Halskjedet, Del 2





Etter at halskjedet er vel berget, vil Spordshugi ta til seg halskjedet og sette det på seg selv. Dette er et halskjede av beskyttelse, -2 AC, skaper imunitet mot charm og hold formler, og er støpt i gull. 


Blandt restene av fortet vil det også bli funnet(som nevnt i del 1 av eventyret), 2 kister med 1000 SP i hver, og en med 1500 GP. Samt 2 halskjeder av sølv verdt 300 SP. De gjenlevende fra fortet på Triøyene vil bli sluppet fri eller flykte. De vil finne sine veier tilbake til de andre øyene, eller bygge opp sine hjem ved fortet om de er ødelagt. Befolkningen her vil fortsette å leve utenfor resten av Midgard, og ikke bli lagt noe særlig merke til slik ellers. De kommer fra en del av den ukjente verden, og bosatte seg ved Triøyene med Skar, siden han ga dem arbeid, mat og et lite samfunn å leve i.


	Når spillerne kommer tilbake til Stokkahol, blir de vel mottatt. Det vil bli invitert til mat og de sårede vil få hvile ut. Spillerne vil få tilbud om å kunne bli på Stokkahol en stund om de vil, og hvile. 


Etter et par dager kommer det fire menn ridende til Stokkahol, ute etter å handle. Etter at de har fått høre hva som har skjedd tilføyer de at det må være noe med halskjedet som gjorde at Skar ville ha det. De rådlegger Spordshugi og spillerne å reise til Bitra ved Ravnagilså, og spørre trollkjerringen der, Ljot, om hva det kan være ved dette halskjedet. Videre sier de at de bør stoppe innom gården Koll, og spørre hvordan det står til der, og hvilket lune Ljot er i om dagen. Dette siden Ljot er en heller menneske uvennlig skapning, men kan dog være til hjelp. Spordshugi synes dette høres ut som en god ide, og egger spillerne til å bli med ham på reisen til Bitra. Han vil ikke tilby dem noe belønning for strevet annet enn muligheten til eventyr og deres del av det gods som de muligens måtte kunne vinne. Om spillerne ikke blir med på dette så ender eventyret her, og mer skjer ikke. DM kan legge inn at eventyrere betales vanligvis ikke dagslønn for å være eventyrere, de oppsøker eventyr på egen hånd. Spordshugi er ikke ute etter å ansette spillerne som leiesoldater, han egger dem til å bli med på et eventyr. Noe som kan bety noe for spillerne om de er lystne på akkurat eventyr. Vikinger ble heller ikke betalt dagslønn for å reise i viking, de tok det godset de vant i kamp, om de vant noe.





Reisen Til Bitra


	Etter hvert vil reisen til Bitra starte, det vil være skyet hele reise, men ikke regn. Spordshugi tar med seg tilsammen 1500 GP i løsøre på reisen. Dette bør DM notere seg siden han vil bruke penger i finansieringer senere i eventyret. Det vil bli stoppet innom Vatnsvei, Torhallstad og Skrithisenni, etter Spordshugis ønske. Det vil ikke bli stoppet lengre enn noen timer på Torhallstad, siden det spøker der. Til slutt når de Koll, der spillerne og Spordshugi møter bonden Norm, og hans kone Hallgerd. Spordshugi snakker med dem og spør etter nytt og spør hvordan det går på nabogården Bitra om dagen. Norm svarer at de prøver å ha minst med dem å gjøre, men at ting har vært forholdsvis rolige. Ingen tjenestefolk trives der, akkurat nå som før, for Ljot og sønnen hennes har det for vane å lønne alt med motgang og vondord. Spordshugi sier da at de er her for å snakke med Ljot, og Norm svarer da at de bør nærmes henne så nøytralt som mulig. Mye vondt kan komme fra den kvinnen, sier Norm.


	Etter dette blir Spordshugi og resten av spillerne over på gården til neste dag, og reisen til Bitra starter tidlig den morgenen. Det første blir å krysse Ravnagilså, dette gjøres med robåten til Norm. Den kan romme fem personer om gangen. En som ror, to bak og to foran. Norm ror selv spillerne over, og seg selv tilbake. Resten av turen til Bitra går fint, frem til de er fremme ved gården. De blir møtt av Ljots sønn, Rolleiv, på gårdsplassen foran alle husene. Han er skjeggete med svart skjegg, ustelt, virker skitten med mørkebrunt hår, velbygd og virker ikke som en noe særlig sosial kar. Han hilser spillerne og spør etter deres ærend. Spordshugi forklarer hva de er her for, og Rolleiv svarer at de skal få det de har kommet for i det han snur seg og henter Ljot. En liten tykk person med mørkt tjafsete hår går frem foran spillerne og spør med en frekk utålmodig tone i stemmen hva spillerne er ute etter på gården. Hvis noen av spillerne bestemmer seg for å være frekke, så vil dette ende opp i en væpnet konflikt, meget raskt. DM bør gi spillerne et lite spillerom på seg. Hvis denne væpnede konflikten oppstår vil ikke Ljot være villig til å hjelpe dem lenger. Spordshugi vil gjøre som Norm sa og være nøytral i alt muntlig spill som skjer rundt Ljot og Rolleiv. Han forklarer at de er her for å finne ut av om det er noe spesielt med halskjedet. Ljot svarer at hun vil få se på det, men sier hun vil ta 500 GP for tjenesten, og at Spordshugi skal få det igjen på ettermiddagen dagen etter, og at de var velkomne til å bli til dagen etter, men ikke lenger. Dette går Spordshugi med på, og graver frem 500 GP av verdisakene sine. Spillerne får mat og drikke den kvelden og dagen etter, mens de legger merke til at det ikke virker som om noen på gården er særlig lykkelige. Dagen etter ved tolv tiden om dagen kommer Ljot tilbake med halskjedet. Hun forteller om dets magiske egenskaper, og at det er en urgammel nøkkel til et hvelv fult av forbannelser og ikke minst rikdommer. Dette hvelvet ble skapt av et folk som senere ble utryddet av mennesken i Midgard, hvor det er og ligger vet hun ikke, men hun vet hvem som kan hjelpe spillerne og Spordshugi videre på sin leting om de er inntresert i hvelvet. Videre forteller hun at halskjedet gir hell i kamp og er skapt til å beskytte sin bærer(-2 AC, imunitet mot charm og hold formler), men at det også registrerer sin bærers vilje, og er den rettet mot hvelvet vil det sette skjebnen i mot ham og de som følger ham. Samtidig er det ikke mulig å legge fra seg kjedet, hvis man har tenkt å åpne hvelvet med det, for man må ta det til hvelvet for å åpne det. Ljot forteller videre at for å finne mer ut om hvelvet og dets beliggenhet, må spillerne reise til en historiekyndig, om historien i Midgard før menneskene kom dit. For å finne en slik person anbefaler hun å reise til gården Modrufell. Hun forteller at bonden som bor der er meget kunnig på det meste, og særlig rundt historien til Midgard, og en stor skald. Hun sier hans navn er Hvitgrimur og at han vil ta vel i mot dem. Med dette gjør spillerne og Spordshugi seg reiseklare og reiser av sted til Modrufell. Spordshugi spør om lån av en båt for å ro over Ravnagilså og de får låne en robåt. Spillerne blir denne gangen nødt til å ro selv med Rolleiv med passasjer frem, så vil han ro båten tilbake selv.


	


Reisen Til Modrufell


	Etter at spillerne har kommet et stykke vekk fra Ravnagilså, så vil været snart forandre seg, skyene tykner og det vil snart om ikke lenge begynne å regne kraftig. DM kan lese dette: 





Ravnagilså er lagt et godt stykke bak dere, ute på de vide slettene kjenner dere vinden lett mot huden. Til nord-øst mot Bårdardal ser dere vagt åsene begynne å heve seg, mens slettene ennå ligger langt sør-øst mot Modrufell uten en gard i sikte. Været begynner å tykne til og skyene mørkner samtidig som dere husker ordene fra den grufulle kjerringa på Bitra: "Kjedet vil sette skjebnen mot ham som setter sin vilje mot hvelvet." Dagslyset blekner over slettene, skyene flykter raskt sammen i det vinden bygger seg opp og en tung regnskur faller med ett hardt ned mot bakken. Det buldrer i himmelen, og skyene ser ut til å lyse opp i små glimt av gudenes lys. Dere kjenner dere små der ute i naturen, i det dere kjenner været rive i dere, mens dere bevisst går videre mot Modrufell.





Spillerne vil fortsatt kunne fortsette sin ferd mot Modrufell, men med større vansker med å bevege seg over terrenget. Terreng modifikatoren ganges med 2 så lenge det tunge regnet varer, og det gjør det hele veien til Modrufell og noe til. Når spillerne får Modrufell i sikte har været hardnet så kraftig til at lynet flerrer himmelen. DM kan da lese dette:





Etter å ha gått vel og lenge over slettene ser dere endelig en gård i det fjerne, anntagelig Modrufell. Himmelen lyses opp i et kraftig smell og dere reagerer automatisk alle med å se mot lydkilden. Et kraftig lyn flerrer opp himmelen og ser ut til å ta i bakken nede ved horisonten langt, langt sør for dere. Blikket fester seg frem for dere, og rett foran nesen deres ser dere vinden slå om dere i en slags tykk konsistens, som om den tok et tak rundt dere. En hes, hvisprete stemme nesten kvalt av luft fyller luften rundt dere, og ord kommer frem av vinden: "Sssstopp, sssstopp."





Dette er et luft element, som er en av seks hindre kjedet kan sende mot spillerne.


I den runden dette skjer former elementet en virvelvind rundt spillerne, som dreper alt som har mindre enn 3 HD i området av virvelvinden. Den dekker ett område som er 40 fot høyt og og 10 fot bredt nederst, 30 fot øverst, og kan bevege seg 72 fot på en runde. Alt som har 3 HD eller mer, vil lide en skade på 2-16 Hp, dvs 2d8. Ellers vil elementet slå spillerne resten av kampen med lufttrykk, som vil gjøre 2-20 Hp i skade, dvs 2d10. Spillerne vil ikke rekke å gjøre noe som helst før virvelvinden er i gang, siden de ikke vet at den er skapt før den er der. Den ble skapt i runden da lynet slo ned over slettene som forklart i teksten over. Elementet kan bare bli truffet av +2 magiske våpen eller bedre.





Element, Air(1)


Freq:Very Rare; Diet:Air; Int:Low(5-7); Alignment:Neutral; #oAtt:1; #oApp:1; AC:2; 


MV: FL 36(A); HD:8; HP:35;   TH:13; Dmg:2-20(2d10); SA:See description; 


SD:+2 or better weapon to hit; Size:Large(8'); MR:15; XP Value:3000





Elementet vil slåss til det flykter eller dør, eller spillerne kaster fra seg amuletten og flykter, eller er alle døde. Spordshugi vil ikke komme til å kaste fra seg amuletten, og han vil alltid ha den hos seg. DM bør ikke drepe Spordshugi med det første, men heller som den nest siste. Følg denne regelen i alle kamper spillerne ender opp i dette eventyret. Hvis den siste spilleren da flykter og ikke tar med seg amuletten vil den falle i hendene på luft elementet. Kjedet vil da være borte for godt, og hvelvet vil aldri kunne bli åpnet. Luft elementet vil følge vedkommende som flykter med kjedet og angripe til kjedet er nådd.


	


Modrufell


	Hvis spillerne overlever kampen og kommer seg videre, vil Modrufell ligge i horisonten foran dem. Det dårlige været vil vare i to dager til, men lyningen og buldringen i himmelen vil gi seg allerede midt på natten til neste dag etter at spillerne har kommet fram til Modrufell. På Modrufell vil spillerne bli møtt av Hvitgrimur, bonden på Modrufell, og den kjente skalden i Midgard. Hans kone Vigdis vil også være der, og den gården som andre gårder har også tjenestefolk. Han vil tilby dem et sted å sove, og mat. Han vil også gi spillerne en helbredelsesdrikk på deling, den eneste han har. En hel drikk vil helbrede 2d4+2 hit points. Hvitgrimur vil etter hvert spørre etter deres ærend, og når da Spordshugi lar det komme frem i lys, vil han fortelle historien om kjedet, etter å ha satt seg ved noen bøker. Når Hvitgrimur setter seg ned ved bøkene og skal finne frem historien om kjedet kan DM lese dette:





Hvitgrimur spør om deres ærend på Modrufell og Spordshugi svarer at dere vil gjerne få lære om historien til halskjedet han bærer på seg. Hvitgrimur ser på det en liten stund, snur seg mot ett bord fult av bøker og papirer. Han setter seg så der, graver frem en stor støvete bok fra bokrotet på bordet og blar opp. Etter hvert begynner han å lese: "Før menneskene nådde Midgard, var Midgard hersket av jotner og et folkeslag som hadde sin ondskap dypt begravet i sine røtter. De er beskrevet i gamle skrifter som tynne, høye, uthulede skapninger med lange ben og armer, alltid med et tomt hatfult blikk av stål. Disse skapningene levde side ved side med jotnene, men fikk en mer herskende rolle over dem takket være deres overlegne intelligens. Jotnenes og skapningenes overnskomst med hverandre forklares i deres felles grad av ondskap og onde sinnelag. De hadde et sinn rettet i samme retning. Skapningene skapte et lite samfunn ute på slettene av Midgard, med jotnene som tjenere. Rikdommer fra andre riker i den ukjente verden ble etter hvert samlet opp, og et lagringssted ble nødvendig. Skapningenes leder lot da bygge et stort hvelv, som bare ble holdt lukket av en stor steinblokk, som ingen mann kunne flytte. Eneste måten å åpne hvelvet på og flytte stenen var å bruke et halskjedet, smidd i trolldom, og døpt i skapningenes hat ved navnet Viga-Hug. Dette kjedet ble på halsen til skapningenes leder til den dag han døde, og store rikdommer ble lagret i hvelvet. Det ble også fortalt at etter at skapningene døde ut og jotnene trakk seg opp til Jotunheimen når menneskene herjet i Midgard, så trakk skapningenes ondskap seg inn i hvelvet, og der har det vært sammen med rikdommene siden. Smidd var dette kjedet slik at det ville gi beskyttelse til sin bærer, men samtidig merke hans hug og vilje, og var det rettet mot hvelvet skulle det snu skjebnen mot sin bærer, var han ikke en av skapningene." Hvitgrimur snur seg mot dere og spør om dere kanskje også vil vite hvor hvelvet ligger. Spordshugi svarer med ett ja, og Hvitgrimur smiler før han sier: "Let nord for Rennsteinsås, i Skuggaskog, der sies det at hvelvet skal ligge."





	Spordshugi er ikke innteresert i å være på Modrufell lengre enn en uke, og egger spillerne til å reise videre etter det. Været vil mildne etter den andre dagen spillerne er der, og skydekke vil smått om senn forsvinne, solen vil titte frem. Før spillerne reiser vil Hvitgrimur gi spillerne en ring av sølv. Om de er i fare, sier han, skal de ha den på fingeren og gni på den, så vil den hjelpe dere. Dette er en ring som bare kan brukes en gang. Etter dens bruk vil den løses opp i luft. Skulle spillerne være i fare vil ringen øke hurtigheten til dens bærer, så han vil rekke tre runder på en runde, men bare den ene runden. Dvs, klarer han vanligvis ett angrep på en runde, så klarer han da den ene gangen etter at han har gnidd på ringen, tre gangrep. Ringen vil også emittere en kraftig lysstråle i alle retninger, som vil skade alle skapninger med onde hensikter rettet mot sin bærer med 3-30 hit points(dvs 3d10). Etter dette vil ringen som sagt oppløses i luft, og kan aldri brukes igjen. Bruk den derfor med omhu, sier Hvitgrimur.





Reisen Til Rennsteinsås


	Når spillerne endelig blir med på Spordhugis ønske om å dra, så vil reisen starte mot Rennsteinsås. Den vil gå som normalt, men spillerne må selv finne en måte å krysse Ravnagilså på. Letteste måten er kanskje å stoppe på Koll og be om å bli rodd over. Deretter går reisen mot Bard der det vil bli stoppet etter ønske, men ikke mer enn par tre dager etter Spordhugis vilje. Deretter går reisen videre mot Rennsteinsås. Problemet blir å krysse Svavarderdukten, der eneste bru er ved Ramstad, eller reise rett mot Rennsteinsås og håpe på at det er noen som kan sette dem over dukten. Hvis spillerne velger å reise rett mot Rennsteinsås, så vil de der støte på båter som setter dem over ved tilfeldighet, men dette vet ikke spillerne før de er der. Hvis de velger å reise gjennom Ramstad, så vil det være 2 handelsskip i hav på Ramstad. Disse skip har en del våpen og ting spillerne kan kjøpe med seg om de ønsker det. Heller ikke dette vet spillerne før de er der. De må selv velge hvilken vei de skal ta. En liste over saker av interesse som er å få tak i på handelsskipene er(disse skipene reiser en uke etterpå):


2 langsverd, 1 to-hånds sverd, 1 composite lang-bue, 300 sheaf piler, 277 flight piler, 4 pilkogger, 6 jern dolker, 1 steindolk, 1 chain mail, 1 forgylt hjelm, 2 medium skjold, 3 langspyd, 2 stridsøkser, 1 lanse, 4 sadler for hest, 2 slirer for langsverd, 2 slirer for to-håndssverd, 3 helbredelses drikker(helbreder 2d4+2 hit points hver), 12 uker med tørkede rasjoner, 100 liter øl(i dunker), 103 hestesko, 5 pledd(2x2meter), 20 levende høns, 2 levende okser, 2 levende hester, 5 levende sauer, 40kg sild, 225kg laks og 34kg tørket fisk.


	Hele resten av veien frem til Rennsteinsås går fint. Været hele veien fra Modrufell er for det meste sol, noen ganger lett skyet. Spordshugi har den planen at han vil spørre folket på Rennsteinsås om de vet noe om hvelvet, og det er derfor han innsisterer å dra først til Rennsteinsås før de begynner letingen rundt i området. Når spillerne endelig kommer frem til Rennsteinsås blir de møtt av Tråin, bonden på gården, og hans kone Bergtora. De blir tatt vel i mot og spurt etter nytt, og hva deres ærend er. Når Spordshugi spør om hvelvet svarer Tråin at det eneste han har lagt merke til i Skuggaskogene, så lite han har vært der, var noen små ruiner et sted i de mørkeste delene av skogene. Etter at Spordshugi og spillerne har hvilt ut på Rennsteinsås vil Spordshugi reise inn i skogene for å lete etter ruinene som Tråin hadde fortalt om. Det er en vestre og østre del av skogen på hver sin side av stien som går fra Allfarvei til Rennsteinsås. Tråin forteller at han fant ruinene i østre del av skogen, midt i sånn et sted. Han sier selv at han ikke ønsker å være med, siden han er usikker på hva slags rariteter som skjuler seg der inne. Aldri har han vært plaget av skapninger som har kommet derfra, men han har hørt hvisking fra skogen, noe som har gjort at han har holdt seg unna. Det har også de fleste andre.





Ruinene i Skuggaskog


	Etter hvert vil reisen inn i Skuggaskog starte, været vil den dagen være skyet. DM kan etter hvert lese opp dette, etter hvert som reisen starter:





Etter hvert som dere nærmer dere den tette skogen nordøst for gården dere forlater, ser dere gården forsvinne mer og mer bak dere. Himmelen er skyet, og skogen virker uendelig tett og mørk etter som dere nærmer dere dens tydelige avgrensning til slettene.





Spillerne vil så bevege seg nærmere og nærmere sentrum av skogen, om de ikke går seg vill da. Hver dag er det en 70 prosent mulighet for spillerne å gå seg håpløst vill i den tykke skogen. Så lenge de ikke har gått seg vill er det en 70 prosent sjans hver dag for at de finner sentrum av skogen og dermed ruinene. Hvis spillerne har gått seg vill er det 10 prosent sjans hver dag for at de finner sentrum ved tilfeldighet og dermed ruinene. Ellers er det 35 prosent sjans hver dag for at de går ut av skogen igjen på den siden som DM selv mener er mest naturlig, og 55 prosent sjans hver dag for at de bare går rundt inne i skogen uten å vite hvor de ender opp. DM må slå prosentkast om spillerne har gått seg vill, FØR han slår sansynligheten for om de finner sentrum den dagen. Dette siden sansynligheten for om de når sentrum avhenger av om spillerner har gått seg bort eller ikke. Men det skal også være klart at spillerne ikke vet de har gått seg bort før de finner det ut selv. Når de skjønner at de ikke finner frem så vet de selv at de har gått seg bort. Går spillerne seg bort og vandrer inne i skogen i tre dager, vil de møte på en liten gruppe skog Gnomer den fjerde dagen.





Gnome, Forest(4)


Freq:Very Rare; Diet:Omnivore; Int:Low(9,10,10,12); Alignment:Neutral good; 


#oAtt:1; #oApp:1-4; AC:10; MV: 10; HD:2; HP:7, 3, 3, 3; TH:18; Dmg:1d4 or 1d6 (dagger or short bow with flight arrows, 15 each); SA:Traps; SD:Special; Size:Small(2'); MR:14; XP Value:120 each





Alle gnomer er så små at de smetter lett unna angrep fra store skapninger. Alle skapninger med Medium eller større størrelse får -4 i angrep på Gnomer. Skog gnomene får også +1 i skade og angrep på alle som de ser skader sin skog, og ellers også orker, lizardmen, og troglodyter.


Skog gnomer er vanligvis veldig sky, og sky alle andre raser, innkludert sine artsfrender av andre type gnomer, men har sett seg lei på at spillerne trasker rundt i skogen deres, så de tilbyr seg å hjelpe dem. Det første de vil gjøre er ikke å gå rett bort til spillerne, men lyske rundt i skogen og hviske til dem. Hviskingen skjønner ikke spillerne noe av, så lenge ingen av dem kan gnomisk. Når de har fått oppmerksomheten til spillerne, så vil de prøve å meddele at de er fredelige. De kan ikke norrønt, men snakker gnomisk med en aksang. De skjønner at spillerne har gått seg bort, og vil hjelpe. Straks spillerne har fått dem til å skjønne hvor de vil, viser de veien frem til ruinene. DM kan også lese følgende som en beskrivelse av stedet(en søyle på kartet er litt bredere enn en mann):





Dere kommer plutselig inn i en lysning i den tette skogen. Midt i lysningen er det tydelige rester av ruiner, uten å antyde hva de en gang skulle være. En stor steinflate laget av steinheller former en rektangulær form på underlaget. En statue av en demon med vinger er i nord-østre hjørne, en i sør-vestre hjørne. I nord-vestre hjørne er det en klynge med brukne søyler, og i sør, vestre hjørne er det en likedan klynge. Rester av mur til noen slags for for hus er enkelte steder på steinflaten. Midt på flaten, litt mot østre side er det en stor terningformet stein, alle flater er 2 meter høye og brede. Dagslyset skinner tydelig inn gjennom lysningen, og stedet virker sok en oase i et mylder av tett skog.





Når de når frem, kan DM vise spillerne et lite kart over ruinene som ligger i en liten lysning i skogen. Det er her halskjedet finner det for godt å hindre spillerne, dette blir halskjedets hinder nummer to av seks. Akkurat tallet på hinder, eller at hindrene kommer fra halskjedet vet ikke spillerne noe om. Dette er informasjon som DM må holde for seg selv. Skogen har ikke vært plaget av noen form for monstre i noen særlig grad, og skog gnomene har passet på den tykke skogen og hatt den for det meste for seg selv. Treanten har levd i skogen uten at verken gnomene eller andre har visst om det, siden de fleste har holdt seg unna skogen. Gnomene har som treanten hatt den interesse å passe på skogen, derfor har ikke treanten sett en grunn til å vise seg for gnomene som annet enn trær. De vil ikke tre frem som annet enn trær annet enn når de må. Halskjedet klarer å påvirke treanten til å se på spillerne som inntrengere og en trussel.





Treant(1)


Freq:Rare; Diet:Photosynthesis; Int:Very(11); Alignment:Chaotic good; 


#oAtt:2; #oApp:1-20; AC:0; MV: 12; HD:8; HP:32; TH:13; Dmg:2-16(2d8); SA:See below; SD:Never suprised; Size:Huge(15'); MR:16; XP Value:3000 each





Takket være treantens tykke, harde trekonsistens, har de en overlegen AC. Deres eneste svakhet er ild. Alle angrep gjort med ild får +4 i treff og +1 i skade. Treanter slår også med -4 i alle redningskast mot ild. Dette gjelder også vanlige trær de styrer. Alle treanter kan ta kontroll over opp til to normale trær i en radius på 60 yard. Disse trærne vil da oppføre seg som en treant med like mye HD som den kontrollerende treanten, med 2 angrep hver og like mye skade og hit points som den kontrollerende treanten. De vil dermed gi like mye erfaring hvis de blir drept som en tilsvarende treant. I dette tilfellet vil det til sammen være 3 treanter, der en av dem kontrollerer de 2 andre. Den kontrollerende treanten kan ikke lenger styre de trærne han kontrollerer så lenge han kommer mer enn 60 yards unna dem, eller hvis den kontrollerende treanten dør. Et tre bruker en runde på å slå røttene ut av bakkene og røre på seg. Gnomene, vil med spillerne, slåss for livet, til en moral sjekk feiler, og de da flykter.


	Etter kampen vil ruinene være åpne for utforskelse. Etter hvert som spillerne leter finner de ut at det ikke er noe som likner på et hvelv her. Men midt i ruinene finner de en stor stein, med ett innhogd kart på. Hvis spillerne prøver å gjøre noe med steinen ved hjelp av kjedet vil det ikke skje noen ting. DM kan gi spillerne en skisse av kartet. La spillerne fundere over dette en liten stund. Hvis de ikke får ideen at de skal følge kartet, så la Spordshugi foreslå den. Han vil etter hvert innsisterer på den. Blandt ruinene vil spillerne også finne et lite kammer unner noen steinheller fylt med en halvråtten sekk med gull og sølv. I sekken er det 253 gull mynter og 232 sølv mynter. Hvis spillerne har møtt gnomene, og de har overlevd kampen og ikke flyktet, vil de lede spillerne ut av skogen. Hvis gnomene ikke er med spillerne, så må spillerne reise i skogen og prøve å komme seg ut derfra på egen hånd med de prosent sjansene som før er nevnt. Når spillerne kommer ut av skogen endelig, så vil de ende ut på den siden som vender mot Rennsteinsås, uansett hvilken side de prøver å ende opp på. Dette siden de vil gå seg halveis vill i skogen denne gangen bestemt av eventyret. Spordshugi vil da stoppe innom Rennsteinsås og hvile der, og foreslår og etter hvert innsisterer på dette. Tråin, bonden på Rennsteinsås tar godt i mot spillerne, og lar dem få sove der og spise så mye de vil for 2 sølvpenger dagen per spiller. Dette siden han sier han ikke har matlagrene så fulle som de burde for vinteren. Etter hvert vil reisen mot Bårdardal starte.





Reisen Til Bårdardal


	Spordshugi vil forhøre seg om med Tråin om dalen på kartet spillerne fant. Tråin forteller et dette antagelig er Bårdardal, nord for Midgard, i grenseland med Jotunheimen, i nærheten av troll og jotner. Han råder Spordshugi og spillerne til å være ekstra forsiktige i reisen til Bårdardal, og ber dem forberede seg godt. Tråin kan lage buer og piler, og tilbyr seg å lage billige piler til spillerne, nærmere bestemt til halv pris. Tråin kan lage 1d6+1(+1 pga erfaring) piler hver dag(sheaf eller flight arrows). DM må slå en proficiency sjekk for Tråin for å se om pilene lykkes. Hvis de ikke lykkes vil bare halvparten være brukbare(forenklet og modifisert regel). Når reisen endelig starter vil været være klart og tydelig, solen vil skinne. Når spillerne har kommet til Allfarvei vil spillerne støte på et ridende følge med menn. Disse menne er væpnet slik vant er i tilfelle uheldige omstendigheter, men er ikke fiendlig innstilt til spillerne. De rir opp mot spillerne og spør etter nytt, og er meget vennlige. Etter ca 5 minutter med prating vil halskjedet bruke sitt tredje av seks hindre for å hindre spillerne i å nå hvelvet. I løpet av en runde vil 2d4+5 av rytterne i flokken gå berserk mot spillerne. Kjedet vil bruket sine magiske krefter til å påvirke flokken med ryttere. Noen av menne vil se vrangforestillinger, og tro at spillerne forvandles til agressive troll. Disse som er påvirket av kjedet vil da momentant angripe spillerne. De rytterne som ikke er påvirket av halskjedet vil ri litt utenfor flokken i panikk, og se på urolighetene i sjokk over hva som har skjedd. De sier klart i fra med banne ord og liknende hvor sjokkert de er over hendelsene. Etter 3 runder vil de av rytterne som ikke er påvirket av halskjedet prøve å rope til og roe ned sine aggressive kompanjonger, uten resultat. I sitt berserk raseri og mens de er forsterket av kjedets magiske kraft vil alle rytterne under dets kontroll få +1 i skade og angrep(blandt annet derfor XP verdien til menneskene er så høy).





0-th Level Humans(15)


Freq:Common; Diet:Meat&Vegetables; Int:Medium(12); Alignment:Neutral good; 


#oAtt:1; AC:6(Studded Leather&Shield); MV: 12(all men are on riding horses, 15); HD:1+2; HP:10, 10, 10, 10, 9, 9, 9, 6, 4, 4, 3, 3, 3, 3, 3; TH:19; Dmg:1d6 or 1d4 (Spear One-Handed or dagger); Size:Medium(ca180cm); MR:11; XP Value:65 each





The Humans Riding War Horses(15)


Freq:Common; Diet:Herbivore; Int:Animal(1); Alignment:Neutral good; 


#oAtt:2; AC:7; MV: 15; HD:3; HP:26, 25, 25, 22, 16, 16, 15, 15, 12, 17, 7, 7, 6, 6, 5; TH:17; Dmg:1d8&1d8 (Kicking); Size:Large; MR:7; XP Value:65 each





DM kan lese dette når rytterne kommer ridende mot spillerne:





Dere legger merke til et følge med ca 15 menn lengre borte. Følget ser dere og kommer ridende mot dere. Etter hvert som det nærmer seg ser dere at de bærer alle langspyd og skjold, og er i kledd studded leather. De har noen sekker hengende i sadlene med mat og varer i. Når de kommer frem til dere hilser de og en av dem kommer bort og spør etter nytt, og hva ærendet deres er. De forteller at de er på vei til Ramstad fra Akrar, for å melde seg til tjeneste for Jarlen, i kampen mot Jotnene i nord. Dermed slik vinne ære for seg selv og sitt land. Med det oppstår det kaos i mengden, plutselig angriper en del av flokken dere, uten forvarsel, og de som ikke angriper prøver å roe hestene sine og seg selv i sjokket over hendelsen. 





Med dette starter kampen mellom spillerne og angriperne. Her vil jeg minne om regler og modifikasjoner om kamp fra hesteryggen: 


	Alle på en hest får +1 i angrep på alle skapninger som er medium i størrelse, eller mindre. Alle medium skapninger som angriper noen på en hest får -1 i angrep. Å angripe selve hesten gir ingen modifikasjoner. Å skyte med bue fra en hest som ikke beveger seg gir ingen modifikasjoner. En hest som beveger seg opp til halv fart gir -1 i angrep, opp fra halv til 3/4 fart gir -3, og fra 3/4 til full fart gir -5 i angrep. Alle skudd med bue som er spesielt siktet inn mot en kroppsdel eller gjenstand får -4 i angrep, og + 1 i initiativ(for tiden det tar å sikte). Treff i hode regionen kan ses på som kritisk treff og anriper kan slå to ganger skaden. 


	Forhekselsen over de påvirkede rytterne vil vare 24 timer. Etter kampen vil de gjenværende rytterne som ikke angrep spillerne prøve å bøte for seg ved å gi dem penger og eiendeler. De vil kunne tilby opp til 126 GP, og 100 SP, samt de tørkede rasjonene til de døde rytterne. De vil også tilby seg å hjelpe spillerne når de får vite at de skal til Bårdardal(de spør hvor spillerne har tenkt seg). Hvis spillerne fanger en eller flere av de forheksede rytterne, vil han/de røpe hvorfor han/de angrep spillerne. Han/de tror de er troll og kaller dem troll pakk. Når spillerne eller andre prøver å forklare at de ikke er troll så ler han/de og sier han/de ser hva han/de ser. Spordshugi begynner her å skjønne hva som er i gang, og begynner å tro at vedkommende ser vrangforestillinger, hvorfor vet han ikke. Det er mulig spillerne vil skjønne det selv. Hvis spillerne tillater de ikke forheksede rytterne å bli med dem til Bårdardal, vil de følge spillerne blindt, men fortsatt beholde den moralen de allerede har. De av rytterne som ikke er forhekset har ingen anelse om hvorfor spillerne ble angrepet. De vil ikke skjønne det før en av de forheksede røper seg, som for beskrevet. Hvis spillerne ikke dreper eller tar med seg de av rytterne som tilbyr seg å bli med til Bårdardal, så vil de reise videre til Ramstad. Drap som her skjer av mennesker kan ikke stevnes for tinget side spillerne dreper i selvforsvar.


Etter hvert vil reisen til Bårdardal fortsette, og den vil gå fint frem til de kommer frem til dalen. DM kan da gi spillerne en tegning av dalen, det er det de ser når de kommer opp på en av høydene over dalen. 





Bårdardal


	Det kan her fortelles at når spillerne har vel ankommet Bårdardal, vil Eirik Jarl ha fått nyheter om hva som skjedde på Allfarvei, der spillerne kom i oppgjør med rytterne som var på vei til sin tjeneste for ham. Ble rytterne ikke med spillerne er det de som forteller historien til jarlen, men ble de alle med spillerne til Bårdardal, vil det være en annen rytter som observerte hendelsene fra avstand som vil gi nyhetene til jarlen. Han vil fortelle at spillerne er på vei til Bårdardal. Han vet dette siden han kom fra Rennsteinsås like etter at spillerne dro, der han fått disse nyhetene. Han ankom stedet like etter at de dro, og dro så videre etter en kort visitt, siden han skulle til Ramstad. Han så deretter hendelsene spillerne hadde på Allfarvei fra avstand, som sagt. Eirik jarl vil lurer spesielt på hva alt dette går ut på. Er det rytterne som forteller historien vil han bli forferdet over hva slags magi de bringer med seg. Er det den etterhengende rytteren som forteller historien, vil jarlen skjønne at rytterne spillerne kom i ugagn med er de mennene han hadde hørt om skulle komme til ham i tjeneste. Dette vil han vite om det er rytterne selv som forteller historien. Jarlen vil hisse seg opp over de tapte mennene samt brutaliteten til spillerne, og være forferdet over hvordan historien ble fortalt til ham. Han bryr seg lite om hvordan mennene ble tapt, eller hva som skjedde, han er rett og slett bare forbannet over at spillerne kom i håndgemeng med dem. Merkes skal det at om ingen av rytterne på en eller annen måte ble skadet eller drept, vil det likevel reageres på hendelesen. Han vil ut fra dette sende en av sine mest brutale og beste krigere og mordere til å kreve inn et forlik fra spillerne, Viga-Hrapp. Han vil ri med 10 ryttere etter spillerne, stoppe utenfor Bårdardal på en av de høyeste høydene, følge med spillerne det han kan mens han venter på at de rir ut av dalen. Når spillerne til slutt rir ut av dalen, vil han da ri mot dem med sine menn. Viga-Hrapp er klar over at spillerne antagelig vil møte motstand i form av kamp der de er, og vil komme sårede tilbake, dermed venter han. DM kan da lese følgende tekst når spillerne er på vei ut av dalen:





I det dere er på vei ut av Bårdardal, ser dere et følge med ryttere ri mot dere. De er noe rundt 10 stykker, og er fult utrustet med sverd og spyd. En av dem bærer en sølvbelagt øks, han ser skitten, hatsk og morsk ut, som om han ikke annet enn kamp kjenner. Ett arr går over hans venstre kinn, huden er halveis sotet av urenheter. Følget med menn rir til dere og mannen med den sølvbelagte øksen sier høyt og tydelig:





"Jeg, Viga-Hrapp, kommer på vegne av Eirik Jarl og krever forlik for de hendelser som har skjedd på Allfarvei, der hans kommende krigere ble krenket med skam i deres vei mot Ramstad. Ut fra dette krever jarlen seks sju deler av alt løsøre dere har med dere, eller dø under hans makt."





Her kan spillerne prøve å snakke seg bort, men det vil ikke hjelpe dem. Når Viga-Hrapp har sett seg lei av spillernes verbale motstand går han til angrep, og vil ta løsøret han krever med makt. Spillerne vil høyst sansynlig ikke gi bort nesten alt de har tatt med seg fra Bårdardal etter at de har vunnet det gjennom kamp og slit. At de går til kamp med Viga-Hrapp er dermed høyst sansynlig.


Viga-Hrapp bærer en sølv belagt øks ved navn Rimmugygi, en sagnomspunnet øks som ar gått fra hånd til hånd hos mang en kriger. Den sies å skulle eie magiske egenskaper i kamp, og har ført med seg mange vonde drap. Den skinner praktfult, og på treskaftet som er festet med stål og sølv til øksebladet, er det skrevet Rimmugygi. Rimmugygi er opprinnelig norrønt, men ordene er ikke vanlige i det Islandske språket i dag(som er nesten som det norrøne). Rimmu betyr kamp/strid, eller slag. Gygi betyr troll. Betydningen av navnet Rimmugygi blir da kamptroll, eller slagtroll/stridstroll. Nevnes også kan det at Viga betyr å drepe, drap, mord. Viga-Hrapp blir da draps-Hrapp, Viga-Hug blir draps tanke. Hvis spillerne skulle klare å overmanne følget av krigere som kommer for å rane dem, som et slags forlik for uoverens stemmelsen, så må DM ikke la Rimmugygi ende i hendene på spillerne. Viga-Hrapp vil heller flykte med den og overleve, enn at det vil skje. Hvis noen av rytterne spillerne møtte på Allfarvei er med spillerne nå, vil de snu seg mot spillerne i kampen og bli med Viga-Hrapp siden han er en utsending fra jarlen, som de søker å tjene. Dette vil ikke være klart for spillerne før Viga-Hrapp regelrett angriper direkte. Spillerne kan dermed oppfatte det som at rytterne som er med spillerne sviker dem, noe som er et faktum. Hvis Viga-Hrapp og hans følge klarer det de er sent for, å overmanne spillerne, vil de stjele 6/7 av det spillerne eier i løsøre(penger). Deretter vil de bakbinde alle de gjenlevende spillerne, ta hestene deres(men la våpen og utstyr ligge igjen) og ri vekk tilbake til Ramstad. Dette tiltaket fra jarlen er påvirket av halskjedet og er halskjedets fjerde av seks hindre mot spillerne for at de ikke skal finne det de leter etter.





0-th Level Humans(10)


Freq:Common; Diet:Meat&Vegetables; Int:Medium(12); Alignment:Neutral good; 


#oAtt:1; AC:6(Studded Leather&Shield); MV: 12(all men are on riding horses, 15); HD:1+2; HP:10, 10, 10, 10, 9, 9, 9, 6, 4, 4; TH:19; Dmg:1d6 or 1d4 (Spear, One-Handed or dagger); Size:Medium(ca180cm); MR:11; XP Value:65 each





	Tydelig vil de kunne se to bygninger inne i dalen, og Spordshugi foreslår å fortsette resien dit, nærmere bestemt til huset(en av de to bygningene), og ikke det som mest likner et tempel. Når spillerne når dit, kan DM lese dette opp høyt:





Dere nærmer dere et langhus, med vegger og tak av torv og gress. Tegn til liv rundt gården er ikke å finne. Døra er brodert i svart tre, og alt rundt huset virker fredfylt. Det later ikke til at det har vært noen gårdvirksomhet her. Langhuset står for seg selv, ikke langt fra tempelet.





Hvis spillerne bestemmer seg for å gå inn så vil beskrivelser av steder inne i huset være skrevet nedenfor. Kart over indre deler av huset vil DM kunne ha for seg selv. Spordshugi vil her si til spillerne at han vil mene at dette antagelig etter hva han kan se er eller var bohus for de som en gang hadde, eller har sin tjeneste i tempelet like ved.





Langhuset:


Her vil spillerne ha -4 i angrep og skade, hvis de er i et rom som er bekmørkt. Samt -4 på alle redningskast. Er rommet halveis lyst opp av et rom ved siden av vil de bare ha -3 i angrep, samt -3 på redningskast som innebærer dukking og unngåelse av treff etc. Det vil også ta 1 runde å tenne alle fakler i et rom, og alle rom er 3.5 meter høye. Alle dører er også 140 cm høye. Det er heller ingen plass under sovebenkene. Aller første laget i dem er nemlig jord, deretter kommer benken, som er en uthogd treplate eller en serie planker spikret ved siden av hverandre(i dette tilfellet sist nevnte). Deretter er det lagt høy for å få en god myk seng, og etter det et lag med skinn som da blir godt å ligge på(så slipper mann allt høyet i klærne, sånt klør).





I. 


Rommet er 2 meter mot vest fra inngangsdøra, og 2 meter mot øst. Inngangsdøra er selv 2 meter bred. Rommet er 11 meter langt mot nord. Lengst mot sør på østre vegg er det en 2 meter bred dør. På vestre vegg er det en 2 meter bred dør ca 4 meter fra sødre vegg(den veggen hvor inngangsdøren ligger). På nordre vegg er det en 1.5 meter bred dør, midte på veggen. Sødre og østre vegg er av torv. Fra sødre vegg er 4 meter av vestre vegg torv, resten er tre. Nordre vegg er av tre. Det er 4 tresøyler midt i rommet, og en 5 meter lang benk stilt langs østre vegg fra hjørne mellom nordre og vestre vegg. Taket er 3.5 meter høyt, og alle dørene i rommet er 140 cm høye og lukket, men har ikke lås. Gulvet er av jord og det er bekmørkt der inne. Hvis spillerne har noe å lyse opp med, så henger det tre fakler på veggene, som ikke er tent. De kan tennes. Rommet lukter innestengt, lufta er litt støvete, men ellers er det helt stille, som om det ikke har vært folk her på lenge. Det er et par spader lagt opp langs veggen i hjørnet mellom vestre og nordre vegg. En rusten ishakke ligger foran benken, ellers er det ingenting av verdi i rommet.





II. 


Dette rommet er 5 meter mot øst fra døra, og 13 meter mot nord. Alle veggene er av torv, og døra er 2 meter bred samt 140 cm høy, samt lukka i utgangspunktet, men har ikke lås. Gulvet er av jord, og langs hele norde, østre og vestre vegg er det radet opp benker. Midt mellom benkene på vestre og østre vegg, ca 4 meter fra nordre vegg er det ett ildsted, men en gammel kjele midt oppi. Over ildstedet er det en åpning i taket for en slags pipe. Rommet er bekmørkt, men det er 4 fakler på veggen som kan tennes, hvis spillerne finner dem. I rommet er det 4 tresøyler på rad med de i rommet ved siden av, i tillegg er det en i hvert nordre hjørne. Det ligger noen halvferdige plagg på benken her og der, samt en ett sammenrulla rep i hjørnet mellom nordre og østre vegg. Noen sysaker laget i bein ligger også på benkene. Dette rommet ser ut til å ha vært er arbeidsom, muligens for kvinner. Rommet lukter like innestengt som resten av huset. Ingen verdisaker er det å finne i rommet.





III.


Dette rommet er 4 meter mot sør fra døra, og 5 meter mot nord. Det er så 11 meter mot vest. Innved nordre og sødre vegg er det sovebenker, de er 2.5 meter brede. Langs benkene inn mot jordgulvet er det 5 tre søyler. På norde benk er det også 5 tresøyler på den siden av benken inn mot torvveggenn. Nordre, sødre og vestre vegg er av torv, mens bare 4 meter av østre vegg er av torv(den delen fra døra ned mot sødre vegg), resten er av tre. På vestre vegg er det en dør ca 3.5 meter fra sødre vegg. Alle dører er 140 cm høye, samt lukkede, men har ikke lås. Midt i rommet er det et ildsted, men noe kald kull i. Et par potter ligger ved siden av. Rommet er bekmørkt, men kan lyses opp av 4 fakler som henger på veggene i rommet. De er ikke tent når spillerne kommer inn i rommet. På nordre vegg er det 2 fakler, på sødre er det 2. På sovebenkene ligger det først et lag med gammel muggen halm, deretter et lag med dyreskinn. Det lukter litt råttent i rommet, og når spillerne får lyst opp rommet ser de ett skjelett sittende på vestre ende av sødre benk, med et spyd gjennom brystkassa festet i veggen bak skjelettet. På skjelettet er det noen mugne, halvråtne brune klær. Hvis spillerne leter godt i rommet vil de kunne finne en dolk under det ene dyreskinnet på sovebenkene. Det er ikke magisk. Ellers er det ingenting å finne av verdi i rommet.





IV.


Her går rommet 4 meter mot sør fra døra i øst, og 9,5 meter mot nord. Rommet er 5 meter bredt, og på sødre vegg er det en sovebenk som er 2.5 meter bred. Sovebenken er her som i rom III, med ett lag av høy, deretter et lav av dyreskinn. På siden av benken som vender mot jordgulvet er det 2 tresøyler. Langs resten av vestre vegg er det en lang sittebenk. Det er 4 tresøyler ca midt i rommet som fortsetter de 2 radene av søyler i rom III. De danner 2 rader på 2 søyler hver. Midt mellom østre og vestre vegg er det et ildsted, på rad med ildstedet i rom III. Alle veggene er av torv, og vestre og østre vegg ender i hver sin dør, 2 meter bred. Alle dører er 140 cm høye, samt lukkede, men har ikke lås. Rommet er bekmørkt når spillerne går inn, men kan lyses opp av 4 fakler, 2 på hver vestre og østre vegg. Hvis spillerne leter i rommet legger de merke til kloremerke fra et ganske stort dyr på noen av tresøylene i rommet.





V.


Rommet går 2.5 meter mot sør fra døra. Nordre vegg er 8 meter lang, mens sødre vegg er 10 meter langt. Østre vegg går på skrå mellom de to, alle vegger er av torv. Langs sødre vegg er det en lager hylle på 3 rader. I nord-østre hjørne er det 7 satt sammen i en klynge, den ene er åpnet, og noen har røsket ut mat fra den(råttent kjøtt). Ved siden av hylla sør vestre hjørne er det en tønne. Dette ser ut som et, og er et lagerrom. Rommet er bekmørkt, men har 1 fakkel i midten av norde vegg som kan tennes. Rommet lukter rart, av gammel råtten mat og mugg. I tønnene er det råttent kjøtt og råtten fisk. I hyllene er det ymse råtne egg, små lukkede trebaljer med råtten melk, og noe tørkede urter. Det ligger også 1 vanlig, helt langsverd der, samt 2 dolker. Fire pengepunger(small belt pouch) med 40 gp i hver er også å finne, samt et sølv halskjedet, verdt ca 400 sp. Men før spillerne kommer så langt å ta til seg alt de vil av sakene vil to frygtinngytende monstre våkne fra sin søvn inne i rommet. De vil være våkne straks spillerne kommer inn døra inn i rommet, siden de har enormt god hørsel, og vil så straks angripe, siden de ser på menneskene som inntrengere i sitt bo. DM bør slå om spillerne blir overasket da denne skapningen angriper. Dette siden de angriper brått det sekundet den første spilleren kommer inn døra, uten at noen av spillerne vet det kommer til å skje eller at skapningene er der. De vil ikke gi lyd fra seg før spillerne er inne gjennom døra. Hvis spillerne på en annen måte har funnet ut at monstrene er der, vil sjekk om overaskelse være unødvendig. Hook Horror kommuniserer med en serie klikk og klakk lyder, og skal være i fjern slekt med sirisser og kakkerlakker. De vil ikke være overrasket i spillerne ankomst, siden de allerede har lagt merke til dem takket være den hørselen disse skapningene har. Til vanlig vil de bare kunne bli overasket på et kast av 1. De ser nesten ikke med øynene, men med hørselen, og bruker den på samme måte som flaggermus. De hører hvor ting er i rommet, og hvor store de og rommet er ved å sende ut skrik-lyder og høre så hvordan de ekkoer tilbake. Dette gjør at de ikke trenger lys til å slåss og se, og får ingen minus i angrep eller skade pga mørke. 





Hook Horror(2) [p.193]


Freq:Rare; Diet:Omnivore; Int:Low(6); Alignment:Neutral; 


#oAtt:3; AC:3; MV: 9; HD:5; HP:21, 19; TH:15; Dmg:1d8/1d8/2d6; Size:Large(9'); MR:12; XP Value:175 each





De gjør 1d8 i skade med hver krok, og hvis begge kroker gjør ett suksessfullt angrep på en runde, vil de feste seg i kjøttet på offeret, og skapningen vil snu seg nedover og sette rygg piggene automatisk i offeret(dette siden det da er holdt fast av de to krokene). Rygg piggene gjør da 2d6 i skade hver runde inntil minst en av krokene er løsnet(hogd av, eller revet løs med en suksessfull bend bars/lift gates sjekk, som vil gjøre nye 1d8 i skade). For å hogge en krok av må et kast på 20 inntreffe, et kritisk treff. Eller et magisk våpen +3 på treff eller mer må brukes for å få nok effekt(da, uansett hvordan terningkastet går, bare det treffer). Etter at disse skapningene er ryddet av veien kan spillerne lete og ta med seg det som er i rommet av det de ønsker. Det er ikke mer i rommet enn det som allerede er beskrevet.





VI.


Dette rommet er 14 meter langt, innkludert døra, i sør retning. Det vil si at fra døra i sør retning er østre vegg 12 meter lang. Det samme gjelder for vestre vegg, siden det er en dør på vestre vegg rett ovenfor døra på østre vegg. Vestre vegg blir da også 14 meter lang med døra. Sødre vegg er 7 meter lang, rommet er da 7 meter bredt, nordre vegg er like lang. Alle vegger er av torv. Rommet er bekmørkt, men kan lyses opp av 4 fakler, 2 på østre og 2 på vestre vegg. Ved sødre vegg er det en sovebenk, med først et lag med halm, så dyreskinn. Sovebenken er 2.5 meter bred, og langs den er det 3 tresøyler, eller tømmerstokker rettet opp mot taket og dens bærebjelker(de holder bærebjelkene oppe, det gjør alle tresøylene/tommerstokksøylene i huset). Oppe i sovebenken ligger det en hodeskalle. Den ligger der bare ganske taust og stille i all sin fred. Langs vestre og æstre vegg ligger det benker fra sovebenken og 10 meter opp over veggen. Midt i rommet ca er det to rader som fortsetter raden av tømmersøyler fra rom IV. Hver rad inneholder 3 søyler, hver med 1 søyle innved hver benk. I midten av nederste del av rommet ligger det et ildsted. Over ildstedet er det en liten åpning i taket til en pipe som slipper røyken ut. Ildstedet ender på linje med ildstedet i rom IV. Rundt ildstedet ligger det noen potter. Rommet ser ut til å vært et arbeids og soverom. Det ligger et brukket spyd innved sovebenkene. Ellers er det ingenting av verdi i rommet.





VII.


Fra døra inn går østre vegg 7 meter mot sør, med døra er da østre vegg 9 meter lang. Rommet er så 12 meter mot vest, der vestre vegg er 7 meter lang, og alle veggene er av torv. Rommet er som de andre rommene i huset i utgangspunktet bekmørkt. Men kan lyses opp av fire fakler, hvis de blir tent. To på nordre og to på sødre vegg. Det er to rader med tømmersøyler i rommet som fortsettrpå rad med tømmersøylene i rom VI. Hver rad har 5 tømmerstokker eller søyler, der første søyle er innved veggen. Innved og langs vestre vegg er det en sovebenk som er 2 meter bred. I midtre del av øverste del av rommet, over de to radene med tømmer søyler, er det et langbord som er 6 meter langt og 2 meter bredt. Det vender med langsidene mot sør og nord. Ved hver langside er det en lang benk, like lang som langsiden. I vestre ende av bordet er det ett høysete hvor det sitter ett inntørket og røttent lik, som senere viser seg å være en Revenant. Rommet lukter ekstremt råttent. Det ligger beinrester over alt. På bordet ligger det skål og bestikkrester. Store skitne krus er enten veltet eller stående. Et par hodeskaller ligger på langbordet, noen benrester ligger på benkene. Det ligger fire skjeletter om kring i rommet, og to på sovebenken. Spyd og sverd ligger stukket igjennom dem. Spydene festet i jorda under dem, eller benken, alt ettersom, og sverdene midt i alt sammen. Det er i alt fire ett-hånds spyd, og 2 kort-sverd i rommet. Det ligger også 2 brukne skjold på jordgulvet. Det ser mildt sagt ut som om det har vært litt av et slag inne i rommet, for en god tid siden, for alt har råtnet. Stedet er nå mer ett gravkammer, og det ligger en aura over stedet fylt av hat, bitterhet og depressiv fortapthet.


	Liket som sitter i høysetet er en Revenant, og vil våkne til liv og angripe spillerne, straks det har våknet etter at spillerne kommer inn rommet. Det bruker en runde på å våkne og reise seg opp klar til kamp etter at den første spilleren entrer rommet. Dette monsteret kan ikke bli turned av en prest. Det kan heller ikke bli raised eller resurrected. Heller blir revenanten ikke påvirket av hllig vann, eller hellig/uhellige symboler. Det helbreder seg med 3 hit points i runden, og bare ild gjør varig skade på det. 


Mistes kroppsdeler så finner de veien tilbake til eieren og kobles tilbake på kroppen som om de hadde egen vilje, eller var styrt av revenantens vilje. Revenant vil gripe tak i sitt offers hals og holde fast i den til han eller personen er død, slik gjøre en skade på 2d8 per runde. Hvis offeret er revenantens morder, så vil offeret kunne bli påvirket av terror og bli paralysert hvis det ikke greier et redningskast mot spell, når revenanten ser offeret inn i øynene. Revenanten er i hovedsak ute etter å drepe morderen sin i hevn, men i dette tilfelle dreper den en hver som entrer den hvilested. For en eller annen grunn har den ikke satt i gang sin leting ettersin morder ennå, men har lugget i søvne her inne i langhuset.


	Når spillerne går inn i rommet vekkes også en Crypt Thing til live. Opp av alle beinene inne i rommet bruker den en runde på å reiser seg. Det første den gjør er å kaste en teleportasjon formel, for å fjerne mest mulig av spillerne fra sit hvilested. Den fungerer som en vokter over den graven som har blitt til inne i rommet i langhuset. Den vil angripe alle spillerne inne i rommet med formelen, og alle må slå ett redningskast mot spell, eller bli teleportert vekk. En prosent terning kan slås for hvos spillerne ender. Resultatet kan finnes i tabellen nedenfor:





01-20		1d10 x 100m nord


21-40		1d10 x 100m øst


41-60		1d10 x 100m west


61-80		1d10 x 100m sør


81-00		Opp på taket





Taket er laget på den måten at oppå bærebjelkene og kvistene, ligger det steinheller, oppe på stein hellene igjen ligger det et tykr lag med torv og masse tykt gress, så det vil absolutt være enklere å hoppe ned fra taket og gå inn i huset enn å bryte seg gjennom taket. En Crypt Thing kan bare bli truffet av bare magiske våpen. De kan ikke bli turned, siden de har så sterke røtter til sitt hvilested. De blir heller ikke påvirket av magiske charm, hold, og sleep formler, men blir skadet av hellig vann, eller hellige symboler. 


	Begge monstrene her inne i rommet har et intenst rødt, nesten hypnotiserende blikk, og utstråler den auraen som allerede er i rommet.





Crypt Thing(1)[p.51]


Freq:Very Rare; Diet:Nil; Int:Very(12); Alignment:Neutral; 


#oAtt:1; #oApp:1; AC:3; MV: 12; HD:6; HP:23; TH:15; Dmg:1d8; SA:Magic, teleportation; SD:See description; Size:M(6'); MR:17(Fanatic); XP Value:975 





Revenant(1)[p.302]


Freq:Very Rare; Diet:Not Known; Int:Very(12); Alignment:Neutral; 


#oAtt:1; #oApp:1; AC:10; MV: 9; HD:8; HP:32; TH:13; Dmg:2d8; SA:Paralyzation, see description; SD:See description; Size:M(5'); MR:20(Fearless); XP Value:3000





Ellers er det ingenting i rommet annet enn før beskrevet, men leter spillerne godt, vil de finne en ring av beskyttelse -1 AC(senker til en bedre AC med en). Men de vet ikke om ringens egenskaper før de har latt en magiker ta sin tid til å se på den.





VIII.


Dette rommet er 10 meter langt fra døra mot vest. Det vil si at nordre vegg er 12 meter lang med døra. Fra døra mot sør er østre vegg 5 meter lang. Sødre vegg er 12 meter lang mot vest fra østre vegg, og vestre vegg er like lang som østre. Alle veggene er laget av torv, og det lukter like råttent inne i dette rommet som i rom VII. Langs hele sødre vegg er det sovebenker, 2.5 meter brede. Langs hele nordre vegg er det sittebebenker. Langs sovebenken er det 4 tømmerstokk søyler, som er med på å holde taket oppe.


	Det ligger inne ellers to hele skjeletter på sovebenkene, begge med noe skrot strødd rundt seg. Blandt skrotet ligger det 2 halv-rustne kort-sverd, og noen brukne potteskår. Det ligger også en liten pengepung(small belt-pouch) med 40 sp. Hvis spillerne leter meget nøye, har de en 20% sjans hver time med leting for å finne en kiste med 4000 gp i, gjemt under plankene på sovebenken. Det er der gravd ett hull under plankene, akkurat stort nok for kisten. For å finne den, må man knekke plankene først, da ser man kisten, og gullet hvis man åpner den. Hvis spillerne foreslår den måten å lete etter noe i rommet på, så vil de klart finne kisten med en gang. Men så lenge de bare leter på en generell måte, har de en 20% sjans for hver time de leter. Det er ikke mulig å nå kisten ved å kikke under sovebenken, siden man ikke ser noe under den, det er jord der. Se beskrivelsen av sovebenkene i starten av teksten om langhuset.





IX.


Her vil sødre vegg gå fra døra 2 meter øst og vest. Vestre og østre vegg går så 3 meter mot nord fra sødre vegg. Nordre vegg er 6 meter lang, like lang som sødre vegg med døra. Alle veggene er av torc, bortsett fra sødre vegg. Dette er et rom hvor folk oppbevarte tørrfisk samt saltet og tørket kjøtt. Så det henger massevis av det her, ikke råttent og klart for bruk. Det er nk tørket fisk for en person i 3 uker, og nok tørket kjøtt for en person i 4 uker. Det står en tom tønne innved nord-østre hjørne.





Tempelet:


Ute:


Her vil spillerne ha -4 i angrep og skade, hvis de er i et rom som er bekmørkt. Samt -4 på alle redningskast. Er rommet halveis lyst opp av et rom ved siden av vil de bare ha -3 i angrep, samt -3 på redningskast som innebærer dukking og unngåelse av treff etc. Alle rom her er 3 meter høye, og alle vanlige dører er 1 meter brede, samt 2 meter høye og laget av tre, hvis annet ikke er sagt.


	Når spillerne først går mot inngangen av tempelet, kan DM lese følgende:





Dere står foran ett litt over 90 meter langt tempel, der langsiden er mot dere. Inngangen er midt på langsiden og er noe rundt 10 meter bred, sperret av en kraftig stål dør. Over inngangspartiet, ut fra langsiden av tempelet et det ett tak på seks stein søyler, tre på hver side av inngangen. Søylene er i hvit stein, og veggene på tempelet er av hvite store stenblokker. Under taket og søylene er det en steingrunn av marmor som er noe rundt 50 meter bred med døra, og 50 meter lang ut fra tempelet. Det går trapper opp fra bakken opp på steingrunnen, også av marmor. På hver side av treppene er det en statue av en kriger i plate rustning med sverdet hvilende med spissen ned mot bakken, og skaftet i hendene. Ansiktene ser alvorlige ut, begge statuene er helgrå og helt like. Taket som søylene holder oppe over steingrunnen av hvit marmor, mens taket på selve tempelet er av tre.





Inne i tempelet, første etasje:


I. 


Døra inn i tempelet er 10 meter bred, og 2.5 meter høy og laget i stål. Vestre vegg er 40 meter lang, med inngangsdøra på midten. Vestre vegg er da 15 meter på hver side av døra. Sødre vegger 16 meter lang, og det er også nordre. Et hjørne ved hver av disse veggene formes, og frem til østre vegg er det da 12.5 meter fra hvert av hjørnene. Det spillerne ser av østre vegg er 40 meter, like langt, og paralelt med vestre vegg. To rader med tre søyler hver av marmor går innover i rommet fra vest til øst, på hver side av døra. En søyle i marmor er ved hjørnet på nord-østre og sør-østre hjørne.


	Når spillerne går inn i rommet ser de et rom lyst opp av fakler på veggene.


Midt på østre vegg er det et stort landskapsbilde. Det er verdt 500 gp, og er 15 meter langt, samt 2.5 meter høyt(kan være et problem å frakte med seg). Rommet er ellers helt rent, og ser ikke ut til å ha forfalt i det hele tatt slik langhuset har gjort(innvendig). Gulvet er laget av hvite marmor blokker.





II. 


Her er vestre vegg 25 meter lang opp mot nord fra hjørnet ved nordre vegg i del I, og det er også østre, som legger seg i tillegg til østre vegg i del I. Nordre vegg er 12.5 meter lang. Det finnes ingen sødre vegg. Nederst på vestre vegg er det en dør, og øverst på vestre vegg er det også en dør, men den er låst med en lås av medium kvalitet. Den vil kunne bli dirket opp på en normal måte, ute noen plus eller minus. Den kan også muligens brytes opp hvis en spiller greier en open doors sjekk. Langs østre vegg og inn i hjørnet mellom nordre og østre vegg er det en trapp som er 7.5 meter bred og 17.5 meter lang, der de 5 siste metrene er et platå på toppen av trappen inn til andre etasje. Trappa er laget av marmorblokker. Langs trappetrinnene er det 3 søyler i marmor. Stedet er lyst opp av fakler og virker ellers pent og pyntelig. Gulvet er laget av hvite marmor blokker.





III.


Her er vestre vegg 5 meter lang, med en dør midt på. Vestre vegg går her fra sødre vegg i del I og så sørover. Det samme gjelder østre vegg. Der etter kobles disse to veggene i en halvsirkel som vender den hule siden nord. Halvsirkelen har en radius på 12.5 meter. Nederst i halvsirkelen er det en statue i grå stein av en munk som står rett opp og ned med en kappe og hetten trukket over hodet. Armene er foldet sammen, men sees ikke siden de er inne i kappen. Gulvet er av hvit marmor og stedet er lyst opp av en fakkel over statuen. Veggene er her som i del I og II laget av store hvite marmorblokker. Alt ser pyntelig og pent ut.





IV.


Her ligger døra helt opp i nord-østre hjørne. Østre vegg er 27.5 meter lang ut fra hjørnet med døra, det er også vestre. Nordre vegg er 16 meter lang, og vil tilsvare sødre vegg i rom I. Sødre vegg er like dann og paralell. På østre vegg er det 12.5 meter lange bokhyller, ca 1 meter fra døra. I nord-vestre hjørne er det også bokhyller, 10 meter mot sør, og 10 meter mor øst ut fra hjørnet. Alle hyllene rekker opp til taket i rommet. I sør-vestre hjørne er det en 15 meter lang benk som strekker seg langs vestre vegg ut fra hjørnet. To meter til øst for den er det en like lang og paralell benk. Det er til sammen 4 benker i rommet, på rad som forklart, med de benkene som er allerede beskrevet.


	Rommet ser ut som et lite bibliotek, med benker å sitte på hvis man vil lese. Det er bekmørkt når spillerne går inn i det, men det er to fakler på sødre del av vestre vegg, og to på sødre vegg som kan tennes(dette vil ta 1 runde). Alle hyllene er fylt med bøker, mest litteratur og filosofi, noe geografi over Midgard. Historien om halskjedet er også mulig å finne her, hvis spillerne bruker 1d6 timer å lete etter den. Leter spillerne i 1 time eller mer vil de kunne finne 2 papirusruller med en formel beskrevet på hver. Den ene rullen inneholder formelen Magic Missile(første grads magiker formel), den andre er Summon Insects(tredje grads preste formel). Formlene kan brukes en gang av en person som er enten magiker eller prest, formelen vil dermed være ødelagt og oppbrukt, eller formlene kan tas vare på og studeres. Ellers er det ikke mer av verdi å finne i rommet. Det er en hemmelig dør lengst sør på østre vegg, noe spillerne har mulighet til å finne. De har 28% sjans for å finne døra og åpne den, og sjansen øker med 10% for hver halve time de bruker på å lete i rommet etter ting eller hemmelige dører. Døra er en del av veggen og åpnes ved å dytte den meget hardt bakover og til siden. Det kan trenges 2 eller flere personer for å dytte den bakover, eller en person med 17 eller mer i styrke. Døra er 150cm høy og bred.





V.


Når spillerne har dyttet inn veggen vil ett stort økseblad falle med den spisse siden rett ned mot dem. Bladet på øksen er like bred som døren, og ganske så veldig tung. Den er festet med to jern stenger på hver side av døren inne i rommet, der øksen blir med bladet mellom de to og to stengene. Stengene leder dermed øksens vei rett nedover, den vil dermed ikke snu seg i luften. Alle spillere som er med på å dytte døren vil bli utsatt for øksen. Den vil fungere som et angrep fra en angriper(øksen) med TH 10(siden den faller meget fort og uventet). Spillerne som er under øksens angrep må slå med 1d10 om de blir overasket, får de 1, 2 eller 3 er de det. De vl få en -3 modifikator på kastet, sidn den angriper ovenfra. Hvis de blir overasket vil det medføre at de overaskede spillerne ikke får dexterity bonuser, som følge av at ting skjer før de klarer å få med seg hva som egentlig skjer(de er overasket, tatt med buksene nede). Øksen vil gjøre en skade på 2d10 på alle som blir truffet. De som ikke blir truffet greier å hoppe til siden, eller vekk fra den fallende øksen slik at vedkommende ikke blir truffet av den. Fellen kan bli funnet av noen med Find/Remove traps kjennskaper, og dermed muligens også deaktivert. Øksen faller ganske enkelt nedover når spillerne dytter veggen unna, så enkelt er det. Fellen vil kunne bli funnet bare mens spillerne dytter inn veggen/døra(hvis en spiller har lett etter feller i rommet, og skal ha funnet noen, la han oppdagen den like før øksa faller). Det blir da viktig å stoppe dyttingen før øksa faller. Fellen kan ikke oppdages på annen enn denne måten hvis ikke DM klarer å finne på en annen logisk måte å gjøre det på. Fellen blir først synlig for de i rommet når døra/veggen dyttes bakover.


	Vestre vegg er her 10 meter lang sørover fra inngangsdøra(med døra, hele veggen) som er nesten helt oppe i nord-vestre hjørne. Nordre og sødre vegg er 12.5 meter lange, og paralelle. Østre vegge er paralell og like lang med vestre vegg. Rommet er bekmørkt, og alt inne i rommet er støvet ned. Veggene er av hvite marmorstener, og det er gulvet også, samt taket. Det ligger tre små kister fulle av gull og sølv inne i rommet, 3 tønner med vin og en liten kiste med juveler i. På gulvet er det også strødd med sølv og kobber penger. Midt på gulvet ligger det et halvråttent hode av en skjeggete mann med langt svart hår og skjegg. Øynene har snudd seg alt de klarer opp mot pannen i skallen, og det ser ut som om han ser opp. Hodet ligger med den avskårne siden av halsen ned mot marmorgulvet. Hvorfor den er der, eller hvordan den endte der, vet ingen. Det er tilsammen 7000 sølvpenger, 3500 gullpenger og 8000 kobberpenger i kistene. Juvelene i den lille kisten er verdt 2000 gp. På gulvet er det tilsammen 3300 sølvpenger og 4000 kobberpenger. En dolk i sølv er det også å finne her i en av kistene, samt to helbredelses drikker som helbreder 2d4+2 hit points. 





VI.


Her er østre vegg 10 meter lang, fra døra og opp mot nord. Vestre vegg er like lang og paralell. Sødre vegg er 17.5 meter lang fra vestre østre til vestre vegg. Nordre vegg er like lang og paralell. Rommet er i utgangspunktet bekmørkt, men kan lyses opp av en fakkel midt på vestre vegg. Taket, gulvet og veggene er i hvit marmor. Midt på nordre og sødre vegg er det ett 10 meter langt langbord ved hver vegg, med en like lang sitte benk foran. Oppå bordene som er i tre, er det muggne rester etter bær og frukt, drikkeglass og reagensglass, samt små reagensrør. Noe er brukket, noe ikke. Det er ingen matfat her, heller ikke noe bestikk. Det ser ikke ut til å ha vært et spiserom, men heller et sted der noen arbeidet og eksperimenterte med visse stoffer, tydeligvis i frykt og bær. Det lukter litt muggent og halvråttent her inne av alt rotet.





VII.


Her er østre vegg 12 meter mot sør fra døra, totalt 14 meter lang, med døra. Vestre vegg er like lang og paralell. Sødre vegg er 17.5 meter lang, og nordre vegg er like lang og paralell. Langs hele vestre og sødre vegg er det hyller fra gulv til tak. I sør-østre hjørne er det tre tønner, midt på nordre vegg er det ti tønner. Nesten nede i sør-vestre hjørne er det fem tønner. Tønnene er fulle med råttent kjøtt. Hyllene er fulle av glasskrukker med muggent syltetøy. 








Inne i tempelet, andre etasje:


Her vil spillerne ha -4 i angrep og skade, hvis de er i et rom som er bekmørkt. Samt -4 på alle redningskast. Er rommet halveis lyst opp av et rom ved siden av vil de bare ha -3 i angrep, samt -3 på redningskast som innebærer dukking og unngåelse av treff etc. Alle rom her er 4 meter høye, og alle vanlige dører er 1 meter brede, samt 2 meter høye og laget av tre, hvis annet ikke er sagt.





I. 


Her er vestre sida av trappa 17.5 meter lang, det er også østre og paralell. Nordre og sødre side er 7 .5 meter lange, og paralelle. Den er plassert i nord-østre hjørne i rommet, der et lite platå øverst på den utgjør 7.5 x 5 meter av trappa. Østre vegg her er 25 meter lang, vestre er like lang og paralell. Nordre og sødre vegg er 15 meter lange, og paralelle. Midt på vestre vegg er det en låst stål dør, den kan ikke brytes opp siden den er laget av stål og er festet meget bra. Den er vakkert innhugd i mange pene former og skulpturer. Nede i sør-vestre hjørne er det to dører, en på vestre, og en på sødre vegg. Taket er laget av tre, mens veggene er laget av hvite store marmorblokker. Gulvet er også laget av marmorplater. Nederst på østre vegg er det et 5 meter bredt og 2 meter høyt landskaps bilde, det er vel verdt 300 gp. Rommet lyses opp av en fakkel på nordre og sødre vegg, samt to på østre og vestre. Det kan også vagt høres en serie klikk og tynne skrapete skvik fra bak døra på sødre vegg.





II. 


Dette er en lang gang, som er 5 meter bred, med inngangsdøra fra rom I midt på nordre side. Gangen er 40 meter lang, og i enden av den er er det en 4 meter bred dør, nesten 3 meter høy, laget i stål. Langs hver side av gangen er det 4 dører i tre. Den første på hver side er plassert 3  meter fra nordre side, de andre dørene er plassert deretter med 8 meters avstand nedover. Taket her er av tre, og er flatt. Veggene er fortsatt av hvite store marmor blokker, og gulvet av glatt hvit glinsende marmor. Nederst i gangen ligger det en størkna blodpøl, og noe blod er sølt på gangene. Midt i gangen er det tre Hook Horror, stygge dyr med tagger og hoggblad over alt. De blir bare overasket på et kast på 1 på 1d10 pga deres overlegent gode hørsel. DM kan slå om de blir overasket når spillerne kommer inn i gangen hvis de har sagt at de farer varsomt omkring i tempelet og prøver å lage minst mulig bråk. Hook Horror får ingen modifikasjoner i mørke, siden de "ser" med hørselen, som et slags ekko lodd. Flere forklaringer om Hook Horror finnes under del V i beskrivelsen av langhuset.





Hook Horror(3) [p.193]


Freq:Rare; Diet:Omnivore; Int:Low(6); Alignment:Neutral; 


#oAtt:3; AC:3; MV: 9; HD:5; HP:21, 20, 19; TH:15; Dmg:1d8/1d8/2d6; Size:Large(9'); MR:12; XP Value:175 each





Det er tydelig at det er disse skapningene som har voldet alt kaoset på dette stedet. Alle undead skapningene som er her må ha kommet ut fra dette. Hvis spillerne ikke kommer på dette selv, vil Spordshugi nevne det nå i det angrepet starter. Disse skapningene vil gå til angrep straks de ser spillerne, og er ikke lystige til å snakke noe særlig. Gangen er ikke lyst opp av noen fakler, men kan en rekke fakler langs vestre og østre vegg kan tennes. Dette vil ta så mange runder som det tar å løpe opp og ned rommet, så hvis spillerne ikke har noe å lyse opp med og denne gangen bare er vagt opplyst av rommet den starter i(rom I), så gjelder reglene for kamp i mørke som beskrevet tidligere. To runder etter at kampen ha startet vil tre Hook Horror storme ut fra rom VII og tre fra rom VIII. De legger merke til bråket og bestemmer seg for å støtte sine kamerater i kampen





Hook Horror(6) [p.193]


Freq:Rare; Diet:Omnivore; Int:Low(6); Alignment:Neutral; 


#oAtt:3; AC:3; MV: 9; HD:5; HP:34, 28, 21, 21, 20, 19; TH:15; Dmg:1d8/1d8/2d6; Size:Large(9'); MR:12; XP Value:175 each





III.


Her er inngangsdøra fra rom I midt på østre vegg i en gang. Spillerne kan se at den strekker seg vestover, der nordre langside er 12.5 meter lang, sødre langside er 7,5 meter lang, og ender i et hjørne, der gangen vender seg sørover i en vinkel på 90 grader. Vestre vegg er egentlig 45 meter lang, men spillerne kan bare se 5-6 meter av den fra døra. Denne delen av gangen er ikke opplyst av noen fakler, men en fakkel kan tennes på sødre vegg. Taket er av tre og er flatt, vegger og gulv av hvit marmor.





IV.


Dette er en lang gang, der vestre vegg er 45 meter lang og østre vegg er 40 meter lang


I enden av gangen er det en 4 meter bred stål dør, som er nesten 3 meter høy. Østre vegg er her uten noen dører på, men det er 4 fakler på rad med jevn avstand som kan tennes. Gangen er bekmørk i opprinnelsen. Taket er av tre og er flatt, vegger og gulv av hvit marmor. På vestre vegg er det 4 dører, der den nest lengst sør er låst av en vanlig medium lås. Den er 7.5 meter fra nord-vestre hjørne. Ellers er det 8 meter avstand mellom dørene. 





V.


Midt på østre vegg er inngangsdøra til dette rommet. Veggen er 20 meter lang, nordre og sødre vegg er 15 meter lange, og vestre vegg er like lang og paralell med østre. Det lukter særdeles råttent her inne, og rommet er bekmørkt. Rommet kan lyses opp av to fakler på hver vegg. Midt på sødre vegg er det et 7.5 meter langt og 2.5 meter høyt maleri av et landskap med mange rare menneskelignene figurer rundt om kring, det er vel verdt 750 gp. Taket er av tre og er flatt, veggene av store hvite marmor blokker, og gulvet av hvite marmorplater. Det ligger noen gamle brune tepper rundt om kring i rommet, men ellers er det tomt, bort sett fra tre lik som ligger kollapsa foran bildet. De er særdeles råtna, og ser ikke ut til å ha vært skadet av kutt. De har meget mulig låst seg inne her for å slippe unna det som ar ute etter dem og så sultet ihjel her inne. Det ser ut til at dette kunne være et bede rom, eller rom for meditasjon. I fanget til en av de døde likene er det en bok. Hvis spillerne ser nøye på den, og klarer å lese den(kan å lese og skrive), så kan DM lese følgende:





Dette ser ut til å være en dagbok av noe slag. Den begynner med å beskrive det daglige livet til en munk som bor sammen med andre munker, der de tilber sin gud og tro i dette tempelet. Deres leder har en del skatter og eiendel som han gjemmer et sted i tempelet og bruker bare til tempelets formål. Han skal også ha inngått en avtale med en svart Naga slange ved navn Myrdor, om å passe på alteret og dens mest verdsatte eiendel, Langsverdet av Djervskap, som en gang var en upriselig eiendel til en av helgnene som disse munkene tilber. Til gjengjeld får Myrdor mat, og muligheten til å lære magi av tempelets leder samt studere i bibliotek som er i tempelet. En dag dør tempelets leder på en reise til fjerne land nord-vest for Midgard, straks denne nyheten når tempelet ser Myrdor ingen grunn til å tjene de munkene han ser på som så ynkelige. Dermed tilkaller han de forferdeligste skapninger og gjør tempelet og dets innbyggere til en del av et stort festmåltid, der innbyggerne er hovedretten. Dagboken ender med at dens eier beskriver det å ha låst seg inne i tempelets bønnerom sammen med to andre munker, for å unngå å bli spist av monstrene som kom hit. De har tydeligvis til slutt sultet i hjel..





VI.


Inngangsdøra til dette rommet et midt på østre vegg, der østre vegg er 15 meter lang. Vestre vegg er paralell og like lang. Nordre og sødre vegg er 4 meter lange, rommet er da 4 meter bredt og 15 meter langt. Rommet er helt mørkt, og det er er tynne trepinner festet i under taket her, fra vestre til østre vegg, med en meters mellomrom. Taket er av tre og veggene av marmorblokker, samt gulvet av marmorplater. På pinnene av tre henger det gamle klesplagg, bukser, jakker, sokker, hetter, luer, kapper, og et par støvler. Dette ser ut til å ha vært en garderobe av noe slag. Ellers er det ingenting annet å finne i rommet.





VII.


Det første spillerne legger merke til når de går inn rommet er en råtten, ekkel stank.


Inngangsdøra på dette rommet er midt på østre vegg, som er 10 meter lang, vestre vegg er like lang og paralell. Nordre og sødre vegg er 7.5 meter lange. På vestre vegg er det en 2 meter bred sovebenk langs hele veggen. Nesten nedved sødre vegg er det en 3 meter lang og 2 meter bred sovebenk, ca 2 meter fra veggen. Rommet er mørkt, men en fakkel på nordre vegg kan tennes. Taket er flatt og av tre, veggene av store hvite marmorblokker, og gulvet av marmorplater. Her inne er rommet strødd med benrester, og nesten helt bortråtna arm og legg rester. Hode skaller og rivvein, samt andre bein ligger strødd oppå sovebenkene, og noen nesten helt bortråtna lår, arm og hode rester på gulvet. Det ser ut til at skapningene som har vært her og herja har brukt dette soverommet som spisesal.





VIII.


Midt på vestre vegg ligger inngangsdøra. Vestre vegg er 10 meter lang, det er også østre vegg som er paralell med vestre. Nordre og sødre vegg er paralelle og 7 meter lange. Langs sødre og østre vegg er det 2 meter brede sovebenker, som er tilstrødd med meget råtne kroppsrester, benrester av mennesker, hodeskaller, ribbein og alt i en forferdelig stank av foråtnelse og død. Taket er av tre, og er flatt. Veggene er av store hvite marmorblokker, og gulvet er av blanke hvite marmorplater. Dette ser ut som et soverom gjort til en stor slakte og spisesal, der mennesker er hovedretten.





IX.


Alle disse rommene har inngangsdøra på østre vegg, der østre vegg er 10 meter lang, vestre vegg er like lang og paralell. Nordre og sødre vegg er 4 meter lange, og paralelle. Langs vestre, nordre og sødre vegg er det 2 meter brede sovebenker. Rommene er helt tomme, høyet oppe på veggene er tørt og halvmuggent. Det ser ut som om det er en stund siden noen har sovet oppe på skinnene som ligger oppe på høyet. Ingen av rommene er belyst, de er opprinnelig mørke, men en fakkel på vestre vegg kan tennes i hvert som. Veggene er av marmor, det er også gulvet, mens taket er av tre, og er flatt.





X.


Alle disse rommene har inngangsdøra midt på veggen, der veggen er 10 meter lang. Motsatt vegg er like lang og paralell, med en 2 meter bred sovebenk langs. Nordre og sødre vegg i alle rommene i midten av tempelet er 7.5 meter lange, mens de er 7 meter lange på østre side av tempelet. To meter fra hver nordre og sødre vegg er det tre meter lange sovebenker. Rommene er helt tomme bortsett fra halmen som er oppe på sovebenkene, og skinnene. Det lukter ikke annet enn litt støvete skitten lukt.





XI.


Nordre vegg på dette rommet er 30 meter lang, med en 4 meter lang ståldør 5 meter fra nord-vestre hjørne, og en 4 meter lang ståldør 7.5 meter fra nord-østre hjørne. Det blir da ca 7.5 meter mellom dem. Sødre vegg er like lang og paralell med nordre vegg, mens østre og vestre vegg er 30 meter lange og paralelle. Ved siden av vestre vegg er det en rad med hvite marmor søyler, 5 på rekke, ca 2.5 meter fra vestre vegg. Det samme er det med østre vegg, der det er 5 hvite marmor søyler, 2.5 meter fra østre vegg på rad og rekke. Tolv meter fra nordre vegg er det en trapp som går opp på en forhøyning i det hvite marmorgulvet. Forhøyninger er 1 meter høy, og trappa er 2.5 meter lang. Tre av søylene på hver rad er på forhøyningen. Midt på forhøyningen er det et stort alter, som er 10 meter langt og 5 meter bredt. Det snur seg med langsida mot nord, og er av gråstein. Det ligger kjøtt, kropp, og bein rester oppe på alteret, på siden av alteret er det innhogd fine skulpturer. Når spillerne får mulighet vil de kunne finne et innhogd kart på sødre side av alteret. Midt i alle lik restene oppe på alteret, godt skjult under alle restene, ligger det et sverd belagt i blank sølv. Dette er et magisk sverd med disse egenskapene: 


Long Sword of Courage(+2 på treff og skade, 1 mer angrep per runde, gir alle NPC'er som bærer det 17 i moral, uansett). På sverdet er det skrevet: ¤ N.O.M.N.E.D.M. ¤     


Finneren av dette sverdet kan få 1500 XP på funnet.


Midt på sødre vegg er det et 12.5 meter langt maleri, som er 3.5 meter høyt. Det er et landskapsbilde som viser flere forskjellige menneskeliknende figurer med fire armer eller to hoder, eller en blanding. Det er vel verdt 1000 gp. På hver side av bildet er det en 2 meter bred statue av en kriger med begge hender om skaftet på et sverd. Sverdet hviler med spissen mot bakken, statuene er identiske. Alle veggene her inne er av hvite store marmorblokker, mens gulvet er av hvite marmorplater. Taket er av tre og er flatt, og paralellt med gulvet. Fem fakler langs sødre, vestre og østre vegg lyser opp rommet. Det er en merkbar lukt i rommet som ikke kan beskrives, anntagelig av Naga slangen som ligger foran alteret og stirrer stygt på spillerne. Dens lange mørke blå kropp snor seg om seg selv mens den vet akkurat hva spillerne tenker på å gjøre, er de angreps lystne, så er Naga slangen det også. 





Dark Naga(Myrdor)(1) [p.267]


Freq:Very Rare; Diet:Carnivore; Int:Exceptional(16); Alignment:Lawful Evil; 


#oAtt:2; AC:6; MV: 13; HD:9; HP:34; TH:11; Dmg:1d4(bite)/2d8(sting); Size:Large(up to 12' long); SA:Magic(6th-level wizard), poisonous tail-sting that gives 1-2 hp aditional damage, + sets victim to sleep, lasting 2d4 rounds(all this if saving throw vs Poison fails); SD:Immune to acids(normal and magical), resistant to charm, sleep, and hold spells; MR:Champion(15); XP Value:4000 





En Naga har også naturlige ESP egenskaper(80' radius), så den kan lese tankene til alle innen den radiusen. Myrdors magiske formler som han kan kaste er: 2xMagic Missile(each arrow:1d4+1 dmg, 3stk each time casted,castingtime:1), 2xCharm person(saving throw vs. Spell, casting time:1, duration: by creature intelligence), Mirror Image(creating 1d4+4 mirror images, duration: 18 rounds), Blindness(saving throw vs. spell, casting time:2, blinded creature suffers -4 to attack roll & attackers gain +4 to attack roll, duration until dispel magic or caster removes), Fireball(casting time:3, dmg: 6d6, size: 10x10x10 feet cube of fire, saving throw vs. magical fire, items can be saved if they succeed saving throw), Slow(Duration: 9 rounds, Area of effect: 40' cube/6 creatures, halfens move and #oAtt, gives penalty of +4 to AC, and -4 attack penalty, saving throw vs. spell with -4 penalty). Myrdor vil passe på at spillerne ikke når sverdet og kan bruke det, men er ikke i stand til å bruke det selv. Myrdor har i sin mage lagret en magisk formel book der han har en rekke formler skrevet, ellers er det ikke mer å finne hos ham. Han har holdt seg så lenge i tempelet etter at han drepte munkene her, så han kunne spise dem mens han prøvde å finne skattene til tempelets leder, som sagt er død. Han har da ikke funnet dem ennå. I boka er det disse formelene å finne:


Magic Missile, Charm Person, Identify, Spook, Forget, Blindness, Mirror Image, Fireball, Slow, Water Breathing, og Fly.





Hvis spillerne ser på sørsiden av alteret vil de kunne finne et kart innhogd der, DM kan vise dem en tegning av kartet. Dette er et kart som viser veien til Tjorsådal.


Husk at spillerne vil møte Viga-Hrapp på veien ut av Bårdardal. Når Viga-Hrapp har reist tilbake til Eirik Jarl, vil han fortelle om hva han fant i Bårdardal. Jarlen vil i løpet av 3 uker fra den dag ha plassert folk i Bårdardal til å rive tempelet, ta dets materialer og flytte det til Ramstad, der han kan bygge et eget hus av marmor. Han vil dermed i løpet av en 2 ukers tid etter at de har begynt arbeidet, ha funnet alle skatter spillerne kan ha lagt igjen på stedet.


Det kan hende at spillerne trenger et sted å hvile ut sine sår før de fortsetter sin ferd, da vil en hver nærmeste gård vennlig ta imot dem. Hvis spillerne velger å dra tilbake til Rennsteinsås, vil Tråin være meget glad for å se dem igjen. Det kan også godt hende at en eller flere av spillerne har blitt drept, de vil da muligens være inntresert i å gjennopplive sin døde spiller. Når de kommer i kontakt med andre mennesker, enten på en gård eller annet sted, og vedkommende finner ut om eventyrene til spillerne og at noen av dem har blitt drept, så vil vedkommende fortelle om Hardstad. Hardstad er et fort som ligger langs Allfarvei. Der skal det være en lærd og trollkunnig bloter. Han vil ta 1000 gp for hver gjenopplivelse, noe som vil koste den gjennoplivde spilleren en constitution for alltid. Han må hvile like mange dager som den gjennopplivde spilleren hadde erfaringsgrader før han kan gjennopplive en ny person. Den gjennopplivde spilleren vil ha fullt med hit points, og være helt frisk. Hvis spilleren taper Hit Point adjustment bonus ved tapet på constitution, må det trekkes i maksimal hit point mengde med den bonusen tapt ganger antall grader spilleren har. Den trollkunnige rangeres som en 14 grads prest, og hans navn er Steingrim. Steingrim vil også ha 4 helbredelsesdrikker på salg, som hver helbreder 2d4+2 hp. Hver drikk selges for 150 gp.





Reisen Til Tjorsådal


	Når reisen starter mot Tjorsådal, skyer det til, etter hvert vil det begynne å regne. Slik vil det være frem til de når Tjorsådal. Dette medfører at terreng modifikatoren øker med en, og bare en, siden dette bare er lett regn. Når spillerne begynner å næme seg dalen, vil halskjedet iverksette sitt nest siste hinder. Fra eventyrets side er det mer en effekt, enn en hinder, men dette forteller ikke DM spillerne. En del av effekten er at de skal tro det er et hinder. Det som skjer er rett og slett at jorden slår sprekker under føttene deres. DM bør la hver spiller slå et terningkast, uten å vite hva det går ut på, og deretter la alle klare å hoppe unna, så de ikke blir slukt i jorden. Et halvt minutt etter at jorden har åpnet seg, lukker den seg igjen, som om ingenting hadde skjedd. DM kan lese dette for spillerne når hendelsen inntreffer:





Etter hvert som dere nærmer dere Tjorsådal, fortsetter det ennå å regne. Himmelen er skyet, og regnet faller lett ned mot dere. Dere beveger dere gjennom landskapet og aner fred og ingen fare. Plutselig rister jorden under dere kraftig, og en slår store sprekker, rett under føttene deres. Det første dere gjør er å prøve å komme dere unna.





Etter dette går reisen mot Tjorsådal helt normalt. Når spillerne kommer frem har regnet lettet, men skyene er der fortsatt, og det vil de være mens spillerne er i Tjorsådal. Når spillerne når Tjorsådal vil de bli støte på en flokk forbipasserende gnoller[p.158]. De er langt fra sine hjemtrakter, og er antagelig på langferd, etter å handle og bytte varer. De går, og har sakene sine i store lærsekker festet på esler. Våpnene sine bærer de selv. DM kan lese dette når spillerne ser dem:





Dere står ved kanten av dalen, og ser ned i den, den er vid og stor. Ikke alt for langt fra dere ser dere et følge med menneskeliknende skapninger som beveger seg på rekke med esler som bærer varene deres over den flate gressbelagte dalen.





Nå kan enten spillerne la dem passere eller gå til møtes med dem. Lar de dem passere ser de dem aldri igjen, går de til møtes med dem vil de snart se at skapningene er gnoller. Dette er onde og kamplystne skapninger, som lett går til angrep på spillerne. De handler som oftest med overmakten, og raider alt de har tro på at de kan klare å plyndre og drepe. Listen over gjenstander og verdisaker de har er skrevet her under:


6 uker med tørkede rasjoner(kjøtt), 10 large belt puch, 2 Battle Axe, 1 Light Crossbow, 3 Throwing axe, 5 one-handed spear, 10 belt, 12 blankets(2x2m), 4 vest, 200 egs, 3 Backpacks, 7 winter blankets, 4 quiver, 300 ft rope(hemp), 4 candles, 7 torches, 1 small tent, 3 buckets, 4 mules, 2 x health elixirs(heals 2d4+2 hp)& 250 gp.





Spillerne kan jo godt finne på å prøve å rane dem, gnollene vil gjøre kraftig motstand, og slåss for livet. 





Gnoll(22) [p.158]


Freq:Uncommon; Diet:Carnivore; Int:Low(6); Alignment:Chaotic Evil; 


#oAtt:1; AC:5(chain mail); MV: 9; HD:2; HP:16, 16, 15, 14, 13, 12, 12, 12, 11, 11, 10, 9, 9, 8, 8, 7, 5, 5, 5, 3, 4, 2; TH:19; Dmg:1d8(Battle Axe); Size:Large(7.5'); MR:11; XP Value:35 each





Når spillerne har fått oversikt over dalen, vil de finne en stor massiv steinblokk, formet som en kube på 20x20x20 meter, midt i dalen. 





Steinblokken i Tjorsådal


	Når spillerne nærmer seg den store steinblokken kan DM lese følgende:





Dere nærmer dere en stor stein på 20x20x20 meter, den står midt på den flate sletten, hekt ute av ingenting. Etter hvert som dere kommer nærmere ser dere skyene over dere bevege seg flittig om hverandre i alle retninger, og plutselig sprekker stenen i tusen store og små biter. Under den er det en stor 7x7 meter stål lem, med broderinger av slanger og drager som snor seg om hverandre. Midt på lemmen er det bildet av et stort fryktinngytende øye. Lemmen løftes sakte opp av seg selv, som en dør, og opp av bakken av hullet under den flyter det sakte opp en helt rund kropp med et stort motbydelig stirrende øye midt på kroppen. Dette øyet er så stort at det dekker hele ene siden av kroppen. Oppe på kroppen er det 10 andre øyne som ser i alle retninger, festet på stilk. Skapningen ser ikke vennlig ut.





Her vil halskjedet gjøre sitt siste forsøk på å stoppe spillerne, det blir å vekke en beholder til live.


Når den store stenen sprekker og åpningen til hvelvet er åpen, svever det opp en beholder, som er fast bestemt på å ta livet av spillerne og vokte skatten som er nede i hvelvet.





Beholder(1) [p.21]


Freq:Rare; Diet:Omnivore; Int:Exceptional(16); Alignment:Lawful Evil; 


#oAtt:1; AC:0(Body), 7(Central Eye), 2(Eyestalk), 7(One smaller eye); MV: FL 3(B); HD:45-75hp; HP:75(50 on body, 25 on central eye + 1d8 +4hp on each eye); TH:5; Dmg:2d4(bite); Size:M(6' diameter); SA:Magic; SD:Anti-Magic Ray; MR:Fanatic(18); XP Value:14,000 





Oppe på beholderens hode er det som sagt 10 øyne, på stilk. Hvert øye har en magisk egenskap. Det store øyet midt foran på monsteret utråler konstant en usynlig ant-magi stråle(140-yard rekkevidde, 90 graders arc foran øyet). De andre øynene på stilk har følgende magiske egenskaper(en hver):


1. Charm Person (as spell)[120-yds, casting time:1, vs. spell]


2. Charm Monster (as spell)[60-yds, 20 ft radius, casting time:4, vs. spell, p.198]


3. Sleep (as spell, but only one target)[35-yds, lasts 35 turns, casting time:1, affects 2d4 HD monsters]


4. Telekinesis (250 pound weight)[80-yds, vs. spell, casting time:5]


5. Flesh to Stone (as spell, 30-yard range)[casting time:6, vs.spell]


6. Disintegrate (20-yard range)[35-yds, 1 creature or 10x10x10 cube, vs. spell, casting time:6, vs. spell]


7. Fear (as wand)[60-ft cone, casting time:4, vs.spell, or flee and 60% - %5 x level for dropping]


8. Slow (as spell, but only a single target)[90-yds, dureation: 10 turns, 7 creatures, casting time:3, +4 AC on victim and attack penalty on -4, no dexterity bonuses, vs. spell -4 penalty]


9. Causes serious Wounds (50-yard range)[1 creature, casting time:7, dmg:2d8+1]


10. Death Ray (as a death spell, with a single target, 40-yard range)[p.233, casting time:6]





Hullet som beholderen svever opp fra er inngangen til et stort hvelv på 20x20 meter. Veggene er laget av store steinblokker, og store stein bjelker holder steinplater oppe hvor jorden er oppå der igjen. Nede i hvelvet er det 13500 gp, 10 gull halskjeder verdt 900 gp hver, 7200 sølvpenger, 1 beskyttelses ring som skaper imunitet mot charm og slow formler, 6 helbredelses drikker(som helbreder 2d4+2 dmg), 1 drikk som gir 20 i styrke i 7 runder, 1 scroll med charm formel, 1 scroll med slow, 1 med Death Spell, og en med Control Winds(presteformel). Det er også en veldig spesiell ring blandt alle skattene. Dette er en gull ring, Ring of Wish(ønske ring). Den gir bæreren 2 ønsker, etter dette er ringen oppbrukt og kan aldri brukes igjen. Han kan ønske seg en ting med hvert ønske, ikke 1000 borger feks, det ville tatt 1000 ønsker. Han kan ønske seg en stor gullklump med en viss vekt, eller at kameraten hans gjenoppstår, osv, men ikke mer enn en ting om gangen. Alle pengene ligger i trekister som alle rommer 70 lbs hver.


