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Jarlens havn (SPILTR4EF 12350

I mange &r, havde de re andsbyer langs Fosselfloden - helt oppe ner
Fosselsocen - lod omradet L

til at lide under en
andsbyer, Kalshe

som hevn for en misgerning. S& begyndte de udsde
4 ~
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forbandelse.

blevet udsletter af udsd

ogsa

faet o ret ilde op. Efter at have modtaget

varsler fra 0Odin, tog gzamle Bjarke, byens bedste krig

udvalgte sin foctersen Torstein som sin ledsager, 03 iDDtakthE hobbiterne
T e e

v 1
Y Y i
(skovfolket) i Stenbakkerne oz sin Datter Fenja, der arb

im oz Falslet wvar

&r, hvor man troede, at Jarlen havde

a &
i havnebyen Salfjord.
Fra eskovfolket kom Druiden Hirna Grankvist og '"krigeren" Herg
Veselklo; de el le ikke interessersde i at blive overrendt af udsde.

Bjarke havde ter om at rekrutere en prazst til kampen mod de
udede. Dette ldels. P& en havneknejpe fandt hun den forsumpedse
og ykkelig poludorus Krystalgiates, dem tidligere =& Dbersnte
sporglsesjeger, der i embeds medfprmisten nesten al sin effektivitet efter
medet med en vampyr. Fenja slog sig til tals, og trak Appolodorus ud
knejpen og ind i skovsne for han blev adru...

(o)

S4ledes drog zruppen afsted, og kom gennem mange farer og problemer et
forbi Kalsheim, skevtroldenes by, og op til Jarlens Hal ved Foselss. Her
opdagede de ved et spsgelsessyn, hvorfor Jarlen gik igen, oz 1 ruinerne
medte de ham selv. Ha var blevet drebt ved mordbrand, og den =zom ikke dsr

en krigerdsd er lukket ude af af Valhal.

P& trods af protester fra Thorstein, var det der, der bsd Jarl Bcdvar
til tvekamp (Han tur kommer nok, nmin sen"). Tvekampen var dyr
for Bjarke, der ramnte jarlﬁns kraftsugende gkse, men den blev vundet.
Sdledes fik J
forbandelsen var

'

erdad og gravlagdes 1 sine fadres grav -

Andamanasran (SPILTHR&EF 132880

Efter de havde fjiernet de udades trusssel, rykkeds menneskene snart ind i
] 3

ruinerne af Falslet oz geno b‘@qede byen. Bjarke, Thorstein oz Appolodorus
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flyttede med, og beskytteds nybyggerne, o©g bictae af Hirna som

miljokonsulent.

Dette var til udelt bekymring for skovtroldende (goblins) 1 Kalshein
En listig frostjette, Dirgond, fik dem til at hjzlpe ham med at prove at
genopvaekke en ond &ndemaner, der havet levet 1 omraddet tusinder af &r
tidligere, 0g som var begravet i en gravhsj 1 bakkerne nord for Falss. Til
dette form&l fanzeds de nogle mennesker til at ofre for at give Andemanerne
livskraft — en af disse var Thorsteins unge kone Helga.

Heltene satte ud ejeblikkeligt, og kempede sig gennem skovtrolde og
bugbears udsde, der vr sluppet ud fra gravene. De kom frem, nedkempede
skovtrolde, rl“t“”e ng rigtige tolde. Jetten Dirgond kom da ud af hzjen, og
tilbed at lade det V”mJP an p4 en tvekamp melem sin champion Hurgl og en af
gruppen. Igen blev d=t Bjarke, der effektivt slagtede ksmpetrolden.

Herefter gik gruppen ind 1 garvhzjen, og medte &andemaneren og de
ggeligeheder af sine folger, som han havde vekket op. Efter en hird og
r

forvirrende hamp, var heltene sejrrige
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Siden da er det zaet glet. Alle ckovtrolde, dersd mege
med et spidst sre inden for 2 mile bliver myrdet, og Bjarke ag Ap
har sammen féet en metode til nedkempelse af omstre]
dodninge.

Arets mventyr foregir 4 &r efter Jarlens Hzvn cg 2 &r efter Andemaneren.
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OPLAEAG TIiII. ADSD-SCENARIET (lsrdag k1. 19==):
En radslagning i Falslet i Foselskovene - sent en haost-eftermiddag;

Druiden Hirna Grankvist fra Skovfolket(hobbiterne) er netor ankommet +1i1l
Falslet i fugleform. Hun har sammenkaldt sine gamle va

Hirna (7 niv. Druide): Mine venner - noget er undsr opsejling; dyrens i
nordskoven beretter om en gruppe nennesker 1 rustning og til kest, der

sniger sig gennem balklkerne mod jztternes skov.

Appolodorus Krystalgiates (7 niv prast): Ej det huer mig v=1! Nin sidsts
spadom var uheldssvanger. Den kunne tydes som om disse skove ville blive
e %

draget ind I et spil mellem hojere magter - forst troede jeg at dst var e
varsel om en hard vinter og el, er ville blive gur; men dette fortzller
mig, at det er verre - meget varre,

Gamle Bjarke Troldetamper (7 niv Ranger): En drom har jeg dromt om dodeli
kamp mellem krigerorn og kaosdyr - odelazggelse overvandt den onde plan.
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Fenja Bjarkesdottir (6 niv HMagiker): Atter taler dine dromme sandt fader.
Nyhederne sydfra fortzller ogsi4 om krigstrusler og kaotiske tilstande.
Adelsmend fra Svartaldn siges at samle en hzr; miske til internt oprer;
maske gdr deres ambitioner pd erobring istedet for omvaltning - 0g @rmen er
Jo et edelt dyr. !

Berg Veselklo (7 niv hobbittyv): Ja! Og i sidste mined var der en ung mand
med manerer som en adelsmand hjemme i Stenbakkerrne, har jeg hort, ag sperge
ud om Stokkelbjergene og Jztteskover. Oz nu denne flok mennesker, der tror
de kan snige sig uset gennem skovene. S& mange fremmede er intst tilfzlde!

Torstein Haraldssen (5 niv kriger): Hvor lagde du slibestenen Bjarke?

Omréddet nordvest for Stenbakkerne - Jatteskoven - beseges sjeldent af
mennesker og skovfolk. Omrddet har intet serligt slemt omdomme; men det
opfattes som et skov-jagtsomréde for Stokkelbjergenes kamper - s&ledes har

det vazret fra umindelige tider siden jaetterne forsvarede denne sidste del
ekov fra de fremtrengende mennesker. P& trods af de hadske forhold mellem
kemperne og de andre racer har ingen for alvor krydset den accepterede
grense og har risikeret en krig mellem racer. Det er selvfslgelig sket at
jegere har forfulgt vildt ind 1 omradet, eller at trolde og ogres har
trengt ud af det, men heller ikke mere.

Forholdet mellem j®tter og mennesker er ikke blevet bedre p& det
sidste. Isar efter det viste sig at en jztte havde bistdet skovtroldende i
Kalsheim i at fremmane gammel magi til brug mod nybyggerne i Falslet. Denne
jette var Dirgond, der er troldmand for frostjetternes fyrste og
indflydelsesriz blandt deres adel.

Tilstedeverelsen af en dulgt gruppe mend i nordskoven er derfor en
ildevarslende omstendighed. Allermindst er det blot en trussel mod den
epinkle fred, der hersker i omrddet. I verst tznkelige fald er der tale om
en alliance mellem kemper og mennesker, der har ondt 1 sinde overfor ds
frihedselskende Fosselbeboere - for eksempel adelige sydfra. Dirgond er
kendt som en jette men stort kendskab til menneskeane og med mang
forbindelser til de mere skruppellsse af dem - dette kunne vare en
renker. Og nadr Gamle Bjarke har dromt om krig og sdelwgonlzz, +wuivlaer
- for Bjarkes drazmme siges at komme fra Qdin ==

Men nuvel! De indtrengend= er p& den enz ellav andan
freden, find dem og find ud af hvad de er uder =% -
Jagtszeonen er netop gdet ind og I har vejret bytios!

Vore helte beslutter at tage affazre sjeblik!
afsted kl. 7 om aftenen - 4 timer efter ne:
planlegger at dakke noget velkendt terren deon aften
nv. for Fosselvad.




Ejarke dT e ldetamper” Uilifurssan,

Den tider ovre, hvor Bjarke ubestridt var sin bys bedsre =

tiden forvundet disse sar, men ingen kan vel overga fostersonnens
krigerevner, nar han slar sig les. Men Bjarke opfattes stadi@ son bysens
vice leder pé grund af hans viden, erfaring og hans drommesyn

BT,
Appolodorus 2-:.’.1“,”—} talgiatss)

Appolouoru‘ er blevet en ny mand. Selv on Falzslet mangler de civilerede
steder og lan deu og kultur, har Hyb““”?"t-lV relsen- isar ! .
egteskab med Bergt! fpdslen af han datter Helen Hildtlﬂra - givet
ham en anden ungdo t poget af hane alkoholproblenm Ydarmere er han
glad for den tilii rdboerne giver ham, OF hverledes de accepterer han
prﬂSueV“ln"OHﬂl d cg hans foresg pa at lade kulturene lys ckinne. Hans

eneste @rgelse er at vennen Gamle Bjarke stadig anses for den vise
byen pa trods a2f hans stralende spadomsevner, com hans prasteskab fo
P
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Appollon giver ham, Spells: IvI. 1. B/ 1vl., 2: 5/ Ivl., &: 37 1vl. 4 2.

Faerid & Bjarkiﬁdmtulr:

Fenja er den efter 9910 lodorus, der har geret 1 bhedst kontakt med
teivilisationen'. Hun er skeptiker, 0F pfatter den sonm et nsdvendigt onde.
Hun arbejder normalt 1 alfjord, men t“&kkcr eig gerne tilbage til Falslet
med jemvne mellemrui. Cbellb 1v] 1: 47 1vl 2: o/ 1vl 3 2 [+2 1vle ekstral
Spellbook: OPLYSES SENERE (UNDSKYLD!)

Torstein Haraldssgnt

Her er en, der nyder sit ry som meegtig leridc en : Torstelin
at blive opfattet pa side med sin fosterfad kampevne alder
af kun 22 ar. Han er ogs& stolt af at s = =1zt videre gnnen

Harald p& banen, O
forsigtighed i lan
clags situationer.

Serregel: Toretein er 5pecialiseret alksemorder. Det vil sige, at har

har

en oy DA vej. Erfaring
y, men han er stadig

har brugt 1 Wpn proficiecy ré4 at specialisere sig 1 1 ekse, og senere

brugt atter en pa at opné Single F Prnfvf‘en”v med alle skser. Dette giver de

normale bonusser pa to hit, damage 0OF AP, Til hnffld bruger han udOZUA“'PdD

olser 1 kamp [ligerede proficiency grupper Lrluterer for andre vaben-
a.

grupper, bl. Syerd oc Spyd. De gor det ud for normal double proficienc 7.
PP g PRV 5] E 282

Hivrna Grankvist)

Som 7'ende niveau druide, er Hirna mnu den mest ansete af Stenbakke-
hobbiterne. Hun har brugt sin indflydelse til at fa ekovialket til mere at
stole p& menneskene, OF at fa menneskene til at folge hendes forekrifter om
landbrug, skovbrug ©g Javt Det er iblandt hendes opgaver, at holde gje ued

hele onradet fra tpnwakkernc til Hegsbakkerme. Hun er en meget 1idt
krigerisk type Ser med hun er 1 stand til at histad btrlcigheiEL
effektivt, hvis det ckulle vere nsdvendigt.

Shapechange: 3 gange Om dagen, kan hun omforme sig til dyr. Det tager
3 hele kamprunder, at lave sig om (eller skifte tllbnme). Maksimum HP er
det pageldende dyrs Haximum HP (dog mindst Druidens Niveau 1 HP — Ingen 44

HP graspurve her!) Reduceres dyrets gp til under 0, ckifter druiden
ufrivilligt form, OF kommer det samme antal HP antal under 0, men cadvanlig
chance for at do af det. Ydermere skal druiden klare et Save vS. Polymorph
eller miste bevidstheden.

Spells: 1 1vl: 6/ 2 1vl: &/ 3 1vl: 4/ 4 1vl: 1., Hirna hzar rasten Protection
from fire & Protection from Ligthning p& sig. Hum har 10 good-berries.
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Rygtet om at vere sit folks bedste kriger (ifolge ckovfolkets talktiske
forestillinger), har beredt stakkels Herg vesentlige problemer - krigere
anses nemlig hsjt hes ckovfolket (i modsetning til deres mere civilicerede
og fredelige racefzller). Saledes bruger han megen tid hos menne eskene 1
Falslet (eller pa "arbejde" 1 Salfjord) for at undzd at pblive gift. Herg er
nemlig frihedselskende 1 enhver forstand. levrigt har han intet mod
romance; det er kun de prospektive svigerforwldre, han ikke kan lide.




Synopsis

Arete AD&D-scenarie bygger pi det traditionelle princip: WNozet ske:
karakterene underseger. Uligt de sidste &r har karakterene ikke denne gan
noget personligt i klemme. Det viser sig csenere, at de er vidner til
begivenhed, som det nok er rarest at fa afvars:

mere.
Gruppen sattes pA sporet af en lille gruppe skumle mandsperscner, conm
de kan folge til en gammel hule med ondt rygte. Ved at undersaoge dele af
hulesystemet lzrer de noget om stedet og ozs& om gmsterne og deres mulize
formadl. Stedet byder ogsd p& farer, com i sterre ellermindre grad kan
forudsiges og garderes imod. Jo langere de tranger ind, jo storre chance
vil de fa for at kunne gennemskue den sidste situation.

Mgdet med den anden gruppe og det efterfslgende mode med Heiptfs
der har taget lederens plads ckal vere cs& mystificerende som mulig
Spillerne skal vere i tvivl om, hvad det er meningen de zkal gore indti
det muligvis er for sent. Der skal lagges op til den ukyse, der kommer
uvished.
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Begyndelsesvis <ckal spillerne ngjes med at forfslge rygterne on
delegationen/provokatergruppen til jetterne. De, der kan bevage =t
gnidningslest mellem hypoteserne vil have fordelen her, da en del a
sporene kan misforstds. For stemningens skyld skal spillelederen ikks
lindre p& den tvivl, der eventuelt piner epillerne. Chancerne for at
fremture af fejltagne spor er ret lille, men det vil spillerne nzppe finde

LAle

ud af, hvis de ikke spilder megen tid med at undersasge disse lgse spor.

Scenariets opbygning er som falger:

Start & oplysninger

1
Slagscene ¢  Skovtur & Stenbakker
(forsinkelse) 4
1 4
Mulig kamp mod trolde & jette (unsdig)
§ {
Undersasge bjerge @ Forsalen = Loke-Orakel
T 4
Stensztning Heste og Friederich
1% d
i1 Indskriftssal
Jettekamp (oplysninger)
(for de stedige) 1 L
L L
Gargodyler ¢ Krabletur Den uvidenes vej -2 prgveles
4 L
Taktisk fordel - Kamp mod Henchmen ¢ viden
$
angreb e Mzde med Heiptfaxe
4 L
lgsning 2 mgde med jetter (med eller + SLUT

uden medbragt problem)




Komplikationer og tidslinie.

For det forste begiver karakterene sig ind p4 forbudt omrdde - med alt hvad

det indebzrer af fare for freden. Dette er netop samtidig med kempernes
efterdrsjagt begynder - derfor er der mange mindre jagtgrupper i omradet.

For det andet er de fremmede ikke ude p& fred eller alliancer med
Jjetter. Deres leder er pad vej til et magisk sted i bjergene, hvor han vil
hidkalde en den dzmoniske hest Heiptfaxe og lave en pagt. Dette vi dog ikke
lykkes, og Heiptfaxe vil tage lederens plads for at 'se sig om' da det er
en ret nysgerrig demon, der er tale om her. Desverre er den ikke sarligt
velinformeret, €& den vil nok afstedkomwe forvirring nar den fasrst vise
sig.
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Kemper og hest g&r sent i eventyret fra at vare to betydelige
problemer til at vzre eet meget stort et, medmindre epillerne har ladet
vere at maksimere det ene og muligvis undgaet det andet.

Foroplysninger: Spillerne ved ikke ret meget om sagen. Og de= behsver
ikke at vide ret meget. De er deres hjemstavns beskyttere, o0g de fremmede
opferer sig som en trussel. Noksagt!

Karakterene har besluttet sig at reagere sjeblikkeligt, og har kun
ganske kort tid at ssge oplysninger i. Gruppen er klar til afrejse 4 timer
efter de fremmede fzrst blev set et sted i de nordlige Stenbakker,

Tidsplaner for de fremmede og for vores helte:
Dag 1 15— De fremmede observeres i bakkerne

17- De fremmede slar lejr; Hirna flyver til Falslet for at r&dsla
Man besluter sig for afgang straks.

21- Karakterene slar lejr for natten ner nordskoven
Dag 2 5- De fremmede bryder lejr - karakterene lazser p& spells
9- De fremmede lgber ind i og draber en gruppe kemper
10- Gruppen beveger sig ind i kempernes omrade
12- De fremmede ndr hulen - opseger orakel; holder hvil.
14- De fremmede gar videre - Gruppen meder Kurt, Jacques & Maurice
16— Tidligste ankomst til hulen. Gista & Co lzser rurner.
18- De fremmede n&r frem, Gssta gar direkte ind til Heiptfaxe
Dag 3 7— Heiptfaxe kommer ud, og far Gsstas tjenere til at bare sig ud.

Forsinkelsesmomenter. (effekt af tidsbrug - se Samtref 8 & 9)
2 timer for at opsege valsted med hele gruppe.
2 timer for at bese stensztning hele gruppen.
+1 time for at ride
% time for at opsege orakel
% time efter sken - f.x. hdrd kamp; udsperge Friederich; raise dad

At sove/velge magi tager ogs& tid (sove 2 timer for 1/2 1vl. spells; 4
timer for 3 1vl. cpells og 6 timer for 4 1vl. spells + laese/bede 4¥/spell
1vl opnéet.

Sover han, vil Bjarke f& en drem med en vild trampen, der komnmer
hermere og nermere og merkere - tag spilleren udenfor og beskriv i epick
stil. Dette er en alt andet end fin hentydning fra Odin.
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Samtref O Scenariestart
Kender epillerne hinanden? Ellers t& dem til at introducere gig og

esnakke kort for de gar igang. F& dem til at skrive navne sedler med deres

eget og karakterens navn foran sig. Opret kontakt mellem dig ng spillerne

p
e

Hizlp spillerne med at komme iganz - med at velge karakterer, checke
spells oz valge dem osv. F& dem ogs& til at indse, at de skal spille
effektivt og ikke spilde tid. De m& godt tro, at de har darlig tid til

scenariet, hvilket ikke er tilfaldet. Find ud af, om der stadig er nogen
der har problemer med AP-systemet.

Gad s& igang med scenariet - f& alle til at velge spells og lave en
udstyrsliste med, hvad de vil have med. Svar pi deres relevant spergsmal
Jetter, adelsmend, profetier osv etc. Gor dem klart, at det er !
selv, der har valgt at forfglge disse folk; oz at de har grund til uro.

Foroplysninger og magi: Spillerne har i lobet af scenjariet adskilli

ige

o
muligheder for at sesge oplysninger. Gor dem klart, at de selv sidder inde
med mange oplysninger om omridet - udover dem beskrevet i introduktionen.
Her er en kort gennemgang af muligt relevante oplysningen, som de har.

Nordskoven er muligvis mere end et Jagtomrdde or jztterne. Blandt
andet har de en stensetning pi et forbjzrg her, hvor de til tider danser.
Der kan forventes en del aktivitet i1 omrddet, da jagten er gdet ind, og
frostjetterne kommer sydpd fra tundrasn om efterdret. Der er fmere typer
Jetter (udover trolde og ogres)- Frostjztterne er herrer., Der er forckellige
adelige slzgter sydfra, dsr krever overhsjhed over Fossel-skovene. Jztterne
skulle vare istand til at kontakte szre magter fra andre verdener

Oplysninger segt ved magi, vil alt efter typen og spergsmilet =i
forskellige resultater. Speak with Animals er nemt at styre. Dyrene kan
henvise til valstedet eller de fremmede, der rider mnd bjergene. Hirna kan
ligeledes lave sig om og recognicere. Husk at regn tid ud og overvej
muligheder for hun gar galt af resten af karakterene.

Detection-type magi vil give udslag p& passende mader. Bemsrk, at

mange af tingene/vasenerne er kaotiske fremfor onde - ofte starkt kaotiske
(protection from evil beskytter stadig mod hidkaldte vesener). Detect
balance vil give sterkt udslag - detect evil vil kunne sige, at der "er

noget". Detect magic giver udsving f.x. ved rune-protalen eller ved proven.

Divination og Augury (og orakelsvar) vil vere svarere at have med at
gore. Her er et sammensurium af resultater, sonm kan udvelges oz endres til
svar pa passende sporgsmAl. Husk niveau af spell, samt verdi af offer nar
du gvarer:

Een er kommet for at indfri en gammel gzld (hvad han tror er en gammel
gweld). En skummel plan overskygges af en grum skabne. Merke ting lurer,
Faren ved jztterne er deres tilstedevarelse - ikke derass planer.
Stensztningen er intet i forhold, til hvad der 1ligger undsr. Oz on/i
helligdommen: Der er ogs# en vej for dem, der ved. Den som tror sig smart
skal 1ide en hérd skabne / den som folger sin sunde fornuft klarer sig
igennem prover og fristelser. Varslerne er ikke gode! Er man fangen m4 man
lzre kunster.

Samtreef ¥ Afgang

Spillerne kan let frariddes at medbringe heste. Hvis de insisterer, vinder
de nogen tid (1 time), men vil vil blive set at jetterne p4 skovtur -
envidere vil deres scpor let bhunne findes og folges. Hestene vil 1
almindelighed vare nervese i hulen.

Karakterene tog afsted om eftermiddagen, ag sl&r lejr om natten. Ikl 6
star de op og velger magi - de formodes ikke at have valgt nogen relevant
magi dag 1. klI. 10 dag 2 beveger de sig ind 1 kempernes omréde.Hirna vil
nemt kunne finde tid til at flyve omkring.




Samtresef 1 Skovitur

Situation: Karakterene herer tunge tramp og kan nd at komme i skjul eller
blive rodet ind i en nyttesles kamp. Har de heste, kan de ikks xe

ellers kan de godt nd i skjul. Der er Frostjztten Kurt o
acques og Maurice
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Kempen Kurt er kun iklaedt lendeklzde 0g hans ogres er kladt i huder. De
barer spyd oz kastespyd. Maurice har to nedlagte hjorte over skuldesren.
Kurt barer et Kloppkelle (Mark II), et par kastespyd og en sek med div, ot
bastardsverd (som kortsverd) 0g et horn i beltet.

Ingen af monstrene er sarligt opmerksomme; Kurt kigzer
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omkring

al

efter vildt. Hvis karkaterene er i skjul, kan de lade ka perne passere uden
at blive bemzrket. Ellers kan de angribe fra overraskelse eller baghold.
Giver de siz til kende, vil Kurt sege at overtale dem til at forlade

omradet medmindre han tror sig overlegen i hvilket tilfzlde han vil an-
gribe. Kommer han i fare, vil han blzse i hornet 0g flygte fra kamppladsen.

Kurt: AC 7 HD 10+2 47 hp. Kloppkslle II +6/42 dam 2d8+11
r Javelin(l er +2) +5 dam d10+11

Jacques & Maurice: AC 6 4+4 HP, 22,31 Spyd +3/+1 dam d&8+3

Udstyr Kurt: Spyd & Javelins, Sak med skrabeting og huder, dverge e (
halsen) horn, pung med 97 stk guld og 4 adelsten (2x50 100, 200>, Krukke
(101> enaps Maurice & Jacques: Huder, spyd, to hjort

med knucklebones og 31 Guldstykker,
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Der er andre kemper i omegnen. Nar Kurt at blase 1 hornet, vil de ankomnme
ca 10 minuttter efter (lsbende oz prustende). De vil ikke vide, hvor der
sker noget, og de vil lede rundt til nogle flere kommer (10 min - 2 kemper
0g 3 ogres - 15 minutter 1 kempe 2 orges & de farste kemper finder Astedst.

Hvis karakterene flygter fra kamppladsen, vil de kunne hore jagthorns-
koncert ca 15 minutter efter. oz med ujavne mellemrum desrefter.

Spillemestertips: Lad spillerne fsle, hvad der sker, 0gs& hvis der ikke
sker noget. Kurt & de andre tramper forbi mens de ligger i buskadset og
gemmer sig - lad f.x. en af de lusede ogres stoppe op, grynte, lugte efter,
grynte igen og g& videre pd deres jagt. Lad dem fornemme, at de enten har
gjort noget galt eller det rigtige, men ilkke hvilket!

Samtrsetf = Valpaldsen

Situation: Gruppen kommer til scenen for en kamp,

Her ligger 4 myrdede jatter (bakkejmtter) 0g 2 ogres. De er henholdsvis
blevet slaet med noget tungt og skarpt 0g gennerhullet af pile eller
gennemboret et et eller andet. En jette har desuden et ubehageligt rygsar
0z en af orgene har Abenbart stadet stille for at p& hovedet hugget af med
et elegant slag. En af jetterne er 0gséd nermest hugzet om som var den et
trea.

Speak With Dead: Det var en gruppe pa fredelig jagt. De havde nedlagt et
par hjorte, og var p& vej tilbage, da en af jetterne ca noget oz rabte
alarm. S& skete tingene meget hurtigt. Alle de dgde (undtagent den
halshygzede ogre og den nedhuggede jztte, der blev paralyseret) kan
beskrive angriberne vagt. Iser manden pa den sorte hest med lansen og
krigeren med to-hadndssvardet.
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Samtref Z2¥% Vildspor

Der er en mulighed for at spillerne vil g4 p& vildspor. For eksempel kan de
fastholde deres tidligere eneste terrznmesige holdepunkter - stensatningen
i bjergene eller jettefyrstens hal. Hvis de s&ledes nagter at folge spor,
sporge gig for etc. S& mA de lide konsekvensen.

Stensztningen:

Den ligger pa et klippeagtigt forbjerg ikke langt fra huledbningen
(faktisk lige over helligdommen). Den kan skimtes p& afstand, og er ikke
svar at finde. Den er ikke noget i sig selv, men er egentlig en helligdom
for totalt vindviede kaemper.

I forste del mid de gerne have en ide om at det de laver er relevant.
Derfor er her en beskrivelse af stensmtningen: Den er 63 meter henover og
bestdr 1 periferien af skiftevis ‘portaler (5 m hoje;to sidesten og
overligger) og serier af to eller tre mindre (3 meter), spidse sten. Der er
17 portaler og 42 "tender”. Der er en indre kreds af 23 sten pad ca 2 meters
bojde. Der er tegn p&, at der for ret nylig har varet nogen kemper her

Der er ingen egentlige offersten osv. hker, hvilket kunne tyde pd at
det ikke var en egentlig helligdom, og at en s&dan kunpe vare i narheden.

Tid: Frem og tilbage til stensmtningen tager 2 timer + evt. tid brugt
med s@re udregninger.

sl

Fremturer spillerne med at sege i blinde i bjergene, mi de gerne det. P&
tidspunkt vil to kemper overraske dem bagfra. De er egentlig p& vej til den
nermeste bosted for at berette, at nogle mennsesker tilsyneladende er
trengt ind 1 deres omrdde og har drabt en (eller to) jagtgrupper. Disse
jetter wvil sl4 alarm som de angriber, Tag to frostjetter fra det
afsluttende samtref.
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Saimbtreetf 3 ITnd 4 hulerne

Huledbningen: Gruppen har fulgt sporene og kommer til en huledbning
kerne for bjzrgene. Her kan de finde de fremmedes skjulte hes a)

stode ind i en vagtpost, som vil tage mange midler i brug for at opfylde
gin opgave.

Har de 1ikke fundet sporene, kan de gennemszge omradet omkr
stens@tningen, drage til valstedet ell. 1lign. Hvis de bevager cigz
stensztningen med valstedet, stsder de p& sporet efter 1 time (to timers
forsinkelse ialt).

Indgangen er i enden af en slugt mellem to hsje. Her er der en deslvis
forarbejdet &bning der forer ind til en kort, bred gang. Lidt ved siden af
dbningen fosser en bak ud af en sprekke i klippen. Gangen mundsr ud i en
hvelvet, ireguler hule, der tilsvneladende er tom. I nezrheden er to udsanze
fra salen. Der er ogs& en storre nedstyrtning i den fjerne ende af hulen

Sporene, som karakterene eventuelt har fulgt, holder op i hulen, der
har hardt trampet jordgulv. Det er dog bemsrkelsecverdigt at sporens af
heste ogséd er ophort.

Den ene gang ud er en smal naturlig sprazkke, som dat ville vere lidt
besverligt for jetter rat bevage sig igennem. Den bzrer tegn p& at ¥
blevet brugt. Den fgrer til Enc. 4. Den anden gang er bredere, hsjers (8+5
meter) og er tilmed udhugget. Den forer til Enc. 5.

Der lader til at vere en stenbunke fra en sammenstyrtning e
lignende. Det er et Halucionary Terrain, der har de fremmede skjult 4
heste. Snuser man til den eller i nerheden af den, kan man vejre lusten a
hest (og here vrinsken, hvis man larmer eller bjernen kommer for tet »a).
Underssges bunken fysick, forsvinder den (g& videre til Enc 3b.).

Veggene til hulen er ujevne og ikke svere at klatre. Ca 5 meter over
gulvet lgber der en kant langs det meste af hulens vestre del. Hzr hviler
Friederich der Krieger eller gemmer sig og observerer gruppen (Samtref 3b).

eil 3

Samtref 4 Oraklet

Gangen er smuk og spendende med klippeformationer, der svagt ligner uhyrer,
der kunne springe ud og angribe, drypsten og szre ckygger fra faklerne.

For enden af gangen er der en lile hule med en naturlig fontene, som
vandet falder ned i fra en sprekke i veggen. Vandet lsber bagefter ud pa
gulvet og forsvinder i en sprzkke p& den anden side. I bronden og resten af
rummet, der er ret fugtigt er der en del tudser. Nede i dammen ligger nogle
ting; nogle guldklumper, pzne sten, et kortsverd(+2), en forgyldt dverge-
hjelm og en dragetand er synlige mellem stenene p& bunden 1% meter nede.

Mens de observerer, presser der sig en fed, ulakker tudse ud mellem to
sten lige over overfladen, og sperger folk om deres zrinde, advarer dem mod
at stjele eller brokker sig over eventuelle udtalelser onm tudser no.1.

Tudsen er det hellige orakel, der for et beskedent offer (10gp) kommer
med kryptiske varsler, for en god betaling (100 gp> komrer med hantydninger
og for bedre betaling (200 gp/magidkommer med oplysninger. Den kan lide sit
arbejde, men er nok en af mest buisness-praegede orakler i omlgb. Den gir
heller ikke af vejen for at genere folk. Her kan de fA oplysninger om
helligdommen, Géeta (som den mener vidste stort set alt, han spurgte om
osv. Brug spadomsafsnittet i Scenariestart for at finde passende svar.

Tudsen vil ikke berette om Géstas planer - udover at, hvis de lykkess,
er han meget mere end han s& ud som - den er svoren til tavshed. Den vil
sent 1 seancen miske fortelle, at det er et Loke-orakel, og at helligdommen
er under Lokes beskyttelse. Sluttelig vil tudsen antyde, at den ved nogen,
og vil fiske efter betaling - dens visdomsord vil vere: Lad jer ikke narre.
S& vil den kvsekke lystigt og forsvinde blandt stenene.

Tudsen kar nemt myrdes. De ansvarlige rammes af Lokes forbandelse -
alle spadomme/detection giver omvendt resultat. Derudover ser de dobbelt i
kamp (50% for ikke at ramme alligevel/luk ojnene og slés pa -4 Tohit&AC).
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Samtref 3Bb. Hestene

Situation: Gruppen har netop fundet de fremmedes heste. Menz deunder sager
dem, vil Friederich der Krieger gore sit bedste for at forsinke og vildlede
dem for han celv stikker af.

Hestene; Der er 6 heste. 3 rideheste (to graskimler (hingste) o
hoppe) der er en hvidskimmel hings (Let krigshest), = ;
(medium krigshest) cg en meget fin sort hoppe (tung krizshest af meget
kvalitet). Den sorte hest har meget fint udstyr; de andre er norma
udstyret - den ene griskimmel ssr noget forsemt ud. Alle saddeltasker er
tomt og taget af. De tre rideheste er bundet.

Der er et afbrendt bal ved siden af hestene med rester af dyresteg. En
ngjere undersogelse af balstedst vil vise, at et mindre bal har varet
afbrendt efter dette festmaltid.

Hvis hestene bliver konverseret (Friederich ber sla til senest nu)
de berette om deres rejse fra eget synspunkt. Hvidskimmelen(illusionistens)
0g den sorte (Junker Gostas) er kommet over vand med deres ryttere, de andre
er blevet taget ud af deres fold og sluttet til dem cg den spaettede og
rytter er kommet til senere De kan berestte om rytternes kamp med kemperne,
og at det er 'to muleposer' siden, at de blev forladt. De er i den tid
blevet passet af den spettede hests rytter, oz de kan hver isar n
beskrivelse af deres rytter (rustning, sterre vaben, lugt)., Den sorte hect
ved ogsd at der er trolddom i hulerne her, og at dens herre kan magi.

riederich: Friederich er blevet stationeret ved hestene med et par
drzberpile og besked p& at beskytte hestene oz forsinke/drzbe, hven der
matte komme. Friederich, der sstter en @mre i sit arbejde, vil gore hvad dsr
stdr 1 hans magt. Ferst vil han lytte om gruppen lader til at vere
fjendligt stemt overfor junkeren. Han vil angribe, hvie datte eynes at vers
tilfeldet, hvis de underssger hestene eller bevaeger sig ned af den brede
gang. Friederich kan tznke sig om. Han vil forst sege at skyde troldkvinden
0g derefter, hvis muligt - en af de to hobbiter - han regner med at kunne
slippe fra de pansrede krigere (mendene) ud af sprazkken der er fra
klippehylden og ud.

Friederich der Krieger Kriger Niveau 7

Str 18- Dex 17 Con 12 THACO 13 Bastardsw(l1-H) +3/+4 d8+2
9 Longbow (spec) +5 2d6+4
=2 5 Armor Lazder Hit Paoints 44

Int 18 Wis 10 Cha 14 Armor Cla &
(chain ved tasker)

Udstyr: Bue, Bastardsverd Magi:2 pile jeettedreber Noter/udseende:
rygsek, mad, kniv, sove- Bastardsvaerd +1 +3 vs. Regen. Stridt sort har,

tzpper ol. p& klippehylde 3 +1 pile, Potion of Healing ranglet, bli a2jne

Nar han har skudt, pifter han, s& g&r hans hest ogs& til angreb
HD/HP 3/16 AC 6 Hove x 2 1-3 (0/+3) Bid 1-6 (0/+2) Bagspark: 1-6 (-1/42)
Den fortsetter til den er nzde pd 5 pts eller under - =& =zsger den at labe.

Friederich er beskytter i sin position (4 bedre AC)., Han vil kunne n&
at skyde i 1 skud runde for gruppen kan n& at reagere (medmindre de har
garderet sig). Hvis Friederich kommer i alvorlig fare, vil han soge at
undslippe gennem gangen ud og gemme siz indtil videre. Bliver har fangst,
er han nogenlunde informativ: Friederichs historie er gengivet i Appendix
Spilmestertip: Friederich spilles efter bedste evne. Giv spillerne pasende
kort tid p& at reagere nar angrebet kommer. Hvis 1ingen reaktion er
fortkommende, s& sporg hver enkelt spiller hvad de gor. Det faorste par
runder ber sl& 5-6 p& d6 for at kunne se Friederich (den beskudte 3-6),



Saamtretf 3o Friederyichs Historie

Friederich vil indvillige i at fortzlle, hvad han ved efter han er blevet
fanget. Han opfatter egentlig ikke karakterene com fjender, oz har er
sandsynligvis meget fodt tilfreds med den indsats han har ydet. Han kan

efter arbejde - jeg er landsknegt. S4 var der de her 4 irreterende typer,
der troede, at de ejede hele kroen, De var kommet ind med skib cammen mne
en adelsmand, der var vek for tiden. Jeg kom op at skendes med en, 2n

kriger der troede han kunne slds, og vi kom i kamp. Hans verner forsogte at
hjzlpe ham, men de blev holdt tilbage af de Iokale. De ville bhave =2n
tvekamp. Jeg myrdede svinet. De andre holdt sig fra mig fordi en troldmand,

de havde med sagde de skulle. En af ‘dem, en halv-ork lovede mig problenmer,
nar deres chef kom tilbage.
S4 et par dage efter kommer den her adelsmand hken til mig. Fint taf
t

v !
vdbenskjold pid og det hele — sidan en rad ern pd sort grund. Av - tanker
Jjeg, nu er det fﬁrdigrmed Frisderich. Men nej. Han satter sig ned ved mit
bord oz bectillier en kande vin og taler med miz. Si - ved alle guder -

o (o] 3 (5]

hyrer han mig som vagt pd en rejse han skal ud pa.

Lonnen var god, og jeg var glad - indiil jeg ser mine resjefzller. Det
er selvfeolge lige de typer, der har lovet at myrde mig. Jeg er ikke rol
ved det, for de er ikke ligefrem begyndt at elske mig 1 mellemtiden! Det er
Skarmoss, halvorken, der er et stort brad og tror han er elegant fordi han
arbejder for en adelsmand; det er Karl - den lajser; det er Harald sonm
méske er god nok p& bunden. S& er der Hannis, en troldmand, der er
Junkerens hajre hdnd - og junkeren selv; Herr Gista.

Det var en hyggelig tur; med Skarmoss, der gik og hveseds af mig og
Karl, der bandt mine hznder sammen mens jeg sov eller listede trusselshkreve
ned i mine Ilommer. Junkeren lod bare til at nyde vores fjendskab. FPA en
eller anden mide, har I reddet mig fra noget, tror jeg.

Det var en mere lusket historie end jag havde troet. Vi listede os
uden om alle landsbyer p& vej herop, og vi havde mad med til flere uger
selvom jagten var god. Junkeren styrede efter et eller andet helt bestent.
Jeg aner ikke, hvad han er ude p&, men han er ikke gode venner med Jarlen 1
Svartalin, og adelen dér er 1idt oprersk for tiden efter den der mislykkedz
orkkrig. Men det er kun junkeren og miske Hannis og Harald, der ved noget.

Og her idag leber vi s& ind i jatter. Dem gjorde vi kort proces med.
Jeg skod og Junkeren angreb med sin lanse (selvom han métte ride treer og
buske ned for det — magterrzn til at ride I det her!). Hannis fik to til at
st& stille og charmerede en Ogre, og Skarmoss og Karl myrdede bare los. De
havde jaget hjorte, som vi s4 tog. Et par timer efter kom vi til en slugt,
og Junkeren styrede direkte til hulen. Tilberedte vi hjortens mens Junkeren
og Harald gik ind af den smalle gang dér. De kom tilbage en time sensrs 03
lige vi havde spist gik de andre og Hannis tamme ogre ind ad den store
gang.

Jeg blev ladt tilbage med et par Jjettedrzberpile. Hvis der skulle
komme nogen af dem, skulle jeg drzbe, vildlede og forsinke dem. Jeg er god
til mit arbejde, det er jeg stolt af. Hvem er I egentlig, om jeg m& sperge?

Friederich kan ikke overtalen til at g& med. Han vil helst (hvis det skal
vere) bindes og legges et sikkert sted - pa sin klippehylde eller lign. Han
kan trues til at g& med, men vil ikke vere til megen nytte for Santref 9.



Samtreef © Vogteren
Situation: Gruppen er fortsat ud af den store gang fra indgangshulen.

Spil: Gangen er rimelig jevn og barer przz af stedvis
nogenlupde hyppig trafik. Visse spor kan ved undersassels
fremmede - ellers er det ca. 1 uge siden der var nogen sidst,
Efter nogen tid (og ca 1800 m af gangen) kommer gruppen til en
bredning, hvor et hul &bner sig under dem. Ganger fortsetter udencm. Der er
en vindeltrappe med meget hsje trin. Ovenpid en naturlig sejle lige ved
rampens start sidder en kugle af glas eller krystal pA storrelse med et
kalhoved fast. En =vag susen synes at kunne hsres fra dybet. Som
karalterene stidr og tager situationen i gjesyn, dukker der en Dims cp.
Dimsen er en ca 1% m hej fedlig skzllet grasngul mandsling med lang

0}

hale, horn i panden og en trefork. Den hilser pa folk, griner fjoget og
lezner op af sin fork. Var der noget?
'Djmvelen' [all CN] fortmller ikke noget om, hvad der er neds af

o]

trappen - det formoder den, at karakterne ved bedre end den, nAr nu er
kommet. Den vil ipvrigt negte ethvert kendskab til de fremmede; de er ikke
kommet forbi, de har ikke veret der osv. asv. Den vil kreve, at en af den
legger hand p& stenen for at kunne komme igennem.

Mens spillerne stdr og konverserer, lyser kuzlen op i et kort sieblik
og fyldes derefter af svage rgde og gralize lvs. den corte silouet af en
orn viser sig et ojeblik pA en rod bagzrund. Alt dette sker, oz wvisionen

fortaber sig i lsbet af ca. 5 sekunder. [det er tegn p& Jkampen mellemn
Heiptfaxe og Junker Gista. Spillerne vil mAske huske junkerens Banpermerks.

Et passende spadomsspell vil ggsd give passende utydeligz antydningl.

Djevelen vil vere kendeligt urclig ved denne hzndelse, men vil igvrizt
vere ubgjelig mht. at lade gruppen komme igennem uden at en eller flers
holder om stenen.

Hvis en holder om stenen fsles en ra& ur-kraft - vildskab, vold
tilfredstillelse, hensynsleshed, kaos - Du er herren de andre er claver.
Forklar disse fglelser til spilleren 1 enerum. Det er op til spille
selv, hvordan han vil reagere p& det. Fysisk vil karakteren tage 1 hp 1
skade og segne sammen for straks at komme sig igen. Djavelen vil trzkke pa
ckulderen og sige, at det er, hvad der normalt sker.

Hvis den pavirkede sperger, kan han ved at el& under karakterens
Visdom med en d20, merke en kontakt til "noget sterkt". Det. balance,
Augury o.1. kan ogs& pavise en vis indflydelse. Detect Evil vil ikke give
noget klart svar. [karakteren er ikke styret af nogen kraft. Nogen vil dog
bruge det som opfordring til psykopatisk opforsel.

Hvie spilerme vil forbi uden at holde om, vil djsvelen optaze kampen.
Dens statistika er

HD/HP_6__/33 AC/Armour -2 / Forlk/ +5/+42 / 246+2

Serlige evner: Dimension Door (+5) 3 gange, Darkness(+5) (kun 1 sted af
gangen), Command (+4).

Den vil evt. Dimension Doore ned af vindsltrappen og angribe folk, f& dem
til at springe ud (ca 10 m ned) og tage 545 i skade osv. For foden af
trappen er der en portal med ristede runer. Djmvelen vil ikke falge igennem
her, men vil st& og skelde ud. Den ignorerer karakterene p&d udvejen.

—
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Saamtretr & Indskriftshallen

Situation: Gruppen kommer ind i ce2lve helligdomskomplekset. I dzn forste
sal er em rzkke indskrifter, der kan fortzlle om stedet. Ydermere ar der =n
genvej for de cpmerksomne.

Efter den opprivends nedfart stdr sruppen ved en portal - en ca 4 meter

lang, 4 meter bred og 4 meter hsj Abning
Siderne gulv og loft o4 denne 'mellemgang’ dekket af rumer. Runerne kan
tydes til at vere en beskyttelse mod at 'nD?Ln' kommer igennem, men kun et

nd til en sterrs zans bazvaed.
r

Ream Magic vil kunne tvde nogen af dem. Disse gor det klart, at portalen er
til for at forhindre passage af demonicke vecener (holde dem inde eller
uded. Selv vil karakterene ikke have nozet besver med at komme iger

q
i
&

Bagved forer en gang videre. Alt dette sted virker godt og solidt
udhugget - miske af kemper; miske af mennesker, men sikkert til bruz af
begge dele. P4 begge sider af gangen er der tomme, rimeligt jevant udhugsede
huler, der kan have vere brugt til indkvartering. gangen udmunder i en stor
naturlige hule (15 x 30m> med hsgjt (20m) til loftet. Selvom veggens er
ujevne med fremspring bz gesimeser hojere oppe, s& er de nederste 3-4 meter
udglattet og indhugget med runer. En gzang fzrer ud af hallen i den anden

ende.

Runerne beskriver hellige og mystiske sager pa en indviklet og indforstée
(@] - Q iy

mide. Mange af stykkerne handler om forskellige wvezsner fra unlqr“erdenen,

Jjetternes guder og helte, damoner og 1‘glende ubehagelighedsr.Det ville

1
tage 8 timer at lese dem alle, hvis nogen praver. ledsr nogen derimod eft

spor, kan de se, at der er dryppet voks (fra et lys) langs den ens veg me”
runer. Der er sarligt meget voks to steder. Runerme disse to steder lacer
Heiptfaxe hedder han med hove af had Vid du som vandrer
gangeren hin gri gungrende grumt Den uvidendes vej
Frey forstod ham ej at fange Hvad der vises
Heimdall havde ej held ham at holde Fvad er vides
Labende fra Lokes land lader han Hvad der siges
Ranbordir ride sig til Ragnarok. Hvad der siges ej.
Det sidste skriftsted er lige ved siden af udgangen fra rummet.
Referencer til det forste skriftsted: Heiptfaxe (Heipt = voldsomt kraftigt
had, blodsudgydelse etc. faxe = manke(/hest)) er navnet pad en pregtiz oz

kraftig ganger, som Loke menes at have opdrettet. Ifzlge overlevering
lykkedes det ham at f& Heimdall (Regnbuebroens vogter) til at sage at
skaffe til stridshest. Men dyret lod sig ikke fange. Det lavede =i
udviste en snedighed, der var Loke vzrdig, lykkedes dat ds=n at undslippe
bade Heimdall og Frey. Det forrettede samtidig =& megen odelzgzelse i
verden, at Heimdall sluttelig stillede sig tilfreds med at narre det ud af
verden, s& det ikke kunne gore mere skade.

Vesenet menes at vere uregerligt og 1 besiddelse af betydeli
gdeleggelsesevner; micke et symbol pd den perfektion oz mazt, det ikke
lykkes nogen at mestre. Den siges at holde il i Limbo - planet for kaos.
Referencen til Ranbordir (?), der skulle ride p& Hildfaze til Ragnarok er
ukendt, obskur oz noget skrezmmende.

Divinationer c.1. p& dette punkt ckulle kunne bekrafte spillernes
verste frygt.

vej?), kan man finde en hemmelig dor 1 enden af rummet, modsat indgangen
bag en rundindskrift om de videndes evner og magt. Bag doren er en 3x2
meters gang ca. paralelt med 'Den uvidendes vej'

Skulle nogen onske at lede efter andre udgange (er der ogsd den vidende

(19



Samtref 7T Proven

Situation: Gruppen har forladt inskriptionshallen af den brede gang. Den
komeer ind i en serie rum, der har varet brugt til smre pravelser; kun den
sidste preovelse er stadig funktionel

De bevazger sig gennem en serie smd rum med forskellige samre ting i. Ganle
rustne jernformationer, dybe huller i gulvet, et rum med en stentrone etc.
Intet af dette er semrligt vigtigt for eventyret. Hvis spillerne gnsker
beskrivelse f.x. af jernstativet, s& tenk pd et klatrestativ eller en
forhindring pAd en kondibane, nAr nu beskriver - gamle varnepligtige skulle
nok kunne gztte funktionerne.

Efter en 6-7 rum af denne type, ser spillerne en ny hule. Den er ca 20
x 20 meter, og forskellige knolde og skranende bakker pa op til 2 meter
rejser sig fra gulvet (vis spillerne miniplanen). En port kan skimtes. Som
spillerne star og kikker, kommer et antal 1 m. haje stenmend [svarende til
karakterenes antall frem (fra hvor?) og bukker for karakterene og stiller
sig op forskellige steder.

Spillerne kan nu overveje situationen grundigt eller de kan kaste sig
ind. Det @®ndrer ikke noget. Hagi kastet ind synes ikke at virke, og
spadomme kan fortalle, at man skal bruge sin fornuft og ikke smre ideer.

Prgven virker pa folgende vis: NAr karakterene gir gennem gangen ind til
hule, gar de i stad mens de i tankerne gennemgdr en preve. Klarer de denmne
prove, vil de dukke op i hulen med stepmendere og kunne na at reagere.
klarer de ikke proven, vil de dukke op forvirreds og omtumlede i hulen -
uden at kune nd at bringe sig i dszkning. Hirna i form af lille dyr vil

kunne komme igennem uden at gennemgd preve - indtil hun blander sig i
kampen

Efterspil: Efter en spiller har gennemgdet/ fejlet sin prove udsn at vends
om, dukker de op - tilsyneladende alene - ved indgangen til terrznhulen.
De fatter, at de bare er stdet stille, mens de har gennemgdet prgverne, of
de har en klar fornemmelse, at det ikke nytter at g8 tilbage.

Dem, der har Kklaret proven har et forspring pA at komme ind i en
kunstig situation (lad dem pege pa kortet). De kan rykke deres bevegelse &
evt lave climb eller open doors (evt +1 for armor) for at forcere skrenter.
Spells brugt er spells brugt.

Dem, der ikke klarer prgven dumper fortumlede om lige ved
huleindgangen. De kan intet gore de nazste 3 runder. Ydermere er de
henholdsvis enten svedet fuldstendigt af, har masser af buler og bl&
merker, eller er dyppet i mudder. De har ikke taget nogen skade.

Dem, der ikke er zAet igzennem eller er vendt om, kan preve at styrte
igennem nu. De vil vare fra 2-5 kamprunder forsinkede - alt efter DMNs
bedemmelse (f.x. 2 runder, hvis de sender tyven igenmnem, og pludselig ser
ham i rummet og under angreb - 5 runder for dem, der vendte om). Dette vil
gore det ngdvendigt at lave endnu en individuel praverunde — Desverre. Nye
dore kan ikke valges af gamle flygtende.

&)

Kamp med Stenmzndene:Bring alle kampdeltagere ind oz forklar dem, hvor alle
star. Stenmendene stdr pd de nummmerede felter (i rakkefslge svarends til
antallet af karakterer). Porten i bagend=n kan &bnes efter kampan.
Stenmznd: 3 HD, AC 2, Move 3 (i 3-segmenter) Angreb £134 AP -1/+3 244 skade.
Nar de har taget 15 Hp bliver de til sten igen. Fortumlede karakterer vil
blive angrebet, hvis der ikke er andre i nerheden.

Ved at placere sig forskellige steder i rummet, kan man opnd taktisk
fordel. Star en karakter f.x. p& en skraning, kan kun 1 stenmand na op.
Stér de pa toppe, skal stenmendene bruge 2 runder p& at n& op, hvor de kan
angribes. Spillerne skal igvrigt have lov til at udfolde deres fantasi mht.
brug af magi, overlegen bevaegelighed osv. Stenmendene er ikke fantasifulde.
De gor bare deres arbejde. Dette er en test for den enkeltes evne til at
arbejde sammen med andre.



Samtref 7Tbhb Dorence

(D

Proven spilles sidledes: Alle karakterer, der gér nogenlunde samtidis gennem
gangen far felgende at vide. De andre er vak.

tre dore - valg en af dem eller vend om! P4 hver a g 7 d
et stiliseret billede. P4 den til venstre er d—r en pil 1 flugt. P& den
midterste er der et svard. F4 den til hejre er der et t&rn. Vele nu hver
Isa@r, hvad i1 gor og skriv det ned 1 hemmelighed for hinanden,

Spillere, der ikke gdr ind, eller som senere vender om for derene kan
utydeligt se eoillerne i1 gangen stad stille et Xort sekund for derefter at
falde/bevege sig ind 1 terraznrummet (se senere).

Tilbage til de modige: Alt efter, hvilken der de har valgt vil hver
enkelt spiller kxommme ud for en prove. Mens de gennemgir den, skal de andre

(
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nz& dre
spillere sendes udenfor rummet. Ligegyldigt, hvordan de klarer proven, gir
du bagefter til Efterspil for du sender dem ud og den nzste ind. NAr alle

er overstdede fortsmtter du under Kampen med stenm&ndenﬂ
Vigtigt: Fra de dukker op foran derene ber spillerneikke vide, hvad de
andre gor. De md heller ikke debatere lesninger osv. udenfor rummet. Derfor
er det bedst at fa overstaet spillere, der skal igennem samme prave i rap
efter hinanden. Stoler du ikke pd spillerne, kan du lade dem, der har
gennemgiet proverne sidde i rummet uden at sige noget.

T
Prgvelserne er forrazdericske. Det tegn, der er p& dsren er et tegn pa, hvad
man ikke skal gore i den pagwldende situation. Ellers er praverne rat nemme
at klare. Les for spilleren alt efter hvilken der han gir ind af.

Doren med pilen: Du std i et cirkelrundt rum - ca 10 meter hsnover med den
lukkede dor bag dig. Tvers over rummets midte er et flammetappe ca % meter
bredtfra gulv til loft. Bag flammetzppet skimtes en anden Akning.
Lesning: Spr er man bare igennem flammerne, foler man det som om man
lder ned, ned, ned. <(bortset fra druiden, der skulle vare
immun). Mulige lzenlnger er at kaste beskyttelsesmagi, helde sig over med
vand, hylde sig ind 1 teppe. Tyven kan klatre op og springe igennem, hvor
flammerne er tyndere etc. Vender man om, dukker man op i gangen, hvor man
stod for. Denne prove er svar, Giv spilleren en lillefinger.

Doren med svardet: Du stdr 1 et cirkelrundt rum 10 meter henover med en
lukket der bag dig. Foran dig stidr en ca 2 meter bhoj nogen blalig
stenckikkelese hvis arme er keller. Bag den er en merk huleifbnine ud. Den
bl& ting ser afventende p4 dig.

(o}

Lesning: Honsteret er en illusion, som man kan g& lige igennem. Det er det
wmidterste af gulvet desvarre ogséa, si aller der gir igennem eller angriber
falder ned, ned, ned. Disse illusioner vil isvrigt virke overbevisende Pa
tests (Pile vil synes at knmkke pa monsteret; ster vil rakke gulvet med et
klak osv osv.). Den vil dog kunne gennemskues ved smarte prover og vewd at
iagttage den indgdende og sl& under sin Int. Dog bor man i s& fald ogsa
forhere sig om gulvet/andre illusiorer i rummet eller lign. Det er helt

ikkert at bevage sig langs vaggen, selv om illusionen vil opfore sig
truende pad passende vis.

Dgren med tarmet: Du stdr 1 et ca 10 meter bredt cirkulart rum med en
lukket dor bag dig. gulvet er tyk mudder. Du synker la angsomt 1. Du kan se
en dor p4 den anden side af rummet.

Lesning: Ved at sporge kan spilleren f& at vide, at karakteren synker
langsomt 1, o0g at det er tungt at g& i. Sta&r man stille eller gar
torsigtigt over, henger man hurtigt fast, og synker ned, ned, ned.
Lesningen kan vazre at lsbe over - lagge sig pa et skjold 03 mave sig over,
kaste passende magi/bruge evner. Det er ikke muligt at klat“e langs veggene
eller f4 et reb til at henge fast i noget.

Smart adfer ber krones med held! dem selv.



Samtref 8 Genvejen

Situation: Karakterene har fundet den hemmelige gang 1 inskriptionssalen.
De folger demne og n&r efter en kamp med visse af beboerne til skurkenes

hvilested (Samtrzf 9).

angen fortsztter ligeud et stykke. S& er der en rampe op, der elv
perret af et sammenckred hvor den forte ud underjordisk <lu
muligt for karakterene at mave sig igennem dette hul.

Den underjordiske slugt er imponerende stor og hoj med drypsten o
sere lyde. En udhugget sti langs bunden fortsztter den hemmelige n
videre i ca. 300 m.

[
m
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Inden vi nar s& langt, bliver gruppen angrebet af toc gargodyler, der
har hert dem ved sammenskridningen. De vil forssge at nedkempe og snuppe 1
karakter og flyve med vedkommende og til deres bosted. De vil na at sla til
nar den anden larmende karakter er kommet igennem hullet. PBedszm selv on
gruppen her grund til at vaere meget overrasket.

rgodyler:

HD: 4+4 HP 23,27 AC 5 (rammes kun af magiske vAben)

Angreb: Kloer 2x 1-3 AP -1/45
Bid 1-6 AP -2/+2
Horn 1-4 AP -1/48

gargodylen skal lave et angreb istedet for sine klo-angreb
Dette skal ramme karakterens armor class uden armor. Lykkes .
karakteren i et jerngreb, og kan flyve med vedkommende i neste runde,
medmindre karakteren kan bryde fri p& en Open Doors. Den arnden gargodyl vil
sgge at bortlede de andre karakterer ved at angribe alle og enhver.

De flygter nar de har et bytte eller, hvis de far tamp.

For at gribe om en karkater, skal beggz klo-angreb lykkes i sidste runde og
i

Herefter kan spillerne fortsette af stien. Efter 300 meter i slugten er der
en trappe ned. For enden af en trappe er en platform med en stendsr. Den
adbner ud pa en klippeafsats i ventesalen 5 meter oppe - lige over Skurkene.

Denne klippeafsats er ca 2 meter bred og 3 meter lang. Resterne af en
solid rebstige ligger pA afsatsen. Dette er en taktisk fordelagtig
situation, som dog skal udnyttes fer den virker. Spillerne kan observere og
i lobet af ca 10 min. opsnappe forskellige udtalelser, der kan give dem en
ide om tingenes tilstand - ved at 1lytte kan de opfatte de andres
nervesitet, og ved at observere, kan man muligvis se den usynlige lajser
der sidder og kaster med smisten.

Det skulle vare muligt for hobbiterne og muligvis for Fenja at komme
ned. Resten m& bruge Feather Fall eller lign. Normal nedstigning ta
enten to runder eller et hop (sl& under hhv. Dex og Movement rate med d
eller tag 2d6 i skade og 1-2 runders stun).



Samtref & ITldsalen

Situation: Gruppen ankommer til tilbedelseshulen, hvor Junker Gsstas mend
(og en ogre) venter p& deres herre. Spillerne kommer i kamp med dem.

Hulen er hsj og dunkel med to udrange. 1 som kommer fra provelsessalen.
Salen oplyses af et lysskaer fra huledbningen i den andsn ende. En lille
gruppe skikkelser (deriblandt en ogre) ses ved siden af denne 4bning.
Kommer man nermere kan man f& flere detaljer at vide. Blandt andet, at der
kun er 3 og ikke 5 personer (ikke at forglemme en ogre) tilsteds.

Lysskaeret kommer fra et ildteppe, der sperrer hulens anden udgang. At
passere dette ildtappe koster 5d10 hp. % pA saving throw. Hirna ville tage
#/% skade p& trods af sit Protection from Fire

De fire personer (for ikke at tale om ogren) her er pi vagt. De forventer
allehdnde problemer fra alle sider. De har hort szre lyde fra bag lystappet
0g frygter ydermere vogterne og forfelgende jstter. De har ydermere gjort
sig visse forholdsregler.

1> De er 1 fuldt udstyr. (har gruppen ikke gjort mnoget hvil blunder
Lyseslukkeren, har de hvilet/spildt 4 timer, er han igang med at lazse magi;
har de brugt 6 timer eller mere, har han ydermere de spells 1 skarpe
paranteser],

2) Lojseren er usynlig (han sidder og kaster smAsten efter et hul 1 gulvet,
Dette kan ses, hvis man kommer tet p& 1 stilhed.

3) Der er en Magic Mouth ved den ferste indganz. Den gar izang, hvis et
veesen storre end en hobbit passerer igennem (har gruppen kastet Silence 15
for den gar ind, vil karakterene (som intet kan hore) pludselig se de

fremmede springe op p& det tidspunkt gruppen munden kommer ud af radius for
Silence).

+4) De har til gengeld ikke opdaget den hemmelige indgang lige aver deres
hoveder.

I dette Samtref ber Skurkene have tvivlens fordel. De bore fore en effektiv
kamp, og de ber klare nogle af deres Saving Throws. Fx. ved Hold, Stinking
Cloud eller Silence, ber Harald f.x. Save, lebe i dmkning bag fremspringet
ved ildtappet, og bruge sit Disp Mag Scroll p& de andre osv etc.

Efter kampen vil der vere en kortvarig mulighed for kurering og udspergels
af modstanderne. de bedst informerede er Hannis og Harald. Kun Hannis e:
fuldstendic klar over, hvad Gssta er ude pa, men vil intet rgbe, hvi
spillerne ikke viser, at de har regnet det ud. Harald har en fornemmelse,
at det er noget han ikke kan klare. Harald er til gengwld ogséd den eneste,
der er durkdreven nok til at enske Heiptfaxe fri i verden, hvis det ga&r op
for ham, hvad der er under opsejling. Karl er ligeclad, oz Skarmoss er
fuldstendig loyal. Han er isvrigt overbevist om at Friederich har forradt
dem.

N oD
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Skurkene —

Navn Hannes Klasce
Str 11 Dex 17 Con 16
Int 15 ,VWis 12 Cha 14

Udstyr: Knive, beger
om myter/vesener,
flasker med vasker
deriblandt drikkegift

Karakteristilka

Illusionist Niveau

To Hit AC 0: 18 Daggert A
Stav A
Armor Class 7 Armor 0 Hit Poi

Magi:Stav +1 of knocking
Potion of Diminuition,
0il of Acid invuln
Scroll: pt from Possesion

Lyseslukker (7)

P 0/+5 Dam 1-4
P+3/+4 Danm 1-6¢+1)
nts 28

Noter/udseende:
En noget fyldig
midaldrende herre
med langt rasdt har

Hannes reprzsenterer en af Junkerns 'forretningsforbindelser', der har
skudt en delt penge i hans oprersforseg. Han har fgl magi:

1(+3AP):Detect Invisibility, Chromatic Orb(3"NB), Lizht(6") [Chr. Orbl
2(+2AP): MirrImage (5)[ Fascinate(3"), Inv.] Stav; 8 charges-enten sid Knock
3: [Paralysis(7"), Spectral Forcel eller hvis modstander rammes (AC
tBrug fantasi!t un modificeret for Dex & Skjold)
Hannes Fascinerede ogre Auguste: Save ve Paralyze or stun 1 rnd
Hit Dice 4 / 29 HP AC 6/huder kslle +4/+2 - d6+2 Udseende: En ogre, der
af uforklarlige grunde
er sveden af
Navn Karl Niveau

Klasse Assasin Lajser (5

Str 18 Dex 16 Con 12 To Hit AC 0: 19 LangSvard AP +2/42 1-8

17 Mace AP +1/+41 2-7(+2)
Int 18 VWVis 7 Cha 9 Armor Class 2 Armor Stud Lth + Sh Hit Points 24
Karl har samme arbejdsgivere som Hannes. Han sniger sig og praver at myrde
Assasination muligt, hvis karakter ikke rulkler suprise (afh af opfersel)

Udstyr: Div. Vében,
sninkeset, smudsromaner

Magi: Mace +2, Leder +2
Potion of Healing

Noter/udseende:
grum yngling
Navn Skarmoss Klasse (6) Race %-ork (kun ¥ Ran-—

ger bonus)
2-H Sverd 2-12(+3>
Broadsword +2/+2 2-8 (+6)
48 Hp [nede p& 373

Fighter Niveau

Str 18'Dex 8 Con 16 To Hit AC 0: 15
(2xspec) 11
Int 11 Wis 6 Cha 10 AC 3 Chain/Shield
Noter/udseende: Tkke
vdpraget halvorkisk.

Udstyr: 2 sverd, Langbue Magi: Slagsverd +1/+4 mod
brezndevin en masse, Potion of Healing

sxt lapset toj 3 + 1 Pile Sjovt nok har han bl&
merker over det hele,

Navn Harald Klasse Cleric (Loke) Niveau 4)

Str 8 Dex 15 Con 18 To Hit AC 0: 17 Daggert -2/+2

1-4
17 spyd +2/-2 1-6
AC 0 Plate/Shield  Hit points 33

)

Int 15 VWis 18 Cha 16

Udstyr: Vaben, plante- Magi:
dele, szkkepibe, nathue

Flate +1

Scroll: 11 niv. Hold(6"),

Dispel Magic x 2 (6")

Spells: Commwand(1"), Rem. Fear (cures allerede kastet)
Aid, Silence(12"), Augury, Res fire.

Note: Harald vil sege at holde Skarmoss i kampen og sig selv i baggrunden.

Noter/Udseende:
Pen ung mand med
forstiende stemme
tillidsvzkkende.



Samtref 9 Heiptfaxe

Situation: Kampen med de fremmede er netop overstaet. Heiptfaxe, der har
eiddet inde og slikket sAr kommer ud (ifort Gsstas rustning og delvis hans
form - der er nogle problemer med benene) for at se, hvad der sksr
Heiptfaxe vil vide, hvad der foregér, og onsker isvrigt nogle dodelige
hjelp £il at romme ud af stedet (der er opsat sperringer ved alle udgange
ved hun.

[6)]
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Mens gruppen kommer til hefterne, trzder en skikkelse gennem ildgardinet.
Det er en mandsperson i fuld kamprustning, noget ramponeret — bl.a. med et
imponerende hovmerke pd brystpladen (rustningen ersort med red orn p& bryst
0g skjold>. Han nermest vakler frem som om han har forstuvet begge ben. Han
fnyser oz ser pd karakterene N& der er I, lad os se at komme ud herfra. Hun
kikker rundt i rummet var det en hdrd kamp?.

Nok er Heiptfaxe et overnaturligt vasen. Men han er ikke altvidende,
og overhovedet ikke vis - bare snu til husbehov. Det er hans mal at fA
spillerne tilat hjzlpe ham ud feor nogen guder ell. lign. finder ud af, at
hun er sluppet ud, og prover at forhindre det. Men fazrzt m& han
rekonstruere handling&forlgbet. Han ved kun, at Junker Gésta prasvede at
temme hende, og hun drabte han efter en hard kamp. Han aner, at han havde
hjelpere med. Det vil han antage, at karakterene er, medmindre de
modbeviser det ved deres handlinger eller reaktiocner.

Nu er det muligt at spillerne vil overdznge ham med spergsmal. Dem vil
Heiptfaxe bruge til at rekonstruere begivenhederne - blandt andet ved at
lade en af dem, der A&benbart er hans tjenere (nAr det viser siz, at
karkaterene ikke er det) om at fortelle, hvad der er sket (det var i
det karakterene allerede er igang med).

Spilerne kan stille de espergsmil de vil, og f& vage og forvirrende
svar. Bortset fra een ting; Junkeren vil advare dem om at flygte hurtigst
muligt, fordi, der snart vil ske uhyggelige ting i Helligdommen. Detection
spells, eller evt. spergsmédl fra den, der har rort ved krystallen, kan give
bange anelser. Evt. overlevende af Gsstas tjenere vil (mere ell. mindre
hpjlydt) undre sig over deres herres opfersel.

Det er hele vejen igennem muligt, at han vil tabe fatningen og g& i
kamp. Det huer ham ikke at rende rundt i <(bulet) rustning - og hvis dst
lykkes spillerne at tirre ham tilstrakkeligt, eller de direkte angriber
efter hun har preovet at snakke dem til "fornuft",

Heiptfaxe vil indvillige i at svare p& alt, men vil bede indtrengende
om alle forlader stedet. amn vil overlade junkerens vaben til gruppen, hvis
de vil. Nar de kommer til portalen, vil Heiptfaxe overtale nogen til at

bere sig op ad trappen (i virkeligehden ud af portalemn). Det vil vere fordi
junkeren fesler sig ude af stand til at g& videre, han er hardt séret etc
Det korrekte er nu enten at flygte eller at indvillige, og 'tabe' ham
ned p& runerne. I begge tilfslde, vil han i raseri forvandles til sin sande
form. I det sidste tilfelde vil han ydermere forsvinde i en gra regsky.
Skulle det komme til at han skifter til form, bsr det beskrives til

o)

gruppen; "“Junkeren udsteder et vrinsk, og begynder at vokse. Rustningen
spezndes og remmene brister. Hans ansigt bliver la@ngere og nermest grat og
behéret. Ryggen og armene vokser, og handerne bliver til hove. Han — skal

vi sige den - stdr nu pad alle fire — en pragtig hest, der ryster de sidste
rustningsstykker og sidste tegn af menneskelighed af sig." Alt efter, hvor
bhurtigt spillerne reagerer, har de 2,1 eller 0 runder til at reagere.

HEIPTFAXE: AC -6 Mens han transformerer er Heiptfaxe AC 0
HD 10+10 — 70 HP (nedbragt til 16 hp af Gosta k1 23; regenrerer Shp/time)
Bid: +1/+45 Dam 2-12 Hove +1/+7 Dam 3-18 Hagic Res 70% Hove 36"

Er han ved at blive drabt, flygter han hjem med et panisk vrinsk. Det er op
til dig om han evt. vil lade gruppen flygte eller har set sig gal pa dem!



Afslutming og Sejrsbetingelser.

Afslutning: Spillerne skal allermindst opleve Heiptfaxe. Hvis der er tid
tilovers, kan man indlegge en encounter bagefter med en gruppe jetter, der
venter udenfor hulebdningen p& at de indtrzngende ckal komme ud. De kan c=a
evt. blive reder ned af Heiptfave o5 de andre heste <(som lober med
Heiptfake). Eller de kan udbede sig en forklaring. Ern god forklaring vil

o]
vere nok til blot at f& sure miner (jmtterne er heller ikke varme p&d at
Heiptfaxze skal 1lsbe frit rundt). Spillerne kan 0zs& angribe de
Frostgiants, 3 Hill Giants og 5 ogres. Dette Samtref er iszr for effelt
men kan til nad bruges som tiebreaker mellem to grupper, der har lss
eventyret og har tid til overs.

IDCDj~1113553755ﬂ3621n:

Der er 3 hovedsatser at starte fra, alt efter, hvordan spillerne klarer
problemet. Det giver grundpoint. De modificerec af gruppens indsats - bide
indenfor eventyret og som spillere - bl.a. tidseporgsmal. Derudover kommer
bedgmmelse af spillerne som rollespillere - men ogsd udfra generelle
kriterier som deres evne til at samarbejde os=v, Rollespil og
spilleradferdkan ikke skilles ad - is@r nar det ogssd gzlder om at more sig

Grundsatser

Heiptfaxe slipper ud 0 pte (ragnarok-grund)
Heiptfaxe bliver inde/karkaterer flygter 50 pte

Heiptfaxe nedkempes 100 pte (flot flobd
MHinusser: )

Spillerne dreber Kurt, Maurice og Jacques +30 pte (risikerer krim
Spillerne skal hjzlpes (hentydning; dremme) =10 pts/gang

Pr ded karakter (ogsa hvis raised) +10 pts

For at vere hugtigt ferdige + 2 pt/10 min. for tiden
For at spille over tiden + 1 pt/minut

Husk at nogen kan have svart ved AP-systemet - giv derfor evt. ekstratid.

Rollespil (pr karakter): samlet mellem + 10 0g + 10 pts. For eksempel:

Umotiveret grusomhed + latterlig opfsrsel +10 pts Appolodorus____
Overdreven Dungeon-logik + kujonsk fighter + 7 pte Bjarke_____
Dominerende/ubshageliz over for de andre + b pts Fenja_____
Tager ikke en andens karakter alvorligt + 3 pts Herz
Overdrevent rollesnil + 1 pt Hirpa_
Passende opforsel ved en enkelt lejlighed + 2 pts Thorstein__ _
Konstruktivt samspil + hjzlper andre + 5 pts

Overbevisende karakterforing + heltemod + 8 pts Telt___
Dybt inspirerende-ikke-dominerende spil. +10 pts

Giv evt bonus for at opveje +10 pts for dede karakterer, hvis karakteren
der tilpas heroisk og selvopofrende (ikke hvis dzden er unzdvendig).



