Äventyr – Sagan om ringen

Vygeran’s svärd

Del 1 - Introduktionen

Rollpersonerna kommer till den lilla byn Gohn där folk verkar allmänt rädda och uppskrämda. Byns ledare kommer fram till RP:na och påstår att dom ser ut att vara dugliga krigare som måste hjälpa byn. Han presenterar sig som Trahm. Ifall RP:na går med på förslaget så bjuder han in dom i sitt hem och där förklarar han närmare:

För många hundra år sedan levde en man vid namn Vygeran, han var en mycket mäktig magiker och en duktig svärdsman, som tjänade ljuset. När en ond demon vid namn Rahoch blev åkallad av en annan magiker för att sätta stopp för Rahoch så skapade Vygeran ett svärd… ett svärd som kunde dräpa och skicka tillbaka Rahoch till kaos på ett enda hugg. Vygeran hyllades än en gång som hjälte och den onde magikern var antagligen rätt förvånad eftersom Rahoch, enligt legenderna var odödlig. Det där med Rahoch’s odödlighet stämmer väl i och för sig…

Nu har nämligen en annan magiker vid namn Astaroth åkallad samma demon bara för sitt höga nöje skull. Rahoch kommer odelägga denna byn ifall inte någon hämtar svärdet och dräper honom. Astaroth begär att vi ska ge honom 10gs/innevånare/månad. Vi har inte ens tillräcklig men pengar för att betala en månad.

(Han gör ett litet uppehåll och fortsätter:)

Jag vet tyvärr inte vart svärdet finns men det lär bo en erimit uppe i bergen som sägs vara väldigt vis, det sägs även att han vet var svärdet finns. Vi skulle vara er evigt tacksamma ifall ni kunde hjälpa oss. ( Byn är villig att betala RP:na en varsin häst ( Vanlig eller tung ) + en varsin bostad i byn ifall dom behagar. )  Efter dom har accepterat så ger han dom två drycker var ( helar 3T10 SP ).

Del 2 – Letandet efter Ezrahl ( Erimit )

Slå 1T10 var tredje timme som RP:na letar.

1 = Dom hittar grottan där Ezrahl bor.

2 – 3 = Dom blir anfallna av en grupp med  orcher.

4+ inget särskilt

Till en början verkar Ezrahl inte så vänligt inställd men ifall RP:na berättar om sitt uppdrag så berättar han att svärdet lär finnas i Vygerans bostad, det är ett slott några mil norrut men han varnar RP:na för att svärdet förmodligen skyddas och att det kan bli svårt att hämta det.

Del 3 – Letandet efter svärdet

Efter ungefär en dagsmarch kommer RP:na fram till en borg, först och främst måste de hitta på ett sätt att ta sig in, det lättaste och smidigaste är att kasta änterhake och klättra över muren, och det svåraste är att hugga ner ett träd och använda det som murbräcka och slå in dörren. Väl innanför muren så ser dom huvudbyggnaden, den är 2 våningar hög att döma av fönstren. Utanför dörren står det två statyer på vardera sida. Ytterdörren är låst och normalsvår att dyrka upp eller har 300 SP ifall man känner för att slå in den. Väl där inne så kommer dom in i en slags hall.

Karta över huvudbyggnaden:

Vån 1.
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1. Hall.

Det finns en dörr på vänstra väggen och en trappa som leder upp till en ”balkong” på andra våningen

2. Någon form av sällskaps rum, ett långbord med några stolar runt, tavlor på väggarna, en öppen spis och en statyett föreställande en väldig krigare. Fönster

3. Korridår, tavlor på väggarna.

4. Ett rum med tre sängar och tre nattduksbord. Fönster

5. Kök med trappa upp till övervåningen.

6. Matsal med öppen spis, stort långbord med stolar runt och en statyett, Fönster

7. Ett rum med träsvärd och vaderade rustningar, ”slag dockor” och annan träningsutrustining, statyett.

8. Inget särskilt, statyett.

9. Inget särskilt, statyett.

Ett iaktagelseförmågaslag på mer än 100 upptäcker att rummet är mindre än det borde vara. Fönster

10. Korridor. Fönster

11. Trappa upp.

Vån 2.
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1. Hallen, se vån 1.

2. Korridor, inget särkilt.

3. Rum med 4 sängar, 4 nattduksbord, finns nyckel till rum 4 i ett av dom. Fönster

4. Dörren är låst till detta rum, lätt ( +10 ) att dyrka upp, SP 150.

I rummet finns:

3 koger med 20 pilar i varje, ett av kogren innehåller +10 pilar.

5 st. 15m rep (håller för 200 kg)

En +40 långbåge.

En mantel, +30 smyga/gömma sig

+30 Dolk med skida.

20 Facklor, 10 flinta och stål.

5. Korridår.

6. Matsal, statyett. Fönster

7. Matförråd med trappa ned till undervåning.

8. Kök.

9. Vygerans rum, dörren är låst lätt ( +10 ) att dyrka upp.

Skrivbord, säng, lite andra småprylar, bakom en fruktansvärt vacker tavla så finns en lönndör till rum 13. Finns även en nyckel i skrivbordet till rum 3 på källarplan. Det finns även resterna av ett pergament varav det enda läsliga på det är ”jag tjänar dig Vygeran”, det är skrivet på adunaiska och den rp som lyckas med ett slag på använda magiska föremål förstår att just det som var läsligt skulle man uttala för att undvika en stor fara.

10. Bibliotek, statyett, Fönster

11. Läsrum.

12. Sällskapsrum med soffa, öppen spis, bord och byrå (finns nyckel till rum 9.), statyett. Fönster

13. Lönnrum, trappa ned till källarplan.

Trappan består av 20 trappsteg, slå 1T10 för varje trappsteg en RP:na kliver på, slår du 1 så brakar trappsteget och han ramlar ner.

Ramlar man ner så tar man (det antal trappsteg man hade kvar –1T10) i skada.

Källarvåning
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1. Klotfälla, normal att upptäcka, normal att undvika.

Misslyckas dett får den som går först ett järnklot fastsatt i en kedja på sig 

(”E”) allvarlig krosskada (”D” ifall man har metall eller ringbrynja).

2. Lönndörr till rum 4, extremt svår (-30) att upptäcka,  låst dörr till rum 3, normal att dyrka upp 200 SP, statyett.

När RP:na står här och funderar så hör den som slår över 60 på IAK hör fotsteg i trappan, det är Astaroth som kommer och hälsar på. Han anfaller inte till en början men när och om han kommer på varför RP:na är här så gör han allt för att döda dom.

3. Rummet är helt tomt förutom en väldigt vacker staty förställande en demonkrigare som håller fram ett stort svärd han, greppar om det med båda händerna och ifall en RP:na tar tag i svärdet utan att säga orden:

”Jag tjänar dig Vygeran” så börjar ögonen på statyn lysa rött och RP:na kommer att få problem på tillbaka vägen. I vilket fall så släpper han svärdet och ifall dom inte sa orden så kommer en svag gast matrealiseras ur statyn plus att all övriga statyer har blivigt levande.

SLP

Statyett, Rang 6

Yxa AB +80

Metallrust: -10

SP: 150

FB: +10

Gast, Rang 10

Svärd AB +95
IN: +30

SP: 100

FB: 40

Astaroth, Rang 10 trollkarl

IN: +20

SP: 70

Utrustning


FB: +50

KP: 80

+30 Stav, X2 kraftpoäng.

AB Stav: +60
AB R. Bes: +95
Ring som skapar en sköld när rätt 

Iak: +75

AB V. Bes: +20
formel utalas (HL)

Rahoch, Rang 15

AB +200

FB +20

SP 200

HL: +30

Allvarlig skada: Normal0

Vygerans svärd
+30 demodräpande heligt tvåhandssvärd (gör dubbel alvarlig skada mot Rahoch)
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Del 4 – Striden mot Rahoch

RP:na kommer fram till byn lagomt för att se att demon är på väg mot byn, RP:na utser förmodligen en ”svärdsbärare” som ska dräpa demonen. Misslyckas han gör dom bäst i att fly… Lyckas dom blir dom hyllade som hjältar och får sin belöning.

Av: Tobias Nilsson
sephirots@hotmail.com
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