Et levn fra fortiden

Rummet er stavet, men det skjuler ikke de smukke veegmalerier af en idyllisk have med blomster, frodige
frugttraeer og dyr, som lever i fordragelighed med hinanden. Vaegmalerierne glider sammen med gulvets
enorme mosaik, som fortsaetter illustrationen og forestiller blandt andet et taeppe, hvor to mennesker ligger
sammen og nyder havens idyl. Der er stille i rummet, men lytter man godt efter, lyder der fuglefigjt i det
fierne, og vindens blide brusen i traeernes blade, som blander sig med en sagte duft af blomster.

Gulvet er deekket af en smuk mosaik, som er naesten intakt, og pa veeggene er smukke malerier. Alle
billederne forestiller dyr i en paradisisk have med blomster og frodige frugttraeer. Pa et teeppe mellem dyr og
blomster ligger to mennesker og nyder havens idyl.



Kammeret er indlejret med magi, som stadig virker, og som orker og andre monstre fgler stor utilpashed ved.
De kommer derfor ikke i kammeret, og medmindre heltene ses gar der ind eller lignende, vil rejseselskabet

kunne skjule sig her uforstyrret.
Trolddomsaura: Den store hvile

Overnatter man i kammeret, falder man i en dyb sgvn, som det er vanskeligt at vagne fra igen. Bade sovende
og vagne skal klare et resistens (mental)-tjek pa henholdsvis 12 og 14. Fejler man, sover man i to dggn uden
at kunne blive vaekket. Derefter far man dagligt et nyt tjek for at se, om man vagner, eller man kan vaekkes af

andre. Gar der mere end ti dage, sover man fredeligt ind.



APPenéikS: Monstre

Kemperotte
Rotter pa st@grrelse med sma hunde. Omtrent en halv meter lang, hvis ikke st@rre, med enorme taender og

gjne, der synes at glgde rgdt. Kemperotter er aggressive, og i flokke kaster de sig gerne over selv store
vaesner. Kemperotter 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.

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.

Sauskas andeslanger
Slangerne manifesterer sig ved at skyggerne omkring deres skeletter tager form, og gule slanger med sorte

tegninger og glgdende rgde gjne former sig gjnene af folk. De er omtrent en 75cm lange, og de rejser sig
svajende for at bide ud efter folk.

e Forsvar 12; Teerskel 11; Sar 2; Resistens 11 (Gift 17; Helligfolks magi 16); Morale 16; Angreb:
slange+7; Skade 1t10+giftbid

Giftbid: Resistens (gift) 10; succes og ofret tager 1t10 i skade, fejler det, tager ofret 2t10 i skade.

Andevaesner: Slanger forvandles til skygger, nar de er besejret. | skyggeform kan de ikke pavirkes, og hvis de er
besejret i fysisk form, tager det dem et dggn, férend de kan gendanne sig. Slangerne er ikke udgde vaesner, og nar
de har fysisk form, kan de pavirkes som levende vaesner.

Orkerne velsignet med mange liv
De fire orker er velsignede af Sauskas for deres mod i kamp og deres grusomme behandling af deres fjender.

De kan ikke dg endeligt, sa laenge de er i kultens sale. En kultanfgrer fra Sauskas kult kan lade dem forlade
lokalerne uden at omkomme straks, men ellers vil de dg en gang for hver dgd, de har undgaet i et grusomt
skue og derefter aldrig vende tilbage. De fire orker har et non-chalant forhold til dgden.

Orkerne gustne at se pa. Deres gjne glgder rgdt i mgrket, deres hud er daekket af gul farve, hovedet harlgst
og tungen spaltet som en slanges, og deres kroppe er daekket af sorte tatoveringer af slanger, og deres
brystkasser er deekket af sorte kranier — en gang for hver dgd.

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.

Gemopsta — efter 1t4 runder efter at veere draebt, rejser orken sig op igen, uskadt og klar til kamp.



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

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

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

e Forsvar 13; Taerskel 5; Sar 2; Resistens 11 (Alkymi 16); Morale 11; Angreb spyd+1; 1t6
Nattesyn —kan se i deempet belysning som f.eks. maneskaer eller fakkellys, som var det dagslys.

Identificere trylledrikke — kan ved at lugte med deres store naeser til trylledrikke altid sikkert identifcere en
trylledrik.

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

Madtyven Jarmring
Jarmring er en lille nisse-agtig mandsling med lang spids naese, stikkende gjne og et frygteligt humegr. Han er

sulten, ynkelig og tyvagtig og besiddende en talrige hemmeligheder, som han har listet ud af folk. Hans lange
naese vejrer mad og hemmeligheder, og han begaerer begge dele lige meget. Kun de to ting kan holde pa
Jarmrings interesse. Trods sin beskedne stgrrelse er Jarmring naesten altid sulten, og Jarmring er altid
interesseret i sit naeste maltid.

e Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 3; Resistens 16; Morale 16 (mad 10; hemmeligheder 12); Angreb: Ynk og
Sult; Skade speciel

Szerlig svaghed: Koldsmedet jern — koldsmedet jern bider szerligt pa Jarmring, som hader og frygter koldsmedet
jern. Et bur af koldsmedet jern kan holde Jarmring indespaerret.

Ynk: Ynk er et magisk angreb, hvor Jarmring kigger med store bedende gjne pa folk. Ofret skal klare et resistens
(viljestyrke) 12 for ikke at lade sig pavirke. Jarmring kan pavirke en person af gangen, og hgjest tre personer pa en
gang kan veere under Jarmrings besveaergelse.

Med ynk har Jarmring store, tareveedede gjne, som har en smittende effekt pa andre, som fyldes med en dyb
medynk for for Jarmring, og sa leenge man er pavirket af effekten, vil man ikke lade allierede angribe Jarmring, og
man kan ikke sige nej til at foreere Jarmring mad. Effekten varer, indtil Jarmring har faet spist.



Sult: Med sin knurrende mave kan Jarmring fortrylle andre til ogsa at veere sultne. De kan maerke deres mave
knurre og fgles tom, og hvis der er mad i naerheden skal ofret hver runde klare et Resistens (viljestyrke) 8 for ikke
at gd i gang med at spise (hvis man ved, maden er giftig eller lignende, er der fordel pa at modsta).

Jarmring kan anvende sin Sult-evne pa alle vaesner inden for hgreafstand, og de er pavirkede, indtil de eller
Jarmring far spist.

Forsvinding: Jarmring kan forsvinde, hvis man ikke aktivt kigger pa ham. Er man pavirket af Jarmrings ynk eller sult,
taeller man ikke som kiggende pa pa Jarmring.

Ork-mumien

Orken er klaedt i sin kults falmede klzeder, og huden er viklet ind i slangehamme, der giver et saert
spogelsesagtigt skeer til det indtgrrede lig, som har snydt dgden. Det er typisk orker af Sauskas slangekult,
som lader sig mumificere.

e Forsvar 13; Teerskel 11; Sar 4; Resistens 12 (Udgd 16, lld 10); Morale 18; Angreb mumiehand+6;
Skade 1t8+dreaene livskraft

Korporlig udgd: Mumien er ikke levende, og den er derfor ikke pavirket af angreb, der sarligt rammer levende
vaesner (traethed, sygdom, gift, sult etc.).

Sarbar — Ild: Mumien er pakket ind i de tgrre slangeskind, men det ggr den sarbar over for ildbaserede angreb.
lldangreb har 50% chance for at ggre et ekstra sar skade.

Dreene livskraft: Mumier draener 5 livspoint fra deres ofre, nar de rgrer ved dem, og hver gang 10 livspoint draenes,
far Mumien et ekstra sar (hgjest 10 sar).

Frygtens aura: Mumien er omgivet af en mgrk aura af reedsel. Alle i neerkamp med mumien skal hver runde klare
et Resistens (frygt) 7. Hvis det fejler, rammes de af frygt og har ulempe pa deres angreb. Hvis man er ramt af frygt
og fejler endnu et Resistenstjek mod frygtens aura, fyldes man med raedsel, og man tager hver runde 1t8 i skade af
lutter raedsel, hvor man er i naerheden af mumien. Bade frygten og raedslen forsvinder, hvis man flygter fra
mumien i to runder og er ude af syne. | de runder, hvor man flygter i reedsel, skal man klare et visdomstjek 8 for
ikke at fare hovedkulds i en retning.

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 veeggene 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 andedraetssystemet og kvaeler sit offer efter 1t4+2 runder, hvis ikke det behandles
med et succesfuldt fgrstehjeelpstjek 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 zede sig gennem trae og
leder men ikke metal eller sten.

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

Giftslange
Kroppen er lang og slank, skzllene er fordelt i rede og gule mgnstre, og en lang klgftet tunge spiler ind og ud.

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

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

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

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

Heksen Biluch
Heksen Biluch er tudsegammel og krumbgget, hun har en lang kroget naese og et ondskabsfuldt blik i sine

gjne. Hun kigger gerne sultent pa folk med sine skaeve, gule teender, mens hun pastar, at hun ikke spiser
barn.

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

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

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

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

Skindfleenseren (knokkelmonster)
Knokkelmonstre er i virkeligheden keempemaessige semi-intelligente insekter, som ofte forveksles med

levende skeletter, fordi deres kitin-skeletter er benhvide, og de er sammensat af en masse bevaegelige
plader, der bevaeger sig nsermest som knoglerne i et skelet. Knokkelmonstre kan godt lide at konversere med



venlige vaesner, uanset om de har planer om at spise dem eller ej — for et knokkelmonster ma man godt
konversere med maden.

Knokkelmonstre kan erfarne eventyrere identifcere pa deres gjne, for ser man naermere efter, er deres
dybtsiddende gjne sammensat af tre mindre gjne, som kan se i hvert sit spektrum af lyset (fra infrargdt til
ultraviolet), hvilket ggr dem ferme til at jage og spore deres ofre i selv det dybeste mgrke.

Skindflaensere er en type af knokkelmonstre, der har lange sylepidse klolignende spidser for enden af dens
lemmer, der giver et indtryk af, at de har 10-15 cm lange, krogede klger, og dem bruger de sirligt til at skraelle
huden af deres ofre, som de efterfglgende iklaeder sig, sa de i darlig belysning forveksles med bjgrne eller
lighende vasner.

e Forsvar 12; Teerskel 12; Sar 5; Resistens 12 (Gift 15); Morale 11 (Frygt 15); Angreb: 2 sat sylespidse
klger +8; Skade 1t12+4+sirligt angreb

Sirligt angreb: Skindfleensere er seerdeles ferme til at lave fine og omhyggelige snit med deres lange klger, som de
bevaeger med en besynderlig elegande, og der fglger altid en ekstra effekt af, at blive ramt af deres klger. Hvis der
pa skadesterningen rulles (effekten er kumulativ, sa 12 i skade har tre effekter):

e 1,3,5,7,9, 11 - rustningen pa ofret tager skade, da et stykke snittes fra. Rustningen mister 1
forsvarspoint (nar rustningen 0 er den permanent gdelagt; overlever rustningen, kan skaden repareres
med 10 minutters arbejde pr. rustningspoint).

o 2,4,6,8,10,12 — et stykke udstyr eller klaede skeaeres, snittes eller Ipftes fra ofret og lander intakt 1t4
meter borte (spilleder vaelger et stykke udstyr, som karakteren ikke laengere har pa sig).

e 4,8,12 —kigerne giver et blgdende sar; karakteren tager i slutningen af hver runde 1t4 skade indtil
helbredt med trolddom eller fgrstehjaelp 10.

e 3,6,9, 12 — pinefuldt stik fra klgerne, da de rammer en nerve, og karakteren har ulempe pa sin naeste

fysiske handling.

Claudiana Empta
Claudiana Empta er en erfaren eventyrerske. Hun har veeret pa mange faerde i vildmarken, og hun er godt

velbevandret seerligt i skovomraderne.

Claudiana Empta foretraekker list i kamp, og hendes foretrukne strategi er at skjule sig i kampens fgrste runde
og cirkle rundt om slagmarken, hvorefter hun springer ind og stikker sine fjender ned og hjelper sine
allierede.

Hun er drevet om et gnske om haevn over hgvding Skarthug og dennes brutale krigere, som for nyligt
overfaldt hendes rejseselskab og slagtede hendes venner. Hun var heldig at overleve, og nu har hun svoret
havn. Hun har forfulgt orkerne til faestningen, hvor hun har planer om at snige sig ind for at draebe hgvding
Skarthug. Hun vil fglge loyalt med rejseselskabet, sa laenge der er en reel mulighed for haevn.

Hvis Claudiana Empta opnar haevn, vil hun som tak fglges med rejseselskabet i et lille stykke tid (f.eks. 2-4
mgder), hvorefter hun vil stikke af fra gruppen, nar de er distraheret i kamp eller lignende tagende noget af
gruppens skat med sig, som ”“lgn” for sin assistance (et smykke til omkring 5-10 guld eller noget af stedets



skat). | fgrste omgang vil det sikkert se ud for eventyrerne, som om Claudiana bruger sin seedvanlige strategi,
men szert nok dukker hun ikke op igen:

e (Claudianas indledende mangvre: Forsvinder ud af syne — via en mangvre-handling gemmer hun sig
og cirkler rundt om fjenden.

e Claudianas efterfglgende mangvre: Claudia sniger sig ind pa fienden og angriber med et rygstik.
Claudiana Empta

e Forsvar: 14; Teerskel 8; Sar 4 (20 livspoint); Resistens 12 (eller +2 bonus); Morale 14; Angreb
sveerd+4; Skade 1t8

Rygtstik: Nar Claudia angriber uset, har hun fordel pa angrebet, og hun ggr 1t8+4 skade.
Listig: Fordel pa at snige og liste sig.

Reverhgvdingen Janusch
Janusch er lidt mere end en rgver, han er en rgverhgvding, og det er barske og snedige folk, der har

udmaerket sig blandt deres egne, og som gennem intiger, rygstikkerier og velvalgte ord har arbejdet sig til
tops i deres egne raekker.

e Forsvar 15; Taerskel 8; Sar 4; Resistens 14; Morale 12; Angreb: Kortsveerd+7 skade 1t6+5 eller
armbrgst+6 skade 1t8

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

Nddeslgs: Rgvere kan lave et bonusangreb mod fjender, de hugger ned, sa de er mere sikre p3, at deres fjender
faktisk er faldet. Angreb+4, skade 1t8+2

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

Alkymisten Conon
Conon er alkymist og skattejeeger, der foretraekker yderst udspekulerede planer, nar det galder om at blive

rig, og han bruger ofte langt flere ressourcer og besvaer pa at vinde sig rigdom, end han egentlig tjener pa
det. Conon har et pragmatisk forhold til alliancer og venskaber, og han opretholder dem, sa laenge de tjener
ham.

Conon har for nyligt haft plyndret en alkymistisk grav for hemmeligheder, og han har laert at producere
Hadets drik og usynlighedsdrikke, men det er opskrifter, som han vil tage med sig i graven. Conon baerer pa
to usynlighedsdrikke.

e Forsvar 11; Teerskel 6; Sar 4; Resistens 12 (Alkymi 18); Morale 12; Angreb: Daggert+5 skade 1t4+1
eller trolddom

Conon kan hver runde aktivere en af nedenstaende effekter i stedet for et angreb:



Isnende blod — Conon forvandler blodet i en modstanders arer til is. Modstanderen kan maerke sin krop isne, og
maerke hvordan kroppen stivner, mens blodet fryser til.

En modstander inden for 5 meter skal klare Resistens (Stamina) 10 eller tage 1t6 skade hver runde og have ulempe
pa fysiske aktiviteter. Effekten varer, indtil Conon anvender anden trolddom, eller indtil man ryster effekten af sig.
Hver runde mad man forsgge et nyt Resistenstjek (og hvis man udsaetter kroppen for varme, f.eks. braender sig pa
en fakkel, far man fordel pa tjekket).

Efterdrshvirvelvind — Conon hidkalder en lille hvirvelvand fra efteraret, og sender den efter en modstander.
Hvirvelvinden samler modstanderen op og kaster vedkommende hid og did.

En modstander inden for 5 meter skal klare Resistens (undvige) 10 eller blive samlet op af hvirvelvinden, som
flytter vedkommende rundt, sa denne ikke er i naerkamp med Conon. Modstanderen tager hver runde 1t4 i skade
og har ulempe pa sine handlinger, indtil vedkommende far vredet sig fri af hvirvelvinden, eller hvirvelvinden
forsvinder efter 1t4 runder. Conon kan kun have en hvirvelvind af gangen, men han kan bruge anden trolddom, nar
forst vinden er hidkalt.

Bladdgd — Conon fremmaner en sveerm af visne blade fra sidste efterar. De kommer hvirvlende, brune og vade, og
de klzber sig til alt i et omrade pa 3m x 3m, hvor de haemmer angreb og afslgrer skjulte fijender.

Alle vaesner inden for omradet pa 3m x 3m, rammes af klaebrige efterarsblade, som saetter sig pa dem. Usynlige og
skjulte vaesner afslgres, missiler bremses (afstandsvaben virker ikke inde i omradet). Alle naerkampsangreb ggr -2
skade (min. 1). Effekten varer 5 minutter, men kan braendes vaek med en fakkel eller tilsvarende (1 vaben i runden
pr fakkel). Conon kan aktivere effekten flere gange, sa stgrrer omrader daekkes af blade.

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

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

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

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

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

Orkerne i faestningen
Orkerne i faestningen er ondsindede vaesner, der nyder gdelaeggelse og at plyndre og haerge, og for dem er

deres fjenders angstskrig liflig musik. Orkerne er muskulgse og teetbyggede, deres traek er grove, og i deres
blik ulmer ondskaben. Deres kraftige kaebepartier skjuler omtrent deres spidse hjgrnetaender. Luften omkring
orker er tung med stanken af gammel sved, der blander sig med lugten af indtgrret blod fra deres ofre.



Orkerne er ikleedt skind og laeder, som de pasyr eller fastbinder metalskinner, som fungerer som panser — og
hver orks panser er forskelligt fra de andres, og ofte indrettet til at passe lige pracis den ene ork. De baerer
lederstgvler tunge af nitter og sem, og orkerne er bevaebnede med tunge, klodsede klinger og kgller, der
ofte er darligt balancerede, men til gengzeld ser frygtelige og grumme ud. For orkerne opvejes vabnenes
manglende duelighed af, at de mange spidser, kanter og taender pa vabnene, der bibringer mere grumme sar.

Orkerne er ofte kujoner, nar de er i undertal, og de ynder at keempe unfair og i overtal. Enhver ork straeber
efter at blive den naeste leder, og nar en leder ikke kuer dem nok, plages orkerne af af interne stridigheder,
hvor de slas om magten. En stgrre gruppering af orker kan oplgses ved at eliminere deres ledelse, da det vil
splitte dem i mindre rgverbander, der kun er farlige over de enkelte rejsende frem for at orkerne samlet i
hare, som udggr trusler mod hele samfund.

Orkerne i faestningen — orkerne er anfgrt under hgvding Skarthug, som skjuler sig for solen i sit hovedkvarter,
hvor han planleegger menneskenes undergang. Med sin frygtelige, rapsende stemme, der ekkoer af dgden,
instruerer Skarthug sine udvalgte Igjtnanter og krigere, som derefter samler orkerne omkring brgnden i
faestningens gard, hvor de instrueres, og derefter drikker af "hadets brgnd’, som indgyder dem med mod,
styrke og had til menneskene. Dag for dag styrkes deres reekker af flere tilkomne orker, og Skarthug gaestes
fra tid til anden af svartedveerge og andre ondsindede vasner, der kommer for at levere vaben og udstyr til
orkerne.

Sandheden om orkerne i feestningen — Hpvding Skarthug findes ikke. | kammeret er et traestillads daekket af
skind og pelse, som forestiller en lyssky orkhgvding. Inde fra stilladset taler alkymisten Conon ud til orkerne
og med sin trolddomsstemme manipuleres orkerne. Orkerne beordres til at drikke af "hadets brgnd’, som er
en trylledrik, som er i bunden af brgnden i feestningens gard, og trylledrikken svaekker orkernes vilje, sa de
lyder deres falske leders ordre. Orkerne ofrer deres plyndringsgods ned i brgnden, og nede i brgnden er en
bande rgvere, som indsamler skattene og opstiller trylledrikken.

Trylledrikken i hadets brgnd — Kort f@r orkerne skal indtage vand af brgnden ved skumring, anbringer
rgverne fade med friskbrygget trylledrik, som orkerne intetanende henter op. Drikkens evner fortager sig kort
efter, at den er haldt fra gryden. Nar man indtager drikken, har man ulempe pa at modsta ordrer, og man
fyldes med en uforklarlig vrede og had mod ens fjender.

De udgdelige — i lighed med de fleste andre levende vaesner tilbeder orkerne ogsa de Udgdelige. Seerligt
hadrer orkerne Sauska, som ofte symboliseres ved slanger — sorte slanger, slanger, der snor sig ud af
munden — og ikke sjeldent har orkerne i deres lejr en slangekule, som de betragter som et helligt sted, hvor
de kan skaenke deres krigsfanger til Sauska. Til gengaeld lover Sauska dem, at de kan vende tilbage til livet,
hvis de er Sauska favoritter og bliver draebt. Det sker, at orker vender tilbage til livet efter tilsyneladende at
have lidt voldsomme skader og banesar.

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; S&r 2; Resistens 11; Morale 12; Angreb: @kse+2; Skade 1t8.
Amoklgb — orker kan storme ind i kamp. De far fordel pa deres angreb, hvis de laver stormigb.

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

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

Orklgjtnant
e Kreshgal den Blodige

e Gnerl Hudfleenser

e Brisk @gleader

Pa vejen til posten som hgvding arbejder orken sig op til posten som Igjtnant, som er en position for staerke,
driftige orker, som straeber efter hgvdingeposten, men ogsa en position, hvor hgvdinge mistaenker dem for at
planlaegge kup, og hvor andre orker dremmer 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 stormlgb.

Krigsbrgl — orkledere kan opildne deres faller 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 fjender er modigere, steerkere og farligere i kamp. De er

orkstammernes krigere.
e Forsvar 13; Taerskel 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.

Orkernes jagthunde
Orkernes jagthunde er hunde, der opfostres af de barbariske orker 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



Orkernes keempe vildsvin
Udstyret med grasort pels og stride bgrster og med lange krogede stgdteender er de enorme vildsvin, som

orkerne bruger som ridedyr pa stgrrelse med ponyer, og de er i stand til at trampe deres ofre til dgde og
spraette dem op med deres lange stgdtaender.

e Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 3 Resistens 10; Morale 10 (med orkrytter: 14); Angreb: Hugtzender+3;
skade 1t8

Ekstrem succes (19-20): Spiddet — ofret rammes af de sylespidse hugtander, og der graves en dyb flaenge, der
blgder voldsomt. Angrebet ggr normal skade, og ofret mister 1t6 livspoint hver runde, indtil behandlet med
forstehjeelp (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 fortsaette sit
stormlgb og foretage et mere stormangreb, hvis der er en modstander mere inden for raekkevidde. Vildsvinet kan
ikke opna yderligere angreb.



APPenéikS: Magiske skatte

Magisk fingerbgl

Med det magiske fingerbgl kan man sy beskyttende tegn ind i t@j. Det magiske symbol kan aktiveres ved at
smgre lidt frisk blod pa det, og symbolet giver +2 forsvarsbonus i ti minutter.

Det beskyttende tegn tager 5 minutter at sy, og hvert stykke kleede kan rumme et magisk symbol, som skal
veaere synligt for at virke. Kun et magisk symbol af gangen kan pavirke en person.

Nivssis Daggert
En kortskaftet daggert med en bred, bglget klinge dekoreret med grgnne ranker. Nivssi smedede denne

daggert under manens skaer og skeenkede den til skovens elvere, og den er fyldt med magisk kraeft, der far
daggerten til at glgde i haenderne pa alle, der kan anvende trolddom. Daggerten er fyldt med skovens frodige
energi, og den livgivende kraft ggr vabnet til gengangeres naturlige fjende.

Nivssis Daggert fungerer som en almindelig daggert (1t4 skade; effekt: dgdeligt stik).
Unik: Nivssis daggert er unik.

Den frodige daggert: Anbringes daggerten i frisk, rindende vand, vil alle, der bader i vandet omkring
daggerten straks fa helbredt skader for en fgrstehjalpsterning, og der gives et fornyet resistenstjek med
fordel mod sygdomme. Denne effekt kan bruges en gang om dagen.

Morgenduggens stik: Ved at |gfte daggerten hgjt i vejret over sig, kan daggertens baerer fa morgendug til at
falde over et omrade pa 10m radius omkring sig. Alle levende vaesener i omradet heler straks 1 livspoint, og
daggerten laver et magisk angreb mod alle udgde i omradet: Morgenduggens stik+0; skade 1t6+1 Denne
effekt kan bruges en gang om dagen.

Effekt: Elvernes haevn (hvis der pa angreb mod udgde rulles 19-20 pa terningen, kan denne effekt vaelges):
Daggerten lyser pludseligt op med et kraftigt grgnt lysskaer, der bader gengangeren i et setsende lys.

Hvis det er en korporlig uded, springer slyngplanter frem af kroppen og begynder at ade dgdningen op. Hvis
det er en ulegemlig udgd, springer slyngplanter frem af daggerten og snor sig om anden, mens de river og flar
i den. Skaden bliver 2t4+2+skadesbonus.

Dragende: Nivssi smedede sin daggert til at veere forkeemper for elverne, og daggerten drager sin beerer til at
fplge dette. Hver gang baereren mgder udgde, skal baereren klare et resistens (viljestyrke) 7. Hvis det fejler,
opsluges beaereren af et ubaendigt raseri mod udgde (i en runde) — hvis dette ikke rollespilles, har baereren
ulempe pa angreb de naeste tre runder.

Legendarisk: Nivssis daggert er kendt fra elvernes sange, hvor den optraeder i talrige eventyr. Elvere og
halvinger, der genkender daggerten, som Nivssi elverven smedede og skaeenkede skovelverne, er positivt
indstillede over for ejeren, og de er villige til at indga i forhandlinger.



Dveergedaggert
Dvaergedaggerten har en bleg aura omkring sig, der intensiveres, hvis der er gobliner i neerheden. Daggerten

giver +2 skade mod gobliner, og i haenderne pa en dvaerg ggr daggerten 1t6 i skade i stedet for 1t4.
Pa en ekstrem succes (ren 20’er) kan effekten dgdeligt stik vaelges. Dgdeligt stik: Daggerten ggr 1t6 i skade i
stedet for 1t4 (for en dvaerg er det 1t8 i stedet for 1t6).

Heksesgm
Et bulet jernsgm i sort smedejern, omkring 15cm langt. Heksesgm kan skubbes ind i tree med tommelfingeren

i stedet for med en hammer, og dgre og lignende abninger, der lukkes med et heksesgm er indtil solopgang
sveerere at tvinge op. Der er ulempe pa alle forsgg. Et heksesgm kan kun anvendes en gang, men dets effekt
holder til solopgang.

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

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

Dragens tarer — hede tarer
Da perlen rammer jorden, oplgses den i en sky af aske og ulmende glgder, som hvirvler omkring i en sky, der

ferst fylder 2m i diameter, men vokser med 1m hver runde, indtil den fylder 5m i diameter. Luften er tung af
aske og glgder, som svider og ggr det vanskeligt at se og hgre noget. Alle i skyen har ulempe pa sanse tjeks og
pa angreb. Skyen holder i 3 minutter, eller indtil blaest vaek af en kraftig vind. Opholder man sig i skyen i mere
end en runde, skal man i efterfglgende runder klare et Resistens (stamina, dragemagi) 12 eller tage 1t6 i
skade.

Dragens tarer — vredens draber
Da perlen knuses, springer frem en sky af glgder og flammer, der breender alle, som deres flammetunger kan

na. Perlen kan kastes op til 3m bort, og den braender alle vaesener inden for 2m af sig, da de fanges i skyen af
glgder og flammer, og 1t4 tilfaeldige vaesener (brugeren undtaget) op til 6m borte rammes af flammetunger,
der springer ud fra skyen. Vaesener fanget i skyen i skyen, laves der et magisk angreb+4 imod (karakterer skal
klare Resistens (undvige; dragemagi) 12). Hvis de pavirkes, tager de 1t4+4 i skade. Flammetungerne laver
magiske angreb+4 (eller Resistens (undvige, dragemagi) 12), og ggr 1t4+4 i skade, hvis de rammer.

Trylledrik: Efterarsblaest
| denne drik er essensen af efterarsblaesten destilleret, og drikker man vaesken, kan man spy et kraftigt

vindpust. Alle i omrade 2m bredt og 20m langt rammes af et kraftigt vindpust, som slar dem omkuld og
vaelter ting (angreb: vindpust+4; skade: veeltes omkuld, kan enten bruge en runde pa at rejse sig, eller rejse
sig med det samme og fa ulempe resten af runden). Med pustet fglger Igv og visne blade.

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

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



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

Trylledrik: Usynlighed
Med denne drik bliver brugeren usynlig. Usynligheden varer ved, indtil trylledrikken udlgber eller den

usynlige foretager en offensiv handling, succesfuldt eller ej, hvorved usynligheden straks ophgrer. Brugerens
udstyr bliver ogsa usynligt, men ting, der raekker ud over de personlige ejendele, ggr ikke. Hvis man ved, hvor
den usynlige er, kan man forsgge at angribe den usynlige, men angreb er med ulempe.

Trylledrik: Voksevaekst
Brygget pa snottet fra keemper lader denne trylledrik folk vokse i hgjden. Vokseveekst straekker folk, sa de

bliver hgjere, op til den dobbelte hgjde, og med den ggede hgjde far de bedre raekkevidde, sa de har +1
bonus pa naerkampsangreb. Efter en time ophgrer trylledrikkens effekt, og personen far naesten sin normale
hgjde igen: Der er 50% chance for, at personen ender med at veere 1t6cm hgjere eller lavere end normalt.

Trylledrik: Listedrik
Denne trylledrik ggr personen bedre i stand til at bevaege sig uhgrt og ubemaerket. Nar man indtaget drikken,

har man +4 bonus til at snige sig og undga at blive bemaerket. Effekten holder i en halv time, og nar den
udlgber skal man foretage et Resistens (stamina) 6 for ikke at komme til at give et hgjlydt host, nys eller
lignende lyd fra sig.

Fortryllet mgnt: Lusket mgnt
Denne mgnt vender altid tilbage til sin ejermand, hvis denne bruger mgnten til at handle for.

Fortryllet mgnt: Distraktionens mgnt
Mgnten er fortryllet af illusionister, og man kan bruge mgnten til at distrahere vaesener, man snakker med,

hvis man leger med mgnten. Det giver +4 bonus pa at misvise eller til at hjeelpe allierede med at liste veek og
forsvinde ud -af syne. Virker en gang.

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

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

Glitterpulver
Et fortryllet pulver, der ligner hvidt salt, indtil det kastes op i luften. Herefter begynder pulveret at blive

hangende i en sky pa 2m i diameter, hvor det glimter og reflekterer lys i alle regnbuens farver.
Glitterpulveret bliver haangende i fem minutter, eller indtil vinden fejer det bort. Imens pulveret hanger i
luften distraheres alle seende vasner. De skal klare et resistens (viljestyrke) 10 eller have ulempe pa deres
sansetjeks, sa laenge er synligt (alternativt giver glitteret fordel pa snige tjeks).



Andedrag pa flaske — Salamandernes drag
En lille flaske med en lang, slank hals i r@dt glas. Gennem glasset kan man ane en radlig r@g hvirvle, og ndr
proppen Igsnes stdr et rgdligt dndedrag ud fra flasken, som deemper glgder og ild.

Heelder man andedraget fra en salamander ud over flammer og glgder, deempes flammerne straks og varmen
gar af glgderne i et omrade pa op til 3x3x3m. | det naeste minut kan man bevaege sig uskadt gennem de
pavirkede flammer og glgder, hvorefter varmen blusser frem igen. Star man klar med flasken, kan man
forsgge at fange andedraget, nar minuttet er gaet, og halde det tilbage pa flasken — det kraever et
behandighedstjek 6 — og lykkes det, kan andedraget i flasken atter bruges, og ellers kan flasken ikke laengere
bruges.









