R@gs@jlen fra undcrgrun&cn

Ogsé kendt som Badcanstaltcn

[_angt ude i de sumpeale egne af odemarken //ggcr en gammc/ /Jaa/cansta/t, der 5taa//g baerer minderne fra
sin storhedstid i en /afngst svunden t/dsa/aler, og 53 baerer badeanstalten paen éesyna/er/{g magfsk
ﬁcmmc/{g/zeaf som sactter maerée/{gc vacsener i verden, og hvis heltene ikke ervarsomme, ender de som

disse.

Oplaeg og ide af Kgan Kohde Hougaard, og efteride af Thomas Mgrch. f:orFattet af R33n Rohc{e
Hougaarcl og Mor‘ten Greis Fetersen.
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Anvendelse

Fra gang til gang kommer eventyrere eller urteplukkere tilbage fra marsken i Hinterlandet og beretter, at de
har set en salsom rggsgjle rejse sig fra jorden og glide stgdt mod himlen. Rggsgjlen kommer altid fra samme
sted, og der er ikke nogen beboelse at se i omradet.

Kommandant Lucinius har sat sig for, at stedet skal udforskes. Mdske lurer der en trussel mod Kejserriget fra
dette sted? Han betaler 25 dukater plus plyndringsretten til dem, der udforsker og kortlaegger stedet og
undersgger r@gsdjlens ophav.

Alternativt kan det vaere, at heltene har hgrt rygter om rggsgjlen i teltlejren ved faestningen, eller at de har
set den pa deres ekspeditioner i gdemarken, eller at de snubler over den ved et tilfaelde, og de fglger op pa
deres nysgerrighed.

Rammen

Badeanstalten er et enkelt hulesystem, der baerer pa en masse magiske levn fra dets fjerne fortid. Stedet er
hjemsggt, men ogsa beboet af kryb og kravl, der tiltraekkes af det varme klima, og sa lurer en trolddom pa
stedet, som forvandler folk til hvide menneskeaber, hvis de ikke er varsomme.

Baggrund

For lang tid siden |a der en velbesggt badeanstalt, hvis bassin blev fyldt med varmt vand fra en underjordisk
kilde. Nu er badegaesterne af en anden og mere monstrgs slags.

Badeantalten er et levn fra den civilisation, der engang havde en vidtstrakt hovedstad, der daekkede store
dele af Hinterlandet. Den maegtige by er nu borte, men overalt ligger der ruiner skjult under jord og skov af
byen, som ingen erindrer og af civilisationen, som er blevet glemt.

En gang blev udstillet ‘gaven fra himlen’, som er en smuk og forunderlig r@d krystal, der lyser ved egen kraft.
Krystallen hang over badebassinet, men er siden faldet ned i bassinet, hvor det gennemsyrer vandet med
trolddom, og bader man i vandet, risikerer man at forvandles til en hvid menneskeabe.

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. Marsklandet er en farlig egn for tiden. Overalt ser rejsende de selsomme frgfolk, som er i gang med
at erobre marsken.

2. Marsklandet er fyldt med saere ting, og mange af dem lader ikke de rejsende komme sikkert hjem
igen. Urteplukkerne beretter om de om natten kan se seelsomme lys, der stremme ud af jorden, og
andre steder strejfer umennesker rundt.
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3. Ifglge nogle af de lokale handelsmaend kommer pelsjeegerne hjem fra marskegnende med smukke
hvide pelse, men de siger ikke, hvorfra de har faet dem eller hvad de har draebt, men pelsene er
mange sglvstykker vaerd, og mange glemmer at spgrge. Der foregdr noget saerdeles mystisk derude.

4. Det rygtes, at der er udbrudt krig mellem goblinerne og kobolderne. Ingen har nogen sinde set
kampene, men det er sket flere gange at rejsende tidligt om morgene har fundet slagmarker fyldt
med lig.

5. Marsken er langt frodigere end den burde veere. Der er skjulte kraefter derude, som pavirker planer
og dyr. Vogt jer for ting, der synes udenjordiske.

6. For nogen tid siden sa en flok hinterlaendinge en rgd ildkugle falde fra himlen og lande i marsken
med et enormt brag. De overtroiske hinterlaendinge tror, det er himlen, som falder ned, men uanset

deres overtro, sa faldt noget ned i marsken.

Hulesystemets opbygning

Hulesystemet er varmt og fugtigt, da den underjordiske kilde, som dengang leverede vand stadig gor det.
Flisevaeggene er fugtige og drive af em, hvor mosser vokser og hvor kryb kravler. Luften er tyk af damp,
hvilket nedszetter sigtbarheden, gor tgj klamt/fugtigt, far haret til at klaske og fakler til at sprutte. Buestrenge
bliver fugtige og sveere at bruge.

Genbefolkning

Hvis hulesystemet tidligere er blevet besggt, vil nye monstre af samme slags som de beskrevne, dukke op.
Frgfolket vil sende flere af deres folk for at overtage stedet, som fortsat tiltraekker kryb og kravl og saetter
flere hvide aber i verden.

Omstrejfende vaesner
| det lille hulesystem strejfer der ikke mange vaesner omkring. Der er 10% chance i timen for, at der dukker

noget op:

1t6 Hvem og hvad dukker op

1 1 kaeempeskolopender er blevet tiltrukket af badeanstalten og udforsker omradet
2-3 3t4 gobliner er af nysgerrighed s@gt ned i badeanstalten for at plyndre stedet

4-6 1t4 hvide menneskeaber dukker op. De farer forvildet rundt og prgver at finde ud

Belgnning
Udforskning af omradet: 100 point for hvert rum (op til 1200)

Felder, undere og mysterier Antal eventyrpoint

Under: Rum #1 — Mosaikken 50 point
Mysterium: Rum #6 — massagebriksen 50 point
Mysterium: Rum #7 — Rpgelsesvasen 50 point
Mysterium: Rum #8 — De hvide statuer 150 point
Mysterium: Rum #12 — Forvandlingskrystallen 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 feelden (uanset om det er fgr eller efter man fandt den).
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Hulesystemet

Vaeggene er bekleedt med fliser og kakler, gulvet
det samme, men mudder har lagt sig i et lag over
det meste af gulvet og ggr det sveert at se, hvor
smukt mgnstret det en gang har vaeret. Vaeggene
er fugtige, og de er daekket med mosser mange
steder, der giver hulesystemet et grgnligt skaer.
Mange steder er der liv blandt mosserne i form af
kryb og kravl, der har sggt til hulesystemet
grundet varmen og fugten.

Seerlige forhold: Damp og fugt
Luften i badeanstalten er teet af damp og varm

fugt. Fakler sprutter og svage lyskilder, som ikke er
afskeermede, truer hele tiden med at ga ud.
Klaeder gennemblgdes af sved og fugt, uldtgj klger
og kradser, og alt bliver fugtigt-svedigt pa den
klamme made.

Trolddom baseret pa aben ild eller pa frost og
kulde ggr -1 skade pr. terning (dvs. en formular,
som normalt ggr 2t4 i skade, ggr her 2t4-2 i skade)
(min. 1iskade).

Den store fugt ggr buestrenge og armbryste til
darlige vaben, og de har derfor ulempe pa deres
angreb. Den teette damp ggr udsyn sveerere, og
der er derfor fordel pa at skjule sig (eller ulempe
pa at sanse skjulte vaesner).

Omradet uden for hulesystemet
Nedgangen til badeanstalten ligger pa et lille

sletteomrade midt i marsklandet. Det er resterne
af et plateau, som rejser sig en halv meter over
marsken, men nok til at det er fri af det sumpede
og gennemsglede terraen. Lavt buskads og stridt
krat vokser pa det lave plateau. Terranet er
abent, og der er mange sma dyreveksler i
omradet. Der er meget liv at bade hgre og se.

Indgangen

En svag r@dgsdijle fra et ruinomrdde afslgrer
tilstedevaerelsen af noget interessant. Ruinerne er
tydeligvis fra en enkelt bygning med et bredt
sgjlebdaret indgangsparti, hvor der nu kun star
forvitrede stumper tilbage. Indgangen kan have
veeret dben udadtil - det er sveert at sige nu - men
rummet har i hvert fald veeret stort. Der er nogle
aftryk af sma rum ude langs siderne, men det der
drager gjet er en imponerende trappe midt i
rummet, der fgrer ned under jorden, og det er
herfra, at regen langsomt stiger op fra.

Omradet over badeanstalten er at regne for
simpel gdemark — der er intet efterladt af
interesse som nogen eller noget ikke har taget
med sig for artier siden.

Sporene ude foran hulesystemet
Der er spor af mange vaesner, som har bevaeget

sig ned i hulerne. Der er stgvlespor (fra
mennesker), maerkelige frglignende spor (fra
frefolk) og nggne fodaftryk (fra hvide
menneskeaber; bade ind og ud). Sporene er friske.

#1 — Mosaikken

Trappen slutter i et forholdsvist smalt men aflangt
rum. Det lys, der siver ned ovenfra, afslgrer en
imponerende mosaik pd den lange vaeg. Den
forestiller badende mennesker i et bassin, hvor der
star damp ud af. Andre mennesker nyder frugt
eller hinandens selskab. Mosaikken er sat med
mange forskellige typer sma sten, hvoraf de fleste
changerer i typisk dybe bld og granne nuancer. |
faklens skzer virker nogle omrdader naeermest til at
skinne. Flere steder er mosaikken daekket af froer,
slanger, biller og andet kryb, der ogsa er en del
steder pd gulvet. Der fgrer to gange ud af rummet.

Under: Mosaikken er et betagende syn, og hvis

man er kyndig i stenarter (tjek 12), kan man
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genkende, at nogle af stenene er aquamarin, der
kan hakkes ud af mosaikken og indbringe i alt 70
sglvmgnter.

Rummet er tomt. Rummet har i alt tre udgange
(indgangen, rum #2 og #7).

Scene: de hvide abers stormlgb
Hvis heltene bliver heengende i dette rumi

leengere tid (f.eks. for at studere mosaikken), lyder
der pludselig skingre krigshyl og fra bade
herrernes og fra damernes omklaedning kommer
hvide menneskeaber stormende (to fra hvert sted;
i alt 4 hvide menneskeaber), som er blodstgrstige

og sultne. De kan bestikkes med mad.

v - R

#2 - Herrernes omklaedning

Rummet er dunkelt, og dampen haenger teet.
Vaegge og gulve er bygget op hvid marmor, men
fugten har belagt det med et gront lag af mosser.
Dertil kommer feel stank af rdd og affdring, som
kommer fra radnende madrester og affaring, som

er smurt ud over rummet. Rundt langs vaeggene er
derialt 5 udgange (inkl. den | kom af).

Herrernes omklaedning har i alt 4 udgange (rum
#1, #3, #5 og #6).

Rummet er usaedvanligt beskidt. Der er affgring og
madrester overalt, og der er tydelige spor af store,
humanoide vaesner med nggne fgdder og hvid
pels (som naturligvis stammer fra de hvide aber,
som strejfer omkring i badeanstalten).

Rummet er tomt. Mosserne er harmlgse.

#3 - Herrebadet

Dampen hzaenger stadigt teettere i luften og slgrer
de beskidte marmorvaegge. Fugt siver ned af de
grimede, mosgra@nne vaegge. Rummet har i alt to
udgange (inkl. den | kom af). PG vaeggene er der
bemalede fliser, der viser billeder af négne maend
omgivet af vinkander og kar med varmt
saebevand.

Rummet har i alt tre udgange (rum #2, rum #4 og
#12).

| fordums tid var lokalet et baderum, hvor
herrerne kunne rense sig, inden de gik ind til selve
bassinet. Nu opholder sig to hvide aber herinde.
De sidder omkring en dynge beskidte kleeder, der
er lasede og gdelagte, som de forsgger at bruge
som handklaeder.

#4 - Herretoilet
Kammeret er beskidt, og der er en klam,

ubestemmelig lugt herinde. Langs den ene vaeg er
en baenk med en lang rad af huller. Hver af
hullerne er omtrent 30cm i diameter ...

“Baenken” langs vaeggen er toiletterne. De er dbne
huller side om side, hvor folk sad, mens de
besgrgede sig, og kunne snakke med de andre
besggende. Nede under baenken er et stort
hulrum, hvor affaldet samlede sig, og her ligger et
skelet blandt de indtgrrede rester.

Toilettet er hjemsggt af et vanvittigt spggelse, der
blev myrdet i et tragisk trekantsdrama mellem
jaloux elskende. Spggelset er et hvilelgst spggelse
med den ekstra evne, at det kan skabe illusioner af
blod, der siler nede af vaeggene. Spggelset hedder
Nikephor, og det har en ulykkelig historie om at
vaere blevet stukket i ryggen (bogstaveligt) af sine
to elskere, da det kom til strid om, hvem Nikephor
skulle elske.
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#5 - Herre massagerum 1
Ogsa her haenger dampen teet i luften, og der

lugter kraftigt af dyr. Midt i rummet er nogle
stenbrikse, og pd den ene af dem ligger en hvid
menneskeabe, og der stdr to hvide menneskeaber
ved dens side.

Et seelsomt syn venter her, da tre hvide
menneskeaber befinder sig herinde, og fanget i et
fiernt minde om, hvorledes rummet i sin tid skulle
anvendes, forsgger to af de hvide aber at massere
den tredje, som ligger pa en
massagebriks.

#6 - Herre massagerum
2

Dampen haenger teet i luften
og star ud mod jer som en mur.
Da den veerste bglge er gledet
forbi jer, kan | se et tomt rum.
Vaeggene har samme
mosgrgnne kulgrer, som
mange andre steder, og i
midten af rummet er to
stenbrikse.

Mysterium: Massage-briksen -
en fortryllelse hviler over
briksen, som far den ellers
harde marmorblok til at fgles
lun og behagelig. Den frister
folk til at ligge sig ned, og gor
man det, skal man klare
Resistens (viljestyrke) 10 eller falde i en dyb sgvn,
som varer i fire timer eller indtil man dyppes i
vand (f.eks. i bassinet i rum #12).

Rummet er tomt.

#7 - Damernes omklaedning
Da | Gbner dgren, vaelder en kraftig dampsky ud.

Dampskyen har en rosa teint, og der dufter tungt

og sgvndyssende kvalmt af roser. [der skal rulles
Resistens mod rggen - se nedenfor]

Midt i rummet er en hvid marmorsokkel og pa den
star en hvid marmorvase med en stor og bred
dbning fra hvilken, der rejser sig en rosenduftende
rég med en svag rosa teint.

Damernes omklaedning har i alt 5 udgange (rum
#1, #8, #10-11).

Rummet er tomt.

Mysterium: Den velduftende vase -
Den hvide vase er en fortryllet
marmorvase med en stor, bred
abning. Op af den rejser sig rosa-
teintet, rosenduftende rggelse, som
laegger et kvalmt-sgdt duftspor om al
ting. Koncentreres rggen, skaber den
en sgvndyssende rgg (resistens
(udholdenhed) 10 for ikke at falde i
sgvn; udtyndes r@gen, ophgrer den
sgvndyssende effekt). - Da heltene
abner dgren, har rggen i lokalet
veeret koncentreret, og den bglge af
rosa-teintet rgg, som veelder ud, har
en sgvndyssende effekt.

#8 — Damernes bad

[Hvis der lyttes til dgren]: For et kort
gjeblik synes du, du hgrer en smuk og
overjordisk sang [Karakteren skal nu
klare et resistens-tjek eller abne
dgren, ga ind og lukke den bag sig - se nedenfor]

[Nar dgren til rummet abnes]

Inde i rummet ser | de samme grimede vaegge som
sd mange andre steder, men der er ogsa fire
smukke, hvide marmorstatuer af nggne kvinder,
der stdr i forskellige positurer. Mellem dem
befinder sig et seelsomt vaesen, bade heesligt og
smukt pa en gang. Dets kvindekrop er yndefuld,
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men ansigtet, der ligner et menneskes, rummer et
stort, bredt gab, der naermest gar fra gre til gre.
Vaesnet dbner gabet og en smuk sang lyder.

Rummet har i alt tre udgange (rum #7, #9 og #12)

De fire hvide statuer er fortryllede, men den
smukke sang kommer ikke fra dem, men fra en
sirene, som har taget bolig i damebadet.

Mysterium: De fire hvide statuer - statuerne er
alle fortryllede til at forskgnne den person, som
bergrer dem. Statuerne forskgnner pa hver sin vis,
og statuen bevaeger sig pa det omrade for at vise
det. Den fgrste statue aktiveret, bevaeger sine
leber, og bergrer man statuen, farves ens laeber
kraftigt rgde af laebestift. Den naeste bevaeger sine
@jne, blinker med dem og smiler - og derefter
giver den gjenvipper og mascara til personen, som
rgrer ved statuen. Den naeste slar ud med sit har,
og effekten er her, at der vokser bglgende, langt
har ud. Effekten var de tre fgrste statuer er varig -
dvs. lebestiften og mascaraen kan vaskes af,
haret kan klippes etc., men den fjerde statue
Igfter op i sine bryster, og rgrer en mand ved den,
forvandles han til kvinde, og rgrer en kvinde ved
den, bliver hendes krop strammere. Denne effekt
er permanent og kan kun undslippes ved en
affortryllelse (som hjemme i faestningen koster
100 guld).

#9 - Dametoilet

Rummet er oversvgmmet i ankelhgjde. Der er sma
base i det allerede trange rum, og i hver bas er der
et hul i gulvet pa ca 20. cm i diameter.

| det mest nordlige hjgrne lever der en
klippemuraene i hullet i gulvet. Den vil skyde frem,
hvis vandet over hullet bliver forstyrret og gribe
byttet i sine kraftige kaeber. Den bliver ved med at
bide, sa laenge den har fat i noget, men hvis den
mister grebet, sa treekker den sig tilbage til sit
gemmested.

#10 - Dame massagerum 1
Dampen haenger taet i rummet, og fugten siler ned

af de mosbevoksede og grimede vaegge. Midt pa
gulvet stdr to stenbrikse af mamor.

Rummet er tomt.

#11 - Dame massagerum 2

Damp haenger i luften, og vaeggen er grgnlige af
mos. | midten af rummet star to brikse af marmor.
| hjgrnet star fire skikkelser og stirrer pa jer. De er
ikke sG hgje som mennesker, men deres kroppe er
ranglede, arme og ben er tynde, naesten splejsede,
og de har spaettet grgnbrun hud, der nogen steder
er naesten gennemsigtig. Deres ansigter er brede
og de har enormt brede munde. De er bevaebnede
og holder grundigt gje med jer.

| lokalet opholder sig fire frgfolk. De er sendt til
badeanstalten pa vegne af deres ypperstepraster
for at vurdere hulesystemets egnethed for frgfolk.
De har fundet stedet varmt, fugtigt og yderst
velegnet, og de planlaegger at vende tilbage en
st@rre styrke for at indtage stedet. Hvis heltene
lader de fire frgfolk ga, sa vil de vende tilbage
efter to dage for at indtage stedet med en flok pa
20 frgfolk.

#12 - Basinrum
Rummet er tykt og varmt af damp. Alle overflader

er daekket af et tykt lag kryb og kravl. Eneste
undtagelse er bassinet i midten af rummet. Der,
hvor | er kommet ind, er der kun halvanden meter
til loftet - mindre pga. krybene, og et par store
trin, der gar hele rummet rundt, leder ned til
bassinet. Vandet i bassinet kommer fra en kilde i
den ene vag, og vandet - dgmt ud fra maengden af
damp - er tydeligvis varmt. Pludseligt kommer der
et glimt af radt, der bader hele rummet i et dystert
praeg et ganske kort gjeblik. Det sa ud til at
komme fra bunden af bassinet.



Hinterlandet pa HyggeCon: Rggsgjlen fra undergrunden

Dette er det store baderum. Det er et
slaraffenland for kryb og kravl, og derfor ogsa for
de dyr, der lever af sadanne. | bassinet lever to
grotteal, der har vokset sig til keempestgrrelse. De
er elektriske al, der lammer deres bytte med stgd,
hvorefter de prgver at bide byttet i stykker.

Pa bunden af bassinet ligger en masse udstyr. Der
er en ringbrynje, flere laederkyradser, sveerd,
gkser, spyd, daggerter, halvradne rygsakke og
andet ragelse. Det ligger pa den mudrede bund,
men nar det rgde lysglimt bader bassinet med sit
lys, bliver tingene synlige.

| loftet over bassinet er en smuk mosaik: Billedet
forestiller en nattehimmel over et dbent bad, hvor
der sidder nggne mand og kvinder omkring.
Himlen er fyldt med stjerner, og en af stjernerne
lyser r@dt og ser ud som om, den skal forestille at
falde ud af himmelhveelvet.

Mysterium: P3 bunden af bassinet ligger en rgdlig
kvartskrystal pa stgrrelse med en handbold, som
er monteret i en indstgbning. Krystallen er smukt
slebet, og der pulserer et varmt, rgdt lys inde fra
krystallen. Af og til blusser det rgde lys op og
bader omgivelserne i et varmt, blodrgdt lys.

e Hvis der er nogle humanoider nede i
vandet samtidig med at krystallen er det,
skal de klare et Resistens (magi)-tjek 10.
Hvis tjekket fejler, forvandles de straks til
hvide menneskeaber, der har glemt alt
om deres ophav og hvem de er (den hvide
menneskeabe er under spilleders
kontrol).

e Bemazerk at krystallen ikke pavirker de to
grotteal, og at der let kan opsta en
situation, hvor eventyrerne leder efter
ting pa bunden af bassinet mens de slas
med alene, da krystallen pludselig
udsender sit rgde lysskaer.

Den rgde krystal
Den rgde krystal er pa stgrrelse med en handbold.

Den er en stor, solid klump af gennemsigtig
krystal, som altid er lun at rgre ved, og der
pulserer et rgdt lys inde i den. Den er smukt skaret
til med flotte facetter.

Forvandlingens lys: Krystallens lys pavirker
humanoider i vandet, men ude af vandet ggr den
ikke - den er 200 guld veaerd, og affortryllelse af en
hvid menneskeabe koster 100 guld, og det kraever,
at man far fanget den og slaebt tilbage til
faestningen.
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Appenéik& Monstre

Frefolk

Lidt lavere end mennesker og med lange, tynde arme og ben, som ender i store haender og fedder med
svemmehud. Huden er spraglet og let slimet, nogle steder synes den gennemsigtig. Deres hoveder er brede
og rummer enorm brede gab.

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

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

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

Hvide aber

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

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

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

Sirene
De minder om mennesker i deres udseende, men den stgrste forskel er deres gab, deres munde er naesten

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

e Forsvar 14; Taerskel 9; Sar 5; Resistens 13; Morale 13; Angreb - gresgnderrivende sang+5; skade
2t8+vaekket eller Bid+5; Skade 1t8+gift

Vaekket — vaekker sovende vaesner eller vaesner i trance (ogsa af magisk sgvn og trance)
Gift — spvndyssende gift. Resistens (gift)-tjek 10 eller ofret falder i en dyb sgvn, som varer i 6-24 timer.
Fortryllende sang — resistens (viljestyrke)-tjek 12 eller blive fanget i trance, hvor hun kan bide med sit giftbid.

(obs hvis i man rum #8 lytter ved dgren: skal lave tjek, og fejler det, abner man dgren, gar ind, lukker dgren

bag sig og havner i hed omfavnelse med sirenen)
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Grotteal (Keempe elektrisk al)
Store, brunsorte al, der lever i ferskvand. De er omtrent 2-3 meter lange, og de jager levende vaesner, som

vover sig ind i deres omrade. Grotteal veksler mellem at svgmme omkring deres fiender for at lade op til et
elektrisk stgd og at bide ud efter sarbare fjender.

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

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

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

Klippemuraene
En alelignende fisk, grabrun og yderst grim med sma stirrende gjne og et ondskabsfuldt udtryk. Den er

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

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

Gift: Giften fgles, som saret braender, og ofret har ulempe pa fysiske, magiske og mentale aktiviteter, sa
lenge smerten plager. Efter en rundes smerter far ofret et Resistens (Gift) 12-tjek. Er det succesfuldt,
fortager smerten sig ved rundens udlgb, og hvis tjekket fejler, tager ofret 1t6 i skade og smerten forbliver i
lige sd mange runder.

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

Gobliner

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

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

Nattejeeger — Gobliner er ferme jaegere, men deres gjne klarer sig darligt i sollys. Gobliner har +4 pa
sporingstjek (eller giver deres ofre -4 pa deres slgringsforsgg). | dagslys har gobliner -4 pa sporing eller giver
deres bytte +4 pa sporingstjek.
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Hvilelgst sppgelse
Hvilelgse spggelser er folk, der ikke har fundet vej til dgdsriget, og det som oftest, fordi deres knogler er
borte, og de er ikke blevet stedt ordentligt til hvile. Nu strejfer de omkring og tager livet af de levende for

kort at fgle en smule livsgleede i deres tomme liv.

De er gennemsigtige hvide eller gra personer. Hvilelgse spggelser er nonkorporlige udgde, der kan bevaege
sig gennem vaegge og lignende, men som oftest af ren vane glemmer denne evne.

e Forsvar 12; Taerskel 9; Sar 3; Resistens 14 (udgd and); Morale 12; Angreb livskold bergring+5; Skade
1t6+frygt.

Frygt: Ofret skal klare et resistenstjek (viljestyrke) 10 eller blive ramt af frygt. Ramt af frygt skal ofret enten
flygte fra det hvilelgse spggelse eller have ulempe pa sine aktiviteter.

Keempeskolopender
Det mangebenede keempeinsekt er flere meter langt. Kroppen er deekket af skaelplader, der ggr den svaer at

sla ihjel. Skolopenderen er udstyret med et par enorme kindbakker, der naermest drypper af edder.

e Forsvar 12; Taerskel 12; Sar 5; Resistens 12 (Skaelpanser: 14 mod fysiske angreb); Morale 11; Angreb:
Bid+6; Skade 1t6+4+Gift

Skolopendergift: Resistens tjek 10, eller den braendende smerte giver ulempe pa alle angreb til man har faet

forstehjaelp.






