HammerCon: De hjertelgses hammer

De hjertc]gses hammer

(Inderto gravhgj’c gemmer sig bankende hjerter og g]emte skatte fra ﬁem tidsalder, men vejen til
dgbet rummer mgc{et med raedsler og saerheder, som risikerer de opdagc]sesrejsende ar Pé

sjaelen.

[ t scenarie til [Hinterlandet pa Hammer(Con af Morten (Greis Petersen.



Hinterlandet: De hjertelgses hammer

Foromtalen
Talrige tegn og varsler pa at stor ulykke truer livet ved Den ensomme faestning har gjort deres entre: Ved sidste

fuldmdne har ménen rgd og truende pa himlen, ingen smgrkaernere kunne fa deres smgr til at stivne den
falgende morgen, og en flok af gees flgj skreeppende over teltlejren ved solnedgang, hvilket de kloge koner kan
forteelle er et ilde tegn, vejrheksen har jamret over kommende uvejr, og faestningens biavler klager over, at
halvdelen af hans bidronninger pludseligt er d@de, mens vaskekonerne forteeller, at vandet i baekken ikke leengere
vasker rent, og det siges, at da faestningens kok skulle anrette fisk til kommandanten, fandt han kul i fiskenes
indvolde!

Skyerne hanger lavt og grat over teltlejren og faestningen, og moralen er i bund. Overalt ser folk tegn pd den
neert forestdende undergang, men heksene ved heksens hule har en Igsning pa problemet. De skal bare lige
bruge nogle modige folk til a hjeelpe sig, for ude i gdemarken er kilden til at afvaerge ulykker og onde skabner,
hvis bare nogen tgr drage der til.

Forhistorien
Langt ude i Hinterlandet i slettelandet er der mange saere, sma hgje. Mange af dem er opfgrt af hinterlaendinge

generationer tilbage, og de mindes hgjenes beboere gennem sange. Nar tiden er til det, tager hinterleendingene
ud og abner hgjene og gor dem klar til kommende hgvdinges bortgang. Nogle hgje vender de dog aldrig tilbage
til, nogle af hgjene er forbandede eller hjemsggte, eller de ligger for teet pa dgdsriget til, at hinterleendingene vil
rgre ved dem — det er i hvert fald hvad de selv siger.

Missionen i dette scenarie bringer eventyrerne til en af disse hgje, en af de forbandede, en af dem, der ligger for
teet pa dedsriget.

Missionsbriefingen
Stemningen i teltlejren ved den ensomme faestning er trykket. Hver morgen lugter der af r@gelse og braendofre,

nar folk begynder dagen med gaver til De udgdelige i habet om at formilde dem, og hver eftermiddag ma
faestningens soldater ud og bryde slagsmal om mellem anspaendte folk, der beskylder hinanden for at vaere arsag
til de frygtelige tegn og varsler, som hver dag ses over lejren.

Kommandant Lucnius har lovet og svoret ved De udgdelige, at han vil vende den ulykkelige stemning, og han har
konsulteret vismaend og orakler og profeter for at finde en Igsning. Senest har han sendt bud til Heksens hule for
at opna heksenes hjzelp. Nu er | blevet indkaldt til en mission oppe pa hans kontor.

Kommandantens mission
Kommandanten ser langt sldre ud end normalt. Renderne under hans gjne er mgrkere og dybere end normalt,

og hans gjne udstraler treethed.

”Jeg har indkaldt jer til denne mission, fordi darlige varsler hanger over lejren, og jeg har konsulteret med talrige
vidende folk om den rette Igsning. Ifglge heksene fra Heksens hule skyldes de mange darlige varsler, at en
gruppe eventyrere har skaendet en grav, og det gravgods de tog, skal returneres til ejeren, men ingen kender
graven eller gravens ejermand. Jeg har forhgrt mig hos de hinterlandske stammeledere, og de har fortalt mig om
deres forfeedres gravhgje, og sammen med heksene har vi fundet en plan. Den rgvede skat er denne forgyldte
hammer, som har tilhgrt en afdgd hgvding, og den skal bringes til dgdsriget for at hgvdingen kan fa den igen.
Ifglge heksene ligger en gravhgij i slettelandet fire dage herfra, sa teet pa dedsriget at hammeren kan overdrages
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til sin ejermand der. Det er jeres opgave. Jeres Ign er 40 guldstykker til hver af jer, der vender levende tilbage, og
hvad end skatte | matte stgde pa undervejs, sa leenge disse skatte ikke er rgvet gravgods.”

Med de ord overraekker kommandanten den forgyldte hammer (som er en prydsgenstanbd, ikke et vaben) til
eventyrerne. Deres opgave er at drage til den angivne gravhgj og anbringe hammeren sa taet pa dgdsriget som
muligt (hvilket er i rum 6K i hulesystemet). Eventyrerne forventes at drag af sted den fglgende dag.

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

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

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

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

1 Pa markedspladsen overhgres to handelsmaand snakke om, at hinterlaendingen er holdt op med at komme
pa markedet. Ifglge hinterlaendingene er der taget darlige varsler, og nogen vil inden leenge sta pa dedens
rand.

2 Oppe ved garnisonens vagtstue beretter en soldat, at han har set kommandanten holde flere mgder med
de lokale hinterlandske stammeledere, og den seneste mission gar ind i et omrade, som ifglge
hinterlaendingene er hjemsggt af deres forfeedre.

3 Overhgrt ved et langbord i en krostue beretter en eventyrer om, at han flere gange har set gravhgie i
slettelandet, og hvordan de er blevet abnet og genanvendt af hinterleendinge, nar hinterlaendingene har
erklzeret, at graven er rolig.

4 | badstuen snakker et par karavaenfolk om, at de flere gange matte skreemme hobgobliner veek, som 13 i
baghold for at rgve dem. Der er mange omstrejfende hobgobliner for tiden.
5 | vinstuen lader en kartograf forsta, at der hviler en forbandelse over lejren og faestningen, og den eneste

made at Igfte forbandelsen pa er ved at ggre som i gamle dage og bringe et menneskeoffer. Der er ingen
tvivl om, at kommandantens naeste mission vil inkludere noget sadan, og stakkels de eventyrere, der far en
mission af ham.

6 Pa vaskepladsen gar snakken mellem vaskekonerne, og emnet er de onde tegn, der plager lejren. En
vaskekone pastar, at hun har hgrt, at heksene fra Heksens hule har fundet en Igsning, den kraever at man
begar gravrgveri — men hvem tgr padrage sig de dgdes vrede?

Rejsen

| kan enten spille rejsen rent deskriptivt, hvor du i bedste Ringenes herre eller Willow stil beskriver, hvordan
landskabet ser ud, mens bombastisk musik lyder, og eventyrerne marcherer gennem et filmisk smukt landskab,
eller I kan ggre brug af rejsereglerne (se disse) for rejsen ud.

Der er fire dage ud til de to gravhgje i slettelandet. Hvis eventyrerne har nogen mgder med omstrejfende
vaesner, kan det veere bander pa 6+1t4 hobgoblins, som er ude og jage storvildt.
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Udforskningen

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

Belgnning: Eventyrpoint

For udforskningen af hulesystemet gives fglgende maengder af Eventyrpoint. Udforskning af omradet: 100 point
for hvert kortlagt rum (op til 1000 point). For felder, mysterier og undere oplevet erhverves yderligere fglgende
eventyrpoint:

e  Mysterium: Rum 2C — statuens fads fortryllede lys. 100 point

e Falde: Rum 3E — Den kraftige trolddomsaura. 100/300 point
e  Mysterium: Rum 3E — Hjertebanken — at opleve den mystiske hjertebanken. 50 point

e Mysterium: Rum 3E - Hjertebanken — at opleve den fzlles livskraft. 150 point

e  Mysterium: Rum 3F - At opleve vogterne. 50 point

o Under: Rum 3F — At opleve stencirklens trolddom 100 point

e Under: Rum 4G — At opleve obelisken 50 point

e Falde: Rum 4G — At opleve obeliskens dragende kraft 50/100 point
e Under: Rum 4G — At opleve rejsen gennem obelisken 200 point

o Falde: Rum 4G — At opleve obeliskens kraftudladning 100/200 point
e Faelde: Rum 5J) — Den kraftige trolddomsaura. 75/200 point
e  Mysterium: Rum 5J) — Hjertebanken — at opleve den mystiske hjertebanken. 50 point

e  Mysterium: Rum 5J) — Hjertebanken — at opleve den fzlles livskraft. 150 point

e Under: Rum 6K — Porten til dgdsriget 100 point

e Under: Rum 6K — Opleve det fortryllede brgndvand 50 point

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

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

Omradet uden for hulesystemet
Omradet er overgroet af hgjt graes, der svajer dovent i vinden, kun skilt af viltert tornekrat, der med krogede

grene og sorte torne rager ud efter rejsendes klaeder. Smalle stier stier fgrer hen til to graesklaedte hgje, og i takt
med man naermer sig, vokser en stank af af raddenskab frem fulgt af fluers summen.

Fglger man stierne fgrer de hen til den ene hgj (1A), og dens to abninger. Der er ingen stier hen til den anden
hgj, som ligger fa meter derfra. Bortset fra de to abninger i den ene hgj, er de to hgje ens, og udover dbningerne
er der intet szerligt at bemaerke omkring hgjene.

Ikke langt fra hgjen med abninger er en blodig slagteplads. Her er resterne af hjorte, harer og graevlinge. Luften
er tyk af fede spyfluer, som summer omkring de opskarne dyr. Dyrene mangler flere kgdfyldte dele, som
abenlyst er blevet skaret ud til senere forteering, og deres hjerter er flaet ud af deres brystkasser af nogen, som
har flaekket brystkasserne op. Blodspor fgrer til porten i den neaerliggende hgj.
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#1A — Hgjen med dbningerne

Udefra er det en graesbeklaedt jordhgj. Den stikker tydeligt frem af landskabet, og atmosfeeren omkring
gravhgjen er ladet med minder om gamle dage og glemte gravfaerde. Nar man naermer sig hgjen, fyldes sindet
med minder om de, der er gaet i forvejen til dgdsriget.

| den ene side af hgjen er en smal, portabning af gra sten, der pa afstand ligner kranier. Abningen fgrer ind til en
smal, lav gang, der skraner nedad. Omtrent 140cm hgj og en halv meter bred (gangen fgrer til 2C). Der er et
smalt spor af bloddraber, som tgrrer ud pa vej ned af den skranende gang. Luften er tung af fugt og rad. Levende
ild sprutter, danser og keemper for ikke at ga ud. Forude hgres ekkoet af vands dryppen.

Ved det ene 'hjgrne' af den aflange, rundede hgj er et ujeevnt hul, der gar stejlt nedad. Siderne er ujeevne, der er
mange fremspringende kanter og stenflader, redder bryder gennem skaktens sider flere steder, og den skraner
stejlt men ikke lodret nedad. Den ujaevne skakt fgrer til rum 4H. Det kreever et klatretjek 8 at komme ned (reb
giver +4 bonus). Hvis tjekket fejler, skaerer man et stykke udstyr (f.eks. et reb eller siden pa en rygsaek) over
(50%) eller man falder eller skaerer sig pa en fremspringende sten for 1t8 skade (50%).

1B: Hgjen uden abninger
Udefra er det en graesbeklzedt jordhgj. Hgjen har ingen abninger, og der er ingen tegn pa indgange. Ogsa her er
atmosfaeren fyldt med minder om det hedengangne, og man kan maerke, at omradet er hengivet til de dgde.

Udgange indefra: Sti ned til gravens forkammer (3F).

Hgjen gemmer et hulrum, som er bag et to meter tykt jordlag, og som er tilgeengeligt via en stejl gang fra rum
3F. Hulrummet er et gammelt gravkammer, hvis sider er bekleedt med mgrnede skind, som falder sammen ved
den mindste bergring. Pa gulvet er resterne af et sengeleje omkranset af krukker med indtgrrede korn,
bortradnede frugter og indtgrret ¢l, samt en solid kiste med jernband og en stor Ias. | bagenden er en brgnd
herinde omkranset af en lav stenkant (40cm), hvorfra man kan hgre en konstant lyd af dryppen (se afsnittet
nedenfor om brgnden).

Brgnden er en abning i gulvet, og pa siderne af brgnden samler fugt sig og danner vanddraber, som forsvinder
ned i mgrket. Fra et sted dybt nede i mgrket ekkoer vanddrabernes plasken op, men maengden af plasken star
ikke mal med maengden af draber, som falder.

Midt i alt dette sidder den gamle krigsmand, Teutorigos, som far arhundreder siden blev stedt til hvile af sine
sleegtninge i den gamle gravhgj for at han skulle vandre til dgdsriget. Fra graven fgrer en gang ned til et
ceremonielt forkammer (3F) til dgdsriget (hvis port er i 6K), men Teutorigos har aldrig turde ga vejen, og er aldrig
kommet laengere end til forkammeret — bade forkammerets vogtere og tanken om at forlade de levendes verden
skreemmer ham.

Teutorigos er en ensom og ulykkelig skabning, der ingen fornemmelse har for, hvor lang tid der er gaet, og som
ikke lengere maerker tidens gang. For ham er et dggn eller tre ingen tid. Hvis man kan hjalpe Teutorigos med at
finde modet til at forlade de levendes verden, vil han overlade sine gravgaver til eventyrerne, og vise dem den
hemmelige vej ud af hgjen, ligesom han vil belgnne dem, hvis de kan underholde ham for en kort stund (men for
Teutorigos er en kort stund ikke en time eller tre, men et dggn eller tre). Teutorigos er en magtfuld dgdning, og
han ved, at han er svaer at 'draebe’, idet dgdsrigets naerhed styrker ham.
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De hinterleendinge, der begravede Teutorigos her, har aldrig siden
kunnet genanvende deres stammes gravhgje, fordi Teutorigos ikke
har forladt dem.

Dgdningens skat: | jernkisten med den tunge las (kompleks Ias;
dirke-evne 12; styrketjek 18) er 500 sglvstykker, et
splvbaeltespande forestillende en Igve i spring, hvor gjnene er
funklende rgde delstene (15 guld), to fingerringe i bronze
dekoreret med geometriske mgnstre og pyntet med jade (8 guld),
et kappespaende i guld forestillende en jagtfalk med vingerne
udstrakte og klgerne gribende om et sglvsvaerd (12 guld), et
messing pilekogger forret med pels, og koggeret er dekoreret med
motiver af folk, der nedlaegger vildsvin med pile (det er Nynniaws
fortryllede pilekogger), og et drikkebaeger af gnistrende grgnt glas
med en sglvfod, der forestiller en ulvepote (6 guld). | et traeskrin er
tre flasker i grat stentgj, og hver flaske er dekoreret med et malet
stengje: rgdt stengje (Listedrik), grgnt stengje (Styrkedrik) og blat
stengje (Helbredende drik).

Den hemmelige vej ud: Skjult under sengelejet under et lag jord er en tung jernstang bestaende af sammensatte
led. Jernstangen er gravet ned i gulvet i et rgr, som gar ud til hgjens vaeg, og kun dens yderste led er tilgeengeligt
(men skjult under sengelejets halm). Det yderste led kan vippes op og roteres (styrketjek 16 eller 28 styrkepoint
fra to personer), og hvis det ggres, far det en del af hgjens vaeg til at smuldre, og man kan treede direkte ud af
hgjen. Teutorigos vil ikke lade nogen bruge udgangen, salange han selv bebor hgjen.

Brgnden (1B, 2C, 41, 6K)

Ned gennem flere af grotterne er en dbning, som udger en brgnd, der gar fra det gverste lag af grotter til det
nederste. Abningerne er skaret gennem klippen og siderne er fugtige. Vand traekker gennem brgndernes sider,
hvor det Igber sammen til tunge, kolde draber, der falder ned langs hele skakten. Fra hvert lag formes draber, og
des dybere man kommer ned, des teettere falder draberne. | bunden er en stor vandpyt formet af klippernes
vand.

At klatre ned langs siderne af brgnden er vanskeligt. Siderne er fugtige og glatte vand, og nar man fgrst er pa vej
ned i naeste grotte, er der ingen sider at stgtte sig til. At klatre pa siden kraever klatre-tjek 12 (+6 bonus med
reb). Hvis det fejler, falder man ned pa naeste etage og tager 1t8 skade og skal lave et behandighedstjek 8. Hvis
behaendighedstjekket fejler, styrter man en etage mere for 1t8 skade og skal lave et nyt behaendighedstjek etc.,
indtil man rammer grottens bund (for 1t8 skade), eller man er succesfuld og lander pa en etage.
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2C: De hjertelgses sal

Luften er fugtig, og lyden i den smalle gang er fyldt med lyden af dryppende vand, som ekkoer stadigt tydeligere,
da gangen dbner ud i en mgrk grotte. Her forstaerkes stanken af fugt og rdd, og en stanken bliver for et kort
gjeblik helt overvaeldende.

I midten af grotten er en solid stensokkel, omtrent 2 meter hgj, og pa dens top er statuen af en kvinde, der i sin
ene hdnd holder en gylden fakkel hgjt, som glimter i jeres lys, og i den anden hdnd balancerer et bredt fad holdt
hgjt. Omkring soklen og rundt langs vaeggene sidder de blege, kolde lig af adskillige mennesker. Der er
brystkasser beerer et stort, blodigt sdr med et hul, hvor deres hjerter engang var. Ved dem ligger knive, kgller og
gkser ramt af rust og snavs. | den fjerne ende af dalen er en brgnd med en lav stenkant. Fra en dbning i loftet
over brgnden falder sporadiske draber. Lidt dybere inde er en dbning i grottevaeggen.

Udgange: Sti op til udgangen (1A) og sti ned til hjertekammeret (3E).

Hele vejen rundt i salen ligger og sidder lig — det er 30 De hjrtelgse — som er i en dvalelignende tilstand, som de
langsomt vagner af, nar der er levende i salen. Man kan na at distrahere dem med offergaver, klatre op pa
statuen, kaste sig ned i brgnden eller forsgge at snige sig ubemaerket gennem salen. Centralt i salen er brgnden
og soklen med statuen, som holder en fakkel og et fad Igftet hgjt til vejrs.

Brgnden: Den lave stenkant er omkring 40cm hgj. Fra brgnden hgres en konstant lyd af faldende draber. Nogle
falder fra abningen over brgnden, men flere dannes pa brgndens sider, hvor de forsvinder ned i mgrket, og
sender ekkoer af plisken tilbage.

Soklen og statuen: Soklen er let at bestige (1%2m hgj, 1%m bred). Den er dekoreret med kanter og udskeaeringer
(klatretjek 6), men statuen (2m hgj) er ikke sa let at klatre op pa (klatretjek 12; fejlet tjek risikerer, at man glider
inden for raekkevidde af de hjertelgse). Statuen forestiller en smuk, velformet kvinde. Hendes ansigt udstraler
stolthed. Hendes ene arm er strukket helt ud, og i den holder hun en fakkel, hvor bade faklen og dens flamme er
af guld (faklen er forgyldt trae; 25 guld). | sin anden hand balancerer hun et stort, bredt fad pa nasten 80cm i
diameter, som hun holder |gftet over sit hoved.

Armen med faklen kan bgjes. Den kan bgjes over til fadet, hvor faklen kan bergre krystallen i fadet, men armen
kan ogsa bgjes nedaf — hvis man kravler op til armen for eksempel for at tage faklen, vil den bgje sig ned, sa man
er inden for de hjertelgses reekkevidde.

Fadet: | fadet har en koloni af gul skimmelsvamp akkumuleret sig, og hvis man kravler op til fadet, risiskerer
man at aktivere sporene. Fadet kan nas ved at klatre op pa statuen (klatretjek 12 — fejlet sla fadet Igs eller
resulterer i fald for 1t6 skade), eller ved at sla fadet Igs (taerskel 8/styrketjek 14).

I midten af fadet er en monteret en grgn krystal (5 guld) udskaret som en lille flamme, som kan anteendes med
bergring af guld (bergringen konsumerer guld 1t6 guldstykkers veerdi), og bergrt med guld blusser den grgnne
krystal som en levende flamme, der spreder et gyldentgrgnt skeer — som solens skarpe lys gennem skovens blade
— omkring sig. Lyset far de hjertelgse til at stoppe op og sta livlgse. Lyset braender i 5 minutter.
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Ligene: De hjertelgse
Nar De hjertelgse kan maerke levendes tilstedevaerelse, begynder de at rgre pa sig. En skraben af stal mod sten,

en raslen af klaede, et livigst suk, en bevaegelse ud af gjekrogen. Sa begynder De hjertelgse at stavre til live.
Deres mal er at fordrive levende eller tage dem, der vover sig for vidt, som fanger og sleebe dem ned i
hjertesalen (3E) for at fgje nye ofre til skaren af hjertelgse.

Flammer holder De hjertelgse stangen, men de frygter ikke vaben. Hjerter fra friskslagtede vaesner kan bestikke
De hjertelgse, som fortaerer dem for kortvarigt at kunne maerke fornemmelsen af at have et hjerte i sig igen.
Hvis ikke de holdes tilbage, vil de angribe. De kan mzerke levendes tilstedevaerelse pa deres bankende hjerter.
De hjertelgse vil ikke forfglge folk dybere ned end til hjertekammeret (3E) — som de ikke vil opholde sig i — og de
vil ikke forfglge folk ud i solens lys.

At true med levende flammer: Levende ild skreemmer og fascinerer de hjertelgse. Med et true-tjek 12 kan man
med en fakkel holde dem pa afstand af en selv; hvis man skreemmer dem bort fra et af deres ofre, kreever det
true-tjek 16.

At bestikke med friske hjerter: De hjertelgse begzerer hjerter i afsagnet efter at have et selv. Et frisk hjerte kan
distrahere fire hjertelgse i 1t6 minutter, mens de fortzerer hjertet.

At snige sig forbi: De hjertelgse kan mzerke hjerters banken, men en stille puls vil ikke vaekke deres hunger efter
de levende. Med et snige tjek 8 kan man liste sig forbi dem. Hvis man foretager sig noget aktivt (som haver
pulsen) eller hvis man er skraemt, er der ulempe pa at skjule sig fra dem.

Hvis man observerer de hjertelgse, kan spilleder lade observatgren forsgge et visdomstjek 10 — hvis det er
succesfuldt, indser man, at de reagerer pa hjerteslag, og man kan forsgge at forholde sig roligt. Resistens
(Viljestyrke) 12 for at ggre det — er det succesfuldt, kan ulempe fjernes, og havde man ikke ulempe, kan man
opna fordel i stedet.

Bemaerkning: Brug rummet til at skabe spaending og uhygge — rummet er en slags prgvelse, og en slags hindring
mod at eventyrerne kommer og gar frit, nar de fgrst er begyndt udforskningen af graven. Giv spillerne
muligheden for at flygte, true eller snige sig gennem stedet, og hvis de forfglges, sa hold lad dem blive forfulgt
ned til E3, og tving dem til at vaelge en E3’s mange udgange uden at have tid til at stoppe op.

2D: De slimede aegs rede
| det fjerne hjgrne er en stor klynge af blg ag, der glimter fugtigt af slim. Hvert aeg er omtrent 30-40 cm i

laengden, og dets skal ligner bld krystal daekket af hvidligt, klart slim. Nogle af krystallerne funklende bld, andre
er matte i farven, og de ligger alle hulter til bulter over i hinanden. Der er mdske 12 zeq.

Udgange: Sti ned til hjertekammeret (3E) og ned til Obelisken (4G). Obs stien ned til 4G er glat!

Gulvet er deekket af et lag indtgrret slim. Jordvaeggene er mgrke og fugtige, og sur duft af syrerester hanger i
luften og far naesebor til at svi.

/Zggene er lagt af et slimbaest, som havde fundet vej ned i grotterne, men faelden i rum 4G draebte baestet (der
er et indtgrret spor af slim ned af trappen), og dets ag ligger nu ubeskyttede tilbage. De matte aeg rummer dgde
slimbaestlarver, mens de funklende aeg rummer larver klar til at komme ud og de sig store. Z£ggenes skaller er
guld veerd — de 6 matte ag er 4 guld stykket, de 7 funklende zeg er 8 guld stykket.
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Hvis et funklende aeg forstyrres, bryder 1t3 slimbaest-larver fri af deres skaller, men man kan fjerne de matte,
uden at der sker noget (det kan kraeve behaendighed 6 at fa et mat aeg fri).

Smal, glat, skranende gang: Fra rum 2D og ned af den meget stejle passage til 4G er et indtgrret slimspor fra
slimbzestet. Passagen er glat, og det kraever balancetjek 10 ikke at miste balancen og kure ned i bunden pa bade
op- og nedturen. For hver person man rammer, skal de klare et Resistens (undvige) for ikke at blive hevet med
ned. Lander to eller flere sammen, tager de 1t6 skade.

3E: Hjertekammeret
Udgange: Sti op til De hjertelgses sal (2C), sti op til 22ggereden (2D), sti ned til lldbillernes rede (4H) og ned til
lille hjertekammer (5))

Fra loftet hanger rgde, kpdfulde trevler, der drypper af blod. Luften er kglig og fugtig. Overalt ligger de
lemlaestede lig af hobgoblin-krigere. Deres ansigter er trykket ind, knust, og blod er stremmet fra deres gjne og
hgrer, brystkasserne er gdelagt indefra, hvor deres hjerter er eksploderet og har efterladt splintrede ribben.

Midt i rummet i en cirkel er gulvet deekket af knudrede sten, og midt i cirklen star et alter i gra sten. Pa alterets
sider er udskeaeringer levende og dgende mennesker dansende og keempende med hinanden, og brostene er
dekoreret med udskaeringer, der forestiller hjerter —i en foruroligende hgj detaljegrad, naermest som om hver
brosten er en sammensmeltning af forstenede hjerter. En lav rytmisk dunken kan maerkes i kroppen, men ikke
hgres ... det fgles som et pulsslag.

Alteret og stenkredsen: De knudrede brosten i gulvet er hjerter af sten eller forstenede hjerter. Alteret summer
af trolddomskraft, ndr man rgrer ved det, og ens puls gar i vejret. Hvis en person far sit hastigt bankende hjerte
udskaret pa alteret, stivner det til sten, og ofret forvandles til en hjertelgs.

Dgde hobgoblins: Hvert lig har 1t6 sglvstykker pa sig, en har et pandeband af perler og jadehjorte (4 guld). De er
bevaebnet med inferigre gkser og spyd.

De hjertelgse: De hjertelgse i 2C vil forfglge folk ind i hulen, hvor de vil ggre et sidste forsgg pa at hugge folk
ned, inden de flygter videre, men de hjertelgse vil ikke laengere, og de vil ikke opholde sig leenge i rummet, nar
de ikke lengere kan maerke hjerters banken.

Kraftig trolddomsaura (faelde): Hvis man forsgger at sanse magi herinde, abner man sig for stedets trolddom,
som koncentrerer sig om vedkommende pludseligt og med stor kraft. Den deempede bankelyd bliver intens, som
et titanisk hjerteslag, og de voldsomme lyde ggr det umuligt at orientere sig eller have grenlyd. Ofret skal klare
et Resistens (stamina) 8. Hvis det fejler, begynder det at blgde ud af grerne, ofrets hjerteslag bliver nzermest
hgjlydt, og vedkommende tager 2t8 skade (hvis ofret dgr, er det fordi hjertet brister). Hvis det er succesfuldt, nar
ofret at lukke af tidligt, og tager kun 1t6 skade. Effekten slar til, hver gang man forsgger at sanse magi herinde.

Magisk aura: Hjertebanken
Alle levende, allierede vaesner pavirkes af stedets fortryllelse, og deres hjerter begynder at banke i takt. Nar de

er pavirkede af den magiske aura, deler de livskraft med hinanden. Alle levende, allierede vaesner i kammeret
betragtes som havende feaelles pulje af livspoint og al skade tages fra puljen. Udtsmmes puljen, dgr de alle, og
hvis de forlader lokalet fordeles puljen jeevnt, hvilket i grelle tilfelde kan risikere i en eller flere dgd (for
karakterer betyder det, at de har en fzelles pulje af livspoint, for veesner at de traekker pa en feelles pulje af sar,
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og at draebende hug ikke har nogen effekt imod dem; med en kombination af karakterer og biroller, omregnes
alle sar til livspoint: 1 sar er 5 livspoint).

3F: Gravens forkammer
Udgange: Sti op til gravkammeret (1B) og ned til Hammersalen (4l).

Ved begge indgangene til kammeret er dgrkarmen hele vejen rundt bestaende af gra, livigse kranier, der med
tomme gjenhuler tager imod gaesterne. Blankpolerede stenfliser er monteret i jordvaeggene. Fliserne er bemalet
med falmede illustrationer af folk pa vandring og pa vej ned af trapper. Folkene er altid omringet af sorte skygge-
monstre, som gemmer sig sgjler og trapper, under jorden eller bag vaesner. Skygge-monstrene er udstyret med
lange klgr og haeslige keebe-partier.

Pa gulvet er indrettet et komplekst mg@nster af sortmalede sten, som udggr en lang og kompleks rute, som man
kan vandre. Mgnstret har en udgang i hver ende af rummet, og det tager 1t6+4 minutter at ga ruten. Har man
vandret ruten, feler man sig afklaret (fordel pa naeste Resistens (viljestyrke) foretaget i hulesystemet), og man er
sikret imod at vende tilbage som genganger indtil naeste fuldmane. Der hanger en velsignet aura af nekrotisk
energi over stencirklen.

Kammeret er en forberedelse til at stige ned i mgrket og treede ind i dgdsriget. Forkammeret har en gruppe
vogtere, der skal teste de dgde, nar de vandrer fra graven ned til porten til dgdsriget (6K). Vogterne er ikke
interesserede i levende, medmindre de hjelper dgdninge med at passere gennem forkammeret.

Vogterne: Levende skygger, som skal prgve alle dgdninge, som passerer gennem deres kammer pa vejen til
dedsriget, og prevelsen bestar typisk i at skyggerne angriber og forsgger at fla dgdningen i stykker. De levende
skygger har ingen interesse i levende vasner, medmindre de levende vasner hindrer skyggerne i at teste de
dgde. Brug de levende skygger til at skabe en stemning af uhygge, hvor karaktererne hele tiden har en
fornemmelse af at blive overvaget, og at der er noget i mgrket, som holder gje med dem.

Teutorigos og vogterne: Hvis eventyrerne har faet Teutorigos indgydet med mod til at passere gennem
forkammeret, og hvis de ikke griber ind, nar vogterne angriber Teutorigos, sa vil de se, at vogterne efter et par
runder indstiller deres angreb vaerende tilfredse med Teutorigos’ indsats, men hvis eventyrerne blander sig, vil
vogterne angribe ogsa eventyrerne. Vogterne er bundet til forkammeret.

4G: Obelisken og Slimbaestets endeligt
Udgange: Sti op til ggereden (2D) — glat (se 2D for beskrivelse)

Et seelsomt gyldent lys oplyser omrddet, og der haenger en intens stank af syrlig rad i luften. Luften er kalig og let
fugtig, gulvet er daekket af indtgrret, glat slim.

Midten af kammeret er domineret af en lav sokkel pa hvilken star en sort obelisk og udsender et gyldent lys.
Obelisken er spejlblank, tre meter hgj, og omkring den ligger det indtgrrede lig af et seks meter langt slimbaest
(1m i diameter) skaret i tre dele, som om nogen med en gigantisk kniv ubesvaeret har delt ormen i tre dele.
Herfra kommer den intense radnende, syrlige stank

Liget af slimbaestet: Det enorme baest er indtg@rret, det er skaret op, sa indvolde er vaeltet ud, og luften er tyk af
stanken af syre, radnende indvolde og den sygelige lugt af indtgrret slim. Det er skaret igennem af noget
ufatteligt skarpt.
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Obelisken
Den sorte obelisk er formet af sort krystal, som udsender et gyldent lys, og den svaever lige over soklen. En

usynlig kraft haenger maerkbart i luften. Ser man naermere efter pa obelisken, aner man skygger bag dens sorte
glasoverflade, som fglger og holder gje med en. Obelisken er lavet et gadefuldt materiale, som er noget naer
umuligt hugge eller skzaere i — og hvis man forsgger at smadre obelisken, forsvarer den sig med energi-
udladninger (se forneden).

Fortryllende aura: Alle, der er i obeliskens naerhed, maerker at de drages imod obelisken. De har lyst til at rgre
og beundre den. Man kan modsta driften ved at klare et et Resistens (viljestyrke) 6, ellers drages man mod
obelisken. Draget maerker man et behov efter at rgre obelisken, og hver runde, hvor man ikke aktivt erklzerer, at
man holder sig fra obelisken, bevaeger man sig hen til den (der er tre gange uopmaerksom bevaegelse hen til
obelisken).

Obeliskens vision: Rgrer man ved obelisken, dukker pludselige billeder op i ens indre sind, og det er uklart, om
man er fgrt ind i obelisken, eller om man drgmmer, og selvom det fgles som timer og dage, gar der muligvis kun
fa gjeblikke: Man befinder sig i et endelgst mgrke, hvor der i det fjerne dukker et trekantet, hvidt lys op. Det
kommer naermere, det er en trekantet, oplyst korridor, hvis sider er beklaedt med hvidligt og bldligt metal og
oplyst rar, der udstrdler et hvidt lys. Nede for enden af gangen er en dgr, som glider lydigst til side, og som
afslgrer en stor, rund sal, som er klart oplyst og flere etager hgj. Hele vejen rundt lyser glasflader op med sere,
beveegelige billeder, og inde i midten af salen ved et rundt bord, der blinker og gl@gder fra talrige farvede knapper,
star en flok maend og kvinder i kridhvide rober. De er majestaetiske, ranke og smukke at se pd, men de er ogsd
aldrende og med bekymrede miner. De vender sig og kigger alvorsfuldt, en af dem taler i en fremmed tunge, men
sa tier vedkommende, og i stedet hgres en kvindes stemme inde i hovedet. Det er kvinden oppe ved det runde
bord, hun taler uden at tale! “Fremmed! Velkommen til vort rdd. Vi har sggt retraete fra den verden udenfor, som
vores hovmod gdelagde, og som vi har forladt for at lade den hele igen. Er freden vendt tilbage? Er verden hel
igen? Er vores navne glemte? Vis os din verden.”

Lad spilleren svare, hvad denne lyster. Flokken forstar gennem telepati karakterens ord og tanker.

Medmindre spilleren kan svare virkeligt overbevisende om, at verden er fredelig og restaureret, og ikke lade sine
minder, tanker og mentale billeder afslgrer noget andet — og det er noget naer umuligt — drager radet sin
konklusion: “Verden er ikke klar til os endnu. Vi takker dig, [indsaet navn], for at have hjulpet os, men det er med
bedrgvelse, at vi ma vente en tid endnu med at vende tilbage.” En pludselig, usynlig kraft treekker af sted, og
salen forsvinder, da turen gdr tilbage af korridoren, og snart er der det uendelige mgrke over det hele, mens
korridoren forsvinder i horisonten som et trekantet lys, der blegner i natten. Sa er du tilbage i grotten foran
obelisken, og du meerker instinktivt, at en voldsom kraftudladning er ved at samle sig i krystallen.

Efter visionen opbygger obelisken en kraftig energi-udladning, som de slynger ud omkring sig. Alle har et gjeblik
til at flygte, og hvis de ikke reagerer, skal de foretage et Resistens (undvige) 6, da obelisken udslynger sin
voldsomme energiladning. Succes: Man strejfes af den voldsomme kraft, som skaerer uhindret gennem alt, for
2110 skade, og 1t4 stykker udstyr skeeres i stykker. Fejlet: Man undgar ikke energiudladningen, som skeserer
gennem alt for 5t10 skade, og 2t4 stykker udstyr skaeres i stykker.
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4H: Via skakten — Kaempe ildbillernes rede
Udgange: Op til hullet ved hgjen (1B) og sti op til Hjertekammeret (3E).

Luften er tyk af en tar, hed stank af syre. Der er en myldren og tumlen af keempe ildbillerne, som tumler rundt
imellem hinanden. Deres tykke panser smaelder hgjlydt imod hinanden, og deres kindbakker klikker ildevarslende.
Fra deres tykke bagkroppe kommer et deempet, flammende skaer, som oplyser grotten, i et blafrende, usikkert lys.
Gulvet er er rodet op af billerne, som konstant tumler rundt.

Der er en myldren af keempe ildbiller, som kravler rundt oven i hinanden, og de smaekker aggressivt og sultne
efter alt, der rgrer sig, men kun hvis der er blod i luften, gar de amok — og eventyrere skal vaere varsomme med
ikke at indlede en kamp herinde. Der er 16 keempe ildbiller herinde og 30 ildbiller (harmlgse, men de knytnaeve
store biller er stadig klamme, og deres bid kan stadig ggre nas).

lldbillerne tumler rundt om en smal sokkel udskaret med saere, geometriske mgnstre, som det ggr ondt at kigge
pa, og pa toppen af den meterhgje sokkel er en halv meter hgj stenfigur, der forestiller en tyk, skikkelse
siddende med benene over kors og med et elefanthoved, hvis snabel holder om en rgd krystal. Krystallen er 20
guldstykker vaerd, og den kraever et behandighedstjek eller styrketjek 12 at lirke eller vriste fri.

lldbillerne er sultne, men de er ogsa forvirrede. Man kan liste sig gennem skaren, hvis man er forsigtig (snige-tjek
10), man kan distrahere dem med mad (1t3+1 biller distraheres pr ration) eller maske finde vej forbi dem pa
anden made. Hvis billerne lugter blod, gar de amok og angriber vildt omkring sig.

41: Hammersalen
Udgange: Sti op til gravens forkammer (3F) og sti ned til lille hjertekammer (5)J).

Luften er fugtig, og lyden af faldende drdber er kraftig. Lyden kommer fra en Gbning i loftet, hvorfra dréber
falder. De falder over en brgnd med en lav stenkant. Ikke langt derfra sidder en lille flok af hobgoblins omkring en
oliekerte. Foran oliekerten star et lille jernbur, og inde i buret hopper en lille skikkelse og sprutter af arrigskab.

I den ene ende af grotten er en brgnd omkranset af en lav stenkant. Fra en abning i loftet over brgnden falder en
jeevn strgm af draber ned gennem brgnden.

Herinden befinder sig 9 hobgoblins, som er de sidste overlevende af den ekspedition, der traengte ind i hulerne
for at rgve slimbaest-aeg. Det er ikke gaet dem som planlagt. Med sig har de fangen Griffelpyt, som er et lille
nisse-lignende vaesen i brune og grenne klaeder, som de holder fanget i et lille bur af jern, som de slaeber rundt
pa, da Griffelpyt er hobgoblinernes ekspert.

Hobgoblinerne: Hobgoblinerne er unge, dristige krigere draget af sted pa en farlig faerd, hvor deres mal er at
erobre slimbaest-zeg og komme hjem med dem, men bare det at samle seggene er farligt, og hulerne, hvor
slimbaestet har lagt dem, er sig selv livsfarlige. Med sig har hobgoblinerne faet Griffelpyt af stammens aldste,
som har formanet, at Griffelpyt skal holdes i buret. Hobgoblinerne er udmattede, og de er interesserede i at
finde en vej ud. De er anfgrt af Gnort, hvis beslutninger konstant betvivles af Hjart. De andre er Jurtag, Vrenk,
Aihalig, Knark, Qrirk, strat og Klox.

Skatte: Mellem sig har hobgoblinerne 67 sglvstykker, et pandeband dekoreret med perler og jaderaeve (5 guld)
og en baltetaske, som indeholder to tgrrede damrod-svampe.
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Hobgoblinerne kan oplyse fglgende:

e De er her for at jagte slimbaest-aeg, men stedets trolddom har splittet dem og forarsaget deres dgd. De
har ikke fundet hulerne endnu, men de har ogsa kun veeret her i kort tid.

e Fangeniburet er Griffelpyt, som er en Iggner og en bedrager, og hvis man slipper ham fri af buret, vil
han lyve.

Griffelpyt: Griffelpyt holdes fanget i et jernbur af hobgoblinerne, der truer med at tilberede ham som frokost,
hvis han ikke afslgrer hulernes hemmeligheder for ham. Han er en hidsigprop, som arrigt hopper, spreeller og
springer omkring i sit bur. Griffelpyt er ikke noget taknemmeligt vaesen, men bister og arrig, ogsa over for folk,
der matte befri ham. Lukkes Griffelpyt ud af sit bur, vil han bruge sine evner til at forsvinde, nar han har haft
lejligheden til at fornaerme folk, bade hobgoblinerne og evt. undsaettere. Han kan dog fristes af hemmeligheder
og gader til at blive haengende. Griffelpyt fgler sig ikke bundet af noget Igfte, han afgiver.

Griffelpyt kan berette fglgende, hvis man kan fa ham lokket eller tvunget i tale.

e Hobgoblinerne er pa jagt efter seggene fra et slimbaest, da disse kan
seelge godt, hvis man kan skaffe dem sikkert tilbage. De er ude efter
de matte ag, som er de mindst vaerdifulde, men de sikre at tage, da
de funklende g indeholder levende slimbaestlarver, som er ekstremt
sultne.

e Hobgoblinerne sneg sig gennem salene, men er strandet her, da
stedets trolddom har faet has pa flere af dem. De brugte hjerter fra
dyrevildt til at snige sig forbi de hjertelgse, men i deres gradighed
kunne de ikke enes om at dele det potentielle rov, og det kom til kamp
mellem dem.

e Stedet er en gammel gravplads, som mennesker har brugt til at sende
deres afdgde til dgdsriget, og overgangen fra de levendes til de dgdes

verden er her skrgbelig, og selv de levende vil kunne krydse over.

5J: Lille hjertekammer
Udgange: Sti op til Hammersalen (41) og til hjertekammeret (3E) og ned til det dybeste kammer (6K).

Luften er tung og kvalm, fra loftet heenger blodige trevler, der drypper blod, og fra et ubestemmeligt sted
maerkes en hjertebanken. En usynlig kraft maerkes pulsere herinde.

Hobgoblins i baghold: | en sidekorridor gemmer 4 hobgoblins sig, og de er klar til at storme ind i rummet og
angribe folk.

Kraftig trolddomsaura (faelde): Hvis man forsgger at sanse magi herinde, abner man sig for stedets trolddom,
som koncentrerer sig om vedkommende pludseligt og med stor kraft. Den deempede bankelyd bliver intens, som
et titanisk hjerteslag, og de voldsomme lyde g@r det umuligt at orientere sig eller have grenlyd. Ofret skal klare
et Resistens (stamina) 8. Hvis det fejler, begynder det at blgde ud af grerne, ofrets hjerteslag bliver naermest
hgjlydt, og vedkommende tager 1t8 skade (hvis ofret dgr, er det fordi hjertet brister). Hvis det er succesfuldt, nar
ofret at lukke af tidligt, og tager kun 1t3 skade. Effekten slar til, hver gang man forsgger at sanse magi herinde.
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Magisk aura: Hjertebanken
Alle levende, allierede vaesner pavirkes af stedets fortryllelse, og deres hjerter begynder at banke i takt. Nar de

er pavirkede af den magiske aura, deler de livskraft med hinanden. Alle levende, allierede vasner i kammeret
betragtes som havende faelles pulje af livspoint og al skade tages fra puljen. Udtsmmes puljen, dgr de alle, og
hvis de forlader lokalet fordeles puljen jeevnt, hvilket i grelle tilfeelde kan risikere i en eller flere dgd (for
karakterer betyder det, at de har en fzelles pulje af livspoint, for veesner at de traekker pa en feelles pulje af sar,
og at draebende hug ikke har nogen effekt imod dem; med en kombination af karakterer og biroller, omregnes
alle sar til livspoint: 1 sar er 5 livspoint).

6K: Det dybeste kammer
Udgange: Sti op til lille hjertekammer (5J).

Her er et konstant ekko af faldende draber, og luften er fugtig af de mange draber, der falder i en konstant strgm
fra en abning i loftet. Pa gulvet samler de sig til en stgrre vandpyt, der er omkranset af en lav grahvid,
kalklignende rand. Luften er kold, man kan se sin ande danne dampskyer, og mgrket er tet. | den bagerste ende
af grotten, forbliver mgrket taet trods lyset fra fakler og lamper.

Mgrket i den bagerste ende af grotten stammer fra dgdsriget, og de angiver overgangen til dgdsriget. Det mgrke
kan ikke fordrives med lys fra de levendes verden med undtagen af solens skzer. Grotten er vejen til dgdsriget for
dgdninge, og levende kan fglge med ind for at hente lzerdom og hemmeligheder fra de dgdes verden.

Missionen: Eventyrerne har gennemfgrt deres mission, hvis den forgyldte hammer efterlades ved mgrket i
grptten.

Vejen til Dgdsriget
Enhver dgdning, som bevaeger sig ind i dette kammer, kan se vejen til Dgdsriget, og i bunden af kammeret kan

de passere ind i Dgdsriget. Levende vaesner kan ga med den dgde ind i Dgdsriget, men vejen tilbage kan kun
findes ved at ggre et blodoffer, eller hvis folk i den levende verden kan guide folk strandet i Dgdsriget tilbage. |
dgdsriget kan finde afdgde og man kan udspgrge dem, men hvert spgrgsmal kreever blod (blod ofres svarende til
5 livspoint eller 1 sar; kan ikke heles med fgrstehjalp). | dgdsriget maerker man hverken sult eller tgrst eller har

behov for sgvn, mens man er der.

Hvis nogen dgr i dette kammer, vil man se deres and rejse sig som en skygge og vandre ind i dgdsriget. Man kan
felge med en dgr person pa denne made — men en person, som er vandret ind i dgdsriget, kan ikke vaekkes til

live igen.

Vandpytten: Klippernes tarer, stendraber
Vandet i pytten stammer fra klipperne (se brgnden), og i vandpytten undergar de en forvandling, og bliver til

det, som alkymister og hekse kalder stendraber eller klippernes tarer. Vandet bliver til sten igen med tiden, men
indtil da besidder de en fortryllelse. En gang om ugen kan man hgste 1t3 doser — der er to doser, da eventyrerne

ankommer.
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Appendiks: Monstre

Slimbaest-larve
Fra det gjeblik de bryder fri af deres aeg er de hidsige baester, der konstant sgger fode og aggressivt bider ud

efter alt, hvad der rgrer sig omkring dem. | deres konstante hunger er de ligefrem kendt for at overfalde
rullesten og andre uspiselige ting, som rgrte pa sig. | larve-stadiet har deres slimhud ikke opnaet den klistrerende
og xtsende effekt, som eventyrere frygter hos de voksne versioner.

Slimbaest-larver er bla-sorte og deekket af et tyndt, sglvskinnende lag slim, som stinker surt og syrligt. De er
omkring en halv meter lange, nar de bryder fri af deres ag, og den slimede krop ender i et tandsat gab.

e Forsvar 10; Teerskel 8; Sar 2; Resistens 11 (syre 18); Morale 18 (ustyrligt sulten; distraheres 11); Angreb:
Bid+6; Skade 1t4+fradende bid

Immunitet: Slimbaest-larver tager halv skade fra syre- og flammeangreb.

Tankelgs: | larvestadiet er slimbaester tankelgse ademaskiner, og de er derfor immune over for mange former for
mentale angreb og effekter.

Fradende bid: Monstret gar bersaerk, og at den forsgger at sluge sit offer, som nu ma sande, at der dybere ned i
slimbaest-larven er flere raekker af taender. Hvis en slimbaest-larve rammer med sit bid, ma den bide en gang mere, og
blive ved, indtil den fejler eller har foretaget fire succesfulde angreb. Hvert angreb ggr 1t4 skade.

Keempe ildbille

De over en meter lange biller er et skreemmende syn for mange mennesker, nar de kommer med deres
klikkende kindbakker og tykke panser. lldbiller kan let genkendes pa afstand, da deres store bagpartier lyser op
fra en indre ild, som sender et lys gennem gennemsigtige kitinplader. Keempe ildbiller er frygtede af eventyrere
for deres evne til at slynge braeendende kemikalier ud, hvis man rammer dem for hardt.

e Forsvar 16; Teerskel 6; Sar 3; Resistens 10 (insekt 16); Morale 10 (insekt 16); Angreb: Bid+6; Skade 1t8+1

Bille: Keempe ildbiller er insekter, og de har samme rudimentaere bevidsthed, som normale biller har. De kan
distraheres med mad.

Ekstrem succes (20): Kindbakkebid — De kraftige kindbakker rammer deres offer og en genstand, som ofret holder, og
kindbakkerne klemmer solidt om dem. Angrebet ggr normal skade, men genstanden (f.eks. vaben eller skjold)
gdelaegges (effekten pavirker ikke magiske ting).

Flammekirtler: Bagpartiet pa ildbiller glader med et levende, flammende men afdeempet skaer. llden i bagpartiet
skyldes en kemisk blanding i ildbillens krop, som braender i kroppen og sender lys gennem delvist gennemsigtige
kitinplader. Nar en ildbille er dgd, kan man hgste en flammekirtel og bruge som lyskilde. Den holder i 10-60 minutter.

Eksplosiv flammekirtel: Hvis man sla hul pa en levende ildbilles flammekirtler, risikerer man, at de breendende
kemikalier sprgjter ud af billens krop. Draebende hug, som rammer 3 point over billens taerskel, og som ikke er en
ekstrem succes, kommer til at sla hul pa kirtlen. Alle undtagen andre biller i naerkamp den dgende bille, skal foretage
et Resistens (undvige) 6. Hvis det fejler, rammes man af braeendende kemikalier for 1t6 skade, og hvis skaden er en
6’er, bliver massen hangende pa ofret og braeender de fglgende runder for 1t6 skade, sa laenge der rulles 6’ere pa
skaden.
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Hjertelgs
Hjertelgse er dgdninge, der har faet fldet deres hjerter ud, og drevet af forbandelser stadig lever videre. De

tgrster efter de levendes hjerteblod, de hungrer efter de levendes bankende hjerter.

e Forsvar 12; Teerskel 6 (12); Sar 3; Resistens 16 (ild 12; udgd); Morale 16 (ild 12; udgd); Angreb: kigr+6;
Skade 1t10+2

Genganger: Hjertelgse er korporlige gengangere. De pavirkes ikke af sgvn, sult, sygdom og lignende, som szerligt
geelder for levende vaesner.

Hjertelgs livskraft: Deres hjerter er revet fri af deres kroppe, og de banker stadig et sted. Hjertelgse er derfor meget
sveere at draebe permanent. Hvis de ikke rammes af et angreb, der ggr mindst 12 skade, vil de rejse sig op igen 1t4
minutter senere, efter de har vaeret ramt af et dreebende hug for 6-11 skade eller har mistet tre sar.

Levende flammer: Levende ild skraemmer og fascinerer de hjertelgse. Med et true-tjek 12 kan man med en fakkel
holde dem pa afstand af en selv; hvis man skreemmer dem bort fra et af deres ofre, kraever det true-tjek 16.

Bestikkes med friske hjerter: De hjertelgse begeaerer hjerter i afsagnet efter at have et selv. Et frisk hjerte kan
distrahere fire hjertelgse i 1t6 minutter, mens de fortaerer hjertet.

Hogre hjerters banken: De hjertelgse kan mzerke hjerters banken, men en stille puls vil ikke veekke deres hunger efter
de levende. Med et snige tjek 8 kan man liste sig forbi dem. Hvis man foretager sig noget aktivt (som haver pulsen)
eller hvis man er skreemt, er der ulempe pa at skjule sig fra dem.

Hvis man observerer de hjertelgse, kan spilleder lade observatgren forsgge et visdomstjek 10 — hvis det er succesfuldt,
indser man, at de reagerer pa hjerteslag, og man kan forsgge at forholde sig roligt. Resistens (Viljestyrke) 12 for at
gore det — er det succesfuldt, kan ulempe fjernes, og havde man ikke ulempe, kan man opna fordel i stedet.

Gul skimmelsvamp
En giftig svamp, der angriber sine omgivelser ved at spy skyer af giftige sporer omkring sig. Gul skimmelsvamp

vokser typisk i klynger, der daekker et omrade pa 3x3m, og erfarne rejseselskaber har almindeligvis let ved at
genkende gul skimmelsvamp, nar den sidder pa vaeggene i et hulessystem.

e Forsvar 6; Taerskel 12*; Sar 4*; Resistens 16 (6 mod ild); Morale --; Angreb: sky af sporer+12; Skade
1t6+gift

Gift: sporerne szatter sig pa andedraetssystemet og kvaeler sit offer efter 1t4+2 runder, hvis ikke det behandles med et
succesfuldt fgrstehjeelpstjek mod 12.

Nar gul skimmelsvamp bergres, er der 75% chance for at den vil sende en sky af sporer ud i luften pa 3m X 3m X 3m.
Hvis svampen bergres med ild, er der kun 50% risiko. Den gule skimmelsvamp kan aede sig gennem trze og lzeder men
ikke metal eller sten.

*) Immunitet: Kun ild skader skimmelsvampen (trolddom og andre eksotiske former for angreb kan muligvis ogsa
pavirke gul skimmelsvamp).
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Gravens hvilelgse
Gravens hvilgse er folk, der er stedt til hvile, men som lever et uliv fanget i deres grav, fordi de ikke kan, vil eller

ter finde vej til dgdsriget. De er ofte &ldgamle, ensomme og dybt begravet i deres minder, som er det sidste, de
har tilbage, og som ofte er det, der afholder dem fra at finde ve;j til dgdsriget.

e Forsvar 16; Taerskel 11; Sar 7; Resistens 12 (Nekromanti 16; genganger); Morale 14 (Forfaengelig 8);
Angreb: bergring+5; Skade: 1t10+4+livssvaekkelse

Genganger: Gravens hvilelgse er udgd, og ting som sgvn, sult, sygdom og lignende, der szerligt pavirker levende
vaesner, pavirker ikke gravens hvilelgse.

Ekstrem succes (18-20): Knaeseette: Den voldsomme kraft i bergringen tvinger modstanderen i knae. Modstanderen
kan i denne og fglge runde ikke bevaege sig fra stedet medmindre det er den eneste handling, der foretages. Angrebet
gor normal skade.

Livssveekkelse: Dgdningens bergring er nok til i sig selv at fratage de levende lysten til livet. Rammes man af
livssveekkelse, skal man klare Resistens (vilje) 8. Hvis det lykkes, modstar man effekten efter tre dage, men i de tre
dage heler man ikke ved nattesgvn men kun via fgrstehjzaelp og trolddom. Fejler tjekket, kan man ikke hele via
nattesgvn, og hver morgen, hvor karakteren begynder dagen med uhelede sar, skal karakteren klare et Resistens
(Vilje) 8. Hvis det fejler, rammes ofret af mismod, og ofret kan ikke foretage noget den dag, men sidder i stedet helt
apatisk. Effekten kan helbredes Renselse-formularen (Helligfolk styrke 4 formular) eller en daglig behandling med
Bringe Balance ved tre solopgange i straek.

Dgdens blik: En gang pr. kamp kan gengangeren kaste et blik pa de levende vaesener, der star foran den. De skal hver
klare Resistens (vilje 8) eller blive ramt af en voldsom svaekkelse, som midlertidigt draener dem for deres liv. Hvis de i
Igbet af kampen mister halvdelen de livspoint, som de har, nar de rammes af svaekkelsen, gar de i jorden, som var de
dgde (f.eks. en lykkeridder med 43 livspoint, vil falde om, som var hun dgd, hvis hun mister 21 livspoint). De faldne vil
komme til sig selv ved solopgang, eller hvis dgdningen besejres; hvis de ikke falder, men f.eks. flygter fra kampen og
kommer pa tilpas afstand, kan de ryste dgdens blik af sig.

Gravens vogtere
Gravens vogtere er levn af dgde, der kun eksisterer som skygger og minder. Kropslgse ander, der smyger sig af

sted, som monstrgse skygger, der har taget form efter mareridt, er de udstyret med lange kiger og
frygtindgydende gab. De nzrer et indadt had til levende vaesner, og de begarer den livskraft, som buldrer hedt
i levende vaesner, mens de selv fortaeres af gravens kulde. Gravens vogtere er bundet af steerke forbandelser,
som holder dem til deres hverv, men de forsgger ethvert trick til at fa lov at lade deres indestaengte raseri
ramme de levende.

e  Forsvar 12; Teerskel 9; Sar 3; Resistens 12 (Nekromanti 15); Morale 19 (frygtlgs); Angreb: strejf+6; Skade
1t6+koldt strejf eller sjaeledraen.

Udgd: Skygger teeller som kropslgse udgde, og de pavirkes ikke ting, der saerskilt pavirker levende eller kropslige

vaesener.

Hvis gravens vogtere rammer deres offers fysiske krop, ggr de koldt strejf-skade pa deres offer, og hvis de i stedet
rammer ofrets skygge, ggr de sjaeledran-skade.
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Koldt strejf: Dgdskulden draener ofret for 1t4 styrkepoint. Falder ofrets styrke til 0, dgr ofret, og vender tilbage som et
hvilelgst spggelse efter 10-100 minutter. Effekten varer indtil helbredt ved trolddom (f.eks. helende drik giver bade
livspoint og styrke tilbage) eller Bringe Balance. Effekten kan ophaves ved et varmt, naeerende maltid (koster en
dagsration og kraever varme).

Sjeeledraen: Dgdskulden aeder dele af ofrets skygge, som opsluges af gravens vogter. Gravens vogter heler 1 sar, hvis
den er blevet skadet, og ofret mister 1t6 livspoint, som kun kan heles i sollys.

Hobgoblin
Hojere og mere feel at se pa end en goblin, de ondsindede hobgobliner ynder at hane og ydmyge deres ofre, og

de tager gerne fanger og slaver for alene at kunne pine disse i laengere tid.
e Forsvar 13; Taerskel 7; Sar 2; Resistens 12; Morale 12; Angreb: kortsvaerd+2; Skade 1t6+1

Griffelpyt
Griffelpyt er en lille nisse-agtig mandsling med lang spids nzese, stikkende gjne og et frygteligt humgr. Han er

lumsk, ondsindet og besiddende en talrige hemmeligheder, som han har listet ud af folk. Hans lange naese vejrer
hemmeligheder for ham, og han begeerer dem lige sa meget, som han er ivrig efter gader. Kun de to ting kan
holde hans koleriske humer tilbage.

e Forsvar 12; Teerskel 6; Sar 3; Resistens 16; Morale 16 (gader 10; hemmeligheder 12); Angreb: Han og
spot; Skade speciel

Seerlig svaghed: Koldsmedet jern — koldsmedet jern bider saerligt pa Griffelpyt, som hader og frygter koldsmedet jern.
Et bur af koldsmedet jern kan holde ham indespaerret.

Han og spot: Han og spot er et magisk angreb. Ofret skal klare et resistens (viljestyrke) 12 for ikke at lade sig pavirke.
Griffelpyt kan pavirke en person af gangen, og hgjest tre personer pa en gang kan vare under Griffelpyts besvaergelse.

Med sine hanende og spottende ord kan Griffelpyt fa folk til at miste besindelsen, se rgdt og ga amok. En modstander,
der ophidses pa denne made, har ulempe pa alle angreb mod Griffelpyt, og modstanderen skal mod slutningen af
forlgbet foretage et Resistens (Stamina) 8. Hvis det fejler, far ofret et dgdbringende hjerteanfald som fglge af sit

raseri.

Forsvinding: Griffelpyt kan forsvinde, hvis man ikke aktivt kigger pa ham. Er man pavirket af Griffelpyts han og spot,
teeller man ikke som kiggende pa pa Griffelpyt.
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Appendiks: Magiske skatte

Nynniaws fortryllede pilekogger

Mesterjeegeren Nunniaw er omtalt i talrige historier blandt hinterlaendingene. Med sin snilde drev hun gaek med darlige hgvdinge,
udfriede slaver og nedlagde ethvert dyr i skoven, hun lystede at fange, og om hendes bue, pile, daggert og andre ejendele er der
legender om deres magiske egenskaber. En af tingene er Nynniaws fortryllede pilekogger, som hjalp hende pa, nar hun var ude og

jage.

Nynniaws fortryllede pilekogger er et messing pilekogger forret med pels, og koggeret er dekoreret med motiver af folk, der
nedlaegger vildsvin med pile.

Jagtlykke: Pilekoggeret skaenker fordel pa jagt-tjeks, ndr man gar alene pa jagt med bue og pil.
Vildsvinebane: Pile taget fra koggeret, nar man baerer det, har +2 angreb og +1 skade mod vildsvine og svin.
Drillepind: Bareren af koggeret har +2 bonus til at fornseerme og bluffe folk.

Dragende: Bekamper af uretfaerdigheder. Pilekoggeret drager en til at stad op imod uretfeerdigheder, og hvis man besidder mere
end en af Nynniaws magiske skatte, skal man klare et resistenstjek (viljestyrke) 8 for at modsta fristelsen til at grib ind (for hver skat
efter den anden, man besidder, stiger sveerhedsgraden med +2).

Helbredende drik
Trylledrikken kommer i en gra lertgjsflaske dekoreret med et malet stengje. Stengjet er blat.
Denne drik heler en livspointterning for hver dosis, der nedsvaelges. Flasken indeholder en dose.

Styrkedrik

Trylledrikken kommer i en gra lertgjsflaske dekoreret med et malet stengje. Stengjet er grgnt.
Denne drik ggr personen steerkere. Vedkommende far +4 pa styrketjek og i neerkamp +2 angreb og +2 skade.

Listedrik

Trylledrikken kommer i en gra lertgjsflaske dekoreret med et malet stengje. Stengjet er rgdt.

Denne trylledrik ggr personen bedre i stand til at bevaege sig uhgrt og ubemaerket. Nar man indtager drikken, har man +4 bonus til
at snige sig og undga at blive bemaerket. Effekten holder i en halv time, og nar den udlgber skal man foretage et Resistens
(stamina) 6 for ikke at komme til at give et hgjlydt host, nys eller lignende lyd fra sig.

Klippernes tarer — Stendraber
De fortryllede draber kaldes bade for klippernes tarer og for stendraber, og de hgstes dybt under jorden, hvor solens lys ikke
kommer. Nar man tager en tar af draberne (svarende til en dosis), opnar man drabernes fortryllende effekt i en time:

e  Ens hud haerdes, sa man tager 1 point mindre i skade fra fysiske angreb (minimum 1 skade; kan ikke kombineres med
andre skadesreducerende effekter).

e Hvis man udszttes for en medusa, basilisk eller lignende vaesens forstenende effekt, har man ulempe pa at modsta
effekten, saleenge man er pavirket af stendraberne.

Nar stendraberne er hgstet, holder fortryllelsen en maned, hvorefter de forvandles til sma sten.

Tgrret damrod-svamp
En lille svamp med sort stilk og en bld hat med rgde prikker.

Spiser man den tgrrede svamp helbredes man for 2t8 point skade, men de naste tre timer risikerer man spontant at falde i sgvn.
Tre gange i timen skal man klare et Resistens (sgvn) 5, og hvis det fejler, falder man i sgvn. Effekten kan ikke finde sted, nar man er
yderst aktiv (som ved lgb, svgmning, kamp etc.).
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