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Anvendelse
Hulesystemet er et, som heltene drager til, da de bliver sendt af sted af

kommandant Lucinius for at undsaette en kejserlig ingenigr, hvis ekspedition blev
overfaldet for nogen tid siden. Alternativt finder heltene sporet af ekspeditionen,
der blev overfaldet, og heltene fglger sporene til hulesystemet, eller de kan veere
pa skattejagt i omradet, da de finder sporene af orkernes udgravning og fglger
dem til hulerne.

Kommandant Lucinius har tilbudt heltene 25 dukater hver for at bringe ingenigren
sikkert tilbage til faestningen samt plyndringsretten af hulesystemet til dem, der
kommer tilbage. Hvor langt heltene vil udforske stedet, ndr de farst har fundet
ingenigren er op til dem selv.

Rammen
Hulesystemet bestar af tre omrader. De naturlige huler, som orkerne er i gang

med at udgrave og som mestendels er beboet af orker og deres allierede,
ruinerne, som er dem, der rummer hemmeligheder, som har lokket orkerne til at
saette gang i udgravningen, og sa de nederste rum, som gemmer pa et skraekkeligt

monster, som har sovet i arhundreder, men nu er ved langsomt at vagne igen.

Orkerne, deres slaver og deres allierede bevaeger sig rundt i en grotterne. De har
vagter posteret, og de arbejder pa at grave sig ned gennem jorden, og der er en
del bevaegelse i deres huler, da de bevaeger sig en hel del rundt i dem. De to andre
sektioner ligger uforstyrrede hen.

Baggrund

Engang for laenge siden var hulerne et tempel indrettet til at haedre en magtfuld troldmand, der lod sine
disciple zere ham som en af De udgdelige. Han indrettede sin skole til et tempel, hvor han kunne bade i
disciplenes hader, og han drog deres magiske evner til sig for at forlaeenge sit liv. Generation efter generation
af disciple forlaengede hans liv med deres tilbedelse, men langsomt forvandledes han ogsa, og han indrettede
en rede dybt under templet til sig selv, hvor hans disciple fortsat kunne @re ham. Men disciplene dgde ud, og
tiden glemte ham. Han faldt i sgvn og har ligget i dvale i mere end tusinde ar drgmmende ondsindede
drgmme og selviske tanker, men han er langsomt begyndt at vagne op igen, da skattejaegere er dukket op i
grotterne omkring hans redde.

Orkerne er anfgrt af hgvding Gnishek, og de har fra et orakel faet at vide, at der venter dem umadelige skatte
i hulerne. De har derfor sat en ekspedition i gang for at plyndre hulerne, men deres forsgg pa at treenge
gennem ruinerne slog fejl, og de vil nu i stedet grave sig gennem jorden til skatten.

For at fremme deres udgravning har de taget en kejserlig ingenigr til fange for at denne kan bygge
hejsevaerker og hjeelpe dem med at lave stabile mineskakter. Kejserriget frygter at ingenigren er blevet taget
til fange for at laere orkerne at bygge krigsmaskiner og forsvarsvaerker, og fra kejserrigets side gnsker man
ingenigren undsat.
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Rygter

Ved faestningen florerer rygter om de mange mystiske steder ude i gdemarken og om de szere oplevelser,
folk har derude. Nogle rygter er sande, nogle er falske, og andre er ikke relevante for eventyrerne.

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

1. Orkerne har kidnappet ingenigren, som haevn for erobringen af orkfaestningen, hvor en maegtig
orkhgvding blev slaet ihjel (naesten sandt; faestningen er blevet erobret, men kidnapningen er ikke
havn)

2. Pelsjaegerne beretter, at orkerne graver efter noget ude i gdemarken. Der er mange steder, hvor de
har gravet dybe huller, som om de leder efter noget (mere eller mindre sandt).

3. Der er udbrudt krig mellem kobolder og gobliner. Urteplukkerne pastar, at de flere gange er stgdt pa
slagmarker fyldt med dgde kobolder og gobliner (sandt, men ikke relevant)

4. Pelsjeegerne pastar, at der er et gigantisk vildsvin i gdemarken, som endnu ingen har faet has pa, da
den undgar alle feelder, og den har lemlaestet to jeegere og draebt en tredje (sandt)

5. Kommandant Lucinius er nzer ven af ingenigren, og orkerne har kidnappet denne for at kreeve en
masse lgsepenge (falsk).

6. Orkerne kunne ikke have fundet pa at kidnappe ingenigren selv. Der star nogen bag dem, maske
Dgdekongen, maske ordenen af ligskeendere, som er flygtet ud i gdemarken (falsk).

Hulesystemets opbygning

Hulesystemet bestar af tre omrader. Der er grotterne, som orkerne bebor, og som de er i gang med at
udgrave. Der er megen aktivitet i omradet, og der kommer ofte orker og gobliner i gangene. Ruinerne har
orkerne haft udforsket, men de har ikke fgrt de skatte med sig, som orkerne habede pa, og de er for szre og
farlige til, at orkerne bevaeger sig rundt i dem. Der er relativt fredeligt, men orker kan bade flygte ind i
omradet eller forfglge fjender ind i omradet. Det sidste omrade er de dybe kaeldre, hvor den forvandlede
troldmand ligger og sover, og her strejfer ingen vaesner omkring.

Genbefolkning
Orkerne vil forstaerke vagtposter, og de vil seette arbejdstempoet op, hvis de far muligheden for det. De vil

hente forsteerkninger fra naerliggende orkbander, og de vil ndre pa vagtposternes placeringer. Hver gang
heltene stormer stedet, vil orkerne andre pa deres positioner, og far de tiden til det, far de forstaerkninger til

at opveje deres tab.

De andre dele af hulesystemet vil forblive urgrt, da de feerreste vaesner bryder sig de magiske og de onde
kraefter, som skjuler sig dybere nede.
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Orker og goblinslaver
Orkerne er grumme herrer, der piner og plager andre vaesner, fordi de kan slippe af sted med det. Goblinerne

er slaver erobret fra deres stammer eller kidnappet ude i vildmarken, og de lever et kummerligt liv fyldt med
frygt for deres onde herrer. Nogle gobliner udviser en bizar loyalitet i habet om at blive behandlet bedre,
mens andre frygter mennesker mere end orker og vil derfor hellere slide for orkerne end omgas
menneskene. Andre gobliner forsgger at flygte, nar de har muligheden for det, og de ser menneskene som en
mulighed for at kunne komme til at flygte.

| de fleste tilfelde betyder det, at hvis heltene konfronterer orkerne, vil goblinerne stikke af eller gemme sig,
og de vil kun i fa tilfeelde deltage i kampen. Karismatiske helte kan maske ligefrem overbevise gobliner om, at
de skal hjzelpe i kampen mod orkerne, mens eventyrere, der draeber gobliner, som de draeber orker, vil snart
opleve, at goblinerne hjzelper orkerne.

Omestrejfende vaesener
Der er en hel del liv seerligt i de huler, hvor orkerne og goblinerne holder til, men af og til strejfer de ogsa

omkring i de andre sektioner af hulesystemet (undtagen ved sgen og ormen, hvor der ikke er omstrejfende
vaesener). Tjek hver halve time ved at rulle 1t6. Hvis der rulles 1 eller 2, dukker noget op fra tabellen:

1 Vildsvin pa vildveje vildsvinet er i sin nysgerrighed faret vild i hulerne - den er sulten

2 Goblin-slaver pa arbejde  1t4+2 goblin-slaver med graveudstyr - de vil rabe alarm

3 Goblin-slaver pa flugt 1t4+2 goblin-slaver med graveudstyr - de vil ikke rabe alarm

4 Ork-patrulje 1t4+4 orker, der leder efter indtraeengere - de vil tage fange

5 Tentakkelbaest monstret gemmer sig mange steder og tager bytte, hvor det kan - orker
og gobliner har rygter om monstret, som de frygter

6 Grotten skaelver det er ikke rystelser, men skaelven, som om klippen er i live, og den rgr pa
sig, som nar et keempe vaesen vender og drejer sig - Er grotten i live?

Belpnning

Udforskning af omradet: 75 point pr. rum udforsket (op til 975 point).

Under: Afgrunden i #1 100 point

Under: Den spaltede klippe i #6 og #8 og i en korridor 100 point

Under: Ingenigrens hejseveerk i #5 50 point

Mysterie: De saelsomme sgjler i #9 100 point
Mysterie/fzaelde: Den kolde s@ i #12 150 point/300 point
Fzelde: Slisken i #11 100/200 point

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

Den fgrste del af hulerne veksler mellem at veere
naturligt opstaede grotter, der skaerer sig dybt ind
i klipperne, som om en voldsom naturkraft har
fleekket klippen, mens andre dele er udgravet af
orker og gobliner og er darligt opbyggede
minegange, beskidte og rodede og truer med at
falde sammen. Et hjgrne af hulesystemet er
resterne af underjordiske ruiner bygget i en
svunden fortid, hvis indbyggere er glemte, og hvis
minder er borte. Tavse levn er alt, hvad der er
tilbage.

Omradet uden for hulesystemet
Hulerne ligger i et bakket terraen, der er

gennemskaret af flodlejer. Kun i begyndelsen af
foraret bruser vand igennem dem, mens resten af
aret ligger de indtgrrede, som arer pa jordens
overflade. | siden af en hgj skraent er der to
grotteabninger med 20 meter imellem. Der er
fodspor efter sma og store stgvler ved begge
indgange, men de fleste er til hgjre, og de er ogsa
friske. Ved begge abninger er ogsa dyrespor (efter
vildsvin), og de fleste af dem er ved venstre
abning, og de er friske.

Nar heltene fglger sporet af selskabet, der
overfaldt ingenigren og dennes rejsefaeller og
kidnappede ingenigren, fgrer sporene til den hgjre
grotteabning.

Scene: Pa vejen ud
Da heltene er pa vej ud af hulesystemet

dukker en haerdebred og frygtindgydende ork
op. Det er orkhgvding Grishek, der har vaeret
ude og jage sammen med tre af sine bedste
jeegere. Heltene star over far en orkhgvding
og tre orker.

Hgvdingen og jeegerne ved ikke, hvad der er
sket i hulerne, men de ved, at rejseselskabet
ma have lavet ballade, og som minimum skal
der betales skatte for 30 guld, hvis de vil have
lov at ga uskadt derfra.

Rum #1 - Grotten med den store
grube

Luften er herinde er kglig, og der kommer en mild
treekvind herindefra, der far faklerne til at blafre.
Forude dbner en afgrund sig, der synes at
forsvinde uendeligt ned, og i alle fald laeengere end
jeres lys raekker. Afgrunden fylder naesten hele
grotten pd nzer en smal passage, der Igber langs
gstvaeggen. Den smalle passage er omtrent 40cm
bred, og der er tydelige spor pd passagen af, at
andre har gdet pad den for nyligt.

Afgrunden fortszetter i det uendelige. Den
forsvinder ned i mgrket, og heltene har ingen
mulighed for at fastsaette dens dybde. | det
nordvestlige hjgrne er en grottedbning, men den
befinder sig sa dybt inde i grotten at den ikke er
synlig til at begynde med. Ved abningen er der en
1 ork-vagt med et alarmhorn. Orken er ikke flittig
med sin ensomme vagtpost.

Den smalle passage: Alle, der passerer gangen
skal klare et Balance-tjek 8. Hvis det klares, sker
der ikke noget. Hvis det fejler med mindre end 4,
mister karakteren balancen, men nar at gribe fat i
kanten. Hvis det fejler med mere end 4, mister
karakteren noget ikke-magisk udstyr (et vaben i
handen; nogle smating, der rasler ud af
rygsaekken). Hvis der rulles en naturlig 1’er, styrter
karakteren i afgrunden, og er fortabt, hvis der ikke
er noget til at holde karakteren (f.eks. trolddom
eller reb).

At vaere faldet ud over kanten: Hvis en karakter
falder ud over kanten, vil denne som
udgangspunkt fa fat i kanten og vaere fanget der,
indtil nogen kan undszette karakteren. Andre kan
hjzelpe karakteren op med et styrke-tjek 8.

Kamp pa den smalle passage: En modstander
ramt i naerkamp skal klare et balance-tjek 8 som
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beskrevet foroven. Store vaben og vaben, som
kreever plads til at blive svunget, har ulempe.

Scene #1 og scene #2 for haendelser i rummet.

Scene 1: Orkpatruljen
Mens heltene er pa vej, bliver de opdaget af

orkvagten, der holder udkig over hullet.
Vagten blaeser i sit horn, og der dukker nu
bueskytter op ved grotteabningen, mens
andre orker Igber mod rummet for at hindre
adgang.

Der er 3 ork-bueskytter og 4 ork-vagter med
spyd til at holde heltene tilbage. Bemaerk at
den koncentrerede ild fra bueskytterne og
vagternes brug af spyd, kan ggre sekvensen
yderst farlig for heltene. Brug situationen med
omhu, og giv heltene god mulighed for at

Scene 2: Den snorkende ork
Orkvagtposten er faldet i sgvn pa sin vagt. Da

heltene er kommet et lille stykke ud pa den
smalle passage, kan de hgre orkens snorken
drive pa tveers af grotten. Hvis de kan
fortsaette deres faerd over uden at stgje, bliver
der ikke blaest alarm. Vagner orken, udspiller
scene 1 sig mere eller mindre afhangigt af,
hvor langt heltene naede inden stgj vaekkede
orken.

Rum #2 Vildsvinereden
Der lugter kraftigt af dyr. Det haenger tungt i
luften. Foruden Gbner sig en grotte, og rundt

omkring i grotten ses bevaegelse og hgres grynten.

Sa kigger de op, og en stor flok vildsvin, bade
voksne og unger kigger pd jer. Ud af skyggerne

kommer et keempe vildsvin. Dens ryg er pa hgjde

med et voksent menneske.

Bagerst i grotten omkring 3m oppe er en
klippehylde.

En stor flok hulevildsvin med stridte bgrster og
olmt humgr har deres rede. Flokken bryder sig
ikke om indtraengere, og de er allerede ophidsede,
da de har modtaget besgg i dag. Der er 6 vildsvin
og 4 unger anfgrt af 1 kaampe vildsvin.

Rum #3 Rummet med den skjulte
udgang

Rummet er overset af orkerne, da adgangen kun
er via de stejle skraenter, og abningerne til
rummet er 3m oppe gemt i loftets folder og
morke.

Skjult i en niche ligger en vad rygszek. Inde i
rygsaekken er et fyrtgj, et st dirke og en flaske
vin samt to trylledrikke (helbredelse). Den gemte
rygsaek kan findes med et sanse-tjek 8.

Den smalle passage fgrer ud til et buskads, der
narmest er vokset hen over udgangen. Passagen
er kun en halv meter hgj, og selv halvinger kan
ikke ga oprejst.

Udgangen er mudret, og der har haft samlet sig en
mudret regnvejr efter hver regnstorm i indgangen.
| det blgde mudder har nogen sat aftryk, som
nogen pa menneskestgrrelse har kravlet forbi her
for nyligt.
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Rum #4 Goblinslavernes sal
Der er mere end 20 senge usle sengelejer til

orkernes slaver. Her stinker flt og er mggbeskidt.

Grotten er uden anden interesse.

| hjgrnet sidder Den kejserlig Ingenigr bastet og
bundet. Ingenigren har designet hejseveerket til
orkerne, og nu vil de bruge ingenigrens ekspertise
til at hjelpe dem med at grave minerne, men
ingenigren ved ikke, hvad de graver efter, for det
er ikke reguleer minedrift.

Rum #5 Grotten med hejseapparatet
Forude hgres grove stemmer og rab fyldt af

piskesmaeld. De blander sig med en besynderlig
rumlen og knirken af trae og tovveerk.

Inde i rummet svinger heerdebrede, feele orker
deres piske over ynkelige goblin-slaver, der
arbejder ved et besynderligt maskineri af
keempestore traehjul, hvis taender bider ind i
hinanden. Inde i et stort hjul Igber en flok goblins,
og far apparaturets hjul til at rotere. Store kurve
hejses fra gulvet ved apparaturet op under
grottens loft, hvor der er gravet et hul, og

tovveerket baerer kurvene op gennem grottens loft.

Oppe fra dbningen i loftet anes et blegt lys (om
dagen: fra solen; om natten: fra méanen og
stjernerne).

Orkerne har tvunget ingenigren til at bygge dem
et hejseapparat. De kan haeve og saenke sig ind og
ud her via kurve, som fgrer folk op og ud. Det er
orkernes foretrukne ind- og udgang. Apparaturet
er drevet af gobliner, og det er let at sabotere
eller brende af.

Herinde befinder sig 12 orker og 8 goblin-slaver.

Rum #6 Grotten med klgften

Grotten er stor og rummelig. Der er hgjt til loftet,
og midt gennem grotten er en lang spreekke i
jorden. Den er omtrent seks meter bred, og den

straekker sig hele vejen gennem grottens laengde,
sd langt lyset raekker. Der er ingen bund at ane, og
det er som om spraekken i jorden er uendeligt dyb.

Pa tveers af klgften Igber en haengebro. Den ser
sdlle og skrabelig ud, og den er tydeligvis
orkhandveerk.

Fra mod nord lyder en fjern hamren og banken,
som om nogen er ved at grave sig dybt ned i
jorden [medmindre heltene har faet indstillet
minedriften i rum #8].

Klgften er ligesom afgrunden i rum #1 af en
ubegribelig dybde, og det er ikke muligt at
fastsaette hvor dybt. Styrter man i afgrunden, er
man fortabt. Heengebroen ser sglle ud, og den er
af primitivt handvaerk, den svajer voldsomt, men
den holder. Er der mere end to pa haengebroen,
knirker og knager den foruroligende.

Grotten er derudover tom.

Obs: Kigften kan ses fra flere steder. Fzlles er den
voldsomme spraekke, der er dannet af ukendte,
voldsomme kraefter, der har flaekket jorden og
skabt en uendelig dyb afgrund. Kglig luft siver op
fra afgrunden og far fakler til at blafre. Da klgften
streekker sig ind i rum #8 kan der hgres hamren og
banken fra denne ende af kigften.

Rum #7 Grotten

Grotten er oplyst af et par fakler, der er klemt fast
i grottens vaegge, og midt i rummet befinder seks
orker sig. De sidder i en rundkreds pd gulvet, og
der er lyden af benterninger, som hopper og
springer hen over klippegulvet. Deres grove
stemmer afslgrer, at de er opslugt af
terningspillet.

Her befinder sig 6 orker. Deres opgave er at vogte
mod indtrangere, og en syvende ork sidder
holder gje med grotten med gruben (rum #1 - se
scene-oplaegget). De seks orker kommer den
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syvende til hjaelp, hvis denne blaeser i sit
alarmhorn. Orkerne spiller terningspil, og de har
imellem sig 99 sglvstykker, som hele tiden skifter
hander.

Scene: Trolden
Pa vej over haengebroen hgrer heltene et dybt

brgl, der runger gennem hulen. Fra en
huledbning dukker en trold op og den svinger
sine arme truende, inden den gungrer ind i
grotten og truer med at fla heltene i
smastykker. Trolden vil forsgge at samle
modstandere op, slynge dem over hovedet, og
hvis ikke noget distraherer dem, risikerer man,
at trolden slynger sit offer i afgrunden. Dette
er trolden Staub.

Vaer opmaerksom pd, at denne scene kan veere yderst
dgdbringende, da trolde er voldsomme modstandere,
der let kan fla deres fjender fra hinanden, og deres
samle op og kaste-angreb kan risikere at heltene
slynges i afgrunden. Veksl mellem troldens angreb, og
lad spillerne forsta, hvor farlig en modstander trolden
er. Trolden kan evt. vaelge at kaste en modstander ind
i andre, som kommer Igbende, sa de begge er i fare
for at ryge ud over kanten. Nar fgrst spillerne har
oplevet, hvor farlig trolden og situationen er, kan du
abne op for, at kampen flytter sig andre steder hen,
f.eks. ind i gangene, eller at trolden lader sig lokke ud
pa haengebroen.

Obs. Hvis gruppen er hgj-niveau (5+) akkompagneres

trolden af 1t4 ork-bueskytter.

Rum #8 Orkernes udgravning
P3 afstand

Forude hgres hamren og banken af metal mod
klipper. Af og til hgres lyden af sten, der bankes fri
og skramlende falder til jorden, og mellem alt det
hgres smeeld af piske, grove orkstemmer og
klagende lyde fra de, der modtager piskesmeeldet.

Ved lokalet

Vaeggene er groft udhuggede, der er nicher og
huller overalt, bade i vaeggene og pa gulvet.
Overalt ligger der Igse sten og stenblokke, og
langs vaeggene holder traebjeelker pd loftet. Det
hele er oplyst af smd oliekerter anbragt i nicher pd
vaeggene. Midt i rummet er fem orker udstyret
med tunge slagkgller og piske, og rundt langs
vaeggene arbejder gobliner med hamre og hakker.

Der er 5 orker, 11 gobliner - og maske 1 trold (se
leengere nede).

Orkerne er bevaebnet med store slagkgller og med
piske tvinger de deres fanger til at arbejde i
minerne. Fangerne er gobliner, som de har taget
fra en naerliggende stamme.

Bemaerk: Trolden Staub befinder sig her, hvis den
ikke har vaeret i rum #6 (se scene-oplaegget).

Vealt de baerende bjeelker: Et styrke-tjek 8 vaelter
en bjxelke, og alle inden for 3m risikerer at blive
ramt af faldende stenblokke (rul et angreb+6 mod
alle i omradet. Rammes de, tager de 1t10 i skade.
Den, der veelter bjaelken, ma lave Resistens
(undvige) 8, og hvis det er succesfuldt, tager
denne ingen skade fra de faldende sten).

Skub modstander ind i bjeelke: Med en stunt
mangvre kan en modstander skubbes ind i en
bjeelke, som veaelter ned over modstanderen for
1t10+2 skade, og derefter rammes alle inden for
3m af faldende sten (angreb+6; skade 1t10).
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Effekt: Veeltende bjeelke: Hvis en helt aktiverer sit
vabens effekt, kan denne vaelge “veaeltende
bjeelke”, hvor effekten i stedet for at give
almindelig skade, skubber modstanderen ind i en
bjaelke med resultatet ovenfor.

Rum #9 Rummet med sgjlerne
Vaeggene herinde adskiller sig fra de ru og grove

klippevaegge, som grotterne er gjort af. | stedet er
hvide, glatte vaegge, stavede og aeldgamle, men
stadig velholdte. Vaeggene er dekoreret med bla
cirkler og band, som snor sig i runde baner
omkring hinanden.

I rummet er fire sgjler. De straekker sig fra gulv til
loft, er slanke og lavet af en gr@gn-bla sten, der
skinner let metallisk. Om sgjlerne snor sig tykke
bld stenbdnd, der gdr fra gulv til loft. Mellem
s@jlerne opstdr og forsvinder af og til besynderlige
lysglimt. De kommer pludseligt, har et skarpt skaer,
der svier i gjnene, og efterlader prikker for gjnene,
selv ndr lukker dem.

Det er blandt andet dette rum, som har overbevist
orkerne om, at der er noget at grave efter, og at
de er pa rette vej. Bortset fra sgjlerne og
illusionsgnisterne er rummet tomt.

[llusionsgnister
Lysgnisterne er skabt illusorisk magi bundet i de

fire sgjler. En gang blev magien kanaliseret videre,
men nu danner den besynderlige magiske gnister,
som er skarpe og dukker op med deempede
smaeld og en vag summende lyd, som er
tydeligere laegger man gret til sgjlerne.

Gnisterne forvirrer retningssanser, bade pa
kompasser og pa levende vaesner, og uden
koncentration og et vagent gje gar man hele tiden
i en anden retning.

Rum #10 Koboldens gemmested
Kobolden Slissk (se rum #11) har sit skjulested her.

Orkerne er for store til at komme herind, og de
stoler ikke nok pa deres goblin-slaver til at sende
dem efter kobolden.

Et menneske eller dvaerg i metalrustning vil sidde
fast, hvis denne prgver at klemme sig gennem
gangene ind til gemmestedet.

Skatte: Slissk har stjalet mange smating rundt
omkring og samlet dem her. Der er en dynge
sglvmegnter (12 styk), hvor nogle er nye og andre
ma vaere arhundreder gamle for tegn og symboler
pa dem er ukendte.

En sglvmedaljon med en illustration af
kutteklaedte skikkelser, der lgfter haenderne mod
stjernerne, og pa bagsiden er et stjerneskud pa vej
ned til skikkelserne (5 guld). En trylledrik
(helbredende drik), en flaske edderkoppeolie og
et vagelys. En slidt rygsaek, tre rustne daggerter,
hovedet af en stenstatue.

Rum #10b Grotten over sgen
| den fjerne ende af Slissks skjulested er et

kammer mere, som befinder sig over sgen. |
grottens bund er en abning, hvorfra man kan se
direkte ned i sgen og evt. hoppe derned.

Rum #11 Slisken

| gulvet er skjult en faldlem, som fgrer til en dyb,
skranende skakt. Faldlemmen er indrettet til at
give efter for en vis vaegt, og derefter glide pa
plads af sig selv igen.

Lemmen aktiveres, nar et veesen i
menneskestgrrelse og -vaegt traeder ud pa
faldlemmens midte. Faldlemmen maler 2m x 2m,
og andre vasner i haelene pa det fgrste risikerer
at falde med ned, nar lemmen 3bnes.
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At undga faelden: Vaesnet, der aktiverer feelden,
skal klare et Resistens (undvige)-tjek 18, og andre
vaesner pa faldlemmen, skal klare Resistens
(undvige)-tjek 10.

Faelden kan bemaerkes med et aktivt sansetjek 14
og demonteres med sveerhedsgrad 12.

At falde i feelden: Vaesnet kurrer ned langs siden
af feelden og forsvinder ned i mgrket. Efter 50m
langs slisken, rammes en ny faldlem, som abner
op til en 5m dyb skakt, og derefter falder pa plads

igen. Efter det sidste fald tager vaesnet 3t6 i skade.

At undslippe feelden: Vasnet er nu fanget i en 5m
dyb skakt, der er lukket af en lem. Reb kan ikke
skubbe lemmen op, medmindre der er et lod af
mindst 10kg til at abne den. Siderne i skakten er
glatte og kraever et klatre-tjek 16 (8 med reb) for
at na op til lemmen. Hvis tjekket fejles med mere
end 4, falder vaesnet ned og tager 1t6 i skade. Den
skranende skakt kraever et klatre-tjek 12 (8 med
reb).

Bunden af skakten: Der ligger en dynge knogler
(vildsvin, mennesker, ork, goblin) hernede samt
rustne vaben (spyd, gkse, daggert) og en flaske
stenolie.

Bemeerk: Den anden faldlem er camoufleret som
bunden af skakten, og hvis man ikke observerer,
hvor faeldens offer faldt hen, kan man ikke se
denne. Ofret er i skakten under faldlemmen, og
hvis denne havde lys med sig, befinder det sig
ogsa under faldlemmen. Den anden faldlem
reagerer ved en vaegt pa omkring 10kg.

Koboldvagten Slissk
I nichen over faelden sidder den halvgale

koboldvagt Slissk. Den sidder musestille og venter
med iver pa at se folk falde i faelden. Falder nogen
i feelden, begynder den at grine hgjlydt og
hysterisk. Hvis nogen undgar faelden og

undersgger den, vil Slissk forsgge at springe ned
og skubbe dem i faelden.

Slissk er som alle andre kobolder en kujon og
flygter gerne fra heltene, hvis de truer Slissk, men
Slissk er ogsa meget stolt af feelden og kan
forteelle fglgende om den:

Faelden fgrer direkte i afgrunden. | bunden er
mgrket, som opsluger alle og fortaerer dem hud og
hdrd. Nar farst man er opslugt, er der kun
klagehylene tilbage. Jeres ven er borte, og hulerne
har taget deres andel.

Rum #12 Det forladte kammer
Luften er tung af gammelt stav, som har

ophobet sig gennem drhundrederne, og
spindelvaev beklaedt med tykt, grat stgv
haenger ned overalt. Forude blafrer
seelsomme lys, som om | ikke er de eneste,
der er pa vej ind i rummet, men sd gdr det
op for jer, at det er genskinnet fra jeres
eget lys fra en raekke spejle.

Vaeggene er beklaedt med smukke rgde og
bla fliser, og rundt om haenger mandshgje
metalspejle, der engang har veeret
glatpolerede, men nu er det falmet. Fra
metalspejlene kastes jeres lys tilbage og
afslgrer et ellers tomt rum.

Der er 12 metalspejle herinde. De er
fastmonteret pa veeggene, og de har
engang veret glatpolerede. Nu er de

falmede, og mere besynderligt sa er
overfladen underligt bglget og buet, som
om nogen med voldsom kraft har hamret
en nave ind i dem, eller noget har pa
anden vis udgvet et voldsomt tryk pa den

reflekterende overflade, som har faet
spejlende til at "krakelere”.
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De forladte sale - niveau 2

Denne etage er, hvad orkerne graver efter. De
ved, at der venter en skat hernede, men den
eneste rute, de kender er via sgen, og det har de
ikke haft succes med.

Denne etage rummer flere rester af ruinen, som
ogsa er i omradet omkring rum #9. Gangene er
xldgamle, stevede og urgrte med blanke, hvide
vaegge dekoreret med bla figurer og cirkler, mens
lokalet er beklaedt med fliser.

Dette niveau har tre rum, og to af dem rummer
store farer. Der er ingen omstrejfende vaesener
her.

Rum #13 Det tomme kammer

Overalt ligger et lag af stgv, og spindelvaev
heaenger i lofterne og blafrer dovent i fakkelskzeret.
Forude Gbner sig et rum dekoreret med r@de og
bla fliser pd veeggene, og med undtagelse af en
rand pd en %m bredde rundt langs vaeggene er
gulvet deekket af en keempe mosaik, som forestiller
et gigantisk portraet af en ung mand ifgrt en hvid
dragt med et kgnt ansigt omrammet af lange,
sorte slangekrgller | sin ene hand star han med en
dben bog, og den anden hand lader han bevaege
sig over teksten i bogen.

Man kan na ind i kammeret fra bunden af slisken
(se rum #11) ved at sla hul pa muren, som allerede
rummer en flaenge og er skrgbelig.

Mosaikken er et forherliget portraet af
Mesandroitikus (se rum #15). Derudover er
rummet tomt.

Rum #14 Sgen
Der er hgj til loftet, og grotten er stgrre end lyset

kan nd rundt. Bunden af grotten er en kold, mgrk
overflade, der kaster lyset tilbage. Gulvet er ikke et
gulv, men en underjordisk sg af klart, koldt vand.

S@en dakker hele grottens gulv, men noget
glimter nede i vandet. Der er skikkelser dernede!

Snart gdr det op for jer, at skikkelserne er riddere
og konger, eller rettere smukke statuer af riddere
og konger, og de glimter af guld, sglv og
aedelstene.

Skatte: Man kan samle sma mangder af guld, sglv
og xdelstene op. Hver statue er deekket af
1t10+10 sma sedelstene (5 sglv stykket), sma
maengder sglv (op til 20 sglv pr statue) og sma
maengder guld (op til 60 sglv pr statue).

At svgmme i sgen: Et svgmme-tjek er
sveerhedsgrad 10. Hvis karakteren er ifgrt en
masse grej eller en rustning med karakteristika
“klodset”, er der ulempe pa svpmme-tjekket.
Fejler svgmme-tjekket med mindre end 4,
kommer den svgmmende gennem lokalet, men
tager 1t8 i skade undervejs fra udmattelse og slugt
vand. Fejler tjekket med mere end 4, synker
karakteren ned i vandet. Karakteren tager 1t8 i
skade, og skal klare et nyt svgmmetjek for at
komme op til overfladen og efterfglgende et for at
komme sikkert ind til en kant. Hver gang
svemmetjekket fejler, tager karakteren 2t8 i skade
og synker ned.

Kamp i vandet: Angreb med sma vaben sker med
ulempe. Angreb med mellemstore vaben sker med
ulempe og kraever efter angrebet et svgmmetjek.
Angreb med store vaben og tohandsvaben er ikke
muligt.

Magisk aura: Forvandlingens vande
Vandets trolddom forvandler levende vaesner pa

frygtelig vis, og det oplgser metaller og organiske
genstande, mens det bevarer delstene, guld og
sglv. Vandet er fyldt med fortryllede mineraler, og
nar levende vaesner bevaeger sig i vandet, seetter
sedimenterne sig pa dem i tyndt lag, der langsomt
vokser og bliver tungere.
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Faldet vaesnet for vandets trolddom, synker det
ned pa bunden, hvor det daekkes af et tykt lag
sedimenter, der forvandler vasnet til en startue
forankret pa sgens bund. De fortryllede
sedimenter saetter sig i figurer og mgnstre pa
statuen, som det klaeder og rustninger. Ofrene
kommer til at ligne konger og riddere, og nye
®delstene og xdle metaller saetter sig dekorativt
pa dem.

Sgens trolddom: Hver gang man dykker eller
svegmmer i sgens vand, udsaettes man for dens
trolddom. Et tyndt lag af sedimenter szetter sig pa
svgmmeren, men det er lige til at kratte af igen.
Sedimenter giver en +1 forsvarsbonus til
ferstkommende kamp, hvis det ikke kradses af.

Det kraever Resistens (udholdenhed) 8 (hvis der
svemmes) eller 12 (hvis der dykkes) ikke at falde i
vandets greb. Fgrste gang man fejler, tynges man
ned af den pludselige vaegt, og der er nu ulempe
pa svgmmetjeks. Hvis det nzeste tjek fejler, tynges
man helt ned til bunden, og der er igen ulempe pa
svemmetjeks. Hvis det tredje tjek fejler, begynder
man at drukne, men inden druknedgden kommer
naer, forstenes ofret helt pa ydersiden.

Rum #15 Ormens grav
Grotten er hgjloftet og dunkel, den er stor og

rummelig, vaeggene er ujeevne, og et besynderligt,
deempet metallisk skaer lyser stedet op fra grottens
bund, som bestar slimdaekkede skréaninger. Lyset i
grotten stammer fra de slimede skrdninger, hvis
skranende, glinsende overflade kun brydes her og
der af skeletter ifgrt radnende rester af rustninger,
som stdr stivnet i en evig dgdskrampe. En skarp
stank haenger over hele grotten.

Grottens gulv er en forsankning, og midt i
forsaenkningen mellem al slimet, ligger en
kaempestor orm. Den glinser grgn af edder og
slim. Ormen er mindst 1%m i diameter, stor nok til

at sluge et fuldvoksent menneske. Dens
vejrtreekning er tung og langsom, og dens store,
gule gjne star pa klem. Det er ikke til at sige, om
den sover eller om den ligger pa lur.

Grotten
Gulvet skraner nedad, og det er deekket er daekket

af slim. Frem af slimet rejser sig rustningskleedte
skeletter af ormens tidligere ofre. De er fanget i
det stgrknede slim, og deres ejendele er langsomt
gaet i forradnelse eller er blevet gdelagt af slimets
syre. Kun de magiske skatte er sluppet uskadt (se
nedenfor).

Slimet
Slimet er en klistret masse, der langsomt aetser

ting, men det sker i et sa langsomt tempo, at det
ikke vil veere til fare for heltene, mens de
udforsker grotten. Af uransagelige arsager kaster
slimet et deempet, metallisk lys fra sig.

Ormen
Stor, olm og glinsende grgn af edder ligger den i

sit slim og gift i en stor fordybning i gulvet. Dens
vejrtraekning er tung og langsom, mens den gjne
star pa klem. Sover den, eller ligger den og lurer?
Ormen er over 12m lang og mindst 1%m i
diameter, dens gab er enormt, og fra raekker af
sylespidse teender glinser giften dgdeligt.

® Forsvar 17; Teerskel 16; Sar 9; Resistens
12 (GIft 18, dragemagi 16); Morale 18

Angreb: Ormen kan foretage to forskellige angreb
hver runde, og den skifter hele tiden rundt i sine
angreb.

Bid: +8; skade 1t10+2+gift

- Gift: Modstanderen skal klare Resistens (gift) 12-
tjek, eller langsomt blive oplgst til slim. Med et
fejlet tjek tager ofret 1t4 i skade hver runde, mens
k@det gradvist forvandles til slim. Processen kan
standses med helbredende trolddom eller
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braendes vaek med levende ild (som g@r 2t6 i
skade pa ofret).

Sluge: +6; skade 1t10+grebet

- Grebet af bidet: Ofret er nu fanget i ormens gab,
og den vil runden efter forsgge at sluge ofret.
Ofret kan forsgge at undvige (med et tjek 10) eller
lave et modangreb (med fordel pa grund af
positionen). Hvis ofret stadig er i gabet runden
efter, kan ormen forsgge at sluge ofret med et
angreb+12. Hvis succesfuldt forsvinder ofret ned i
mavesakken og tager 1t8 i skade, og hvis det
fejler, vaelter ofret ud af gabet.

- Slugt af ormen: Et slugt offer tager automatisk
2t8 i skade hver runde og kan kun angribe med
sma vaben mod ormens inderside (som har
Forsvar 10).

Svirp med halen: +12; skade 1t10+6 og ofret
flyver 3t4m gennem luften

Smalighedens, giftige blik - far ormen gjenkontakt
med sin modstander, kan den forgifte
modstanderen alene ved blikket. Blodarerne i
ansigtet omkring gjnene bliver misfarvede og
afslgrer skaden for andre at se. Ofret skal klare et
Resistens (gift) 10-tjek eller man mistanker hele
tiden sine allierede for at ville forrade en, stikke af
med skattene eller noget lignende. De andre kan
berolige deres ven, evt. med et karisma-tjek mod
8. Effekten varer 1 time, indtil vasket veek eller
giften er helbredt.

Syrespyt: Ormen kan spytte giftig syreslim efter
sine modstandere. Raekkevidden er 12 meter.
Syrespyt+10; Skade 1t10+syregift (rustninger
mister 1t4 forsvarspoint. Reduceres en rustning til
+0 forsvar er den gdelagt. Det koster 10% af
rustningens vaerdi for hvert point, der skal
repareres. Hvis ofret ikke har nogen rustning p3,

rammes ofret af giften i stedet, som har samme
effekt som ved giftbidet).

Jorddyk - Ormen kan dykke ned gennem klipper
og jord, som var det vand, og den efterlader
dgnninger pa jordoverfladen, sa den kan ses lure
lige under overfladen. Ved at dykke ned i jorden,
kan ormen rive sig fri af trolddom. Nar ormen
glider gennem jorden, som var det vand, glider
fortryllelser af den, sa hvis heltene har ramt
ormen med magi, kan den stikker af og slippe af
med formularens effekt.

At tale med ormen: Det bestialske monster er
®ldgammelt, og dets minder straekker sig tilbage
til andre tidsaldre. Monstret har ligget slumrende i
arhundreder, hvor den sjeldent forstyrres, men
orkernes aktiviteter har vaekket ormen, som nu
ligger og dgser, klar til at =ede enhver, der
forstyrrer den eller forsgger at stjeele dens skat.

Scene: Gennembrud
Hvis orkerne og deres goblin-slaver har haft

mulighed for at arbejde videre i deres
udgravning (rum #8), sa lykkes det dem at
grave gennem til ormens grav, men deres hul
er oppe i loftet, og det opstar pludseligt.
Maske hgres der noget larm fra gravearbejdet,
og ellers opstar der et voldsomt brag, da
gobliner og/eller orker tumler gennem loftet
ned i ormens grav.

Det kan ske, mens heltene forsgger at snige
sig lydlgst forbi ormen, eller mens heltene eri
vanskeligheder i deres kamp med ormen.
Ormen vil rasende kaste sig over de nye
indtraengere.

Brug gennembruddet til at give heltene en
buffer i kampen mod ormen i form af orker og
gobliner. De er lette ofre for ormens angreb,
og du kan beskrive, hvor forfaerdelige og
raedselsfulde monstrets angreb er, inden det
rammer heltene.
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Ormen er forfaengelig og den ynder spydigheder.
Helte, der kan appellere til dens forfaengelighed,
eller som er modige nok til at fange dens
opmarksomhed med spydigheder, kan tale lenge
nok med ormen til, at allierede har en chance for
at undslippe ormen.

Ormen hed engang Mesandroitikus, og den
mestrede en gang illusionernes magi, som den
brugte til at beundre sig selv sd meget med, at den
kunne sidde hele dagen lang og skabe
illusionsbilleder af sig selv, som var smukkere og
mere imponerende end den selv. Begeeret efter at

beundre blaendbillederne af sig selv, forvandlede
langsomt Mesandroitikus til, hvad han er i dag.

Skatte: | det giftige slim ligger knuste skeletter
ifgrt de radnende rester af rustninger og klaede.
Kun fortryllede skatte er sluppet uskadt. | slimet
ligger spyddet Traeklgver, en pakke med
helbredende pulver, trylledrikke (destilleret sjzel,
usynlighed, modgift) og en lykkemgnt, en
smedemgnt og liglys.
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APPcndikS: Magiskc skatte

Spyddet Traeklgver
Traeklgver er et spyd af sten og metal, som blev smedet af en svartedvaerg som haevn over en skovelvers
fornaermelser.

Traeklgver: En gang om dagen kan spyddet hamres ned gennem en treestamme og flaekke den fuldsteendigt.
Effekten kan ogsa bruges pa stgrre ting bygget af trae som kister og dgre. Magiske treeting skal overvindes
med et angreb mod forsvar 14 eller tingens egen forsvarsveerdi. Traevaesner er ikke pavirkede af effekten.

Splitter: Treklgver kan udsende vibrationer, nar den holdes oppe i luften af sin ejer, som pavirker alle missil-
og kastevaben af trae, der kommer inden for tre meter af traeklgver. Inden for omradet splintres alt treeet i
missil- og kastevabnene, nar de flyver gennem luften, og deres angreb ophaeves. Effekten varer sa laenge
spyddet holdes oppe, dog maksimalt 5 runder. Splitter kan aktiveres to gange om dagen.

Ved en ekstrem succes (19-20) kan effekten fleekke valges. Flaekke: Modstanderens ikke-magiske traevaben
flaekker, og splinterne ggr 1t6+1 i skade.

Forhadt: Skovens vaesner hader vabnet, og enhver, som baerer vabnet, eller er allieret med traeklgvers beerer,
har -4 pa sociale handlinger.
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APPcnclil(S: Monstre

Orker
Grove kroppe og grove traek. Orker kommer i mange farver, men de er ofte for beskidte til at man kan
fastsaette hudfarven med sikkerhed. De har et rudimentaert samfund, hvor magt er ret.

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

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

Ork-vagt
Orker, der har overlevet mange togter, mod deres fjender er modigere, steerkere og farligere i kamp.
Veteranerne er orkstammernes vagter, loyale og talmodige, og falder sjeeldent i sgvn pa vagten.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 3; Resistens 11; Morale 12; Angreb: @kse+3; Skade 1t8+1

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

Ork-bueskytte
Lidt mere splejsede at se pa end andre orker, men med et mere ondskabsfuldt blik i gjnene er disse skumle
orker nogle af orkstammens bedste skytter, og de

e Forsvar 11; Teerskel 6; Sar 2; Resistens 10; Morale 11; Angreb: Bue+6; Skade 1t6+2 eller gkse+1;
skade 1t8

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

Skytte — Ork-bueskytter kan skyde ind i kamp uden ulempe, og de kan aktivere deres vabens effekt pa 19 og
20 i stedet for kun pa 20.

Orkhgvding Gnishek

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

e Forsvar 14; Taerskel 9; Sar 4; Resistens 11; Morale 12; Angreb: svaerd+5; Skade 1t8+3.
Amoklgb — orker kan storme ind i kamp. De far fordel pa deres angreb, hvis de laver stormlgb.

Frygtindgydende Krigsbrgl — Op til tre gange om dagen, som en parlay-handling kan orkhgvding Grishek
udstede et voldsomt krigsbrgl, som fylder hans allierede med mod. De for et fornyet tjek mod bade normal
og magisk frygt, og fiender inden for 10m skal klare Resistens (frygt) 8, eller blive ramt af frygt i 1t2 runder,
hvor de har ulempe pa deres handlinger.
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Kobold

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

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

Retraete: Kobolder har med deres livslange gvelse i at keempe fejt leert at stikke af fra deres modstandere og
angribe fra skyggerne i stedet. Kobolder foretage “flygt og skjul”-handlingen, som en retraetehandling, hvor

de kan lave en dobbelt bevaegelse, og hvis der er skygger eller de kommer ud af syne, kan de skjule sig med

det samme (Visdomstjek 14 for at fa gje pa dem).

Listig: +4 bonus at snige sig og gemme sig.

Goblin

Sma, haeslige monstre med sorte gjne, der glgder vagt rgdt i deempet belysning. Grove trak, og et indaedt
had til dvaerge, som kun overgas af deres kujonske natur. Gobliner er ferme jeegere, men de blaendes let af
sollys.

e Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 10; Angreb: spyd+2; skade 1t6

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

Trold

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

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

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

Trolde rader over to alternative angreb:

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

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

Udstyret med grabrun pels og stride bgrster ligner vildsvin langtfra bondegardens faste bestand, og de
voksnes lange, krogede stgdtaender er frygtindgydende at se pa, og mere end en jaeger har set sin mave
spraettet af et vildsvin, der er rendt amok.

e Forsvar 12; Teerskel 5; Resistens 10; Morale; 10; Angreb: Hugteender+2; skade 1t8

Ekstrem succes (19-20): Spiddet — ofret rammes af de sylespidse hugtaender, og der graves en dyb flaenge, der
blgder voldsomt. Angrebet ggr normal skade, og ofret mister 1t6 livspoint hver runde, indtil behandlet med
forstehjzelp (sveerhedsgrad 8) eller magisk helbredelse (automatisk succes).

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

Kaempe vildsvin

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

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

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

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

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

Trampe: Kempe vildsvin kan trampe pa de modstandere, som er sldet omkuld, og kaempe vildsvinet kan
foretage et ekstra angreb, mens den Igber hen over ofret og fortseetter. Trampe+5; Skade: 1t10
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Tentakkelbaest
Dette vaesen er en knude af tentakler og fangarme, som snor sig om et tandlgst gab med voldsomt skarpe

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

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

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

Kaeberne: et offer fastholdt af to fangarme traekkes hen til gabet, hvor de skarpe kaber forsgger at bide
ofret i smastykker: angreb+6; skade 1t12+klip - hvis skaden er 7 eller mere, bider kaeberne en arm eller et
ben over (hvis skaden er nok til at bringe ofret til 0 eller feerre livspoint, er det torso, der klippes over, eller
hovedet, der bides af).

Skyr lys: Tentakkelbaester bryder sig ikke om kraftigt lys, og de har ulempe, hvis de skal agere i sollys.
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