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Et Hinterlandet scenarie til Viking-Con 2019 af Morten Greis



Foromtale

Hgsten er ved at sla fejl for bgnderne i Carmaga. Det skyldes en forbandelse. Brave helte sgges! Folk,
som tgr vove sig ind i Dedemandsmosen og satte en stopper for heksen og hendes ugerninger.
Hvem skal dog redde de stakkels bgnder?

Sadan lyder snakken rundt om bordet i skaenkestuen, da | lader jer besnakke til at ga ned i mosen.
Hvor farlig kan en sadan heks veere?

Heksen i Dedemandsmosen er et fantasy-eventyr, hvor en flok overmodige helte vover sigind i
mosen. Her venter mange saere beboere, og heltene kommer i deres sggen efter heksen til at sta
over for mange sare vaesner.

Heksen i Dedemandsmosen er skrevet til Hinterlandet, som er en variant af Dungeons & Dragons.
Systemet er begyndervenligt.



Scenariets forlgb

Vi fglger eventyrerne netop, som de er vadet et stykke ud i mosen. Dagen forinden lod de sig
besnakke til at opsgge heksen i Degdemandsmosen og fa hende til at Igfte den forbandelse, som hun
har lagt over landsbyen Carmaga, og nu er eventyrerne pa den. Efter det ferste mgde i mosen, spilles
et flashback, der viser spillerne, hvad der gik for sig dagen forinden, og spillerne far nu udstukket
baggrunden for deres mission, og de far mulighed for at spille, hvordan deres karakterer lod sig lokke
af sted pa en mission.

Efter flashback-sekvensen vendes tilbage til nuet, og eventyrerne star over for deres fgrste valg, da
de skal beslutte sig for den videre feerd i mosen. Herfra er der ikke noget fast forlgb. Gruppen
kommer gennem en handfuld mgder, indtil de star over heksen i Dedemandsmosen, og de er ngdt til
at finde en made at fa Igst situationen med heksen og landsbyen.

Pa vejen mod heksen mgder eventyrerne en raekke forskellige beboere i mosen, som alle kan give
oplysninger om heksen og landsbyen, som giver spillerne en mulighed for at udtaenke en Igsning.

Baggrund

Heksen har forbandet mosens mange indbyggere, og de er ngdt til at bringe ofre til hende for at hun
ikke kommer og aeder dem eller plager dem med forbandelser, som skaber hungersngd. Der er
mange historier om heksen og forestillinger om hende, men i virkeligheden er heksen ikke et vaesen i
gaengs forstand, men en ubegribelig intelligens, hvis tilstedevaerelse haenger som en tage over hele
mosen.

At ggre de mange historier om heksen sande

Der er mange historier om heksen i Dedemandsmosen og hendes dgtre. Nogle er modstridende,
andre blot seere, men det gelder for dem, at de historier, man efterlever, er de historier, som er
sande. Hvis eventyrerne hgrer noget om heksen i Dedemandsmosen, og de reagerer pa det, enten
ved at ggre forberedelser i forhold til, hvad de har hgrt, eller ved aktivt at ignorere det, sa er det
geeldende. Hvis de hgrer mere end en historie, sa ggr den eller de historier sig geeldende, som de
tager hgjde for.

e Alle (naesten) vaesner i mosen vil gerne tale og fortaelle noget om heksen eller afslgre noget
om heksen. Sa ofte som muligt lad dem dele deres viden med eventyrerne.

Land — vand — luft — Den tdgede mose

Landskabet er evigt taget. Solen er blot et kraftigt, blegt skaer, som nogle gange skarer sig ned
gennem tagen, men sjeldent leverer andet end et blegt lys over landskabet. En mild vind barer
tagebanker gennem omradet, og sigtbarheden veksler fra 50-100 meter til ganske fa meter, hvor alt
opsluges af en gra barriere uden faste former. Tagen er der altid.

Jorden er blgd, altid gennemvaedet og aldrig tgr. Nogle steder er det mudrede stier, hvor fodspor i
det blgde underlag hurtigt fyldes med vand, som siver op fra undergrunden. Andre steder er det
knaedybt vand, hvor tuer af gyngende grund rager op over vandkanten. Siv og dunhammere deler
landskabet, og de hgje vaekster spaerrer fra udsynet. De vokser i vand og pa land, og ofte skifter
terranet, mens man vandrer mellem dem. Her og der er krogede treeer og lavstammede buske med
torne, som flaenger kleeder.

Mosen er tavs, men aldrig rigtig stille. Der er ikke fugle som kvidrer, insekter som summer og vinden,
som leger i Igvet, men der er de saere kvaekkende lyde, de pludselige plask, og de skingre skrig, som
nok kommer fra fugle.



Der er stanken af radnende planter, af saere gasser, som bobler op gennem mudderet, det
stillestdende vand og mgrnet tree.

Luften er kold, luften er fugtig, og den klamme kulde treenger gennem tgj, ligger et lag af fugt pa alt,
og enhver levende flamme sprutter heftigt, nar selv luften i mosen, forsgger at kvaerke flammerne.

Dgdemandsmosen er et landskab, hvor graeensen mellem vand, jord og luft er flydende, og hvor intet
er tgrt. Det er et fremmed landskab.

Det fgrste mgde i mosen: Sumpnisser og kempeslangen
Scenariet begynder in medias res. Eventyrerne er allerede i mosen i en situation, hvor de er under
angreb og ma keempe for livet. Dernaest er der tid til at stoppe op og reflektere over handelsen.

Med to pile i brystkassen synker jeres fakkelbaerer Neilos om i mudderet. Hans dgdsrallen opsluges
af den tunge gra tage omkring jer. Tre af jer [peg pd tre spillere] stirrer op pa den enorme slange,
som tarner over jer. Den er brudt frem mellem de hgje siv. Dens grgnne skeael funkler i det svage lys,
dens brede hoved har et gab, der kan bide hovedet af en voksen, og pa dens ryg pa en slags saddel
sidder to sma skikkelser, knap en halv meter hgje, med spyd. | andre [peg pd resten af spillerne] star
over for fire sma skikkelser med buer, da de traeder frem af sivene. To har netop affyret deres pile,
og de to andre skyder pa [rul angreb].

Gruppen er traengt op pa et smalt omrade med mudret grund omgivet af mandshgje siv. De eri
kamp med 1 keempeslange og 6 sumpnisser, hvor to sidder pa ryggen af slangen. Begivenhederne i
teksten var runde O eller overraskelsesrunden, og det er tid at hgre spillerne, hvad de ggr.

Fjenden: Sumpnisserne og deres keempeslange har overrasket eventyrerne i et baghold. Normalt
holder sumpnisser sig fra bgnderne, men de er tilskyndet af heksens forbandelse til at overfalde
mennesker. Hvis der er mulighed for at tale med dem, kan de afslgre fglgende:

e Malet var at tage eventyrerne som fanger og fgre dem til heksen som ofre, sa de ikke selv
skulle ofre nogle af deres egne i ar. Sumpnisserne er ligesom menneskene tvunget til at
bringe ofre til heksen hvert ar, som hun seder med har og hud.

e Heksen bor pa en klippeg ude i mosen, og hun kan lugte mennesker pa lang afstand.

Den dgde fakkelbzerer: Fakkelbaereren var bonden Neilos, som skulle guide eventyrerne. Pa sig har
Neilos et bundt pa 6 fakler, et fyrtgj, en kglle, vanddunk fyldt med s@d vin og et krgllet kort (bilag 1).

GM tip: Begynd scenen pludseligt og dramatisk, som nar en film overrasker publikum med et
pludseligt anslag. Nar fgrst spillerne har faet kigget pa deres karakterer, kort praesenteret dem for
hinanden, og er klar til at spille, sa begynd pludseligt! Beskriv voldsomt handlingen, sa spillerne
overraskes, zoom derefter ud og giv dem et overblik, sa de har mulighed for at tage et oplyst valg.

Sumpnisser:

e Forsvar 11; Taerskel 5; Sar 2; Resistens 12 (trolddom 14); Morale 12; Angreb: spyd+4, skade
1t6 eller bue+6, skade 1t6

Kaempe moseslange:

e Forsvar 14; Teerskel 9; Sar 5; Resistens 12; Morale 10 (16 med ryttere); Angreb: bid+8, skade
1t8+2 eller halesvirp+6, skade 1t6+1+slynget bort (ofret slynges 5+1t10 meter bort)




Efter det fgrste mgde: Flashback

Nar eventyrerne er kommet sig over kampen, og de har haft mulighed for at tilse sar og skader, vil
spillerne begynde at spekulere over, hvad det er, der foregar, og hvad de skal ggre nu. Det er her, |
udspiller et flashback, hvor | hopper tilbage til dagen forinden, og spillerne har nu mulighed for at

indhente oplysninger, og de skal spille sig frem mod, at de star midt ude i mosen.

GM tip: Lad spillerne forsta, at | nu spiller noget, som er sket, og de derfor ikke kan omggre, at deres
karakterer er endt ude i mosen i den situation, som de nu befinder sig i.

Dagen forinden i skaenkestuen pa Dyndgard i landsbyen Carmaga:

Skaenkestuen er Dyndgards fornemste rum pa garden, og den bruges til gaester og saerlige
lejligheder. Eventyrerne sidder om langbordet sammen med flere af Carmagas vigtigste bgnder. Der
er kander med krydret vin, og stemningen er lystig.

Tilstede er bgnderne Gerasimos, Daria, Gordius og Megaris, som kommer fra hver deres gard, og de
er landsbyens rigeste. Karlen Neilos gar og skaenker op, og han sgrger for, at eventyrernes baegre er
fyldte hele tiden.

Snakken har gaet et stykke tid, hvor sladder er e
blevet udvekslet, og eventyrerne har fortalt deres i S i
bedste rgverhistorier. Alle er lidt smafulde. Midt i "
dette bringer Gerasimos fglgende pa bane: ‘{,A‘.,::‘i) /f..; (')
T P e T
e Landsbyen har brug for modige personer, | = Lﬁ%yﬁ(ﬁ /
der kan hjelpe dem med en alvorlig sag. N
Landsbyen lider under en forbandelse, som \ , \)
spolerer dens hgst, og der er brug for el I
handlekraftige folk, som kan |gfte g ,/ﬁﬁ g /

forbandelsen. b o
e Udeimosen, som kaldes \ -
Dgdemandsmosen, er en heks, og hun har ’ ol
nedkaldt en forbandelse over landsbyen.
Hvis ikke landsbyen afhaender ti tgnder vin
og ti okser, vil de blive ramt af hungersngd,
men landsbyen har ikke rad til at betale heksen, og de vil langt hellere belgnne en flok helte
for at fordrive heksen eller tvinge heksen til at Igfte forbandelsen.
e Som Ign vil de tilbyde eventyrerne en guldstatuette af Den Udgdelige Ceres, som er mange
penge veerd (180 guld!).
e Heksen bor paen gien sg, som ligger midt ude i mosen. Der er ingen nem vej derud, og ved
sgen skal man finde en af badebroerne og sejle derud. For at hjelpe med at finde rundt,
sendes karlen Neilos med som guide, idet han kender sumpen.

Nar scenen er udspillet, klip tilbage til nuet ude i mosen. Eventyrerne er stadigt plagede af
temmermaend fra garsdagens rundhandede indtag, og de kom smafulde af sted pa eventyr guidet af
Neilos (og det er forklaringen p3a, hvis der er nogle forberedelser, de gerne ville have gjort, men som
de ikke naede).

GM Tip: Efter flashback-sekvensen skal spillerne vide, hvad deres mal er, og gerne have en
fornemmelse for, hvor de nu skal rejse hen. Hvis spillerne ikke har kortet over mosen, sa oplys dem,
at karaktererne har set Neilos fra tid til anden kigge pa et kort (bilag 1).



Det andet mgde i mosen: Det skaeve vejskilt

Lidt leengere fremme af den sti, hvor selskabet kom gaende, deler stien sig. Hvor den deler sig, star
et gammelt vejskilt inde mellem sivene. Skiltet haelder kraftigt, og det er ikke helt sikkert, hvad vej
det egentlig peger.

| har vandret pa en smal breemme af mudret jord med hgje siv pa den ene side, og mose pa den
anden side, da | forude kan se, at stien deler sig, og i skellet mellem de to stier star et vejskilt, som
halder kraftigt. Skiltet er en mgrnet traestolpe, naesten grgn af mos, og to planker er monteret pa
stolpen, som peger hver deres ve;j.

Pa de to planker pa skiltet er skrevet pa begge sider ”"spakonen” og "sumpkaellingen”, men skiltets
hzeldning ggr det umuligt at tyde, om det er den ene eller den anden vej, som passer pa angivelsen.

Herefter er mgderne i mosen betinget af den rute,
som eventyrerne valger.

Mg@der i mosen

Mgderne er opdelt i tre grupper, A, B og C, som
repraesenterer hvor dybt, eventyrerne er i mosen.
Ved gruppe A kan eventyrerne mgde relativt
normale vasner i mosen, som kan pege
eventyrerne mod heksens dgtre eller mere

vidende vaesner, som befinder sig ved B- , N: 3
punkterne, og heksen befinder sig ved C. Ideelt
opsgger spillerne 1-2 A-punkter, 1-2 B punkter og
sa ankommer de til C.

Al —Rgverbandens lejrplads
Pa afstand

Forude kan | hgre stemmer og knitren af flammer. Laengere fremme i det tagede landskab kan | se
re@g og gnister, som rejser sig fra et bal ude af syne. Foran jer er et stgrre tornekrat, og stemmerne
og lyset kommer fra et sted pa den modsatte side.

Eventyrerne er kommet til en rgverbandes lejrplads. Banden sidder om lejrbalet, men en holder
vagt. Hvis gruppen traeder frem eller ikke har succes med at snige sig frem, er rgverne klar.

At snige sig frem: Fremgangen er afhaengig af, hvor mange sniger sig frem, og om man leder efter en
vagtpost eller blot sgger efter balpladsen. Hvis kun en sniger sig frem, skal denne rulle et snige-tjek
(behaendighed) 12 for at opna succes og komme uopdaget frem. Hvis en gruppe sniger sig frem,
vaelges en til at veere gruppens leder. Alle skal nu klare et snige-tjek 12. For hver der fejler tjekket,
kan gruppens leder vaelge at stresse sig selv og tage 1t6 skade (kan ikke heles med fgrstehjaelp), som
afspejler de anstrengelser og den indsats, som ggres for at holde gruppen lydlgs. Gruppens leder
vaelger, om denne vil stresse sig selv eller ej, nar alle har rullet deres test.

Hvis den der sniger sig alene eller gruppens leder opnar et resultat, som er 4 over svaerhedsgraden,
@gjner man ogsa rgvernes vagtpost, Spekimon, som sidder pa en radden traestamme og smakeder sig
stirrende ud i tagen. Gruppen kan vaelge at fortsaette uset forbi ham eller snige sig ind pa ham.




Lejren — opdaget

Forude er en balplads, hvor et bal blusser lystigt og sender glgder og rgg mod himlen. Omkring balet
sidder tre mennesker med en vinflaske, som de lystigt sender frem og tilbage mellem hinanden.
Snakken gar hgjlydt, og ud fra deres latter og bgvede snak er de tydeligvis fulde.

Omkring balet sidder Appus, Sergia og Nonnus. | sivene omkring lejrpladsen gemmer Nereida,
Beatus og Antipatra bevaebnet med armbrgste, og i buskadset gemmer Spekimon sig med en bue.

Reverne er klar til at overraske heltene. Pludselig griber Appus, Sergia og Nonnus deres vaben, og
inde fra sivene bliver det klart, at der skjuler sig armbrgstskytter. Reverne forlanger penge og
forsyninger afleveret pa jorden og at eventyrerne forlader omradet. Rgverne er mest ude efter et let
bytte, hvor ingen kommer ungdigt til skade.

Lejren — ubemaerket

Forude er en balplads, hvor et bal blusser lystigt og sender glgder og rég mod himlen. Omkring balet
sidder seks mennesker med et par vinflasker og terninger. Snakken er afdeempet og fokuseret
omkring terningkastene, og den stak sglvmgnter, som de spiller om.

Omkring balet sidder Appus, Sergia, Nonnus, Nereida, Beatus og Antipatra. | buskadset holder
Spekimon vagt, men han har ikke opdaget gruppen. Rgverne er uforberedte, og de er derfor mere
interesserede i at snakke med eventyrerne end at rgve dem.

Skatte: Banden har 48 sglvstykker, som de spiller terninger om, Sergia har to guldtaender (2 guld), og
Antipatra har en sglvhalskaade med en guldring med en smaragd (30 guld).

Reverne er skeptiske over for eventyrerne, da de ved, at landsbyen hvert ar skeenker ofre til heksen,
og de er bange for, at eventyrerne er sendt for at tage dem som fanger og bringe dem til heksen.
Hvis eventyrerne kan fa overbevist rgverne om, at de ikke er der for at tage fanger til at sende til
heksen, vil reverne vaere nemmere at forhandle med.

Reverne kan fortaelle, at heksen i mosen hvert ar modtager ofre, som sendes ud til hendes ¢ ude i
sgen, og der er ingen, som vender tilbage derfra.

Heksen kan vaere svaer at finde, men hendes dgtre, som ogsa holder til i mosen, kan pege folk i den
rigtige retning. Find dgtrene og fglg deres rad. Dgtrene er dybere inde i mosen.




A2 — Oraklet pa platformen
Da eventyrerne naermer sig:

En lang skinger tone skaerer sig gennem tagen. Lyden kommer et sted forude.

Hvis selskabet naermer sig:

Den skingre flgjtelyd kommer fra et besynderligt stillads. Inde mellem lave buske og mosehuller star
hgje paele, som baerer en platform omkring tre meter hgj. Selvom tagen er teet, kan | se en ensom
skikkelse siddende pa platformen som en gra skygge. Skikkelsen har store, krogede horn med mange
spidser, og skikkelsen sidder med en tynd flgjte.

Oppe pa platformen sidder Oraklet. Hendes skikkelse er spinkel, hendes kleeder et sammensurium af
pelse, hendes hovedbeklzeedning en hjelm med et keempe gevir, og ansigtsmaling skjuler hendes
traek. Hun er ung og =ldgammel.

Stilladset er spinkelt, det knirker en del, og der er ingen abenlys made at komme op til platformen.
Hvis man forsgger at klatre op, advarer Oraklet mod at man ggr det. Hvis man fortsat forsgger,
kollapser stilladset, og Oraklet er ingen steder at se.

Oraklet er ikke videre snakkesalig, men hun kan oplyse nogle fa ting:

Hvis eventyrerne henvender sig til Oraklet: “Jeg er Mosens orakel. Jeres vej deler sig herfraii to. |
kan enten overdrage mig en sandhed om jer selv, eller | kan lade veere.”

Hvis spurgt hvorfor: “For jeres vej er ved et skaeringspunkt, og hvordan det vil ga jer, afhaenger at,
om | letter jeres skuldre for hemmeligholdte sandheder, eller om | vil veere tynget af dem.”

Hvis ikke alle hgjlydt fortaller hende en sandhed om del selv: “Jeg har hgrt, hvad | har at sige. Ma
mosen veere jer nadig.”

Hvis alle hgjlydt forteller hende en sandhed om del selv (og det er en agte sandhed): “Lad mig
fortzelle jer, at gar | den ene vej, vil | mgde store farer, og gar | den anden vej, venter jer store
udfordringer. | star pa en straekning, hvor det forkerte valg, vil koste jer livet, og hvor det rette vil
veere sveert at skelne fra det forkerte. Vid dog, moseheksens dgtre venter pa jer.”

Herefter kan eventyrerne fortszette deres feerd.

OBS: Herfra bliver det tricky. Hvad der sker herfra er, at Oraklet i mosen nu fortzeller eventyrerne,
hvad der vil ske, men vi far kun at se, at det er en fortaelling, hvis der er brug for at resette
begivenhederne. Hvis dele eller hele gruppen omkommer, sa viser det sig, at det, som | har spillet
siden Oraklet begyndte at forteelle, i virkeligheden er noget, hun har berettet i detaljer om, hvad at
det vil ske, hvis gruppen gar den valgte vej. Vi er nu tilbage ved Oraklet i mosen, og eventyrerne kan
nu enten vaelge at ga den vej, som hun har berettet om, eller de kan valge at ga den anden vej. Hvis
de vaelger den fgrste vej, sa klip frem til det punkt, som | var naet til (fordi ting gik, som oraklet sagde
de ville), og hvis de gar den anden vej, sa har alt det, som | lige har spillet ikke fundet sted.

Oraklets spadom er en slags mulighed for at ggre en uheldig sekvens om.

Hvis det kommer til kamp: Angreb far stilladset, hun sidder pa til at kollapse, og hun valte ned i
mosen, mudderet og disen, og sa er hun borte. Tilbage er kun hendes skingre flgjte.




A3 — Storkefolket pa stylter

En teet tagebanke kommer rullende. | det sumpede landskab laengere fremme ser | en flok vaesner
kommer gdende langsomt og pa raekke. Deres spinkle ben er omtrent 1% meter i laengden. Deres
kroppe er sma, men deres naeb er store og brede, maske 40cm i laengden. | den teette tage er de blot
gra skygger.

Pa lange spinkle ben og med store naeeb kommer storkefolket gdende. Det er lavstammede
mennesker pa lange stylter. De bzerer alle masker med store naeb, og fra neebbene star kraftige
rggskyer. Inde i naebbene har de rggelseskugler, som udsender en masse euforiserende rgg, som de
indander direkte fra ‘'naebbet’. Storkefolket er mennesker, som er vind og skaeve, og som vandrer
rundt i masken i sggen efter mere mosegraes at ryge, og sa er de konstant sultne.

Rggen fra neebbene: En sky af euforiserende rgg haenger teet omkring storkefolket, og alle i deres
nzerhed bliver pavirkede af rggen. Pavirket af régen begynder den gra og tagede mose at blive fyldt
med farver. Tagen bliver funklende bla og hvid, grgnt graes bliver klarere, farver mere farvestralende,
og lugte og lyde mere nzervaerende og kraftigere. Alt bliver lattervaekkende, og det bliver svaert ikke
at grine over alle de ting, man pludselig fokuserer pa.

Alle karakterer skal klare et Resistens (udholdenhed) 14 eller blive vind og skaeve for 1t4+4 timer.
Hvis man er svind og skaev, kan spilleder veelge, at der er noget pa feerden, som udlgser latterflip
(latterflip sker ikke i kamp, og hvis man er under angreb, kan man forsvare sig). Man bliver ramt en
sult efter en times tid, og hver time, indtil euforien ophgrer, har man lyst til at spise et maltid (det
kan modstas ved at rulle et visdomstjek mod 6).

Hvis man klarer tjekket, er man stadig pavirket, men man har selvkontrol modstar latterflip og
sulten.

Kdegilde: Storkefolket er sultne, og de har ingen mad med sig. De opfordrer folk til at dele deres
mad og spise. Alle, der er vind og skeeve, har ulempe pa at modsta forslag om at spise faelles maltid.

Hvis alle eventyrerne er pavirkede af regen, lader de sig gribe af stemningen og euforien til at spise.
4+1t3 timer senere vagner eventyrerne igen af deres sedegilde. Alle forsyninger er blevet spist, og
eventyrerne fgler sig tunge i hovederne og udmattede. Storkefolket er i mellemtiden vandret videre.

Storkefolket er vind og skaeve, og de har en overbevisning om, at heksen tror de er dyr, og derfor
bliver de ladt veere: ”Bare veer dyr, ndr | naermer jer heksen, sG opdager hun jer ikke”

Om heksen forlanger ofre af dem, eller om andre skaenker dem til heksen som ofre, ved de ikke, da
de er for skeeve til at vide det.




A4 — Orkerne

Forude kan | hgre en voldsom larm. Det er lyden af grove stemmer, som hujer sig haese. Det er
dyrebrgl, indaedte og rasende, og det er jord og mudder og vand, som piskes op. Landskabet
omkring jer er hyldet i tage, og gennem de kolde tagebanker kan | se tornekrat og krogede trzeer.
Selve larmen kommer leengere fremme fra et sted inde i tagen.

Ankomst til omradet:

Mellem tornekrat og lave traeer kan | se en mudret plads. Tagen driver ind over pladsen, og den far
faklerne sat pa kaeppe til at flakke. Pa pladsen kan | se de gra skikkelser, humanoide i form, som ser
ud om de holder et keempestort pelset baest tilbage. Baestet har enorme kaeber, der synes at kunne
bide armen af et fuldvoksent menneske. | omradets yderkant er store stenblokke, maske to meter
hgje, som star mellem krattet, og der sidder en skikkelse pa dem.

Pladsen er leret og oplyst af fakler. Den er omgivet af tre hgje stenblokke, og pa hver sidder en ork
med kastespyd. Midt pa pladsen er et keempe ulvebaest lenket til en traestub, og omkring den er fire
orker med spyd, som morer sig med at stikke til den. | alt er der syv orker, som morer sig med at
pine det tilfangetagne ulvebaest. Pa afstand er det nemt at tage fejl af situationen og tro, at
skikkelserne prgver at hindre ulvebaestet i at overfalde dem.

Orkerne: Grish, Gnash, Krunsj, Vraks, Braeksj, Kratt og Brons er pa et rgvertogt ind i mosen, hvor de
vil udnytte det sumpede terraen og tagen til at plyndre garde i nazerheden af marsken. De har fanget
et keempe ulvebaest, som de holder laenket til en traestub, mens de morer sig med at pine den.
Orkerne er uvillige til at lade baestet ga, medmindre man bestikker dem med mad og skatte. For et
godt maltid og nogle sglvstykker, vil orkerne Igsne laenken.

e Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 2; Resistens 11; Morale 12; Angreb: Spyd+3, skade 1t6 eller
Kastespyd+2, skade 1t6. Amoklgb — orker kan storme ind i kamp. De far fordel pa deres
angreb, hvis de laver stormlgb.

Stenblokkene: Hver blok er omkring to meter hgj, og har en ujeevn flade pa ca. 2 kvadratmeter. Pa
hver blok sidder en ork med kastespyd og fglger tumulten inden pa pladsen.

Laenken: En ork har ngglen til haengel3sen (dirke op 12; tvinge op 16). Abnes laenken er ulvebaestet
fri.

Ulvebaestet: Monstret er saret og rasende pa orkerne. Den flar i sin keede og straekker sig alt, hvad
den kan efter orkerne, som er lige uden for dens reekkevidde. Hvis ulvebaestet bliver befriet, vil den
hgjest blive i en kamprunde for at angribe orker. Derefter vil den stikke af, og som den stikker af,
klemmer den sig ind mellem tornekrattet og afslgrer en ny sti! Den nye sti zigzagger ind mellem hgje
siv, og det er ikke til at fa gje pa Ulvebaestet. Stien fgrer hen til en af badebroerne.

Ulvebaestet er en keempe ulv, 3 meter lang, med kulsort pels, lange kaeber med jerntaender og
enorme poter med gullige, blodige kigr.

e Forsvar 16; Teerskel 10; Sar 9; Resistens 16, Morale 18; Angreb 2 klgr+4; bid+8; skade: klo
1t6+2, bid 2t8+4.

e Ekstrem succes (18-20 pa terningen): Ofret slynges gennem luften og lander 5-10m borte og
kan ikke foretage sig noget den naeste runde

e Alternativt angreb: Rusk+6; skade 2t8+4 og ofret er fanget i ulvebaestets gab, hvor det
ruskes; kan bryde fri eller smyge sig fri mod svaerhed 14




Skatte: Viklet i en rulle skind har orkerne tre statuetter af elfenben med rubingjne, som afbilleder
Ceres, den udgdelige, som repraesenterer landbrug og frodighed (20 guld stykket).

Orkerne er ondsindede og selvsikre vaesner, som endnu ikke frygter heksen. Orkerne er fgrst for
nyligt ankommet til mosen, og de kender derfor ikke til praksissen med at indlevere ofre til heksen at
2de. De bringer derfor ikke folk til heksen at ade eller frygter, at det skal ske for dem.

For noget tid siden rendte orkerne pa nogle unge kvinder, som kaldte sig heksens dgtre, men det
endte blodigt, for de ad en af orkerne.

B1 — Dgtrene ved mosehydraens dam
Eventyrerne kommer til en dam, hvor et frygteligt og besynderligt monster har hjemme.

Dammen ligner de fleste andre vandige omrader i marsken, blot er der ingen graestuer i omradet, og
under det beskidte marskvand skjuler sig et dybt bassin, som rummer en mosehydra, som for det
meste skjuler sig under vandet. Dammen eller bassinet er omkring 5 meter dybt i modsaetning til den
halve meter, som ellers er dybden, som ggr sig geeldende for marsken.

Mosehydraens krop er grgn, gra og skeellet, og korte stumpe ben med svésmmehud bringer den
omkring pa land og til vands. For enden af her af udyrets skeellede halse, er et kvindehoved, og det
yderste af halsen minder om en kvindelig overkrop uden arme. Nar mosehydraen skjuler sin krop
under vandet, og sender et eller flere hoveder op til overfladen, ligner det badende kvinder, hvis
hoveder, halse og @vre del af skulderne er rager op over vandoverfladen.

| vandrer mellem klynger af siv og dunhammere fra graestue til graestue og pa mudrede stier langs
vadomrader. Tagen driver dovent forbi jer, og hele landskabet er grat og fugtigt af disen. Pludselig
hgrer | latter, pjasken med vand og kvindestemmer, og leengere fremme i den gra dis ser | et
vadomrade omgivet af visne siv, hvor en flok menneskekvinder bader. Kun deres hoveder rager op
over vandet, og det vade har klistrer sig til deres hoveder. Det er dem, hvis latter og snak | hgrte.

De badende kvinder er opmaerksomme pa eventyrerne, men de lader som om, de ikke bemaerker
eventyrerne, indtil de er naer dammen eller raber de badende an. De badende piger prasenterer sig
som Aslinn, Eithne, Igraine, Onora og Una.

e Kom og bad med os: Pigerne opfordrer den kgnneste af maendene i selskabet til at bade
med dem. De savner nogen at lege med.

e Hvem vi er? Pigerne praesenterer sig, som dgtre af Islondwill, ogsa kendt som ‘"Moseheksen’
eller bare ‘'Mosekonen’. "Vi er vokset op i mosen, som er hele vores liv.”

e Moseheksen? "Vikan fgre jer til Islondwill, hvis | gnsker det. Det sker pa en betingelse: Jeres
paeneste mand skal komme ned og bade med 0s.”

Kamp: Hvis pigerne angribes, dykker de straks ned i vandet. Runden efter kommer hele
mosedamshydraen op af vandet med sin tunge, slaskede krop, og den szetter efter eventyrerne,
indtil den fanger et bytte, hvorefter den trakker sig tilbage til dammen med byttet.

Hvis man hopper ned i vandet, er man bytte for mosehydraen, som begynder med at angribe
nedefra med sit skjulte sjette og syvende hoved for at traekke byttet under vandet, og derefter slar
de andre fem hoveder ogsa til.

e Mosehydra — krop: Forsvar 13; Taerskel 12; Sar 12; Resistens 17; Morale 17; Angreb:
Kropstackling+6, skade 1t10+2




Kroppen agerer kun, hvis ingen af hovederne ggr det. Kroppen kan tromle modstandere ned,
og dens angreb kan ramme to modstandere, hvis de er taet pd hinanden.

e Mosehydra — hoved (7 styk): Forsvar 12; Taerskel 6; Sar 3; Resistens 14; Morale 12; Angreb:
Bid+6, skade 1t8
Mosehydraen kan angribe op til syv gange i runden, men hgjest tre hoveder om en
modstander.

Hvis mosehydraen er mister tre hoveder, eller kroppen er dgdeligt saret, vil den traekke sig tilbage,
og den vil tilbyde sin hjzelp til at finde moseheksen, hvis man lader den slippe. Mosehydraen giver
felgende oplysninger i bytte for sit liv:

Mor Islondwill bor pa en marmorg ude i en s@. Sgen er fyldt med monstre, som aeder enhver, der
forsgger at svgmme ud til gen. Kun med bad kan man komme sikkert frem.

Der er en sti, som fgrer direkte hen til sgen. Den er pa den anden side af dammen. Fglger man den,
vil man na sit mal (og mosehydraen peger hen pa en nu synlig sti, som pd magisk vis er dukket op, og
som farer enhver, som fglger den i ti minutter frem til sgen).

B2 — De gigantiske konkylier

| et omrade af mosen er en gruppe af konkylier, som indeholder menneskeaedende, intelligente
vaesner, som drager folk til sig med lokkende kald og illusioner. Der er en gruppe pa 4 Xelos-
konkylier.

Xelos-konkylier er enorme konkylier, som gror i marskomrader, hvor de lokker sageslgse til sig for at
ade dem. Konkylierne er omkring 4 meter hgje, gror i marsken og i det gra tagelandskab stikker de
frem med deres blege rosafarvede og hvide skaller. Inde bag abningen gemmer sig Xelos-konkylie-
vaeset, som er en mund omgivet af fangarme og krabbelignende klgr og ben. Xelos-konkylierne kan
skabe tagebanker, lokke ofre til sig med en fortryllende lyd, og de kan halvt skjule sig bag illusioner,
som de bruger mod deres ofre for at lokke dem helt hen til sig.

Gruppen af konkylier: Der er 4 Xelos-konkylier i en lille gruppe med nogle meter mellem sig. Nar du
bruger deres evner, betragt konkylierne som 1 vaesen og ikke 4 vaesner, sa spillerne ikke skal klare et
resistenstjek pr monster men i stedet for hele gruppen. Konkylierne er menneskeadende, men de
stiller sig hver iszer tilfreds med et bytte, selvom de ville kunne spise mere end en.

Det dragende kald: For nogen lyder det som havets brusen, andre hgrer en susen af vind, der fejer
hen over salte bglger, og for andre er det en vag, uklar lyd. Nar Xelos-konkylier jager, udgyder de et
dragende kald, som de bruger til at tiltreekke ofre.

e Inden for 500 meter af Xelos-konkylierne skal man klare et Resistenstjek (visdom) 12. Hvis
det er succesfuldt, hgrer man en vag susende lyd hen over vindens blaesen, men bortset fra
den mest generelle retning, kan man ikke stadfeeste lyden. Hvis man fejler med 4 eller
mindre, kan man hgre en susen af vind over salte bglger, og man kan hgre retningen,
hvorfra lyden kommer — hvis man fglger lyden og kommer taettere p3a, bliver man grebet af
lyden, som hvis man havde fejlet testen med 5 eller mere. Hvis man fejler med 5 eller mere,
bliver man grebet af lyden af havet, som hgres fra et sted i tdgen, og man begynder straks at
Igbe af sted grebet af fortryllelsen.

Man kan kun blive pavirket en gang dagligt af konkylierne sang.




Tagen: Tagen er pa kraftigere her, da Xelos-konkylierne skaber eller forsteerker tagen i omradet. Det
er et forsvarsvaerk, sa de kan undga opmaerksomhed, og det ggr det nemmere for dem at lokke
forvildet bytte til sig. Des taettere man kommer Xelos-konkylierne, des teettere er tagen, men ofte i
bglger af rullende tagebanker, sa sigtbarheden kan veksle fra 50 meter til 2 meter pa fa gjeblikke.

Hvis en person er blevet besnaeret af Xelos-konkylierne, sa er der stor risiko for, at man pludselig
taber dem fuldstaendig af syne, da en tagebanke kommer rullende.

e Forfglger man et Xelos-konkylie offer skal man klare et Sanse tjek 16 med ulempe for ikke at
tabe ofret af syne. Alle, der fejler, taber ofret af syne, mens dem, der klarer det, kan rende
efter ofret. Dem, der i sa fald fejlede, skal klare et sansetjek 12 for ikke at tabe sporet af
dem, der forfglger ofret. Hvis alle fejler sanse-tjekket, ankommer ofret til konkylien 1t6
runder fgr forfglgerne.

Den unge pige ved konkylien

| det mudrede landskab mellem tagebankerne star enorme konkylier, hgjere end mennesker, af
hvidt og blegrgdt materiale. Konkylierne star op, de har store abninger, og i kanten af en konkylies
abning star en smuk, ung kvinde med et skalmsk smil. Hun byder jer velkommen med abne arme og
et indbydende smil. Hendes lange har svajer blidt i vinden, og hendes nggne fgdder star pa kanten af
konkylien. Hun er lav nok til at kunne traede ind gennem abningen uden at skulle bgje sig, og hun
traeder baglzaens ind i konkylien, mens hun kigger sigende pa jer og signalerer med en finger til at
folge efter. Sa forsvinder hun ud af syne.

Den unge pige taler ikke, hun gestikulerer kun. Hun er en illusion skabt af konkyliens indre, og de tre
andre konkylier kan pa lignende vis skabe billeder af folk og ting, der forsgger at lokke eventyrerne
ind.

Er man fortryllet af det dragende kald, fglger man hendes bud og traeder ind i konkylien. Forlgbet
tager 1t3 runder.

Hvis man ikke er fortryllet af det dragende kald, men man ser den unge kvinde, skal man klare et
Resistens (visdom) 14, eller blive fortryllet af kvinden. Hvis man udviser skepsis, far man +2 bonus til
terningkastet, og hvis man erklzaerer, at man tror, det er en illusion, far man fordel pa terningkastet.
Hvis testen fejler, bliver man fortryllet af kvinden, og man fglger hende ind i konkylien. Hvis man
klarer testen, bemarker man nogle blgde, slimede fangarme, som bevaeger sig bag ryggen pa hende,
og man fgler sig pludselig ikke laengere bundet af hendes trolddom, og man kan ikke blive pavirket
yderligere det naeste dggn.

At traede ind i konkylien: Inde bag konkyliens harde skal er et blgdt, slimet indre med lange, smyge
fangarme, der drypper af slim, og fra bla-rgde blaerer siver en tykflydende gullig slim, der langsomt
@tser organisk materiale. Den formlgse masse af nggne muskler kan straekke sig vidt, bade ud af
konkylien for at gribe ting og tage dem ind, og ind i konkylien, sa op til to menneskestgrrelse veesner
kan fanges af massen og langsomt aetses op.

At keempe mod Xelos-konkylien:

e Skallen: Forsvar 5; Sar 10; Hardhed 8 (al skade pa mindre end 8, har ingen effekt); hvis
skallen gdelaegges, mister konkyliens indre evnen til at holde sig samlet, og den svaekkes
kraftigt. Den mister halvdelen af sine sar, og den kan hgjest holde et veesen fanget.

e Indre: Forsvar 12; Teerskel 8; Sar 6; Resistens 13 (trolddom 15); Morale 13

e Angreb: Tentakler +6; skade 1t6 + grebet




Greb: ofret gribes af fangarmene og traekkes hen mod abningen; ofret har ulempe
pa angreb og kan bryde fri mod svaerhedsgrad 10. Fra efterfglgende runde treekkes
ofret ind i konkylien og deekkes af aetsende slim (automatisk skade 1t10), og det er
ikke muligt at angribe; man kan forsgge at bryde fri mod svaerhedsgrad 15.

e Nar fgrste offer er trukket ind i konkylien, kan et nyt offer fanges. Der er kun plads til
to ofre af gangen, og mens de aetses op, slar konkylien ud efter modstandere med
sine fangarme, men uden at gribe dem.

e Konkylien kan skaerme sig mod afstandsangreb ved at traekke sig ind i sin skal.

At tale med Xelos-konkylien: Konkylien taler normalt ikke, da dens klaebrige og slimede stemme,
bryder dens illusion og blaendvaerk. Er illusionen fgrst brudt, kan man godt fa Xelos-konkylien i tale.

Vi er mosekonen Islondwills dgtre. Vores mor bor pa en marmorg ude i sgen, men hun lader ingen
mand komme derud. Forsgger maend at sejle derud, vil hun med trolddom hindre deres ankomst.

Imidlertid ser hun ikke godt, sa hvis en mand er forklaedt som kvinde, sa har han en chance for at
ankomme ubemaerket til gen. | skal veere klar til at svare hende, hvis hun spgrger, hvem der naermer
sig hendes @.

B3 — Frgfolkets yngelplads

Foran jer ligger et abent omrade med flere sma graeshgje, som Igfter sig over den fugtige jordbund.
Mudrede, velvandrede stier Igber mellem hgjene, og flere steder i lavningerne er damme med
graestuer og siv. Tagen haenger stadig over landskabet, alt er fugtigt, og overalt kan | se et
besynderligt syn af blege, naesten gennemsigtige blzerer. Blaererne ser slimede ud, de ligger i store
klaser i kanten af dammene, de klynger sig til tuer og foden af krogede traestammer. Det ser ud, som
om der er noget i blaererne, noget som bevaeger sig.

Langt vaek fra det omrade, som eventyrerne rejser i, er har frgfolket en landsby, men den kommer
ikke i spil i dette scenarie. | stedet gor en af frgfolkets yngelpladser, som de har liggende omkring en
fortryllet brgnd. Der er sma gruppe af frgfolk, som patruljerer omradet.

GM tip: Nar eventyrerne kommer til omradet, ved spillerne ikke, hvad de umiddelbart skal foretage
sig eller opna, og det er derfor vigtigt, at du lader dem se, at der er patruljer i omradet, som de kan
skjule sig for, hvorefter du lader dem finde brgnden. Nar brgnden er udforsket til ende, kan du bruge
truslen om frgfolkspatruljer, som naermer sig uden dog at have bemaerket eventyrerne endnu, til at
fa spillerne til at fortseette deres feerd.

Frofolksaeg: £ggene er blege, gennemsigtige blaerer, som haenger sammen i slimede klaser. Gennem
2ggets blgde men seje membran anes de fgrste stadier af frgfolksunger, som spjaetter instinktivt.
Hvert aeg er 15-30 cm i diameter.

Yngelpladsen indeholder over 300 g i vekslende stgrrelser, som klaeber til hinanden i klynger af 20-
30 ag. Hver klase klaeber sig til en tur, foden af en treestamme eller buskads, nok til at aeggene
mestendels ligger i vand, men stadig er forankret til et punkt i landskabet, sa de ikke bliver fgrt bort
af kraftige stremme og vindpust.

Fregfolkspatruljer: Frgfolket patruljerer fast omradet, og alle patruljer er udstyret med alarmhorn til
at tilkalde forstaerkninger med, at da omradet indeholder befrugtede frgfolksaeg, som de vaerner
mod rovdyr og andre seggergvere. Patruljerne forsgger ikke at vaere usete. Hver patrulje bestar af
3+1t3 frgfolk. De patruljerer uregelmaessigt og uden systematik.




e Den f@rste patrulje: Eventyrerne bemaerker den fgrste patrulje i god tid. Patruljen gar og
tilser seggene, mens vagterne mumler noget om, at sikre omradet mod rovdyr og rgvere.
Brug patruljen til at give spillerne en chance for at skjule sig eller tage kontakt.

e At skjule sig for en patrulje: Gruppen kan skjule sig ved, at de veelger en, som er
hovedansvarlig for at skjule gruppen. Alle skal foretage et listig-tjek (behaendighed) 10. For
hver der fejler, kan lederen vaelge at stresse sig selv for 1t6 skade (kan ikke heles med
ferstehjaelp). Man veelger f@rst at stresse sig, nar alle har rullet. Hvis man smerer sig i
mudder, gemmer sig under vand og traekker vejret gennem hule rgr etc., far man fordel pa
testen.

e At tage kontakt: Frgfolket er fjendtligt indstillede mod fremmede pa deres yngelplads. De
peger ad folk med deres spyd, en af dem finder sit alarmhorn frem og er klar til at blzese i
det. Frgfolket ggr klart, at omradet er deres, fremmede er ugnskede, og at eventyrerne har
bare at vende om frem for at fortsaette deres faerd.

e Hvis man sgger heksen, skal man forlade omradet og i stedet fglge stien ved det
krogede trae. Hvis eventyrerne ggr det, leder det dem til B4 (og til B2, hvis de allerede
har veeret ved B4).

Frofolk er fugtig-klamme vaesener med svgmmehud mellem fingrene og taeerne. Deres arme og ben
er lange og tynde, men staerkere end man regner med. Deres kroppe er runde og tykke, og de runde
hoveder har et gab, der nzaesten gar fra gre til gre, fyldt med sma, sylespidse teender

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

o Amfibier: Frgfolk har +4 bonus pa list, jagt, baghold og bevaegelser i hvis de kan gemme sig i
vand, og er generelt ikke besvaeret af vand. Spring: Frgfolk kan hoppe meget langt og
effektivt, hvilket ggr at de kan lave en tilbagetraekning med x3 hastighed.

Frofolket jagter aktivt mosens andre beboere som offergaver til heksen for at hun ikke skal komme
og tage dem. Frgfolket frygter heksen, og de er villige til at forrade enhver, som vil standse heksen,
da de ikke tror, hun kan besejres, og de vil hellere forblive pa hendes gode side.

Frgfolket ved, at heksen leder efter sin forsvundne datter, og at heksen vil lade kvinder og
kvindelignende vasner krydse Dgdemandssgen og ankomme uskadt til sin @.

Brgnden

Midt pa ynglepladsen er en ti meter dyb skakt, hvis sider er beklaedt med braendte lerfliser. Mos gror
pa indersiden, luften er fugtig og stinker af radne planter, og nede pa bunden er en masse frger, som
kvaekker og kravler rundt mellem hinanden. Nar man kigger derned, hgres pludselig en stemme:
"bryd min forbandelse med et kys”.

o Atklatrei brgnden: Det kraever en styrketest 10 at klatre ned uden at falde. Har man et reb,
er der fordel pa testen. Fejler man, taber man grebet og falder ned. Fejler man med en 1
eller 2 pa terningen, lander man hardt for 1t6 skade.

e Brgndens forvandling: Enhver, som bevager sig ned i brgnden, rammes af dens trolddom
halvvejs ned, hvor de forvandles til en frg, som lander blandt de andre frger.

e At bryde forbandelsen med et kys: Enhver, som kysser med en anden, inden de kravler ned,
kan kravle hele vejen ned og op igen uden at blive forvandlet.

Omtrent halvvejs nede: Siderne er grgnne af mos, og mosset skjuler relieffet af en figur pa
indersiden af brgnden. Skrabes mosset af, ses en 40cm hgj glaseret lerfigur, som forestiller
et nggent menneske med uglefgdder og to hoveder (mand og kvinde). Kysses figuren,
ophaeves brgndens fortryllelse, og alle forvandlet til frger genvinder deres form.




e At kysse en frg: hvis man kysser en af frgerne pa bunden af brgnden, rul pa fglgende tabel:
1. Bvadr—det er bare en frg
2. Pif paf — den kyssende forvandles til en frg i en time, og frgen bliver til en

marskbonde

Puf — frgen forvandles til en marskbonde

Hop — den kyssende far evnen i en time til at hoppe op til 10 meter

Hap — den kyssende far evnen til at fange fluer med sin tunge den naeste time

Hip — frgen forvandles til en marskbonde

U O

De affortryllede: Nogle af frgerne er mennesker forvandlet til frger, fordi de har udforsket brgnden
eller kysset en frg. Nogle har veeret dernede i artier uden at maerke tidens gang. Menneskene er alle
marskbgnder, som stammer fra landsbyen. Deres stgrste interesse er at slippe ud af marsken og
hjem til landsbyen igen. De har ingen vaesentlige kampevner. Hvis en karakter er dgd, kan en ny
introduceres her.

En af de affortryllede folk, Melmina, kan forteelle, at hun en gang sa frgfolkets heksedoktor bruge sin
trolddom til at forvandle moseheksens dgtre til kvaeg. Pigerne gik i greeskanten og samlede blomster
og urter, og de havde vovet sig ind pa frgfolkets land, og frgfolket straffede dem ved at forvandle
dem til drgvtyggere, som spiste de samme planter, som de havde plukket. Samme trolddom har
heksedoktoren brugt pa brgnden til at forvandle folk til frger. De fortryllede dgtre lod frgfolket
vandre rundt i mosen.

e Det kvaeg er stadig i landsbyen, og bgnderne bruger dem stadig til at traekke deres vogne og
plove. Hvis kvaeget slippes ud i mosen, forvandles de til piger igen, og moseheksens dgtre er
saledes befriet.

B4 — Bryllup ved Mosefolkets traeer

Tagen haenger omkring jer som en gra mur, som opsluger alt. Selv lyde forsvinder. Bortset fra den
mudrede sti, | vandrer p3, og jeres rejsefaeller er | helt alene. | kan knap nok ane hinanden, og kun
ved at holde jer inden for armslaengde af hinanden, sikrer | jer, at ingen bliver vaek. Pludselig Igfter
tagen sig, og forude er et mudret landskab med lave krogede traeer pyntet med blomster, som
omgiver en lille lysning. Inde i lysningen kan | se sm3, lave skikkelser, maske nar de jer til knazene,
med store brune naeser og tjavset har. Der lyder en slags sang inden fra gruppen.

Inde i kredsen af blomsterdekorerede traeer er en flok mosefolk, som er ved at udfgre en
bryllupsceremoni. Midt i flokken star to unge mosefolk pyntet med blomster og rober dekoreret
med farvede perler. Flokken synger en deempet bryllupshymne som en del af ceremonien.

Traeerne omkring pladsen er lave og krogede, og deres grene fletter sig sammen med hinanden, sa
de danner en slags levende hegn rundt om pladsen. Traeerne er pyntet med blomster. Der er
abninger mellem alle traeerne, som et menneske ved at bukke sig kan passere gennem. En dbning
ligner en slags port, hvor grenene ikke er filtret sammen, teendte fakler og blomsterblade pa jorden
markerer indgangen.

Mosefolk: Mosefolk er knaehgje, sky vaesner med store naeser og mgrke gjne. De er fredsommelige,
og de lever i hule treeer. Deres navne er blandt andet Daffo, Glaemmer, Hyb, Jasm, Akele, Baldri.

Mosefolkets bryllupsceremoni: Familie og geester ankommer gennem porten til pladsen, hvor de
synger bryllupshymner for alle, der er tilstede i kredsen. De foraerer dem blomster og pgser vand fra
en sglvkande pa deres haender. De, som traeder ind i kredsen, ved at passere mellem treeerne vil




blive gift, hvis der bliver sunget hymner for dem, hvis de modtager blomster, og der bliver pgset
vand pa deres hander.

e Hvis eventyrerne bevager sig ind i kredsen uden at bruge indgangen, antager mosefolket, at
de er her for at blive gift, og mosefolket udfgrer ceremonien for dem. Sa er det op til
eventyrerne bagefter at finde ud af, hvem der er blevet gift med hvem.

Mgdet med mosefolket: Mosefolket er sky og lidt bange over for de keempe fremmede, som har
ops@gt dem under deres bryllupsceremoni. De sky veesner lader sig let skreemme og Igbe bort, og
derefter kan man forsgge at lokke dem tilbage. Andre besvimer, hvis de ikke kan Igbe bort.

e Spil mgdet med charme og humor. Udfordringen for spillerne er at undga at skreemme
mosefolket, at berolige dem og lokke dem tilbage til samtalen. Lad alle pludselige
bevaegelser eller lyde eller hgje stemmer fra spillerne skraamme mosefolket, og samtaler vil
jeevnligt blive afbrudt af, at de besvimer eller Igber bort og gemmer sig bag traeer og sten.

Mosefolket kan fortzelle, at de er mosens indbyggere, de skjuler sig for store vaesner, og de er ved at
udfgre en bryllupsceremoni for to af deres unge, inden de drager ud pa den lange rejse (hvis man
spgrger ind til ‘den lange rejse’ er svaret, at det er den faerd, som alle gifte ma ud pa). Mosefolket
kender godt moseheksen, som er et frygteligt vaesen, som hvert ar kraever sine ofre fra dem, ellers
sender hun sine drenge, sumptroldene, efter dem (spgrger man ind, sa er ‘ofrene’ mosefolk, som
man sender med bad ud til moseheksen). Mosefolket kan fortaelle ruten til moseheksens s@.

Efter nogen tids samtale, szerligt hvis eventyrerne deltog i brylluppet og/eller blev gift, inviterer
mosefolket eventyrerne til at spise med og fejre de nygifte. Hvis eventyrerne indvilliger, ser de,
hvordan mosefolket daekker et langbord og fylder det med spandende vegetariske retter baseret pa
mosens, rgdder, baer, svampe og frugter, og der serveres honningvand.

o Mosefolket tilseetter sovemiddel til eventyrernes mad og drikke. Alle skal klare et Resistens
(stamina, gift) 15. Hvis det fejler, falder man i en dyb sgvn hen mod slutningen af maltidet.

Omtumlede: Hvis ingen fejler, maerker alle effekten af sovemidlet. De bliver slgve og tunge, og de
har ulempe til handlinger, som kraever opmaerksomhed eller koordination. Mosefolket holder gje
med selskabet og fglge dem ventende p3, at de falder i spvn. Mosefolket flygter ud af syne, hvis man
traeekker vaben og forsgger at angribe dem. Sovemidlet virker i tre timer. Hvis mosefolket ikke er
jaget bort, inden gruppen laegger sig til at sove, vender de tilbage og kidnapper gruppen.

Omtumlet og bedgvet: Hvis nogen fejler og nogen har succes, sa begynder den ene gruppe at gabe
og lukke gjnene i og falde i en tung s@vn, mens de andre bliver slgve og tunge. Mosefolket forsgger
nu at distrahere de omtumlede, mens andre traekker de bedgvede bort (for at bagbinde dem og
placere dem pa en temmerfldde). Mosefolket stikker af, hvis man traekker vaben og forsgger at
angribe dem. Sovemidlet virker i tre timer.

De nygiftes afsked: Hvis ingen bliver bedgvet, sa sender mosefolkene de to unge, nygifte af sted
efter maltidet. Det sker med stor bedrgvelse og taknemmelighed for, at de to ofre sig for resten af
samfundet. Hvis eventyrerne spgrger, forklares det, at de er ofre til moseheksen — og hvis nogen
eventyrere ogsa blev gift, afslgres det nu, da mosefolket tilsvarende forventer, at de ogsa tager ud til
moseheksen som ofre.

Bedgvet pa en tommerflade: Hvis hele gruppen bedgves, vagner den, som rullede mindst darligt
f@rst. Gruppen er alle bagbundet, og de ligger pa en tesmmerflade midt pa en taget sg, og fladen
driver i retning af gen.



e At undslippe rebene: Kraever en undslippe-test 14 (med fordel, hvis man far assistance eller
har en kreativ Igsning; hvis man far hjeelp af en, som ikke er bundet, opnar man automatisk
succes). Imens driver man teettere pa gen, og efter tredje runde med at komme fri, stgder
tgmmerfladen mod gen, hvis eventyrerne ikke har taget kontrollen inden.

Mosefolket frygter heksen, og de sender hvert ar et nygift par ud til heksens @, hvis det ikke er
lykkedes at tage fanger blandt mosens andre beboere, som kan sendes ud pa gen.

Mosefolket ved, at moseheksen kun tillader aegtepar at satte fod pa gen, og hvis hun opdager
ugifte, som naermer sig, skaber hun en flodbglge, som kaentrer deres bad.

C1 - Moseheksens ¢ i Dgdemandssgen

Moseheksen bor ude pa en central sg pa en lille @, og en opgave er, at finde en af sgens badebroer
og lane en bad og sejle derud. Kortet angiver forskellige badebroer. Ved en badebro kan man finde
en lavbundet pram, som man kan stage sig over sgen med.

At nzerme sig gen: Der er mange forskellige rad for, hvordan man kan komme sikkert ud pa gen
uden at rende ind i heksen fgrend man er klar til at mgde hende. Hvis man har faet et rad og fglger
radet, kommer man sikkert frem. Alt efter hvilket rad, eventyrerne fglger, vil de i overensstemmelse
med radet blive prgvet, og de vil veere succesfuldt, hvis radet fglges. Hvis radet ikke fglges,
konfronteres man med heksen, som enten sender et monster (brug stats fra ulvebaest eller
mosehydra), en flodbglge eller noget tilsvarende ude fra, hvad eventyrerne tror.

Et blik pa gen: En lav ¢ beklaedt med graes og mos, hvor lave buske og krogede traeer gror. Der er
ingen bygninger eller andre tegn pa beboelse. Stille, dybt vand omgiver gen. Brudstykker af tage
ruller forbi gen. En ugles ensomme kald bryder tavsheden omkring gen.

Baggrund: @en er resterne af en gigantisk statue, som er vaeltet omkuld. Kun ansigtet er synligt, idet
hele gen i virkeligheden er ansigtet pa statuen. Jord og planter har ophobet sig pa ansigtet, sa det pa
afstand blot ligner en hgj midt ude i sgen. Under det tynde jordlag er det marmor, som statuen er
gjort af. Bade gjnene og munden er abninger, som giver adgang til den hule statues indre. Den
oprindelige marmorstatue er over 160m. Resten af kroppen ligger stadig i mosen, men er sunket
dybere ned, og kun hovedet ligger ved overfladen, hvor ansigtet rager op over vandkanten.

GM tip: Giv spillerne en chance for at indse, at deres karakterer bevager sig rundt pa et gigantisk
marmoransigt, som er del af en stgrre statue. Szerligt tre ting afslgrer, at gen ikke er, hvad den
synes: Abningerne (gjne og mund), naesen og det tynde lag jord, som skjuler et marmorfundament.

e Beskriv formen pa dbningerne, sa spillerne bliver klar over, at der er noget szerligt ved dem.
e Lad dem bemaerke naesen, nar de undersgger den abning, som er munden.

Heksens hule: Inde i det hule marmorhoved har moseheksen hjemme.

Indgangene: De to gjenabningerne er smalle. Halvinger og lignende sma vaesner kan klatre ind. Store
vaesner kan ikke komme ind ifgrt tunge eller mellem st@rrelse rustninger eller med oppakning, og
selv da skal forsgges et behandighedstjek 8. Hvis det fejler, kan man ikke komme igennem. Munden
er stor nok til at alle kan klatre ind.

Hulrummet: Indersiden er oplyst af gregnt mos og lilla svampe, som skaber et deempet lysskaer. Der er
lavloftet, og gulvet og vaeggene er rundede. Gulvet er overstrget med knogler og kranier, som
klaeber sig til det sorte slim, som daekker bunden.




Heksen: En kroget skikkelse, naesten skind og ben, klaedt i en lang, hvid robe, som er unaturligt ren.
Haret er langt, sort og bglget, og det haenger til ned midt pa livet. Ansigtet er skjult bag sorte lokker,
men munden formet til et haesligt smil med sylespidse taender og blodrgde laeber, er kun alt for
synlig, nar den lange, lilla tunge slikker sig om munden. | en benet hand holder hun en kroget kniv
med en bred klinge. Hun sidder pa hug i mgrket og er ved at suge hjernen ud af et hoved, som er
flaet af overkroppen.

e Forsvar 17; Teerskel 12; Sar 8; Resistens 12 (trolddom 16); Morale 18 (frygtlgs); Angreb:
kroget kniv+6, skade 1t6+2 eller kroget naeve+5, skade 1t4+greb

e Greb: Ofret gribes om halsen og lgftes op i en strakt arm, mens der presses til. Ofret tager
automatisk 1t10 i skade hver runde. Det kraever en styrketest 14 at komme fri (med fordel,
hvis man far hjzelp).
Heksen kan fortsat angribe med sin kniv, mens hun holder et offer i sit jerngreb.

Hvis heksen besejres, skal alle overlevende foretage et resistenstjek (stamina, gift) 14.

e Huis alle fejler: Eventyrerne forlader hovedet. De tager baden og sejler ud i horisonten, hvor
en smuk morgensol rejser sig og fejer al tagen bort.

e Hvis nogen eller alle har succes: De succesfulde kommer til sig selv. De har mistet halvdelen
af deres livspoint, de star inde i marmorhovedet omgivet af en svaerm af lysende grgnne
svampesporer, og de kan se, at mos og svamp er begyndt at sla rod pa deres t@j og udstyr.
De, som fejlede, sidder rundt om dakket af et lag af svampesporer og mos, som var de
mosbeklaedte skulpturer. Der er ingen heks, det var alt sammen en svampe-induceret
hallucination, som nogen har lgsrevet sig fra, men ikke alle. De andre er dgende, reduceret
til 1 livspoint, og hvis de efterlades en tid leengere, omkommer de.

Efter konfrontationen med heksen og svampesporerne:

e Nar gruppen kommer udenfor, ser de, at gen er ansigtet pa en gigantisk, liggende statue, og
hele statuen har havet sig op af sumpen. Fra gjnene og munden strgmmer grgnt og lilla
lysskeer.

e Fra hovedet taler nu en stemme uden ord, som er moseheksen eller den kollektive svampe-
intelligens: "Hvem er I? Hvad er jeres aerinde? Jeg har ikke fort madt folk, som kunne Igsrive
sig mine billeder.”

Giv spillerne mulighed for at forklare sig og deres aerinde. Hvis de blot er nogenlunde overbevisende,
erkleerer statuen/heksen/den kollektive svampe-intelligens: “Jeg vil Igfte forbandelsen over landet.
Jeg vil ikke lzengere lade min dnde haenge over landet. Jeg vil ikke lzengere kraeve ofre af jer.”

Efter samtalen lyder en saer summen fra statuens indre, og pludselig stremmer al luft mod statuen,
som om den traekker vejret indad og konstant bliver ved med det (uden fare for eventyrerne). Den
konstante treekken vejr ind, treekker tagen over mosen ind i statuen, og snart forsvinder det meste af
tagen over det sumpede landskab — statuen har taget sin udanding til sig.

Dernaest rumler hele statuen, og sa begynder den at synke ned i mosen, og hvis man ikke skynder sig
til sin bad, bliver man trukket med ned i dybet, mens statuen helt forsvinder.

Det er nu dag over dpdemandsmosen. Den taette tage er borte, og statuens/heksens indflydelse er
borte. Eventyrerne kan vende tilbage til landsbyen, og nu uden at skulle famle sig vej gennem tagen.






