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Et AD&D eventyr





�
 Indledning for at hjælpe mig selv:


  


  Eventyret er beregnet på 3-5 karakterer i rimeligt høje levels. Det er så at sige, et klassisk AD&D eventyr, hvor de ellers så forhadte regler vil blive taget i brug. Spillet vil følge systemet ret slavisk, som man gjorde, da man begyndte at spille. Ideen med spillet er, at fange noget af den magi, der var ved de første eventyr man spillede. Især det eventyrlige over et AD&D spil. Man behøver ikke stræbe efter noget nyskabende rollespil, og det er tilladt at bruge de (gode) klicheer man kan komme i nærheden af, hvis det kan bedre spillet. PC'erne må også gerne være arketyper, og PC'erne, må gerne have seje, episke og urealistiske historier og mål. Det skal være storslået og spændende. Rollespil når det er sjovest, men ikke nødvendigvis mest nyskabende.  


  F.eks. skal karaktererne alle være seje med et sværd, eller andet våben, om de så er troldmænd eller krigere, og dette gøres med weaponmastery fra D&D kompendium.  


  Karakterforslag:


  - Elver barde. 


  - Tyv. 


  - Præst


  - Fighter 


  - Mage


  Altså en typisk sammensætning af et party. Det skal fortrinsvis være et godt party.


  Hver karakter skal være speciel, og spilleren skal virkelig føle, at HANS karakter er noget særligt. Dette gøres ved, at finde på nogle seje baggrundshistorier, som virker ret episke, og samtidig give spillerne hvad de grundlæggende gerne vil have. Lade dem spille den karakter de altid har ønsket at spille, men som de aldrig har fået lov til at lave. 


  Jeg skal fange spillerne i flotte, fantastiske beskrivelser, som gerne må være urealistiske. De må også gerne foretage sig urealistiske ting, så længe det virker godt. Ikke noget med: " nej, det kan du vist ikke gøre, for.....", eller: "nej, det er lidt for vildt." Det må gerne blive vildt.


  Eventyret skal indeholde elementer som vil skabe et spil med en del rollespil, spænding, episke handlinger, vovemod, kærlighed, død, ulykke og hvad der ellers skal til for at skabe et godt eventyr!.


  Karaktererne, så vel som spillerne, skal gerne være helte, der forstår at udøve heltegerninger. De skal være hævet over småskænderier og tvivl, ogvære så sikre på sig selv, at de ved, at alt hvad de gør, gør de godt og korrekt. De behøver ikke tvivle på dem selv, og de må ikke tvivle på de andre. De skal være et team, som vil gå gennem ild og vand for hinanden, og har gjort det. De skal kunne stole på hinanden i tykt og tyndt, og hvis nogen ønsker at have en karakter som ikke går ind under dette, må han ændre sin holdning. Så kan de altid udvikle skænderier og fjendskaber i løbet af spillet, hvis det er hvad de vil, men til start, skal jeg gøre dem klart, at de er venner. Dette gøres f.eks. med den kamp, der er planlagt i starten, hvor det gerne skulle fremstå klart, at de operer som et team, og at de operer godt sammen.


  


  Småtekniske detaljer:


  Stats rulles med et grundrul på 4d6 og for mennesker er det sådan hele vejen ned. En primestat får allokeret 5d6, og har man flere primestats må man vælge hvilken, der får 5d6. 1'ere rulles ikke om.


  Demihumans har følgende afvigelser fra dette:


  Elvere: Dex 5d6, Cha 5d6, Com 5d6, Int 3d6


  Dværge: Str 5d6, Con 5d6, Cha 3d6, Dex 3d6


  Halv elvere: Dex 5d6, Perc 5d6


 


  Exp rulles med et fast grundbeløb, hvortil der lægges for mennesker: 1d6 * 10000 exp


           Demi'er  : 1d4 * 10000 exp


  Dette skal gøre lidt op for fordelene ved stat rulningen. 


  Ellers ruller man 1d6 om magic items, eller snakker med masteren om det.


  Hvis stats bliver meget små, er der selvfølgelig mulighed for at rulle om, og hvis man har valgt en klasse med meget høje requirements, får man lov til at bytte lidt om på det.


  Stats kan justeres efter det gamle D&D system, hvor str, int, wis kan rykkes 2 ned for at gå 1 op, og man kan stige i dex. Intet tal må sænkes under 9, og intet hæves over 18.





  Alt hvad der så bare mangler, er et gloriøst og fantastisk eventyr, og der kommer her...  
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  Forhistorie:


  Alan gik rundt i den store sal, svagt mumlende for sig selv: "Det er ikke retfærdigt...snf..snf... det burde være MIG der er konge...det er ikke retfærdigt.." Alan gik i cirkler omkring hans bedstefaders gamle tronstol, og det havde han gjort mange aftener før denne. Et svagt spor havde dannet sig i gulvtæppet, og flere steder var det plettet af tårer. Alan var klædt i gamle rober, og var iført en kongekrone, som havde set sine bedre dage. Tøjet så også gammelt ud, og han var kort sagt, en ynkelig skikkelse at beskue.


  Efter at have travet rundt om stolen i en rum tid, mumlende planer for, hvordan Thelgaard slægten igen kunne komme til magten, satte han sig på tronen, kiggede ud over den tomme sal, og fik et mere og mere hadefuldt blik i øjnene. Der sad han i mange timer og funderede. Funderede over sine skumle planer. Han var nær en løsning, det vidste han. Han mumlede et par ord, og kort efter stod to skikkelser i mørke kutter ved siden af ham. "Fly mig min søster og en flaske vin, og lad det gå rapt, mine tro tjenere!" sagde Alan og hans stemme lød ikke mere svag og mumlende. De to skikkelser forsvandt hen mod de store porte, og ud igennem dem. Alan sukkede, rejste sig og gik hen og åbnede portene. Illusionen om at de to spøgelser var rigtige tjenere var brudt, og det gjorde ham i dårligt humør. Han overvejede kort, om han ikke burde have et par almindelige livvagter, men blev enig med sig selv om, at hans spøgelser var mere loyale. Han satte sig igen, og planen som havde rumsteret i hans sind i mange dage, fortsatte med at udvikle sig. Han var ved at forstå, at det var den eneste løsning til at gøre godt, hvad hans bedstefader Torgan havde gjort galt. Hvor han dog hadede hans bedstefar. Han var roden til alt ondt, og han var skyld i, at Alen ikke havde andet end nogle spøgelser og et par tåbelige slægtninge at herske over. Han havde med sine magiske kræfter prøvet at rette op på Torgans utilgivelige forræderi, men det havde ikke nyttet noget. Alan havde nu indset, at det eneste han kunne gøre, det han måtte gøre, det som var hans pligt, var at rejse tilbage, og forhindre Torgan i at skrive under på, at han overlod kongemagten til Dekameron d.VI for 100 skæpper guld og hans datter.....





  Baggrund for spillet:


  Spillet får sin start, ca. 14 dage efter den famøse aften, hvor Alen beslutter sig for at gennemføre hans vanvittige plan, og får sin søster Elena, en dygtig heks, til at deltage i planen. 


  For mange år siden, var der en konge som hed Valgar. Han regerede over landet, fra den by der hed Thelgaard. En dag besluttede han sig for, at han ville bygge sig et nyt og storslået slot, som skulle ligge på De Sorte Tinder, og han og hans folk gik igang med dette. Det tog 13 år at bygge slottet, men så var det også blevet storslået. Han og hans slægt flyttede derop, og alt gik fint og godt. Han var en god konge, og hans hær klarede de problemer der var i landet. Det var rige bønder der boede der, og ingen krige med nabolandende skadede landet. Dette skete for omkring 500 år siden. Valgar døde og en ny konge kom til, og denne konge døde og hans søn etc. Sådan gik det lige ind til Torgan, søn af Altrir blev konge. Torgan havde ikke den store interesse i at være konge, og det gik dårligt for landet. Der havde været en langvarig krig med nabolandet, og Torgan regerede over et meget fattigt land, ja der var store problemer. Så foreslog kongen fra nabolandet, at Torgan overlod ham kronen, og til gengæld ville han få 100 skæpper guld, og hans datter i ægteskab, som Torgan var meget forelsket i. I derudover ville Torgan blive byfyrste over Thelgaard, blot ikke have sit kongerige mere. Da Torgan vidste at landet ikke mere kunne bekrige nabolandet, skrev han under på denne pagt, og nabolandet overtog Torgans rige. Torgans rådgivere gjorde hvad de kunne for at forhindre ham i at gøre dette, men han lod dem slå ihjel. Troldmanden i borgen prøvede at snakke ham til fornuft, men Torgan ville ikke høre på mere, så han lod også ham dræbe, og kastede dermed en forbandelse over slægten, og nu 200 år efter, lider Alan under denne forbandelse, som gør at slægten langsomt uddør.


  Alan har læst sig til meget af dette i historiebøger, som til stadighed findes i biblioteket. Han er blevet besat af tanken om, at han bør være konge over landet, da han er den retmæssige arving, og at et kongerige ikke kan sælges på den måde, for 100 skæpper guld. Han har tænkt sig at ændre historien på den ene eller anden måde. Den måde han er kommet frem til, inkluderer at han rejser tilbage i tiden, og forhindrer Torgan i, at gøre som han er ved. Derved regner han med, at når han vender tilbage, er alt godt, og han er konge over landet.


  


  .."Elena min skønne søster, træd indenfor og sæt dig ved min side" Alan havde rejst sig, og stod i de gamle kongerober, og snakkede til en skikkelse der var dukket op i portåbningen.


  En smuk kvinde, med hår så sort som den mørkeste grav, og hud så hvid som den nyfaldnesne. Hendes øjne var violette og ganske fortryllende, og hendes kjole var så sort, som himlen på en uvejrsdag, og sådan virkede hun også. Hun var som en mørk sky, der driver ind foran solen, og lægger landet hen i skygge. Faretruende, mægtig, dødsensfarlig og smuk var hun. Langsomt gik Elena mod sin bror, som trådte ned fra podiet, og tog hendes hånd, og førte hende hen mod en stol. Elena så ud som om, at optrinet kedede hende, men hun sagde intet, og satte sig ned.


  "Hvad så min broder? Hvorfor kommer dine afskyelige ånder og henter mig? Hvad nyt har du at sige mig?" Elena kiggede end ikke på sin bror, mens sagde dette.


  Alan smilede overlegent, rettede på sit overskæg og sagde: "Jeg har løst problemet med Torgan. Måske kan vi endnu nå at få magten tilbage til Thelgaard".


  Elena kiggede tvivlene på ham. Det var tydeligt at se, at hun var overrasket over hvad Alan havde at overbringe. Han fortsatte: "Jeg har læst i de gamle skrifter i krypten, og det er vor forfader Ecilas der bærer på hemmeligheden, for han var en endda større troldmand end jeg selv. Han kender gåden, til at bevæge sig tilbage i tiden........"





  En dag stødte Alan på nogle meget gamle skrifter vedr. han tip-tip-tip-tip-tip-tip oldefar, Ecilas, som var en meget mægtig troldmand. I disse gamle skrifter, som lå i hans grav, var der en hyldestsang til troldmanden, hvori det blev gjort klart, at han kendte til hemmeligheden i at rejse i tiden. Alan søgte som gal i alle bøger, men kunne ikke finde noget. De næste par dage, holdt alle sig væk fra ham, for han var i frygteligt humør. Dette er ca. to måneders tid siden. Han lukkede sig nærmest inde i sit studie, og han blev mere og mere skødesløs vedr. sine to tjenende ånder, og flere tjenestefolk og byboere så dem. På et tidspunkt blev de sendt ned i byen, for at hente de jordiske rester der kunne være af Ecilas, og det gjorde de så. Dette gravrøveri blev bevidnet af et par fulderikker, som alarmerede vagten, men der var de væk. De stak af med de få rester der var af den gamle konge. Borgmesteren sendte bud op for at meddele byfyrsten hvad der var sket, og undersøge hvad der gik for sig oppe hos ham og om der var noget han kunne hjælpe med. Borgmesteren var bekymret for, om der var noget galt, for der var jo ikke lang tid, til at hans datter og Tanthos skulle giftes oppe på slottet, og forberedelserne skulle snart begynde. Der var inviteret folk fra nær og fjern, og alt skulle gerne gå godt. Budet blev godt modtaget, og fik et brev med tilbage til borgmesteren der lød som følger: (se handout 1)


	                                   


  Dette brev beroligede borgmesteren til en hvis grad, og han sendte ikke flere udsendinge derop, oglivet på slottet begyndte da også at ligne sig selv, mere og mere. Der kom tjenestefolk ned til byen for at købe ind, og skatmesteren kom til møde i byen en uge efter brevet, og man så heller ikke flere underlige skikkelser vandre igennem byen. Hushovmesteren på slottet dukkede op, og blev i byen mange dage, for at lægge planer for brylluppet, og der blev hyret megen hjælp nede i byen, som flyttede op på borgen. Men der var ikke mange der så meget til Alan, for han havde travlt. Han sørgede dog for, at dukke op en gang imellem, og lade som om, han havde styr på det hele. Gravrøveriet blev selvfølgeligt ikke opklaret.


  Nede i byen havde man også andet at tænke på, for byens helt Tanthos skulle giftes med borgmesterens datter Ina, og der var forberedt stor fest oppe på slottet. Man bar over med, at Alan opførte sig lidt underligt, for hushovmesteren sørgede for alt det praktiske. I mellemtiden sad Alan og færdiggjorte hans plan. Den gik i korte træk ud på at:


  Med resterne af Ecilas, skulle Elena søge hans udødelige sjæl, fange den og tvinge oplysningerne vedr. ritualet ud af ham. Med disse oplysninger skulle han så udføre ritualet, og vende tilbage til Torgans regeringsperiode. Dette skulle uheldigvis ske midsommernat. Natten før brylluppet skulle foregå og der ville være en masse mennesker på slottet. Det var Alan dog sikker på, at det ikke blev noget problem. Når han så var tilbage i tiden, ville han opsøge Torgan og snakke med ham, og sørge for at han aldrig indgik aftalen. Når han så vendte tilbage, ville han være konge igen.





  Alan stod og betragtede den procession, som med musik og dans, bevægede sig op af bjergvejen mod hans slot. Solen var ved at gå ned, og scenariet var så smukt, at Alan næsten blev trist til mode over, at han ikke kunne deltage i festen i morgen. Det var længe siden der havde været fest på slottet, og Alan savnede det, for når der var fest, følte han sig mere som konge, end på noget andet tidspunkt.


  Bruden og hendes brudepiger var snart nået helt op til slottet, og Alan gik ned fra tårnet for at tage imod dem, før han ville starte ritualet. Han var som sådan ikke nervøs for om det ville lykkedes. Han havde tilkaldt otte røde dæmoner, som skulle hjælpe ham med ritualet, præcis som Ecilas havde fortalt ham, og ellers fulgt instruktionerne til punkt og prikke. 


  Mens Alan gav bruden, sin guddatter, et kys på kinden, tænkte han på, at næste gang der blev festet, var det med ham som konge. Han meddelte det festlige følge, at der var gjort klart i festsalen til en middag, og at hans hushovmester derefter ville vise dem til deres værelser.


  Alan gik så op i udkikstårnet, for at gennemtænke hans plan endnu en gang.


  Bruden og følget ankommer aftenen før brylluppet skal holdes, altså midsommernat, og det er samme nat, at Alan udfører ritualet. Det går blot galt for ham, midt i en magisk dans, træder han i en af cirklerne, og en dæmon slipper løs. Inden han når at reagere, har dæmonen overfaldet ham, og i den korte kamp, hvor Alan dræber den, når der at vælte tre lys, og ritualet bliver urent. En anden vigtig grund til at ritualet gik i kage var, at en mængde drows, som bor under  byen i et hulesystem, også udførte et ritual midsommernat, som skulle have skabt et jordskælv under byen, så den var styrtet i undergrunden. Det gik heldigvis galt for elverne, p.g.a. Alan, så han har rent faktisk reddet byen. Lige nu, er elverne lidt i tvivl om hvad de skal gøre. De har brudt op igennem til slottet, og bevæger sig nu rundt, for at finde ud af, hvad der foregår. Når de finder ud af, hvad der er gang i, at slottet springer i luften, vil de bevæge sig ned i deres huler, og først komme op, når slottet er blæst i stykker. Men kort sagt, så er det elvernes magi, der blev rodet sammen med Alans. Virkningen bliver derfor heller ikke helt som ventet. Uheldet forstærkes af, at Elena også selv har gang i noget med sine guder, så alting går lidt i kage. Derfor er slottet en gang kaos når PC'erne ankommer.


  PC'erne skal på en eller anden måde opdage, at slottet snart vil springe i luften med meget stor kraft, og derfor skal de finde Elena og hendes brudepiger, som alle ligger bevidstløse et eller andet sted i slottet. Alan ligger også bevidstløs nede i en cirkel i kælderen, hvor han faldt om, efter udførelsen af ritualet. Derudover er der også en del tjenestefolk, som skal reddes. Elena vil ikke reddes, og hun prøver at forhindre PC'erne i at rende rundt på slottet, da hun mener at det kan ødelægge hendes planer.


  Det som grundlæggende skal ske er så, at PC'erne skal redde en mængde skønjomfruer, opklare hvad der er foregået, via bøger og tjenere som de snakker med, finde Alan, og finde ud af, at slottet ikke kan reddes, gøre et eller andet ved Elena som


 ikke har det så godt psykisk, og advare byen om, at det hele springer i luften. Derefter skal de finde ud af, hvad de vil gøre med de drows som leger rundt nede i undergrunden, og som forbereder en større offensiv mod væsener på overfladen. Der vil blive nok at gribe fat i.


  Oppe i borgen vil der være forskellige væsener, som er tilkaldt gennem kælderen, hvor der er en stor gate som dæmonerne kom ind af. Der er ingen måde hvor ved, at PC'erne kan redde borgen. Den er dødsdømt, fra starten af ritualet. Der vil selvfølgelig også være nogle drows.


  Man skal også lige tænke på, at PC'erne rent faktisk ankommer efter at ritualet er udført, så al den forhistorie der er, kan de kun finde ud af, ved at snakke med Alan eller Elena, og ingen af dem,er videre meddelsomme.


  At borgen springer i luften får ret stor betydning, for den magiske eksplosion, skaber et hul til en anden verden, hvorfra der straks strømmer nogle underlige væsener til. Thelgaard bliver næsten helt ødelagt af denne eksplosion, og det er nu PC'ernes opgave at advare Norden, og kontakte Lady Alustriel i Silverymoon, så der bliver taget forholdsregler, men mere om det i et senere afsnit. 


  Når Pc'erne går ind i borgen, vil de se verden på en lidt anden måde. Farverne er ligesom en smule svagere, og de bliver svagere og svagere, og når de til sidst er helt væk, springer lortet i luften.





  Solen var nu gået helt ned, men det var endnu ikke blevet helt mørkt. Elena lagde en arm om Alans skulder, og de stod begge og betragtede landskabet der blev mørkere og mørkere.


  "Jeg skal snart igang", sagde Alan uden at se på sin søster. "Ritualet tager tre timer at udføre, og det skulle gerne være færdigt til midnat".


  Elena vendte sig mod sin storebror, og så på ham, med alt andet end medfølelse. "Så kom dog igang, i stedet for at stå her, og blive rørstrømsk. Kom igang" Hun kiggede på ham med vrede i blikket, og et kort øjeblik så Alan undrende på hende, og sagde så: "Jamen søster dog, hvad har du så travlt med. Du plejer sjældent at være nervøs, med mindre dine almægtige guder er ude på noget." Alan trak sig lidt væk fra hende, krummede sig en smule sammen og glammede: "Er de det Elena? Er de indblandet Hva? Hva? !!" Alans stemme var først hviskende, men den hævede sig hurtigt, og blev til en voldsom råben.


  Elena vendte sig om og gik, og Alan stirrede igen ud i den begyndende nat, og sukkede dybt. Han var som sådan ikke nervøs, men havde en underlig følelse af uro i kroppen, som om der var et eller andet galt. Han tvivlede ikke på, at han var magtfuld nok til at gennemføre ritualet, men det der nagede ham, var nok, at han ikke kendte konsekvenserne af formularen, hvis noget gik galt. Alan havde flere gange prøvet at brænde fingrene, på trolddom som han var rutineret i, men som gik galt på grund af en eller anden lille dum fejltagelse. Det gjorde nas. Selv små formularer kunne give alvorlige bivirkninger, hvis magien gik galt. Han havde aldrig lavet fejl med mere alvorlige formularer, for der var han forsigtig nok, og afbrød hvis der var fare på færde. Men denne gang kunne han ikke afbryde hvis der gik noget galt, for der stod for meget på spil, og i de gamle papirer stod også fortalt, at når man først var begyndt på tidsforplumringsprocessen, kunne man ikke bare stoppe op, da det kunne betyde, at effekten bredte sig, eller at formularen blev uren.


  Han vendte sig om, og begyndte at gå ned i kælderen, for at udføre ritualet.


                            











  Gennemgang af handlingen:


  


  1. Starten. Kamp. Vi starter ca. 50km fra Thelgaard, midt i en spændende og voldsom kamp, mod nogle ubehagelige Bane tilbedere, som har forfulgt gruppen, for at frastjæle dem en bane artifakt som de har erobret på et tidligere eventyr. Kampen er til for at få gang i spillet hurtigt, og så folk kan få deres karakterer prøvet af, og finde ud af hvor seje de er. Kampen skulle gerne give dem blod på tanden, så de får lyst til at spille videre med disse karakterer. Spillet starter ved middagstid, på en bakke, ikke særligt langt fra et lille skovbryn. Der havde præsterne gemt sig, og de angreb derfra. Først kastede de et par darkness, og så gik det ellers løs. Inde i skoven står deres heste gemt af vejen.


  De er ikke så fanatiske, at de vil kæmpe videre, hvis det er tydeligt at det går i lort.


  Det er sommer (midsommer), men vejret er ikke godt. Det er meget varmt, men overskyet og trykkende.





  Stats for Bane præster:


  6 almindelige præster


  Level 5 cleric  HP:25  THACO 16


  Våben: +1 Langsværd, +1 Mace   Speedfactor:8


  Skade:  1d8+2, 1d6+2 (1d10+4, 1d8+4)


  Rustning: Scalemail, ring of prot.  AC 2


  Spells: Cure light wounds, Cause light wounds, Darkness, Blindness, etc.





  2 dualclassed Cleric/Mage


  Level 5/5  HP:20  THACO 16


  Våben: +2 Langsværd  Speedfactor 6


  Skade: 1d8+3 (1d8+5)


  Rustning: Bracers, ring of prot  AC 1


  Spells: Cure and cause light wounds, darkness, blindness, magic missile, web, fireball, fly





  2 fighters


  Level 6  HP:40  THACO 12


  Våben: +1 Bredsværd  Speedfactor 6


  Skade: 1d8+4 (2d6+5)


  Rustning: Platemail, shield, ring of prot  AC -1





  1 Highlevel cleric


  Level 11  HP:55  THACO 


  Våben: +2 Mace of darkness


  Skade: 1d6+4 (1d10+6) samt darkness


  Rustning: Platemail, magi  AC -5


  Spells:





  2. Overnatning i tårn, og trykbølge. At vindeover præsterne betyder afslutningen på et lille eventyr som gruppen har haft, mens de har rejst den lange vej til Thelgaard, for at deltage i brylluppet. Ved tusmørke når de til et gammelt udkikstårn, som er egnet til overnatning, og da det ser ud til regn, må man regne med, at de overnatter der. Tårnet er ganske hyggeligt, og der er en bålplads. Tårnet er ligesom Hald Ruin, blot er det i dårligere stand. Går nogen op på taget, vil de erfare, at tårnet er en smule faldefærdigt.


  Fra taget kan man se ganske langt, men det er som sagt tusmørke når spillerne ankommer.


  Om aftenen ankommer en nattegæst. En ulv lusker ind i tårnet, og sætter sig og betragter dem. Det er en tam ulv, hvis herre er død. Den er godt opdraget, og er ligesom en hund. Hvis en PC'er behandler den godt, vil den blive kæledyr. Lad blot PC'erne tro, at der er noget mystisk vedr. den.


  Lidt over midnat, ser spillerne noget der mest af alt minder om et lynglimt. Kort tid efter 30-40 sek, rammes tårnet af en trykbølge, som får mange mursten og brædder til at falde ned. Endnu 20 sek efter, kommer trykbølgen tilbage, og denne gang ser tårnet ud til at falde ned. Mens dette står på, kan der anes et svagt lys fra Thelgaard.


  Ulven reagerer som en ulv nu reagerer.





  3. På vej mod byen


  Det har kun lidt betydning om spillerne drager mod byen om natten eller om morgenen. De vil komme forbi flere bondegårde som har fået mere eller mindre alvorlige skader.


  


3.A. Bondegård i brand


  Hvis de drager afsted om natten, vil de på himlen se et lysskær som noget der brænder. Det er en bondegård der står i brand. Hvis spillerne iler til, kan de hjælpe med at slukke branden. Det er ikke en særligt alvorlig brand, men gårdejeren og familien, vil under alle omstændigheder være taknemmelige for hjælpen. Det er laden som brænder, og hvis spillerne ikke hjælper, går der ild i hele gården. 


  .."jammen far, det er da midsommer. Lad mig ride til byen, og slå til søren!" Den gamle bondemand kiggede skeptisk på sin søn. Knægten var endnu en knægt, og manglede endnu et par år før han blev mand, og Kantir vidste nok, hvordan en midsommer i Thelgaard kunne forløbe når man var i den alder.


  Bondemanden rystede på hovedet, kiggede på sin søn og sagde: "Hør her min dreng. Du er endnu en dreng, og denne midsommer er der mange fremmede i byen, og jeg vil ikke risikere at miste endnu en søn. Du bliver hjemme!!"


  Taldor vendte ryggen mod sin far, og kiggede mod byen, ind over markerne som var begyndt at blive store. Det blæste voldsomt, og støvet hvirvlederundt omkring ham, og vindens hylen var det eneste der kunne høres, indtil faderen rystede på hovedet, og gik med lange skridt mod stuehuset.


  Ved gærdet vendte han sig om, kneb øjnene sammen mod støvet og råbte: "Se til Brune, inden du går ind!!"


  Der var ikke lang tid, til at Brune skulle kælve. Måske blev det i nat. Under alle omstændigheder, skulle der siddes vagt hele natten, for hun var ved at blive en gammel hest.


  Taldor blev stående i vinden nogle minutter, før han vendte sig, og gik mod huset....





  Kantir: Bondemand. 39 år (Gårdejer)


  Taldor: Ældste søn. 17 år. (imponeret)


  Aleks: Karl på gården. 32 år


  Derudover er der en kone, to døtre og en hjælper mere.


  Der er en brønd på gårdspladsen, men det tager lang tid at få en spand vand op. Så er der en lille dam i nærheden. Man kunne også rive stalden ned, og få kontrol over ilden på denne måde.


  Som tak tilbyder Karlon PC'erne husly, mad, proviant og hvad der ellers er til rådighed. 


  Branden opstod, da et lygte væltede p.g.a. trykbølgen. Familien er uforstående overfor fænomenet, og tror det har noget med vejret at gøre. 


  Branden i gården, har ikke nogen egentlig betydning for spillet.





3.B Røvere på vejen (kun hvis dagslys)


  Nogle få kilometer fra byen, ser gruppen nogle ryttere et stykke vej fremme. De ser ud til at have travlt, og de har retning mod gruppen, væk fra byen. Det er en gruppe røvere, som har benyttet sig af, at der var uro i byen, til at røve en guldsmed og en våbenhandler. Nu er de i fuld fart væk fra byen, og de vil ikke stoppe, hvis de bliver bedt om det.


  Der er 6 røvere, 3 fighters level 6 og tre tyve level 5. Krigerne er bevæbnet med langsværd og rustninger, og tyvene har også langsværd.


  Hvis indhentet vil de prøve at bluffe, og de vil kun kæmpe hvis det er for deres liv, eller frihed.


  Hvis de bliver truet, vil de prøve at købe sig fra det, med de smykker de har stjålet.





  Det skal lige nævnes, at gruppen kommer nordfra.


  Bønder og andre de møder på vejen ved ikke hvad der er sket, men alle er bekymrede til en grad, og nogle er direkte bange.


  Teorier fra folk de møder:


  1: Det var en kæmpedrage der baskede med vingerne


  2: Det var en gud som åndede, klappede i hænderne el. lign.


  3: Det var et naturfænomen, som blæst.


  


  Folk der har set bjerget med slottet, er ikke i tvivl om hvad der er sket. Det er faktisk ret tydeligt.





  4. På vej ind i byen 


  Når gruppen nærmer sig byen, ser de ganske tydeligt, at der over bjergtinden hvirvler en underligt udseende mørkviolet sky rundt, som indhyller slottet, og en del af bjerget. 


  Byen ligger i en dal, hvor bjerget rejser sig et par kilometer derfra, i en højde af 350 meter. På afstand ser det hele meget flot ud, med det store slot, og byen i dalen.


  Når de kommer lidt tættere på, kan man se, at byen ser en smule skadet ud.


  


  5. Lidt oplysninger om byen


  Der bor omkring 4000 mennesker i byen, som er en ret vigtig handelsby i norden. Byen er lidt over 500 år gammel, og er i den seneste tid, vokset en del. Der er mange der rejser igennem byen videre op nordpå, og her køber de så proviant og udstyr. Der foregår også meget handel. Der er nogle store handelsstationer, hvor karavaner sydfra sælger deres varer, som så igen bliver solgt til karavaner nordfra med fortjeneste. Det betyder at der er mange kroer, værtshuse og pensionater i byen, hvor de rejsende kan feste og sove.


  Byvagten er rimeligt stor, og består af 50 mand der arbejder på skift, og der kan indkaldes 250 mere, som kan blive våbenklare i løbet af nogle timer.





  Typisk byvagt:


  Level 1 fighter  HP: 6-8  Thaco 19


  Våben: Langsværd


  Skade: 1d8 (1d8)


  Rustning: Ringbrynje  AC 5


  


  6. Ind i byen


  Når gruppen kommer tættere på byen, bliver de mødt af en del handelsfolk som i hast forlader byen, og de fraråder spillerne at tage derhen, da en forbandelse har ramt byen. Når de nærmer sig portene, kan de se at der er stor aktivitet, da endnu flere karavaner og handlende vil ud af byen. Meget forståeligt, for nu da de er kommet tæt på, kan de høre en slags brummende lyd komme oppe fra slottet, og der hviler en skygge over byen.


  Spillerne kommer til at vente et stykke tid, før en byvagt bare vinker dem ind. Han tager sig ikke af, om de har våben eller andet.


  Hvis de har røverne med, bliver de modtaget pænt, og bliver ført op til vagtchefen, som takker dem, og spørger om hvor de kommer fra etc.


  Han har sendt to hold soldater op for at undersøge hvad der er sket, men de er ikke vendt tilbage, . Han kan fortælle hvad alle folk i byen ved om slottet etc. Han vil foreslå, at spillerne venter medat tage op til borgen, da de ikke har en anelse om hvad der er sket, før hans mænd er vendt tilbage.


  Byens tilstand er ikke så slem, for trykbølgen har ikke været så meget voldsommere her, end den var ude på landet. Faldefærdige huse er blevet skadet, vinduer er smadret, tagsten er rystet løse og den slags. Der hersker en hektisk stemning. Folk går rundt og snakker om hvad der dog er sket, og mange lægger planer om, at forlade byen, indtil skyen er væk. Folk kan ikke forstå hvorfor byvagten ikke gør noget.


  ..."min gode ven, hør nu her. Hvis det var et naturfænomen, hvorfor er soldaterne så ikke vendt tilbage. Manden med hatten så sejrsikker ud, for han følte at han havde fundet et godt argument.


  "Nå, men så blev det spørgsmål besvaret. Du KAN altså ikke tænke", den lille tykke mand kiggede på sin ven, som begyndte at protestere, men han blev hurtigt afbrudt, "hvilket bevis har du for, at der er blevet sendt soldater op til borgen? Jeg ved godt hvor du har hørt det og jeg ville ikke tro den plattenslager over en dørtærskel. For en uge siden, da jeg skulle købe grøntsager sagde han, at de æbler han havde....". Den tykke mand blev afbrudt, da en rytter red hurtigt forbi, og de begge måtte springe til side, for at undgå at blive ramt. De stod begge og så lidt forvirrede ud, hvorefter de begyndte at gå mod torvet, småskændende og glade for, at der endeligt var sket noget, men bange for, om det måske var farligt for netop dem. Begge tænkte de, at det var godt, at de ikke meldte sig som reservetropper, for at imponere deres kærester.





  Da gruppen er kommet ind i byen, og er på vej et eller andet sted hen, lyder der en høj tuden. Det er signal til, at reservesoldaterne skal melde sig på kasernen med det samme.


  Rygterne går, at en gruppe soldater tog op til slottet i nat, og de er ikke vendt tilbage, samt at der er taget nogle eventyrere derop, som heller ikke er vendt tilbage. Folk diskuterer om det har noget med brylluppet at gøre etc.


  Nogle værtshuse og kroer har lukket, og det har mange forretninger også.





  7. Op til Thantos


  Når spillerne tager op til deres ven Thantos, bliver de lukket ind af hans butler, som fortæller dem, at han drog på slottet sammen med 10 soldater, en times tid efter skyen opstod.


  Butleren fortæller at hans brud, Ina, befandt sig på slottet som gæst i går nat, og at de jo skulle giftes idag. Han vil føre dem hen, hvor de nu end vil hen.





  8. Hos borgmesteren


  Borgmesteren er ret meget på skideren. Han er meget ulykkelig over at hans datters skæbne eruvis, men han er en fornuftig mand, som tager det roligt.





  Døren gik langsomt op. "Sir, der står tre mænd og en kvinde udenfor, og de siger at de er gode venner af Thantos. De er.....hmm....De har rejst længe, hvis de forstår hvad jeg mener Sir."


  Butleren stod rank, og kiggede på sin herre, som sad med ansigtet begravet i begge hænder. Sådan blev han siddende lidt, men de triste tanker var pist forsvundet, erstattet med en mistanke om, at han måske nok vidste hvem de fire var, og hvis de var, hvem han troede at de var, var alt håb ikke ude endnu. Sir Christoffer kiggede op, krøllede den tale han netop havde skrevet sammen, og spurgte sin butler: "Er en af disse rejsende, en stor mand, over to meter høj, og i en slidt gammel rustning, og er en anden en smuk ung dreng, med guldhår. Og har den sidste en stemme, så du føler trist til mode over, at du ikke er en kvinde????"


  -"Øhhhh... Ja sir. Det tror jeg nok"


  Borgmesteren smilede, og spændte sit sværd på, og vidste nu, at der var håb.





  Hvis PC'erne spørger ham ud, fortæller han, at Alan havde opført sig en smule underligt den sidste tid, og han viser dem brevet. Han kan også fortælle spillerne, at slottet er blevet sat i stand til brylluppet.


   


  9. The Demon


  Når spillerne har befundet sig et stykke tid i byen, høres der råb og skrig ude fra gaden. Vi går ud fra, at de befinder sig indendøre på det tidspunkt.


  Ude på gaden, løber folk panisk rundt og skriger, og nogle peger op mod borgen.


  Oppe fra bjerget, kommer en rød dæmon flyvende ned mod byen. Den er ca. halvvejs nede i byen. Hvis spillerne vil kæmpe sig hen imod stedet hvor den slår ned, får de et problem, da alle løber den anden vej. En mulighed var at løbe ad sidegader.


  Dæmonen har slået ned tæt ved en "god" kirke, og er igang med at hærge den. Der ligger en kvindelig novice og en kvindelig præst udenfor kirken med deres hellige symboler i hånden, og er meget døde.





  Dæmonen


  HD 12  HP: 80  THACO 9  AC-3


  Angreb: Sværd  1d10+4 (2d8+6)  SPF 6


          Kløer (2) 1d8  SPF 3


  Specialangreb: Look of chaos (save vs wand)


                 Electricity (6d6)


  Den kan lave 2 alm. angreb + 1 Specialangreb


  


  Den lille spinkle kvinde, tørrede sig langsomt med det grove stykke klæde. 


  Hun steg op af badet, og tog sin mørke robe på,og spændte bæltet. Det var stadig meget varmt, og hun lod skoene stå, og gik ud af sit kammer, for at gøre klar til morgendagens messe. Under badet havde hun glemt alt om nattens og dagens hændelser, men da hun nu trådte ud i kirken, kom det tilbage til hende. Hun huskede også hvor voldsomt oprevet, fader Londar havde været.


  I samme øjeblik, hørte hun den største lyd, hun nogensinde havde hørt, og hun blev væltet omkuld da jorden rystede. Udenfor var der lyst af flammer, og hun tænkte uvilkårligt at det var sket igen.


  Hun rejste sig, og løb mod døren, mens hun greb fat i sit hellige tegn





  Når spillerne ankommer, er dæmonen gået ind i kirken, for at vanhellige den.


  Dæmonen har fundet ud af slottet, og har fløjet ned for at more sig.


  Hvis spillerne er langsomme, ligger der også et par døde soldater ude foran. Hvis og når spillerne får dræbt dæmonen, eller sendt den bort, ankommer der nogle flere soldater, og de beder dem om at følge med op til kommandøren, for at modtage hans tak. De bestemmer selv helt og holdent hvad de gør.





  10. Hvad sker der i byen


  I løbet af formiddagen prøver kommandøren at samle alle reserve soldaterne på kasernen. Der dukker kun 100 af de 250 op. Der bliver planlagt endnu en patrulje som skal op på slottet. Denne patrulje bliver dog ikke sendt afsted, hvis spillerne har tænkt sig at tage derop. Ellers er der blot en del kage i byen.


  


  Research


  10.5. Hvis spillerne vil søge efter viden om borgen og Thelgaard familien, vil de finde ud af, at der faktisk ingen bøger er om emnet. De historikere som er i byen, interesserer sig ikke for familien, ja det er der faktisk ingen der gør. De mener alle, at hvis man vil vide noget om Thelgaard, så må man finde oplysninger på slottet. Det at ingen interesserer sig for familien, er del af den forbandelse, som blev kastet på slægten for mange mange år siden. Hvis de søger, kan de få små hints, men der er ingen der på noget tidspunkt fortæller dem, at Thelgaard slægten engang har været en kongeslægt. Det må de enten selv regne ud.





  11. Forslag til små events for gruppen


  1. Skænderi på en kro. Hvis gruppen på et tidspunkt sidder i en eller anden kro og snakker om hvad der foregår, vil en gammel mand blande sig, og begynde at sige dem imod, da han har en helt anden teori. Hvis spillerne har brug for hjælp, så kan den gamle være en historiker, der ved nogetom Alan, ellers er han bare en træls gammel knark.


  


  2. Stor folkemængde. Spillere der går ind på torvet, vil opdage at stemningen er ophidset, og at folk står og lytter til en præst, der holder tale. Præsten fortæller at det er gudernes straf, fordi byen er uren. Han beskylder byfolkene for at være skyld i, at guderne nu vil hævne sig, og de vil komme igennem skyen, og ødelægge byen. Derfor skal folk forlade byen, etc.


  På et tidspunkt er der en der får nok, og han råber: Lad os dræbe det hykleriske svin. Der bliver råbt: Ja for fanden, og: Klyng svinet op. En gruppe mænd, 10-12 stykker får fat i præsten og begynder at hive afsted med ham, folk kommer med tilråb, men der er også en del der forlader området. Hvis spillerne ikke blander sig, slæber de ham hen til et træ, hvor de hænger ham op, men ikke i halsen.





  3. Underlige mænd. Spillerne ser på et tidspunkt, tre skikkelser i rober gå hen ad gaden. De går meget målbevidst, og de går ind til en apoteker. Det er tre Invisible Stalkers som Elena har sendt afsted, for at hente nogle ingredienser hun skal bruge til sin trolddom. Når de er ude af byen, smider de deres tøj, og fortsætter op mod slottet.





  4. Til middag hos borgmesteren eller kommandøren. Alt efter hvem de er blevet bedst venner med, vil de blive inviteret til møde om aftenen. Både borgmesteren og kommandøren er folk som kan lide, at holde hovedet koldt, når alt andet brænder, og det er personer som kan lide, at holde på formerne. Borgmesteren, kommandøren, ambassadør fra Silverymoon, ambassadør fra Waterdeep, tre fruer, byens skatmester og en præst fra kirken i byen vil være til stede. Det vil selvfølgelig være om aftenen.


  På et tidspunkt kommer der en dreng ind, og går op til præsten og hvisker ham noget i øret, hvorefter præsten rejser sig, undskylder sig og forlader lokalet, for at vende tilbage ca, en halv time efter. Hvis han bliver spurgt, fortæller han, at der har været indbrud i kirken, og at der er blevet stjålet nogle værdifulde ting fra kirken. Hvis spillerne vil beskæftige sig med det, laves der blot et hurtigt lille eventyr, om røveriet, som er begået af tre tyve her fra byen, der benyttede sig af, at vagten i kirken ikke var tilstede, da han var indkaldt til byvagten.


  Middagen slutter ved 10-11 tiden, hvor folk går eller kører hjem.





  5. Overnatning i byen. Hvis spillerne opdager, at Thantos også har åbnet en kro i byen, vil de efter al sandsynlighed overnatte der. kroen hedder, Det Glade Krus, og det er en hyggelig og god kro, med 6 dobbeltværelser. Kroen er af ret høj kvalitet,og prisen er derefter.


  


  6. Overfald. Spillerne bliver overfaldet af en bande maskerede mænd, som prøver at få fat på især en af spillerne. Det er forbrydere, som har lagt mærke til, at spillerne er højt på strå i byen, og de vil have løsepenge for vedkommende.





  Ellers skal der ikke ske det helt vilde i byen. Hvis spillerne føler, at der bør være gang i den, kan de selv skabe det ved rollespil, eller ved at opsøge, hvad det nu end er de savner. Der er mange forskellige forretninger i byen, men en del er dem er lukkede.





  Hvad skal der ske på slottet:


  Når spillerne tager op på slottet, skal der gøres meget for at beskrive, at der er meget underligt. Farverne er forkerte, og når man snakker, lyder der straks et ekko af ens stemme. Der er meget stille på slottet, bortset fra en svag ildevarslende susen, og nogle enkelte skrig i ny og næ. Alle mennesker som var på slottet, da ritualet gik galt, er bevidstløse, på nær Elena, som havde beskyttet sig.


 


  Option 1 


  1. Når spillerne bevæger sig ind, bliver de med det samme, angrebet af nogle dæmoner, som blot har stået og ventet på, at der kom nogle flere soldater op, som de kunne spise. Før dæmonerne, ligger der nogle lig. En af disse soldater er ikke helt død, og hvis undersøgt vågner han, og kan advare om dæmonernes baghold.


  Disse dæmoner har dræbt de soldater som har bevæget sig inden døre, og de har også dræbt nogle få gæster på slottet, som de er stødt på.





  Option 2


 1. Hvis spillet skal være en smule mere stemningsfyldt og en smule mere indviklet, vil det være en bedre idé, at lade dæmonerne tale med spillerne, og få dem til at undgå kamp, så de hele tiden har det problem at tænke på. Så er der mulighed for, at give dæmonerne en smule personlighed.





  2. Der befinder sig 13 levende mennesker på slottet, og 31 lig. Af de 31, er de 20 soldater. Thantos er iblandt de døde. De befinder sig rundt omkring på slottet, hvor det nu virker fornuftigt, for det skal ikke tages så nøje, præcis hvor og hvor mange der er.





  Option 1


  Som spillerne bevæger sig rundt på slottet, skal de have en fornemmelse af, at de hele tiden kan forlade det. Denne option er kun god, hvis spillerne dræber dæmonen, da der eller ikke er nogen logiskforklaring på, hvorfor soldaterne ikke kunne flygte.


  


  Option 2


  Spillerne kan ikke forlade slottet, før skyen forsvinder. Det betyder, at de skal løse deres opgave fuldt ud.





 Det bliver egentligt deres teorier, som til en hvis grad kommer til at afgøre hvad der skal ske oppe på slottet. De skal i nogle gloriøse kampe, stifte bekendtskab med Elena, som de gerne skulle blive dybt fascineret af, møde drow elvere, og finde uhyggeligt tilredte lig. Der kan kort sagt ske en masse sjove ting, og der behøver ikke være en masse planlagt på forhånd, for der er så mange muligheder. Hvis spillerne er totalt passive og ligegyldige, kan man sende en masse farlige monstre på dem. Man skal blot lige passe på, at det stadigt virker logisk. Det nytter ikke, at smide et lig ind i et værelse, hvis det ikke er der for en grund. Spillerne kan lægge mange oplysninger i et lig, og blive forvirrede hvis det ikke har nogen betydning. Dette gør sig selvfølgelig kun gældende, hvis det er spillere som tænker over hvad der foregår. Hvis der bare skal ske noget voldsomt, kan man lade ting dumpe ned fra himlen, ind i borgen. Der er selvfølgelig ikke nogen logisk forklaring på hvorfor de dukker op, men i Forgotten Realms og rollespil er alting heldigvis ikke logisk.





  Når de finder Alan og får ham vækket, er han meget ulykkelig over hvad det er han har gjort. Han er hårdt såret, og spillere at han er på dødens rand. Han beder spillerne om at redde Elena, hans elskede søster, og undskylder hvad det er han har gjort. Hvis de fortæller ham om elverne, ser han en smule overrasket ud. Alans idé nu, er at få spillerne til at skruppe af, og efterlade ham, så han kan stikke af. Han fortæller spillerne, at der ikke er lang tid igen for ham, og at han vil dø alene. Hvis de bliver der, bruger han Feign Death til at narre dem med. Han ved godt, at han står til en ordentlig balle, og han vil hellere stikke af.


  Hvis spillerne forlader ham, samler han alt sit vigtigste gods, og teleporter ned i byen, hvor han slår borgmesteren ihjel, af ren hævngerrighed. Hans motiv til at stikke af er, at slå kongen af landet ihjel, nu alt andet er gået galt. Han er blevet endnu mere sindssyg, og er en meget farlig mand.


  


  Men spillernes umiddelbare trussel er ikke Alan, men derimod de drows som kommer op fra undergrunden. Spillerne vil sandsynligvis tro, at det er dem som har lavet ritualet, for at ødelægge byen, men der tager de fejl, for det er bare et uheld. Hvis de prøver at snakke med elverne, vil de finde ud af, at de ikke er dem som har lavet tidsskyen, men elverne vil altså med alle midler,prøve at narre eller dræbe PC'erne. De vil bruge alle former for list, for at lokke spillerne i baghold nede i undergrunden.


  De lede drows vil, når de ser spillerne, straks gå


 til angreb, for at dræbe. De bærer rundt på et par bevidstløse mennesker, som de havde tænkt sig at bortføre. (Se sheet for drowstats)


  


  Hvis spillerne har det problem, at de ikke rigtigt kan finde ud af hvad det er de skal gøre, kan de få hjælp af Elena, men det er kun hvis de er i vildrede, og ikke kan forstå hvad der foregår. Hvis de kører efter det sædvanlige trick, med at søge højt op i tårnet, vil de finde ud af, at skyen har sit midtpunkt et andet sted, nemlig nede under kælderen. Skyen har sit midtpunkt, hvor elverne udførte deres ritual.


  Der befinder sig en del drow elvere nede i undergrunden, og de er alle Lolth og Bane tilbedere. Hvis spillerne bevæger sig nedenunder, vil elverne være ret paniske efter, at få fat på bogen. 


  Når det hele springer i luften, og der åbnes en gate til et andet plan, eller verden, hvorfra der strømmer ubehagelige væsener ud fra, skyldes det til dels elvernes magi. De havde blot planlagt at det skulle komme nedefra, og ikke fra himmelen. Spillerne må godt opdage at elverne har haft gang i et frygteligt ritual. Der ligger rester fra mange ofre, og der står underlige "maskiner" og den slags. De må også gerne tro, at der er mulighed for, at de kan forhindre det, og lad dem blot komme tæt på at forhindre det, men det skal fuldføres, ligemeget hvad de gør. Det er uundgåeligt at borgen springer i luften, og der dermed åbnes denne revne til en anden verden. Når dette først er sket, trækker drowelverne sig hurtigt tilbage.


  


  Første del opdelt i punkter:


  1. Spillerne bliver udsat for trykbølgen


  2. De drager ind i byen


  3. De tager op til slottet


  4. De redder Ina og andre folk i slottet


  5. De finder Alan, og enten lader ham gå eller ej


  6. De støder på drows, og finder ud af hvor de       kommer fra


  7. De bevæger sig ind i drow territorie og             opdager at elverne har gang i noget


  8. Slottet springer i luften





  Alt dette kan tage så lang tid, som spillerne nu gerne vil have at det tager. Hvis det går godt, og det er sjovt, er der ingen grund til at fremskynde handlingen. Især Thomas og Marc kan få en del ud af, at lave seje ting på borgen. Det bliver et større problem at finde noget som Jacob kan lave, men ideer kunne være noget så som: Lade ham snige sig ind i drow området, lade ham være sejere end endrow, lade ham bruge sit megasejge backstab på noget farligt, og al den slags. Rollespilsmæssigt, får de det nok sjovest i byen, og med Elena og Alan. Slottet og undergrunden skal mest være spændende. Når de  har fået ordnet Slottet, skal de virkeligt føle at de har lavet noget sejt, og det skal gøres klart for dem, at der er mange andre der synes det samme, og at de bliver betragtet som de helte de er. 


  Det er som sagt meget vigtigt, at spillet skal tage en episk drejning. Nogle ideer til dette, kunne være at lade Thomas forelske sig hovedkulds i den onde drowprinsesse, som han bliver nødet til at dræbe, eller lade ridderen kæmpe mod en stor led dæmon. En anden idé ville være, at lade Jacob dræbe en meget hård drow troldmand med et slag, og så videre. Det har meget at sige, om jeg kan beskrive det hele ordentligt, og bare få det til at køre, og for at det kan lade sig gøre, er det vigtigt, at jeg har forberedt en del beskrivelser, af både slottet og hulen, så jeg ikke skal sidde og finde på det hele,som tiden går, da det kan blive rimeligt svært.





  Beskrivelse af slottet:


  Slottet er et ret klassisk slot, som man så tit har stødt på. Det er ikke overmåde stort, og ikke stort nok til at man for alvor kan fare vild. Det er bygget af mørk granit, og ser ganske flot ud. Det har to tårne, hvor det ene er højt, og så en stor hovedbygning, som ligger indkranset af en borgmur, så der også bliver en ret stor gård. Borgen ligger som nævnt på bjergtinden, hvad gør den nærmest uindtagelig. Der går en bred vej derop, hvor der er plantet en elmeallé, som er blevet meget flot. Enkelte af træerne er nu væltet, og ligger ind over vejen, hvad gør det svært at komme derop med vogn. Indgangen til slottet, som først er gennem en stor port ind i borggården, og så videre ind af en port hvor der er et faldgitter, står åben. Skyen starter lige før den første portåbning. 


  Selve slottets layout bliver taget efter et eller andet TSR produkt eller lignende, og så laves der beskrivelser til de lokaler de bevæger sig ind i.


  Når spillerne kommer ind i slottets forgård, ser de en mængde lig fra soldater, der ligger spredt rundt omkring, og de hører nogle rumlende tordenagtige lyde inde fra slottet. Mange af de døde krigere ligger op ad porten, som om de har prøvet at flygte, men de ikke har kunnet komme ud. Hvis spillerne undersøger de døde, vil de finde en soldat som blot er såret, og han vil advare dem om, at gå ind i slottet, for så kommer dæmonerne, og flugt er umulig. Hvis de ikke healer ham, vil han ganske hurtigt dø. Han er den eneste overlevende.


  Inde i borggården er der et underligt mørkviolet skær, og sommetider, kommer der elektriske udladninger fra skyen, som hvirvler over dem. Allerede nu, lægger spillerne mærke til, at der ernoget galt med farverne, men de skal blot tro, at det er p.g.a. lyset. I borggården er der en del vinranker og andre planter, og hvis spillerne undersøger dem, vil de se, at farverne er ved at forsvinde fra planterne.


  Slottet er i tre etager, og i borggården er der adgang til staldene, hovedindgangen,arbejdsskur etc. Der er vinduer i slottet, store blyindfattede ruder, og enkelte af dem er knust. Der er en brønd i gården, der er meget dyb. Hestene i staldene er bevidstløse, men de lever. Gården er brolagt. Der hører ikke nogen park eller have til slottet, da det ligger på toppen af et bjerg. Der er en lille urtehave, men den er noget misligholdt, men ellers ser slottet ud til at være i fin stand. Så længe spillerne ikke går ind i selve slottet sker der ikke noget. Det er først når de nærmer sig den åbne hovedindgang, eller de lukkede mindre døre, at helvede bryder lys. Når de nærmer sig en dør, ser de en såret smuk kvinde, i lyse rober langsomt gå fremad, som var hun i chok. Hun mumler et eller andet, og halter en smule. Hun er sorthåret og ligner Ina til forveksling. Når en spiller nærmer sig, får hun ulækre hugtænder, gule slangeagtige øjne, og meget store hænder med lange kløer, og går til angreb på den nærmest, og spillerne ser, at der ud af døre og åbninger, begynder at komme dæmoner og djævle frem, selv op ad brønden, kommer der noget mørkt, glemt og slimet, for at tage en gæst med ned i dybet.


  Når dæmonerne mærker at spillerne bider fra sig, og at de kan blive såret af deres våben, trækker de sig tilbage med lys og larm, de gør sig meget små, usynlige, springer i brønden, ryger i luften, hopper ind ad et vindue, etc. Kampen skal være kort og voldsom, og det skal være spillerne som har fordelen, og som er de stærkeste.


  Efter denne kamp, hvor spillerne gerne skulle være lidt chokerede, må man gå ud fra, at de bevæger sig indenfor. Hvis de går ind ad hovedindgangen, ser de Thantos og en soldat de ikke kender sidde med ryggen op ad hinanden, med sværd i hånden. De er begge døde af mange sår, og der ligger et par enkelte døde dæmoner omkring dem. 


  Hallen er rimeligt flot, og spillerne har mulighed for at gå ovenpå, ligeud, eller til højre/venstre.


  1. Sal på slottet


  På første etage er der en flot sal, hvor der er et stort bord, med mange stole omkring. Dørene til denne sal er åbne, og der er pyntet op i rummet. Derinde ligger der en bevidstløs mand, med noget brænde spredt ud omkring sig. Han var ved at tænde op i pejsen, så han havde noget lys at se ved. Lokalet skulle bruges til "velkomstdrink" og den slags. Det er også på første etage at køkkenet ligger, og det er rimeligt stort. Der er ryddet op, men der er masser af mad. Forrådskamrene erfyldte med lækkerier. Der er ingen i køkkenet. 


  Så er der også troningssalen. Der er låst ind til dette rum. Det er her, at Alan plejer at vandre formålsløst omkring. Troningssalen er meget stor, og der er en trone forenden, og gamle mølædte gobeliner på væggene. Flot men i forfald. Der er ingen tjenestefolk som har adgang til denne sal, den skal stå uberørt, indtil Alan skulle krones. På første sal er der også et kunstrum, hvori der er mange malerier og statuer. Disse er støvet af, og gjort klar.


  2. Sal på slottet


  Det er på anden sal, at festen skulle foregå fortrinsvis. Det er her det store ballokale ligger, som er fornemt udsmykket med blomster, duge, tæpper etc. Der er dækket op til større fest, med plads til 61 personer. På anden sal findes der også en rygestue, som selvfølgelig også er et bibliotek. Der er også en afdeling med beboelseslokaler, der ikke er så store og flotte som dem ovenpå. Der ligger stuepiger, lejet hjælp, tjenere etc og sover i disse lokaler. Så er der også en kirke, hvor det var meningen at Thantos og Ina skulle giftes. Kirken fylder så at sige to etager, og der er ganske højt til loftet. Der er plads til 60-70 mennesker i kirken, som er en kirke til ære for en typisk gud i norden. Hvis kirken søges igennem, finder man under en plade der er lagt over alteret, en anden plade indviet til en noget mere ubehagelig gud, og rundt omkring er der tegn på, at denne omskiftning til den mere almindelige gud er midlertidig. Det er Elena som normalt bruger denne kirke til sine (u)hellige formål. Der er lidt sodet på gulvet, og inde i et baglokale, står der er kirke remedier.


  3. Sal på slottet 


  På tredie sal finder man de pænere beboelsesrum, deriblandt Alans og Elenas, samt de pæne gæsterum. Der er omkring ti større beboelsesrum, en større spisestue, og hvad nu ellers spillerne forventer at der bør være.


  Loftet på slottet


  På loftet finder vi Alans laboratorium, som ikke er specielt stort. Bag en illusorisk væg er hans magiske "kontor", hvor han har siddet og studeret. Der er også en del andre bøger. Hvis spillerne begynder at hugge disse bøger, vil farven i blækket forsvinde fra dem, så de er ulæselige. Ellers er der en masse underlige ting, samt nogle af de papirer, som Alan har studeret, deriblandt en historiebog, hvori der står beskrevet, hvordan solgte kronen og kongemagten til Dekameron. Med disse oplysninger, skulle spillerne gerne kunne begynde at gisne om, hvad det er der foregår.





  Kælderen i slottet


  Bevæger de sig ned i kælderen, vil der være et større lager af madvarer, som man finder på ethvert slot, og her fra er der gange og døre til resten afkælderen.





  Elenas gemakker


  Hvis de bryder døren op, eller noget andet voldsomt, vil hun stå derinde, mere eller mindre parat til kamp, og forlange at få at vide, hvad de foretager sig inde i hendes gemakker. Hvis spillerne begynder at forklare at der er farligt etc etc, vil hun forklare at hun nok skal klare sig, og at de ikke behøver at bekymre sig om hende. Hendes guder vil beskytte hende, og hvis det er hendes skæbne hun skal dø med hendes slægts slot, så må det være således. Elena sidder på sit værelse, og venter bare på at det hele springer i luften. Hvis spillerne ikke har fattet, at slottet ryger, vil hun advare dem, og bede dem om, at skynde sig ud, før det er for sent. Hvis de begynder at blive anklagende, bliver hun blot bitter, og beder dem om at forføje sig, for hun vil ikke bruge de sidste timer af hendes liv, på at forsvare sig over for eventyrere der ikke har nogen ret til at fremkomme med beskyldninger. Hvis de så stadigvæk fortsætter, vil hun prøve at bekæmpe dem med magi.


  Den eneste måde, at man kan få hende med ud på, er at bruge magi, eller overtale hende ved godt rollespil. Hun vil IKKE gå med, blot fordi Krake synger en smuk sang, eller noget andet typisk. Hvis udspurgt om Alan, vil hun fortælle om hans ambitioner, og om hans sindssyge, men gøre dem klart, at det ikke er hans ritual alene, der er skyld i alt det der er sket.





  Indgangen til Alans Magi rum


  Nede i kælderen finder de også Alans magi rum. Det er dette rum han bruger når han tilkalder væsener fra andre planer, og laver forsøg der er så vederstyggelige, at de skal være skjult for omverdenen. På døren der ind til, er der mange adverslende symboler, men der er kun beskyttende magi så som Fire trap og lignende. bag den dør, er der så endnu en lille sal, hvor der er endnu en dør. På denne dør, står der igen nogle advarsler, og der står to invisible stalkers og bevogter døren. De lader ikke nogen komme ind, med mindre at spillerne forklarer dem, at de skal snakke med Alan. Hvis spillerne er voldelige eller noget i den stil, går de til angreb. Døren ind til Alan er for det første Wizard Locked, normalt låst og barret til. Så er der også et par enkelte magiske fælder derpå. Derpå er der en lang gang, hvor der ikke er noget gulv. Der er 20 meter ned, og nede i bunden brænder en lystig ild. For enden af gangen er der en dør, og det er døren ind til.......





  Alans hemmelige rum


  Bag døren, er der et groft tilhugget lokale, hvor Alan har udført ritualet. Her er et ildsted med dertilhørende skorsten (der kom dæmonerne udfra),og her er en mulighed for at bringe antallet af dæmoner op på otte, hvis det er ønskværdigt. 


  Der er en hylde med ingredienser til formularer. Det er ting som, flagermusevinger, krukker med hvalpefedt, krukker med tørrede museøjne, poser med krydderier; salvie, salt, peberkorn, rosmarin etc, beholdere med forskellige nuancer gråt pulver med hvert deres tegn på, fugleunger, mumificerede rotter, et forseglet glas med en rødlig vædske, hvorpå der står Shantir på, og som indeholder vampyrblod, et horn fra en drage, et stykke hud fra en trold, en hale fra en tyr, en penis fra en ogre, en kæmpe vinge fra en pegasus, en samling ører fra alle mulige væsener eksl. humanoider, en udstoppet abe, et stykke forstenet træ, fem kranier i hver deres klokke, underlige ulækre ting i sprit, samt en del forskellige bøger, som alle er forsvaret med magi. Derudover er der hestemødding, syltet ingefær, øjne i sprit, en flig fra en vampyrs kappe, hår fra en gammel ged, svovl i store mængder, metalhøvler i mange farver, halen fra et rustmonster, tungen fra en nyfødt grisling, negle fra en døende mand, solskin fra en halv solformørkelse, og meget meget andet interessant, ulækkert, fascinerende, afskyvækkende, giftigt udstyr til magi.


  I rummet er der også en magisk cirkel, hvori Alan ligger bevidstløs. Omkring ham står en del lyseholdere, og på jorden er der tegn efter mange udbrændte lys. Der er et lys som bare ligger på gulvet som ikke er brændt ned. Det er det lys han kom til at vælte. Der er ingen tegn på Alan efter sår, men han er ret skadet, men dog ikke så meget som han giver udtryk for, hvis spillerne vækker ham.





  Vinkælderen


  I vinkælderen, bag en mængde hylder og tønder, er der et hul i gulvet, og dette hul, fører ned til mørkelvernes midlertidige rige. Det er her de kommer op fra, og det er her de forsvinder ned. I vinkælderen er der også en løngang, som fører ud af slottet. Det er den elverne har benyttet, når de skulle hente mennesker. Nede fra hullet er der ikke en lyd under normale omstændigheder. Hullet er iøvrigt skjult for ikke elvere. Kun Calonaie kan se det. 


  


  Gameflow i kælderen og i slottet.


  Når spillerne går rundt i slottet, finder de grundlæggende hvad de søger efter. Hvis de leder efter overlevende finder de det, men hvis de ikke vil belemres med en masse mennesker som vil reddes, gøres der ikke meget ud af det. Hvis de nu slet ikke søger efter Alan eller magiens brændpunkt, skal de lokkes ned i kælderen. Dette kan gøres meget simpelt ved at lade dem høre lyde etc. En anden måde kunne være, at lade dem se endrow, som så flygter ned i kælderen. Det er under alle omstændigheder rimeligt vigtigt, at spillerne møder Alan, Elena og de onde elvere. hvis spillerne slet ikke interesserer sig for, hvorfor det som er sket er sket, kan Alan måske hjælpe lidt på det. De skulle gerne finde Ina, hvis det er hende de søger efter. Hun vil være i "koma" og ret umulig at vække. Ligemeget hvad spillerne gør, skal de gerne igennem følgende punkter:


  1. Finde Thantos


  2. Finde nogle overlevende


  3. Snakke med Alan eller Elena


  4. Møde nogle drows.


  På slottet vil der være flere forhindringer, så som undeads, dæmoner og måske nogle enkelte store firben, som de så kan undre sig over, hvor de dukker op fra. Hvis de ikke snakker med nogen på slottet, skal de selv regne ud, at når farverne forsvinder helt, springer hele lortet i luften. Farverne forsvinder iøvrigt ned i en stor krystalkugle i underverdenen, som i dette tilfælde fungerer som bombe. Den kan de finde, hvis de tager derned på et tidspunkt.





  The old crypt


  Fra vinkælderen går der en gang, som går svagt nedad. Den fører et stykke ind i bjerget, ind i en krypt, hvor der ligger nogle ret nye sarkofager. Der er fem stykker, og det er Alans far, bedstefar, oldefar og tipoldefar som ligger her. Det er de tidligere byfyrster og de Konger som ikke blev begravet nede i byen, på den hellige kirkegård, samt andre adelige og vigtige personeligheder. Krypten er ret stor. Den 58. sarkofag er en hemmelig indgang. Det er indgangen til det hemmelige skatkammer, som blev lavet for mange år siden. Hemmeligheden om dette skatkammer, døde med Alans bedstefader, der ikke fortalte til nogen, hvordan man kunne åbne kisten, ja han fortalte slet ikke til nogen, at der var et hemmeligt skatkammer. Åbnes kisten, fører en gang dybere ned i bjerget, og der er et lille rum, hvor der ligger lidt skat.


  Hvis spillerne har gjort en stort nummer ud af det med de døde Thelgaard slægtninge, hvem de er, og hvor de er begravet, er her en mulighed, for at lade alle thelgaard adelige have en sarkofag. Det ville blive til omkring 150 sarkofager, de kunne kigge på, og lede efter Ecilas, blot for at finde ud af, at han ikke var der. (se oversigten over krypten)


  


  Resten af kælderen


  Ellers er der ikke så meget i kælderen. Kælderen er meget stor, faktisk en del større end en etage i slottet. Der er dog ikke muligt at fare rigtigt vild hernede. Hvis spillerne er helt vilde med kælder og undergrund, så lad dem finde en underhordisk sø, hvor de f.eks. kunne se et par drows bade (he hee)


  Beskrivelse af Drow-undergrunden:


  Fra vinkælderen går der som nævnt en gang ned til nogle huler, som er optaget af nogle onde drows for tiden. Nedgangen er som sådan blot et hul i gulvet. Der er ikke noget reb, eller nogen anden synlig måde, at komme op og ned på. Den metode elverne bruger, er at kombinere spiderclimb med akrobatik. For et menneske, kan det ikke lade sig gøre, at kravvle ned, der skal et reb i brug. Elverne har lavet et simpelt alarm system (magi) der gør, at de opdager at der kommer nogen, hvis de bare kravler ned, uden at tænke sig om. 


  Der er langt ned til bunden af hulen. Omkring 30 meter, hvor de første 10 meter er gennem en slags brønd. Den har Zhaztir lavet med sit Rock to Mud spell. Brønden er rund og ser underlig ud. Hvis spillerne kravler ned i brønden, vil der stå en gruppe drows for at slå dem ihjel, når de kommer ned. Det vil sige, at spillerne ikke har den store chance, hvis de bare hovedkuls møfler ned i hulen, uden at tænke sig om.





  Hvordan ser hulerne ud.


  Den hule spillerne kommer ned i fra brønden, er en stor klassisk drypstens hule. Det er svært at se, hvor mange udgange der er, og hulen er selvfølgelig ikke oplyst. Der er ikke nogen tegn efter elvere overhovedet. Der ser helt tomt og forladt ud, men de kan høre en underlig lyd, komme syd fra.


  Selve hulesystemet er meget stort. Det er naturligt skabt, og der er flere ting man skal passe på. Nogle steder er drypstenene så store og gamle, at de falde ned, ved den mindste rystelse. Andre steder, dukker der huller op, midt i gangene, som ser bundløse ud. Det er også meget muligt at fare vild i hulesystemet. Hvis spillerne er meget interesserede i at søge rundt i hulerne, kan der tages et TSR kort over nogle huler.


  I nogle huler er der sorte kolde søer, der virker dystre og ubehagelige, og i andre er der ganske tørt. Der er meget lidt liv hernede. På væggene er der enkelte gange nogle snegle, eller nogle flagermus i hulerne.


  Der er ikke nogn huler som er specielt smukke. Der er mulighed for, at spillerne finder så dybt ned i hulerne, at de kommer til den underjordiske flod. Nogle steder ved floden, ligger der drow både, som de sejler fra det ene område til et andet. Ved disse både er der vagter, som aldrig bliver overrasket, da de kan se i mørket, og spillerne skal bruge lys. Denne flod står ikke optegnet nogen steder, og det er en værdifuld opdagelse.





  Elverne vil lade spillerne komme helt ned, og så gå til angreb. Det vil være et meget velovervejet angreb, med magi, buer og håndvåben, og spillerne skal være heldige hvis de skal vinde den noget uligekamp. Hvis de taber, bliver de taget til fange. De slår ikke nogen ihjel, med mindre det er i heftig kamp, for at overleve.


  Hvis spillerne skulle blive taget til fange, vil de blive bedøvet, og slæbt hen i en hule, hvor de lidt efter lidt vil vågne op.


  Når spillerne ankommer til hulerne, er elverne ved at forlade bjerget, da de nok har på fornemmelsen, at det hele snart ryger sig en tur. De vil grundlæggende helst undgå kamp, men hvis spillerne starter alarmen, så....


  Kommer spillerne uopdaget ned i hulerne, går der ikke lang tid før de bliver opdaget, hvis de har lys. De vil nok begynde at gå mod den underlige lyd, og hvis de følger den, vi de komme ind i en hule, hvor der på et underligt højt bord, udsmykket på rædsom vis, står en stor kugle, hvor der svømmer alle mulige farver rundt. Omkring kuglen er der et svagt underligt farvet lys. Der er tegn på opbrud i hulen, og ud af mørket træder Zhaztir og byder spillerne velkommen, hvorefter hun spørger, hvad de foretager sig her. Hendes interesse er ikke spillernes død, men hun er heller ikke interesseret i, at de begynder at blande sig. Hun vil heller ikke have, at de opdager floden. Hun advarer derfor spillerne, og fortæller dem, at magien i kuglen snart vil blive sluppet løs, og springe bjertoppen og slottet væk, så hvis de vil overleve, må de hellere forsvinde.


  Hvis de spørger hvad der vil ske med hende, griner hun blot. Der skal ikke meget til, før Zhaztir bliver vred, og hvis hun gør det, går hun til angreb. Hvis hun skulle blive hårdt såret, vil hun bruge sin teleport, og trylle sig ned til floden, hvor hun, sammen med hendes krigere vil sejle til et sikkert sted, hvorefter de vender tilbage, når det hele er eksploderet. Zhaztir ved ikke, at ritualet vil skabe en revne i virkeligheden, men hun kan heller ikke stoppe krystalskuglen. 


  Hvis spillerne skulle være taget til fange, vil nogenlunde det samme ske, bortset fra, at hun fratager dem deres væsentlige ejendele, og forlader dem dybt inde i hulerne. her har spillerne rent faktisk en mulighed for at overleve Big Bang. Mange af hulerne vil selvfølgelig styrte sammen, og de får et større besvær med at komme ud, men en idé kunne være, at lade dem finde floden, og et lille båd, så de har mulighed for at sejle afsted.


  


   Hvad sker der med Big bang


   Når kuglen udløser sin energi, springer den det meste af bjergtoppen væk, og ødelægger hele slottet. Det vil regne med bjergstykker, og rester fra slottet ned over byen, samt magisk ild, som vil sætte byen i brand. Hvis ikke byen er blevet evakureret på dette tidspunkt, er det meget usandsynligt, at der er nogen som overlever eksplosionen, for kort efter den, bryder himlen op,og det vælter ud med tåge ned over byen som indhyller den, og det omkringliggende landskab, hvorefter det stivner, og bliver til et højt bjerg, og byen er forsvundet i det. Hvis spillerne skulle være så uheldige at befinde sig i byen når dette sker, lad dem da løbe ind i et hus, hvor fra, de har tid til at kaste et teleport eller noget lignende for at slippe ud. Men der er ingen måde, hvorpå almindelige mennesker fra byen kan overleve dette på.


  Efter tågen er vældet ud, kommer de underlige væsener, og hvad det er, og hvorfor det er, bliver beskrevet senere, i andet afsnit. Det bedste for spillerne ville at være langt væk fra byen, når dette sker.


  Inde i byen, vil der selvfølgelig være mange der ikke er flygtet, selv om de er blevet advaret.


  Det som sker er, at den heftige udstråling der er fra Bane bogen, bliver opslugt af kuglen, og når det hele så springer i luften, bliver området omkring bjerget mørkt og ondt, og det breder sig som kræft. Ondskab vil søge til de mørke områder, og det kan true hele verden.  





  Åbnet til Krynn


  Det som er sket med Big Bang, er at der er blevet åbnet en ekstraordinær port, til en anden verden. Den anden verden, der er åbnet ind til, er Krynn. Det er dog ikke Krynn, som den kendes fra Dragonlance bøgerne, men et Krynn, hvor Raistlin ikke vendte sig mod det gode til sidst, men fastholdt sin søgen efter guddom, og fandt den. Et krynn, hvor det gode er totalt nedkæmpet og destrueret. En verden som er tabt til ondskaben. Her hersker draconians og drager, og fortabte mennesker, som er slaver. Når porten åbnes, og dragerne finder ud af dette, vil de straks se muligheden, for at vinde endnu en verden.




































































               


  Dagbog over spillet


  


  Torsdag d. 4 november 1992


  


  Onsdag.  Midsommer  År 982 N.T.


  De tre hårdt prøvede eventyrer Krake Ulfgardson, Celeb Espar og elveren Calonaie er på vej mod byen Thelgaard, for at deltage i deres vens bryllup. Vennen og tidligere krigskammerat Thantos skal giftes med Ina, borgmesterens datter.


  De medbringer en gammel uhellig bog, som de vil undersøge i Waterdeep, og de har tænkt sig at rejse mod denne by, efter brylluppet.


  Om aftenen, da de nærmer sig byen, bliver de overfaldet af en gruppe bane præster, som vil stjæle bogen fra dem. Der er i alt 14 stykker, og det bliver en hård kamp. Krake bliver blindet af en præst, lige efter han har slået en ihjel, men får det gjort af med to mere, ved hjælp af list. Han er dog i alvorlige problemer, og er hårdt såret. Celeb har en mindre hård kamp fra sin hest, og han slår adskillelige til jorden, hvorefter han kapper hovedet af en troldmand til hest. Calonaie er heller ikke i de store problemer, og går usåret ud af kampen, hvorimod Irimil får et par knubs, og er ret chokeret. 


  Da præsterne kan se hvor de bærer hen ad, prøver de overlevende at flygte, men bliver forfulgt af Celeb. En præst som har betragtet det hele fra et skovbryn, kaster en Call Flame på Celeb, og hans hest falder til jorden. Den gamle præst stikker af, med en enkelt overlevende.


  Irimil kaster nogle heal spells på Krake, så han kan se, men han er stadig såret. De slæber ligene sammen, og ligger dem på rad og række. Calonaie undersøger alle ligene, og finder bl.a. tydelige tegn på, at de alle er bane tilbedere, samt nogle andre småting der fortæller ham lidt om, hvilken typer det var. Han stjæler også nogle guldmønter.


  De bliver enige om, at de ikke kan begrave dem, og beslutter sig for, at lade dem ligge, hvorefter de rejser videre mod Thelgaard, selv om Celeb ikke er alt for glad for det, da hans hest er såret.


  De ankommer ved solnedgang til en kro, hvor de ville overnatte, men den er lukket, og det vagttårn der ligger ved siden af, er forladt. Skuffede over, ikke at kunne få varm mad, og en rigtig seng, lægger de sig ind i vagttårnet, så de da i det mindste er i tørvejr, efter de har undersøgt kroen.


  Inde i vagttårnet, sidder Krake og Calonaie og snakker lidt om, at det er midsommer, og det er lidt for dårligt, at de hverken fester eller har tændt et ordentligt bål. Krake begynder at spille lidt fløjte, og Calonaie spiller med. Celeb sidder og er lidt tvær over et eller andet.


  Torsdag  Midsommer  982 N.T.


  Pludselig bliver der lyst udenfor. De bliver alle helt stille, og kigger sig omkring. Celeb og  Calonaie løber op i tårnet, Irimil og Krake vælter udenfor, og kigger op mod himlen, mens lyset hurtigt forsvinder. Straks begynder de at spørge hinanden om hvad det var, da en kraftig trykbølge rammer dem, og slynger dem omkuld, tårnet ryster, og træernes blade blæser næsten af. Irimil slår hovedet mod et træ, og Krake vælter ned af skråningen. de to oppe i tårnet, slår sig mod muren. Igen er der stor opstandelse, ingen ved hvad der foregår. Krake vækker Irimil som blot er besvimet, da de ser, at trykbølgen er på vej mod dem igen, og de kaster sig alle ned, bortset fra Krake, som prøver at løbe ind i tårnet, da de igen bliver ramt. Denne gang ryster tårnet voldsomt, og Celeb og Calonaie løber ned.


  Chokerede forsamles de udenfor, og de opdager at det lod til at komme fra Thelgaard. Straks føler Krake sig bange, for om der er sket noget med hans ven Thantos, og vil mod byen. Celeb protesterer lidt tvært, men tager dog med, da han dømmer at hans hest nok kan klare det. De pakker hurtigt deres ting sammen, og går afsted mod Thelgaard.


  Der går ikke lang tid, før de på himlen ser et lysskær, men det er ikke thelgaard der brænder, derimod en lade på en lille bondegård. De iler alle til hjælp, og sammen med bønderne får de hurtigt og effektivt slukket ilden, uden at hele laden går tabt, eller der gik brand i gården.


  Bondemanden takker gruppen meget, og inviterer dem indenfor, til et krus øl. De får sig en snak med bondemanden, og Krake går en runde omkring ejendommen med karlen, for at se om alt står vel. Her finder han ud af, at Thantos er blevet borgmester, og at han er en velset skikkelse. De snakker også med bønderne og lyset og trykbølgen, men de ved ligeså lidt som dem. Gruppen har den teori, at det er noget magisk spløf, der er gået galt, og det har skabt en eksplosion af en slags. 


  Efter et par krus øl og lidt snak, tager de afsked med de flinke bønder, og siger på gensyn, da de også tager ind til byen, til brylluppet.


  Resten af turen til Thelgaard er uden den store spænding. De møder et par handelsfolk som forlader byen, for der hænger en sort ildevarslende, hvirvlende sky over slottet på bjerget. De snakker lidt med købmændende, og Krake giver et brev med til Lady Alustriel, da han måske kommer til Silverymoon.


  Da de nærmer sig byen, kan de se en rimelig aktivitet ved porten, og det er folk som vil forladebyen. Gruppen kommer dog ind, og går igennem byen, op til Thantos' hus. De snakker lidt med folk på gaden, og hører nogle af deres teorier, men de hører kun rygter. 


  De går op til Thantos' nye hus, og det er hans butler der lukker op. Han kan godt huske dem, og fortæller at Thantos desværre ikke er hjemme. Butleren er bange for, at han er taget op på slottet, og han fortæller dem, og Ina var på slottet om natten, sammen med sine brudepiger.


  Krake spørger Steven hvor byvagten har sin beliggenhed, og steven tager sin frakke på, og fortæller, at selv om han fik besked på at blive, vil han nu op og høre nyt. Så vil han samtidig præsentere dem for vagtkommandanten. Sammen men Steven går de så ud i byen, op mod vagtkommandøren.


  Efter en lille spadseretur kommer de op på noget der mest af alt minder om en kaserne, hvor der bliver råbt indefra. De hører enkelte folk der går ind, snakke om at de er blevet indkaldt, og at de ikke undrer sig over hvorfor.  Gruppen bliver ført hen til et hus, og bliver bedt om, at komme ind, da de banker på døren., og de går ind til kommandøren. Han præsenterer sig selv som Elfgar, og beder dem om at tage plads, hvorefter han fortæller, at han har hørt en del om dem, og han er glad for at de er kommet i denne nødens stund. Krake og Celeb spørger ham lidt ud om hvad der er sket, og han fortæller dem, at han har sendt to hold soldater op til slottet, og der er ikke nogen af dem der er vendt tilbage. Thantos var med i den første gruppe. Han fortæller dem også, at de nu har sat byens troldmænd og præster i gang med at undersøge skyen, og finde ud af, hvorfor den er der. De snakker lidt frem og tilbage, og det ender med, at Elfgar inviterer dem alle til en slags middag, hvor de kan møde de ledende fra byen. Han fortæller dem hvor den gamle borgmester bor, og beder dem, tage derhen for at snakke med ham.





  Torsdag 11. November





  (Note: Kun Thomas dukker op, da Jacob er syg, og af en eller anden grund dukker Marc ikke op. Vi venter på ham til kl. 20.30 hvorefter vi går igang. Vi spiller ikke særligt længe, da vi helst vil have de andre spillere med.)





  Krake og de andre gæve gutter, går ud i byen, for at finde borgmesterens bolig. De har rolig tur gennem byen, og finder ganske hurtigt et flot hus, som de regner for, at være borgmesterens bolig. Efter en kort snak, åbner de porten, og går op til døren og Celeb banker på. Kort efter kommer en butler, som lukker dem ind, og viser dem ind til borgmesteren, som sidder i et hyggeligt kontor, og kigger på nogle kort. Han byder dem velkommen,og de fortæller ham, hvem de er. Det glæder ham selvfølgelig, for han er i stor vildrede over, alt det der foregår. Borgmesteren fortæller dem, hvad de som sådan allerede ved, men han fortæller dem også, at alan Thelgaard havde været lidt besynderlig, og han viser dem et brev han havde modtaget fra Alan, for en måneds tid siden. Krake begynder straks at mistænke Alan Thelgaard. Han fortæller dem også om gravrøveriet, og at der er forsvundet personer fra byen.


  Celeb tilbyder sin hjælp til borgmesteren, ligeledes gør de andre, og de lover, at de nok skal få både Ina og Thantos sikkert hjem.


  Efter mødet med borgmesteren, tager de hen til kroeen Det Glade Krus, som Thantos er medejer i, hvor de indlogerer sig. Krake får sig en snak med den unge bartender, mens de andre hviler sig. Om eftermiddagen bringer Celeb sin hest ud til dyrlæge, og Calonaie kigger lidt på byen. Krake har nogle teorier over vedr. hvad der er sket:


  De har alle det tilfældes, at de vedrører Alan, der på en eller anden måde prøver at bringe sin families storhed tilbage. Han tror, at enten så er Ecilas selv bevæget sig ud af graven, for at besætte Alan, eller Alan har selv hentet ham. Krake har også en ide, om at Alan er blevet gal etc. Krake opsøger en historiker, og snakker med ham, om Thelgaard slægten, men han kan ikke få så meget at vide, for det lader til, at der er meget få, der interesserer sig for slægten.


  Torsdag 17-11-1992


  (Note: Thomas og Jakob dukker ikke op, da Marc ikke kan spille. No game this night)





  Torsdag 25-11-1992


  (Note: Thomas dukker lidt halvsent op, da han blev tvunget til at gå i biografen af Morten. Spiller i Sci-Fi, og opnår ikke den helt store stemning. Der er ligesom en dæmper på os)





  De mødes alle igen på kroen, og gør sig klar til middag hos "rådet", men Krake og Calonaie går i forvejen, for at kigge lidt på Ecilas' gravsted.


  De går ind på den lille kirkegård, hvor de finder hans grav, i den stand de havde forventet, hvorefter de bevæger sig op mod rådshuset.


  Der befinder der sig omkring 10 andre, som deltager i mødet. På mødet snakker de om hvad der er sket, og de møder nogle af byens vigtige personer. De finder ud af, at der ikke er rigtigt er nogen der ed noget, og at der kun er en ting at gøre, og det er selv at tage op på slottet. De vil få følgeskab af byens Tyr biskop. Efter mødet tager de hjem. 


  På vej hjem fra kroen, ser Calonaie et væsen som er på vej mod beyn. De ser hvor det slår ned, og de haster mod stedet.


  Da de ankommer ser de, at det er etdæmonlignende væsen, som har angrebet en kirke. De går straks til angreb, og efter en kort medn voldsom kamp, slår de bæstet ihjel, hvorefter Celeb og Calonaie, som var hårdt sårede, går mod kroen, mens Krake bliver på stedet for at fortælle myndighederne, hvad der er sket. Det bliver dog ikke myndighederne han kommer til at snakke med, men derimod en gruppe eventyrer, som kommer forbi. En af dem snakker med Krake, og får ham beroliget, og fortæller ham, at han nok skal tage sig af myndighederne. Krake takker ham. Imellemtiden, har en kriger i pladerustning bøjet sig ned over den døde novice, og hjulpet hende på benene. Krake kigger dog bare lidt forvirret derover, hvorefter han forlader stedet, da han har hørt, at byen også har været udsat for et mindre orkangreb. Krake går igennem den ret mennesketomme by, og kommer ned til området omkring hovedporten, hvor overfaldet har fundet sted. han leder efter Elfgar, for at fortælle ham, at en dæmon har overfaldet en kirke, og han er i rimeligt dårligt humør, fordi der ikke dukkede nogle vagter op ved kirken. Krake finder Elfgar, men det er for sent, for Elfgar er død. Dræbt af en orkpil. Krake giver en besked til en tilfældig soldat, m at kirken er blevet overfaldet, og nogen burde undersøge det nærmere, hvorefter han i nedtrykt sindstilstand går tilbage til kroen.


  Celeb og Calonaie møder ikke nogen på deres tur hjem til kroen, og de opsøger straks Irimil, som selvfølgelig bliver en smule chokerert, og hun heler dem så godt som hun kan, mens hun spørger dem ud, om hvad der er sket. Celeb og Calonaie fortæller hele historien, og da de er færdige, bliver de enige om, at de nok hellere må få lidt hvile, da de skal op til borgen, i morgen middag.


  De går alle tre i seng, og kort efter vender Krake tilbage. han går ind på Calonies og hans værelse, hvor Calonaie endnu ikke er gået i seng. De to sidder og snakker, og Krake fortæller at byen også er blevet angrebet af orker. Kort efter begynder Calonaie at opføre sig en smule underligt, hvorefter han pludseligt farer hen, og åbner vinduet, hvorefter han springer ud. Han havde set, et lille underligt ansigt, som betragtede dem, og besluttede sig straks for at fange synderen. Krake hopper med ud, og de lander begge elegant, men den lille skikkelse er hurtig, og allerede langt væk. Celeb og Irimil kigger begge ud af vinduerne, og de hopper begge ned på gaden, og løber efter Krake og Calonaie. Det lille væsen slipper dog fra dem, da det letter.


  De står alle fire og snakker lidt ude på gaden, og Krake nævner, at han gerne ville finde en løngang, så han slipper for at gå ind af hovedøren. Irimil tilbyder at flyve op, og se på slottet udefra, og før nogen kan nå at protestere, er hun fløjet, og de tre mænd går i seng.


  Torsdag 2-12-1992


  (Note: Marc kommer tidligt, og Thomas kommer til tiden. GM har forberedt Fantasy, så det bliver mere stemningsfyldt end sædvanligt. Jacob skal lave Historieopgave, og kommer ikke. Det var synd, for det blev godt. Stopper ved ni tiden, da der kommer en meget træt Christine, og vil hjeem.)





  Fredag. Midsommer. 982 N.T.


  Celeb vågner så snart det bliver lyst, og kort efter solopgang, bevæger han sig mod Smedegården, for at høre til sin hest. Han finder dog ud af, at end ikke smedene står så tidligt op, og må gå tilbage uden hest og uden nyt.


  Calonaie vågner ved, at Krake spiller en ubehagelig lille melodi på sin fløjte, da han vil lokke en rotte ud af sit skjul. Han drømte nemlig, at rotten var hans gamle hund, fra da han var dreng. Rotten kommer dog ikke, men Calonaie beder ham stoppe med at spille, da melodien minder om noget han har hørt ved et bane tempel. Det undrer selvfølgelig Krake en del, men han finder ikke ud af, hvorfor han spillede den melodi.


  Om morgenen går de alle fire ned og spiser morgenmad. Irimil har ikke noget nyt at berette, og hun virker lidt træt. De ligger nogle simple planer for ekspeditionen til slottet, og går så hver især igang med at udføre dem.


  Celeb går op og pakker sine ting, hvorefter han vil ud og se til hans hest. Han kommer til Smedegården, hvor han og smeden bliver enige om, at det nok er bedst, at hesten bliver et stykke tid ved ham. Derefter går han ud og køber lidt ind, og slapper af, indtil klokken bliver tolv, hvor de alle skal mødes, ved vejen til slottet.


  Krake går også op og pakker sine ting, og det tager ikke lang tid. Han går ud mod vejen til borgen, men slår dog et smut forbi den kirke, som dæmonen overfaldt gårsdagens nat. Da han kommer derop, ser han, at messen er aflyst, og døren er lukket, men han finder en bagdør, og banker på. En køn rødhåret pige lukker op, og han kan genkende hende som pigen fra i går. Hun byder ham ind i kirken, og de går ind i skibet. Der sidder andre rundt omkring og beder. Pigen spørger om Krake ønsker noget særligt, og han præsenterer sig, som en af redningsmændende fra natten, og siger at han blot ville se, om alt var i orden. Det kan hun desværre i sige, for en af munkene er døde. Hun takker dog Krake meget, og inviterer ham ind i sakristiet, hvor hun forærer ham en lille ting, som hun beder ham overrække til Calonaie, da det var ham som dræbte bæstet. Som tak, spiller Krake en smuk melodi på sin fløjte, hvorefter han tager afsked med pigen, som kigger langt efter ham.


  Calonaie laver ikke meget andet, end at købe ind.


  På vejen mødes Krake med Tyr præsten Maranor, og de får sig en lille snak, og Maranor viser sigsom en fin fyr, selv om han nok er lidt for vild med træer og blomster. Da klokken bliver tolv, er de alle dukket op, og de bevæger sig op ad den store elmeallé, hvor der er ét træ, som er væltet.


  Inden længe står de foran tågen og porten, og de bevæger sig ind. Portene glider nemt op, og det hele virker forkert. Inde i borggården ligger de døde soldater spredt rundt omkring. Elektriske udladninger glimter blåt over hovedet på dem, og alle farver forvrænges, og bliver grimme. Pludselig bliver portene lukket, af to lyn som farer ned over hovedet på dem, og i samme øjeblik, ser Calonaie en skikkelse stå i et vindue, i stueetagen. Skikkelsen forlader hurtigt vinduet, og de går alle mod trappen. Hoveddøren åbnes med et voldsomt brag, og Krake vælter om. Da de har børstet støvet af sig, stiller en skikkelse sig op i døren. Det ligner et menneske, men det har horn, og rød hud, samt en grim hale. Dæmonen spørger med en sukkersød stemme hvem de er, og hvad de laver her. Celeb og Krake svarer, og Krake spørger om dens navn. Den ignorer dem i et stykke tid, hvorefter den spørger hvad de laver. De svarer at de er kommet efter deres venner. Dæmonen siger, at hvis de vil ind, kommer det til at koste dem. Den beder om Krakes spyd. Krake spørger igen om dens navn, og den svarer Yignar, hvorefter Krake brøler Så grib da YIGNAR, og dæmonen griber spydet, smiler sødt og takker Krake for spydet, hvorefter Krake bryder ud i høj latter, til Celebs overraskelse.


  Dæmonen forlader døråbningen, og de træder ind. Der ser de, at Thantos ligger død på gulvet uden hjerte. Krake får et raserianfald, og i forvirringen der følger, dukker dæmonen op, og spotter dem, og kaster spydet i Krake, og rammer selvfølgelig. Den spiller gæk med dem, og prøver at hyle dem ud i tovene, og det lykkedes til en hvis grad. Den får narret spydet fra Krake endnu engang. Så dukker den op, og siger at den vil forsvinde nu, og det gør den så. POOF!!.


  Så går gruppen ovenpå, for at lede efter overlevende, og det finder de inde i riddersalen, hvor der er nogle bevidstløse tjenere, som de vækker.  





  Torsdag 10-12-92


  (Note: Spillet aflyst, da Thomas skulle til Skive, vedr. arbejde. Meldte afbud, før vi skulle spille. Passer både Jacob og Jeg udemærket, da vi har ret travlt med skole arbejde.)





  Torsdag 17-12-92


  (Note: Ingen melder afbud, men ingen møder op. Hører ikke noget fra Marc, som ikke er hjemme, ringer til Jacob som have sovet over men troede at vi skulle spille, og hører og ser ikke noget il Thomas, som jeg om tirsdagen aftalte med, at vi skulle spille. Overvejer at aflyse spillet, da derhalvdelen af de gange vi skulle have spillet, ikke er meldt afbud fra spillerne, når det ikke er blevet til noget.)





  Torsdag 7-1-93


  (Note: Hører ikke noget fra Thomas eller Jacob, og jeg betragter gruppen som værende opløst, og spillet afsluttet, og enhver ny start på spillet, må ske på spillernes initiativ. Begynder på en ny AD&D kampagne, med Bjarke som GM, og Marc, Morten og jeg som spillere.) 





  End of game!!
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  Vigtige NPC'ere og stuff





  Thantos: Ranger, og god gammel ven af gruppen. Dræbt af en dæmon på slottet.


  Ina: Smuk ung kvinde. Thantos' brud 


  Elfgar: Vagtkommandør og øverstbefalende i byen


  Lana: Elfgars kone


  Malgar: Brysk seargent i vagten. Elfgars broder


  Irimil: Troldkvinde og præst. NPC i partyet.


  Wardon: Byens skatmester. En lidt lusket herre 


  Tirlin: Elverkvinde. Ambassadør fra Silverymoon


  Martin Daggerdale: Ambassadør fra Waterdeep


  Maranor: Præst fra Tyr kirken i byen


  Steven Turgun: Thantos' butler.


  Bandir: Præst for kapital guden i byen


  Malrin: Løjtnant i vagten


  Tirlan: Ranger fra harperne. Gammel veninde, som skulle med til brylluppet


  Bal: Underlig lille gut, som er med til mødet.


  Kel: Bal's bekendte. Også dværg. Slem.


  Christoffer: Byens borgmester


  Wendy: Christoffers (afdøde?) kone


  Calonaie: Jacobs karakter. Elver tyv. Kommer fra det fjerne Shaar. Halvlusket fyr.


  Krake Ulfgaardsøn: Thomas' karakter. Menneske barde. Kommer fra Norden, har en rig far.


  Celeb Espar: Marcs karakter. Menneske ridder. Kommer fra Cormyr, og er af stolt slægt.


  Zhaztir: Den onde drow præstinde.


  Bryggergade: Det glade krus, samt bryggeriet


  Blæsergade: Her bor borgmesteren


  Møllervej: Her ligger vagthuset


  Odderstræde: Musikforretningen 


  Thantos & Eriks Bryggeri: Byens bryggeri


  Erik: Gammel brygmester, som havde et bryggeri, som Thantos købte sig ind i, og satte i gang igen.


  Kirkevej: Her ligger Tyr kirken samt den store kirkegård.


  Mitzan: Troldmand. Nu forsvundet på mystisk vis. Præsenterede Celeb for gruppen


  Jernhoved: Afdød krigerisk dværg. Thantos' og Krakes gode ved.


  Mirian: Tjenestepige oppe hos Thelgaard


  Alanor: Thelgaards hushovmster, og gamle ven


  Mandligt spøgelse: En ulykkelig sjæl, som skal tjene Alan i tid og evighed


  Kvindeligt spøgelse: Endnu en ulykkelig osv.....


  Karnir: En eller anden NPC


  Huldebrand Eriksdottir: Forsmået kvinde fra Norden. Blev ikke niece til Dronningen af Thelgaard


  Tilingir den Vise: Historiker fra Norden. Død for 10-20 år siden. Skrev om Norden.


  Sharlan den store Historiker: Ret uduelig skribent.


  Yignar: En af de lede dæmoner. Måske lederen, hvem ved.


  Shaarl: En anden dæmon


  Yiakatagir: Endnu en dæmon


  Ka: Igen en af de dæmoner


  Fnaghgar: Den sjette dæmon


  Shuula: Jammen hov. Der kom en mere


  Sloar: Ha ha det var så den sidste!!


  Irinane: Den lille rødhårede præstinde, som måske dør når dæmonen angriber.    


  








  


  Thelgaard slægten


  Alan Thelgaard: Den halvskøre byfyrste og troldmand. Eventyrets egentlige hovedperson


  Elena Thelgaard: Præst og troldkvinde. Alans lillesøster. Et underligt pigebarn      


  Ecilas Thelgaard: Alans forfader. Konge over det gamle rige


  Thelgaard: Slægtsnavn og navn på det gamle rige


  Valgar Thelgaard: Den første konge


  Torgan Thelgaard: Den konge som solgte kronen, til Dekameron VI 


  Altrir Thelgaard: Torgans fader.





  Oversigt over de mange sarkofager:


1. Valgar hin Mægtige. Den første konge af Thelgaard. 421-499


2. Tindrin den ædle. Dronning af Thelgaard, og Valgars viv. 433-500


3. Aerak den Stovte. 2. konge af Thelgaard. 448-509. Dræbt i slag


4. Linivil den Fagreste. Elver af Storskoven. Aeraks tro hustru. 219-


5. Valgar d.II. 3 konge af Thelgaard. 469-535. (Barnløs)


6. Mordrak Thelgaards poet. 460-523


7. Ofram den lille. 4. Konge over Thelgaard. 534-589


8. Mirdril den modige. Dronning af Thelgaard. 


9....


10.....


..............


102. Altrir Thelgaard. 11. Konge af Thelgaard. 734-768


103. Torgan den tåbelige. Sidste konge af Thelgaard


..............


149. Altrir III. Byfyrste af Thelgaard


150. Alena af Mielikie. Altir III hustru





  Sarkofagen indeholdende Torgan, har fået "den Tåbelige" indskrevet for nyligt. Graven er brudt op, og skelettet ligger iført et narre kostume.













































































��
THE GATHERING IN SILVERYMOON





�
  Efter katastrofens afslutning i Thelgaard, skal spillerne synes at det ville være en meget god ide, hvis de tog til Silverymoon, for at berette om, hvad der skal ske.





  Katastrofens følger:


  1. Thelgaard er nærmest udslettet


  2. Der er åbnet en portal til Krynn


  3. Et væmmeligt ondt mørke spreder sig


  4. Væsener kommer ud af portalen





  Mørkets følger:


  Planter og småt dyreliv forvitrer eller dør. Større væsener, så som mennesker, forplumres og forpestes, så de bliver omdannet i kaosgudens billede, og bliver monstre at se på, og de begynder også at tænke som monstre. Kun de mænd, som er beskyttet af en god gud, kan befinde sig i det mørke område, uden fysisk skade. Et bless, eller noget i den stil, vil også kunne hjælpe på det.


  Mørket spreder sig ikke afhængigt af radius, men af areal. Dvs. at mørket spreder sig langsommere og langsommere i radius, men spreder sig konstant vedr. areal. Eller næsten konstant, man kan ikke vide sig sikker, når det drejer sig om kaos!!


  Den forvandling der sker med de stakkels væsener der befinder sig i mørkets, er en fysisk forvandling. Også hjernen forvandles, og man kan sige, at der skabes et helt nyt væsen, med en ny tankegang, og en ny hjerne. Grunden til at denne forvandling finder sted, er at mørkets kræfter fra Krynn, gudernes kræfter der, er meget stærk, og den er koncenteret i det område der er formørket.





  "Mester, der er en gruppe rejsende på vej mod byen." Den unge mand, kiggede afventende op fra sin krystalkugle, mod sin lærer, som kiggede op fra sin bog, rejste sig, og gik langsomt over mod pulten, hvor den unge elev gjorde plads. 


  "Lad mig lige se Kantar" sagde læreren og satte sig ned, og lagde sine hænder på kuglen, so straks begyndte at lyse kraftigere.


  "De er lige ved skovbrynet, på toppen af den store bakke. Der hvor Olric skød Den store Fugl ned" Eleven lød spændt og ophidset. Måske var det dem, som hans mester havde seti drømme. I drømme havde hans mester set en præst der kom kørende i en vogn, og en stor 








kriger på en stridshingst, og denne gang, var der en præst på en vogn, men der var mange ryttere. Endda en på en magisk skyggehest. Kantar kiggede over sin mesters skulder, men kunne ikke se noget i kuglen.


  "Ahhh, nu ser jeg dem", sagde den gamle mand, mens hans ansigt oplyses af kuglens skiftende farver. Hans øjne sløres, og i kuglen aner man, en gruppe rejsende i en skov. Der 


bliver helt stille i rummet. Den gamle mand smiler for sig selv og mumler: "ser man det, ser man det"








  Rejsen til Silverymoon


  Man må gå ud fra, at gruppen vil rejse til Silverymoon, som ikke ligger så langt fra Thelgaard, for at advare Lady Alustriel. Hvis de har fået mange indbyggere ud, betyder det, at de måske ikke bare kan forlade dem, men det skulle ikke være det store problem. Man kan bare lade en militærmand være kommet med ud, og så kan han overtage ledelsen, mens de rider bort.





  1. Afgang fra Thelgaard.


  Der er visse ting, spillerne skal opdage, før de forlader Thelgaard. De skal for det første se bjerget og mørket, og så skal de opdage at mørket spreder sig. Det ville også være helt fint, hvis de ser, at levende ting, forandres og perverteres når de er i mørket.





  2. Landsby


  Efter spillerne har redet et stykke vej nordpå, kommer de til en mindre landsby, med et par hundrede indbyggere. Hvis de begynder at skabe panik, vil befolkningen blive grebet af den, alt efter hvor gode de er til det. Det er ikke så smart. Hvis de derimod er fornuftige, kan de nok godt overbevise byens overhoved om, at der er noget galt.


  Norglar: Byens kroejer


  Dancing Cat: Kroen


  Men det er meningen at de skal advare beboerne.





  3. Overvågning.


  Den anden dag de rejser, bliver de overvåget, af to draconians som svæver højt oppe. De går ikke til angreb, men flyver ned, og betragter spillerne på nærmere hold. De bliver kun agressive, hvis spillerne angriber dem. Det er to meget dragelignende draconians. De flyver ned, for at bruge deres tankelæsende kræfter, men det får de ikke meget ud af, da de ikke forstår sproget de tænkes i.





  4. Angreb.


  Senere på dagen, når spillerne bevæger sig gennem en skov, bliver de angrebet. Først kastes et darkness på dem, hvorefter de to draconians prøver at spærre dem inde, ved at danne tågesten omkring dem. Angrebet er en smule klodset og kluntet, og spillerne kan snildt slippe ud.





  5. Nærmer sig Silverymoon.


  Vi går ud fra, at spillerne ankommer til Silverymoon i skumringstiden. Når de rider ned at bakken, og ind i skoven før byen, vil en gruppe harpers skygge dem, inde fra skoven, med det formål at finde ud af, hvem det er der kommer. De vil prøve at bruge ESP, for at finde ud af noget. Hvis de opdager, at de kender de rejsende, vil de joine dem, og følge dem ind til byen, men hvis de ikke kender dem, vil de være på vagt, og straks de kommer ind, vil de aflægge rapport.





  "Hr. Vagtkaptajn. Spejder Grøn Fører melder tilbage fra tjeneste. Melder at fem rejsende nærmer sig byen, deriblandt en mistænkelig troldmand, og en Tyr præst. De virker en smule ophidsede og bekymrede. De ankommer til byen om få minutter, og de diskuterede om, hvorvidt de skulle opsøge Lady Alustriel nu, eller i morgen tidlig SIR!!." Den unge mand, stod ret, og stirrede lige ud i luften, på et billede, der forestillede kaptajnen som ung, og ventede.


  Kaptajnen der sad bag et mørkt egetræsbord, kiggede op på sin spejder, og snoede sit skæg mellem to fingre. Han skruede lidt op for petroliumslampen, kiggede ned på det papir han havde siddet og skrevet på, hvorefter han igen kiggede op, og fortsatte med at sno sit skæg tankefuldt, hvorefter han spurgte: "Hvad i al verden mener du egentligt med "mistænkelig" om jeg må spørge", og kiggede på spejderen med et træt blik i øjnene. 


 Ankomst til Silverymoon


  Når spillerne ankommer, har de intet besvær med at komme ind i byen, med mindre de opfører sig direkte tåbeligt. Spørgsmålet er, om de vil kontakte lady Alustriel med det samme, eller tage det mere roligt. Hvis de venter og tager det roligt, har de ikke de store problemer med at få en samtale med hende, men så er der til gengæld blevet spildt værdifuld tid. Hvis de derimod satser på, at få en samtale med hende, så hurtigt som muligt, vil de opdage, at det kan give visse problemer, og at de kommer til at vente en stykke tid.





  Formålet med besøg i Silverymoon


  Det som skal ske i Silverymoon, er at spillerne skal med i Rådet, eller på anden måde engageres i krigen mod mørket, hvis de ikke allerede er det. De skal møde nogel vigtige personer, og selv føle, at de er rimeligt vigtige. Formålet er også, at få sammenfattet en masse oplysninger om mørket, som spillerne måske ikke har, men har brug for. De kan få mulighed, for at stille en masse spørgsmål etc. Der er også grundlag for en masse rollespil i Silverymoon, for det er en meget spændende by.





  Hvad foregår der


  Det som egentligt er sket er, at der er blevet åbnet denne store port til Krynn. Det betyder, at Fearun bliver angrebet fra krynn, af mørkets magter. Full scale attack med guder, drager, monstre etc. Den kamp som følger, kommer til at tage mange år, og Fearun vil aldrig blive helt den samme, for det bliver på det nærmeste umuligt, at udrydde alle draconians og andre nye væsener der kommer hertil. Kampen kommer til at foregå på mange fronter. Der bliver en direkte fysisk kamp mod de styrker der angriber Fearun, med store slag og al den slags, og der bliver en kamp mellem guderne fra de to verdener, som kommer til at berøre præsterne i begge verdener. Så bliver der en kamp, for at samle Fearun, så de kan stå sammen i fællesskap mod den nye trussel, og der bliver en kamp, for at få The Zhentarim og Wizards of Thay, samt the good guys til at arbejde sammen, med hinanden. Man skal heller ikke glemme drow elverne. 


  Før at dette er muligt, skal der udseninge ud, til næsten alle dele af Fearun, og så skal den største mobilisering, der nogen sinde er set i Fearuns historie, foregå.


  I landet mod syd, sker der efter at porten er åbnet, det at spejdere fra krynn bevæger sig ind i Fearun, for at se hvad der foregår, og de begynder så, at lave en base i landet. Det vil tage et godt stykke tid, før de onde styrker, vil have udvide deres domæne ud fra mørket. Til at starte med, befinder de sig godt nok i det mørke land, for det minder meget om deres eget. Det skal lige nævnes, at når det er nat på krynn, er det dag på Fearun.


  Det som det hele gerne skulle ende med, er at de onde styrker fra Krynn slåes tilbage, og hullet i himlen lukkes igen. En anden mulig slutning er, at helte fra Fearun bekæmper ondskaben i Krynn, og krynn kan vende tilbage til deres rigtige tilstand. Det ville være en meget bonus-power slutning.


  Før en slutning kan nåes, skal spillerne igennem en del. Afsnittene kunne kaldes:


  Thelgaards hævn


  Gathering in Silverymmon


  Scouting Krynn


  Search for the Dragonlance


  Battle in Fearun


 


  Jeg forestiller mig, at Gathering in Silverymoon bliver det korteste afsnit, da der ikke rigtigt sker nogetr voldsomt. Rollespilsmæssigt kan det blive et meget langt afsnit, og det kræver alligevel en del forarbejde, da der skal holdes styr på mange navne, planer og hvad der ellers dukker op.





  Derfra får spillerne den opgave, at drage ind i den fremmede verden, og finde ud af, hvad der foregår derinde. Det kan både gøres meget langt, og meget kort, men det skal være action fyldt, for at opveje den meget rolige tid i Silverymoon. Her kan der laves hvad som helst.





  Efter dette, ved spillerne, at deres eneste chance er at skaffe et drage lanse, da det er det eneste som kan slå den store Drage ihjel. De finder ud af, at navnet Myth Drannor står nævnt i en gammel bog fra Krynn i forbindelse med en drage lanse, og så er det ellers bare om at tage afsted så hurtigt som muligt. Rejsen til Myth Drannor og selve ruinen, giver mulighed for et spændende eventyr, hvor de ligesom kan komme lidt på afstand af konflikten, hvis de er ved at være lidt trætte af den. På den rejse, kan de være lidt dem selv, og de skal ikke uafbrudt tænke på, at reddeverden.





  Når de så vender tilbage med dragelansen, vil mørkets magter have vundet store områder, og der vil være mange kampe. En åbenlys krig, med store gloriøse slag, med drager, dæmoner, monstre, riddere, helte etc etc. Når spillerne kommer hjem, skal der skabes lidt af den stemning, man har når man læser Silmarillion, eller Ringenes Herre, når der skrives om de store slag mod Mordor og Sauron. Her skal den store fjende blot være en kæmpe drage. Men Fearun skal være en besat verden, og der skal være store hære af elvere, dværge, mennesker etc. Orkerne kæmper ikke på Fearuns side, men på Krynns.


  Selve afsnittet med kampen, må godt trækkes ud, og gøres spændende, men det skal selvfølgelig ende med, at en af PC'erne støder en dragelanse i den store drage.





  Det var grundlæggende som jeg forestiller mig handlingsforløbet. 





  Krynn


  I krynn virker porten, som et stort hul i jorden. Der går ikke lang tid, før hullet opdages i krynn, for det er skabt lige midt i den der store by, hvor Tower of Sorcery befinder sig, og faktisk så er Tower of Sorcery centrum for hullet. Når styrkerne ankommer til Fearun fra Krynn, vil de begynde at udhule bjerget, og lave det om til en kæmpe by/borg. 


  Tilbage til Silverymoon


  Når spillerne først har snakket med lustriel, er der ikke det helt store spørgsmål om, hvorvidt hun tror dem. Det er igen kun hvis de opfører sig tåbeligt, at hun vil betvivle deres ord. Hun vil straks indkalde til et hastemøde, hvor PC'erne skal fremlægge hvad de ved.





  1. Møde


  Det første møde bliver afholdt et par timer eftr spillerne har givet Alustriel besked. Det vil indholde Alustriel, Tindril, Mordrak og hvem der ellers lige er i nærheden når PC'erne ankommer. Det er ikke et officielt møde, og spillerne fortæller her alt hvad de ved. På grundlag af dette, vil der blive indkaldt til endnu et møde i universitet.





  2. Møde


  Her er der indbudt alle byens lærde, de storekrigere og generelt vigtige personer. Det som spillerne har fortalt vil blive fremlagt af Tindril og andre kloge hoveder, og der vil blive stillet en masse spørgsmål til PC'erne. Formålet med andet møde, er at oplyse spillerne.





  Mødet med "the big dudes"


  Efter et par dage i Silverymoon, ankommer de store fyre. Det er Khelben, og andre vigtige personer i fearun. De danner et slags kriseråd, hvor de bliver enige om, at gruppen får til opgave at spejde i mørket, da det nu er dem, som har opdaget det, og ved mest om det. Spillerne får her mulighed for, at komme ind i varmen hos de gode fyre, de bliver nemlig tilbudt en plads i Den Store Bog. Hvis de siger ja til det, bliver de opført i den Store Bog som forkæmper for det frie folk i Fearun, og de tager en ed på, at de aldrig vl kæmpe på de ondes side, og altid vil kæmpe mod det åbenlyst onde. Det betyder, at spillerne vil blive respekterede blandt the good guys i Fearun.





  Det som besøget i Silverymoon lægger op til er at spillerne skal blive draget ind i historien, og få til opgave at spejde i den nye verden. De får opgaven, da mange mener, at de bærer noget af skyldes for at det er sket, og de får opgaven, får de virker som folk der kan klare det. Opgaven går kort og godt ud på, at de skal drage ind i den mørke verden, og finde materiale, der kan fortælle Rådet noget om, hvad det er for en fjende der invaderer Fearun, hvis det da er en fjende.





  Thelgaard


  Hvis spillerne på dette tidspunkt har raget uklar med Thelgaard på den ene eller anden måde, vil han på dette tidspunkt have fundet ud af hvor de befinder, men hab kan ikke gøre noget ved dem i Silverymoon, hvor han ikke rigtigt tør drage ind. Han vil derimod betragte dem i sin krystalkugle, og genere dem, når han får mulighed for det. Han kan ikke gå til fysisk eller psykisk vold. Thelgaard vil stræbe efter, at gøre det ret der er blevet begået af uret i mod ham. Hvis spillerne ikke har gjort noget for at gøre ham gal, vil han måske ligefrem opsøge dem, for at alliere sig med dem.





  Later on


  Når spillerne er ved at få nok af Fearun, og de føler det er tid til at drage videre, skal detplanlægges så det virker som om, det er rådet der bestemmer hvornår og hvordan de skal tage afsted. De må godt føle, at de arbejder for nogen, hvis de da gør det.


    


  Overnatte i Silverymoon


  Når spillerne drager ind i byen, og det er jo ved at være lang tid siden vi har snakket om det, kender en af dem en god kro. Den hedder Det syngende Segl, og ligger ved markedspladsen. Den er ejet af Aerak, som er en stor lidt buldervenlig herre, som holder af, at drikke et par krus med gæsterne. Han er en elskende og elskelig mand, og hvis der er piger i gruppen, vil han lægge an på dem, og de vil finde ud af, at han faktisk kan være snvær at modstå. Aerak har ansat en elver til at hjælpe sig der hedder Tenwarlon, som også er lidt af en festlig fætter, og sammen driver de to en populær kro. Kroen er åben fra 08.00 til 24.00. Priserne ligger noget over middel, men for Silverymoon er det meget normalt.





  Gaverne og giverne


  Når spillerne er ved at være klar til at drage ud, vil de få tilbudt nogle objekter, som Rådet mener at de kan få brug for. Hver spiller modtager følgende:


  Ring of invisibility


  2 Potions of Flying


  2 Potions of healing á 4d8+4 pr potion


  De er velkomne til at bede om mere, og i de fleste tilfælde vil deres ønsker blive efterkommet. Kun hvis de ønsker af grådighed, bliver der sat en stopper for gaveriet. Tingene er givet til spillerne af Lady Alustriel, og det er byens magiske reserver der trækkes på, og de reserver er voldsomme.





  Kort gennemgang


  Spillerne ankommer til Silverymoon, hvor de snakker med Alustriel, eller en anden hotshot, og fortæller hvad der er sket. Der går nogle dage, hvor lederne finder ud afhvad der foregår, om de taler sandt, der afholdes møder etc. etc. Så bliver spillerne kaldt til møde en nat, hvor de store mænd og kvinder i Fearun er forsamlet, og her får de deres opgave. De skal drage ind i mørket, og spionere, og finde ud af så meget som muligt, og vende tilbage med fysiske beviser.
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Vigtige NPC'ere og stednavne





  Lady Alustriel: Frue over Silverymoon


  Tindril: Alustriels højre hånd. Troldmand


  Mordrak: Højt rangerende Tyr og Mielliki præst. Dværg


  Mirdril: Vagtkommandant i byen


  Aerak: Ejer af kroen, hvor spillerne bor


  Sherlow: 


  Harn: Højtrangerende militærmand fra Waterdeep. Lille.


  Hird. Harns broder. Også militærmand


  Khelben Blackstaff.












































