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BAKGRUND

For en vecka sedan var pristen Halvard nere i templets gomda bibliotek och ldste nigra av de otaliga bockerna som finnsddr.Ien
mattsvart bok medrod text pA fann han ett tunt silverhalsband som 13g dold i bokens ryggbindning. Utan att tinka sig fortog Halvard
pé sig halsbandet.

For ménga, minga &r sedan tillverkades halsbandet &t en ond sekt och deras kraftfullaste praster gav halsbandet miktiga krafter.
Den varelse som tog p4 sig halsbandet och inte klarade av att st4 emot halsbandet magi fick samma &sikter som sekten.

Den onda sekten utnyttjade vil halsbandets krafter, men sekten bekéimpades av miktiga fiender. Till slut fanns bara huvudtemplet
kvar och #ven denna gick mot sin underging. Nér bararen av halsbandet stupade vid sin dversteprésts sida tog dversteprasten
halsbandet och gdmde den i en av sektens bocker. Overstepristen insdg att deras sekt var domd, men han hoppades att boken skulle
bevaras och i framtiden skulle nigon finna och ta p4 sig halsbandet s4 att sekten 3ter skulle uppstd. Ndgra av sektens bdcker och
diribland boken med halsbandet forstordes aldrig och efter diverse omvégar kom tvé lika bocker till skogstemplet. Boken med
halsbandet forvarades i templets avskilda och gomda bibliotek och dess dublett utan halsband forvarades i dversteprastens privata
bibliotek.

Halvardvarsforut sjukakropp hade blivit laddat av halsbandetskraft och inte bara tillfrisknat utan till och med blivit véldigt kraftfull.
Halvards mentalitet har blivit ond och han efterstrivar att bygga upp en ny och kraftfull sekt. Halvard insig att han behdvde limna
skogstemplet f6r att bli kraftfullare och han begav sig norrut till en stor grotta i bergskedjan. Grottan har Halvard ofta begett sig
till nér han har velat vara ensam under en lingre tid.

Oversteprasten i skogstemplet och de 6vriga pristerna noterade att Halvard hade forsvunnit, men eftersom detta har hént ofta
ddslade deingen tid pA att ta reda p4 varfor eller vart han har tagit vigen. Efter nigra veckor brukar Halvard terviinda och frigade
nigon honom vad han varit och gjort svarade han att han ville vara ensam ett tag s han begav sig norrut till bergen.

I den inredda grottan bérjade Halvard att frammana demonen med hjélp av boken han tog med sig och efter det att han funnit en
stor bergkristall. Tillsammans med demonen tillkallade han orcher frin bergen i véster. Halvard kinde att hans ord lyddes utan
protester frin orcherna.

Halvard och demonen ins4g att skogstemplet var ett hot och att uppritta den nya sekten i skogstemplet skullevara mycket passande.

Idag steg solen upp utan att lysa upp som den borde (mycket 14ngvarig solférmorkelse). Orcharmén ledda av demonen och Halvard
tigade hela morgonen mot skogstemplet och strax fore tio nidde de och stormade byn. Byns invnare som var helt ovetande om
orcherna blev dédade i ett kort och blodigt slag och det innebar att ytterst 4 byinvanare lyckades fly ut i skogen. Demonen och
Halvard gick i spetsen vid stormandet av sjilva templet som forsvarades fanatiskt av den lilla tempelvakten som till sist nedkdmpades
till sista man. Vil i tempelsalen fanns éversteprésten och nir denne sdg Halvard och demonen insdg han vad som hade hént. Strax
innan Sverstepristen dédades av demonen utslungade han ngra sista ord.

Overstepristen Varlin insig att Halvard hade fortrollats och frammanat demonen med hjélp av boken som fanns i det gdmda
biblioteket och som Varlin hade en egen dublett av isitt privata bibliotek. Overstepristen minns dven nigra rader som stod i boken.

«_.En stor kristall méste anforskaffas och placeras i en rymlig plats i nérheten av en stenvigg. Efter detta utfores foljande
ceremonier....Nér vil porten till Abyss dr dppnad kan de varelser som namnges komma till detta plan och vem som helst kan ga genom
porten och komma till Abyss....Porten kan endast stingas genom att kristallen krossas, men detta forhindras genom att det bildas ett
mycket méktigt magiskt filt som dr tre meteri diameter och cirkelrunt runt omkring kristallen....Varelser som kommer frin Abyss mdste
befinna sig inom trettio meter frin kristallen (som ej kan flyttas) under halva tiden av varje dygn, annars forlorar varelsen sina krafter
och dor efter tva dygn....”

Varlin som sig att Elgar och Irja bevittnade hans sista tid, men han kunde ej tala till dom for att ej roja dem. Varlin uttalade “M4
fltet som skyddar porten till Abyss forstoras innan solens sanna nedgng” i hopp om att hans guds skulle forstora eller tminstonde
forsvaga det maktiga filt (tills solen gir ner for denna dag) och ge Elgar och Irja en ledtrdd om vad de borde gora.

Efter anfallet begav sig demonen och nigra dussin av orcherna tillbaka till grottan eftersom demonen méste vara i nirheten av
kristallen under halva dygnet. Halvard och knappt hundra orcher stannade kvar i byn. De flesta orcherna fick ledigt, men nigra blev
utkommenderade ut i skogen for att finna och finga bybor som lyckats undkomma det forsta anfallet. Halvard stannade i templet
for att férbereda for nésta uppgift.

USMP



\l STARTEN

1
DO

Beritta féljande till spelarna:

Solens lige visar att klockan &r tre p4 dagen och det var nirmare fem timmar sedan orcherna anfoll byn. Ni befinner er fem
kilometer Sster om byn och ett hundra meter sder om végen. Solen 4r uppe men &r skymd av ménen och det innebdr att hela
omrAdet ligger i halvmorker och ni befarar ett det kommer att vara s &nda tills solen gr ner vid tiotiden. Man ser drygt tjugo
meter utan problem.

Ni 4r skilda t. Severin och Torulf #r p4 jakt och ni andra véntar pd deras dterkomst.

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

Beritta foljande till Severin och Torulf:

Ni har med er ridjuret och #r p4 vig tillbaka till era vénner niir ni upptéicker en patrull om &tta orcher som &r bevépnade med
spjut och de 4r sakta p4 vig rakt mot glintan dir ni limnade dom andra, cirka hundra meter bort. Ni 4r tjugo meter bakom
orchpatrullen. Vad gor ni?

Orchpatrullen

Individ AC NA D HD HP
Chef 6 1 Spearit6t! 1 W+
2 6 1 - Spear 1t6 1 4
3 6 1 Spear 1t6 1 4
4 6 1 Spear 1t6 1 4
St Chef 6 1 Spear 1t6 1 &
6 6 1 Spear 1t6 1 4
7 6 1 Spear 1t6 1 4
8 6 1 Spear 1t6 1 4

Uppticker orcherna spelarfigurernakommer de att anfalla. Om orcherna blir firre dn motstindarnaeller ombégge ledarna har fallit
och orcherna inte 4r dubbelt s& m&nga som motstdndarna kommer de att fly tillbaka till byn.

Finner orcherna tydliga spir av att nigra ménniskor har varit hir nyligen (tex en nyligen dédat radjur ligger p2 marken) kommer
gruppen att dela sig i tvd delar. Chefen och tre man undersdker omgivningen noga, medan st chef och tre man beger sig tillbaka till
byn for att rapportera. )

Vad kan forvintas!

é‘l’oﬁng: Severin och Torulf vilseleder orcherna utan att roja att det finns ménniskor i nérheten (1p). Ett exempel dr att kasta en
sten en bra bit vid sidan om orcherna s att de blir nyfikna och gir och kontrollerar vad det var for ljud. Efter vilseledningen skyndar
sig Severin och Torulf runt orcherna till gléntan (1p) dér vannerna vintaroch de fir ej glomma att ta med sig ridj uret (1p). Vil vid
vénnerna berittar de exakt vad som hént (1p) medan de stiller iordning och avlégsnar alla bevis p4 att ménniskor har varit hir (1p).
Till sist &r det dags att bege sig mot byn innan orcherna kommer(1p).

4 Poing;: Stillskapet arrangerar ett bakh4ll som lyckas till hundra procent. Utfrigning av orcherna ger inget vettigt, de begav sig frin
byn direkt efter anfallet och vet bara att det &r ver hundra orcher och de kommer frin orchbergen. De s4ger inget om grottan som
ligger i norr.

2 Poéng;: Sillskapet arrangerar inget bakhll, men lyckas oskadliggtra hela orchpatrullen.



VARGAR

Beritta foljande till séllskapet:

Ni har tillryggalagt tv4 kilometer nér ni ligger mirke till att en flock vargar kommer strévande mot er. Det 4r sju vargar och
de dr tjugo meter framfor er. Vad gor ni?

Vargflock

Individ AC NA D HD HP
Ledare 7 1 Beat 1t4+1 2+2 15
2 7 1 Beat 1t4+1 2+2 11
3 7 1 Beat 1t4+1 2+2 11
4 7 1 Beat 1t4+1 2+2 11
5 7 1 Beat 1t4+1 2+2 11
6 7 1 Beat 1t4+1 2+2 11
7 7 1 Beat1t4+1 242 11

Vargflocken attackerar endast ensamma varelser och de kommer att forfolja sillskapet om inget speciellt gors. Forst framme vid
byn kommer flocken att avsluta forfoljandet och bege sig tillbaka in i skogen.

Blir vargarna serverade ett ordentligt skrovm3l (exempel ett rddjur) kommer de att stanna och &ta av skrovmalet, istéllet for att
forfolja sillskapet. Attackeras vargarna och nigon varg dédas kommer de att dra sig undan, men annars dr det inget som skrimmer
ivdg vargarna.

Att notera
Ar Severin ensam i titen kommer han att upptéicka vargarna i tid for att hinna springa tillbaka till sina vinner och sékerheten. Ar
nigon annan 4n Severin ensam kommer denne att attackeras av vargarna innan sikerhet nés.

Vad kan forviintas!

6 Poing: Niir sillskapet firdas mot byn gr de ej p4 vigen utan vid sidan om en bit in i skogen (1p) och léter Severin gd en liten bit -
i forviig och spana (1p). De ser till att ingen blir ensam med vargarna (1p) och har de fortfarande med sig rddjuret dr det utmérkt
att mata vargarna med eller si kan tex Ulrik filla en hjort han skymtar p4 andra sidan en glédnta (3p mata vargarna).

5 Poiing: Sillskapet tar sig fram p4 rtt sitt (2p) och de ser till att ingen blir ensam med vargarna (1p), men de matar inte vargarna.
De far ivig vargarna (1p) genom att d6da en och sedan doljer de vargliket mycket noggrant (1p).

3 Poiing: Sillskapet tar sig fram p4 ritt sitt och ingen limnas ensam med vargarna (totalt 3p), men de gor inget 4t vargarna som
forfoljer dom.
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PATRULL

Denna insident intréiffar endast om nigon av nedanstdende forutsittning giller:

-Orchpatrullen vid starten upptickte tydliga spdr av mdnniskor och patrullen oskadliggjordes aldrig.
-Severin gar ej en liten bit i forvig och spanar.

-Sillskapet fiirdas pa vigen.

-Vargama har foljt efter sdllskapet dnda fram till byn.

-Sdllskapet dr ovanligt oforsiktiga ndr de ndrmar sig byn, typ skriker och vralar nér de néirmar sig byn.

Har spelarna uppfort sig férstdndigt stéter de aldrig pa dessa patruller och du kan hoppa 6ver resten av sidan och g3 till niista (och
ge laget 2p).

Beritta foljande till sillskapet:

Ni ndrmar er byn och kan inte vara lingre bort &n ndgra hundra meter, d4 ni helt oforberett stdr 6ga mot ga mot orcher som
verkar lika dverraskade som ni.

Orchpatruller

Individ AC NA D HD HP
Chef 6 1 Spear 1t6 1 7

2 6 1 Spear 1t6 1 4

3 6 1 - Spear 1t6 1 4

4 6 1 Spear 1t6 1 4

5 6 1 Spear 1t6 1 4

Orchpatrullen kommer genast att attackera séllskapet och samtidigt kalla till sig den andra patrullen som finns i nidrheten, den
kommer efter tv4 stridsomgéngar.

Individ AC NA D HD HP
Chef 6 1 Spear1t6 .1 6
2 6 1 Spear 1t6 1 4
3 6 1 . Spear 1t6 1 4
4 6 1 Spear 1t6 1 4

Om orcherna blir firre 4n motstdndarna efter att béigge grupperna har kommit i strid eller om bigge ledarna har fallit och de ¢j 4r
dubbelt s& minga som fienden kommer de att fly tillbaka till byn.

Att notera
Det finns ingen chans for séllskapet att hinna hindra forsta patrullen att kalla till sig den andra patrullen med hjélp av rop.

Vad kan forvintas!
2 Poing: Denna episod intréffar aldrig.

1 Poang: Ingen orch lyckas undkomma till byn.



BYN

I byn finns det femtio orcher och i templet finns Halvard. Utanfor byn en bra bit in i skogen patrullerar cirka fyrtio orcher.

Nir sillskapet har nitt byn efter en halvtimmes marsch kan tex Severin klittra upp i ett stort trid bredvid byn och d ses féljande:

Byn verkar oskadad och #r upplyst av ett flertal ligereldar. D4 och d& skymtar man nigra orcher som gér frin ett hus till ett
annat hus. Fréin de flesta hus hors ovisen och speciellt frin virdshuset tycks det festas ordentligt. Vid pallisadingdngarna stir
ett par vakter och framfor templet stir dtta kraftiga vakter utplacerade.

Om man tar sig dver pallisaden tyst vid pristhuset l4r nog ingen orch l4gga mirke till detta.

Det stimmer att séllskapet kan ta sig dver pallisaden oupptéckt genom att utnyttja en levitate eller liknande trick.

Séllskapet har ingen chans att finga ndgon enstaka orch, utan méste attackera en grupp p& minst tvd orcher for att lyckas finga ndgon.
Utfors en sddan attack och den ej 4r snabb och tyst kommer larmet att g8.

Orchgrupp

Individ AC NA D HD HP

1 6. 1 Spewrith 1 5 .
2 6 1 Spearite 1 3 e

Om orcherna utfrigas vet de ej mer #n att ledaren Halvard &r i templet och demonen har de ¢j sett till sedan anfallet.

Att notera

S4& snabbit sillskapet kommer in i byn och ndgon av présterna yttrar nigot liknande “Athena, m4 din vilsignelse vara med oss” strax
utanfor eller inne i byn kommer séllskapet att kdnna foljande:

Ni kénner att ndgon vakar och beskyddar er.

Athena stdder sillskapet extra ochliter en prayeryila ver byn. Detta innebdr att séllskapet och deras fiender paverkas aven prayer
s4 linge de finns i byn.

Att poiingtera .
Endast om séllskapet uppfor sig mycket klantigt (typ stormar byn med véld) 14ter du larmet g8 och roar dig med en stor strid med
orcherna ledda av Halvar mot sillskapet.

Vad kan forviintas!

3 Poing: Spanar mot byn, tex Severin kl4ttrar upp i ett stort triid (1p). Sldr sig inte in i byn utan smyger in (1p). Forcerar pallisaden

snabbt och tyst (1p).
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PRASTHUSET

Présthuset vilket 4r familjen Bj6rnstjdrnas hem innehdller nddvéindig utrustning tillhérande préisterna och paladinen.
Inne i huset finns tre orcher som inte gor allt for mycket ovisen.

Se separat kartblad for exakt information om platser och placeringar.

Orcher

Individ AC NA D HD HP

1 6,1 SpEmpe e 100G 7t p 4
2 6 1 Spear 1t6 1 4 14

3 6 1 Speriws 1 X ¢§,+

Orch nummer ett ligger och vilar pd bottenplanet och &t inte alls vaksam. Rummet som orchen vilar i &r morkt, men orchen syns
med virmesyn om man tittar genom fénsteroppningen. Severin fir en chans att hugga ner den ensamma orchen i ryggen om han
smyger in ensam i rummet. I vilket fall som helst &r orchen dverraskad.

De tvd andra orcherna dr pa dvervaningen och letar efter virdeféremal och ndgot gott att 4ta. Séllskapet 6verraskar dven dessa tvd

om de smyger sig upp pé dverviningen, men de fir ej nigot gratisslag. Antingen &ppnar sillskapet dorren till rummet som orcherna
befinner sig i eller s& kommer de glende till platsen som sillskapet befinner sig pa.

Foljande &r 1ampligt att siga till Severin om han tittar in genom fonsterdppningen till rummet som orchen ligger och vilar i:

Rummet 4r morkt, men med hjélp av din vﬁrmesfm ser du en orch som ligger och vilar p soffan. Du tror att du borde kunna
smyga dig fram till orchen utan att han upptécker dig.

Limpligt att sfiga nir sillskapet 8ppnar dorren dir de tvd orcherna befinner sig:

I Oj, dir star det tvd orcher som vinder sig om mot er och de verkar inte alls viinta besok. j

Att notera
All utrustning som stér angivet att det skall finnas i detta hus finns ocksd i respektive rum.

Att podngtera
Fors det oljud i bottenviningen kommer de tvi orcherna pa dvervaningen att g ner for att se vad som for oljud.
Stllskapet har en och endast en stridsrunda p4 sig att tysta orcherna innan de kan skrika och larma hela byn.

Frigar man ut en fingad orch vet han bara att pristen 4r i templet och demonen har inte setts till sedan anfallet.

Vad kan forvintas!

5 Podng: Att bege sig forst till detta hus dr smartast (1p) och att Sverhuvudtaget gi hit och himta utrustningen 4r bra(1p). Att titta
in och lyssna innan man gir in i huset 4r forsiktigt och bra (1p). Att tysta orchen i bottenvaningen utan att larmet gér &r en stor fordel
(1p) och likadant med orcherna pé 6vervéningen (1p).



VARDSHUSET

Virdshuset innehdller Severins och Torulfs utrustning, men hir finns 4ven en miingd orcher.
Nere i barsalen finns det tio orcher som “testar” virdshusets mat och speciellt dess dryck.

Se separat kartblad for exakt information om platser och placeringar.

Festande orcher

Individ AC NA D HD HP

1 6 1 Spear1t6 1 8 W ar >

2 6 1 Spear1t6 1 4 ¥ e

3 6 1 Spear 1t6 1 4 \ Ed

4 6 1 Spear 1t6 1 4 T {

5 6 1 Spear1t6 1 4 g ¢

6 6 1 Spear 1t6 1 4 6 -

7 6 1 Spearlts 1 4 .« ¥ ix 9

8 6 1 Spear1t6 1 4 ~+ J

9 6 1. Sodels 1A &t ¥

10 6 1 Spear 1t6 1 4 o+ S
i 7

P4 grund av f6r mycket drickande har orcherna -1 p3 attack och riddningsslag, men moralen 4r p4 topp. 14,2k,
Orcherna 6verraskas automatiskt, men méste tystas inom tvd stridsomgéngar for att de ej skall komma p& tanken att ropa p hjélp.

Forsta omgéngen ar de helt 6verraskade och gor inget, andra omgéngen borjar de sldss och forst iborjan avtredje omgéngenkommer
de pé att de borde ropa p hjilp och larma hela byn.

Lampligt att siga nir sillskapet kikar in:

Totalt tio orcher dricker och 4ter under livade former i det fackelupplysta rummet. Deras spjut ligger bredvid dom, men de 4r
inte alls p sin vakt. Tyvérr ligger Severins och Torulfs rum s dumt till att orchernas mste passeras. Ingen chans att smyga in
och genom dérrarna, &ven om man vore osynlig lir orcherna méirka nir dorrar 6ppnas.

Att notera \
Allutrustning som stir angivet att det skall finnasi detta hus finnsi respektive rum. Det kan pdpekas att enviss hést har blivit medférd

av demon for att nirvara vid middagen.

Utfrigning av nigon orcher ger ej mer 4n foljande: Ledaren, alltsd pristen &ritemplet och demonen har inte synts till sedan anfallet.

Att poingtera
Eftersom orcherna i vanliga fall for ett sidant vildigt ovisen uppmirksammar ej omgivningen att strid rider forréin efter tvd
stridsomgéngar.

Vad kan forvintas!

4§ Poiing: Att bege sig till detta hus fore man gér till templet 4r smartast (1p) och att éverhuvudtaget gé hit och hdmta utrustning
4r en fordel (2p). Att titta in och lyssna innan man gir in i huset 4r forsiktigt och bra (1p). Att tysta orcher forsta stridsomgingen

utan nigra som helst oljud ger (2p).

(54 Poang: Utfor allt rétt utom att man tystar orcherna forst i andra stridsomgéngen (1p).
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| TEMPLET

For att f8 vetskap om var porten finns och hur man stinger den méste templet uppsokas. Séllskapet bor gé runt templet och in via
den hemliga ingéngen for att inte alla orcherna i byn skall bli alarmerade. ‘

I templet finns Halvard och totalt femton orchvakter.

Se separat kartblad for exakt information om platser och placeringar.

Endast Alvin klarar av att 5ppna 16nndérren och han har lovat 6verstepr§stén att aldrig visa nigon hur 16nndérren 6ppnas (och det
kommer han aldrig att gora eftersom dversteprésten stod hogre i rang &n Elgar och Irja).

Oppnas 16nndérren ses foljande (beritta for spelarna):

Lonndorren glider sakta upp och inne i rummet ser ni tvd orchvakter som str vid porten och piandra sidanrummet stdr Halvard
somvinder sig forvinat om. Orcherna drar sina svird och niligger mérketill att den ena orchen har Alvinsvilsmidda 1dngsvard.

Under alla omstéindigheter kommer séllskapet att inte 6verraska Halvard och de tvd orchvakterna. 0

o |
{
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Halvard och orchvakter

-~

Individ AC NA D HD HP

1 Halvard 6 1 Club 1t6 S 40

% Orch 1 4 1 - LongSword1t8+1 2 i1

% Orch2 6 1 Long Sword 1t8~ 1 8’
Halvard har foljande formler
Cause Light Wounds Dust Devil Animate Dead
Cause Light Wounds Hold Person Cause Blindness

_Command Hold Person
-Comimand-- Spiritual Hammer

Penetrate Disguise Wyvem Watch.

Halvard bérjar genast anvénda formler mot séllskapei och orch nummer 1 attackerar genast. Orch nummer tva forstker dppna
porten for att kalla pd hjilp.
Har siillskapet fAtt en prayer av Athena s3 fordubblas dess styrka s linge de befinner sig i templet.

‘

Stoppas inte orch nummer tv4 under forsta stridsomgéngen s gdr larmet och forst kommer tretton orcher efter en stridsomgéng
och tvi stridsomgangar sedan kommer de 8tta vakter som stod framf&r templet osv (mycket dumt att 18ta orch nummer tvd varna
de bvriga orcherna). Lt

Pl

Att notera

Forhoppningsvis har séllskapet markt att Halvard ser mycket friskare ut och bar ett silverhalsband som aldrig har setts forut. Frigar
spelarna hur Halvard &r kl4dd visa d4 framsidan av 4ventyret. Om tex Alvin anviinder detect evil mirks att endast halsbandet ger
utslag och inte Halvard. J

Vad kan forviintas!
L4 i
@ v
9 Poiing: Sillskapet smyger till baksidan av templet (1p) och gér in via 16nnddrren (1p). Orch nummer tv4 stoppas innan han hinner
Oppna dorren och larma (1p). Orch nummer ett nedk&mpas (1p) och Alvin 4tertar sitt svird (1p). Halvard nedkéimpas (1p), men
det uppticks att han kontrolleras av halsbandet (1p) och halsbandet avlégsnas (1p). Sillskapet ser till s4 att Halvard befinner sig
i s8dant skick att han kan tala (1p)-

A 4 o Y+
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TEMPELKALLAREN

Har sillskapet tagit av silverhalsbandet frin Halvard och han &4r vid medvetande berittar han foljande:

Ohh, mitt huvud... vad det snurrar. Nej, vad har jag gjort... Ni miste genast bege er till kristallen och forstéra den, genast.
Kristallen finns i min grotta i berget i norr, det 4r knappt tvi mil dit. Vinta demonen &4r dir ocksd och ni kan inte stoppa den,
men ni borde kunna hindra den tills nigon av er kan krossar kristallen.

Efter detta svimmar Halvard. Hans kropp 4tergér till sin vanliga skropliga utseende och han beter sig som om han just har blivit
dteruppvickt. Kan inte gra nigot den nirmsta veckan och resten av denna dag 4r han medvetslos.

Om pristerna och/eller paladinen letar efter dverstepristens privata bibliotek kommer de att finna den efter en halvtimma. Var
tionde minut kommer de att finna en glyph of warding (level 9), pristerna och paladinen kan uttala ritt ord féra att desarmera dess.
. Severin och Torulf kommer att utldsa glyph of warding om de inte har frvarnats, medan Ulrik blir misstdnksam.

Innei dverstepristens privaté bibliotek finns alla méjlig bécker. Efter tio minuter kan Irja finna den mattsvarta boken med réd text
och foljande kan fas fram:

...En stor kristall miste anforskaffas och placeras i en rymlig plats i nirheten av en stenvigg. Efter detta utféres foljande
ceremonier...N4r vil porten till Abyss 4r 6ppnad kan de varelser som namnges komma till detta plan och vem som helst kan
g4 genom porten och komma till Abyss....Porten kan endast stingas genom att kristallen krossas, men detta férhindras genom
att det bildas ett mycket méktigt magiskt f4lt som 4r tre meter i diameter och cirkelrunt runt omkring kristallen....Varelser som
kommer frin Abyss méiste befinna sig inom trettio meter frin kristallen (som ej kan flyttas) under halva tiden av varje dygn,
annars forlorar varelsen sina krafter och dor efter tvd dygn....

I biblioteket finns dven méngder av kartbocker och en &r signerad Halvard. Letar ndgon bland kartbdckerna kommer boken de att
ldgga mérke till boken. Boken innehdller en tydlig karta om vigen till Halvards grotta och hur grottan ser ut. Berétta for spelarna
att de inte kan missa grottan med denna bok och ge dem kartan 6ver grottan.

Att notera
Tar ndgon pd sig halsbandet kommer denne person att genast larma orcherna och tillsammans med orcherna fénga (d6da) de 6vriga
i séllskapet. 3

Orcherna i templet vet att demonen ir i grottan och de vet 4ven vigen dit. Med lite dvertalning kan en orch visa végen till grottan
(men det blir huvudingéngen). Orcherna vet att templets versteprést har brénts till aska och spridits ut pd tempelgéngen, detta
berittas om det frigas om dverstepristen.

Orcherna kommer ej att gé in i dverstepristens rum om inget speciellt hiinder (typ séllskapet lurar in en orch).

Vad kan forviintas!

v ¥
10 Poiing: Sillskapet letar efter 6verstepristens bibliotek (1p) och finner den (1p), utan att utlésa nigon glyph of Warding (¥p). Man
finner den svarta boken (1p) och liser igenom de forsta sidorna som ger intressant information (1p). Finner Halvards kartbok (1p).
Utfragar en orch om var demonen &4r och hur man kommer dit (1p). L4gger Halvard pd en skyddad plats tex inne i nigon av
Yverstepristerns skyddade rum (1p) och letar fram mat och vatten s att Halvard klarar sig ett tag (mat och dryck finns i rummet
som Halvard och orcherna befann sig i) (1p). Frigar ut en orch om var dverstepristens lik finns nigonstans (1p).



DV AR
P2 viigen mot grottan blir s#llskapet vittne till strid mellan tv3 orcher och en ensam gnome.

Beritta foljande for spelarna:

Ni har nu gitt en bra bit och det kan inte vara mer 4n nigra hundra meter kvar, d4 ni hor stridslarm frin hdger. Ni uppskattar
att det dr hogst fyra stridande och det 1ater som orcher mot nigon gnome.

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

De stridande

Individ AC NA D HD HP
Orch 1 6 1 Spear 1t6 1 7
Orch 2 6 1 Long sword 1t8 1 6-4
Gnome 5 1 53

1 Hammer 1t4 +1
Skyndade sig sillskapet direkt nir de horde striden kommer gnomen att fortfarande std upp och slds, men skadad. Tog séllskapet
god tid pé sig innan de begav sig till striden kommer gnomen att bli nerhuggen innan s#llskapet kommer att kunna hindra det
(ytterligare S triffar i gnomen).

Beger sig inte sallskapet till striden kommer de att strax senare mota de tva orcherna (och d 4r gnomen doéd).

Kan orcherna ej fly kommer de att slds till dods.

Beriitta foljande:

Orcherna ser er och bérja springa ivig. De springer mot norr, allts mot berget ni 4r pa vig.

Att notera
Gnomen ger séllskapet en liten kopparhammare som tack om séllskapet rdddade hans liv och sédger foljande:

Som tack for att ni riddade mitt liv fir ni denna lillahammare. Den ser liten och ynklig ut, men slér man pd en stenviigg med
den s8 spricks viggen.

Frégar sillskapet om hanvet ndgot om grottan s svarar han att han inget vet. Han 4r inte intresserad over att f6lja med séllskapet.
| o
Att poangtera

Lyckas ndgon av de tv3 orcherna fly som kommer orchvakterna vid ingéngarna till grottan att vara beredda och kommer séledes ej
att dverraskas.

Vad kan forviintas!

8 Poiing: Severin gir en liten bit i fére dvriga séllskapet och spanar under férden till grottan (1p). Séllskapet inser att det bara 4r
négra f4 stridande, s4 att de kan skynda sig (2%). Séllskapet riddar livet pA gnomen (1p) och hindrar orcherna att fly (Bp). Fragar
gnomen om han vet nigot om grottan (1p) och om han vill félja med (1p).

6 Poiing: Som ovan, men de skyndar sig inte (1p) och lyckas bara stoppa den ena orchen (1p).
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STORA INGANGEN

Séllskapet kommer automatiskt att kommatill dennaingingen om de inte har funnitkartboken och i s4 fall vet om den lilla ing&ngen.
Vid den stora ingdngen stér fyra orcher p8 vakt.

Se separat karta 6ver hela grottan for platser och placeringar.
Tar sillskapet lilla ingdngen sd vinder du till n4sta sida och ger sillskapet (4p).

Foljande ser sillskapet nér de nidrmar sig grottingdngen:

Ni ser enstor grottdppning iberget och pd varsin sida av berget stér en spjutbevipnad orch som lutar sigvilande bot bergsvéiggen.

Inne i den mérka grottan skymtar ni ytterligare tv4 vakter.

Orchvakter

Individ AC NA D HD HP 577 ) INT
1 6 1 Spear 1t6 1 5 !

2 6 1 Spear 1t6 1 S

3 6 1 Spear 1t6 1 5

4 6 1 - Spear 1t6 1 5

~

Orchvakterna dr hyfsat uppmérksamma. Mirker vakterna séllskapet kommer de att ropa pd alarm och efter tv3 stridsomgéngar
borjar de 30 orchernaigrottrummet lingre inigrottan att komma till vaktens hjilp (2t4 orcher kommer per stridsomgang). Vakterna
kommer att sldss till sista man for att férsvara ingdngen.

Horvakterna ndgot konstigt ljud utanfér grottan kommer de tvé frimsta vakternaatt gd och sevad det var och vakterna inneigrottan
kommer att g4 fram ett par steg for att dvervaka.

Att notera
Orchvakterna méste tystas pé en stridsomgéng for att de ej skall larma de 30 vakterna inne i grottan.

Onm siliskapet lockar ut orcherna kommer Severin att f4 en chans att 6verraska en orch bakifrdn.

Utfragas en orch kommer denne att beritta hela grottans utseende, alltsi foljande: —

Forstkommer en grottgéng till vinster som leder ut lingre bort och sedan finns det en grottgang till hoger dir ett trettital orcher
finns. Fortsétter man diremot rakt fram hela tiden kommer man till en port som vaktas av tv ogres och bakom dir finns
demonen.

Att poiingtera
Tystas inte vakterna under forsta stridsomgdngen kommer larmet att g8 och efter tva stridsomgangar borjar det komma 2t4 orcher
per stridsomgéng tills 30 orcher har kommit.

Vad kan forvintas!

4 Poang: Gér ej igenom denna inging utan anviinder lilla ing&ngen.

JERAE

5 Poiing: Lockar ut tv av vakterna (1p) och anfaller samtidigt alla vakter (1p). Hindrar orcherna frn att larma (2p). Frigar ut en
orch om hur grottan ser ut (1p).
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LILLA INGANGEN

Har s#llskapet tagit sig in via den stora ingingen s 4r det bara att vinda till nista blad.
Efter lite letande finner sillskapet denna inging.
Hiir stir endast en ensam orch pi vakt.

Se separat karta over grottan for platser och placeringar.

Fdljande ser sillskapet néir de nirmar sig den lilla grottingingen:

Det var besvirligt att finna den lilla grottingingen, men till slut skymtar ni en liten grottinging som &r halvt dold av en buske.
Strax innanfér den mdorka grottingdngen skymtar ni en orch som stir pé vakt.

Orchvakt
Individ AC NA D HD HP 7t
1 6 1 Spear 1t6 1 4 h

Orchvakten 4r ganska uppmérksam. Miérker vakten sillskapet kommer han genast-att springa in i grottan och ropa p hjilp. Om
vakten hinner ropa p4 hjilp kommer de 30 orcherna inne i grottrummet att komma till vaktens hjélp (2t4 orcher kommer pers
stridsomgéng med borjan efter tre stridsomgingar. Vakten kommer att stanna inne i gngen och sldss till sista blodsdroppen.

Hor vakten nigot konstigt ljud utanfor grottan kommer han att 'gé' ut och undersdka vad det var for ljud.

Att notera
Orchvakten méste tystas pd en stridsomgang for att han ej skall hinna larma de 30 orcherna.

Om sillskapet lockar ut orchen kommer Severin att f4 en mdjlighet att hugga orchen i ryggen.

Utfrigas orchvakten kommer han att beritta fdljande:'

Forst kommer man till en T korsning, dér den hégra gingen leder ut. Gar man till vinster kommer man fram till en korsning
dir en ging fortsitter framat och gingen till hdger leder in i ett rum dér cirka 30 orcher finns. Gir man géngen framat kommer
man fram till en dorr som vaktas av tvd ogres och bakom dorren finns demonen.

Att podngtera .
Tystas intevakten under forsta stridsomgangen kommer larmet att gd och efter tre stridsomgéngar borjar det komma 2t4 orcher per
stridsomgang tills 30 orcher har kommit.

Vad kan férvintas!

3 Poing: Hindra orchen ifrdn att larma (2p). Friga ut orchen om hur grottan ser ut (1p).
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A

ORCH GROTTAN

Inne i denna grotta finns 30 orcher som vilar och i storsta allménhet tar det lugnt.
Se separat karta over grottan for platser och placeringar.

Lyssnar s#llskapet kommer de att hora foljande: |

Frangrottgingen hors ett flertal orchrdster, jaminst ett dussin. Rosterna diskuterar sant som 4r intressant fér orcher, meninget
som &r av intresse for er.

Beriitta foljande:

Det 4r ganska mérkt, men ni kan urskilja att tvi meter in i gingen till orcherna st&r det en stenpelare mitt i gingen som verkar
ha byggs dit i efterhand och nu stottar upp taket.

Inne i grottan finns det 30 orcher som ganska snabbt kan gora sig beredd for strid (1 stridsomgéng).

Orcher

Individ AC NA D HD HP - TOHAR S

Chef 4 1 Long sword 1t8 2 1 : 5 Hall i3 !
24 6 1 Long sword 1t8. 1 8 - T

5-10 6 1 Spear 1t6 1 6

11-20 6 1 Spear 1t6 1 5

21-30 6 1 Spear 1t6 1 3

Blir det strid kommer orcherna att sldss tills de Zr firre 4n fienden eller om ledaren har fallit och de &r ej dubbelt sd ménga som
fienden. ‘ / ;

Att notera 7
Spriicks stenpelaren kommer taket till grottgdngen som leder till orcherna att rasa in.

Att poidngtera \
Alarmeras de trettio orcherna kommer 4iven dverlevande vakter att komma. De tvi ogrerna vid dorren kommer ej att ldmna sina
poster.

Vad kan forvintas!

7 Poing: En filla riggas upp avSeverin. Hammaren stoter mot pelaren om nigon gér pd repet och det medfor att taket rasar in (4p).
Efter att ha gillrat fllan fortsétter séllskapet vidare (1p) och har ej upptéckts av orcherna (2p).

3 Poing: Sillskapet ser till att taket till gingen rasar in (2p) ljudlst (ip).

2 Poiing: Sillskapet stormar in (0p) och lyckas oskadliggdra alla orcher (2p).

e e pm
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OGRES

Demonens sista vakter (frinsett han sjilv) 4r tvd ogres som stdr pd vakt framfér dorren.

Beritta foljande:

I Framfor en dubbelddrr sitter det tvd ogres som genast reser sig upp for att attackera er. —I
Visa bilden.

Ogres A

Individ AC NA D HD HP ’ il

Ledare 4 1 Morning Star 2t4+2 7 32

2 5 1 Club 1t6 4+1 11

Om ledaren faller kommer den andra ogren att ge sig om fienden 4r fler #n tva.

Morgonstjdrnan &r ej magisk.

Att notera .
Blir denna strid ¢j ljudlds kommer alla kvarvarande orcher i grottan att bdrja komma efter fyra stridsomgéngar om detta dr mojligt.

Ogrena vet €j vad som finns bakom dorren frinsett att ledaren &r dir inne.

Att poiingtera

Ogrena kommer €j att dverraskas.

Vad kan forvintas!

6 Poiing: Ogrena nedkimpas ljudldst (1p) och snabbt (4-1 per stridsomgéng, max 3p). Ogrerna utfrigas (1p) och doérren genomsoks
ordentligt innan den &ppnas (1p).
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KRISTALLEN

Hir inne finns kristallen som har dppnat en port till Abyss, men hér finns 4ven demonen.

Beritta foljande nir séllskapet har ppnat dorren:

Innan for dorren ser ni ett grottrum som ir upplyst av ett gulgront sken.

Visa teckningen och friga vad de gor.

Demon ’7'”7‘
Individ AC NA D HD HP
1 4 2 Flaming sword 3t4 12 60 >

Wipp 2t4
OBS! Kan bara skadas-av-minst +1 magiska vapen.

Demon kommer att sl&ss till det bittra slutet. Blir han inte attackerad av minst tvd personer kommer han att anvénda piskan mot
den som forsoker géra nitt med kristallen.

b L9 b ‘ — \
Att notera
Framfor kristallen finns det en fallucka. Alla som springer rakt fram mot kristallen (eller forsoker hoppa dver nér kraftfaltet finns
kvar) kommer automatiskt att ramla ner i falluckan. Under falluckan finns ett 25 meter djupt schakt med ett flertal utskjutande
grottgangar och dir finns 3 ochre jelly.

Ochre jelly

Indivik AC NA D HD HP & P

1 8 1  Dissolveflesh3td 6. 36 ~

2 8 1 Dissolve flesh 3t4 6 30

3 8 1 Dissolve flesh 3t4 6 24 =,
E: A [ 13 /,/

Ett osynligt kraftfilt finns kvar runt kristallen, men den 4r kraftigt forsvagad. Dock mste en dispel magic laggas pé filtet. Magikern

kan l4sa ur sin formelbok i nddfall om han inte har formeln inmemorerad och formeln neutraliserar faltet automatiskt (om j solen
har hunnit g4 ner, annars misslyckas det) med hjilp av Athena. Att sedan krossa kristallen 4r inte s svirt, tréffa AC 10 (med +4
pé triffslaget) och gora minst tv4 triffar.
NEVIRRLISFRS T G

Krossas kristallen hinder foljande:

Kristallen krossas i smébitar och portalen borjar sakta avta. Demonens kropp tycks sugas in i portalen och samtldlg med att
portalen forsvinner 4r &ven demon borta.

Att poiingtera
Om paladin dédas i striden mot demonen f3s ej nigra minuspoéing. Det &r en mycket hedervédig dod for en paladin att offra sitt
liv for att stoppa demonen.

Vad kan forvintas!

22 Poing: Falluckan upptéicks (1p) Kraftfiltet neutraliseras (4p) och kristallen krossas (i7p).
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SLUTET

Efter att sillskapet har lyckats krossa kristallen frdgar du vad de gor nu.

Vad kan forvintas!

+
A2
} op

3 Poing: Sillskapet beger sig till Tulsa for att dér be om hjalp for att kunna driva bort orcherna som finns kvar i omrddet.

1 Poiing: Beger sig tillbaka till byn for att f4 ivdg orcherna.

Vad skall goras?

Finns det tid 6ver s& &r det upp till dig som spelledare att improvisera och underhlla dig sjélv och spelarna resten av tiden.

Att poéingtera

Vid spelets slut skall du séiga var dventyret slutade och resten var din improvisation.
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