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BAKGRUNT)
För en vecka sedan var pråisten Halvard nere i templets gömda bibliotek och [iste några av de otaliga böckerna som finns d?ir. I en

mattwart bok med röd toft på fann han ett tunt silverhalsband som låg dold i bokens ryggbindning. Utan att tänka §ig för tog Halvard

på sig halsbandet.

För många, många år sedan tillverkades halsbandet åt en ond sekt och deraskraftfullaste präster gavlalsbandet miiktiga krafter.

Den varelse somlog på sig halsbandet och inte klarade av att stå emot halsbandet magi fick sarnma åsikter som sekten.

Den onda sekten utnyttjade vät halsbandets krafter, men sekten bekiimpades av måktiga fiender. Till slut fanns bara huvudtemplet

kvar och även denna gick mot sin undergång. Nåir btuaren av halsbandet stupade vid sin överstePrästs sida tog översteprä§ten

halsbandet och gömde den i en av sektens böcker. Översteprästen insåg att deras sekt var dömd, men han hoppades att boken skulle

bevaras och i framtiden skulle någon finna och ta på sig halsbandet så att sekten åter skulle uppstå. Några av sektens böcker och

diinbland boken med halsbandet-flirstördes aldrig och efter diverse omvägar kom wå lika böcker till skogstemPlet. Boken med

halsbandet förvarades i templets avskilda och gömda bibliotek och dess dublett utan halsband förvarades i översteprästens privata

bibliotek.

Halvardvarsförut sjukakropphadeblivit laddat av halsbandetskraft ochintebaratillfrisknatutantill ochmedblivitväldigtkraftfull.

Halvards mentatitei trar Utivii ond och han eftersträvar att bygga upp en ny och kraftfull sekt. Halvard insåg att han behövde låimna

skogstemplet för att bli kraftfullare och han begav sig nom.rt till en stor grotta i bergskedjan. Grottan har Halvard ofta begett sig

till när han har velat vara ensam under en längre tid.

översteprästen i skogstemplet och de öwiga prästerna noterade att Halvard hade förswr.rnnit, men eftersom detta har hänt ofta

Odslade?eingentidpiå att ta redapåvarfOrillärvart hanhartagitvägen. Efter någraveckorbrukarHalvardåtervända ochfrågade

någon honom vad han varit och glort warade han att han ville vara ensam ett tag så han begav sig nomrt till bergen.

I den inredda grottan började Halvard att frammana demonen med hjälp av boken han tog med sig och efter det att han funnit en

stor bergsistall. Tillsammans med demonen tillkallade han orcher från bergen i väster. Halvard kände att hans ord lyddes utan

protester från orcherna.

Halvard och demonen insåg att skogstemplet var ett hot och att upprätta den nya sekten i skogstemplet skulle vara mycket passande.

Idag steg solen upp utan att lysa upp som den borde (mycket långvarig solförmörkelse) . Orcharmön ledda av demonen och Halvard

tågä'Oe treta mo.gonen mot skogstämplet och strax före tio nådde de och stormade byn. Byns invånare som var helt ovetande om

orcherna blw dödade i ett kort och blodigt ilag och det innebar att ytterst få byinvånare lyckades fly ut i skogen. Demonen och

Halvard gick i §petsen vid stormandet av själva templet som förwarades fanatiskt av den lilla tempelvakten som till si§t nedkämpades

till sista åan. Val i tempelsaten fanns övårstepråsten och nåir denne såg Halvard och demonen insåg han vad som hade hänt. Stra:<

innan överstepriisten dödades av demonen utslungade han några sista ord.

översteprästen Varlin insåg att Halvard hade förtrollats och frammanat demonen med hjälp av boken som fanns i det gömda

biblioteket och som Varlin hade en egen dublett av i sitt privata bibliotek. Översteprtisten minns även några rader som stod i boken.

,,....8n stor loistall måste anfönkaffas och placeras i en rymlig plas i niirheten av en stenvdgg. Efter detta utförcs föliande
cercmonier....Niirviil pomn lheUyii UAppnad kan de varclxr som nannges komma tilt detta plan och vem som helst kan gå genom

ponen och kotnma till Abyss....Potten kan endast stdngas genom att loktallen loossas, men detta förhindras genom att det bildas^ett
'mytetmtildigtmagisld 

filtsom ittrc meteri diameter-uh7i*trunt tunt omloinglqistallen....Varclsersom kommerfrånAbyss måste

befrnnasigiiom tettio-meterfrån lsistallen (sam ej kan flyttas) wtderhalva tiden av varje dygn, annan förlomrvarelsen sina ltmfter

och dör efter *å dygn...."

Varlin som såg att Elgar och Irja bwittnade hans sista tid men han kunde ej tala till dom för att ej röja dem. Vadin uttalade "Må

f?iltet som slcyddar porten tiUAiyss forstOras innan solens sanna nedgång" i hopp om att hans guds skulte förstöra eller åtminstonde

förwaga det-mäktGa f?ilt (tills solen går ner för denna dag) och ge Elgar och Irja en ledtråd om vad de borde göra.

Efter anfallet begav sig demonen och några dussin av orcherna tillbaka till grottan eftersom demonen måste vara i närheten av

kristallen under trafa aygnet. Halvard ochlknappt hundra orcher stannade kvar i byn. De flesta orcherna fick ledigt, men några blw

utkommenderade ut i sk-ogen for att finna och fånga b;öor som lyckats undkomma det första anfallet. Halvard stannade i templet

för att förbereda för nästa uPPgft.
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STARTEN
Berätta följande till qpelarna:

Solens låige visar att klockan åir tre på dagen och det var närmare fem timmar sedan orcherna anföll byn. Ni befinner er fem

kilometei öster om byn och ett hundra meter söder om vägen. Solen är uppe men är skymd av månen och det innebåir att hela

området ligger i halvmörker och ni befarar ett det kommer att vara så iinda tills solen går ner vid tiotiden' Man ser drygt tjugo

meter utan problem.

Ni & skilda åt. Severin och Torulf tu på jakt och ni andra väntar På deras återkomst.

Ni har med er rådjuret och är på väg tillbaka till era vänner när ni upptäcker en patrull om åtta orcher som åir bwäpnade med

qpjut och de är sakta på väg rakt mot gäntan där ni låimnade dom andra, cirka hundra meter bort. Ni åir tjugo meter bakom

orchpatrullen. Vad gör ni?

Orchpatrullen

Individ AC
Chef 6
26
36
46
StChef 6
66
76
86

NAD
1 Spear 1t6tl
1 Spear 1t6

1 Spear 1t6

1 Spear 1t6

1 Spear 1t6
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6

1 Spear 1t6

HD
1

1

1

1

1

1

1

1

HP

4
4
4

Xi
4
4
4

Vad kan fiimäntas!

$foaogt Swerin och Torulf vilseleder orcherna utan att röja att det finns människor i närheten (1p). Ett o<empel är att kasta en

sten enbrabitvid sidanom orcherna så att deblir nyfikna ochgär ochkontrollerarvad detvar förljud. Eftervilseledningen slqyndar

sig Swerin och Torulf runr orcherna till gläntan Qr) dtir vännärna vlintar'och de får ej glömma att ta med sig rådjuret (!p). V1_-9

vännernaberättarde exaktvad som han(lp meän de stä[eriordningoch avlägsnar allabwispå att människorharvarit här (1p).

Till sist åir det dags att bege sig mot byn innan orcherna kommdlp).

4 Poång: Sällskapet arrangerar ett bakhåll som lyckas till hundra procent. Utfrågningav orcherna ger inget vettigt' de begav sig frän

byn dir;kt efter anfallet och vet bara att det är över hundra orcher och de kommer från orchbergen. De säger inget om grottan som

,ligger i norr.

2 Poång: Siillskapet arrangerar inget bahhålt men lyckas oskadliggöra hela orchpatrullen.

a

Skicka ut alla i korridoren" utom de som spelar Severin och Torulf.

Berätta följande till Severin och Torulf:

Upptäclerorcherna spelarfigurernakommer.deatt anfalla. Om orchernablirl?irreiin motståndarnaeller ombäggeledarnaharfallit

och orcherna inte är dubbelt så många som motståndarna kommer de att fly tillbaka till byn.

Finner orcherna tydliga spår av att några må'nniskor har varit htu nyligen (tex en nyligen dödat rådjur ligger på marken) kommer

gruppen att dela sig i Wå delar. Chefen och tre man underMlker omgivningen noga, medan st chef och tre man beger sig ti[baka till
byn för att rapportera.



VARGAR
Berätta följande till siillskapet:

Ni har tiltryggalagt två kilometer när ni lägger märke till att en flock vargar kommer strövande mot er. Det är sju vargar och

de är tjugo meter framför er. Vad gör ni?

Vargflock

D
Beat 1t4+1
Beat 1t4+1
Beat 1t4+1
Beat 1t4 + 1

Beat 1t4 + 1

Beat 1t4+1
Beat 1t4+1

NA
1

1

7

1

1

1

1

HD
2+2
2+2
2+2
2+2
2+2
2+2
2+2

HP
15

11

11

11

11

11
11II

Att notera
lir Swerin ensam i täten kommer han att upptäcka vargarna i tid för att hinna springa tillbaka till sina viinner och siikerheten. Ar
någon annan än Severin ensam kommer denne att attackeras av vargarna innan siikerhet nås.

Vad kan fiiryäntas!

6 Poång: När sällskapet flirdas mot byn går de ej på vägen utan vid sidan om en bit in i skogen (1p) och låter Swerin gå en liten bit
i förväg och spana (1p). De ser till att ingen blir ensam med vargama (1p) och har de fortfarande med sig rådjuret är det utmärkt

att mata vargarna med eller så kan to< Ulrik f?illa en hjort han slqymtar på andra sidan en glåinta (3p mata vargarna).

5 Poäng: Sällskapet tar sig fram på rätt siitt (2p) och de ser till att ingen blir ensam med vargarna (&), men de matar inte vargarna.

De får iväg vargarna (1p) genom att döda en och sedan döljer de vargliket mycket noggrant (1p).

3 Poäng: Sällskapet tar sig fram på rätt sätt och ingen lämnas ensam med vargarna (totalt 3p), men de gör inget åt vargarna som

förföljer dom.

o/-f

3

Individ AC
I*dare 7
27
37
47
57
67
77

Vargfloclen attackerar endast ensamma varelser och de kommer att förfölja s:ilskaPet om inget speciellt görs. Först framme vid

byn kommer flocken att avsluta förföljandet och bege si§ tillbaka in i skogen.

Blir vargarna serverade ett ordentligt skrormä (o<empel ett rådjur) kommer de att stanna och äta av skrovmålet, istället för att
förfölja siillskapet. Attackerasvargarna och någon varg dödas kommer de att dra sig undan, men annars är det inget som skrämmer

iväg vargarna.

)



PATRULL
Denna insident inträffar endast om någon av nedanstående förutsättning gäller:

-Orchpauullen id stanen upptöclae rydliga spår av mlinnislcor och panullen osl<adliggjodes aldig.
-Sevein går ej en liten bit i föwög och sparrsr.
- S til ls kapet ftbdas på v ögm.
-Vatgana harlöljt efer stlllskapet tinda frun till byn.
-Siilkkapet iir ovanligt otönilaiga ndr de nlhmar * byn, typ sloilccr och vtålar ntir de nilmar sig byn.

Har qpelarna uppört §g förståndigt stöter de aldrig på dessa patruller och du kan hoppa över resten av sidan och gå til niista (och
gelaget2p).

Berätta följande til sä[skapet:

Ni nlirmar er byn och kan inte vara längre bort än några hundra meter, dll ni helt oförberett står öga mot öga mot orcher som
verkar lika överraskade som ni.

Orchpatruller

Individ AC
Chef 6
26
36
46
56

Individ
Chef
2
3
4

NAD
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6

NA I)
1 Spear 1t6

1 Spear 1t6
1 . Spear 1t6
1 Spearlt6

Orchpatrullen kommer genast att attackera slillskapet och samtidigt kalla till sig den andra patrullen som finns i närheten, den
kommer efter två stridsomgångar.

HP
7
4

4
4
4

HD
1

1

1

L

L

HP
6
4
4
4

HD
1

1

1

1

AC
6
6
6
6

Att notera
Det finns ingen chans för srillskapet att hinna hindra första patrullen att kalla till sig den andra patrullen med hjälp av rop.

Vad kan fiilväntas!

2 Poäng: Denna episod inträffar aldrig.

1Poång: Ingen orch lyckas undkomma tillbyn.

4

_l

Om orcherna blir f?irre än motståndarna efter att bägge grupperna har kommit i strid eller om bägge ledarna har fallit och de ej iir
dubbelt så många som fienden kommer de att fly tillbaka till byn.

)
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BYI§
I byn finns det femtio orcher och i templet linns Halvard. Utanförb5;n en bra bit in i skogen patrullerar cirka Srtio orcher.

Nar sållskapet har nått byn efter en halvtimmes marsch kan tex S€verin klättra upp i ett stort träd bredvid byn och då se.s följande:

Byn verkar oskadad och är upplyst av ett flertal lligereldar. Då och dtl slrymtar man några orcher som går från ett hus till ett
annat hus. Från de flesta hus hörs oväsen och speciellt från värdshuset tycls det festas ordentligt. Vid pallisadingångarna står
ett par vakter och framför templet står åtta kraftiga vakter utplacerade.

Om man tar sig öit er pa[isaden tyst vid prästhuset lär nog ingen orch lägga märke till detta.

Det stämmer att sällskapet kan ta sig över pallisaden oupptäckt genom att utnyttja en le\dtate eller liknande trick.

Sällskapet har ingen chans att fånga någon enstaka orclq utan måste attackera en grupp på minst wå orcher för att lyckas fånga någon.
Udörs en sådan attac& och den ej är snabb och tpt kommer larmet att gå.

Orchgrupp

NAD
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6

Om orcherna utfrågasvet de ej mer än att ledaren Hahardtu i templet och demonen har de ej sett till sedan anfallet.

Att notera
Så snabbtsäll*apetkommerin ibyn ochnågonryprästernayttrarnågotliknande "Athenq mådinvälsignelsevara medoss" strax
utanför e[er inne i byn kommer siillskapet att känna följande:

Ni känner att någon vakar och beslryddar er,

Athena stöder sällskapet erdra och låter en prayeryila över byn. Detta innebär att sällskapet och deras fiender påverkas av en prayer
så länge de finns i byn.

Att poängtera
Endast om sällskapet uppför sig mycket klantigt (typ stormar byn med våld) låter du larmet gå och roar dig med en stor strid med
orcherna ledda av Halvar mot sällskapet.

Yad kan fiirväntas!

3 Poång:Spanfimotbyn, tex Severinklättmrupp i ett stort träd (1p). Slår siginte in i bynutan smyger in (1p). Forcerarpallisaden
snabbt och tyst (1p).

Individ HP
5
3

HD
1

1

AC
6
6

"/r{+y+'1

2

7
6

5

I
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PRASTHUSET
Prästhuset vilket är familjen Björnstjärnas hem innehåIler nödvändig utrustning tillhörande prilsterna och paladinen.

Inne i huset linns tre orcher som inte gör allt för mycket wäsen.

Se se,parat kartblad för orakt information om platser och placeringar.

0rcher

Inilivid AC NA D HD HP
1 6 1 Spearlt6 1 .3 - / ,/+
2 6 1 Spearlt6 t 4 L+
3 6 1 Spearlt6 L 4 *b+
Orch nummer ett ligger och vilar på bottenplanet och äf inte alls vaksam. Rummet som orchen vilar i åir mörkt, men orchen syns

medvärmesyn om man tittar genomfönsteröppningen. Severin får en chans att hugga ner den ensamma orchen i ryggen om han
sm)€er in ensam i rummet. I vilket fall som helst är orchen överraskad.

De två andra orcherna är på övervåningen och letar efter värdeföremål och något gott att äta. Sällskapet överraskar även de.ssa två
om de sm5ger sig upp på övervåninge4 men de får ej något gratisslag. Antingen öppnar slillskapet dörren till rummet som orcherna
befinner sig i eller så kommer de gående till platsen som sällskapet befimer sig på.

Följande är lämpligt att säga till Severin om han tittar in genom fönsteröppningen till rummet som orchen ligger och vilar i

Iåmpligt att sliga ntir sällskapet öppnar dörren där de två orcherna belinner sig:

-,
6
t
ttl

Att notera
All utrustning som står angivet att det skall linnas i detta hus furns o*så i respelcive rum.

Att poåingtera
Förs det oljud i bottenvåningen kommer de två orcherna på tivewåningen att gå ner för att se vad som för oljud.

Sällskapet har en och'endast en stridsrunda på sig att tysta orcherna innan de kan skrika och larma hela byn.

Frågar man ut en fångad orch vet han bara att prästen är i templet och demonen har inte setts till sedan anfallet.

Vad kan fiirväntas!

5 Poång: Att bege sig förs till detta hus är $nartastgp) och att &erhuwdtaget gå hit och hämta utrustningen är bra (1p). Att titta
in ochlyssnainnanmangårinihuset ärförsiktigt ochbra (1p).Att tystaorchen ibottenvåningen utan attliarmet gårärenstorfördel
(1;,_) och lftadant med orcherna på övervåningen C1p).

6

Rummet är mörkt, men med hjälp av din värmesyn ser du en'orch sem ligger och vilar på soffan. Du tror att du borde kunna
smyga dig fram till orchen utan att han upptäcker dig.

Oj, där står det två orcher som vänder sigom mot er och (e verkar inte alls vänta besök.
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VARDSHUSET

Festande orcher

v
7
(
t
t
!I(

7
6

HP
8
4
4
4
4
4
4
4
4
4

HD
1

1

1

1

I
1

1

1

I
1

AC
6
6
6
6
6
6
6
6
6
6

Individ NAD
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6

1 Spear 1t6
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6

Åft
r
tltt 6rp.
+tt

På grund av för myctet drickande har ordrerna -1 på attack och räddningsslag men moralen är på topp. h rc!-n,^i
*+

Orcherna överraskas automatiskt, men måste tystas inom wå stridsomgångar för att de ej skall komma på tanken att ropa på hjälp.
Försaomgångenärdeheltöverraskadeochgöringet,andraomgångenMrjardeslllssochförstibörjanavtredjeomgångenkommer
de på att de borde ropa på hjåilp och larma hela byn.

Iåmplig att säga när sällskafet kftar fu:

Totalt tio ordrer dricker och äter under livade former i det fackelupplysta rummet. Deras spjut ligger bredvid donr, men de är
inte alls på sin vakt. Tyvår-r ligger Sarerins gch Torplfs nrm så .duntåill att orchernas måste passeras. Ingen chans att smyga in
och genom dörrarna, åven om man vore osynfig Hr orcherna mtirka när dörrar öppnas.

Att notera
Alluuustningsomstårangivetattdet*al[ftnasidettahusfinnsirespektiverurnDetkanpåpekasatt envisshästharblivitmedförd
av demon för att närvaravid middagen.

Utfrfuningavnågonorctrergerej mer änföljande: Ledareq alltsåprästetr äri templetoch demonenharinteqfnts tillsedan anfallet.

Att poåingtera
Eftersom orcherna i vanliga fall för ett sådant väldigt oväsen uppmärksammar ej omgivningen att strid råder förrän efter två
stridsomgångar.

Vad kan förväntas!

f § foaog Att bege sig titl detta hus före man går till templet är smartast (!-p) och att överhuvudtaget gå hit och håimta utrustning
är en fördel (2p). Att titta in och lyssna innan man går in i huset är försiktigt och bra (1p). Att tysta orcher första stridsomgången

utan några som helst oljud ger (2p).

§d foang: Utför allt rätt utom att man tystar orcherna först i andra stridsomgången (1p).

7

Värdshuset innehåller Severins och Torulfs utrustning men htu finns även en mängd orcher.

Nere i barsalen finns det tio orcher som "testaf'värdshusets mat och qpeciellt dess dryck.

Se separat kartblad för exakt information om platser och placeringar.

L

2
3
4
5

6
7
8
9
10

,



TEMPLET
För att få vetskap om var porten finns och hur man stänger den måse templet uppsökas. SiillskaPet bör gå runt templet och in via

den hemliga ingången för att inte alla orcherna i byn skall bli alarmerade.

I templet finns Halvard och totalt femton orchvakter.

Se separat kartblad för exakt information om Platser och placeringar.

Endast Alvin klarar av att öppna lönndörren och han har lovat översteprä3ten att aldrig visa någon hur lönndörren öppnas (och det

kommer han aldrig att göra eftersom över§tePriisten stod högre i rang än Elgar och Irja)

Öppnas lönndörren ses följande (berätta för spelarna):

Under alla omständigheter kommer siillskapet att inte överraska Halvard och de wå orchvakterna. * ; i f

Halvard och orchvakter

Individ
1 Hahard
1 Orch 1

', Orch 2

AC
6
4
6

NADHDHP
1 Club 116 5 40

1 Long Sword 1t8+ 1 2 11-

1 Long Sword 1t8 
*' 1 8

Halvad ht ldj onde futnler
Cuse LightWounds Dust Devil
Cuse LightWouads Hold Penon
Couauttd - &eld-Person
eommand §piriaal Hammer
Penetrate Disguise Wyvem Watch

Animate Dead
Cause Blindness

Halvard börjar genast använda formler mot sällskapet och orch nummer 1 attackerar genast. Orch nummer två försöker öppna

porten för att kalla på hjätp.

Har sällskapet filtt errpayer avAthena så fördubblas dess styrka så llinge de befinner sig i templet.

Stoppas inte orch nummer två under första stridsomgången så går larmet och först kommer tretton orclter efter en stridsotagång

octr två striOsomgångar sedan kommer de åttavakteisom stod framför templet ow (mycket dumt att låta orch nufllmer tvåvarna

1r '.

Att notera
Förhoppningwis har sällskapet märkt att Halvard ser mycket friskare ut och btu ett silverhalsband som aldrig har setts förut. Frågar

spehrä nur-Hahard är Hääd visa då framsidan av äventyret. Om tex Alvin anviinder detect wil mtuks att endast halsbandet ger

utslag och inte Halvard. 
.,

L,önndörrenglider sakta upp ochinne I rummet ser IU två orchvakter somstårvid Porten och på andra sidan rurnmet står Halvard

§om vänder slg förvånat om. Orchernadrarsina wärd och nilägger märke till att den ena orchen har Alvinsvälsmidda långwiird.

Yad kan fiirväntas! ,i 
,{\r

9 poäng: Sälskapet smyger till baksidan av templet (lir) och gårin via lönndörren (1p). Orch nummer två stoppas innan han hinner

Oppna äOnen oih lar.u (lt'). Orch nummer at n"Ota*p^ (1p) och Alvin återtar sitt wärd (1p). Halvard nedkämpas (1ir), men

Oei upptacts att han konäll"r", 
"u 

halsbandet (1p) octr-halsbandet avlägsnas (1p). Sällskapet ser till så att Halvard befinner sig

i sådant skick att han kan tala (1p).

.1, "': "9
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TEMPELI(ALLAREN

t

Har sällskapet tagit av silverhalsbandet från Halvard och han ärvid medvetande berättar han följande:

Ohl\ mitt huwd... vad det srlurrar. Nej, vad har jag giort... Ni måste genast bege er till kristallen och förstöra den, genast.

KriSallen linns i min grotta i berg* i norr, det är knappt två mil dit. Vänta demonen är där också och ni kan inte stoppa deq
men ni borde kunna hindra den tills någon av er kan krossar kristallen.

Efter detta svimmar Halvard. Hans Irropp återgår tilt sin vanliga skröpliga utseende och han beter sE som om han just har blivit
årcruppvacla. Kan inte göra något den närmsta veckan och resten av denna dag är han medvetslös.

Om priisterna och/eller paladinen letar efter översteprlistens privata bibliotekkommer de att finna den efter en halvtimma. Var
tionde minut kommer de att ftutrr:a et glyph of watding (evel 9) , pråSterna och paladinen kan uttala rätt ord föra att desarmera dess.

. , 
S*"tin och Torulf kommer att utlösaglyh of wading om de inte har förvarnatE medan Ulrik blir misstiinksam.

Innei översteprästensprivata bibliotek finnsalla möjligböcker. Eftertiominuterkan lrja finna denmattwarta bokenmed röd text
och följande kan fås fram:

....En stor kristall måste anförskaffas och placeras i en rymlig plats i närheten av en stenvägg. Efter detta utföres följande
oeremonier...Närväl porten tillAbyss är öppnad kan devarelser som namnges komma till detta plan ochvem som helst kan
gå genom porten och komma till Abyss....Porten kan endast stängas genom att kristallen krossas, men detta förhindras genom
att det bildas ett mycket mäkti6 magiskt l?ilt som är tre meter i diameter och cirkelrunt runt omkring krisallen....Varelser som
kommer från Abyss måste befinna sig inom trettio meter från kristallen (som ej kan flyttas) under halva tiden av varje dygn,
annars förlorar varelsen sina krafter och dör efter två dyglr...

I biblioteket linns även mängder av kartböcker och en tu signerad Hahard. Letar någon bland kartböckerna kommer boken de att
lägga mfuke till boken. Boken innehå[er en tydlig karta om vägen till Halvards grotta och hur grottan ser ut. Berätta för spelarna
att de inte kan missa grottan med denna bok och ge dem kartan över grottan.

Att notera
Tarnågonpå sighalsbandet kommerdenneperson att genastlarma orcherna och tillsammansmed orcherna fånga (döda) de öwiga
i sällskapet.

Orcherna i templet vet att demonen är i grottan och de vet även vägen dit. Med lite övertatning kan en orch visa vägen till grottan
(men det blir huvudingången). Orcherna vet att tfirplets överst€präst h,ar bdnts till aska och spridits ut på tempelgången, detta
berättas om det frågas om översteprästen

Orcherna komrner ej att gå in i &ersteprästens rum om inget qpeciellt händer (typ slillskapet lurar in en orch).

Vad kan förväntas! ,L}
10Poång:Sällskapet letarefter atuerst€prästensbibliotek (1p) ochfinnerden (1p), utan attutlösa någongllph ofWarding (&pl.Man
flnner den wartaboken (!3) och läser igenom de första sidorna som ger intressant information(1p). Finner Halvards kartbok (Jp),
Utfrå$r en orch om var demonen är och hur man kommer dit (1p). lÄgger Halvard på en slqyddad plats tex inne i någon av

översteprästerns §ddade rum (1p) och letar fram mat och vatten så att Halvard klarar sig ett tag (mat och dryck finns i rummet
som Halvard och orcherna befann srg r) (tp).Frågar ut en orch omvar översteprästens lik finns någonstans (1p).

9
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GI\OMEI\
Påvägen mot grottan blir sällskapet vittne till strid mellan två orcher och en ensam gnome.

Berätta följande för qpelarna:

Ni har nu gått en bra bit och det kan inte vara mer än några hundra meter kvar, då ni hör stridslarm från höger. Ni uppskattar
att det är högst Sra stridande och det låter som orcher mot någon gnome.

Skyndar sig siillskapet mot ljudet kommer de att se en gnome i strid med två orcher. Visa teckning.

De stridande

Individ
Orch 1

Orcå2
Gnome

frIA I)
1 Spear 1t6

1 Long svord 1t8
1 Hammer 1t4+1

S§ndade sig sällskapet direkt när de hörde striden kommer gnomen att fortfarande stå upp och slås, men skadad. Tog slillskapet
god tid på sig innan de begav s8 till striden kommer gnomen att bli nerhuggen innan siilfskapet kommer att kunna hindra det

§;tterligare 5 träffar i gnomen).

Beger sig inte sällskapet till striden kommer de att str€u( senare möta de två orcherna (och då är grromen död).

Kan orcherna ej fly kommer de att slås till döds.

Berätta följande:

HD
1

1

1

AC
6
6
5

HP
7
64
5-3

Orcherna ser er och börja springa iväg. De springer mot norr, alltså mot berget ni är på väg.

Att notera
Gnomen ger srillskapet en liten kopparhammare som tack om sällskapet räddade hlrns liv och siiger följande:

Som tack för att ni räddade mitt liv får ni denna lilla-hammare. Den ser liten och 5mklig ut, men slår man på en senvägg med
den så qpräcks väggen.

Frågar sällskapet om hanvet något om grottan så warar han att han inget vet. Han är inte intresserad över att följa med sällskapet.

t:

Att poängtera
Lyckas någon av de wå orcherna fly som kommer orchvakterna vid ingångarna till grottan att vara beredda och kommer således ej
att överraskas.

Vad kan förväntas!

8 Pdng Severin går en liten bit i före övriga.gllskapet och'spanar under färden till grottan (1p). Siillskapet inser att det bara är
några få stridanAe, så att de kan slrynda 

"ig-6. 
Siillskapet räddar livet på gnomen (p) och hindrar orcherna att ty 0p). Frågar

gnomen om han ver något om grottan (1p) och om han vill följa med (1p).

6 Poäng: Som ovaq men de slryndar srg inte (1p) odr lyckasbara stoppa den eiia orchen (1p).

10
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STORAINGÅNGEN
Såill*apetkommer automati*tattkommatill dennaingången omdeintehar funnitkartbokenochisåfallvetomden lillaingången.

Vid den stora ingången står $rra orcher på vakt.

Se separat karta över hela grottan för platser och placeringar.

Tar sällskapet lilla ingången såvånder du till nästa sida och ger sällskapet (4p).

Följande ser sällskapet när de närmar sig grottingången:

Niserenstorgrottöppningibergetochpåvarsinsidaavbergetståren qpjutbeväpnadorchsomlutarsigvilandebotbergwäggen.

Inne i den mörka grottan §mtar ni yttedigare två vakter.

Orchvakter

NAD
1 Spear 1t6
1 Spear'1t6
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6

Orchvakterna är hyfsat uppmärksamma. Märker vakterna slillskapet kommer de att ropa på alarm och efter wå stridsomgångar
börjarde30 orchernaigrottrummet liingreinigrottan attkommatillvaktenshjälp(2t4 orcherkommerperstridsomgång). Vakterna
kommer att slåss till sista man för att förwara ingången.

Hörvakterna något konstigt ljud utanför grottan kommer de två frlimsta vakterna att gå och sevad det var och vakterna inne i grottan
kommer att gå fram ett par steg för att övervaka.

Att notera
Orchvakterna måste tystas på en stridsomgång för att de ej skall larma de 30 vakterna inne i grottan.

Om sällskapet loclar ut orcherna kommer Severin att få en chans att överraska en orch bakifrån.

Utfrågas en orch kommer denne att berätta hela gottans utseende, alltså följande: --

Först kommer en grottgångtill vänster som leder ut liingre bort och sedan finns det en grottgång till höger diir ett trettital orcher
finns. Fortsiitter man dliremot rakt fram hela tiden kommer man till en port som vaktas av två ogres och bakom där finns
demonen.

Att poåingtera

$rstas inte valcerna under första stridsomgången kommer liarmet att gå och efter två stridsomgångar börjar det komma ?t4 orcher
per stridsomgång tills 30 orcher har kommit.

Vad kan.fiimäntas! 
J

4 Poång: Går ej igenom denna ingång utan använder lilla ingången.

5 Poång: Lockar ut två avvakterna (1p) och anfaller samtidigt allavakter (1p). Hindrar orcherna frtln att larma (2p). Frågar ut en

orch om hur grottan ser ut (1p).

Individ HD HP 1{'
15
15
15
15

AC
6
6
6
6

l.f -
1

2
3
4

11

\



LILIAINGÅNGEN
Har sällskapet tegit sig invia den stora ingången så är det bara att vända till nästa blad.

Efter lite letande finner sällskapet denna ingång.

Hllrstår endast en ensam orcåpåvalc.

Se separat tarta Over grottan fårflatser octrplaceringar.

Följande ser säll*apet när de närmarsig den lilla grottingången:

Det var best ärligt att finna den lilla grottingången, men till slut skymtar ni en liten grottingång som tir halvt dold av en buske.

Strax innanför den mörka grottingången §mtar ni en orch som stärpåvala.

Orclvalt

Itrdlvial AC
L6

TIA D
1 Spearlt6

HP
4

IID
1

sr\

Aff notera
Orc,lnmkten måste tystas på ea stridsomgång för au han ej skall hfuna larma de 30 orcherna

Om §illskapet loctar ut orchen kommer Serrcrin an fll en möjlighet att hugga orchen i rlggen.

Utfrågas orchvakten kommer han att berätta följande:

Att poängtera
Ilstas interalcen under första stridsomgången kommer larmet att gå ocå e,fter tre stridsomgängar börjar det komma 2t4 orÖer per
stridsomgäng tilts 30 orcher har kommit.

Vad kan förväntas!

3 Poåtrgt Hindra orchen ifråo att laflna (2p). Fråga ut orclren om hur grottan ser ut (1P).

Först kommer rnan dU en T korsning ditr den.högra gången leder ut. Går man till v.linster kommer mai fram till en korsning
dären gängfortsätterframåt ochgångentilthögerlederini ett nrmdär cirta30 orcherfurns. Gårman gången fram&kommer
man frantill en dörr somvaktas av två ogres och bakom dörrenfinns demonen.

t2

Orchvakten är ganska uppmärksam. Märker vakten sällskapet komrner han genast att springa in i grottan och ropa på hjälp. Om
vakten hinner ropa på hjäp kommer de 30 orcherna inne i grottrummet att komma till vaktens hjäp (2t4 orcher kommer pers
stridsomgäng med början efter tre sridsomgångar. Valten kommer att stanna'inne i gången och slåss till sista blodsdroppen

Hör vatten något tonsigt ljud utanför grottan kommer han att gå ut octr undersöka vad det var för Uud.
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ORCH GROTTAN
,.

Inne i denna grotta finns 30 orcher somviliar och i största allmänhd tar det lugnt.

Se separat karta &er grottan för platser och placeringar.

Lyssnar sällskapet kommer de att höra följande:

Från gfottgången hörs ett flertal orchröster, j a minst ett dussin. Rösterna diskuterar sånt som ?ir intressant för orcher, meninget

som är av intresse för er

Beräffa följande:

Det tu ganska mörkt, men ni kan urskilja att två meter in i gången till orcherna står det en stenpelare mitt i gången som verkar

ha byggs dit i efterhand och nu stöttar upP taket.

Inne i grottan finns det 30 orcher som ganska snabbt kan göra sig beredd för strid (1 stridsomgång).

{m

Orcher

HP
11

8
6
5

3

HD
2
t
1

1

1

AC
4
6
6
6
6

Individ
Chef
24
5-10
Lt-m
21-30

NAD
1 Long s*,ord 1t8

1 Longsu,ord 1t8,
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6
1 Spear 1t6

, : nr.:l }/*{,Q, S I
r\ i' q '
!.-7

Blir det strid kommer orcherna att slåss tills de är färre än fienden eller om ledaren har fallit och de åir eidubbelt-så många som

fienden. / ,

Att notera
Spräcks stenpelaren kommer taket till grottgången som leder till orcherna att rasa in.

,\
Att poåingtera
Alarmeras de trettio orcherna kommer även överlevande vakter att komma. De wå ogrerna vid dörren kommer ej att lämna sina

Po§ter.

Vad kan fiirväntas!

7 Poäng Enf?illariggasupp avSeverin. Hammaren stötermotPelarenomnågon gärpårepet ochdetFedföratt taket rasarin(4p).

Efter ait ha gillrat fzuan fortseitter sällskapet vidare (1p) och har ej upptäckts av orcherna (2p).

3 Poäng: Sällskapet ser till att taket till gången rasar in (2p) ljudlöst (1p).

2 Poång: Siillskapet stormar in (0p) och lyckas oskadliggöra alla orcher (2p)'

.]
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OGRES
Demonens sista vakter (fränsett han sjäfu) är wå ogres som står på vakt framför dörren.

Berätta följande:

Framför en dubbeldörr sitter det två ogres som genast reser sig upp för att attackera er.

Visa bilden.

z1
Ogres

NA
1

1

AC
4
5

( !^If P1-/ t{Itrdivid
Ledare
2

D HD IIP
Morning Star 2t4+2 7 32
Club 1t6 4+L 11

J..,.

Om ledaren fallerkommet den andra ogren att ge sig om fienden lir fler än två.

Morgonstjiirnan åir ej slagrsk.

Aff notera
Blir denna strid qj ljudlös komrner alla kvarvarande orcher i grottan att börja komma efter §;ra stridsomgångar orn detta är möjligt.

Ogrena vet ej vad som finns bakom dörren frånsett att ledaren är diir inne.

Att poängtera
Ogrenakommer ej att ötrerraskas.

Yad kan fiirväntas!

6 Poång Ogrenanedkämpasljudlöst (1p) ochsnabbt (4-l perstridsomgång max3p). Ogrernautfrågas (1p) och dörrengenomsöks
ordentligt innan den öppnas (1p).

L4
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4p: KRISTALLEI\
Här inne linns kristallen som har öppnat en port till Abysl men här finns även demonen.

Berätta följande när §illskapet har öppnat dörr.en:

-- ')

Innan för dörren ser ni ett grottrum som är upplyst av ett gulgrönt sken.

Visa teckningen och fråga vad de gör.

Demon v.
Individ AC NA D IID
l42Flamingsrord3t4Tz

Wipp 2t4

OBS! Kan bara §s;rlasa+qinst-+ 1 magi&a vapen.

ö,,^

Demon kommer att slåss till det bittra slutet. Blir han inte attackerad av minst två personer kornmer han'att använda piskan mot
den som försöker göra nått med kristallen

sf.1 i;. 1i.'' /,.'. §1 s-a|l r,/

tt\ 4e. Lt L W ',i j tt r

Att notera L ..
Framför kristallen Iinns det bn fallucka. Alla som springer rakt fram mot kristallen (eller försöker hoppa över nåir lraftftiltet finns

kvar) kommer automatiskt att ramla nei i fa[uckan. Under faluckan linns ett 25 metei djupt schakt med ett flertal utskjutande

grottgångarochdärfinns3ocbejelly. 6Tt r t,. ,..

Ochre jelly

Individ NA
t
L

1

AC
8
8
8

D
Dissolve flesh 3t4
Dissolve flesh 3t4
Dissolve flesh 3t4

HD IIP
636
630
6U

l
2
3

j.l

3^ (;liut 
'- 

Ett osyntfi furftiäit li*i kvai runt kristalleq men den är kraftigt förwagad. Dock måste en dkpet ina§c lägaspå fliltet. Magftern

kan läsa ur sin formelboki nödfall om han inte har formeln inmemorerad och formeln neutraliserar fältet automatiskt (om ej solen

har hunnit gå ner, annars misslyckas det) med hjälp av Athena Att sedan krossa kristallen ?ir inte så wårt , näffaAC 10 (med + 4

på träffslaget) och göra minst två trtiffar.

NårmrtrftEEx§--r.rt''
- 
Krossas kristallen händer följande:

Att poängtera
Qm paladin dödas i striden mot demonen fås ej några minuspoiing. Det ?ir en mycket hedervädig död för en paladin att offra sitt

liv för att stoppa demonen.

Vad kan fiirväntas! ar
SL

22 Poäng: Falluckan upptäcks (1p). Kraftfiiltet neutraliseras

I ^r I I .

(4p) och kristallen krossas (17p).

15

7r,' ?';

Kristallen krossas i småbitar och portalen börjar sakta avta. Demonens kropp tycks sugas in i portalen och samtidig med att

försrinner är även demon borta.

llr
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SLUTET
Efter att §illskapet har lyckats krossa kristallen frågar du vad de gör nu.

Vad kan förväntas! ti p .

3 poäng: Sällskapet beger sig till Tulsa för att där be om hjälp för att kunna driva bort orcherna som finns lvar i området.

1 Poång: Beger sig tillbaka till byn för att få iväg orcherna.

Vad skall göras?

Finns det tid över så är det upp till drg som spelledare att imprwisera och underhålla dig sjiilv och spelarna resten av tiden'

Att poåingtera
Vid spelets slut skall du säga var ävenqrret slutade och resten var din improvisation.

r9$t
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