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Et Hinterlandet -scenarie til VikingCon 2014 i fire dele. Heksens huleer udteenkt af Morten Greis
Petersen, og scenariet er forfattet af Ryan Rohde Hougaard, Erik Warming, Henrik Krgjmand, Thomas

Mgrch, Kristoffer Mads Sgrensen, Nis Haller Baggesen og Morten Greis Petersen.
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Velkommen tiBvartedveergenes mine

Keere spilleder,

Du sidder nu med et af fire sammenhaengende scenarier i handen, og forude venter et keempe eventyr, som
bedst spilles som en mikampagne, hvor spillerne via samme eller forskellige spilgrupper udforsker de samme
huler men fra forskellige vinkler og med $&ellige mal.

Hvert besgg bringer heltene her til med forskellige motiver, og en af dine opgaver er at give spillerne
fornemmelsen af, at hulerne er en del af en verden, som er langt starre end karaktererne, at de ude og udforske
grotter og ruiner, som een del af et starre hele, og som ikke er indrettet for spillernes eller heltenes skyld men
eksisterer for sin egen skyld, og at der er langt mere at udforske end man kan na eller hvad der er ens zrinde.

Heksens hule er forfattet af mange forskellige foidag, og harer du efter, kan du hgre deres stemmer rundt
om i hulerne. De har bidraget med hver deres beskrivelser, rum, feelder, magiske skatte, monstre, heendelser og
andre seerheder.

Fordi heksens hulesom er den feelles betegnelse for de fire forskelligeler pa scenariet er en mini

kampagne, sa opfordrer vi dig til at spille den af flere omgange med sine forskellige vinkler. Du vil opleve at
scenarierne overordnet er ergsman kan sagtens udforske svartedvaergenes hemmeligheder, mens man leder
efter den forsvundne elvergrav, og de afsnit, som du skal veere opmaerksom pa, er afsnittene med
missionsbeskrivelsen, rygterne og ankomsten til hulerne (der er flere forskellige indgange, sa spillerne
ankommer til hulerne via forskellige indgange). | kampagriespit ogsa et metapil, hvor spillerne ma bruge
deres viden pa tvaers af missionerne, og der er dele af hulerne, som bedst udforskes ved at spille dem af flere
omgange, da nogle seerligt fortryllede nagigreradgang til saerligt forseglede kamiay detkan veere sveert at
finde matchende nagle og kammer pd samme mission.

At besgge hulerne flere gange

Senarid er en slags mifkampagne. Det er tanken, at hulerne kun kan udforskes i bund, hvis man bruger flere
runder til at gare det i. Spillernes karaktefér forskellige missioner, som bringer dem til forskellige indgange de
samme huler, og de vil kunne udforske nye omrader hver gang, men de kan ogsa vende tilbage til tidligere
udforskede omrader. Seerligt tre omrader, som rummer saerlige magiske skattegaldende farer og

fantastiske modstandere, laegger op til, at man kommer her mere end en gang, fordi ngglen til omraderne vil
sandsynligvis blive fundet i en spilgang, mens dgren findes i en anden, og ved at traekke pa viden fra tidligere
udforskninger, kakaraktererne finde frem til disse rum og udforske dem.

Hver gang eventyrerne drager hertil, har de en saerlig mission, som de vil fa en belgnning for at have lgst, skulle
de vende levende tilbage, men de vil muligvis have deres egne mal med udforskriihgéeriae, og det er helt

fint. Det er ogsa sandsynligt, at spillerne vil vende tilbage til omrader, de har udforsket i tidligere runder, eller at
de bruger oplysninger indsamlet fra tidligere rundedtet ma de gerne. Den stgrste udfordring bliver atagpe

hulerne til spillernes erfaringer med degrmen det er op til dig at beslutte dig for, dvs. du kan veelge at lade
hulerne veere de samme hver gang, eller du kan veelge at eendre pa omrader, hvor karaktererne har veeret (hvis
de en gang har fordrevet ogreskarnfaesa er han der ikke naeste gang).
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Fordi det samme hulesystem bruges flere gange, er det ikke lige til bade at veere spiller og spilleder pa scenariet,
og du bedes derfor udvise diskretion og tilbageholdenhed, hvis du ogsa er spiller pa scenadetahdck
spillere tage teten og falg deres oplevelser.

De forseglede kamre

Hulerne rummer tre forseglede kamre, der er sveere at treenge ind i. Uden den rigtige nggle er det naesten
umuligt at komme ind i rummene, og det vil for de fleste tage mere enspédgang at skaffe ngglen og bringe
den frem til rette dar. Ideelt set skal spillerne i en spilgang erhverve sig ngglen og anvende den i en senere

spilgang.

Metaplottet: Tillykke! | vandt ngglen
De tre forseglede rum er en slags mgtat. Det er et spilsom raekker ud over den enkelte spilgang og den

enkelte gruppe. Det er ikke en hemmelighed, sa hvis spillerne stader pa et af de forseglede rum, sa lad dem
forsta, at medmindre de rader over helt useedvanlige ressourcer (der er trods alt fleréveaj kaakterer

derude), sa har de ingen chance for at treenge ind i kamrene, og de bar ikke en gang forsgge sig med at passere
de grave og huller, der hindrer adgangen. Far spillerne derimod samlet en nggle til et rum, sa lad dem vide, at
ngglen passer til et afedsaerligt forseglede rum, der er et sted i hulesystemet, og at de muligvis i denne spilblok
ikke nar at finde rummet, men hvis de far en chance mere i hver af de andre spilblokke til at finde det forseglede
rum, som rummer frygtelige farer og fantastiskeate.

Det er vigtigt, at spillerne ikke spilder tiden med umulige ting. De har rigeligt at bruge tiden pa i Heksens hule i
forvejen. Det er ogsa vigtigt at spillerne forstar, at de har nogle helt seerlige muligheder ved at spille missionen
mere end ermgang.

De tre rum er farlige. De rummer meerkelige feelder, der kan eliminere en karakter uden vanskeligheder, og de
har nar man har Igst eller er i gang med at plyndre rummet, er der en stor risiko for at rummet styrter sammen
eller forsegles permanent, sdam har kun kort tid til at tage stedets skatte, hvis man vil levende ud derfra.

Den bla, den rade og den granne

Hver af de tre rum er farvekodet for at ggre det lettere. De har en seerligt farvet dgr, som giver adgang til et
forkammer og et bagvedliggendkatekammer. Til hver af de tre farvede dgre er en tilsvarende farvet nggle, og
hver nggle ligger skjult to forskellige steder, som ikke er helt lige til at finde. Der er med andre seks steder i
hulerne en chance for at finde en nggle til en af de treddevdgre Har man fgrst fundet en af de to nggler,

finder man ikke den andefinen man kan sagtens finde en af hver af de tre nggler).

1 Rad nggldindes skjult iblis' kammey og dukker frem, nar Iblis atter bind@s42) og skjultved statuen
i nichen(#57). Rad nggle farer til rum A.

{1 Blangglefindes vedroneni rum#18ogi det forsvundne kammer #48la nggle farer til rum B.

1 Grgnngglefindesvedi det fortryllede kammer #36gvedlemmeni bassine(#15). Grgn nggle farer til
rum C.
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Appendikserne

Bagerst i scenariet finder du appendikser over monstrémesten alle er der, kun undtaget er de tre forseglede
kamre) og de magiske skatte. Nar spillerne far fat i en magisk ting, og de far den identificeret (mgnter, olie,
pulvere, drikke, lys skal identifires; unikke og kulturelle magiske ting som elverstgvler, spyddet Telvant og sa
videre skalkkeidentificeres), sa giv spillerne beskrivelsen af den magiske ting.
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Eventyrpoint
Eventyrpoint scores ved udforskningen af hulerne og ved at opleve feeldetaund mysterier derinde.
Pointene udbetales til karaktererne, nar de forlader hulerne og har tid at holde en kort pause. Bemeerk, at
hulesystemet kamidforskedflere gange via forskellige indgangeenkaraktererne fé ikkeeventyrpoint for at

udforske eller opleve de samme ting flere gange (dvs. hvis en eventyrer farst besgger hulerne via indgang #1 og
nar frem til rum #17, og siden udforsker hulerne via indgang #23, og igen nar frem til hule #17, vil der pa andet

visit iklke veere point for besgget i rum #1Rum giver dog point for bade rummet og seerlige effekter derinde.

Udforskning

For hvert rum, der udforskes, erhverver man 100 point hver.

Undere, mysterier og feelder

il

#5 ¢ Goblinernes spisesteg50 point for at spise
pa restauranten

#14¢ Ceres' barrg 200 point for at bringe barnet
sikkert til faestningen

#15¢ Giftgasfeeldeng 75 point for at finde og
demontere; 150 point for at blive ramt &elden
#18¢ Tronstolenhemmelighed; 100 point for at
finde den skjulte skat under tronstolen

#23¢ Statuenhyldestg 200 point for at opleve
velsignelsen

#24¢ statuens arnr, 50 point for at opleve den
levende statuearm

#24¢ statuensunderkropg 50 point for at opleve
den levende statuekrop

#26 ¢ statuensoverkrop ¢ 50 point for at opleve
den levende statuekrop; 100 point for at se de to
dele fgje sig sammen.

#28¢ Stirrefrgenc 50 point for at opleve
stirrefrgen

#35¢ levende statuer; 50 point forat indse, at
statuerne er levende

#36¢ det dryppende kammeg 25 point for hver
effekt fra draberne

#36¢ den fortryllede derg 100 point for at opleve
effekten af dgren

#38¢ den levende klippeg 200 point for at opleve
den levende klippe

#38/37 ¢ marmorgraveng 200 point for at opleve
statuerne komme ud fra graven

#45¢ koboldernes faelde 75 for at finde og
demontere faelden; 150 point for at blive ramt af
feelden

#56 ¢ Bugbeaflokkemadfeeldenc 75 point for at
finde og demontere faelden; 150 for at blivemt
af feelden

1  #57¢ Statueng 50 point, hvis man oplever statuen
glide til side

1  #58¢treeningsrummet; 75 point, hvis man
oplever maskineriet

1 #58¢Ren20'erc 100 point, hvis man leerer af

maskinen

#59¢ dveerg 100 point, hvis dette opleves

#59¢ helligfak: 100 point, hvis dette opleves

#59¢ niveau 6:100 point, hvis dette opleves

#60¢ maskineng 50 point for at studere maskinen

#61¢ Blikketg 75 point, hvis man oplever blikket;

100 point, hvis man oplever visionen.

1 #63¢Koboldernes feelde 75 point for at finde og
demontere faelden; 150 point for at blive ramt af
feelden

= =4 =4 4 I

Det bld kammer

1 Undersgge statuerne 25 point
1 Opleve frostens niche 100 point
1 Mgdet med Siranoust 200 point

Det gregnne kammer

1 Opleve den fortryllede pornt 50 point

1 Opkve skyggens angrefb0 point / se offer for
skyggerx, 150 point

1 Opleve den underjordiske hawe?5 point

1 Opleve det fortryllede agerq 75 point

Det rade kammer

1 Opleve statuens bid 50/100 point
1 Opleve portens trolddong 50/125 point
1 Se en ven ende soansigt pa veeggeq 150 point
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Missionen

Feaestningen ligger pa randen til gdemarken. Her udger den en vigtig forpost mod de trusler, som vildnisset
rummer, og herfra sender kommandant Lucinius eventyrere ud for at leere gdemarken at kendesamiekie
trusler, som den matte rumme, mod Kejserriget. Modige eventyrere har saledes fordrevet feele orker, standset
grumme kannibaler, dreebt D@dekongen, inden denne fik samlet sin heer, og udforsket talrige ruiner, som hver
iseer har afslgret en bid omkrimglemarkens mystiske forhistorie.

Kommandanten har derfqra en smuk efterarsdagdkaldt jer til en vigtig ekspedition ud i gdemarken. P4 sit
kontor pa feestningen tager han imod jer. Pa vaeggen bag ham haenger et kort over Hinterlandet, og talrige sma
meerkerviser, hvor han har haft sendt ekspeditioner hen.

Kommandanten har en mission til jer. Ifglge lokale beretninger er der forsvundet en del rejsende i skovene pa
det seneste, og ifglge en tilbagevendt eventyrer skyldes det, at svartedvaergene tager fallagenriil at

arbejde i deres sglvminer. Hvis det er korrekt, er der kun et at gatdefri fangerne og stille dveergene til

ansvar for deres ugerninger. Minerne ligger i en gammel ruin i skoven.

| skal ud i en egn af Hinterlandet, som til dagligt kalskovlandet, grundet omradets skovrige egne. Der er fire
dagsrejser ud (og hjem), sa veer sikre pa, at | har forsyninger nok med jer. Lannen for jeres arbejde er
plyndringsretten til hulerne, og sa far de af jer, der vender levende tilbage, 25 dukateg(dstykker) hver.
Afgang er i morgen ved daggry.

Rygterne

Inden afgang har karaktererne forskellige aerinder, de kan rende. Hver karakter kan na et cerinde, og det kan

veere at forberede rejsen eller assistere dertil, erhverve kort eller indsamle rygteej&ereglerne for

beskrivelser af disse handlingers f f SNJ K@Aa ALIATESNYyS NIRRSNI 20SNJ RS anl
FnadyAy3aSyés {Fy RS oNHAS Si T RSY oduvidéle),RErné@eR Fna
kan nedlastes fra Hiarlandets webside og fra Hinterlandets facebookgruppe, mens andre kun kan erhverves pa
conner eller ved at bytte sig til dem).

Blandt de rygter, man kan erhverve sig, er fglgende:

1 En gammel jeeger har fortalt, at nar han rejste i det omrade, var detisésvanligt at mgde gobliner
men de var ikke vilde og farlige som normalt, men tilbgd godt sglv for ens nedlagte bytte.

2 Et par erfarne eventyrere sidder i skeenkestuen og kommer med gode rad til alle, der gider lytte til d
De forklarer, at der erdskillige ruiner ude i skovlandet, og mange af skovens dyr bruger dem sontre
man skal ikke blive overrasket over at mgde ulve, bjgrne og vildsvin nede i gangene.

3 Det sigeg; hgrer man ofte nede ved vaskekonernes plgdd en forbandelse hviler oveuinerne i
skoven, og at mennesker, der rammes af forbandelsen, forvandles til dyr, men kan altid genkende ¢
deres kridhvide pels.

4 Nede pa kroen sidder en guldsmed og med et snedigt glimt i gjet forteeller: Der er en lille klan af
selvhgitideligesvartedveerge som for nogle generationer siden slog sig ned i en gammel ruin, hvorur
der Igber en rig sglvare. Deres konge er meget begeerlig efter guld og andre skatte, s& man kan let
god handel med dem.
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5 En tjenestepige ved en vinstue naevneraf mundvigen, at der er andre, som leder efter svartedveerge
og deres sglvmine. Det er ikke mere end et par dage siden en anden flok opdagelsesrejsende drog
at finde denc de var to lykkeriddere, en skummel nekromantiker og en hgjlydt snakkealgab.

6 Det siges, beretter en tyk kebmand, at meget af det sglv, der kommer ind fra den egn af Hinterland:
kaldes skovlandet, stammer en sglvmine ejet af en flok svartedvaerge. De vogter intenst over deres
og beskytter den med grufulden f RSNE &2Y fSYtnadiSNI RSNBa 27FN
minen som slaver. Svartedvaerge er og bliver dvaerge, man ikke kan stole pa.

Rejsen ud til hulerne

Der er fire dagsrejser ud til hulerne. De ligger i en egn af Hinterlandet betegmeskovlandet. | kan enten

veelge at bruge rejsereglerne, eller du kan veelge at beskrive rejsen gennem det skovrige terreen. Den fgrste dag
gar rejsen fra om morgenen ved feestningen og ud over graesgrgnne sletter, hvor der til at begynde med, er
mange sma &r fra andre eventyrere, der er rejst i forvejen. Senere pa dagen tynder det ud i stierne, des
leengere man er borte fra feestningen og rejsen mod skovlandet er mindre sikker.

De naeste tre dage gar gennem stadig teettere skov. Mange gange er det sveer dddkending, veeltede

treeer spaerrer stier, oversvgmmelser har skyllet ruten bort, og andre gange star skoven sa teet, at det er svaert at
komme fremad. Pa rejsens sidste dag beveeger selskabet sig gennem taet, teet skov, hvor tornekrat vokser i store
buskadsetzet mellem traeerne, og hvor de rejsende baner sig vej af sma stier. Der er ikke mange rejsene i disse
omrader, og det er umuligt at se langt.

Selskabet ankommaera sidstedagen til et sted, hvor deres sti deler sig, og de skal vaelge mellem to muligheder,
som vil fare dem til hver deres indgang. Stien deler sig sa tidligt pa dagen, at det vil koste dem en dagsrejse at ga
hele vejen tilbage og ga af den andencgtivs. det er muligt, at men det er meget tidskraevende, nar man fgrst

har valgt den ene sti og &ommet til indgangen. Tilsvarende er det ikke muligt at ga stykke ned af begge de to
stier, og derefter afgare hvilken, der er den rette at vaelge (og hvis spillerne beslutter sig for at dele gruppen op i
to dele, der fglger hver deres sti, bgr du anbefspillerne at vaelge kun den ene, medmindre | vil spille noget

meget splittet spil, som bade er tidskreevende og gar det svaerere for heltene at overleve.

Nar selskabet ankommdit indgangen, hoppedu hen til den del af teksten, der daekker indgangen ogybelgr
scenariet herfra. Hvis der ikke er sket noget seerligt (og det gar der kun med rejsereglerne), sa har selskabet nu
forbrugt fire dagsrationer.

Svartedveergens sglvminestien deler sig
| har fulgt en rute syd pa gennem den teetvoksende skov i fleeg, tog | har undervejs i flere omgange veeret i

tvivl om, hvorvidt | er pa det rette spor, da | ankommer til en lysning i skoven. | lysningens sydlige ende er to
udgange, en gstvendt og en vestvendt sti, der farer deres egne veje.

Lysningen er ikke szerligtor, men nogen har opholdt sig i den far jer) &@n se, at p@stligeene rute har der
for nyligt gaet en flok bugbearsde erlistige og nedrige gobliagtige veesener, men stgrre og farligereg
langs den vestvendte sti karolg langs dewstvende sti kan | se, at der vokser talrige blomster. Mellem en
klynge sma, hvide blomster, far | gje pa et sglvstykke

Gruppen kan samle sglvstykket op. Det har ligget der nogen tid. Hvis selskabestiglyenred blomsterne,
ankommer de til grusgrave#1). Hvis selskabet falger stien med bugbsporene, kan de fglge denogle
timersgang men derefter taber de sporeKort tid efterankommer selskadt til ruinen i skoven (#81).
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Hvis spillerne er meget tvivl om, hvorvidt de kan tillade sig at veelge deliegrmlen anden sti, sa lad dem forst3,
at begge stier nok skal fgre dem til eventyretdsd er ikke et spgrgsmal, om de skal vaalga rigtige sti, men
hvilken af de to stier, de vil falge.
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Omestrejfende vaesener

Eventyrerne er ikke de eneste, der emkmet til grotterne. Andre monstre og vaesener kommer ogsa hertil, og
de vandrer ogsa nysgerrige rundt i gangene. Mens eventyrerne udforsker grottern, kan de veere heldige (eller
uheldige!) at rende ind i disse.

For hver halve time heltene er i gangene, er 88% chance for, at der dukker noget op. Brug nedenstaende
tabel for at, hvad der dukker op, og sa vidt muligt brug hver haendelse kun en gang. Dukker samme resultat op
en gang mere, sa tag den naeste pa listen i stedet for.

1 2t4 orker, der har spist svampe, og antager karaktererne er hallucinationerne af deres strenge
mgdre.De skeeve orker er knap nok en trussel mod heltene, og de er stavret ned i hulerne ved et
tilfeelde. Hvis det kommer til kamp, har orkerakempepa deres angie.

2 En fuldtrold leegger pa tveers i gangen og sover sin rug tidlden snakker i sgvne og bliver ved med
hentyde til en skat, som den har skjult et andet sted i hulerne (kan man lokke det ud af den fulde
er der en kiste med 50 guldstykker geimum 35 eller 46).

3 To vildfarne gglefolkned spyd og net, som leder efter deres kaatge, der er stukket af. De to gglefo
vil betale 10 sglv for informationer om, hvor de kan finde deres kaeleggle (de to gglefolk er godtro

4 En hinterlandskhandelsmand Caiside den smukke, der er stukket af fra en flok hobgoblins, der tog¢
ham til fange, dukker op. Han er flygtet ned i hulerne, aner ikke hvor han er, men han tilbyder en
belgnning til dem, der kan bringe ham i sikkerhed ved FeestningerviHzgtale dem hver 10
guldstykker for at undsaette ham. Han har intet udstyr, vaben eller forsyninagran eklodset(han
kan give eventyrernalempepa at snige sig, skjule sig, balancere, klatre eller noget lignende, hvor
kan stgde ind i dem).

5 Forfulgt af skyggerne: En panisk eventyrer kommer rendeldentyreren hedder Alexandro®g han
pastar at en statue er efter ham, og at den vil dreebe ham. Statuen har draebt resten af hans rejse
da de vovede sig herned, og nu er den efter hanm etafaret vild i grotterne, og han vil gerne sla felg
med gruppen. Alexandros gildfaren(han husker hele tiden forkert og kommer med darlige rad om,
hvad der venter). Med sig har Alexandeshelbredende trylledrig 29 sglvstykker. Alexandros slar
falge med selskabet, men pa et tidspunkt hvor gruppen ikke er opmaerksom pa ham, forsvinder h
af syne, og kort efter bliver liget af ham fundet. Han er blevet kvalt, og i sin ene hand knuger han
finger braekket af en statue.

6 Foran jer stato gobliner og skeendes med haenderne pa hver ende af en dgd kanin. De er helt ops
raber og skriger og den eneste grditil de ikke slar hinanden at sa skulle de give slip p& kaninen. D
passer ikke ind i goblinernes kultur at skulle dele den (hvorfortskamilier sulte?)

7 1t4+2 hobgobliner ude og lede efter folk, de kan rave. Nar de far gje pa karaktererne, forlanger d
sglvstykker pr person for at lade dem veere i fred.

8 Gulvetrumler og ryster. Sa bryder énulemaddikeop igennem gulvet, og aes stenknusende gab vejre
i karakterernegetning. Den er tiltrukket af jern, og hvis en stor nok jerngenstand smides hen til f.el
en vaeg, vil maddiken begynde at grave i den retning. Nar den har aedt sig ind til naeste rum (med
meter i timen), vil dergrave sig ned i undergrunden igen.
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Hulesystemet

Oprindeligt var her et palads med vidtstrakte keeldre. Paladset havde mange funktioner, og gennem dets lange
levetid mange forskellige ejere og bygherrer, som hver iszet tilfgjede deres seerkende. §iéhsiten og slugte
paladset. Med tiden forsvandt neesten alle sporene over overfladen. En del blev til stor jordhgj, mens andre dele
bare forsvandt eller blev genanvendt som byggematerialer andre steder. Skoven indtog landet og deekkede det
hele med traeer ogpuske. En god del af keeldrene er stadig bevarede, og fra flere forskellige indgange kommer
der vaesener og eventyrere for at udforske steqetogle gor det til deres hjem, andre udforsker og plyndrer, og
atter andre ender deres dage her.

Indgangene er #1#10, #23, #45 og #62.

Beskrivelserne af hulerne begynder ofte madstemningstekst i kursisgom du kan laese hgit af eller endnu

bedre genforteelle for spillerne. Derneest falger en gennemgang af stedet og lidt om de vaesener, der eventuelt
erpastedet. Ndf S A0GSRSNJ KIFNJ SdG | FayAd ({FftRSG £¢{O0SyS¢d 5Si
Monstre og magiske skatte er generelt beskrevet i appendikserne.

#01 ¢ Seenkningen

Efter i flere timer at have trasket gennem et uvejsomt terreen, hvor skoven testeetiije ved at opsluge stien

og det naermest kun er held, at | genfinder den igen og igen, finder I lige pludselig en lysning mellem treeerne. Her
er en slags grusgrav, hvor der vokser talrige vilde blomster, og en sgd blomsterduft rejsayrsisgiaen. |

bemaerker den grotteabning i den sydlige ende af grusgraven, og i den nordlige ende er der ned langs siden
trampet en sti

En grusgrav omgivet af teetvoksede traeer og groet til med ukrudt. En naturlig trappe er blevet trampet i den
nordlige skeent i forseenkningen.den sydlige ende er en indgang.

Sgadligt duftende blomsterDen intense duft stammer fra en klyngebéddlotusblomstersom vokser i krattet i
den gstlige side af saenkningen. Den sgdlige duft kan besnzere levende vaesener, og dgeretilaeholde de
veerste rovdyr og monstre borte fra grotterne.

Blodlotus Blomsterne er smukke hvide blomster, undtagen nar de har muligheden for at suge blod fra veesener,
der er faldet dade om naer dem, for da far blomsterne en intens rgd farve. Dirfiede blodrgde blomster er

en intens og falder man for deres duft, bliver man haengende i flere timer eller stavrer bort en i forvirret dags. Nar
man udseettes for duften, skal man klare et resistens (viljestyrke) 6. Hvis det fejler, bliver man heengende ve
blomsterne i 1t6 timer, eller man stavrer bort i en dgs, der varer 1t3 timer. Ofre for blomsterduften kan fgres
bort, og uden for blomsternes raekkevidde kan de ruskes fri af deres dgs. Plukkes blomsterne, ophgrer
dufteffekten efter f& minutter.

Bemaerk hulesystemet i omradet omkring denne indgang ligger mestendels under jorden, og der er ingen tegn
pa, at der er andre indgange i omradet. Skoven er uvejsom, og der er naesten ingerfaittesk slet ingen i det
vildtvoksende krat, som udggar det omradey @ over det meste af ruinen. Nar eventyrerne kommer til denne
indgang, har de ingen fornemmelse af, at der er andre indgange eller stier i omradet.
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#02¢ Vagtposten

En ensom men meget farlig vagtpost forlanger penge for at give rejsende adgangrtiehul

P& skamlen sidder en fed, doven ogre. Den er godt over 2%2m hgj, og omtrent 1m eller 1% over skuldrene. Dens
gustengullige krop svulmer af enorme muskler og af fedme. Der er en hgrm af sved og rad omkring ogren, og
dens lange, sorte fedtede har, beftkiteender og radne ande gar det klamt bare at se ogren. Ogren leener sig
velbehageligt op af veeggen, og de skamlens tre sma ben kaemper en hard kamp for ikke at knaekke over. Ved
siden af sig har ogren en enorm keglle, samt en stander med en taendt fakkedrogitivt skilt, hvor der star
gTaN3a DZ LINNJ K2SR ntftSNJ 23 RIFE&A1SNI K2SR AYyRE

Ogren der gar under navnet Skarnfee, har besluttet sig for at opkreeve told af alle rejsende, ogsa af de gobliner,
der bebor de tilstadende lokaler@8-05) og af svartedveerge (#16-22), som pa ingen made ynder Skarnfaes
tilstedeveerelse, men ingen har ville forsgge at fordrive ogren. Goblinerne vil I3&alsv for at fa ogrens

hoved pa en stage, og svartedveerge@sglv for hovedetHvis eventyrerne betaler Skden eller bestikker ham

med mad: @ ration pr. to rejsende), lader han dem passere.

Skarnfee har forelgbigt inkasserE6 sglvmgnter, som er i en seek bag ogren.

Goblinernes kamre (635)

#03¢ Forradskammer
Rummet er henlagt i marke og forholdsvist kaligt, men deeerovervaeldende lugt af kad og indvolde, der giver

den farste, patreengende oplevelse af rummet. Langs vaeggene er der stablet hele og halve slagtede dyr oven pa
hinanden. | midten af rummet star en blodtilsglet slagtebaenk med indvolde liggende i stoee humk om

Dette rum er, hvor goblinernes restaurant opbevarer deres madvapeimeert kad, fordi de tager sig betalt i
dyr for at kunne besgge restauranten. Der er alle mulige slags dyr i stalkglegs& enkelte menneskerog de

er ikke alle sammernge friske. Det mest overveeldende er dog alle de radnende indvolde, der ligger omkring
slagtebaenken, hvor der saedvanligvis er fuld gang i at fa braekket og renset dyr, der ligger pa baenken. Der
arbejder typisk2-3 goblineri rummet.

Dgren i nordvaeggen er dmaftig stendgr med en lille luge i menneskelig gjenhgjde. Den er typisk boltet indefra,
hvorfor den kraever et styrketjek 18 at bryde ind igennem.

Scene: Betaling for maden
Hvis eventyrerne prgver at banke pa (eller banke imod) daren i nordveeggenluginil daren blive dbnet og

en goblin vil spgrge om de har bytte klar. Goblinen forklarer gerne, at man skal aflevere byttedyr her for at fa
mganter til at betale i restauranten. Jo mere og jo starre bytte, jo flere mgnter far man. En goblin kan spise for
cirka 5 manter, mens en ork kan spise for cirka 15. For en dagsration kan de f& 5 mgnter, medmindre kadet er en
slags, der er sveer at skaffesa er der 12 ekstra mgnter. Mgnterne er sma marmorskiver.

At lave en byttehandel teeller ikke som at have vaemeeii rummet. Kadet skal afleveres foran den laste dar, og
mgnterne bliver sa kastet ud af lugen.
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Scene: Slagtetid
Hvis spillerne kommer uforstyrret ind fra kakkenet, #04, (eller snyder sig vej ind) vil de tuptgidineri gang
med at slagte (1t6):

1 Due

2 Hjort

3 Hulemaddike (2 meter lang)

4 Frafolk

5 Menneske

6 Ork

En tredje goblin er i gang med en byttehandel ved dgren t&llgoblinervil bede dem om at forsvinde.

#04cDNB QSyil SLIA&a YD1 1Sy

Der er hektisk aktivitet i hvad der tydeligvissekgkken. Der er et-fdrmet
glzdebal mit i rummet og ude langs vaeggene er der borde, hvor gobli
star pa rad og reekke og tilbereder mad. Andre star og rarer i gryder elle
pander ved balet. Rggen og varmen i rummet er intens

58038 SN K efsNdstautant, hvobmadien Bbgredes til
gaesterne ude i restauranten. Der arbejder typigkl8 goblineri rummet,
travlt optaget, hvor nogle laver mad og andre serverer.

Skaty D NB Q Suyftepfukidren&Knitddan bruger den konstant i sit
arbejde. [&n ser ikke ud af meget, men et Sanse nipdi vil afslare den.

Scene: Mesteren a}rbejdgr i )

bAaNJ AaLIAEESNYS 12YYSNI AYRX &idnNJ
Grillet marv, ved at skaere en stor knogle op pa langs uden at gdeleegge’,
marven inden i. Det goafaldende, hvor nemt kniven skeerer igennem '
knoglen. Nar goblinerne opdager spillerne, vil de rabe i munden pa
hinanden for at f& dem ud. Om ngdvendigt vil de forsgge at angribe mec:
knive og lignende.

#05¢ Goblinrestauranten il
Rummet er stuvende fuldt afskens veesener baenket langs tre langborde, -

der straekker sig hele rummets lzengde pa naer en smule plads nede i den
ene ende, hvor en gardindaekkddning tydeligvis farer ud flgkkenet. Gobliner kommer regelmaessigt pilende
med fade med velduftende mad. D®iver ikke snakket meget i rummemestendels smasket. Der er varmt og
reget og dunkelt

5SGGS SN 320t AYySNYySa NBadGldz2NY yi>xs K@2NI RS aSNISNBNJ DI
til #03, forrddskammeret. Konceptet er, at de far lidtn@enad ind, end de giver ud, sa der er et overskud, som

goblinstammen kan leve af.

Klientellet skifter konstantvaelg tre af nedenstdende gruppeg sla for, hvor mange, der er tilstede (dette
skifter, hvis karaktererne er mere end 2 timer veek fra restaten)
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Gobliner 2t6+4 Lokale gobliner, som kommer til stedet for at spise. De kender kun lidt til hulerne.

Orker 1t4 Orkerne er en del af Gnishaks bande (rum #25), men de har besluttetsig for at nyc
goblinernes kogekunst frem faleres egen. De kender en rute gennem skoven, der
farer om til indgang #23, men det tager en dag at na frem.

Bugbear 1t2-1 Selvsikker opportunist, der forteeller raverhistorier om huler, den ikke selv har haft
udforsket.

Mennesker 1t6-1 Rgvere og loviggeegere, der har deres gang pa egnen, og som har indset at goblir
er ferme kokke, selvom deres ravarer kan veere suspekte. De vover sig ikke dyber
hulerne, men de ved, at tidligere var her en del smuglere i omradet.

Frafolk 1t4-1 De seere frafoller kolde og klamme, sa de virker meget uvenlige. De finder at huler
er for tarre til at de vil bebo dem.

Kobolder  1t8+2 Kobolderne skutter sig ved deres bord. De stoler ikke pa restaurantens gaester og
at hvis de ikke er en stor flok, risikerer dekamme pa menukortet.

Gnolde 1t6-2 De vilde gnolde seder gerne deres mad ra og halvraddededigder goblinernes
retter eksotiske og fremmede, men de kan ikke lade veere med at kigge sultent rur
De ved, at der er andre bander af gnolde i omradet, miekender dem ikke.

Hulefolk 1t4-1  Primitive og udstyret med et simpelt, groft sprog, som kan veere sveert at forsta, m
overvejer at udforske hulerne noget mere og gare krav pa ubeboede omrader.

Scene: Velkommen i restauranten
Hvis karaktererne kommend i restauranten ude fra gangen, star der en goblin klar til at invitere dem inden for i

restauranten. Den star med et meget beskidt viskestykke henover armen, som var det en rigtig fin restaurant, og
den vil forklare om marmormgnter og ellers praesaetenenuen (veelg-5 styk):

Hulepglse (meget lange, fedtfyldte pglser med kad af ukendt oprindelse

Jjesuppe (der flyder rigtige gjesebler rundt)

Sorte pandekager (Kagerne er lavet af facg farven ser ud til at veere naturlig for kadet)

Grgnne ben (Spardas-agtige ben, hvor farven muligvis kommer af selde)

Grillet marvg kokkens specialitet (Knogler fint flaekket p& langs, marven grillet og derefter serveret pa deah\are af
knoglen)

=A = =4 4 =

Fralar (laret er sa stort, at det kun kan komme fra et frgfolk)

Eskargotter (strimler af noget gummiagtigt ked, masser af hviglief er fra snegle pa en meters lseengde)
Andebryst (det er lige, hvad det eiog det er laekkert)

Tatar (Rat, hakket kaglaf et menneske)

Krok Mgsjg (Gammelt brad dyppet i lidt af hvertabggt)

=A =4 =4 -4 4

Hvis de bestiller noget, vil tieneren bede om at fa betalingen i marmormeanter, og sa far man en
portionsstarrelse af det, man har bestilt, der svarer til antallet af mgnter. For 5 mgnter kan et menneske spise
sig rigeligt meet. Derefter vil de blibgenket ved et af bordene og en anden goblin vil komme rendende med

1 NdzA YSR @I yR 6t dz3 (i 8eNBorAnier fia ¥rl-bEb SN Efferinéyét tidck@middRE i anden
goblin med den bestilte mad.

Scene: Ballade
Hvis karaktererne forsgger at komme udzkkenet, vil goblinerne paent, men bestemt naegte dem adgang. Hvis

de fortseetter, vil goblinerne forsgge fysisk at holde dem tilbage (der arbejder psent mange i restauranten), og
ganske mange geester vil ogsa blande sig og holde med goblinerne (specieie @lsier lidt ballade). Hvis
karaktererne stadig ikke bakker ud, vil det komme til slagsmal og tilsidst kamp, hvis de treekker vaben.
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#06¢ Hullerne i hulen

| dette omrade af hulesystemet er fire huller. Det er naturligt opstaede huller, hvor klipperegearhundreder

er eroderet bort. Kanterne er skarpe, siderne gar glat ned, og hullerne er over 100m dybe. Ingen ved, hvad der er
dernede, og ingen af hulernes beboere har haft lyst til at finde ud afepludseligt opstaede huller har faet

gulve og mee til at falde sammen og forsvinde i afgrunden, og der er sdledes abent hen over hullerne, og
forskellige gange forbindes pa tvaers af hullegievis man tar krydse dem.

Bemeerk Det er meget sveert at komme over til rum #07 og sveert at komme til dgr&h,tda det kraever
naermest en magisk indsats eller grundigt lagte planer.

At falde i et hul For hver tre meter faldet, tager man 1t6 i skade (maksimalt 20t6).

At passere hullerneNogle steder er passagerne mellem hullerne smalle. Hvis man ikke vikrisflatyrte i
afgrunden, skal man bevaege sig forsigtigt. Alle voldsomme aktiviteter (Igb, kamp mmlgrnae hvis man
forsgger at ggre tingene forsigtigt. Hvis man ikke gar tingene forsigtigt og fejler et tiek med mere end 4, taber
man balancen og risere at falde i.

At tabe balancenTaber man balancen (eller bliver skubbet ud over kanten), kan man forsgge at gribe fat i
kanten med et atletiktjek 8. Hvis man fejler, styrter man i afgrunden. Klarer man det, far man grebet fat i kanten
og kan efterfglgade klatre op eller blive hevet op (og man har tabt, hvad man havde i haenderne).

At klatre: Siderne i hullerne er meget glatte og fytded skarpe kanter. Klatretjek 10 (Klatre med reb 6; fejler
tiekket med mere end 4, knaekker rebet).

Bemeerk at dgren tilAl er sveert tilgaengelig grundet det abne hul, da man skal klatre rundt om eller springe
over hullet. Eventyrerne kan ikke komme ind til A1 u8emrade nggle og det er vigtigt, at spillerne ikke

spilder tiden med at forsgge komme gennem en dgr, sonkkiz kan abne. Lad spillerne forsta, at de kan ikke
komme gennem dgren i den fjerne ende uden den rigtige nggle, og at forsgge at komme over til dgren indtil da
er spild af tid.

#07 ¢ Svartedveergenes skattekammer

En seer stank af os og olie haenger i luftgrbander sig med en duft laeder. Mod nord kommer en svag brise fra
korridoren ud, og fra sydgangen driver hed luft dovent af sted. Midt i rummet er fire store bunker af ting skjult
under olierede laederbeslageeggene er beskidte, deekket af sod, og under dees gamle vaegmalerier

Dette kammer er sveert at komme til. P4 den ene side er en dyb afgrund (se rum #6), og fra den anden side (#17)
sker det va en hemmelig dar (sansetjek)14er skjulesvaredvaergengse #1622)deres sglyindtil de finder
nogenat saelge det til. Lige nu er det fyldt med sglv.

Under leederbeslagene er stablaslvbarer for en samlet veerdi 860 guldstykker i sglv étte er et halv ars
arbejde) Dette er tung last og kraever 2 tomme store saekke ell@r@me rygsaekke at fa med. At baere en tung
genstand giveulempepa albevaegelseqom f.eks. balance, lgb, rejsedg gor det ekstra vanskeligt at bringe
sglvet ud af nordgangen.

Veegmalerierne er sveere at tolke, skjult under sod og slidt af selde, mekamagenkende billeder af
A0SYKdzZAaSNBEZ RSNJ dzZRKdzZ3ISNJ QYSyySaiSNR oR@Gad adl G dzSNJ
En statue reekker sin hand i sit hjerte og griber fat i et blat lys.
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Ruinen (rum &.0)

Bygget af sten genbrugt fra ruinéskoven har en flok smuglere en gang bygget en skjult smuglerrede herude.

De byggede bygningen over nogle af ruinens keaeldre og indrettede disse til at opmagasinere deres smuglergods.
Smuglerne er for leengst forsvundet igen, men rester af demasglergogd kan man stadig finde i keeldrene

under deres hus.

Vejen til ruinen Efter at veere drejet af en sti, der synes at have ligget urgrt laenge, og efter at vaere begyndt at
bekymre sig om, | var gaet vild, eller at stien ikke vil fare jer nogen steder herr, stekikaurer op inde mellem
treeerne. | er vandret gennem en teetvoksende skov fyldt med tornekrat, men nu er der endelig tegn pa
civilisation. Et stykke fremme mellem traeerne kan | se de grove stenvaegge fra en primitivt opfart bygning, men
der er ikke nogetegn pa bygningens beboere

Karaktererne er naet frem til ruinbygningen, og de kan snige sig ind pa den, som de lyster. Hele omradet omkring
bygningen er fyldt med teetvoksende krat og buskads, og der er ingen tegn pa, at der er et stgrre underjordisk
kompleks. Omradet er uvejsomt, og det er vanskeligt for karaktererne at udforske omradet og finde frem til de
andre indgangeDer er mange spor af ulvepoter omkring ruinen, og mange fagrer ind i ruinen.

#8 ¢ det sydlige halvkammer

Overalt er visne blade. De l@g et tykt lag pa jorden, og her er der mellem dem stikker rester af forfaldne og
halvradne treemgbler frem. Der er skamler og borde, rester af senge. | lighed med murveerket er der ikke tale om
fornemt byggeri, men simpelt og praktisk. Jeres bevaegelsk roninen far bladene til at rasle

#9 ¢ det nordlige halvkammer
De visne blade ligger i tykt lag ogsa herinde. Mellem dem stikker rester af treemgbler frem, og under nogle af

bladene synes at ligge resterne af en person

Under de visne blade er et skelédrt de radnende rester af klaede. Sandsynligvis et menneske fra Kejserriget
dadsarsagen ukendt. Undersgger man skelat@trmere, kan man finde guldtand (1 guldstykke).

Scene: Bugbearbaghold
Kort efter eventyrernes ankomst sniger en gruppe bugbears sig ind pa deré.dumbearsspredt ud mellem

treeer og buske beskyder heltene fra deres skjléipepa angreb mod dem), og bugbearsne bruger deres
overlegne listeevner til at snige sig taettgré heltene alt efter behov. Bemaerk at kampen med bugbearsne let

kan treekke ud, hvis karaktererne graver sig ned. | sa fald bliver det to grupper, der forsgger at beskyde hinanden
fra deres skjul. Alternativt kan heltene uden problkemtraekke sig ind i rur#10 og videre ned under jorden.
Bugbearsne vil veere varsomme med at forfglge dernede, da de ved de let kan falde i baghold.

#10¢ det vestlige kammer
De visne blade er ogsa overalt herinde, men den ene halvdel af gulvet er abent hul, og i det beskadnetys

et kaelderrum under gulvet. En sliske af jord, blade og murrester fgrer ned i keelderen

Overalt pa gulvet under de visne blade er rester af gdelagte tender. Deres indhold er for leengst g&iltadit.

i den nordlige ende af kammeret er kollaps€&tdligere var en keeldertrappe her, men nu er her en stor abning,

og langs den ene kant er en samling jord, blade og stenbrokker, som ggr det muligt at g ned gennem hullet til
det underliggende lokale (rum #11).
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Ulveflokken (rum 1-14)

En flok ulve harundet vej ned i grotterne via hullet i #10, og de bebor grotterne. | rum #13 er en flok unge ulve
(antal svarende til karaktererne+2), men de vil blive tiltrukket af stgj i rum #11, 12 og 14.

Undersgges ulvesporene laves et sansetjek 6: Ved succes wptfsporene som friske poteaftryk. For hver 2
point tjekket klares, fas en ekstra oplysning: ulve; de kommer her ofte; deBesaét spor.

#11¢ Keelderen (spisekammer)
Der er et stort hul i loftet. Ting er i forfald, vintander er udtgrrede og fadelenrer for lsengst blevet

plyndret. Vest veeggen havde engang skjult dar, men den er enten blevet brudt op eller ogsa er den faldet
sammen af seldeHer er relativt tart men her lugter af rovdyr.

#12 Smuglernes gemmested

Der star en maengde tgnder og kaslsegs vaeggene. Midt i rummet
star en stor reol med glas flasker pa. Pa de to nederste hylder er m
rodede og flaskerne er blevet skubbet ucgpévet og nogle af dem
knust.l den ene side af kammeret er en rund abning i gulvet omgive
af en lav stenkant

Dette er ulveungernes legeplads, hvor uh@ har efteladt et lille
byttedyr (fx hae), som ungerne kan fange og spiséange af tingene
herindehar taget varig skade af ulvenes leg.

Hullet i gulvet er omtrent en halv meter dyb, og ferer ind til en lav,
smal korridor, der er beklaedt med bla fliser. Den flisebelagte korrid:
farer til rum #15, men der er opstaet evaturlig grottegang (der farer
til #13 og #14).

Rummets indhold 20 flasker rom, et anker gj to ruller silke (veerdi 75guld, men de er 1.6ten lange og vejer
5 kg hverg de teeller som tung lastifempé@, og de er skrgbelige.

#13¢ Ulveungernes sopdads

Her lugter afovdyr i denne naturlige hule og sporene efter ulvene er friske. Ulveflokken er generelt at finde her,
nar de ikke tiltreekkeaf stgj andre steder fra. Gangene omkring grotten er smalle og kamp med mellemstore og
store vaben sker medlempe og det er ikke muligt for voksne mennesker at keempe sammen.

#14¢ Ulvemors rede
| denne naturlige grotte har ulvemor sin rede, og her vogian over et saerligt barrizorsgger man at naerme sig

kammeret, treeder hun frem i gangen kgurrer faretruende. Eventyrene er pa ingeréuer velkomne.

Ved et sansetje (lytte) 8 hare man barnegré leengere inden i grotten. Ulagor bliver i rum #14 og stier ondt

pa eventyrenesa leenge de ikke treeder mere end halvt ind i gangen til rummet. Det er muligt for en eveitityre
at snige sig rundt ommens ulvemor nedstirieen anden eventynei den anden gandgsangene omkring grotten

er smalle og kamp med mellemstore og store vaben sker madpe og det er ikke muligt for voksne
mennesker at keempe sammen.
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Barnet
Ulvene har fundet et spaedbarn ude i vildnissstm ulvemor har taget det til siglelligolk kan ed et sansgek
4 meerke at Ceres, den udgdelige, har en seerlig interesse i dette barn.

1 Tager eventyrene barnet med tilbage til fortet Kort efter at eventyrene er kommet tilbage til fortet
bliver de opsggt af Cer8ault. De tilbyder at tage barnet fan helbredende drik med 2 doser.pnand,
og karaktererne far 200 eventyrpoint for gerningen. Indtil de har bragt barnet tilbage, skal de vogte over
det og passe pa barnet.

i Efterlader de barnet med ulvemointet seerligt sker

1 Efterlader de barnet uden ulmor: De har efterladt barnet til den sikre dgd. Céles INBE RS NJ Y Y SN,
den folgende nat. | mareridisgmme ser de skygger fra alle sider kommer for at forteere deres sjeele.

Indtil at de ops@ger en Ceskult og beder om tilgivelse vil de aulempepa ale slagder foregd i
morke omréder. Det kreevereksNI f @& i K2t RS RS &a{Nhi11Sfta

3 ale
SR FnaldyAyaSyé¢ SttSN as5SG 3A2RS tAQ¢ G FAY

S e
RS Sy

#15¢ Bassinsalen

En stor sal med et svagt ekko &brsig foran jer. Mod syd er en stor port, hvis ene dar star pa klem, mod gst er

en sammenstyrtet gang, og mod vest er udgang. Midt i salen er et stort, tomt bassin beklaedt med bla og grgnne
fliser, og nede i bassinets bund er en rund abning, der ferexdned

En gang mod gst er styrtet sammen, og mod syd er en enorm port med tunge dgre, der er rustet fast, men som
star halvt abne, s& man kan klemme sig igennem.

Bassinet En gang var det et lavbundet bassin pa omtrent en halv meters dybde. Nu er de bihog fijser,

der bekleeder siderne, krakelerede og beskidte, og der er tydelige spor af rende fra vandet, indtgrrede mosser og
kalkrester. | bunden af bassinet er en rund &bning, som fgrer til en lav, smal gang beklaedt fiserbtfer

farer til rum #12

Fisken P& bunden af bassinet udgar en raekke af fliserne et motiv af en gul fisk, som star i en klar kodéast til

bla fliser. Fiskens mund er en hulning pa en 1cm i bredde, som er omtrent 15cm dyb, hvorefter den lille kanal

slér et knaekFyldermanvi R A € Ydzy RSy ¢ L FAa41SyZ 12YYSNI Sy fAffS
syne.

Det skjulte rum Skjult i basinets bund er en hemmelig lem, som er last. Har man ngglen, hafonuahpa
sansetjeks til at finde lemmen og dens ¢&sansetjek 12 for at finde ngglehullet.

Ngglehullet er skjult i en spraekke mellem to fliser, hvor det let overses. At dirke lasen (kompleks I3s; dirketjek
10) er sveert, og hvis ikke lasen abnes med en nalgtiveres en feelde (sansetjek 12 for at bemaerke lasens
faelde; demontere 12 for ikke at aktivere lasens feelde, nar lemmen dirkes eller tvingdsjtay tjekket med

mere end 4, aktiveres faelden). Lemmen kan tvinges op med et styrketjek 18 (uden as}istaaiden En

skrgbelig glasflaske med giftgas veelder figalle i bassinet skal klare Resistens (gift) 10; hvis det er en succes,
tages 1t6 i skade, hvis det fejler, tages 2t8 i skade, og huden bliver grgn, hvor gassen ramte, i 24 timer.

Under lemmen eet hulrum, og her een dynge sglvmgnter (70 styk) og under dem liggengledrik (styrke)
en bestikkelsens mgrig skjult.
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Svartedveergenes territorium (rum-2@ samt 7)
#16¢ Graensen

Hallen er imponerende. Veeggene er bygget op afreaatenflader fyldt med sirlige dekorationer, og hgjt oppe
samler loftet sig i hvaelvinger. Rundt langs hallen er imponerende porte bestdende dobbeltdgre, og mod syd er en
trappe, som fgrer opad, men trappen er halvt blokeret af nedfaldne klippeblokkdalidt nede af gangen er

anbragt barrikader

Dette er greensen til svaztiveergensomrade De sat barrikader op for at hindre hulens andre beboer i at
komme frem til demVed den halvt sammenstyrtede trappe i den sydlige ende, har svartedveergene agrragt
stor sten som kan flyttes hvis ngdvendigtyrketjek 14 for at flytte; det sker stgjende). | den nordgaende gang
er opsat barrikader, og her hold&r svartedvaergemed armbryster vagtPa tveers af rummet gaet godt skjult
skinneseet fra #17 til #2Reto vagter raber eventyrere og andre skabningter kommer ind pa omradean

Y S R togg efler vi skyderHvad er jeres aerindé éD@ vartedvaergene er interesseret i at handieed sgly

sparger vagterngnden de skyder. Hvis eventyrene vil handérer vagterne dem ind i Tronsalen #18/or

kongen befinder sig. Modvilligt lader vagterne ogsa eventyrere passere gennem hallen fra 15 til 32, men de
kreever en afgift pa et salvstykke pr pers@vatedvaergene ha 12 marmormeanter pasig (se rum #3).

Motiverne pa vaeggene er skaret af svartedvaergene, og de er leistom svartedvaergenes krige og sejre, som
er blevet skaret af vagter, nar de keder sig. Motiverne er kun f& hundreder eller artier gamle.

#17 ¢ Smelterummet
Rummet emmer af hegder naesten gar det umuligt at traekke vejiemidten afen veeldig sadtar en stor gryde

over et blussende b#lldt flydende metalder sammen med det kraftige bdblyser rummetHergar fire
svatedveaergeog passer grydenog de ser ud til at smelte indholdet af gryden til metalbarer. Langs
nordvaeggen star firkgjesenge

Her smelter svartdvaergene sglem til sglvbarer. De fire dveerge er marbejdere.Hvis de angribesil de
veeltegryden ud over den farsteler angriber denfinitiativmaessigt en stuntmangvre) og lgber efer ind til
kongen(#18) | rummets nordvaefag en af sengener en skjult daitil skattekammeret #% den kan findes
med et sansetjek 14.

Smeltegryde Resistenstjek (6) eller dBet kogende sghammervaesenei et felt pa 3m x 3m fra grydefiter
5 runder er sglvet stgrknedg man kan bevaegegsover omradet; indtil da tager man 3t10 i skade for hver
runde, man er i bergring med det flydende salv.

Salen Salens vaegge og lofter er deekket af sod og os fra bal og minedrift. Der kan anes rester af smukke
veegmalerier og flotte mosaikker, men svanteergenes arbejde gennem artier har gdelagt illustrationerne.

#18 Tronsalen

En imponerende hal abner sig for jer. Der er hgit til loftet, og langs sydveeggen er tre enorme statuer, der
forestiller majesteetiske dvaerge. Pa soklerne er inskriptioner skrevetumed Mellem statuerne er tre dgre, og

i den fjerne ende af salen er en imponerende tronstol, hvis ryglaen er prydet med smukke jernbeslag, og hvis sider
forestiller to store, sorte katte den venstre har gabet dben, den hgjre har gabet lukket. Midtgstolen

sidder en fornem dvaerg med krone pa hovedet, og han er flankeret af et par.vagter
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Her befinder svaddveaergenes konge sig han er venlig og imgdekommende over for eventyrene med mindre at
de har keempet sig véjer ind. Langs sydvaeggen star statuer:. Den leengst md vest er svartedveerdg@ngen

selv. Under denne stdmed dveaer@ldzy’ S NJ £ Y 2, ded i nfidie@ farstile &n\a#dre dvaergkongeg der star
YSR R®@n NHNHXzy S Nb mdd 2sy el enferididulesfdozNdyaafeen dveergkonge, hvondermed

RO n NH NHXzy SNJ & i sydvaggenérire dofFtagnBeygst modlosttremmerduften af mad og

den mod vest star dben.

Her er Bjergkongens salgher sidder kong Kong Skjoldir aagerer sit beskedndgge, som han er 3. generations
regentaf. Ehgangvar deten stor svaredveergstamme Nu erl3 tilbageveerende dveergat, der er tilbageefter

flere hunderede drog nar de dgrudder stammen med depta der ikke er flere efterkommerdette bekymre

ikke kongen for hans eneste interesse er guld og aedelstern seelgestammens sglvidere sa han kan fa

stgrre rigdomHan vil gerne seelge sit sglv ogsa til eventyrerne, og hvis der skal handles, byder han dem gerne pa
et middagsmaltid, sa snakken kan foregd, mensspeses. Han szelger af sglvet fra rum #7 og kegber vaerdier for

op til 200 guldstykker. Kommer det til kamp, fgrer kongen alle sine dveerge i kamp mod eventyrerne.

Salens hemmelighed
Svartedveergene har kun beboet grotterne i fa hundrede ar. Deres alleredmdgmigende klan flyttede hertil

og indtog hulerne forvandlede dem gennem artier til deres eget hjem. De tre statuer har de hugget om og
forvandlet til statuer af deres tre seneste konger (undersgger man statuerne naermere, kan man finde spor af
ombygningendveerge kan se det med lethed; veegmalerierne i rum #24 afslgrer dette). Tronstolen er tilsvarende
blevet bygget om og dekoreret med smukt smedede jernbeslag med svartedveaergenes ktalstignman

dem af, kan man finde andre symboler pa tronstolen. ®sdrte kattedyr, som udggr tronstolens sider, er

grgnne, hvis man gnider den sorte maling af. Den venstre kat har sit gab dben, mens den hgijre har sit gab lukket
(se rum #24y, og tvinger margabet i pa den venstre og op pa den hgjre, lyder en dyb rufmdetmonstolen,

mens den glider langs gulvet og afslgrer et hulrum under tronstolen, som selv svartedveergene ikkaikénder
hulrummet erto elverpileog Den blanggle

#19¢ Kakken

Herarbejder der en leenket halvingandt gryder og pander pa et konmfder er sa stort at han ma have en
skammel med rundtDet er kummerlige forholdog det ser ud tjlat han sover i et hjgrne af kakkenet pa naget
der minder om kgkkeaifald. Den laeenkede halving heddelarry, og han tilbereder maden til svartedveergenes
konge, og harskal altid spise hans egen mad fgr nogen anden for at sikre sig at han ikke har kommet gift i
maden. Han beder ikke eventyrerne om at befri héon han e bange for kongen og hans folvis eventyrene
befrier ham uden at han spgrger om dagiver han dem hver thalvingdagsrationer(se appendiks)

#20¢ Vagternes rum
Her sover vagterne-er erto kgjesenge odire sma dragkister. ¥&r dragkisteindeholder 16 sglvmgnterogto
af dem harhverenhelbredemle drik med en dosis.

#21¢ Kongengiemak

Rummet er rigt udsmykkeber haenger smukke gobelinpévaeggene med gamle motiveler star en stor seng
og et smukt granit bord
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Her bor kongenHan mangler ikke nogetlapengene han tienerviaminen bliver brugt pa lukswarer, som g,
mad lgnnimger og andre forgaengelige ting (hvilket forklare hvorfor der édken rig skat til eventyrerne)det
sydvestlige hjgrne af rummet en skjult lem i guhdsr indeholder 50 guldstykker @m flaske dvaergevin

#22¢ Minen

Inde fra denne grotte lyder den konstant hamren og banken, og fra fordybninger i gulvet kommer et deempet
lysskeer, som afslgrer en stor grotte med talrige udgravninger og nicher. Det ligner en mine uden orden eller
systematik, men hvor graverne har fulgt en usynlig rytme i klippert.iMdidtten star en minevogn tungt lastet
med malm. Mellem den konstante hamren og banken fra fordybningerne i gulvet, hares ogsa stemmerne fra
dveerge

Grotten er svartedveergenes sglvmine,nmearbejderne slider hardt for at udvinde mere sglv til deresde.

P& nuveerende tidspunkt sidder de langt nede i dybe skakter og arbejder. Kigger man ud over kanten og ned i
gruberne, kan man sire dvaerge der haenger i reb og hakker i vaegg&e har taendt bal i bunden af hullet

som giver lys til arbejdeog i \sskeeret kaman ogsae nogetder ligner sma stjerner i veeggen

Defire hardtarbejdende svartedveerger ikke opmaerksomme pa gaester, men hvis de forstyrres, vil de gnavent
vide, hvad folk har af aerinder i deres mine og oplyse folk om, at henvendelssekskdldvaergekongen i hans
tronsal.
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@stindgangen (rum 237)

Dette omrader af hulesystemet begynder med resterne af et rum, som ligger uden for hgjen, og er et af de sidste
levn af den bygningen, der 1a over jorden. Nar eventyrerne gar ind af ind@2ngod rum #25 kommer de til et
sammenstyrtet kammer, hvor omtrent det eneste, der er tilbage, er en balkon med udsigt over rum #25.

#23¢ Pladsen foran hgjen

Omradet er taet bevokset med traeer, dgsmalle stier Igbeigs taetvoksende tornekrat, hvighe river og flar
i jeres klaeder. Efter flere timers vandring i det uvejsomme terraen, abner sig pludselig en plads foran jer.

Det er en flisebelagt plads med rester af mure pa to sider. Bag murresterne rejser sig en teetbevokset hgij
overgroet med krat og lartede treeer. Rgdder og isvintre har flaekket mange af fliserne, men en god del af
flisegulvet bestar endnu. Sma dynger af visne blade har samlet sig pladsens hjgrner od kameerket mod

syd er en darabning, der farer ind i den mgrke hgj. | murvar@tvest er en anden abning, som forsvinder ind i
hgjen, og ikke langt fra den star en statue af en rank kriger med skjold og gkse

Abningen i sydmurenDet er en dgrabnintl en trappe, der farer ned i dybet. Der er helt tavst dernede, kun
sjeeldent afbudt af besynderlige krattende lyde.

Abningen i vestmurenPassagen er beklaedt med slidte sten, og spindelvaev klaeber sig til dem. En svag brise kan
maeerkesg og det fales naermest som om, at noget stort og tungt treekker vejret, maske selve hulesystemet?

Statuen: Statuen er omtrent 2%2m hgj, og krigeren holeéergkseog skjold. P4 vaeggen og jorden omgyri

statuen er massevis af graffoegaet af orker, gobliner og andre monstre, men der er intet pa statuien er

som om den har rystet al gffitfen af sig. @r man honngr eller pa anden vis hilser andaegtigt pa statuen, sker

det forunderlige at solens straler for et gjeblik bryder gennem skydaekket og bader pladsen i en behagelig varme,
og for et gjeblik er det som om statuen smiler. De resfyddite eventyrerebelgnnes med en velsignelse, der
giverfordel pa deres naeste angreb. Oplevelsen er desuden et under.

Bemaerk Dette er en af fem indgange til hulerne. Der er ingen stier, der fgrer direkte over til de andre indgange,
og hele omradet mellem indgangene er teetvokset med krogede treeer og tornekrat, som ggr hele omradet
uvejsomt og skjuler, at der er andre indgange. Nar eventyrerne ankommer til pladsen, har de ikke noget indtry
af, at derer andre veje ind i hgjeqdet er her, deres eventyr begynder.

#24¢ Den sammenstyrtede hglgst

Luften er tung af st@v, og mere rejser sig fra gulvet for hvert skridt ned af trappen, | tager. Forude abner sig et
hulrum, hvis veegge bestar af sammenfaldne murbrokker og klipper dynget til med jord og deekket med stav.
Mellemmurbrokkerne stikker rester af sgjler og statuer frem, knaekkede og ituslaede. | er trdt ned i resterne af
en sal hgjloftet sal, hvor kun dele af nordveeggen med sine smukke veegmalerier og gulvet vidner om hallens
storhed.Hgijt oppe under loftet glimter neg i jeres fakkelskaer, og et sted inde fra murbrokkerne er der en
deempet skrabende lyd

Det meste af hallen er borte, men to sektioner er tilbage, rum #24 og rumiki¢6brudstykker af veeggene er
intakte, mens stgrstedelen af rummet bestar af enorme sammenstyrtninger, tonsvis af klippe, jord og murrester,
som er styrtet sammen og deekket af stgv og spindelveev.
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VeaegmalerierneMotiverne forestiller en tronstol flankeredf enorme statuer. Statuernes hoveder er ikke til at
se, da den gverste del af veegmaleriet er gdelagt (men muligvis har hovederne aldrig veeret med pa
veegmaleriet), men de er maske mennesker. Pa tronstolen sidder en enlig skikkelse i lange gevandter
vedkanmende forestiller et menneske men med en besynderlig lysaura stralende ud fra et saert langstrakt
hoved. Selve tronstolens sider forestiller to enorme kattedyr (leoparder?) malet med grgnne farver, og deres
gjne lyser ragdt. Den hgjre leopard har sit galerdth og den venstre har sit gab lukkEbran tronstolen er malet

de blodige lig af dyremaend.

Ovenstaende beskrivelse er den, som karaktererne far, hvis de breif@nBnutter pa at studere de enorme
veegmalerier, der er blevet beskadiget af sammenstygainng aelde (se rum #18 for yderligere informationer).

Noget, der glimter | lyset fra fakler eller lanterner glimter et stavet guldarmband, som sidder om handledet pa

en statues arm, som stikker ud af den sammenfaldne murdynge. Armen sidder oppe utetderfmeter

oppe. Det kraever et klatretjek at komme op til armen. Den hvide marmorarm er en lgsrevet af, der stikker ud af
murbrokkerne, og om dens handled er et guldarmband. Det kreever et behaendighedstjek 8 at liste armbandet af
¢ hvis tjekket fejler, gringer armen pludselig til live og begynder at sl& og skubbe til den klatrende (forsvar 12;
taerskel 8; sar 2; angreb: skub og slag+6; skade 1t6+skub; morale 20; resistens 16 (mental 2nskub:

klatrende skal klare et balancetjek 6 for ikke at faldd)ne

Kamp ude af balancé&amp mod armen sker madempefor den klatrende, som kun kan bruge sma vaben;
armen harfordel pa angreb mod den klatrendélalskaeden er 10 guldstykker veerd.

At klatre: At klatre op af de sammenfaldne vaegge er simpelt nok, mesr dieeget ustabile, og hele tiden falder

smaésten ned og stav hvirvles op, som gar det vanskeligt at klatre op. Klatretfedjl& klatretieketzx X CS2f SN.
klatretjekket med mere end,4&krider stenene under den klatrende, som skal klare styrketjek 8 furlde fast

¢ fejler det, falder vedkommende ned og tager 2t6 i skade, og folk forneden skal klare resistens (undvige) 8 for

ikke at blive ramt af faldende sten for 1t6 i skade.

Noget rar pa sigMellem brudstykkerne stikker rester af hvide marmorstatfrem. Ituslaede kroppe, splintrede
arme og ben og afrevne hoveder. Mellem alt dette hgres beveegdhmeget i et lille hulrum under en tung sten

er underkroppen og et par ben fra statue, og de rarer pa sig! Det kraever et styrketjek 14 (+4 fra hver, hjeelper
maks. to hjeelpere) at Igfte stenene bort. Fejler tjiekket med 4 eller mindre, veelter en masse lgse sten ned over
dem, der fierner stenen, og de tager 1t6+2 i skade, men far befriet statuens ben. Fejler tiekket med mere end 4,
rammes de af faldende stenrfdt6+2 skade og far ikke befriet benegenen et nyt forsgg kan gares.

Befries underkroppen vil statuens nedre del stavre omkring, og den forsgger at komme mod vest (hvor resten af
dens krop er, se rum #26) ved at rende mod murbrokkerne. Hvis eventybemger underkroppen til den
anden del af salen, vil underkroppen forsgge at blive samlet med sin overkrop.

#25¢ De eeldstes sal

P& afstand kan eventyrerne hgre stgj inde fra salen. Lyden af grove orkstemmer og et blussende bal blander
sig med de paniskeytle fra en halving. Forude danser flammerne fra et bal lystigt og lyser omradet op

Et stort bal blusser i midten af salen. Dets flammer danser lystigt, og omkring balet star en flok orker. Mellem sig
har de en halving i leenker, som de prikker og stitkemder voldsomme latterbrgl, og som de hele tiden truer
med at skubbe ind i flammerne
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Salen er enorm. Der er hgit til loftet, og lyde ekkoer frem og tilbage mellem de veeldige stenvaegge. Oppe langs
veeggene er to balkoner (#23 og #27), som farer tifitorer, der en gang ledte dybere ind i men komplekset,

men som nu ramt af sammenstyrtninger. | den gstlige ende af salen er en veeldig port, som er rustet fast i en
halvt aben position, og rundt langs veeggem&orridorer og haller.

Et ekko haenger i luftei den store, hgjloftede sal. Fakler og lanterner kan ikke oplyse hele omradet, og
yderkanterne er skjult i skygger. Mod @st er en veeldig port, hvor den ene port star pa klem. | nordvaeggen er en
bred hal, og mod vest er to tomme dgrabninger og mod syehkalt udgang. Stengulvet er glat efter at have

veeret brugt i arevis, og vaeggene som en gang synes at have vaeret smukt dekoreret, er beskidte, slidte og
deekket med grafitti

Balkonerne Nedefra i mgrket kan balkonerne veere sveere at fa gjpékraever eklatretiek 8 at komme op
til balkonen. Fejler tjekket, falder man for 1t6 skade. Har man et reb, er der fordel pa klatretjekket. Oppe fra
balkonerne er der overblik over hele saleng orkerne kan let overraskes herfra.

Orkerne De ni orkers anfarer errhak, en stor og grum ork, i hvis beelte haenger talrige skalpe fra Gnishaks
mange ofre. Gnishak har overlevet talrige fejder ved at vide, hvornar man skal lade sin allierede i stikken, og
Gnishak bruger sine lederevner til at sende sine ni krigere i k&migerne er her pa ravertogt, og de bruger

salen som deres base. De har en skrgbelig alliance med gnoldene (rum #27), som de kalder pa eller flygter hen
til, hvis de bliver hardt pressed®rkerne har 46 sglvstykkesn lykkemgntog enflaske vinterolie

Orkerne har ikke udforsket meget af ruinen, men kort efter deres ank@vissindgang #4bstadte de pa
halvingen Bungo Wayneswright, som de tog til fange og planleegger at riste over balet.

Udfordring: Red halvingeig Orkerne vil under kampen forsgge at@eBungo ind i balet og tvinge karaktererne

til at bruge tid pa at redde Bungo (eller karaktererne kan undlade det og overlade Bungo til en forfeerdelig
skaebne). Som en stumangvre kan en ork kaste Bungo ind i flammerne, og sa leenge Bungo er laenketnkan
ikke selv redde sig ud igen. Det kraever et tjek 8 at redde Bungo ud, og det gar 1t6 i skade. Fejler tjiekket, tager
man 2t6 i skade, og Bungo er stadig fanget i flammerne. Bungo kan overleve tre runder, men bliver stadig mere
saret (mister 5 livspointrunden).

Halvingen Bungo
Bungo er en snakkesagelig eventyrer, som ingen ved, hvordan har baret sig ad med at overleve, sa leenge som

han har. Han har en forblgffende evne til at snakke lgs pa de terkdspunkter, fgle sig forutéet og samtidig
vide, hvor de gode skatte gemmer sig.

Bungo snakkerBungos snak kan forstyrre og irritere. Spilleder kan tildlmpetil et tjek (f.eks. at snige sig
eller diplomatiske forhandlinger eller koncentration om at dirke en Ias op) til situationer, hvor Burligesdivak
kan forstyrre og irritere.

Bungos arindeBungo er her for at befhialvingenHarry, som han ved er forsvundet et sted i ruinen, men han
ved ikke hvor. Harry er hans gode ven, og Bungo har svoret at redde ham. Bungo vedsietedtvaergene
holder Harrysom kgkkenslavéum #19) Bungo kender til fglgende omkring de skjulte skatte i ruinen, og han
ved, hvor saekken weamfiteatrets indgang (rum #§Hgger skjult, for det vativor han kom ind. Hvis Bungo
trues, er han ikke bange for at giveldhlske oplysninger, men hjeelpes han i sin feerd med at Hefriy, giver
han de rette oplysninger.
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1 Stammen af vilde abeyi den sydlige ende af ruinen bor en stamme af vilde aber, kridhvide
menneskeaber, og det siges, at de har en magtfuld leder, sonolder skjult.

1 Keeldreneg i hallen(#32)tilstadende denne sal (#28) en trappe, som farer til de dybereliggende
kaeldre. Der er en virkelig feel stemning af ondskab og daemoni fra de keeldre, og de bar klart undgas.

{1 Troldeng der er en trold, som holdetl her i gangene, men den drikker sig ofte sa fuld, at man kan liste
uden om den, mens den sover sin brandert ud.

1 Der er en mystisk bla dar ikke langt herfra, men den er sveer at komme til og last.

#26¢ Den sammenstyrtede halvest

Bag de enorm dgare eesterne af en sal. Fa meter inde er den styrtet sammen, men ud fra hgjden op til loftet og
bredden ud til siderne, s& ma dette have veeret en veeldig sal. Nu er det meste styrtet sagaleherinde er
deekket af et tyndt lag stav. P& de intakte mure arrdster af veegmalerier, men mange er beskadiget af tiden
eller grafitti. Et sted inde fra sammenstyrtningen er en der en deempetrigden eller noget rarer pa sig

Det meste af hallen er borte, men to sektioner er tilbage, rum #26 og rum #24.

VaegmalerierneMalerierne er beskadiget af tid og flaenger og af graffiti fra orker, gobliner og andre. Talrige
krigere i procession er tegnet pa vaeggene (krigerne ligner statuen ved #23). Malerierne straekker sig til over
porten, hvor der er malet en rgd k®som sender sine straler ud over veeggen. Midt i den rgde sol er malet en
besynderlig figur, studeret naermere ligner den en slags nggle (det er den rgde nggle, se rum #... og Al).

Noget rar pa siginde mellem de sammenstyrtede murrester kan man se skesetg hulrum, og bag en stor
tung sten kan man ane en skikkelse, som er fanget deridd. et styrketjek 8 kan en tung klippeblok lgftes
vaek. Den fangne skikkelseen levende marmorstatue, der pa afstand er let at forveksle med et menneske,
men nar marfarst har ryddet nok sten vaek, kan man se, at det er en marmorstatue, der beveegegsitgn
kommer nu kravlende ud det er enlevende statueoverkrop.

Statuen kan standsegd at lade den mgdes med sin underkrop, som er fanget under murbrokkernelet an

sted (i rum#24).Hvis de to dele ikke er slaet i smadder, vil de glide sammen, og pa magisk vis bliver statuen

intakt, og den beveeger sig ind i sal #26, hvor den stiller sig lige inde ved siden af dgren pa sin gamle plads, og her
vogter den over en $asom ikke laengere findes.

#27¢ Den ensomme dveerg
Bag balkonen er en gang, som fagrer ind til resterne af et sammenstyrtet kammer:

Rummet edomineret af nedstyrtede klippeblokke, og hvor stort det oprindeligt var, er ikke til at fastsla, men
resterne afummet ertomt ud over en reekke breedder og fa gdelagte mgbler, spredt ud over rummets gulv. Dog,
i et hjgrne, skjult under en sammensunket rustning, ligger de oldgamle rester af en dveerg. Ud bag den uldne
gdelagte pladerustning, stikker knogler og restestaf.

Ved at undersgge dvaergen ser spillerne at dvaergens knytter sin venstre hand omkring et objekt. Hvis de tvinger
dveergens hand op, ser dgemmer pa en blanksleben stefun hvis en dveerg eller dwaraktermed

tilstreekkelig intelligens (16+) er i boldt gruppen, kan de finde ud af at stenen faktisk eriggster; for alle

andre ligner det en sleben sten uden veeRiitestenen deekker over eéorgens ritesterDvaergen har ogsa,

foruden den gdelagte pladerustning (denne kan repareres for % af prisen foy rustning ved en smed)
pladerustning, et kortsveerd og Eehmgnter.
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Kamrene bag salerufm 28-31)

Disse lokaleligger over elementkamrene 3#4, og der er spraekker i gulvene, som giver adgang mellem de to
etager.

Spraekkerne Spraekkerne er opstaetf uransagelige arsager. Det kan vaere kegld, som har slaet sig, eller er
blevet forskudt hen over de hundreder af ar, men det kan ogsa vaere enorme okkulte kraefter, der treengt
gennem klipperne. Spraekkerne giver modige karakterer muligheden for at gepslej gennem hulesystemet.

1 Spreekken i gangen over rum #3Det er let at treede ind over spraekken, og det kraever et
behaendighedstjek 7 at mase sig gennem spraekken. Fejler tjekket, sidder man fast, indtil hjulpet fri.
1 Spreekken i gangen over rum #4Ret erintet problem at treede ind over spraekken, og det kreever et
behaendighedstjek 6 at mgve sig gennem spreekken. Fejler tjekket, sidder man fast, indtil hjulpet fri.
1 Serum #29 for den tredje spraekke

#28¢ Stirrefraens kammer
| Abner dgren ind til et helt mgddt rum. Det er sveert at se enden af rummet, selvom den ikke virker seerlig langt

veek fra hvor i star; det er som om et unaturlig marke bor herinde. Lidt midt i rummet, fra top til bund, lyser en ca
én meter i diameter kegle af klart skinnende lys. Certianédten af keglen, sidder en frg og stirrer intenst pa
jer.

EYDNYDn1é aA3TSNI RSYy>I YSya XY ¢aGANNBNI LA 2SN £Ydn|

Frgen er en nordhinterlandtsstirrefrgkaldet en Hurtygfra. De bliver ret store,-30 cm i leengden og nogle
gange lige sa brede. Hurtygfraen er ikke til farekimaktererne men den vil angribe alle andre frager (eller
fluer), der bringes ind i rummet. Fr@en vil ellers ikke hoppe ud af ttskeog den vil ikke forsvare sig mod
karaktererne, hvis de angriber defirgen har intetmonster N 23 Ql1ly Ay3aASydAy3aQo

Lyskeglen er magisk. Den vil forsvinde efter kort tid, hvis fraerelier fiernes fra lyskegle®tirrefrgen og
lyskeglens ggremarummet er abetyst mzerkeligt og uforklarligt.

#29¢ Hyaenefolkets kammer
Enklam stank af fugtig pels og indtarret blod haenger i luften, og et deempet lysskeer fra et par oliekerter oplyser

et langstrakt kammer med en voldsom spraekke, som lgber ned genmemet oppefra og ned gennem
rummets vestveeg og gulvet.

Fire par gjne glgder i market, da fire pelsede skikkelser kigger | jeres retning. De blotter teenderne i deres lange
snuder, og rejser sig, vaerende et hoved hgjere end selv den hgjeste af jer. Bigtes mmder om hyaener

Herinde holde# gnoldetil. De har et samarbejde med orkerne (rum #25), og hvis orkerne kalder pa dem,
kommer de rendende. Gnoldene holder til i ruinen, mens de venter p&, at det bliver mgrkt, og de atter skal ud og
jage.Gnoldenehar indrettet rummet med primitive sengelejer af skind fra deres bytte, og roder man skindene
igennem finder man ikke kun hjorte og vildsvineskind, men ogsa reeveskind, ulveskind og menneskeskind. Pa
vaeggen haenger en laedertaske bekleedt med langt har (Efvetiden og skaegget fra en dveerg), som indeholder

7 guldstykker, 63 sglvstykk&@9 marmormgnter (serum #3) og enlykkemgnt
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Spreekken En veeldig spraekke har dannet sig med tiden. Den Igber et sted fra oppe over lokalet, ned gennem
vaeggen mellem rum #29 og #30 og videre ned genndrregtil rum #44 Det kreever et beheaendighedstjek 5 at
megve sig gennem spraekkarlgmpehvis man har medium rustning eller starre pa, eller hvis ens oppakning er
fyldt). Fejler tjekket, sidder man fast, indtil hjulpet fri.

Gnoldene De fire gnolde eKiisk, Trask, Grask og KnuBle. er dumdristige, men har ingen interesse i at keempe
mod en tydelig overlegen modstander. De kender ikke meget til ruinen, men de ved, at der er en usynlig kraeft
under jorden ved begge spraekkeden ude i gangen kan de meerke @unkel ondskab fra, og den inde i
NHzYYSG FTDZ S& a2Y ¢OAYRSYSZ RSN ad8y3asSNEo

#30¢ Bagkammeret

Dgren mellem #30 og #31 er blokeret pa denne side

Ragelse og skarn og lgse stenblokke flyder herinde, og en feel stank af rad og rester haenger kvalmt i luften.
Halvdelen af kammeret er styret sammen, og en enorm spraekke lgber gennem den ene side af rummet. |
nordveeggen er en dgr, som er blokeret af lille treetande

Foruden dgren mellem dem, er rum #30 og #29 forbundet af den spraekke, som lgber ned gennem muren
mellemde to rum. Rummet herinde er fyldt med skayaffald fra gnoldene og madrester/adsler, som de bruger
til at fodre adselsluskeren i #31. Blandt ragelset er forrevne kleeder, gdelagt vaerktaj og andet ubrugeligt
habengut. Traetanden, der blokeret dgren, entumen til at fierneg den er veegtet med sten og jord.

Nede i spraekken balancerende skrgbeligt pa en kant lipgetabte gjec en magisk sekskantet krystal pa
starrelse med et menneskeggeog hvis man kigger ned i spreekken, kan man se det. Det liggedestykke
nede og er vanskeligt at nBet kraever et behaendighedstjek &#na ned og gribe fat i Det tabte gje, og fejler
man tjekket, trillerDet tabte gjened gennem spraekken og lander i rum #44.

#31¢ Trappen ingensteds hen
Inde fra dette kammer lyér en bumpen mod dgren, hvis karaktererne stgjer pa deres side. Det er kammerets
adselslusker, som ivrig af sult pregver at komme til heltene, men indtil de dbner daren, sker ingenting

Gulvet er daekket af lgse sten, som stammer fra en sammenstyrognmellem dem strget ligger afgnavede
knogler | er tradt ind i en trappeafsats, hvor en bred trappe i vestre side fgrer bade opad og nedad, men begge
deleer blokerede af enorme stenblokke fra sammenstyrtninger

Trapperne op og ned er styrtet helt sammen,dsg er usikkert, hvor de ville fare heBnadselsluskeer fanget

herinde. Den er tiltrukket af stanken i rum #30, og det er lykkedes gnoldene (i rum #29) at fange den bag darene.
Adselsluskeren er desperat sulten, og den angriber alle, der gér inahtjtiées indledende vilde angreb teeller

som etstormangrel. | sin sult kan den let distraheres eller lokkes veek med mad. Hvis adselsluskeren harer, at
der er folk bag darene til dens fangenskab, blivem da ivrig, at den begynder laanke mod dgren.

Oppeunder ruinloftet i trappen opad, gemmer sig i spreekketmgestirges som overnatter herinde, indtil det er
mgrkt, og de skal ud og jage. De tre stirges kan klemme sig gennem klipperne op til overfladen, og de er ikke
interesseret i adselsluskeren, men eiesultne nok til at kaste sig over indtreengere, der angriber adselsluskeren.



Hinterlandet pa Vikingon

Keaeldrene (rum 338)

Keelderomradet er et komplekst omrade bestdende af to sektioner. Den ene sektion er den levende klippes grav,
og den anden sektion er et faengsel for en deeiskrdnd. Adgangen til omradet er via porten i hal #32 eller via
spraekkerne i gulvet i omradet omkring hal #Blvis du som spilleder ikke vil bruge keelderomradet, sa lad porten

i hal #32 veeret veere spaerret af en magisk barriere, og lad spillerne forgj denne omgang ikke kan komme
igennem her (men at det i senere runder vil veere muligt)

#32¢ Hallen

En bred hal med solide stenveegge og smukke hvaelvede lofter straekker sig foran jer. Halvvejs nede er en vaeldig
port, og overfor er en trappe, som fggad. Fra syd kommer lyset fra et starre. bal

Trappen i den nordlige ende er halvt styrtet sammen, men svartedvaergene (rum #16) holder den farbar, og
trappen mod gst er styrtet sammen. Den farte op til dele af bygningen, som ikke leengere Gnkiemesbal i
#25 kaster sit lys ind i gangen.

Porten i vestvaeggerEn stor solid port dekoreret med flader og vinkler, som forestiller facetterne pa
vildtvoksende krystaller. Porten er last med kompleks las (dirketjek 6; kreever evnen til at dirke lase op for at
kunne forsgges abnet), eller den kan tvinges op (styrketjek 12; hjeelperefgjigielpa tjekket)g men porten

falder i igen med et brag bagefter og skal tvinges op igen (fra indersiden er porten ikke last og kan tvinges op
med styrketjek 8).

Er porten 1&t?: Luften flimrer svagt foran porten, og af og til laber elektriske udladninger hen over den svagt
flimrende luft. En kraftfuld magisk barrier spaerrer porten, og ingen trolddom eller vaben kan spraenge barrieren
¢ lad spillerne forsta (inden de braenderrdipare ressourcer af), at porten er blokeret for nu. Spaer kun porten

af, hvis du ikke vil bruge keelderregionen.

#33¢ Trappesalen

Foran jer abner sig en bred hal, som et godt stykke fremm
farer ned af en trappen. Luften er tung og sto@Gilvet er
deekketaf hvide marmorstykker, der festiller forskellige
kropsdele fra gdelagte statuer. | teeller resterne af seks
statuer ud fra de marmorhoveder, der ligger pa gulvet. Der
ansigter er sgrgmodige, og sma, stivnede marmortarer lgb
ned over deres kinder

P4 gulvet ligger de spredte rester af seks marmorstatDet.
er uklart, hvad dehar slaet dem i stykker, og hvstatuerne
har staet (for der er ingen oplagte pladser til dem).

Veeggene er dekoreret med store marmorplader i hvilke
smukke arer i rade og btéuancerlgber i mange retninger.
Pladerne er poleret med omhu, og deres stgrrelse og smul
naturlige mgnstre ggr dem til smukke statussymboler (son
er umulige for heltene at sleebe rundt pa).

el T -
L
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#34¢ De sma sten

Dgren binder og er sveer at fa op. Efteriidtsen og skubben far i skubbet daren til side. Rummets gulv er fyldt
op med sma sten, at demme efter aftrykket efter hvor i abnede dgren, er der mindst 10 cm hgit lag af fine grus
stgrrelse sten. Laget ligger teet over hele rummet, og der er intet andétdgngs veegge, gulv eller loft. Kun de
avyns FAYS adsSyx

Udover stenene er der ingentini rummet. (Og nej, end ikke spilledexd hvorfor dette rum er fyldt med sten)

#35¢ Statuernes veerksted
Pa vej ned af trapperne mod salen:

Forude kan | hgre stdpet er en rytmiske lyd af metal mod sten. Det er ikke store, voldsomme slag, men snarere
mange fine stad og hug. Det ekkoer gennem gangen og op af trappen.

Ved ankomsten til salen:

Forude abner sig en sal fyldt med halve og mangelfyldte statuer. Ovénathstle marmorskikkelsernogle er

kun skaret halvt ud af deres stenblok, andre er klodsede og ufaerdige og mangler detaljer. Gulvet er overstrget
med stgv og brudstykker af marmor. | den sydlige ende af salen er en dgr, og midt i gulvet i den vdstige en

en trappen, som fgrer dybere ndder er helt stille.

Kammeret er et vaerksted. Mellem de talrige halvfeerdige og ufeerdige statuer er der borde, marmorblokke og
lignende, men der er intet veerktgj, og der er ingen tegn pa hvem, der laver lydemenulgvis ser det ud til, at
nogen arbejder videre med statuerne, mellem eventyrernes besgg?

Giv gerne spillerne en fornemmelse af, at deres karakterer bliver overvaget, at der er noget eller nogen, som
skjult mellem statuerne fglger dem, men de kan ikke &p&j det. Er det mon statuerne selv?

#36 ¢ sidekammeret
Daren

Dgren er skaret ud af grgn sten, og midt pa deren er relieffet af et trae i brun keramik. Hvert et blad kan ses pa
den ranke stammes vildtvoksende krone. Det er et zeldgammelt tree. | den eme stdgrhandtag i gren sten,
som forestiller en tudses grimme ansigt formet i et bredt smil med tungen langt ude af munden

Dgren er last med en fortryllelse, der gar den umulig at dirke op. Dgren kan brydes op med et styrketjek 22. En
magisk aura haengemkring tudsen, som er dgrens handtag. Hvis man kysser tudsen, forvandles man til en
tudse, og daren abner sig. Dgren abner sig ogsa, hvis der dryppes vand pa tudsens tunge.

Pa indersiden af daren er dgrhandtaget udformet som tudsens rumpe. Hvis enkigstser denne del, ophaeves
tudseforvandlingeneller tudsen forvandles til et menneske (hvis den bare var en almindelig tudse).

Kammeret

Bag dgren abner sig et langt, smalt kammer med grgnne stenvaegge, der driver af fugt, men fugten samler sig i
enorme figtperler pa starrelse med en knyttet neeve, og de flyder yderst langsomt ned af veeggene. Luften er
kglig, og den fales neermest vad. | bunden af kammeret star en piedestal i sort sten, og pa stenen star et



Hinterlandet pa Vikingon

miniaturetree omtrent 40cm hgit, som lyder med emmgaura. Af og til lyd et deempet plask, nar en af de enorme
draber falder fra loftet til gulvet med en klistret lyd.

Rummet indeholder en slags magisk feelde eller pravelse i form af de store draber, som har magiske effekter pa
ting, som de rammer. | bundeaf kammeret star soklen med ngglen, heltene sgger, og de skal undga at strejfe
draber pa vaeggene, at treede pa nyligt faldne draber eller at blive ramt af draber fra loftet.

Miniaturetreeet: Inde mellem traeets grene og lgv kan marisen Gronne ngglesomer arsagen til at hele
treeet lyser op. Fjernes nggles, forsvinder gladen, og det lille trae bliver til et almindeligt miniaturetrae (2
guldstykker veerd, hvis man kan finde en interesseret kglulat kreever et karismatjek 10. Ngglen kan uden
vanskelighed fijmes fra treeet. Hvis treeet fiernes fra soklen, falder straks 1t6 draber fra loftet.

,;'

Draberne Draberne dannes af fortryllet vand, der siver gennem loftet og
danner draber, som enten falder ned eller glider langs veeggia draberne 6 T B
udstraler en blandingf elvermagi og alkymistisk forvandlingstrdéin for de, b
der kan sanse magiog det er magi, som udlgses, nar drdberne bergres.

Draberne falderRegelmaessigt falder tunge draber fra loftet, og nar man

treeder uden om dem, risikerer man at komme teet pa vesggeller at treede i
en drébe, som faldt lidt tidligere. Hver person, der bevaeger sig ned i korrid
risikerer at blive ramt af 1t3 faldende draber, som de skal undga.

rammes af den faldende drabe. Brug nedenstaende tabel. Fejler tjiekket met
eller mindre, undgas den faldende drabe, men der er risiko for, at man rare
af de andre draber. Der skal klares et behaendighedstjek 8. Hvis det fejler
med 4 eller mindre, treeder man péa en drabe, og fejler det med mere end 4,
strejfer man en drabe pa vaeggen i stedet. Brug nedenstaende tabel.

At skeerme sig mod drdbemeing, der rammes af draberne (f.eks. &kgo
treeplader, stenblokke) oplever en af to forvandlinger: 1) Bliver ekstremt tung
eller 2) bliver ekstremt bgjelig. Harde, solide ting som stenblokke far F Iy 2
mangedoblet deres veegt, nar en vanddrabe lander pa,depdet kraever hver % 'ﬂf.fw 33y ?1
runde et styrketjek 12 atolde dem oppe. Faste ting, som f.eks. traeskjolde, Ll A8 ETT
bliver blade og skare at rgre ved. De slasker sammen efter 1t4 runder og er veerdilgse.

At rgre en drabe

1 Attreede pa en drabeHvis man traeder pa en nyligt falden drabe, haenger ens fodtgj fast (fortryllet
fodtgj kan lgsnes med et tjek 8). Hvis man treeder uden fortgj pa draben, skal der rulles 1t4 pa
drébetabellen.

1 At strejfe en drdbe pa veeggevis man kommer til at skubbe regeller strejfe en af de langsomt
glidende draber, skal der rulles 1t4+2 pa drabetabellen.

1 At blive ramt af en faldende drabklvis man ikke er skaermet mod draberne og bliver ramt af en
faldende drébe, skal man rulle 1t4+4 pa drabetabellen.
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1 Draben eetseg tag 1t10+8 i skade.

2 Draben forvandleg karakteren begynder at forvandles til en keempetudse, og skal klare e
Resistens (stamina) 6. Hvis det fejler, forvandles karakteren til en keempetudse. Hvis det
succes, rystes deneste af forvandlingen af, men karakteren har stadig milde tudsetraek i
ansigtsformen (mister 1 point i karisma; Hardel pa parlaytjeks med frafolk).

3 Draben forvandler tungeqkarakterens tunge fortrylles, sa den kan spile op til 15cm ud, o
den Hiver yderst sensitiv. Sansetjek involverende tungen ggresforee|.
4 Draben skaber tarst karakteren bliver grebet af en fortryllet tarst, og indtil karakteren har

drukket, hvad der svarer til 7 dagsrationer i vaeske, drikker karakteren lgs af alt, der er in
for reekkeviddeg det kraever et Resistens (Vilje) 12 ikke at drikke dyre drikkeedler
trylledrikke, og et Resistens (Vilje) 6 ikke at drikke giftige substanser. Det store vaeskeinc
skader ikke karakteren ud over effekterne alkohol, gifte og trylledrikke.

5 Draben Klistrex, et tyndt lag af klistrende vaeske deekker store dele afki@ren og dennes
udstyr. Alle beveegelser bliver fulgt af et ritsch, og denlempepa at laegge ting veek eller
tabe ting fra karakteren. Den klistrerede effekt kan fijernes med et bad, men indtil da er d
noget naer umuligt at laegge noget fra sig, udéulet skal traekkes fri.

6 Drabenhaemmer taleg karakteren far svaert ved at tale. Al tale fglges af voldsom hosten o
hakken og af kveekkende lyde. Det giukrmpetil parlay-tjeks, og hvis ikke spilleren
rollerspiller de kveekkende lyde og den sveere hakkager karakteren 1t4+4 i skade fra
smerterne. Effekten holder en time, hvorefter en stor fed tudse springer fra karakterens t

7 Drabenskaber byldeg karakteren skal klare et Resistens (gift) 6 tiek. Hvis det fejler, begyi
store veeskende byldett &okse frem overalt pa karakteren. Det er yderst smertefuldt for
karakteren glempepa anstrengende handlinger og handlinger kraevende koncentration). |
vaeskende bylder varer i en time, hvorefter de tarrer ind og forsvinder helt efter 8 timer. A
vaeserer som rgrer de vaeskende bylder skal klare et resistens (qgift) 6 tjek, eller blive ram
den sviende veeske (givelempetil handlinger de naeste fem minutter).

8 Drabenhelbrederg karakteren helbredes for gift, sygdomme og skader. Eventuelle sygdor
og gifte forsvinder, og karakteren heles for 3 fgrstehjeelpsterninger.

#37¢ Graven med den levende klippe

Trappen farer stejlt ned til en enorm sal, hvor loftet forsvinder etistaatket over jer. Veeggene fermet af

radbrun sten, der ligner stivnet ler. Der er folder, kanter og spraekker overalt med lange, dybe skygger, og det er
ikke til at sige, hvad der kan skjule sig i disse. | midten af salens gulv er et enormt hul,teg afrsgdveeggen

er en stor port, der ender i en spids. Fra et sted i mgrket over jer, kan | hgre deempede lyde, der lyder som en
skraben og slag

Salen er enorm, har ujeevne veegge, der skaber skygger, og sammen med ekkoet og de mystiske lyde, giver det
let en uhyggelig stemning.

Mystiske lydekammeret ligger lige under lokalerne #19, #20 og #21, og aktiviteter i disse kamre ekkoer ned
gennem gulvet.

Graven Midt i gulvet er en stor, dben grakt lille stykke nede er den fyldt med marmor:

Hernede venter dhesynderligt syn. Det ligner et stivnet hav med druknende skikkelser, alt i hvid marmor med
rade vener. Det ser ud som om at veeldige balger er ved at opsluge skikkelser, der keemper for at holder sig over
overfladen, da det hele stivnede sig med et. | tealfe mindst otte skikkelser i marmoremen hvem har skaret

og hakket dette besynderlige skue?
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Graven er ikke et forsgg pa at genskabe et motiv af skikkelser drukende i havet. Det er levende marmor, som
bevaeger sig ekstremt langsomt, sa det ser stivimetrnen ud af gravens marmormasseom bglger ekstremt
langsomt frem og tilbage keemper levende statuer med at blive skakan de opna ekstra livskraft fra levende
vaesener fremmes tempoet.

#38¢ Klippernes helligdom

Lyset fra jeres fakler reflekteresalrige blanke stenflader, og overalt er der kis og krystalflager, som reflekterer
lyset som glimtende mgnstre. Foran jer er et kammer med hylder pa vaeggene, og rundt om pa hylderne er talrige
stenfigurer uden tydelig form. De fleste erllBcm hgje, andrer 3040cm, og atter andre star pa gulvet under
hylderne og har en hgjde pa en meter eller®&. er hundredevis afenfigurer, og deminderalle vagt om

humanoider, men deres kroppe er uden detaljer, og de \afleufeerdige Bagveeggen er rund, og niipa den

er en veeldig stencirkel dekoreret med smukke mgnstre, maske en meter i diameter, og midt i cirklen er relieffet
af et kvindeansigt, som stikker halvt frem og vender siden til.

Alt herinde er af marmor, hylderne, stenfigurerne og relieffet anbragg¢ncirklen.

Stenfigurerne De kommer i mange starrelser, alle er de i marmor, og som fzelles treek har de konturerne af en
ITNRLI 23 S K2@SR>X YSy Ay3dSy (GeRStA3IS GNhy1 X SyYyRydzo

Relieffet af kvindeansigtetLige nu kigger hun ud mod kammerets side og har derfor siden af sit ansigt til
karaktererne, men kommer de inden for en meter af hende eller udforsker rummet omhyggeligt, vagner hun
ga til scenerKlippen vagner

Scene: Klippen vagner
Med et vender statens hoved sig mod jer og gjnene blinker en gang. Sa er det som alle figurerneq\deyesr

kroppe bevaeger sig, de straekker armene frem mod jer, og fra deres abne munde kommer en langsom klagende
lyd. Figurerne omkring jer har ingen form, men i takt na¢dle beveeger sig, kan | se traek dukke frem, de er ved
at tage formq og de tager form efter jer!

Hvis karakterer udforsker kammeret, vagner klippen op. Den kan mzaerke de levendes tilstedevaerelse, og dens
mal er at stjaele de levendes form og livskraft titigere at skabe flere levende statuer. Klippen er ogsa
interesseret i at veekke graven i forgaende kammer #37 til live, sa skikkeiseammoret hurtigere kan dannes

¢ og det kan kun ggres med blodet fra levende veesener.

Den levende klippe

{1 Forsvar 12; &rskel 6; Sar 2 [mange kroppe]; Resistens 14; Morale 12 (Frygtlgs 19); Angreb: Naeve+4;
Skade 1t6

Mange kroppe Den levende klippe har mange kroppe. Dens primeaere krop er relieffet med kvindeansigtet, som
forbliver hvor det er, men Den levende klippe Kade kroppen treede ud af veeggen. | stedet foretraekker den at
bruge de talrige statuetter inde i kammeret, som tager form efter karaktererne. De enkelte statuetter er relativt
harmlgse, men maengden af dem kan rende gruppen over ende. For Den levendeekligomange sma kroppe en
del af dens samlede hele, som fingre, haender og arme er det pd mennesker.

1 Kroppenes angreliHver krop har Teerskel 6, Sar 2, men Den levende klippe har over 100 kroppe, der hver
iszer jagter de levende. Sma kroppe angriber i flokefcsamlet angrel§+4 angreb, skade 1t6mens
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mellemstore kroppe kan begé angrebet alene. | praksis betyder det, at Den levende klippe kan lave tre
angreb hver runde mod hver modstander.

1 Rende over endélvis kroppene lykkedes med tre angreb mod en mander og for hvert angreb, som er en
S1TaiNBY &dz00Sa 0 NB ¢t gebiFardveljrébkighgdyde Blg ti| oiid, hdedS yy&kommer
til for at angribe. For statuerne opnar tggeb, har fanget deres modstander, og de slaeber nu af sted med
denre for at kaste vedkommende i graven. Det kreever et styrketjek 8 at rive sig fryedlet og for hver 4
point over 8, river man sig fri af et eksigaeb.

Magisk konstruktion Den levende klippe er ikke et biologisk veesen, og de svagheder, som lezeseleey er
underlagt (gift, sygdom, traethed etc.), pavirker ikke Den levende klippe.

Begriber ikke de levendeDen levende klippe har meget sveert ved at forsta levende veesener, deres opfgrsel og
kultur, og den distraheres let, nar den stopper op for at éindl af, hvad der foregar. Parkgks harfordel, men i de
fleste tilfeelde er resultatet, at Den levende klippe stopper op og vender sin opmarksomhed mod den talende i en
runde eller to, hvorefter den fortsaetter sine aktiviteter (hvis Den levende klfpgsat er under angreb, vil den stadig
forsvare sig og angribe tilbage).

Blod fra levende veesener

Hvis der falder draber eller starre maengder af blod areveni rum #37, begynder klippen at bevaege sig
meget hurtigere, naesten lige sa hurtigt som menmesgkikkelserne i marmormassen begynder at kaeempe sig
fri, og de tager form efter den person, som har skeenket dem sit blod. De levende statuer taler ikke, at deres
ophav forbliver i live, og de vil opslugt af et morderisk vanvid ga direkte efter deres émtat draebe denne

(og skeenke resterne af vedkommendes blod til graven).

Det tager statuerne i marmormassen 4 runder at komme fri. Efter fire runder kommeeeAde marmorstatuer
fri, og hver runde derefter kommer 142 (min. 0) statuer fri af marmormasn, og det fortsaetter de med, indtil
Den levende klippe er besejret, eller der ikke er mere frisk blod i bassinet.

aSR FT2NJ YIFy3aS adl G4§dzSNJ t SOSYyRS {1ly RSy o6SRaitS aidN) GS.
kammer, og de vil ikke invaderesten af hulerne endnu, sa de forlader ikke keeldrene.

Det Elementaere Ondskabs Keelder (Rum439

Keelderen er et feersgl for en maegtig skyggedaemon kaldet IBdisget af krigeren IzrumirFor at holde
deemonen fanget vaden oprindeligt holdt spaerret indeag fire segl, der bandt hver des elementaénd.
Formalet medeaengslet gled dog, som arerne gik, ind i glemslen. Kaelddesrainvendt til andre formal og
langsomt blev seglene brudig Iblis begyndte at smyge sig fru Mangler den bare nogen til bgere den ud i
lyset igen.

Som helhed er keelderen mgrk og ter. Veeggene er pdangtiede, og daekket med puds kajkede.

#39¢ Lageret (Anteummet)

Jeres umiddelbare indtryk af kammeret foran jer er, at det &edtlerrum som mange andre, fyldt med alsken
skrammel i kasser og kister stablet i vakkelvorne burikerer dynget leessevis af ting op, og alt er deekket af
stgv og spindelveev. Tydeligvis er det leenge siden, nogen har veeret her
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Bunkerneaf skrammekr sa hgje at man fra tppen ikke rigtigt kanesde tredare ud dybere ind i keelderen.

Den gamle magiSkjult under stav og kasser kan man imidletitidé spor af kompliceredmagiske cirkler og
runer. At fierne bare en smule stgwrdet muligt at finde nogle runer, ogoldfolk kanidentificere at @t er
elementeer magi (Irelligenstjek 7), men for at kunneafgare praecishvad cirklerne var til for, kreever dedt der
flyttes endel kasser og stgv, hvilket talge 10 til 20 minutter alt efter hvor mange der hjeelper til.

Bunkerne med skrammeMan ernaturligvis velkommen til aode i kasserne, men som naevntieholder de
primaert skrammel af den slags man seetter i keeldevgrglemmer alt om. For hverminutter man roder kan
man dog finde et eller andet fra nedenstaende tabel:

En flaske olig flasken er klistret men intakt

En entrehage lidt beskidt men stadig brugbar

Et bundt jernspigre (5 styk)lidt rust pa dem, men stadig brugbare

Enflaske modgift Hvis dette resultat opnas igen, findes en lille flastevin i stedet

En lazedermaske med et pamalet deemonansigeskidt og ildelugtende

Et komplet sysaet med nal, trad og des lige.

Et par solide vinterstgvler dekoreret med fjer

50% chance for dteksesgm50% chance for emelbredende drikHvisdette resultat opnas igen, findes
i stedet en flaske gammel vin.

Spreekkenl loftet er der en spraekke der fgrer op til gangen mellem rum@2&Detkraever en

behaendigheddjek sveerhedsgrad at masesig igennemog klarer man den ikke, sidderan fastog skal have
hjeelp til at komme fri.

O~NOOTh~ WDN PR

Dgre Der er tre dgre ud af lokalet. Dgrene til lok&4) og#43 er vellavede treedgre med tungaessingbeslag.
Et naermere studiunaf dgren til#40 vil afslare teg pa mug og jernspaner i traeddaren til lokale#43 har
sodmeerker og spraekker. Ingen af de to dare er last.

Dgren til#42 er deekket med kalk og puds, men da pudsen er begyndt at krakeleréikkelspecielsveert at
se at der er noget skjult bag veeggeisdomstjek 8automatisk hvis man har nogspecielleevner ud i
arkitektur dler at finde hemmelige dgren)Under pudsen er der en tung bronzeport deekket i seldgamle
alkymistiske runer. Speddt fire kunstfeerdigt udskarne aedelsten (Granat (ild), T(haft), Aquamarin (vand) og
Opal(jord)) springer i gjnea. Disse juveler indeholdhgang de fire elementarandee, der holdt Iblis fanget,
men de er nu sluppet fri. Hvis spillerne ikke selv geetter det, sa vil et intelligenstjek 10 (automatisk for
Alkymister) gare det klartat aedelstenene er rateret til de fre elementer.

Daren til#42 er lasi(simpel lasdirke lastjek 10), merformalet med lasen vasrimeert symbolsk. EBanse Magi
tiek 8vil beneerke at daren er gennemsyret laéskyttelsesmagi, men ogsa at magien er faldet fra hinanoign
at der mangler nget i sedelstenend\oget der kan give trolddommen kraft nok til at virke igen. Et intelligens
tiek 12 (+2bonus for at have kendskab til religion eller gamle historier) vil getenuligt at debifrere nok af
runer til at regne ud at de beskriver en oldgmel skyggedaemon.

Iblis' indflydelse
Iblis er langt fra fri af sit feengsel, men efter arakentaranderne er sluppet ud atdelstenee i daren til#42, er

den begyntlat kunne sprede sig uckeelderen, og den venter nu blp& at der kommer noget lyger kan
vakke dens skygger til live.
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Hvis man opholder sig mere end-20 minutter i lokaletmens der er lamper teendt, vil Ibliegynde at treenge
ind ikaraktererneskygge. Der kan evt. laves et resistenstjek (visddm@jor at forlaengeprocessenDet
forhindrer ikke pa sigt Iblis i at fa indflydelse oskyggene, men kan bruges tidt bestemme hvem der farst
bliver pavirket, og som en slags adwrsm at der foregar ubehageligig i keelderen.

Iblis' pavirkning kan have flere konsekvens&kggen bliver meréydelig, man far flere skyggeen skygge far
nye lemmer eller begynder at bevaege sig uafhaerafigins egne beveegelser. Managisa begynde at hgre
skyggerne/Iblis tale til en. De kan bede omrenlys (sa de kan blive flerg)gede sigver endeligt at veere fri af
deres faengsel (hvilket hjeelpét at gare spillerne opmaerksopa faengslet) og at have nogen til at beere dem
ud, og nar de far bedre fat vil de ogsa hane spillerne.

| farste omgang er det ikke farligt, omend det kan virke foligendepa folk der opdager det-2 pafredelige
parlay tjeks, +pa trusler). Pa dette tidspunkt er der episkel chance for at undslipp&let man ved at slukke
alt lys (og dermed fjerne alle skygger) kamislippe keaelderen uden af baeltalis med sigBliver man i keelderen i
mere end en halv time er man blevet baerer for Iblis, og man karlakkgere beveege sig i mgrke (Da man er
blevet afheengig af at have en skygge).

Den eneste made at komme af med Iblis' pavirkning er dedénonen speerret inde igehivisspillerne ikke selv
regner det ud, sé vil Iblis nok selv afslgre gennem sine hanfaler ( 0 S 3 &af R&@Ketd T8oy du virkeligt at
Rdz {ly 2@SNHAN KAHHYRSRER NI KHE NKeWA ddeh WBu kdste Sr\sl/ggE. Du
undslipper mig aldA& 3 £ 0 indediiddlallmarhave fanget de fire elementarnder igemvilket er det
resten af keelderen handler om.

Elementaranderne
Elementaranderne er flygtet til de nzerliggendedtsk, hvor de har sggt tilflugtboliger, der passer til deres

natur. For at fa Iblis' magiske feengskht virke igen, sa skal mdrave andernes kraft tilbage i de fire aedelsten,
hvilket som udgangpunkt betyder at man skal haegervundet eller fanget dem.

Generelt for alle de fire ander gaeld at der er tre skridt der skal tibf at fa dem fanget igen. Farskal man
have lokket dem frem, s& skal man overvinde degenddigt skal man have fanget deressens. Kernen til
dette er at forstd hvordan elementerne relaterérhinanden. | detradition afmagi der er blevet brugt til at
binde Iblis er elementerne fanget i et stsakspapir-adig relation,som fglger:

Jord slar Luft
Luft slar Vand
Vand slar Iid
lld slar Jord

= =4 =4 =4

For at lokke et element frem er det nemmest at bruge denhetnt somden pagaeldende and staerkereend.
For at overvinde det er skal man bruge det elementn er slar det. Og for at bindket skal man have et
feengsel/en beholderder passer til elementet selv.

Man kan ogsa pregve at forhandle med elementaranderne. Somngggankt er de dog ikke specielt
samarbejdsvillige. Det var bestemt ikke med deres gode atlige bev speaerret inde i juvelerne féang tid
siden, og de synes ikke at det er rimeligt at de skal siffdor at skeerme menneskehedgra sine deemoner.
Men deres indbydes rivalisering kan vendes imod dem.
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#40 ¢ Brgnd (Vandets hjemsted)

| dette lokale er der indrettet en brand, og ser man efter vil mged bemaerke at dette rum i dbele taget er
vaesentligt fugtigere (men ikke specielt koldt) endtem af leelderen, med veeggeler glinserog pletvis er
bevokset med modkke overraskende er det her Vandelementardnden har taget Heti§anse Madjek 10
afslgrer nemt en kraftig magisk aura ved vangeg man far kdrt et indtryk af at der bor e¢llerandet i vandet.

Vandanden
Lokke frem Vandanden lader sig provokere af ild, sa alene dkaste lys fra flammer (flakleolielamper etc)

ned i brgnden, vil skabe tydelig bglgegang i vanBer vil ogsa veere en udpraedgendens til at vand vil dryppe
fra loftet pa fakler og dender bager dem (Og maske vil man kunhgre en svag latter, som en klukkende baek
nar det sker).

For at lokke anden til at manifestere sig skal der dog lidt mere tireat man laver et mindre baller at man
dropperen flammne ned i branden.

Nar anden manifesterer sig tager den form som en elegant blakiatigfolk Den vil forklarehvordanden
bliver ngdt til at slukke deres flammer, dgnvil henvise til Iblikorrumperende indflydelse. Hvieraktererne

er beerere af 1§, vil de veere hjaelpelgse i totaitarke, og hvis de ikke ved def bar det nok komme frem
enten gennem skyggernésisken eller ved at Vandanden indrammeat det er et ngdvendigt offer for at holde
Iblis fangen.

Overvinde Anden karikke som sadanas ihjel (og det er jo hellékke mélet). Den skal blbtinges vaek fra
brgnden og over i en anden beholder. Det kaneganed kampogprgver man detharden fglgende stats:

1 Forsvar 17; Teerskel 8*; Sar 4*; Resistens 12 (Vand 18; Ild 20; Luft 8); Mb(aled luft 8; smiger 8);
Angreb: Bglgeslag+6; Skade 1t6+1

*) Anden har ingen sér eller teerskel, som s&dan, men rammes den hérdt nok, vil dens form midlertidigt sls i
stykker, og den skal bruge lidt tid p& at samle sig igen.

Det er dog noget letterghvis man bruger i stedet bruger luft imod &l at dirigere den. Har maallerede en
beholder med Luftlelementet, s kan denne bruge som et slags helligt symbol atvaadénden vaek fra
branden og imod den beholder man vil fange den i. Ellers vil divatde kllerluftmagi have samme effekt. Og
endeligt kan man bruge vifter eller flgjter i forbindelse medatismatjek imod andens resistenHvert af den
slags succesfulde tjeks teeller som 2 sér.

Fange Efter at &nden er overvundetil den sgge tilflugt enpassende beholder. Umiddelbaretyder det
tilbage i breanden, men hvis en anden passende behpkfesom et vandskind eller @aske er blevet stillet
frem eller bliver holdt hen imod den svaekkededara vil den sgge tilflugt destedet. Erflaske med helligt
vand (eller evt. en helbredende drilkark virke ekstra tillokkende, dwis det er en sddan man har stillet frem
som 'lokkemiddel', sgar det lettere (tildel evtfordel pa terningkast om ngdvendigt).

Personlighed og forhandlingeiVandinden er egentlig nogenhde tilfreds med det boden harfundet. Det er
maske ikke helt som 'hjemme', men brgnden er dylfiodtil karakterne kom) var dengrkt, hvilket forhindrer
Iblis i at rgre den. Her dybt under jordenVandanden heller ikke bander luft-elementet, s den faler sig
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nogenlunde uovervindg. Vandanden er ogsa lumskm@nipulerendeg virker fajelig og klar til at give efter,
men besidder frygtelige kreefter.

Vandanden er til fals for smiger, men dens akilleeshzel er denstflmraitplen. Den er vred pa dearakterer,der
beerer lys (de gér jo Ibfderinde, tdbelige mennesker der har brug for lysragme), og den mener at det dybest
set var lldelementet der forrade dem alle. llden er gradig atgstruktiv, og dens lys giver neerritigiblisQ
skygger. Huvis spillerdgeder om hjeelp til at overvindiédanden, sa vil Vandelementet veere ganske villig til at
hjeelpe.Dels kan den forteelle om ildegsadighed og hvordarilden nemt lokkes fremhvis bare man fodrer
den, dels vil den gerngive endel af sin essens til en flaslder kan bruges som helligt symboiod

lldelementet. Denne essemrs ikke nok til at give kraft til Iblis' faengsel, s& man daalig overvinde vandanden
pa ettidspunkt, men det er en mulighed for kbmme ud af a konflikt med derog fa hjeelp til en anden.

#41 ¢ Veerksted (Jordens hjemsted)

Dette lokale blev pa et tidpunkt indrettet som et vaerkstegiherc i arbejdspulteng har Jordelementet taget
bolig. Ogsa her er der en kraftig awfmagi der vil afslare andstilstedeveerelse (Sanse Magi)10gtroldfolk
eller dveerge vibgsa kunne mzerke at denne kraft meget lig dender mangler i de magiske juveler i daren til
rum 42, hvis man har undersggt dem.

Jordanden
Lokke frem Jordanden ladesig lokke af luft, salene lyd odarm vil faden til at rokke pa sig. For f& den frem,

sa skal der dog enten musik, vifigler blafrende bannere til ller passende vinceller luftmagi.

Anden manifesterer sig som et grét og beskidt ung knaagtligher en blanding mellem egadedreng og en
smeds lading. | farste omgang vil anddéxede om ro og fred. Den emavrissen over at blive vaekket, men vil
insistere pa at den nok skegnde tilbage til sit arbejdeen vil bare gerne lige hvile sig lidere.

Overvinde Anden kan ikke som s&danssl&jel, men denan splittes i dele, og hvis mamlelsegger
arbejdspultenkan man tvinge den over i en anden behmldSelve anden kan ikke sars&,den tager det
nogenlunde med rphvis man angriber den, meangriber man pultenbliver denbade bange og vred. Anden har
falgende stats:

1 Forsvar 14; Teerskel 9*; Sar 12*; Resistens 12 (Jord 18, Luft 20, Ild 8); Morale 12 (mod ild 8; fornuftig tale
8); Angreb klippenaeve+6; Skade 2t6+2+slaet omkuld (modstandereartitdh-2m gennem rummet).

*) Anden kan som sagt ikke tage sdien pulten kan tage 1€4r. Pulterer immun overfor pile og stumpe
vaben, men gkser giver 2 sar per slag og ild giver 3. En lamparelken ting med Illdandens kraftver 5 sar.

Fange Restene af pulten(aske og spiter) skal samles i en szek eller et skrin, inden anuiér at finde bolig at
andet mgbek eller i klippen selv.

Forhandlinger og personlighedlordanden har det egentlig tygg godt her i keelderen. Hvis deille, kunne
denflyde ud i undergrunden og naermest vaghgemme'. Men Jordanden er og&fippestabil, og den ved godt
at den egentlig har svigtet sine pligteed at slippe ud af feengslethen den er bare sa grusomt treet. Traet af at
skulle holde Luftaneh under kontrobgtrzet af atskulle fodre liden.

Til forskel fra de andre ander kan Jordanden faktisk overtales/llifi at vende tilbage til denagiske juveler
selv (vis man ikke &r forsggt at gdeleegge pulterRent praktisk ved andeat det kraever noget at
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transportere dens essns i og sa leenge pulten effin stand er Andenkraesen sé en simpel szek eller kasse er
ikke godt rok (til forskel fra situationehvis man har gdelagt pulten som ovenfor). Et fint skrin er det mest
oplagte, og hvis man ikke har sfidan, s& vil Anden blive eget glal, hvis nogen foreslér at bruge arbejdspulten
til at lave et.

Der ud over vil Anden gerne have en eller anden garanti for blder lidt bedre denne gangreecis hvad der
skal til her er mere frit, men at give en gaveititien, som fx noget der symbolbkskytte den imod ilden (et
smedeforklaede) eller nogeder kan holde luftens kulde ude, vil virke.

#42c¢ Iblis' feengsel

Dette lokale er deekket i runer fra alle mulige trolddomsttaer. P& veeggene er der odednstfaerdige
mosaikker, der dels viser de fire elementer, deldeo en sort deemon fanget, deléser hvordan de fire
elementer blev fanget llden i en lampe, Luftenein flgjte, Vandet i et vandfaaf sglv og Jorden i et
kunstfeerdgt kobberskrinMosaiklerne viser ogsa, at ved den sorte deemons faengsel er en rad nggle.

| rummet haenger en diffus kulsort r@g, der er den fysiske maaiies af Iblis. Skyggedeemonens
tilstedeveerelse er naturligvis ekstra staerk her, sa den pavirkdengr beskrevet under Ru#89, sker allerede
efter fa minutter herindel gulvet en skjult en lem, som er gemt med trolddom. Nar Iblis atter er fanget, vil
lemmen glide op og afslgen rade nagle

Spraekken| loftet er der en spraekke der fagrer op til gangen mellem rum@2®Det er det lys der gennem
arernes lgb er sluppet igennem demspraekke der har givet Iblikraefterne til at undslippe. Dekraever en
behaendigheddjek sveerhedsgrad 6 at mgve sig igennem klarer man den ikksidderman fast og skal have
hjeelp til at kanme fri.

#43 ¢ Ovn (lldens hjemsted)

| dette lokale er der en maegtig ovn, og selv om der kun er fa glgéersaer lokalet varmt og taier er ikke
umiddelbart noget breendsel at spore. Det er naturligvis lfdelementet har taget boliggg som ssedvdig kan
man meerke dens tilstedeveerelse ved et Sanse MekilO.

Fakler og lamper vil blusse ,apr man treeder ind i lokalet, og h\der ikke er nogepder taler, er der ogsa en
chance for at hgre en stemme i flammernes knitrea.et opmaerksomhedstjels kanman hgre de svage
glader i ovnen tigge og trygle om mere mad.

lldanden
Lokke frem lldanden er nem at lukke frem, det kreever bare annfiadrer ovnen med braendsel. Der god nok

ikke noget i lokalet, men masser af skramlet i #89 er ganske breetrt. Anden maifesterer sig som en stor,
redmasset og ragdklaedt borelbevaebnet med hatyv og fakkehm straks vil bede om endnu mere breendsél
han kan blive stgrre og steerkere.

Overvinde Hvis man keemper med Andérar den fglgende stats:

{1 Forsvar 13; Taerskel 10*; Sar 5*; Resistens 12 (llpB20; vand 8); Morale 12 (eerekzer 10); Angreb:
Flammende slag+5; Skade 1t8+1+anteendelse (modstanderen skal klare Resistens (undvige) 8 eller se sig
anteendt af flammer og hver runde tage 1t6 i skaidelil flammerne slukkes med et succesfuldt
resistenstjek)
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*) Den kan ikke séres af vabepdet eneste der har nogen effekt eand. Hvis Anden er direkferbundet til
ovnen, sa kraever deat man tgammer 4 vandskind wm/er ovnerfor at have dulmevarmennok (det er uanset
hvor meget man har fodret ovnen), méwis man har faet lokket andamd pa et breendselsspor, sa skal der blot
et eller to vandskind til atfakeere Anden nok fra ovnen, 4t man kan lokke den over i en lampe eller lignende.

Fange lldénden er en af de nemmeste at fange, da det blot keesat man holder en lampe elléakkel hen til
den, nar den er svaekket nok til at se sig om efter et nyt bo.

Forhandlinger og personlighedldanden faler sig grusomt svigtaftde andre ander. Vandetss@m at lys
skaber skygger er det rene bagvaske]sler var bare ikke lys nolgrdi Jord ikkdeverede sin del af arbejdet.
Den skal vise dem, og den kujon tiidhdld vil prave at overbeviskelteneom, at de bare skal bygge en vej af
breendsel ind Iblis kanmer, og sa skal nok fa bugt msklyggerne. Det er ikke helt Iggat lldanden faktisk har
noget kontrolover de skyggeden er med tilat kaste, men den er stadig langt fra steerk nok alene.

Den vedat Jorden kan fodre den, og vil gerne l&agekterernenogle 4 sine kraefter for at overvinde
Jordanden. Og den ved ogsa at Vandanden tordner imodated ild vil lokke Vandanden frermen den har
ingen forstaelse for at Vandet skulle vaere ngdvightbr at holde den selv unddwontrol.

Skatte Narlldanden har forladt ovnen (enten ved at man har euerdet den eller ved at man haygget en
braendselsvej, der far den til at ga omkring i keelderkah man finddldsten der erblevet gennemvarmet af
lldanden. Faktisk er de blevet sa gennemwvede, a de aldrig bliver helkolde igen, s& hvis man kan finde en
made at transportere dem paaskan de give varme til en lajden at man behgver taende bal.

#44 ¢ Tomt rum (Luftens hjemsted)
Dette lokale virker umiddelbart helt tomt, knastart og koldt.t@aeste at bemaerke i rummet @n spraekke i

loftet, der farer op til rum 29 og 30. Spraekken skadye svag traekvind i rummet, atpt har faet Luftanden til at
sla sig ned her, i den ellers ugeestfriltez. Luftdnden er dog svag, dét kraever et Sanse Maga

sveerhedsgrad 15 at bemeaerke den. Eamstille i rummet, vil man dd@ en fornemmelse af at vinden synger en
svag og sgrgmodig sang.

Luftdnden
Lokke frem Hvis man nynner med pa sangeit den blive kraftigre, men for at lokke Luftandenrem skal man

bruge vand. Heelder man vand ud pa gulwétdet med det samme fryse 8pejlblank is, og reflekteret i isen vil
man kunne den paniske Luftand, der pisker rundt i rummet.

Luftanden maifesterer sig som en bleg pigen itureven hvid kjole.

Overvinde N& Luftanden manifesterer sig bliver der markant lateli rummet og det bliver ogsveerere at
treekke vejret. Hver runde man er i rummet skal manegiResistens (stamin®). Farste gang man misseager
man 1 i skade, naeste gang &voefter hdnden sorkulden gaigennem alt.

Det er umuligt at angribe Luftanden, da den er uden nogen eigeiotim. For at svaekke den skaén give
anden en form, hvilket ggres ved at sprede sand, steaskg derhvor man kan se andespejlet.Pa den made
kan man efter eno-tre forsgg give andenak form til at bremse og sveekkien.
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Fange Luftanden er et flygtigt veesen, og for at fartgn skal man enten spille paleieeseinstrument eller suge
den ind i en blaesebzelg, men den esediket. Ellers falder stgvet jdrden igen, og anden vil atter begynde at
fare rundt.

Forhandlinger og personlighed.uftanden var engang glad 5§ men faengslet og keeldrertear gjort den svag
og deprimeret. Mest af alt er den bange fatrveere fanget under jorden avighed.l dens nuveerende
deprimerede tilstand er &nden ude af stand til at overveje hvordan deddébedre og vil blot isolere sig selv,
hvilket resulterer i at den vil frysegckveele althvad der forstyrreden.

| stedet for at fange Anden med jord og sand er det dog ogs&@nailberolige og opmuntre demed sang og
musik, som erParlay-handling. Det vil bringe Andent lkeumar, hvor den er til at talened, og det vil mildne
luften (sa den ikke skader follga laengeman bliver ved med at spilledénne tilstand kan Luftanden fortzelle at
det faktisk var denspgave at synge for og opmuntderdanden, sa demrkunne arbejde. Men Luftanden kunne
ikke holde humgret oppe her nedééeldeen. Den forstar heller ikkéavorfor Iblis skulle veereutens prdolem,
nar den nu hveskaber eller kaster skygger. Men den har forstaelse for at karaktererne hédegnsker at
veerefanger, og vil g& med pa at genoprette Iblis' feengsel, hvis kaskiewil hjeelpe den ferst. Hvilen skal
lade sig speerre inde igevi] den nemlig sikre sigt dens barn gar fig S& en akaraktererne skal indande
Luftdndens barn og udande det udenf@ar de det, sa vil Luftandénivilligt hjeelpe karakterne. At ga med en
Luftelement i ingerne er imidlertid ikke heliproblematisk s& man haulempepa alle handlinger sé laenge man
gar det, da man skal ande medetsigtigt.

Keeldererg Afslutning

Hvis det lykkes for spillerne at genoprette Iblis' feengsel sa kan de for det fgrste gleede sigdeves akygger

nu opfarer sig normalgen, og at de har reddet verden fra at blive overlgbet af en ond skyggedeemon. Der er
ikke som sadan nogen belgnning for al deres flid (ud over de skatte der er beskrevet i de kalérg, lmen det
giver dog 150 eventyrpoirdt overveere |bliS&skyggekromblive fanget igen og at se sin skygge vende tilbage til
det normale.Nar Iblis fanges igen, glider en skjult lem i gulvet op, og her liggerade nagle
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Den sydlige gstindgang (rum-8%)
#45¢ Indgangen i hgjen

En smal sti farer gennem skoven. P§deesider af stien vokser traeerne taet, og mellem dem stikker neelder og
tidsler frem. For nyligt har en byge ramt omradet, og store, tunge drdber haenger pa grenene, og hver gang man
skubber sig forbi lavt haengende grene, slynges kolde draber gennem luften.

Regnbygen har forvandletiehs overflade til mudder og uigket eventuelle fodspor, og da en gren tung af regn
skubbes til side, dukker pludselig en gammel mosgroet hgj op. Stien fgrer direkte hen til den, og til en
ildelugtende abning, der farer ind i mket. En mudret trappe farer ned i market. Der er helt stille, men en stank
af fugtig rad haenger i luften

Hgjen er en tilgroet hgj deekket af treeer og tornekrat. Der er ingen stier pa hgjen, og det taetvoksende buskads
ger det umuligt at overskue hgjens forog starrelse. Eventyrerne har ikke noget indtryk af, at der er andre
indgange i hgjen, eller hvilken vej man skal bevaege sig for at finde dem.

Trappen er gravet af ukendte haender gennem jordhgjen, og ud fra vaeggene til at begynde med stikker rgdder,
menleengere nede erstattes de af rester af murvaerk, indtil passagen ved trappens fod forvandler sig til en
lavloftet gang bygget af sten og fliser.

Feelden ved foden af trapperVed det nederste trin er en lgs flise, og treeder man pa den, springer en skjult
klinge frem under trinnet og skaerer ind i foden pa den, der traeder pa flisen. Det kraever et sansetjek 16 at
bemeerke den lgse flise, demontetjek 14 at deaktivere faelden (ler tiekket med mere end 4, aktiveres
feelden), oget Resistens (undvige) 10 ikke at blive ramt af klingen for 2t8 i skade. Feelden er afdexdigid og
den er blevet sat for nyligt.

Lys og stgj i gangerindgangen kaster et deempet lys ned gennem degdagang, sa alle der beveeger sig ned af
gangen fra trappen har et deempet lys i ryggen. Forude kan man hgre stgj og ane lys fra gangen i nordvaeggen
(ind til rum #25). En den vaesener beveeger sig gennem gangene mellem de tre indgange (rum #23, #45 og #62),
dadet er langt hurtigere end at forsgge sig med at krydse hgjen, og der er sjeeldent nogen vaesener, som bor her
i laengere tid af gangen.

Hullet for enden af gangerHer er en tidligere faldlem, som er blevet aktiveret, og deeliget lig pa bunden af
hullet. Hullet er 10m dybt, og sylespidse pigge smurt med indtarret fra et spiddet lig glimter dybt nede i market.
At falde i hullet gar 3t6 i skade samt 3t8 fra piggene. At klatre pa de glatte veegge er sveerhedsgrad 14 (8 hvis
man har et reb). Med et balanceke3 kan man kante sig rundt om hultghvis tjekket fejler med mere end 4,
styrter man ned. Fejler det med 4 eller mindre, ndr man at gribe fat i kanten (evt. ting i haenderne taber man).
Med greb i kanten kan man med et styrketjek 8 treekke sig op igemghna assistance, er déardelpa tjiekket).

Fejler tiekket med mere end 4, styrter man, fejler det med 4 eller mindre, kan man ikke hive sig selv op.

Liget i bunden af skakten er en spiddet elver ifart en mgrnet laeedervams og bevaebnet med en flaekkegbue og
par elverstgvler som stadig er intakte. Elveren har en pung med 12 guldstykker, men andet udstyr er enten
gdelagt i faldet eller radnet bort.

Bemeerk at dgren i den fierne ende af gangen er sveert tilgeengelig grundet det dbne hul. Porteertil 31
er besveerlig at komme til (uden trolddom), da man skal rundt langs kanten eller springe over hullet.
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Eventyrerne kan ikke komme ind til B1 udemn blanggle og det er vigtigt, at spillerne ikke spilder tiden med
at forsgge komme gennem en darpsale ikke kan dbne. Lad spillerne forsta, at de kan udforske hullet, men de
kan ikke komme gennem dgren i den fjerne ende uden den rigtige nggle.

#46¢ Lageret

Stanken af indelukkets fugt og gammel rad slar jer med det samme i kommer ind i rummet. Galaieoty

kasser fylder overalt langs rummets veegge og @delagte beerekasser pryder sporadisk gulvet. Dette har veeret et
spisekammer men der er nu formodenthiget spiseligt tilbage herind®er er store huller i to af veeggene, et

ved siden af dgren, og eindelukkets vestveeg

| nyere tid er stedet blevet brugt til lager, men store huller i veeggene (ved siden af dgren ud til gangen, og indtil
rum #55) har lokket keemperotter til, og varerne i lageret er blevet spolehaskaraktererneroder rundt inde i
rummet finder de et stort huved foden afvaeggen laengst vaek fra indgangeom farer ned under gulvetullet

er ca. 40 cm bredt og 30 cm hgit; og bliver hurtig mere snaeverkBlrdg&terernebegynder at stikke rundt inde i
hullet, vil en keemperotte komme til syne og angribe spillerne. Keemperotten beskytter sin lille farmilie pa
keemperotter, og de viklle angribe, hvis deres bo bliver forst.

Kaemperotterne har i deres bo samlet forfilge ubrugelige og brugelige
genstande til at deekke for deres rede; hvis spillerne kan fa sktimly ud med
en pind (eller sveerd) vil de finde:

En bunke mgnter (14 guldmgnter + 1 sglvmgnt + 45 kobbermgnter) §
Et menneskegre

To gafler

252g halm

To stk. kréiede papirruller (blanke)

En klud (gammel)

¥, af et seet benklzeder

En dad babksemperotte

Et gammelt aeble & to store biller (dgde)

1 aedelsten (veerdi 120 guldmgnter)

35 cm reb (rdddent)

Et friskt urgrt seble

1 daggertmed en mystiskjul, neermest magisk, glddaggerten er
deekket afgul skimmelsvamp

=4 =4 =4 4 -4 -5 -4 -4 -4 -5 -5 -5 -3

Det anbefales at rulle med en terning hver gang spillerne sgger; men veelg f
listen oppefra og ned eller find selv pa flere. Dette er den oplagte mulighed f
at give spillerne noget de maske har misset tidligetier lade dem angribe af
endnu en rotte der fratager gruppen flere livspoint.
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#47 ¢ Alkymistens rum

Foran rummet

| et hjgrne af gangen er der en stendar, hvor gamle, frannede og nu gdelagte braedder tydeligvis har udgjort en
afspzerring. Pa den solideesdgr er der et skilt med empadvendt handflade; betydningerkunne veere stop.
Nogle ord pa et ukendt spg er indridset under skiltet

Dgren er aflast med en nagle, der for leengst er smidt vaek. Man kargéoegalirke den ol det er en
almindelig lasder kraever et tiek pa 12 for at fa op. Hvis resultatet etiédr mindre, sidder nogeast i lasen, og
der kan ikke forsgges yderligere. Man kan ogsa prebeyae dgren ned, hvilket er styrketjek 16¢ hvis der
fejles med mere end 8, tager nedbrydaréogmedhjeelpere) 1t4 i skade. Hwsr er nogen, der kan tyde
inskriptionen, vil de kunne laesdnenadgang, dgdelig panseredderktgs'. Selv hvis man ikke har evner til at
oversaette det, kan man maskgette sig til nogle af ordendled et succesfuldintelligenstjek 10, kan de tyde
ordet "adgand', og hvis det er 4 over, kan de ogséle ordet 'lgs'.

Rummet

Dgren abner med et wusj, og luft, der har staet stille i arhundreder, rajemes neeseborfuld af stevog eelde.

Den beerer et hint af skarpe kélier og giftige ingredienser, men tiden harrdet dem tilnoget, der naermest

kan beskrives som fremmede krydderier. Rummet er markt, men med jeres lys kan | se, at rummet ikke er sa
stort, og det er pakket med hylder pa ggene, hylder under loftet, agn stor reol midt i rummet. Alle er de

pakket til randen med krukker, kaezerter, rankler og endnu maenderlige ting. Bagerst i rummet star et
arbejdsbord ogsa fyldt til raden med ting. Ved bordet stén stol med et skelet pa. Dets sidste handlingiger

til at have veeret at holde krampéigt om hgjrelangefinger. Fingeren har stadig lidt hud tilbage som den eneste,
men huden er helt sort og naestsnm en billes kitinskjold

Hvis karaktererne har egentlig ild som belysning, vil flammen haseset ralt skeer inde i rummet.

Dette er alkymistens rum, og skelettet er resterne af alkymisten selv.gdsperimenterede med drikkavet af
udtreek fra den overordentlige farlige panseredderkop. Pluddsdyg han bidt af en edderkoper var sluppet
lgs, og has samtid valgte at lukke rummet af. Edderkepger stadig levende og sidder gemt et sted i rummet.

Gennemsggning af skrivebordet
Skrivebordet indeholder adskillige glasbure med sma indtarrede edderkoppelig, men ogsa et enkelt tomt bur,

hvor laget er bentDer er ellers fyldt med pincetter, blegnedmprus og andet snskidt. Tilden ene side star
dog en treekasse med fire flasker af den slags, déskypuges til magiske drikke

Den ene af dem er halvt veeltet (men stadig proppet til). Der er fire etikedler ligger rdet sammen pa
bunden af kassen. De er skrevet pa samme sprog som inskriptidneéarpn og kreever derfor evnéofrmularer
for at kunne tyde:

Regeneration

Krigerfilosof

Udrensning

(Densidste etiket er helt uleeselig)

€ g ¢ €
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De fire drikke kan fomges genkendt vedt sippe til dent, det er beskreet under hver enkelt, hvordan de
smager Drikkenes effekter erappendikset med magiske skatteSv ikke beskrivelseraf disse til spillerneg
bagerst i scenariet.

1 Regeneration
(Smager som ehelbredende drikmen kildrer i ganen)
1 Krigerfilosoffensdrik
(Smager som estyrkedrk, men med en eftersmag af ris)
1 Udrensning
(Drikken smager som enodgift, men far vandet i munden til at lgbelette er flasken, der er halvt veeltet)
1 Panserdrik
(Denne drik smager ikke af noget kendt, men har en bitter sig@g@ar fproverens leeber sorte et kort
gjeblik)

Gennemsggning af reoler

Der er mange spaendende ting gemt rundt omkring pa hyldemen ogsa en dgdsensfarlig edderkop. Hvis
spillerne vil gennemsgge hylderne, sa sla pa falgende tabel for, hvad de finidedethar fundet den ting en
gang, sa fandt de ikke nogemedmindre det er edderkoppen. Den bider hver gang.

2t4 guldmgnter
Edderkoppen bider
Helbredende drik
Sekstant (giver +2 pa rejsetjek, hvis man har evner til at bruge
Edderkoppen bider
En marmorstatuette (5 guld, men tung)
FEterisk lygmagisk genstand)
8 Edderkoppen bider
PanseredderkopPanseredderkopper er normalt pa starrelse med en korsedderkop, men denne er pa starrelse

med en fugleedderkop. Kroppen bestar af kraftige, sorte, skinnende kitinlemmer. Den er lynende hurtig,
aggressiv, og god til at gemme sig. Den besidder ogsa en nesstaraturlig evne til at forudsige, hvor nogen vil
rode neeste gang.

~NOoO ok WDN PR

Hvis edderkoppen bider en karakter, vil huden omkring biddet blive sort og hardt (heles pa et par uger), og
denne skal straks lave et udholdenhedstjek 12. Lykkes det, tager karakterskati@, det gar ondt et stykke tid
derefter, og det er det. Hvis det fejler, tager personen 2t6 i skade og er forgifatakteren har2 pa tjeks, der
involverer styrke og behaendighed i tre dage. Desuden skal der efter 5 min foretages et yderligere
udholdenhedstjek 4. Hvis det fejler, dar karakteren af giften. Hvis det lykkes, men er mindre end 4 over, tages
der 1t4 i evneskade til styrke, behaendighed og udholdenhed (sla tre gange). Hvis slaget er mindre end 8 over
(men lykkedes), tages der yderligere 1&#kade. Hvis slaget er 8 eller mere over, er der ingen yderligere effekt.

Hvis en karakter bides flere gange, vil hver efterfalgende bid gere de to udholdenhedstjek 1 sveerere (sa ved
tredje bid er farste tiek pa 14, og andet p& 6janset om tidligerejek er lykkedes eller €.

Man kan forsgge at opdage edderkoppen, inden man stikker handerditcer et sansetjek 16 for at opdage
den. Hvis man har set den, kan man prgve at dreebe den, det kreever et behaendighedstjek 16 med et egnet
vaben. Hvis slagetjter med 4 eller mindre, far den et saden har to.
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#48¢ Det forsvundne kammeéréDet 51. rung
Gangen til kammerets dgr er styrtet sammen, og det vil tage flere dage at grave sig frem til dgren. Den

hurtigste vej ind i kammeret er gennem dets veeg eller digolddom, hvis spillerne regner ud, at her er et
tabt kammer. Hvis de far banket siggennemvaeggen dler gravet sigind til kammeret venter falgende:

| kigger ind i et lille, ubetydeligt udseende rum, stgvet fra top til bund. Gamle stole og baenke er opmagasineret
her, sammen med reoler, bgger og andet der far rummet til at ligne et magasinger det tvivisomt om det
var det veerd at fa adgang til rummet

Rundt omkring i rummet finder karakterne forskellige mgbler af assorteret karakter. Leder karakterne i rummet,
finder deen lille skjult skattekiste med 150 gidmle guldmgntere har erveerdiaf346 guld hvis de kan
seelges til en samler; kreever karismatjek 10 hjemme ved faestningear) deggert.

Rul 1t6, pa et slag p&3finder karakterne ogsa en lille gylden vase med Iag. Der er ingen inskriptioner pa vasen,
men et teet 1ag i tppen. Vrides toppen af, vil en skygge storme ud af vasen og omfavne den karakter der er
naermest vasen. Karakteren er nu inficeret n&d/gggse nedenfor)Nede i vasen er den

Skygge
Dine gjne skygges og verden famler; det fgles, sordwskal kveeles og med et gar alt lysquili er besvimet.

Langsomt kommer du til dig selv igen, du kigger op, praver at flytterdign nej, du ligger urgrligt fast. For dine
fadder ser du en genkendelig skikkejskne allierede star omkring skikkelseg skubber lidt sagte til dendet
gar op for dig; det er dig! Det er digder star foran dine egne fadder. Men hvordgpludselig rykkes du hurtigt
rundt; lyset slikker sig bag din krop og pludselig ser du ud fra vaeggen, ned pa djmirbliver swvnmel er
forvirret, indtil det gar op for dig du er blevet din egen skydge

Som skyggékke at forvekde med skyggemonsre) kan karakteren ingenting, andet end forsgge at tage kontrol
over sin gamle krop. Karakterens gamle krop vil adlyde karakteren, men er ikke seerlig villig til at thge imo
kommandoer. Derfofar kroppen i kampsituationenlempepa alle angreb. Karakteren kan bevaege sin krop,

men enhver form for skift i lyset vil flytte karakterens skygge rundt og gare karakteren svimmel. Kommer der lys
fra alle sider af karakterens kroplj\®r skyggen sa lille, at karakteren besvinedtil der er nok skygge til at

kunne straekke sig ugdmen kroppen bliver staende.

Den eller de personer elléevendevaesner som skyggen bergrer, uanset hvor mange, vil tage 1t4 i skade pr
runde, sa leenge glgen streekker sig over deirvis vaesenerne forsgger at undga at blive pavirket, skal
karakteren lave et angreb mod dem (skyggestrejf+0; angrebet er uldempg.

Skyggedorsvinder igen efter en nats fuld sgvn.

#49¢ Det sammenstyrtede gravkammer |
Luftener tung af stav og forfald. Gulvet er deekket af Igse sten og stgv, og det meste af kammeret er styrtet

sammen i enorme dynger af sten og jord. Tynde spindelvaev tunge af stgv daekker mange af klippeblokkene og
murresterne, og mellem dem stikker rester afstgigker og knuste knogler frem

Det meste af rummet er kollapset under store dynger af jord og sten. Mellem dyngerne stikker rester af knogler
og forvitret trae. Oprindeligt var her smukt dekorerede ligkister i trae, men nu er de knust under flere taygjord
sten, hvor kun rester stikker frem.
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Graver man i jorden, kan man veere heldig at finde rester af grav@adkraever et gravetjek 8. Hvis tjekket er

en succes, kan fglgende tabel bruges, hvis tjekket fejler, finder man ingen ting, og hvis tjekketddjleere

end 4, falder sten ned over de, der graver, for 1t8 i skade. Op til tre personer kan grave af gangen, og det tager
30 minutter at foretage et gravetjek.

1t6 Ud af sammenstyrtningen graves |

1 En forgyldt brystplade til en paraderustning dukker Bpystpladen er dekorativ men ikke funktionel,
der er talrige fine mgnstre, der forestiller krigere med gkser i kamp med vilde hysenemaend (plade
10 guld veerd). Hvis dette resultat rulles igen, er der ikke yderligere skatte at finde i rummet.

2 Resteraf en forgyldt traekiste dukker frem. Spor af mgnstre kan anes, men de kan ikke tydes. De
forgyldte treestykker er 15 sglvstykker veerd.

3 Blandt flere rester af knogler dukker en fingerknogle frem. P& den sidder resterne af en ring (rul 1
2) Jaderingned leopardhoved (4 guld), 3) en sglvring med rav (3 guld), 4) Guldring med bi (5 guld

4 Et kranie dukker op. | kraniet sidder en sedelsten som er (rul 1t4): 1) en tand i keeben (3-Gulel), 2
kunstigt gje (6 guld), 4) indlejret i panden (4 guld)sHier efter fundet graves efter flere skatte, skal
der lzegges +2 til terningkastet.

5 Rester af en forgyldt traekiste dukker frem. Spor af motiver kan genkendes, som forestiller krigere
dyremeaend omgivet af komplekse abstrakte mgnstre. De forgyldte yiekst er 15 sglvstykker veerd.

6+ Skyggerne! Gravens ander vagner til live, forstyrret af eventyrerne, der rgver deres (gdelagte) gre
Gravens ander manifesterer sig sdtd skygger Hvis dette resultat rulles igen, er der ikke yderligere
skatte at findei rummet.

#50¢ Det sammenstyrtede gravkammer |l
Stev hvirvler i luften foran jer, da | kigger ind i de sammenstyrtede rester af et kammer. Det meste er forsvundet

er under enorme dynger af jord og sten, men frem mellem dem stikker rester af treestyldgintrede knogler
gra af stev

Dette lokale er magen til rum #49, men udgravningstabellen er lidt anderledes:

1t6 Ud af sammenstyrtningen graves \

1 En forsglvet pragthjelm med spor af en rad fjerprydelse til en paraderustning dukker op. Hjelmen
dekorativ men ikke funktionel, og der er motiver af krigere i stridsvogne med spyd i kamp med vilc
dyremaend (hjelmen er 8 guld veerd). Hvis dette resultat rulles igen, er der ikke yderligere skatte a
i rummet.

2 Rester af en forgyldt treekiste dukkiFem. Spor af mgnstre kan anes, men de kan ikke tydes. De
forgyldte treestykker er 15 sglvstykker vaerd.

3 Blandt talrige knoglerester dukker op. Blandt dem er en underarmsknogle, som der haenger et arr
pa (rul 1t4): 2) Tynde metaltrade med dekoragi\glasperler (1 guldstykke), 2) Sglvarmband med
indgraveret motiv af jaguar, der keemper mod dyremaend (3 s@lvstykker), 4) forvitret leedersngre,
holdt fire sma jadedyresansigter (hjorte, jaguarer) (1 guldstyk stykket).

4 Et kranie dukker op. Det lignet menneskekranie, men det er besynderligt langstrakt. Det er som o
der er en uhellig kraft knyttet til kraniet, det er som om det vibrerer svagt (20 eventyrpoint for dette
besynderlige fund). Hvis der efter fundet graves efter flere skatte, skal dgekee til terningkastet.

5 Rester af en forgyldt treekiste dukker frem. Spor af motiver kan anes, de forestiller mennesker og
omgivet af komplekse, abstrakte mgnstre. De forgyldte treestykker er 15 sglvstykker veerd.

6+ Skyggerne! Gravens ander vagtikelive, forstyrret af eventyrerne, der rgver deres (@delagte) grave.
Gravens ander manifesterer sig st skygger Hvis dette resultat rulles igen, er der ikke yderligere
skatte at finde i rummet.
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#51¢ Det ildelugtene kammer
En ram stank haender i teh, og den synes at stamme fra de mange rester af dyr, der ligger spredt herinde.

Kammeret ligner en redde efter et stort rovdyr. Der er knuste knogler og dyrester overalt, som blander sig med
pelstotter, kneekkede fier og dun. dder dardbningen i nordvggen er der huller i vesbg sydveeggen som
tegner pa kammerets forfald

Den feele stank, rester fijer og pels stammer fra den ugebjarn, som har sin rede herinde, og dens bytte. Overalt
ligger rester, knogler og andet fra monstrets bytte, og det er tydaligtoget med enorme klgr og massive

keeber holder til herindel. bagveeggen mod syd og i vaeggen mod vest (rum #46) er der hul i vaeggene, s& man
kan kravle igennem, og abningerne er smalle nok til, at et keempestovt rovdyr vil have besvaer med at falge med.
Stev drysser ned fra loftet og seerligt dvaerge kan se, at loftet er skragbeligt (andre kan se det pa sansetjek 14), og
at der lgbende er en risiko for at loftet kan falde ned. Hgje lyde har 30% chance for at loftet til at styrte sammen.

Rummet er tomt.

Lige nuer uglebjgrnen ude og jage, men den kommer senere tilbage for at overnatte. Hvis man er her om
natten, eller overnatter herinde, vil uglebjarnen dukke@gpedesuden rum #5@or, hvordan karaktererne ogsa
kan rende ind i uglebjgrnen.

Loftet styrter sammen Hvis man er i rummet, nar loftet kollapser, skal man klare et Resistens (undvigetjek) 12
for ikke at blive ramt af faldende stenblokke for 3t6 i skade. Ved succes far man kastet sig til side, inden det gar
galt. Na farst loftet er styrtet sammen, kan midatre frem og tilbage mellem rum #55 og #56 (klatretjek 6;

fejler det, tager man 1t6 skade, men kommer stadig frem).

Hvis man befinder sig pa gulvet i rum #56, er der hver runde 25% risiko for at gulvet styrter sammen. Hvis gulvet
kollapser, skal man kia Resistens (undvigetjek) 12 for ikke at falde ned og tage 3t6 i skade. Klares tjekket, nar
man at kaste sig til side.

Abegrotterne (#555)

Pa vej ned af gangen mod rum #54

Gangerviger til hgjre, men | opdager hurtigt at en smal gang ogsa fortsdittend. Nogen eller noget har klemt

en stor sten ind i indsnaevringen. Som | kommer taettere pa for at studere indsnaekagémaerke et par

store vaesnerder bevaeger sig inde i market. Af og til glimter et par dyriske gjne i faklernes skeer. Dallke¢jeb
stille og spejder derinder | tre store skikkelser inde i mgrket. Det er tre store hvide hanaber. Aberne har en kort
hvid pels og stirrer aggressivt og uintelligent pa jer

De tre hanabebevogter den snaevre indgang. Hvis eventyrerne forsggdatekind hvaeser og skriger aberne

af dem. Hvis heltene ignorgdette gar de tre aber til angreb med hgje hyl. Det kreever en behaendighedstjek 8 at
springeover stenen oglirekte ind i gangen, klares det ikkager det en runde for eventyren at klatre iftavor

hun intet kan ggre. Hvis aberne bliver beskudekker de sig tilbage ind i market.

Pragver eventyrerne at kommunikere med abereaearer aberne kun med skrig. Men kort efter overtagesag
aberne af Magda (se rum #pftvis eventyrerne allerede halreebt aberneskd de naeste afsnit springes over):
Den ene abe ryster pludseligt voldsomt et kort gjeblik, den vender det hvide ud af gjnene og far frade om
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munden. Lige sa brat som den begynde stopper den igen og da aben abner sine gjne igen kjgfymr deed
klare smukke grgnne gjne. Den rejser sig op pa to ben og tager et skridt frem mod jer. Abens kropsprog er helt
forandret, den bevaegelser er preecise, glidende, gracigse

Magda taler til eventyrerne gennem aben, hendes stemme er klar og blgdnkiterer eventyrerne ind

gennem indsnaevringen og kommanderer med en dyrisk brummen de to aber til at holde sig tilbage. Hun gnsker
at snakke med eventyreang lover dem sikker passage gennem hendes del af hulesystemet. Til gengaeld ma
eventyrerne efterlaé deres vaben ved indsnaevringen. Indvilliger eventyrerne,ividr hun dem dybere ind,

hvis ikke de gnsker at ligge deres vah®ea de ga. Indvilliger eventyrerpf@rer Magda eventyrerne tays den

venstre gang til rum #54°3a vejen kade fa et glimt &rum #52 og #53

#52 ¢ Hanabernes rum
Gennem den smalle abning ses en stor naturlig grotte. | midten af grotten er et lille vaglhuidt om

vandhullet sidder otte af de store hvide hanaber

Hvis eventyrerne er sammen med Mag#i@gerde otte hanabemysgerrigt pa eventyrerne, mens de vrimler ud
pa gangen og falger eventyrerne taet. Her ma du godt fa eventyrerne til at sparge sig selv om dette virkeligt er en
god ide. Beskriv aberne som store, neergaende og ildelugtende.

Hvis eventyrerne er alen&raeve det et snige tjek 6 for at komme uset forbi. Opdages eventyragéeaberne
straks til angreb. Hvis det kommer til kamp med abewmildVlagda overtage en af aberne som beskrevet
tidligere for at keempe mod eventyrerne.

#53¢ Den forkerte sten
| kigger il i en lavloftet grotte. Rummet er fyld med hvad der ved farste gjekast er en masse bunker af smasten.

Men i jeres faklers skeaer glimter nogle af stenene i smukke farver, grgn, gul, rad, lillaRgnidet er sa
lavloftet at kun en halving kan sta oprefgrinde

Det gar hurtigt op for eventyrerne at alle stenene er nogenlunde samme starrelse, alle kantede og der ma veere
mindst to hundrede sten. De fleste af stenene er naturlige sten, men blandt dem er der ogsa enkelte aedelsten.
Flere af dem viser sig ddare at veere farvet glas, men ved grundige finder eventyrerne badeys (4 guld)

0g engranat (3 guld)

#54 ¢ Magdas grotte

Endnu en naturlig grotte abner sig for jer. Grottens gulv stiger stgt fra dbningen og i det fjernestehgedet
rejst sg til to meters hgjde. Her oppe under lofter sidder en geldre kvinde. Hun er tynd, hvidharet og beerer en
gammel slidt leederkofte. Med begge haender holder hun en fargget stav drejet i smukt markt tree. Naer
stavens togsidder en enkel grgn stesom glimte i lyset fra jeres fakletOmkring kvindesidder en flok hunaber.
De er en del mindre end deres mandelige modstykigede kravler nervgse teet ind til den aeldre dame. Flere af
dem har sma ungeder klamrer sig til deres pels. | hver side af rummetesitioistore hanaber og stirrer
aggressivt pa jer

Her siddeMagdasammen medo hanaberogti hunaber. | haenderne har Magddjestenens stawar

eventyrerne far gje pa Jjestenens stav, skal de lave et tiek for om de genkender staven og bliver underlagt et
begeer efter at besidde den. Resistens (karisma) 10 (dvaerge og mennesker har ulempe p&;tgkket)
beskrivelsen af Jjestenens stav i appis for yderligere oplysningédrlvistjekket fejler, vil eventyreen maerke
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et inderligt begeer efter stavemmgder erulempepa parlayhandlinger, som forsgger at tale dem fra at tage
staven.

Hvis Magda har vist eventyrerne hertil i en besat,alipperhun den nu og taler selv. Hendes stemme er smuk,
melodisk og ungdommeligt ulige hendes udsenende. Eventyrerne opdager hatrfidjagda er blind. Magda har

en interesse: at finde den manglende sten til Gjestenens stav. Modsat hvor den grgnne sten pngier stav

er der en fordybning til en lignende sten. Sekskantet og pa starrelse med et gjeaeble. Hvis eventyrerne har en
sten, der passer pa hendes beskrivelsi hun love dem alt i hendes magt for at fa fat i den. Det farste hun
tilbyder er at eventyrera ma tage de stemle har lyst til fra rum #53. Hvis det ikke er nak hun fortzelle hvad

hun ved om hulesystemet:

1 Iden sydlige ende af hulerne, neer amfiteatrets indgang, er en underjordisk sg, og pa den anden side af
sgen, kan man finde en elverfyraties grav, men uden en fortryllet nggle kan man ikke komme ind i
graven. Hvor ngglen er ved ingen, men den skulle stadig ligge skjult i ruinen.

91 I den nordlige ende af hulerne er der en grav dedikeret krigeren Izrumin, der bekeempede deemoner og
titaner, og krumin bandt en skyggedaemon i keelderene under dette sted, og skyggedaemonen er her
efter sigende endnu.

1 | omradet lige uden for abegrotterne er der mange sammenstyrtede rum, og der skjuler sig mere i dette
omrade, end man regner med. Graver man i sammetstygerne, kan man vaere heldig at finde rester
af gravgaver, men pas pa ikke at forstyrre de dgdes hvile.

Sidst vil hun sende fem hanaber med eventyrerne rundt i hulesystemet. Hvis eventyrerne ikke vil epggve d
sten, beseetter Magda en abeg alle hanher gar til angreb.

Hvis eventyrerne ikke har nogen sten der passer pa hendes beskriielsen have dem til at loyat hvis de
nogensinde finder erskal de straks komme med den til hende. Hvis alle lover deitede veelge en sten fra
rum #54

Komme det til kamp med Magda beskytter hunaberne hende sa godt de kan. De stiller sig i vejen og griber fat i
arme og ben pa hvem ender naermer sig hende. For at kommet teet nok pa til at angribe Mageaver det

enten et behaendigheds tjek (6+antal hunabien) at undgar aberne og komme op af den stejle skraent eller et
styrke tjek (4+antal hunaber). Der er 10 hunalrer eventyrerne farst kommer ind i rummet. Hunaberne ger

det umuligt at skyde en pil eller lignede pad Magdia de ggrhvad de kan for at sté sig i vejen.

Udenfor rummet gar en smal gang over til rum #54. Det kraever et behaendighedstjek 10 at komme igennem. Og
man harfordelpa rullet hvis man er lille (fx halving).

#55¢ Flagermusene
En fael stank kommer jer i mgde som i neermer jer abnitigen stor grotte. Grottens gulv er deekket af et tykt

lag ildelugtende brun materie. Flaksen af vingeslag hgres oppe i mgrket under loftet

Rummet er beboet af en stgrre svaerm flagermus. Deres aetsende lort pa gulvet er deres farste forsvar. Alle der
gar rerind skal tage et resistenstjek Eejles det har eventyrerulempepa sit naeste rul pa grund af dampene fra
lorten. Ud over muligheden for at jage flagernersder intet at ggre i rummet.
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De forladte sale (rum 561)
#56¢ Den haengte

Trappen fagrer ned til et stort kammer. Vaeggene er beskidte stenvaegge, og der er en del ubestemmeligt snavs pa
gulvet.I den fierne ende af kammeret haenger en skikkelse fra et reb i loftet. Luften er tung af rad, eadaralm

stank, der emmer ud fra det rddnde lig, der med en lgkke om halsen haenger slapt i et reb forbundet til en ring i
loftet. Ligets kleeder er blodsglede, og fluer summer dovent omkring. Fra handledene glimtegguld

sglvarmband

Liget er en feelde, det er lokkemad ophaengt af bughesgee for at lokke eventyrere til. Smykkerne omkring
handledene er vaerdilgst tingeltangel, der skal forestille armband af sglv og guld. Pa liget er skjult sma bjeelder,
som klemter, nar man rarer ved det. | loftet over liget er skjult i en spraekke en skrglasligiske med giftgas.

Bjeelderne at opdage bjeelderne (sansetjek 14); demontere bjeelderne (tjek 10; fejler tiekket med mere end 4,
klemter de); at handtere liget uden at stgje (behaendighedstjek 12).

Giftgassenat opdage feelden (sansetjek 14; opdagetyerd trad fra liget op til den skjulte flaske); demontere
faelden (klippetraden 6; fejler det, falder flasken; fierne flasken 10; fejler det, gar flasken i stykker). Hvis flasken
gdelaegges, spreder giftgassen-side i kammeret skal klare resistens {jg. Hvis det fejler, tager de 2t4 i

skade og hoster voldsomt i to runder (ulempe til handlinger); hvis de klarer tjekket, hoster de voldsomt i to
runder (ulempe pa handlinger).

Bagholdet 4 bugbearskommer stormende, hvis de hgrer bjeelderne klirre, efieis de hgrer voldsom hosten

inden fra rummet. Fra deres skjul stormer de kammeret (bugbearsne er vant til giften, og hvis de rammes af den,
laves et gifttiek med ulempe (1t20 vs resistens) for at se, om giften pavirker dem). Hvis de modstar giften, har
den ingen effekt.

Liget har ingen skatte, men hver bugbear har 3t6 sglvmanter, og rul en gang for hver kolonne pa tabellen:

1t4 Bugbearskattern; magisk Bugbearskatten ¢ veerdier

1 Flaske meanodgift Sglvhalskeede med jadekat (8 guld)
2 Flaske medhelbredende drik Sglvbroche med udskaret elfenben
forestillende en hammer og gkse (6 guld)
3 Krukke mededderkoppeolie = Guldring med smaragd (15 guld)
4 Krukke medstenolie Diadem i guld og s@lv (11 guld)
Det skrgbelige gulvBugbearsne ved ikke, at geter skragbeligt, og nar de kommer stormende og angriber, er

der hver runde risiko for, at gulvet kollapser under de keempende.

For det skrgbelige gulv, se beskrivelsen af rum #51. Der er hver runde 25% risiko for at gulvet kollapser, nar man
gar rundt pa ét. Hvis gulvet kollapser, skal man klare Resistens (undvigetjek) 12 for ikke at falde ned og tage 3t6
i skade. Klares tjekket, nar man at kaste sig til side. Eventuelle vaesener i rummet mister et sar for hver 5 point i
skade.

Scene: Rummet kollapser
- Hvis det ikke er kaos nok med rummet fyldt med giftigt hostestgv og vilde bugbears i kamp omkring et

radnende lig fyldt med bjeelder, kan det ske at gulvet kollapser, og alle risikerer at veelte ned i rummet
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nedenunder. Hernede befinder sig en uglebjarn opshighseri over at fa en dynge sten og en flok veesener ned
over sig.

For et kort gjeblik er her stille. Gulvet er deekket af en dynge stenblokke, og luften er fyldt med stav. | ligger
spredt rundt omkring i rummet, bugbears ligesa, og alle er gra af stav, da | begynder at kravle fri af stenene. |
naeste nu lyder et voldsomtdy fulgt af et endnu voldsommere brgl, da stgrstedelen af stendyngen veelter rundt

i endnu starre dynger af stgv, da et gigantisk veesen rejser sig. Monstret er rejser sig i sin fulde hgjde, det er over
tre meter hgijt, deekket i en kombination af fier og pads- nu gra afstgv- og dets bjgrnelignendensigt ender i

en skarpt uglenaeb. For enden af dets enorme fjerkleedte forben er lange, sarte klgr

Heltene og bugbears er vaeltet ned over en uglebjarn, som netop havde lagt sig til at sove, og den ertiu vagne
et maegtigt raseri. Uglebjgrnen skelner ikke mellem heltene og bugbears, men angriber enhver, der kommer for
teet pa. Skjuler man sig mellem sten og stev,rhan fordel pa sit skjuletjekvis kampen bliver for hard for
karaktererne, kan du lade bugbeassstikke af, og lade uglebjgrnen jagte dem.

#57 ¢ Statuens niche
Et stykke nede af gangen er en niche i nordvaeggen. | nichen star en skikkelse. Da | kommer teettere pa, kan | se,

at det er en statue af hvid marmor. Den forestiller en aeldre herre ifgrélastier og med et alvorsfuldt blik
Statuen star over for en sidegang, som er styrtet samrBémuens opmaeerksomhed er rettet mod passagen.

Statuens blik Hvis man har veeret i rum #61 og set gjnene, der overvager, kan man genkende blikket i statuen.
Hvisman koncentrerer sig om at stirre ind i statuens gjne, udspiller der sig en tavs viljieskamp mellem den
stirrende og statuen: lav et visdomstjek 8. Hvis det er succesfuldt, lyder der et klik fra staguéen glider med

en lav rumlen dybere ind i nicheg@fslagrer et hulrum under sig. | hulrummet®en rade nggle

Visionen om statuenHar man haft visionen af statuen (se rum #61), kan man straks genkende den. Nar man ser
statuen, kan man se, at gulvet foran statuen er vadt af salte tarer. Giver man den en drabe af sit blod, glider
statuen bort og afslgrer hulrummet meden rgde nggle

#58¢ Traeningaum

Nimannequindukker star jeevnt fordelt i rummet. De er lavet af groft udhugget trae og beere praeg af at have
modtaget en solid maengde slag og gksehug. Hver mannequindukke er udrustet med en et vaben. Nogle har
keller, andre har en treekugieen kaede. Gulver deekket afreefliserhver pa ca30x30 cm

Rummets stenvaegge er bare, og hvad end der oprindeligt var i kammeret, er det borte nu. Maskineriet er fa ar
gammelt, og i lighed med maskineriet i rum #60 er det bygget i menneskedesigygiegrrerne er ukendte.

TreeningsmaskinerEr mekanikkemrum #60stoppet, sker der ikke noget ved at ga padilise. Kare

maskinrummet (rum #60vil en dukke lave et angreb nar man traeder pa en flise. De drejer hurtigt rundt eller
slar ud med deres kiet. Eventyrene kan forsgge at passere rummet enten ved deres behzendighed, dukke sig
og springe til siden for angrebene (dette kan ikke udfgkdsdsetrustning), ellemed deres kampevnered at
parere angrebene eller ogsa blot Igbe igennem og habe paetiste

1 Behaendighed: Beheendighed vs 12/10/8/@hgen skade/1t4 skade/1t6+3/2t6/3t6+2)
1 Kamp: Neerkamps angreb vs 14/12/10/8hgen skade/1t4 skade/1t6+3/2t6/3t6+2)
1 Leb: 12 gange slar dukkerne ud efter eventyreren: angreb +8 1t6+1 skade (kvas)



Hinterlandet pa Vikingon

SlasdeSy Yy I (i dzNI A 3 H n @& bL) hadireeninGeK bageRrigiykn&rR&r den saerlige evne
Treenet:Undvige +1 forsvar

{fthia RSN Sy v I slagehhak tBeningercb&rétIrughy mdn falvdeh seerlige evileaenet:
Neerkamp +1 pa naerkamps arg.

Det er muligt at g& igennem traenings rummet flere gange, men man kan kun fa den seerligavieéengang

#59¢ Knoglerummet

Spredt ud over rummets gulv er knogler i massevis. Larben, kranier, ryg og faanfeftet haengeknogledele i
keeder; dettehar tydeligvis veeret en fangekaelder eller torturkammer; de indsatte glemt, efterladt til aadgs
veeggene star borde, skabe og hylder, delvist i stykker, skuffer og dgre er abne

Skeletterne pa gulvet har intet af veerdi.
Veelg evt. ét af nedenstaendeifald af rummet, dog afhaengig preemissen for forholdet er opfyldt:

Hvis mindst en daraktererneer dveerg:
Et sagte grant lys danser rundt i lokalet, indtil det flyver ned blandt en lille stak af knogler. Knoglerne rarer lidt pa

sig, og pludselig stikken lar knogle op. Sa en askmogle. Og et kranie. Det granne lys smyger sig og rejser
knogle efter knogle. Det er tydeligt at et dveergeskelet kommer til syne. Dveaergeskelettet holder heender samlet,
som det knuger noget, et lys skinner fra dens sammenknugeatehaender og med et forsvinder det grgnne lys
0g skelettet falder sammen

Dveergeskelaet har fremtrykket erritesten som er erModets ritesten

Hvis mindst en daraktererneer helligfolk
Et sagte grent lys danser rundt i lokalet, indtil det flyved blandt en lille stak af knogler. Knoglerne rgrer lidt pa

sig, og pludselig stikker en lar knogle op. Sa enlaragle. Og et kranie. Det granne lys smyger sig og rejser
knogle efter knogle. Det er tydeligt at et elverskelet rejser sig og det gremfiddgr det ud og skaeret af en
nggen elver kommer til syne

Den nggne elver er et magisk fantamaspenst og fremtreeder med modsat karhafligfolkkarakteren Fantom
gespenstet vil farst virke venlig, smile, le og lokkediligfolkkaraktereng det snyger sig omkringpelligfolk

karakteren kyssekarakterenpa kinden og oplgses igeifarakteremmister 1t2+1 livspoint permanent. Hvis
Fantomgespenstet angribes (ikke hvis det kun bergres, men reelt angribes) vil det straks synke ind og blive til de
reneknogler, der falder til jorden. Bergres Fantegespenstet, kan man ikke fgle den; den er fysisk transparent.

Hvis mindst en &araktererneer niveau 6 eller derover:
Et sagte grent lys danser rundt i lokalet, indtil det flyver ned blandt en lille skaloglier. Knoglerne rarer lidt pa

sig, og pludselig stikker en lar knogle op. Sa enlaragle. Og et kranie. Det grgnne lys smyger sig og rejser
knogle efter knogle. Farst set det ud til at blive et menneskeskelet, men der er noget galt. Knoglernesidumper
sammen; der er ikke kun to men fire arme, ekstra larben, kraniet er for stort; et abnormt deformrejseletig
foran jer.

En knoglegolenmanifesterer sig og angriber.
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#60 ¢ Maskinrunmet
Forude lyder knirken af trae og en plasken af vand. Luften anelse kalig og med et mildt strejf af fugt. Forude

er et kammer, hvorfra vand strammer fra et hul i loftet ned over to vandhjuldsejer rundt med en jaeevn
hastighed. | loftet og pa veeggene er der en del tandhjul og kadeedrejer rundt

Stenkammeret rummer ikke andet ud over det mystiske maskineri.

Maskineriet Intelligenstjel6 vil afslgre at vandhjulet traekker en eller anden mekasikn befinder sig et sted
nord for dette rum (nemlig i #58Per er nogle forskellige handtage og instenter, et sanstgek 8 vil afslgre

det handtag som kan stoppe mekanikk&taskineriet er fa ar gammelt, men hvem der har bygget det er ikke til
at sige¢ handveerket ligner menneskedesign.

Kanalen Kanalerleder ind til rum #64 ogr fyldt med vand, og detréever et udholdenhedstjek 8 at svamme
ind til bassinet i rum #64. Fejler tjiekket, tager man 1t10 i skade af udmatfsiszamme fra grotte #64 til #60
er med strammen og kraever ikke noget tjek.

Vandet Igber ud i et brand i gulveDer er trin pa indersieh af branden og et par meter nede flader omradet ud
ogen kanal fagrer vandet dybt ned i jorden til andre kilder, der farer vandet langt veek.

#61¢ Det sammenstyrtede kammer
Mod gst er halvdelen af kammeret borte, tabt til sammenstyrtninger, og mod naesirne af en korridoDa |

bevaegeierind i kammeret, oplevdrdet for et gjeblik, som omt nogen overvager jeat nogen holder gje med
alle, der traeder ind i kammerekt lille stykke oppe af korridoren mod nord ligger en dynge kleeder

Dyngen af leeder bestar af en kofte, en laedervams, et par stavler, en daggert, et kortsvaerd, en pung med 39
sglvstykker og en saeek med radnende mad. Rummet er tidmis eventyrerne bruger tid pa at udforske
kammeret eller sammenstyrtningen, rul da péustrejfende veesner-tabellen

At fgle sig overvagetNar man vender sig mod korridoren mod nord, er det som om at man bliver overvaget.
Der er en fornemmelse af at nogen et sted oppe af korridoren kigger parem korridoren er borte, gdelagt

og koncentrerer man sigm at kigge op af gmen, er det som om et par gjne, sorte, tomme og uudgrundelige,
manifesterer sig i korridoren. Hvis man stirrer det dgde blik i gjnene, skal man klare et resistenstjek (viljestyrke)
10. Hvis det fejler, tager man 1t10 i skade og fatmiarpa gulvet, og hvis det fejler med mere end 4, draenes

man for livskraft og tager 2t10+10 i skaglbvis det dreeber karakteren, disintegreres karakterens krop. Hvis det
er en succes, far man en pludselig vision:

Du svaever i luften. Du kan ikke maerkekdop, men foran dig star en ensom skikkelse. Tarerne triller fra dens

gjne. Det gar op for dig, det er en hvid marmor statueratatelig skikkelse. Du ser dens mund bevaege sig, og i
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naeste nu star du tilbage i kammeret med dine rejsefeeller

Statuen i visionen er statuen fra #57. Hvis karakteren har set den tidligere, genkendes den straks, hvis karakteren
ikke har set den tidligere, genkeedkarakteren den straks, nar karakteren ser statuen.



Hinterlandet pa Vikingon

Den sydlige vestindgang (rum-62)
#62¢ Amfiteatret

Skoven vokser teet og vildt omkring jer. De smalle stier er naesten groet til af vildtvoksende buskads rigt pa torne
og neelder. Det er vanskeligt & &ngt forud, for der er hele tiden grene og kviste, der skal fejes til side, og

mange er stadig fugtige af de byger, der regelmaessigt har ramt skoven. Jeevnligt rammes | af de fugtige grene og
blade, som | arbejder jer gennem skoven, da der pludselig lgseing foran jer

Skoven abner sig og afslgrer et seelsomt bygningsveerk. Det er en forsaenkning formet som en kvartcirkel bygget i
sten, der fgrer ned til en platform. Forseenkningen er bygget ind i siden af en bakkehgj, der er teet tilvokset med
buskads odkrat. Nede ved selve platformen, som ved foden af forsaenkningen, er der en &bning ind i hgjen.
Forsaenkningen bestar af en slags trappetrin bygget i sten, men de brede trin synes ogsa at have fungeret som
baenkeraekker, og | har pa fornemmelsen, at stedegany har samlet et talrigt publikum, der har siddet pa

trinnene og fulgt spektaklet pa platformemen hvad har der mon udspillet sig pa platformen?

Foran eventyrerne er et amfiteater, hvor publikum har siddet pa kvartcirklens mange stentrin og fgtiepf
pa platformen. | hgjen bag platformen er en dunkel indgang. Omkring amfiteatret vokser traeerne taet, men
tiden har pa forunderlig bevaret store dele af scenen.

Den skjulte seekVed indgangen ligger en lille saek skjult

(Sansetjek 17 for at finde demed et stykke pergament
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og enkrukke med svaeveolie

Saekken er fra halvieg Harry(se svartedvaergenes kgkken
#19) til halvingen Bungo Waynesmifbe rum #25). Bungo er
her for at undseette sin ven, der er fanget hos
svartedvaergene. Pergamentet peger mod en skat, som
Bungos venner skjulte i hulerne, fordi de ikke kunne slaebe
den hjem i fgrste omgang. Bungo ved, hvor den er skjult,
men kun mod at blie undsat og se hans ven undsat, deler
han alle oplysningerne (en oplysning for hans undseettelse,
en oplysning for vennens undseettelse, en oplysning for at
hjeelpe med at finde en dims).

Bemeerk at bagsiden af amfiteatret er en stejl bakkeside
overgroet medornet krat og vildtvoksende buskads. Der er
ingen stier, og omradet er uvejsomt. Omradets omfang er
umuligt at vurdere, og eventyrerne har ikke noget indtryk af,
at der er andre indgange ind i hgjen.



