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Hinterlandet: Dgdningenes gravkammer

Anvendelse

Dgdningenes grav kan anvendes som et hulesystem, som heltene stgder pa ved et tilfeelde, mens de er pa
rejse i gdemarken, eller de er i gang med at fglge op pa rygter om, at der er et omrade hjemsggt af
gengangere, som kidnapper de levende. Heltene kan vaere sendt pa en mission af Lucinius, der har modtaget
efterretninger om, at rejseselskaber i omradet bliver overfaldet af dgdninge og sleebt tilbage til en ruin.
Kommandanten har tilbudt heltene 25 guld hver og plyndringsretten til dem, der kommer levende retur,
efter at have kortlagt hulesystemet og standset det, som ggr hulerne farlige.

Rammen
Dette hulesystem er rimeligt enkelt. Det bestar af to lange gange, hvor den ene er hgjt oppe og munder ud i

en bro, som spaender hen over gravens store hal, og den anden grav er et godt stykke nede, og her fgrer den
til gravens store hal. Hulesystemet er til gengeeld ret dgdeligt med sine mange maerkelige magiske og giftige
effekter.

Hulesystemet bliver vedligeholdt af to dgdninge-tjenere, der gennem arhundreder har passet graven og holdt
dens “fange” i en tilstand af udgd. Tjenerne vedligeholder graven gennem levende vasner, som de slaber
under jorden, hvor der venter dem en grum tjeneste.

Baggrund: Phedreios’ grav

| en fjern fortid blev en ung adelsmand, Phedreios, og hans aegtefzlle begravet med pomp og med pragt, og
de fik store dele af deres tjenerskab med sig i dgden. For fortsat at opvarte dem i efterlivet, sgrger et par
magtfulde gengangere, Khnamitus og Stimenoptit, for, at gravene i omradet forbliver fyldt med friske lig, som
skal udggre det for tjenerskab for det afdgde par. | snit skal der bruges 1-2 nye lig hvert halve ar, men ofte
kommer der ikke vejfarende ofte nok forbi til at det kan lade sig g@re, og de udgde tjenere mangler
almindeligvis at spaede til med 4-6 lig, fgrend de er tilfredse.

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 tilfaeldigt rygte fra tabellen:

1. Urteplukkerne ved, at stedet er er underlagt en forbandelse, og en raedselsfuld skaebne venter
enhver, som opholder sig i omradet efter mgrkets komme. Da vil de dgde rejse sig af jorden og
traekke enhver levende de finder med sig tilbage i deres grave.

2. Pelsjaegerne kan berette, at ingen rovdyr kommer i omradet. Der lugter af dgd og raddenskab, og
hvis man ikke kaster lidt salt over skulderen, vil de dgde hver nat rejse sig af deres grave for at

forfglge en.
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3. Andre opdagelsesrejsende har hgrt historier om, at man kan let finde omradet, for der star et
ruintarn pa en bakke, og det er omgivet af grave. Nar man kan hgre de dgde hviske ens navn, sa er
man der.

4. Feestningens vagter ved, at omradet ikke er hjemsggt, som mange gar og tror, men i stedet holder en
bande udstgdte orker til i omradet, og de holder alle borte ved at lave falske grave og sprede lig ud,
sa folk tror, der er hjemsggt.

5. En alkymist kan fortzelle, at han mgdte en gang en overlevende eventyrer, der fortalte, at stedet er
hjemsggt af tarer, som graeder salte tarer, som har en maegtig magisk effekt, da tarerne i haenderne
pa de levende giver kontrol med gengangere.

6. En kgbmand ved bedst: Omradet ligger ikke langt fra en flod, og smuglere bruger de gamle ruiner til
at skjule smuglervarer for kommandanten. De bilder overtroiske folk ind at stedet er hjemsggt ved
hjeelp af billige alkymistiske tricks, som de kgber af en ikke alt for palidelig alkymist, som har sin gang
i teltlejren ved Faestningen.

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

Mysterier og faelder:

o #3: Knoglesgjlerne 100 point
e #4: Dgdsro-kammeret 150 point
e #6a: Phedreios’ grav 200 point
o #7: Felden med giftgas 100/200 point
e  #8: Ligsvampfzalden 200/400 point
e  #9: Kammeret med dgdsriget 200 point
e  #11: Maskekammeret 100 point
e  #13: Statuekammeret 100 point

Bemaerk at ved feelder er to veerdier. 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).

Genbefolkning

Hvis Khnamitus eller Stimenoptit overlever, vil de reetablere hulesystemet, som det sa ud tidligere. Skaren af
kaemperotter vil stadig finde bolig i hulesystemet, og fra tid til anden ved adselsaedere finde derhen. Hvis
Khnamitus og Stimenoptit ikke overlever, vil hulesystemet sta tomt og blive brugt som rede af adselsaedere
og rovdyr, som ikke er bange for at tage stedet som bolig, sdsom adselsluskere og ligeedere, og sdsom
uglebjgrne, buletter og cockatrice. Rotter, flagermus, stirges og andre smakrae vil flokkes til stedet, og sadan
vil det vare ved, indtil en flok humanoider, orker eller hobgoblins overtager stedet og indretter det.

Omstrejfende vaesner
Nar der mangler tjenere til det dgde adelspar, strejfer enten Khnamitus eller Stimenoptit omkring i omradet

pa jagt efter levende vaesner, som kan skaenkes deres herrer som tjenere. Gravens magiske indflydelse pa
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omradet, far lig til at rejse sig og ga igen, men disse gengangere holdes nede af Khnamitus og Stimenoptit, sa

de mange gode ligdele ikke gar tabt.

| hulesystemet er der ikke mange omstrejfende vaesner. Tjek hver halve time for, om der dukker noget op. P3
1-2 pa 1t6 dukker noget op fra fglgende tabel:

1 Khnamitus (1)*

2 Stimenoptit (1)*

3 Kaemperotter (2t10) — strejfer omkring efter noget spiseligt

4 Hvilelgst spggelse (1) — strejfer evigt omkring indtil stedt til hvile

5 Vildfarne kobolder (4t4) — lokket til af gradighed er kobolderne forvildet sig ned i hulerne, men nu
er de gaet i panik og kan ikke rigtig finde ud igen

6 Svaerm af flagermus (1-3) — forstyrret af rejseselskabet vaelder de ned fra loftet og flakser forvirret

omkring.
- hvis Khnamitus eller Stimenoptit er blevet draebt, erstattes de med 1t6 gengangere, som er hvilelgse dgde,

der strejfer omkring i graven, fordi Knhamitus og Stimenoptit far stedt dem ordentligt til ro.

| gdemarken omkring hulesystemet er der fglgende at rende ind i inden for 2km af hulerne. Derefter er det
de almindelige omstrejfende vaesner. Tjek hver time; rul 1t6. Pa en 1’er skal der rulles pa fglgende tabel:

1 Khnamitus (1)*

2 Stimenoptit (1)*

3 Kaemperotter (3t8) — strejfer omkring efter noget spiseligt

4 Gengangere (1t6) — hvilelgse dgde, som endnu ikke er blevet stedt til hvile af Khnamitus eller
Stimenoptit.

5 Orker (2t4) — orker lokket til af hulerne pa jagt efter skatte og let bytte

6 Adselslusker (1) — lokket til at stanken af dgd

- hvis Khnamitus eller Stimenoptit er blevet draebt, erstattes de med 1t6 gengangere, som er hvilelgse dgde,
der strejfer omkring i graven, fordi Knhamitus og Stimenoptit far stedt dem ordentligt til ro.

Omradet uden for hulesystemet
Dette gravkammer ligger i et bakket og ujaeevnt terraen, som er beklaedt med traeer. Indgangen til

hulesystemet er let at finde, da det ligge ved foden af en bakke. Pa toppen af bakken er den forladte ruin af
et tarn, hvor dele af vaeggene op i tredje sals hgjde endnu findes, mens gulvene er borte. | omradet omkring

ruintarnet er der;en masse umarkerede grave.

Ingen stie.r;fg il dette pde omrade, som har et elendigt omdgmme blandt de lokale vejfarende. Stedet

siges at veere sggt at onde ander og de levende dgde, som strejfer omkring i omradet og aeder, hvem

B s 1M
ehd de skulle stgde pa. Selvom ingen stier fgrer direkte til tarnet, er det let at finde dertil.
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Hulesystemet

#1 Kammeret ved foden af trappen
Lys: oplyst af dagslyset. Vaesner: ingen

Ved foden af den tilhuggede stentrappe abner sig et
mindre kammer, der ender i en dgr mod vest, og i
syd er en dgrabning. Ved foden af trappen ligger en
dynge lig bestdende af radnende orker. Der stinker
feelt og kvalmt, og alle skal klare Resistens
(udholdenhed) 8 for ikke at kaste op over det hele.
Ligene har ikke noget af vaerdi.

Trappetrinene og gulvet er sglet til i rddnende
vaesker fra de mange lig, og der er tydelige spor af, at
nogen har bevaget sig op og ned af trappen og
dybere ind i hulesystemet (i retning af #3), mens
maerkelige spor fra et bizart veesen fgrer frem og
tilbage mellem trappen og det lille gemak ved foden
af trappen (altsa ind til #2). Sporene kan identificeres
(tjek 10), som tilhgrende sporene af en adselslusker.
Sporene er rimeligt friske.

#2 Gemak ved foden af trappen

Lys: anelse udefra. Vasner: adselslusker (pa vejen
ud).

Det lille tilstsdende kammer har kun en udgang, og
det er i nordvaeggen. Stanken fra de radnende orker
traeenger sig ogsd pa herinde. Stanken af radnende lig
er stadig voldsom, og den akkompagneres af en
hgjlydt summen af fluer. Gulvet er sglet til i vaesker
fra de radnende lig, og der er tydelige spor i sglet
efter et bizart vaesen, som her har sin rede.

Adselsluskeren, som har sin rede her, er ikke
hjemme lige nu. Nar rejseselskabet forlader
hulesystemet, er der 80% risiko for at Adselsluskeren
er vendt tilbage til sin rede, men hvis rejseselskabet
er forsigtige, kan de liste forbi vaesnet uden at vaekke
dets opmeerksomhed (svaerhedsgrad 12).

#3 Rummet efter trappekammeret
Lys: intet. Vaesner: ingen. Effekt: De dgdes tarer

Rummet er kvadratisk, og har tre udgange. | den
gstlige ende af nordvaeggen er en trappe, som fgrer

nedad, i den sydlige ende af gstvaeeggen straekker en
passage sig dybere ind i mgrket, og i vestvaeggen er
en dgr. | rummets nordlige hjgrne streekker to slanke
sgjler sig mod loftet. De er formet af kranier og
knogler, der ser ud som om de er smeltet sammen,
som var de ler i en pottemagers haender. Kraniernes
tomme gjenhuler og haslige grin er forstrukket i
ansigtsudtryk af vanvittig raedsel. Ved foden af de to
s@jler er smd vandpytter.

Knoglesgjlerne: Undersgges sgjlerne neermere, kan
det ses, at tarer pibler ud af de tomme gjenhuler og
siver ned pa gulvet. Tarerne smager salt, og de
brender af smerte.

De dgdes tdrer: Et kundskabstjek pa 14 afslgrer, at
vaesken er De dgdes tdrer. Tarerne kan bruges til at
distrahere intelligente gengangere. Fremvises
tarerne for en intelligent genganger (Karisma 12),
fascineres gengangeren af tarerne og kan forhandles
med til at holde sine angreb tilbage, lader fanger ga
eller noget tilsvarende. Der er nok til to doser.

Rummet er udover knoglesgjlerne tomt.

#4 Det nordlige rum med trappen
Lys: intet. Vaesner: Effekt:magisk aura

| det nordgstlige hjgrne af kammet gdr en trappe ned
ad til et lavereliggende omrdde af rummet. | den
ende kan anes et alter bygget af kranier. Vaeggene
omkring alteret er bygget op af knogler, ligesom
gulvet er det. Ud mellem knoglerne stikker
fakkelholdere af smedejern, men ingen fakler er i
dem laengere. Kranierne pd den gverste del af alteret
tilstaenket med en rgdbrun vaeske.

Khnamitus og Stimenoptit tilbeder en &ldgammel
Udgdelige, der star for dgden, i dette kammer, og
det har de gjort gennem mere end 1000 ar. En hellig
aura har lagt sig over kammeret, og den kan maerkes,
sa snart, man traeder ind mellem de mange knogler.
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Hellig aura: Dgdsro

En salsom ro rammer alle levende og udgde vaesner
i dette omrade, da angsten for dgden ophgrer.
Pavirket af auraen opleves dgden, som det naeste
naturlige skridt, og ingen under auraens pavirkning
vil forsgge at helbrede sygdomme eller pleje sar,
men byder i stedet dgden velkommen. Alle
pavirkede af auraen skal klare et Resistens
(viljestyrke) 8 eller miste lysten til at forlade stedet,
og i stedet saetter de sig pa jorden og venter pa
dgden. De kan slaebes fra stedet, da de ikke ggr
nogen modstand, og uden for auraens indflydelse,
kommer de snart til haegterne igen.

Khnamitus og Stimenoptit er vant til omradet, og de
er upavirkede af auraen.

Skatte: Bag alteret star en simpel keramikvase. |
vasen er en halskeede med adelsten (30 guld), og en
Stjernestav.

#5 Den nordlige grotte
Lys: Intet. Vaesner: To genganger-tjenere

En trappe fgrer ind i dette kammer. [l vest] Trappen
farer ned til en langstrakt grotte, som straekker sig
mod gst. [| gst] Trappen farer op til en langstrakt
grotte, som straekker sig mod vest. Ned langs
vaeggene blafrer fakler, som er anbragt i sortsvedne
fakkelholdere formet af knogler. Grottens vaegge er
rd og groft tilhuggede, og ud fra vaeggene stikker
Igse knogler og brudstykker af kranier. De fleste er
drhundreder gamle, misfarvede og brune.

| midten af grotten er en reekke traeborde sglet til i
radnende rester af indvolde, og en voldsom stank af
raddenskab blander sig med bizarre krydderier og
alkymistiske veesker.

Grotten fungerer som en slags vaerksted for de
udgde tjenere, der til stadighed passer graven. Hvis
Khnamitus og Stimenoptit ikke allerede er dukket op
og elimineret, sa er de at finde i grotten. Khnamitus
og Stimenoptit er begge intelligente, udgde vaesner,
der har veeret i live i deres udgde tilstand i mere end

1000 ar, mens de har passet graven. De er
eksentriske, farlige og ikke ngdvendigvis fjendtlige
(til at begynde med), men de har brug for flere
lig/kroppe til at indrette deres grav med.

Khnamitus - Forsvar 14; Taerskel 12; Sar 4; Resistens
11 (magi 15); Morale 14

Khnamitus kan hver runde et angreb.

o Sjaelefleenge+6 - Khnamitus’ klgr rammer
ikke modstanderens krop men dennes and
eller sjael; angrebene gor sjaelen for et kort
gjeblik synlig, sa det ses at ofrets sjeel
fleenges. Ofret mister 1t6 livspoint og 1t3
visdomspoint. Mister ofret alle sine
visdomspoint, river Khnamitus
modstanderens andelige legeme fri af
kroppen, og ofret bliver et hvilelgst
spd@gelse. Tabte visdomspoint heler 2 point
om dagen.

e Hypnotisk blik: Khnamitus kan hypnotisere
alle, der star foran ham inden for 3m.
Ofrene skal klare et resistens (viljestyrke)
11-tjek. Fejler de, er de i trance i 1t3 runder.
Angreb eller anden fysisk rusken vil fa en
person ud af trancen; Khnamitus kan
foretage et sjaelefleenge angreb med
automatisk succes mod et offer uden at
denne ryger ud af trancen.

e Rindende blod-skriget: Knhamitus kan 2
gange om dagen udstgde et sa skingert et
hvin, at mennesker knapt kan hgre det, men
effekten er der. Alle inden for 5m skal
foretage et resistens 10-tjek. Klarer de det,
mister de 1t10 livspoint, mens de blgder ud
af grerne. Fejler de, mister de 3t10
livspoint, mens de blgder fra grer, gjne og
naese.

e Udgd: Knhamitus er en korporlig udgd med
de immuniteter, der fglger.
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Stimenoptit - Forsvar 13; Teerskel 12; Sar 5;
Resistens 12 (Nekromanti & Drage 15); Morale 14

“Skatte”

| en huln

Flensende klger+6 - Stimenoptit kan
foretage to kloangreb i runden mod samme
offer. Skaden er 1t8 pr klo, og blgdende sar
springer frem pa ofret, der blgder 1t4 i
skade hver runde, indtil fgrstehjzelp (10)
eller helende magi anvendes. Hvis begge
klo-angreb rammer, griber Stimenoptit fat i
sit offer (undslippe-tjek 13), og kan naeste
runde foretage sit Deformere krop-angreb
og foretage et enkelt klo angreb mod en
anden fjenden.

Deformere krop: Stimenoptit kan bgje og
forme knogler, som var det ler. Far
Stimenoptit fat i sit offer, kan en del af
kroppen bgjes og vrides til ubrugelighed.
Deformiteten er smertefuld, ofret har
ulempe til alle handlinger, og det deforme
omrade (f.eks. en arm) kan ikke bruges.
Effekten er permanent, indtil helbredt med
Bringe balance.

Udgd: Stimenoptit er en korporlig udgd
med de immuniteter, der fglger.

ing i vaeggen har Khnamitus og Stimenoptit

smidt ejendelene fra deres mange ofre. Nogle

smider de med i gravene til deres ofre, andre

kasserer

de, og der ligger derfor en dynge udstyr her.

Der er 4 gdelagte ringbrynjer, 6 slagkofter, 3

leederkyras, 6 spyd, 3 kortsveerd, 2 sveerd samt

sveerdet

Ulvetunge, 5 daggeter, 2 gdelagte langbuer,

19 pile og tgjet fra mere end 20 personer.

#6 Den store hal
Lys: intet; Veesner: Keemperotter (20 styk).

Dette er en keempe sal. Rummet straekker sig hgjt op,

og straekker sig dybt ind i klippen i sydlig retning.

Over for den vestlige indgang er en tilsvarende

udgang i den gstlige vaeg. | den sydlige ende er en

dar, og hgjt oppe i den fjerne ende anes en stenbro,
som krydser fra den ene side af kammeret til den
anden side af kammeret. Fakler kan kun vanskeligt
lyse kammeret op, og lange skygger straekker sig
langs vaeggene. En hgj piben kan hgres mange steder
fra i kammeret, og i lysets skaer glimter r@de gjne fra
kaeemperotter!

| kammeret lever en svaerm af
kaemperotter (20 styk). De lever af
levnene af lig, som Stimenoptit og
Khnamitus leverer, men de gar ikke af
vejen for at kaste sig over andre
levende vaesner, som vover sig herind.

Svaermen af kaemperotter angriber.

#6a Det sammenstyrtede rum

ved den store hal
Lys: Intet; Vaesner: Phedreios

Dette kammer er bizart.

Den bagerste ende af dette kammer er
kollapset. Vaeggene er styrtet sammen,
og bagenden bestdr af enorme
stenblokke, og ud fra stenblokkene
stikker rester af stenstatuer og
stenkister. Foran dem er kammerets
mest seelsomme og groteske ting. Der
stdr en stensarkofag, og op omkring
den svulmer en masse af blaevrende
kad, der stinker radddent, og ser ud som
det er utallige hovedigse lig smeltet
sammen en skaelvende masse, der
glinser af radnende kgdsaft, og der
vokser store vaeskeholdige blaerer frem
pd kadmassen. Hele massen har sin
“rod” i stenkisten, som den valder ud
af, og klemt fast mellem kistens sider
og massen glimter skatte af guld og
sglv.

| dette kammer ligger Phedreios
begravet i sin evige levendedgde
tilstand, hvor Phedreios’ dgde veev er
blevet til nekrotisk kgd, der vokser
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videre fyldt med ulivskraefter og til stadighed
absorberer kgd og ligdele ind i sig og svulmer op til
en stadig mere grotesk masse. Massen begyndte
som et lig nede i kisten, hvor det I3 med sine
gravgaver. Siden er det svulmet fri af kisten, og
gravgaverne ligger klemt fast mellem kiste og
k@dmasse og kan ikke rives fri uden at konfrontere
Phedreios.

En gang var gravkammeret langt stgrre, men den
bagerste ende er kollapset og er utilgaengeligt.

Den svulmende masse af ulivskgd

Da heltene traeder ind i kammeret er massen i sin
slumrende tilstand, hvor den skaelver og skvulper
langsomt og pulserende, som en sovende masse, der
af og til famler omkring sig med en tentakel formet
af muskler og sener. Heltene kan forsgge at komme i
kontakt med den slumrende Phedrios, hvis
bevidsthed ligger dybt inde i massen. Hvis de
angriber massen, vil Phedreios automatisk vagne og
veere forvirret og rabe ud fra massen til sine
angribere. Hvis angriberne ikke indstiller deres
angreb, vil Phedreios ga amok.

Den slumrende Phedreios

Dybt inde i den skaelvende masse af ulivskgd,
glinsende af ligsafter og boblende af raddenskab, nar
pusfyldte blaerer spraenges og udgyder naermest
levende rad, er Phedreios’ slumrende bevidsthed,
som knapt aner, hvad der foregar omkring den
opsvulmede, groteske masse, som udggr hans
legeme. Phedreios er ikke bevidst, men hvis
rejseselskabet anraber ham og kommer gennem den
tykke skal af dgdt-levende kgd (Karismatjek 12), vil
de vaekke hans bevidsthed, og de kan kommunikere
med Phedreios.

Phedreios er ikke sin tilstand eller fysiske krop
bevidst. Han fgler, han ligger under en varm dyne
eller et varmt badekar, hvorfra han netop er blevet
vaekket af en drgm, og han tror, han stadig er i live,
at hans elskede Meriadme er i live, og at hun
kommer og er ved hans side lige om lidt.

Hvis heltene kan overbevise Phedreios om, at han er
dad, og han ulever videre som en grotesk
vanskabning, vil det splintre hans sind, og i sin
vanvittige tilstand vil han fa den skaelvende masse af
ulivskgd til at gd amok, svulme op og danne bizarre
lemmer og pseudopoder, som flejler omkring.
Karismatjek 11 for at overbevise Phedreios

Hvis heltene kan overbevise Phedreios om, at hans
elskede Meriadme er dgd og begravet, vil hans sind
kollapse af sorg, og hans livslyst forsvinder ud af
ham, og den svulmende masse synker sammen og
langsomt den dgr. Karismatjek 16 for at overbevise
Phedreios (hvis Phedreios er gaet amok, kraever det
kun karismatjek 12, at overbevise ham).

Phedreios - den ulevende

Forsvar 12; Taerskel 17; 8 sar; Resistens 16 (massen
er at betragte som udgd); Morale 12

Blzere med ulivskgdsaft og pus: En blaere spraenger
og pus i en raekkevidde af 3m springer ud over
rammer alle, der ikke klarer et resistens (undvige)
11-tjek. Ramte personer mister 1t6 livspoint, og
blaerer vokser frem pa deres hud, hvor de blev ramt.

Pseudopode: en "tentakel" af muskler og sener
streekker sig ud af massen og fejer spgende omkring.
Den kan bevaege sig med stor kraft eller sla som en
pisk: angreb+4; skade 1t8.

Der kan spraenges en blaere hver 1t3 runder, og der
kan angribes med en pseudopode hver runde.

Hvis Phedreios gar amok (se ovenfor): 6 groteske
lemmer af ulivskgd+6; skade 1t8+effekt.

Effekt (lemmerne har forskellige effekter, hver gang
de rammer - rul 1t6)

e 1-2) Syre — Ofret mister ekstra 1t10 livspoint
eller hvis ofret har rustning pa, beskadiges
rustningen i stedet. Den mister 1t4
forsvarspoint, og hvis det reducerer
bonussen til O eller lavere, er rustningen
helt smadret.
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e 3-4) Ulivskraft — Angrebet traekker livskraft
ud af ofret, der mister evnen til at bruge
den del af kroppen, der blev ramt (rul 1t6:
1-2 hgjre arm, 3-4 venstre arm, 5 - hgjre
ben, 6 - venstre ben). Effekten varer indtil
helbredt ved magi (Bringe Balance,
Helbredende drik etc.).

e 5-6) Absorbering — Tentaklen griber ofret og
Igfter det op i luften. Ofret kan rive sig fri
eller smyge sig fri (sveerhedsgrad 10), og
hvis ikke, sa den efterfglgende runde
traekkes ofret ind i massen, hvor dennes
legeme smelter sammen med massen og
bliver en del af ulivskgdet. Phedreios far et
ekstra sar point, men ofret kan forsgge at
bruge sin mentale kraefter til at holde
Phedrios tilbage (visdom eller karisma mod
sveerhedsgrad 12; hvis succesfuldt har
Pherdrios 1t6 feerre angreb), hvorefter ofret
ophgrer med at eksistere.

Lemmerne kan straekke op til 10m, og Phedreios kan
danne yderligere lemmer til at traekke sig frem med.
De ekstra lemmer skyder ud fra ulivskgdet, griber fat
i vaegge, lofter og gulve, og pa den made traekker
Phedreios sig langsomt men stgdt frem. Hvis han pa
denne bizarre made, fanger en modstander, bliver
denne automatisk ramt af et succesfuldt
absorberingsangreb (som beskrevet ovenfor).

Skatte

e 10 bulede sglvfade (60 sglv stykket)

e 10 bulede guldbaegre (50 sglv stykket)

e 40 stykker gdelagt bestik (elfenbenet er
®tset vaek; sglvet er tilbage) (4 sglv stykket)

e 2 forsldede lysestager i guld (70 sglv
stykket)

e  Sejrsspydet - Phedreios’ magiske spyd

#7 Forkammer til Meriadmes grav
Lys: Intet; Vaesner: Ingen; Effekt: Feelde

Kammeret er mgrkt, og de sortmalede vaegge synes
at suge lyset til sig. Gulvet og loftet er lavet af

kaempestore, sorte marmorfliser, som er neermest
spejlblanke, var det ikke for et fint lag af stgv, som
tidens tand har efterladt sig. | den fjerne vaeg er en
en sort stendgr flankeret af sorte marmorsgjler
formet, som en skare af de dgdes ander, der hvirvler
ind og ud af hinanden, mens de suges ned i
dgdsriget. Stendgren selv ligner en port til dgdsriget
med sine smukke udskaeringer. Til hgjre for dgren er
anbragt en gralig stenplade med en sirligt hugget
indskription.

Stenpladen

En stenplade ved siden af kammerets naeste dgr er
fyldt med inskriptioner pa det gamle sprog.
Tydningen af teksten: Intelligenstjek 10.

Inskriptionen: Her hviler Meriadne, datter af
Hellioandoros, agteviv til Phedreios, sgn af
Pluthanatos, sat i graven i sorg over hendes elskede
Phedreios, der faldt i krigen mod de ni orkkongeriger.
En evig forbandelse skal hvile over den, der bryder
gravens fred.

Der hviler ingen forbandelser over kammeret, men
en feelde i dette kammer, og et naturfenomen i
naeste fungerer som trusler mod gravrgvere.

Dgren

Der er ingen |3s pa dgren, men den er enormt tung
at skubbe op. Dgren glider langsomt og stgjende op,
nar den skraber hen over gulvet. Den har ikke vaeret
abnet, siden Meriadme blev begravet. At abne dgren
kraever Styrketjek 16. Der er plads til at en person
kan hjzelpe; assistere: styrketjek 10, og succes giver
en +4 bonus til den anden.

Falde: Gulvet er dekket af fliser, og en flise i midten
af kammeret er trykfglsom. Nar der traedes pa flisen,
hgres et hgjt klik, og slippes flisen, aktiveres feelden.
Fra seks sma huller i loftet over trykpladen, star en
sky af giftgas lige ned og rammer ofret. Giften bliver
haengende i tre runder og pavirker alle, der kommer
taet pa flisen. Alle ramt af giften skal klare et
resistens (gift) 8 eller miste 3t8 livspoint.
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OBS. Fzelden kan omgas, hvis heltene undgdr at
“slippe” flisen, f.eks. ved at placere noget pd pladen,
som er lige sd tungt, som personen+udstyr, der
aktiverede feelden.

#8 Meriadmes grav
Lys: intet; Vaesner: ingen; Effekt: Faelde

Smukke hvide sgjler med bemalede mamorroser, som
snor sig over sgjler og vaegge pryder kammeret.
Gulvet er bygget store sorte og hvide marmorfliser,
og lenende sig op af vaeggen mellem to sgjler star en
stgvet glaskiste. Det stgvede glas er helt sort, som
om noget sort pd indersiden helt daekker glasset og
skjuler, hvem end eller hvad end der er begravet.

For lenge siden blev Pheidros’ aegtefalle stedt til
hvile i dette kammer, men tidens tand har ikke vaeret
nadig, og hvor Pheidros er bevaret i sit kammer i en
bizar ulivstilstand vedligeholdt af hans udgde
tjenere, er Meriadnes grav forfaldet, og hendes
legeme radnet bort, da en ligsvamp slap ind i
glaskisten, inden den blev lukket.

Glaskisten

Laenet op af vaeggen star en glaskiste, hvis glassider
uden pa er beskidte og stgvede, og hvis inderside er
daekket af sort “stgv”, som klaeber sig teet til glasset
og g@r det naesten umuligt at se, hvad der er inde i
glaskisten - men holdes lys teet pa glasset, ses noget
glimte gyldent derinde.

Inde i kisten har en ligsvamp fortaeret liget, og
derefter har svampen spredt sine stgvdragere
overalt, og de har sat sig pa indersiden af kisten ude
af stand til at slippe ud. Nar kisten dbnes (om laget
Igftes eller glasset gdelaegges), vil svampesporerne
sta ud i en sky, og pavirke alle der er inden for 2m af
kisten. Inde i kisten er de forvitrede knogler af
Meriadne bekleedt med en sort hinde af
svampesporer.

Faelde: Svampesporer fra ligsvamp. Sky af sporer, rkv
2m, resistens (gift) 10 eller blive forgiftet af
svampesporer; effekt: personen inficeres og

begynder at hoste voldsomt, og snart begynder blod
at blive hostet op; efter 3. runde tager ofret 1t4 i
skade pr. runde, indtil infektionen er standset,
kureret (svaerhedsgrad 10) eller vedkommende har
mistet 20 livspoint. Herefter forbliver svampene i
kroppen, men uden at sede Igs af ofret, der nu hver
dag mister 1t8 livspoint, indtil dette helbredes
(sveerhedsgrad 18).

Feelde: Svampesporer pa knogler. Sporer via
bergring, resistens (gift) 8 eller blive forgiftet af
svampesporer; effekten er samme som foroven.

- OBS! har man allerede veaeret udsat for
svampeskyen, er der ingen yderligere effekt fra

svampesporerne.

Skat: Inde i kisten haenger der en guldhalskeede om
Meriadmes hals, og der er en sglvtiara med
®delstene pa hendes kranie. | bunden af kisten
ligger levnene af an daggertskede med en fortryllet
daggert.

Guldhalskaede (50 guld), Sglvtiara (20 guld),
Meriadmes daggert.

#9 Sidegemakket - helligdommen
Lys: intet. Vaesner: ingen. Effekt: hellig aura

| kammeret er anrettet en raekke sma altre til dgdens
mange aspekter. Kammeret blev indrettet til
dgdsrigets Udgdelige for at behage dem og derved
lade de dgde hvile i fred. Ingen udgde eller
gengangere kommer i dette lokale, da det fylder
dem med frygt (ulempe pa alle handlinger).

Rummet udstraler ikke ondskab eller gdelaeggelse,
men alene omhandler dgden, som en naturlig ende
pa livet. Heltene kan uforstyrret sla lejr her, da ingen
udgde vil genere dem her.

Pad veaegbillederne og fra altrene kan heltene lzre, at
dgde drager til dgdsriget for at leve videre her, og at
folk som elsker hinanden hgijt eller har knyttet naere

bdnd, kan genfinde hinanden i dgdsriget, men udgde
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finder aldrig vej til dgdsriget, da de er fanget i en
ulevende tilstand.

#10 Kammeret med lysekronen
Lys: intet. Vaesner: Spggelse.

Dette kammer er enkelt indrettet. Der er tre udgave,
en i nord-, gst- og vestvaeggen. Vaggene er
dekoreret med smukke tegninger, der forestiller de
dgdes liv i dgdsriget, og hvordan de samler sig om de
levendes offergaver. | en ring pa gulvet er en masse
smd klumper af stearin og voks. Oppe under loftet
haenger en rusten metalkaede, som holder en
gammel lysekrone oppe. Lysekronen er formet af
knogler, og midten er et haesligt smilende kranie.
Rester af gamle vokslys sidder pa lysekronen.

Kammeret er hjemspgt af et spggelse, der kraever
sine knogler begravet. Knoglerne er blevet brugt til
at bygge lysekronen. Spggelset dukker op kort efter,
at rejseselskabet er tradt ind i lokalet, og det vil
forspge at bade angribe, besaette og forhandle for at
fa sine gamle bene tilbage. Flas lysekronen ned og
begraves eller kremeres knoglerne, stedes spggelset
til hvile.

Spggelset Androikitus

Androikitus var en af tjenerne, der blev sat til at
vogte graven, men hans karriere blev kort, da han
blev forradt af de andre tjenere, der brugte ham i
stedet til at indrette graven. Lige siden har han
hjemsggt dette hjgrne i habet om at blive stedt til
hvile.

Androikitus: Forsvar 16; Taerskel 11; Sar 6; Resistens
10 (fysiske angreb 16); Morale 12.

Androikitus kan foretage to telekinetiske angreb hver
runde ved siden af, at han snakke med folk og bruger
sit . Vaer opmaerksom pd, at det telekinetiske angreb
ikke ses foretaget af eller kommende fra Androikitus,
og det samme geelder hans dgsighedsaura, som ogsa
er et “uset” angreb.

e Telekinetisk angreb: Ting kastes gennem
rummet med en usynlig kraft. Smasten, Igse
genstande osv. sendes flyvende. Hver runde
kan 2 angreb foretages. Angreb+8; skade
1t4.

o Dgsigheds aura: En usynlig aura straler ud
fra Androikitus i en radius af 2m, og
pavirker alle i hans naerhed. De skal klare et
resistens (viljestyrke) 10, og hvis de fejler,
bliver de dgsige og falder i sgvn efter 1t4
runder. Nar fgrst et vaesen har modstaet
auraen, kan den ikke pavirke vaesenet fgr
indtil solopgang. Hvis et vaesen er pavirket
og er ved at falde i sgvn, skal vaesenet i de
mellemliggende runder ikke lave flere
resistenstjek.

e Beseette: Hvis Androikithus kan sla en
modstander bevidstlgs med sin dgsigheds-
kraft, kan han runden efter forsgge at
besatte ofret. Det kraever hans fulde
koncentration, sa ingen andre angreb er
mulige. Androikithus laver et angreb, som
ofret skal klare et resistens (viljestyrke) 12
imod, eller er vedkommende under
Androikithus’ kontrol. Androikithus kan
fordrives med en styrke 4 Fordrivelses-
formular.

#11 Anekammeret
Lys: intet. Vaesner: ingen. Effekt: magisk feelde.

Rundt pé vaeggene er ved fgrste gjekast en masse
ansigter, men det ses snart, at de er masker
bemalede med ansigtsudtryk, der viser zeldre maend
og kvinder i fordybelse. Pa gulvet ligger strget ligene
af smadyr, indt@rrede, naermest mumificerede og

knasende tgrre.

Maskerne pa vaeggene er billeder af Phedreios’
sleegtninge. De gengiver bedsteforzeldre,
oldeforeeldre og sa videre. Hver af dem var
oprindeligt en smuk, hvid gipsmaske smukt malet for
at gengive anernes ansigter til evigt minde. Til hver
maske blev lidt af anernes and bundet, og ved at
skanke maskerne offergaver kun de fa lidt livskraft
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til at holde masken ved lige og vaere andeligt til
stede. Nu er maskerne sultne, for dgdningene
glemmer ofte at fodre dem.

Feelde: Maskernes livskraft

Traeder man ind i lokalet, kan man hgre sukkene lyde
fra maskerne, som ggr sig klar til at suge livskraften
fra lokalets gaester. Efter en runde, abner alle
maskerne der mund med en knirkende bevaegelse,
og de begynder at suge livet ud af levende vaesner i
kammeret. Alle skal lave et Resistens (viljestyrke) 10
ellers traekker maskerne 1t4 livspoint hver runde ud
af ofrene, indtil ofret er dgdt eller har revet sig fri.
Ofre kan rive sig fri med et styrke- eller visdomstjek
10, og de kan forsgge hver runde.

Obs. feelden kan ikke demonteres, men hvis
maskerne er maettede, traekker de ikke livskraft ud af
folk. Maettede masker bliver farst sultne efter en
mdned igen.

Mysterium: Anernes minder

Har maskerne maesket sig i mindst 10 livspoint, far
de kulgr tilbage i deres ansigter, og de begynder nu
at fortzelle historier og minder pa deres sldgamle
sprog fra dengang, personen som de forestiller, var i
live. Det meste er anekdoter og historier om
slaegten, som er uden veerdi for rejseselskabet. Er
man talmodig eller far spurgt ind til det, fortzeller
anerne historien om den unge Phedreios.

Beretningen om Phedreios

Phedrios var en ung mand, der elskede sin Meriadne.
Han var general for Milenianerne, der havde en
maegtig storby her, men han blev forradt af den
maegtige troldmand Glaumvorax, der havde set den
smukke Meriadne, og i sin gradighed begaerede han
hende. Han lokkede derfor Milenianerne i krig med
orkstammerne og planlagde det s3, at Phedreios ville
falde i krigen. Phedreios faldt, og da budskabet
naede byen, ville Glaumvorax gifte sig med den
sgrgende enke, men Meriadne drak gift og drog til
dgdsriget for der for evigt at veere sammen med sin

Phedreios. Rasende naegtede Glaumvorax at lade de
to fa hinanden, og han omgjorde Phedreios’ lig
saledes, at det var evigt ulevende, og Phedreios
kunne derfor ikke drage til dgdsriget.

#12 Broen over hallen
Lys: intet; Vaesner: ingen; Effekt: ingen

En smal stenbro straekker sig gennem mgrket over en
dyb afgrund fra gst mod vest. Bro er smal, uden
raeekveaerk og glat, og i skaeret fra lanterner og fakler
er det tydeligt at broen gdr fra en dbning i den ene
vaeg til en Gbning i den modsatte vaeg, og at den
spaender hen over et langstrakt dybt lokale, hvis gulv
ligger dybt, dybt nede.

Der er 20m ned. Falder nogen distancen, tager de
5t6 i skade. Broen er solid men smal.

#13 Kammeret ved broen
Lys: intet; Vaesner: Effekt: fortryllet statue.

Vaeggene i dette kammer er bekledt med

sorte fliser, der far lyset fra faklerne til at hoppe og
danse pd szr vis. | midten af kammeret er en statue
af sort glas, der ser ud som om den suger alt lys til
sig. Statuen forestiller en gammel kvinde, statelig og
med et magtfuldt blik, der med rank ryg straekker
hdnden ud mod stjernerne.

Statuen er lavet af magisk, sort krystalglas, og den
udstraler magi, som let kan maerkes (Sanse magi 6).
Inde i statuen er en masse ander fra afdgde, og ser
man godt efter, optraeder de som skrgbelige dnder
formet af rgg. Nar en and traeder helt frem i statuen,
skifter statuen form efter den and, der har tradt
frem i glasstuen. Statuen rummer anderne af dgde,
som gnskede en chance mere i livet. Laeegger man sin
hand pa statuen, kan man maerke et underligt sug i
sin krop, og lader man handen blive liggende,
strgmmer anderne derhen for at bytte krop med en,
og personens and bliver trukket ind i statuen, mens
en and fra statuen tager plads i kroppen. Imens
skifter statuen form og forestiller den person, som
senest blev trukket ind i statue.



Hinterlandet: Dgdningenes gravkammer

Appcncﬁka Magiskc skatte

Klip ud og giv til spillerne, nar de tager en magisk skat i besiddelse.

De dgdes tarer
Tarerne kan bruges til at distrahere intelligente gengangere. Fremvises tarerne for en intelligent

genganger (Karisma 12), fascineres gengangeren af tarerne og kan forhandles med til at holde sine
angreb tilbage, lader fanger ga eller noget tilsvarende.

Meriadmes daggert
En smuk daggert med en flot svungen klinge og et elfenbensskafte. Ned langs klingen er dekoreret

med roser, og mellem roserne kan der pa det gamle sprog laeses “Til min evigt elskede i mindet om
hedekys i rosenlunden”. Daggerten besidder en reekke magiske kraefter:

A) Liflig rosenduft: Ud fra daggerten springer en liflig rosenduft, som virker beroligende og dgsende
pa omgivelserne. Duftens ophav er vanskelig at placere, men alle inden for 5m maerker duften, og
hvis de ikke er i kamp eller pa tilsvarende vis distraheret, far alle en +2 bonus til forhandlinger, da
alle bliver mere medggrlige (resistens (viljestyrke) 14 for at modsta). Efter 2 minutter med
rosenduften, skal alle i omradet klare et resistens 10-tjek, eller ogsa bliver de dgsige og falder i sgvn
i Igbet af 1t4 runder. Har man klaede for naesen eller lignende beskyttelse, far man +4 bonus til at
modsta dgsighedseffekten.

B) Ved en ekstrem succes (ren 20’er) kan effekten “Livsdreen” vaelges. Livsdraen traekker 1 sar eller 5
livspoint ud af ofret og giver det til daggertens bruger.

C) Roser: Roserne pa klingen springer pludselig til live og begynder at sno og vride sig. Blomsterne
vokser fra klingen ud mod et offer op til 1m vaek, som de griber ud efter (angreb+6), og far de fat,
vikler tornede ranker sig om ofret og blod begynder at sive ud af tornesarene (1t8 i skade. Har
roserne faet fat, ggr de automatisk skade hver runde, indtil ofret river sig fri (undslippe 7). Hvis
roserne draeber personene, slar en plante rod i liget og straks blomstrer den op. Efter 1t4 runder,
begynder rosenplanten at gribe ud efter enhver, som kommer den neer (ogsa daggertens bruger).
D) Daggertens bruger har +4 forhandlingsbonus med plantevasner.




Hinterlandet: Dgdningenes gravkammer

Sejrsspydet
Sejrsspyddet er et smukt metalspyd med et langt smalt spydhoved som glimter gyldent og udstraler en
forunderlig kraft.

A) Sejrsskaenker - spyddet skaenker livskraft til de sejrende. Efter endt kamp vil spydbaereren og
dennes allierede - hvis de vandt kampen - opna livspoint svarende til 1 fgrstehjeelpsterning (og der
kan bagefter stadig finde fgrstehjaelp sted).

B) Krigsbrgl - sejrsspyddet lader et Igvebrgl gjalde ved kampens begyndelse. Brglet kan hgres vidt
omkring, og det styrker spydbzererens og allieredes morale. De har fordel pa resistenstjeks mod
frygt, og +2 bonus pa at intimidere deres fjender. Sejrsspyddet udslynger altid sit brgl ved mindst en
kamp hver dag, og hvis den ikke far lov til det, ggr den det mod spydbaererens gnske (kan holdes
tilbage med et karismatjek 10).

C) Ved en ekstrem succes (ren 20’er) kan effekten ‘£Lrefrygt’ vaelges. Zrefrygt: Modstanderen tager
maksimum skade. Hvis modstanderen overlever dette, laver spydbareren et karismatjek+4 mod
ofrets morale. Er det en succes, mister modstanderen sin kamplyst.

D) Ingen kujon kan baere Sejrsspyddet, og flygter spyddets barer fra kamp, hvor nederlag ikke er
abenlyst, kommer denne automatisk til at tabe spyddet.

Stjernestav
Stjernestav er en magisk krystalstav pa omtrent 10cm af gennemsigtigt krystal. Krystalstaven

indeholder 10 bittesma sfeerer, som lyser op, nar staven rystes, og hver gang krystalstavens kraefter

anvendes, forsvinder en af sfeererne:

e Stjernelys - ud af staven veaelder et blgdt, blegt lysskaer som renser alle levende vaesner
inden for 4m af staven. Staven fungerer som et resistenstjek mod gifte, sygdomme,
infektioner og lignende, og giver et resistenstjek+6.

e Stjernesol - fra staven flyver en gylden sfeere, som svaever op over hovedet pa
krystalstavens bruger, mens den vokser sig stor, indtil den fylder 1m i diameter, og fra sin
position sender den et skeerende lys ud, som breender mgrke bort. Alle udgde, demoniske
vasner og skyggevaesner inden for 5m rammes af et magisk angreb+4, og rammes de, tager
de 1t8+4 i skade, og rammes de ikke, tager de stadig 1t4+2 i skade.

e Stjernetage - en sky af stjernetage i mange farver fyldt med blinkende lysprikker, der
gengiver fjerne solsystemer vaelder ud af staven. Et kegleformet omrade pa 5m i laengden
og 3m diameter i den brede ende pavirkes, og alle veesner i Stjernetagen rammes af et
magisk angreb+4. Pavirkede vaesner fortrylles af stjernetagen, som de star og beundrer
uopmaerksomme pa deres omgivelser. Effekten varer 1t6 runder, men hvis de angribes eller
forstyrres voldsomt (f.eks. ruskes i), ophgrer effekten straks.

Stjernestavens effekter og aktiveringsmetode kan identificeres med et Sanse magi 12.
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Ulvetunge
Et tohandssveerd, der tilhgrte Helten fra Taerskel, Ivan, og han brugte det i sine mange kampe mod

goblinerne fra Dunkelskov i Karameikos. Helten fra Teerskel forsvandt siden i bjergene nord for
kebstaden Taerskel i jagten pa Den skjulte dal.

Ulvetunge er et svaerd, der tgrster efter sine ofres blod. Nar svaerdet far faerden af sin modstander,
gger det chancen for at man rammer sin modstander.

A) Faerden af blod: Hvis Ulvetunge rammer forbi en modstander, far man fordel pa sit naeste angreb
mod samme modstander.

B) Blodtgrst: Hvis Ulvetunge rammer sin modstander og denne overlever, far Ulvetunge +2 skade
pa sit naeste angreb, hvis det rammer. (De to effekter kan ikke kombineres)

C) Ved et en ekstrem succes kan effekten “Ulvebid” vaelges: Ulvebid veelter modstanderen omkuld,
og Ulvebids bruger far bade fordel og +2 skade pa naeste angreb mod samme modstander.
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Appcndik& Monstre

Hvilelgst spggelse
Hvilelgse sppgelser 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 ; Teerskel 9; Sar 3; Resistens ; 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.

Kobold
Sma, spinkle huleboende vasner, der graver miner. De ynder livet i de mgrke tunneller og hader

guldgravere og gnomer. Deres lysfglsomme gjne gor det let for dem at orientere sig i mgrke.

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

Retreete: Kobolder har med deres livslange gvelse i at keempe fejt leert at stikke af fra deres
modstandre 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.

Kaemperotte
Rotter pa stgrrelse med sma hunde. Omtrent en halv meter lang, hvis ikke stgrre, med enorme

teender og @jne, der synes at glgde r@dt. Kemperotter er aggressive, og i flokke kaster de sig gerne
over selv store vaesner. Keemperotter har en instinktiv frygt for ild, og de angriber naesten
udelukkende, nar de er i overtal, eller hvis de er traengt op i en krog.

e Forsvar 11; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 8 (14 mod gift og sygdom); Morale 12 (ild 8); Angreb
Bid+2; Skade: 1t6.

Instinktiv frygt for ild: Truet med levende ild er rotterne mere tilbgjelige til at holde sig tilbage
(Morale 8 mod ild).

Traengt op i en krog: Rotten gar i panik, og den har fordel pa alle sine angreb, indtil den kan flygte
fra sine angribere.
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Flagermusesvaerm
En af gangen er flagermus harmlgse, allerhgjest en smule distraktion, men en hel svaerm kan

forvirre, skabe panik og rive og skramme folk. Svaermen af flagermus flakser omkring, og
medmindre drevet af trolddom beveaeger sveermen sig tilfeeldigt rundt, indtil den kan finde en
udgang eller der er ro over stedet.

® Forsvar 10; Taerskel (omrade-effekter 8); Sar 6; Resistens 8; Morale 10 (ild 6); Angreb: Rifter
og skrammer+2; skade 1t4+forvirring.

Svaerm: En del magi og effekter virker ikke mod svaermen, da f.eks. en forgiftet daggert hgjest vil
sare en blandt mange flagermus. Tilsvarende er flagermus vanskelige at pavirke med sociale
effekter. Sveermen har ikke en regulzer taerskel-vaerdi, da kun omradeeffekter kan pavirke sveermen.
Instinktiv frygt for ild: Truet med levende ild er flagermusene mere tilbgjelige til at flakse uden om
fakler og lignende (Morale 6 mod ild).

Forvirring: Personer fanget i sveermen, skal klare et resistenstjek (viljestyrke/mod) 10. Fejles tjekket,
er personen forvirret og skal klare et visdomstjek 8 for at kunne handle. Tjekket skal laves hver
runde, personen er fanget i sveermen. Fejler resistenstjekket med mere end 4 point, er personen
ogsa ramt af panik: ulempe pa alle handlinger, sa leenge vedkommende er i svaermen og i 1t4 runder
derefter.

Adselslusker
Adselsluskere er bizarre vaesner med lange segmenterede kroppe, og et felt udsende, insektagtigt

hoved, der ender en klump af vridende tentakler. Adselsluskere lever af lig og af levende vaesner,
som de har lammet med giften fra deres tentakler.

e Forsvar 14; Taerskel 11; Sar 4; Resistens 11; Morale 15; Angreb: 6 tentakler+4; skade 1t4 +
lammende gift.

Lammende gift: Ofre skal klare et resistens 13 eller blive lammet i 1 time.
Hvis adselsluskeren er alene med lammede ofre, vil den begynde at aede dem.

Genganger
Et levende kadaver, der hungrer efter livskraften i de levende. Huden er ligbleg og en stank af rad

star omkring dem. Kgdet er sa smat begyndt at radne, men deres ulevende tilstand forhindrer kgdet
i at ga frit i forradnelse, men skader og sar efterlader stadig st@rre huller i det radnende kgd.
Gengangere skyr solen, og ses kun uvilligt i solen. Gengangere er som udgde vasner ikke pavirket af
effekter, som kun pavirker levende vaesner sasom gift, sygdomme og frygt.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 3; Resistens 14; Morale 19; Angreb: Klgr+2; Skade 1t6

Skyr solen: Gengangere har ulempe, nar de opholder sig i sollys.
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