Demonernas Herre

Detta är skrivet av David Fergman, om du vill något speciellt så kan du Maila mig på adressen Gurrgel@Hotmail.com, viktigt att veta är att jag använder totala KP på alla fiender. Alltså (Fys+Sto+Psy)/2, du bör också ha Trudvangkartan som finns på riotminds hemsida  

Inledning:

Denna kampanj börjar i den lilla byn Fjordung i Fynhem. RPna befinner sig där tillfälligt under deras sökande efter äventyr, det är en vanlig by med människor, husen är kanske inte så vackra men rejäla och praktiska, de ser ut att tåla det mesta, RPna ser att det ligger åkrar runt byn, när RP är där märker de att det är en fin stämning och alla verkar trevliga, byn har inget värdshus men de blir erbjudna platser att sova på i människornas hem, de får också mat och nya kläder om de behöver det, befolkningen är väldigt vänlig.

Natten:

Under natten händer något väldigt underligt, RPna vaknar av att det låter som strid, de har inte sovit särskilt länge utan kommer snabbt upp, de ser att stan är översvämmad med Zombies och Skelett som slåss med klubbor, de sätter eld på husen och dödar byborna som bara kan göra tafatta försök till att försvara sig, RP gör nu antagligen motstånd men blir då attackerade av RP*1 Zombies och 1T6 Skelett, Mitt under striden kommer 5 Zombies in i striden bakom RP, de slår med sina klubbor ner RP ganska enkelt, RP märker hur det svartnar för deras Ögon, de förlorar all KP i huvudet efter ett tag. De märker att skeletten är väldigt små, de är allihopa under en meter långa.(SL: Anledningen till detta är att de är(var) Halvlängdsmän)

Zombies:

Sty:
45

Fys:
0

Smi:
8

Sto:
14

Int:
2

Psy:
17

Spi:
68

Kar:
1

IM:
+2

SM:
Orädda

SB:
3T6

KP:
30

Färdigheter:

Slagsmål: 12, Vapenfärdighet(Närstrid) 3

SK:

A1: 12 P1:5

Utrustning:

Spikklubba, Läderrustning: Abs 3

Skelett:

Sty:
22

Fys:
0

Smi:
15

Sto:
7

Int:
3

Psy:
17

Spi:
68

Kar:
1

IM:
-2

SM:
Orädda

SB:
1T3

KP:
15

Färdigheter:

Slagsmål: 6, Vapenfärdighet(Närstrid) 2

SK:

A1: 8 P1:4

Utrustning:

Spikklubba, Kroksabel

Uppvaknandet:

RP vaknar av att någon häller vatten på dem, de är fortfarande lite omtumlade men märker att någon lägger om deras sår. De är fortfarande kvar i det som en gång var byn Fjordung. De ser att alla byggnader förutom en är nerbrända till grunden och den som inte är det har inte längre något tak. De ser att det är några av byborna som lägger om dem, tre närmare bestämt. När ni vaknar frågar de er hur det gick. (RP har nu fått tillbaka alla KP i Huvudet och tre KP på alla andra skador). De berättar att skeletten tog alla människor med sig. De frågar om inte RPna skulle kunna hjälpa till att få tillbaka dem. RP vill antagligen det, om inte kan du alltid lägga in något som att det huset som de sov i har plundrats på deras saker och att de som överlevde säger att skeletten tog dem. De säger att de har pengar om det är det de vill ha, kanske inte så mycket men lite i alla fall, närmare bestämt 75 SM till var och en av dem, de kan öka till åttio, men de kan inte gå högre, vad är det för någon sorts äventyrare som inte kan utföra en god gärning? De säger åt RP att de gick norrut mot Bjurnskogen, beroende på om RP lyckas spåra dem eller inte så blir det olika svårt.

Om de lyckas spåra dem:

Det borde de göra, Zombies som går i en skog lämnar ganska mycket spår efter sig, därför får RP plus 10 i CL, de måste slå en gång varje timme, det räcker med att en person i gruppen lyckas, Skelettens läger är 5 timmar in i skogen. Om de lyckas spåra så kan du se lite längre ner vad som händer.

Om de inte lyckas:

Om de inte lyckas så kan de göra lite vad de vill, de kan söka igenom byn efter saker, men de hittar inget som hjälper dem om detta, de kan göra i princip vad som helst men nästa dag kommer RP att stöta på den här händelsen:

Överlevande:

Nästa dag kommer två personer i trasor och med smutsiga ansikten att komma framstapplandes på vägen, RP kan hjälpa dem om de vill(de har inga större fysiska skador men är oerhört utmattade, hungriga och törstiga) de säger att de kommer från byn Hildun som ligger kanske 5 Km härifrån, de säger att deras by blev överfallen av skelett och ännu hemskare varelser mitt under natten, de tog med sig alla i byn. Sedan försvann de in i Bjurnskogen. Denna händelse kommer att upprepa sig vid byarna runt omkring, varje gång kan RP försöka spåra dem igen, fast nu bara med +8 i CL och fortfarande fem timmar, de kan också lägga sig i bakhåll för att attackera dem vid nästa by, men de fientliga trupperna är stora. En annan sak som de kan göra är att förfölja Skeletten in i skogen, de är odöda, de spanar inte efter förföljare. Då måste de också lyckas med spåra, fast nu med +15 i CL. till slut borde de ändå komma till deras läger.

Lägret:

De kommer efter mycket vandrande i skogen fram till lägret, där ser de hur en massa jättesmå skelett sitter runt en eld, det finns också Zombies och en Mumie, Antalet är RP st Zombies, RP*3 st Skelett och Mumien, mumien är även den väldigt kort. RPna befinner sig bakom ett buskage så de syns inte från elden, de ser plötsligt hur en kort person(Lyckat Int-slag med +5=Man ser att det är en halvlängdsman) med kåpa kommer fram från ingenstans, han pratar ett tag om att de måste skynda sig, att de är för långsamma och att det inte kommer att dröja länge innan Merwyn kommer att härska över världen, sedan skickar han iväg hälften av RP*2 Skelett och RP/2 st Zombies till en ny by. RP ser hur det sitter väldigt mycket folk i burar runt lägret(lite över 30 personer/by kanske) RP borde Attackera nu, dels så är mer än hälften borta och dels så kan de överraska motståndarna eftersom Zombies inte brukar vara alltför snabba. Om de gör det så dröjer det 1 Runda innan skeletten hinner få tag i sina vapen och två rundor innan alla Zombies har fått tag på sina vapen, Mumien drar sig undan och låter de andra mjuka upp dem först, han är redo att slåss från början. Zombies och skelett har samma statistik som förut.

Mumien

Sty:
44

Fys:
0

Smi:
6

Sto:
7

Int:
10

Psy:
17

Spi:
68

Kar:
1

IM:
+2

SM:
Orädda

SB:
3T6

KP:
26

Färdigheter:

Slagsmål: 10, Vapenfärdighet(Närstrid) 2

SK:

A1: 16 P1:8

Utrustning:

Kroksabel

En Karta:

När RP har dödat alla i lägret så ser de hur det ligger en stor karta ligger på stor stock, om de tittar på den så ser de hur den ser ut såhär:

Det står också såhär: Kom hit vid utsatt tid så ska du få din del av skatten från det senaste kapet. Detta kan nog locka RPs

Denna kartan ligger där och bör som sagt locka RP. Om de vill ta hand om byborna(vilket de antagligen vill) så blir de oerhört tacksamma, de kan också hjälpa till med att döda de övriga som har gått iväg för ännu ett attentat. 5/by vill och kan strida. De har ingen SB, 18 KP A1 7   P1 6, IM –1, de använder de odödas vapen, tillsammans med dem borde RP inte få några problem med gruppen som är borta, de odöda går långsamt och de kan därför hinna ikapp dem ganska snabbt, de får +12 på att spåra eftersom de odöda nu skyndar sig. RPna med följe kommer ikapp dem efter 3 timmar, de blir tackade av byborna  och får sina pengar, de får också 50 ÄP var, -5 ÄP för varje ytterligare by som blir attackerad. 

Om RP nu inte har något att göra så kan de ju alltid kolla upp kartan. Det är ett kryss på berget Fjurtopp, alltså bör de leta där, på resan kommer det att hända lite olika saker.

Det tar 1 vecka att resa dit, du kan om du vill slå från tabellen här nedanför för att se vad som händer, men om du tycker att det är bättre kan du själv välja händelserna. Man bör slå ungefär en gång per dag.
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Resultat

1
Inget händer

2
Inget händer

3
Inget händer

4
Överfall I

5
Gift

6
Köpmän

7
Vandrare

8
Nattligt besök

9
Överfall II

10
En övergiven vagn

11
En stackars kvinna

12
Överfall III

Överfall I:

Ut på stigen som ni går på hoppar det plötsligt fram RP st Skogstroll, de attackerar inte utan kräver alla pengar av RPna, de är beväpnade med klubbor

Gift:

På något mystiskt sätt har RPs mat blivit förgiftad, det är inget farligt, kanske Sty 8

Köpmän:

RP stöter på några ”trevliga” köpmän, de har allt möjligt som inte är vad de säger,  tex helande drycker som ger lika mycket skada som de skulle ha helat, helande drycker som är gift, vapen i speciella metaller som egentligen bara är rostiga vapen, magiska drycker som gör en jättestark som egentligen bara innehåller vatten eller kanske något som terror eller paralysera. De är ganska billiga

Vandrare:

På kvällen kommer två män gående till deras läger, de säger att de är vandrare som ska till en by vid namn Tinursvall, de frågar om de får dela läger eftersom det alltid är säkrare att vara flera, om RP går med på det så kommer de att vakna mitt i natten av en stor gren som knäcks, när de kommer upp ser de hur de två vandrarna är på väg ifrån lägret, med Rpnas värdesaker med sig. Om RP tvingar dem att förklara sig så säger de att de var invånare i byn Jolby, en by som blev överfalld av förfärliga varelser och att de nu inte har några ägodelar kvar, de ber om ursäkt så hemskt mycket.(Om RP skonar dem, ger dem lite mat/pengar eller sådant så kan det vara värt en 5-10 ÄP)

Nattligt besök:

Under natten så märker den som vaktar att det går väldigt stora vargar runt byn med hotfull blick, han borde varna de andra för de anfaller, de är RP*0,75 stycken, avrunda uppåt. Det är egentligen Ulvar, vilket man märker om man har natt/mörkersyn och Zoologi.

Överfall II:

RP stöter på några vättar, närmare bestämt RP*2 st, vättarna har just lyckats spöa en hundvalp i tron om att det var en varulv, de är därför väldigt stöddiga och verkar nästan tro att de är oövervinneliga, något som de antagligen får reda på att de inte är eftersom de beter sig väldigt stöddigt. 

En övergiven vagn:

RP hittar en övergiven vagn mitt på stigen, om de tittar noggrannare märker de att den har legat där ett tag, den innehåller en liten kista med RP*5 Gulddubloner och RP/2 st dolkar. En av dem är magisk, den innehåller besvärjelsen Förtrolla vapen. Men den gör också att varelsen kommer att skickas in i en drömvärld varje natt som han har burit den åtminstone två timmar. Där kommer han att drabbas av ruskiga mardrömmar. Ni som har läst Sagan om Drakens Återkomst kan nog komma på något bra, regler för det här finns i modulen Kaos väktare till gamla DoD, de reglerna fungerar fortfarande. Om du inte har tillgång till det här kan du lägga en annan förbannelse på den.

Dolken:

Skada:   Klass:   IM:   Vikt:   BV:   Sty-Krav:   Skada:   Värde:

1T6+8    Lätt      -1      0,25    18            1          1T6+9    1000 sm 

En stackars kvinna:

En kvinna i slitna kläder kommer springande på vägen, hon skriker på hjälp och ser ut att ramla när som helst, vilket hon också gör när hon kommer fram till RP, de ser att hon har ett stort sår över ena armen, just när de ska fråga vad som har hänt henne kommer svaret i form av ett gråtroll och två skogstroll med vapen i händerna, om RP dödar dem så tackar kvinnan dem så oerhört, om de ger henne lite mat, lägger om hennes sår och sådant så kan det vara värt ca: 10 ÄP

Överfall III:

RP blir överfallna av RP/2 +1T2 st Gråtroll, de står på lite avstånd och skjuter varsitt skott med kortbågar, sedan plockar de upp stora spikklubbor och springer mot RP

Vid Fjurtopp:

När de äntligen är där är det bara att börja ta sig upp dit, det finns dock en stig så man måste inte klättra, men på ett ställe så är det ganska smalt och man måste klara ett Smi slag för att inte ramla och få 1T6 i skada. Annars så kommer de upp utan problem. De kommer upp på en klipphylla där de ser en grottöppning, plötsligt kommer det fram två människor från grottöppningen, de blir väldigt förvånade men tar upp varsin klubba och försöker att döda rollpersonerna.

Vakterna

Sty:
14

Fys:
13

Smi:
14

Sto:
13

Int:
10

Psy:
10

Spi:
10

Kar:
10

IM:
-1

SM:
+1

SB:
1T3

KP:
18

Färdigheter:

Slagsmål: 12, Vapenfärdighet(Närstrid) 3, Avståndsvapen 2

SK:

A1: 8 P1: 6

Utrustning:

Spikklubba, Läderrustning: Abs 3

Grottan ser ut så här:
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Det är en dörr kanske en meter in från grottöppningen, den är gjord av bastant trä och har 90 KP. Dörren är dock öppen. Precis innanför finns det två vakter, när de hör att någon öppnar så ställer sig båda med bågar vid dörren, de tar sikt på den farligastes huvud. Eftersom de siktar så får de +3 i CL och eftersom han är så nära och är stilla så får de ytterligare +3 i CL. RP kan välja att anfalla dem eller hitta på någon bra förklaring, om de inte hittar på någon bra förklaring så kommer de båda att ropa på hjälp, ytterligare tre stycken kommer då att komma till hjälp, även de med kortbågar. Sedan så leder de RP till en Cell, den längst upp till höger. Om RP gör motstånd så kommer den som har pilarna riktade mot sig få fem bågskott i huvudet, nu med endast +4 i CL. De kommer att lämnas i Cellen längst upp till höger på kartan, men nu kommer de endast att ha 1 vakt. De kommer efter ett tag att få mat där och då har de ganska bra chans att komma ut, dels så kan de få upp dörren tidigare för vakten är den som går och hämtar maten och han blir borta i 10 Minuter, de kan också attackera honom när han kommer tillbaka med maten, om de gör det när han håller i brickan så kommer han inte få attackera förrän rundan efteråt, och då med +4 på IM. Han använder då en klubba.

Om RP kommer på något fiffigt att göra, tex att en person tar sig ut när han är borta för att 

sedan överfalla honom när han ger de andra mat så kan han/dom som kommer på det få några ÄP, ca: 5 st.

Rummet under det som de är i är matsalen, där finns det kanske mat för en vecka åt en grupp på ca: 10 personer. Där inne finns inga just nu. Det finns även köksredskap och köksutrustning.

Dörren är olåst men stängd, det sitter en nyckel i den. Nedanför den finns en väg ut, och två andra vägar.

Rummet i mitten är vakternas(en grupp med stråtrövare anlitade av Merwyn) rum, där sover det eller befinner sig(beroende på tiden på dygnet) RP*2-1T3 stycken rövare, om de sover tar det tre rundor innan de är redo, om de sitter och spelar hasardspel eller så tar det en runda innan de är klara. Det finns sammanlagt 1T100 silver i rummet och RP*2 Gulddubloner. 

Rummet längst till vänster är Merwyns rum. Där befinner han sig men har blivit informerad om att RPna är på väg. Han håller därför på med en ritual. Den kommer att skapa en dödsriddare och kommer att bli färdig precis när RPna kommer dit. Merwyn kommer att säga:

Jasså, det är ni som har saboterat mina planer här i Fynhem. Få se hur bra ni klarar er mot en lite starkare motståndare. Några döda kroppar som låg i ett hörn av rummet reser sig upp, Merwyn skrattar ett hysteriskt skratt och försvinner i en explosion.

De som reser sig upp är en Dödsriddare och två Zombies.

Dödsriddaren:

Sty:
35

Fys:
0

Smi:
14

Sto:
16

Int:
20

Psy:
36

Spi:
20

Kar:
3

IM:
-1

SM:
Orädd

SB:
3T6

KP:
26

Förmågor:

Paralysera, alla som inte klarar ett Psy slag när de ser en dödsriddare blir paralyserade i 1T6+4 rundor. Det kostar 2 Spi att använda. Kan uppväcka döda till banemän(se senare), detta kostar 5 Spi, besvärjelser relaterade med död och odöda.

Färdigheter:

Slagsmål: 12, Vapenfärdighet(Närstrid) 3, Avståndsvapen 2

SK:

A1: 14 P1: 12

Utrustning:

Slagsvärd(Rostigt, Skada och BV –2, halva värdet), Ringbrynja, även den rostig, Abs 5

När de har dödat dem kan de om de vill söka igenom rummet, där hittar de ett brev som är skrivet till en viss Greve Gundar af Arje, en plats som ligger kanske en veckas färd bort om man rider, kanske två om man går. Om RP vill så kan de bege sig dit. I rummet finns också RP*200 Sm och RP*15 Gm. Även en juvel värd 150 Sm

De får 40 ÄP var för äventyret, och 10 extra till dem som har dödat dödsriddaren. Om de vill kan de nu försöka hitta till Greven i Arje.

Till Arje

På vägen till Arje som tar en vecka till häst eller två väckor till fots, kommer det att hända vissa saker de kommer att hända senare om man går, alltså något som händer dag tre händer dag sex om man går, något dag fyra händer dag åtta osv.:

Överfall: Dag 1

De kommer att stöta på ett Stentroll med stor Spikklubba och 4 Skogstroll med handyxa

En ensam kvinna: Dag 2

De kommer stöta på en ensam alvkvinna i medelåldern. Hon kommer att vilja följa med dem, något som de knappast kommer att neka till.

Kvinnan:

Kvinnan heter Elianne, hon har eldrött hår som går henne till axlarna i vågor. Hon har en ganska vacker kropp och ser bister ut. Hon bär en simpel klänning, hon har ett par ganska fina skinnstövlar. Med sig har hon en ryggsäck med mat i, en stav och en linnerustning som hon döljer under klänningen

Sty:
14

Fys:
12

Smi:
16

Sto:
11

Int:
16

Psy:
15

Spi:
16

Kar:
16

IM:
-3

SM:
-2

SB:
-

KP:
19

YN:
Amatör

S.Hand
Vänster

ÄP
50

ÄP till nästa YN
121

Förmågor:

En av De Utvalda, har följande förmågor:

Hela, Trädpil, Forma Trädstam, Djurspår, Kattsprång

Färdigheter:

Administration: 3, Första Hjälpen: 10, Geografi: 7, Heraldik: 6, Historia: 4, Läkeörtskunskap: 10, Läkekonst: 10, L/S Väströna: 8, Tala Väströna: 8, L/S Alviska: 12, Tala Alviska: 16, Räkna: 4, Sjunga: 10, Närstridsvapen: 1, Avståndsvapen: 1

SK:

A1: 11 P1: 3

Utrustning:

Stav, Linnerustning(Abs 5), Kortbåge, 5 ”Trädpilar”, kläder, ryggsäck, mat för en vecka

En mystisk man? Dag 3

En man kommer framstapplandes till dem med en gammaldags bok av något underligt material, i boken står det om en magi för att släppa loss himlens makter, det står att det är farligt att använda när stunden icke är inne. Vad detta är får de inte reda på men den kommer att vara användbar senare. Han säger att deras liv kan hänga på att de sparar den. Sedan faller han ihop, RP ser hur mannen har ett tiotal pilar i ryggen som det blöder kraftigt ifrån, mannen är död och kommer inte att kunna vakna igen, även om man lägger sådana böner på honom eftersom han har drabbats av en kraftig förbannelse. 

Orsaken till att han hade pilarna i ryggen kommer RP att upptäcka lite längre fram, i form av  RP*2 Skogstroll med bågar(FV 5), de skjuter på den som är läskigast eller på den som är minst läskig, magiker tolkas som mest läskiga, tillsammans med präster. Det tar RPna två rundor att komma fram till Skogstrollen, om de istället försöker besvara elden kan det bli svårt, Skogstrollen är delvis gömda, om man träffar på magen eller benen så träffar man en stock eller något sådant som ligger i vägen istället.

Handelskaravan: Dag 3

De stöter på en handelskaravan, men den här gången till väldigt snälla köpmän, de säljer det mesta som är lätt att få med sig till 80% av priset. De har inte heller något emot sänkningar av priset vilket gör att man får +8 i CL i köpslå mot dem. Orsaken till deras givmildhet beror på att de kom över sakerna till ett pris som bara var ungefär en tredjedel av originalpriset för motsvarande saker.

En utsatt by I: Dag 3

De kommer fram till en by sent på natten,  just som de kommer in i byn så hör de hur någon skriker, de märker hur det kommer odöda mot byn, det är RP st Zombies med klubbor, lika bra som dem längre upp. Och RP st Skelett, ledda av en Mumie, dödandet av Mumien ger 5 ÄP till de deltagande. RP får ytterligare –3 i IM, utöver andra modifikationer, eftersom de odöda inte väntade sig motstånd.

En utsatt by II: Dag 4

RP kommer fram till en by med betesmarker omkring, det är väldigt stora betesmarker med väldigt lite får, skulle antagligen få plats med det femdubbla utan att djuren fick det trångt. När de kommer in i Byn ser de att människorna är utsvultna, de säger att deras by är attackerad av ett jättebarn. Som stjäl deras får. Och all deras andra mat också, de säger att de skulle bli överlyckliga om RPna tog hand om honom. Jätten bor i en grotta i ett berg i närheten. Om RPna gör detta och klarar det får 15 ÄP var. Om de inte antar det kan SL ge dem minus om han anser att de skulle klara det. Men det kan vara för svårt, det är inget tvång att attackera jätten men en del hjältar är dumdristiga så ge dem alternativet.

Om de kan gå med på det kan de få hjälp av 4 man från byn med slungor(A1 8, de har slungor, 1T8 i skada och slungstenar, 10 var som ger +2 i CL).

Jätten:

Jätten är inte fullvuxen men är inte så liten för det.

Sty:
50

Fys:
18

Smi:
11

Sto:
50

Int:
8

Psy:
10

Spi:
11

Kar:
9

IM:
-

SM:
+1

SB:
7T6

KP:
50

Förmågor:

Skinn, Abs 1, eftersom det är sådan storleksskillnad så får man +5 på att träffa med avståndsvapen, +3 med närstridsvapen, jätten får –0,5 i CL för varje Sto under 18

Färdigheter:

Slagsmål: 12, Vapenfärdighet(Närstrid) 1

SK:

A1: 14 P1: 12

Utrustning:

Ingen, attackerar med nävar(1T4, 2 st)

En hjälplös Älva? Dag 5

En älva kommer fram till en RP, hon frågar om RPn kan hjälpa till med en lätt sak för en hjälte som han är. Han går antagligen med på det. Om han lyckas med ett Int*0,3 slag så hör han att hon ljuger när hon ber om hjälp. Hon förklarar hur hennes syster ramlade ner i en spricka som hon inte kommer upp ur. Om Rpn går dit ser han mycket riktigt en älva i en liten spricka som är väldigt lik den första älvan. Om han går dit så märker han hur marken är väldigt instabil och han faller ner i en större grop när han märker att sprickan och det andra bara var en illusion, samtidigt som han faller ner så får han 1T6 skada i huvudet. ”Systern” som egentligen bara var en besvärjelse försvinner och älvan där uppe plockar fram en båge och skjuter på honom, den träffar honom i vänster arm och gör inte så mycket(3) skada. Men han märker hur han blir oerhört trött och somnar för de närmaste sexton timmarna.

Brända byar: Dag 6-7

Under följande dagar kommer de att gå förbi flera olika byar, något som är ganska ovanligt(minst sagt) är att alla byarna är nerbrända, det enda som finns kvar är nyligen brända ruiner som det ryker om, om de går fram till ruinerna kommer de att hitta 1T4-2 personer, det kommer inte att finnas några kroppar kvar efter offer eller något, de som överlevde kommer att berätta att hemska Zombies överföll deras by för att sedan ha släpat med sig kropparna när de hade dödat dem. Detta kommer de att se kanske var fjärde timme, och samma historia varje gång.

I Arje:

Arje är ett ganska litet Grevskap, det består av kanske 15 byar och en stor stad, Arje. Byborna är oroade eftersom de har hört ryktena om skeletten och Zombierna. Men statsmännen verkar lugna. Om man söker Greve Gundar af Arje så säger de flesta att han bor i slottet i Arje, och det syns bra när man kommer till staden, om de försöker komma in till greven så säger vakterna att han inte vill ha några besökande förrän festligheterna är över. Antagligen frågar RP om detta, och de får då reda på att Greven har något viktigt att säga om en vecka, som kräver hela grevskapets befolkning, men att han också har en överraskning. RPna kan ju alltid försöka ta sig in oanmält men det är svårt, annars så får de vänta till efter ”överraskningen”.

Om de väntar:

Om de väntar så kommer de verkligen att få sig en överraskning, greven har sagt åt alla att samlas utanför staden där han har satt upp ett hundratal med tält som han har överraskningen i. Det står vakter vid varje tält. Han själv kommer med sina vakter att befinna sig uppe på stadsmuren, han står där med sina vakter och ska inleda ett tal. Som innehåller lite oväntade saker:

Vi hur nu samlats här för att bevittna ett stort nöje, tyvärr för er skull så är det för er inte ett så stort nöje, ni ska nu alla få bevittna min och Merwyns stora triumf. Invånarna ser chockerade ut men står fortfarande kvar. Bredvid honom kommer i en poff Merwyn fram från ingenstans. 

Han säger:

NU SKA NI FÅ KÄNNA AV MIN SANNA KRAFT!!!

RPna ser hur han lägger en besvärjelse och plötsligt är tälten borta, under dem befinner sig en oerhörd styrka på ca: 100 Dödsriddare och 500 Zombies. RPna är dumma om de gör motstånd, de kan komma på att använda boken, då kommer det att komma ner. 10 Änglaliknande varelser. Om de nerkallar änglarna så kommer den som kom på det att få 10 ÄP. Ingen av befolkningen kommer överleva, förutom vissa som flyr därifrån. När de har gjort det så kommer boken att förintas och personen som sa bönen(måste tillbe nidendomen) kommer att glömma bort vad han sa

De änglaliknande varelserna:

Sty:
30

Fys:
20

Smi:
18

Sto:
25

Int:
20

Psy:
30

Spi:
100

Kar:
16

IM:
-5

SM:
-17

SB:
3T6

KP:
38

Förmågor:

Tar halv skada av odöda, gör dubbel skada mot odöda. Kan flyga, kan alla nidendomsböner till legend.

Färdigheter:

Viktiga: 18

SK:

A1: 16, A2: 14, P1: 18, P2: 16, P3: 14

Utrustning:

Tvåhandssvärd(4T10+5, BV 50, Sty krav 60)

Dessa kommer att lyckas döda 3T100*2 Zombies(inte över max), och 1T20+1T10*5 av Dödsriddarna. 

Merwyn kommer att uppväcka så många han kan av befolkningen, vilket inte blir mer än ca: 100 stycken om Änglarna kommer, dem kommer han att ta med sig någonstans(de försvinner på samma sätt som han kom). Och även de överlevande, RPna bör, även om de nerkallar änglarna fly någonstans, förslagsvis in i staden eftersom det är ett bra gömställe till dess att striden är över. De måste dock gömma sig eftersom staden kommer att bli plundrad. Om de springer någon annanstans så kan de göra det också, det finns en skog där men om de springer dit kommer två dödsriddare att följa efter dem och hinna upp dem innan de kommer fram till skogsbrynet. Vakterna i staden hjälper även de till med att döda befolkningen

När de sedan ger sig av därifrån så kommer de att stöta ihop med de före detta vakterna från staden.

Om de inte väntar:

Om de inte väntar så kommer de antagligen att försöka anfalla/lönnmörda greven på natten, detta är väldigt svårt, märker det eftersom han har en personlig livvakt på 15 vakter men om de vill försöka är det självklart att de får.

Han har även ca: 45 vakter som vaktar hans hus, 2 vid dörren till huset, 3 vid porten vid hans mur, sedan har han 10 som patrullerar runt huset, 10 på bottenvåningen och 10 på andra våningen, den tredje våningen befinner han sig på och där håller sig hans egna livvakter och 10 till.

Om de lyckas med detta så får de en belöning på 30 ÄP var. Det kommer också att vara användbart senare, många människor hör ryktena om hans medverkan i räderna, något som gör att bara 500 personer kommer. Om man då nerkallar änglarna kommer de att döda alla utom 1T10 Dödsriddare och 5T10 Zombies som följer med Merwyn. 

Antagligen så kommer de antagligen innan ”överraskningen” eller om inte annat efter, de får resa i princip vart de vill. 

De före ”detta vakterna”:

När RPna har färdats i kanske en dag så kommer de att bli ikappridna av några män, närmare bestämt 20 stycken som har samma uniformer och rustningar som Gundars vakter bar, RPna griper antagligen efter sina vapen men en av vakterna säger snabbt:

Nej, vi är vänner, vi flyr också ifrån staden, de flesta vakterna gick med på att följa honom men det var några som inte ville, men vi var de enda som överlevde. Vi måste skaffa hjälp någonstans, såg ni hur mycket trupper det där var, han har antagligen fler också, och alla som dog nu, dem kommer han väl också få. Vi måste få trupper, det enda som kan ta ut det där är en arme. Nåja, kanske inte en hel arme men vi behöver i alla fall soldater. Kan ni hjälpa till?

(Om RPna flydde ifrån staden tidigare så kommer de att förklara vad som hände)

Vakterna(även dem tidigare i spelet):

Sty:
15

Fys:
14

Smi:
14

Sto:
13

Int:
12

Psy:
13

Spi:
9

Kar:
11

IM:
-1

SM:
-1

SB:
+1T3

KP:
20

Färdigheter:

Krigarfärdigheter:(FV= Grundegenskap som den är baserad på / 3)

SK:

A1: 8 P1: 8

Utrustning:

Kortsvärd, Kortspjut, Bredsvärd, Dolk, Normal sköld, Härdad läderrustning(Abs5), Plåtharnesk och hjälm(Abs 8). Ridhäst med läderrustning

Personen som pratade med dem säger att han är fd. kapten och heter Estean:

Estean(använd samma för Greven tidigare):

Sty:
16

Fys:
14

Smi:
15

Sto:
15

Int:
14

Psy:
14

Spi:
9

Kar:
13

IM:
-2

SM:
-1

SB:
+1T6

KP:
33

Färdigheter:

Krigarfärdigheter:(FV= Grundegenskap som den är baserad på / 3+1T6)

Taktik: FV 14, Strategi: FV 8

SK:

A1: 12 P1: 12, A2: 5

Utrustning:

Kortsvärd, Kortspjut, Bredsvärd, Dolk, Normal sköld, Härdad läderrustning(Abs5), Plåtharnesk och hjälm(Abs 8). Ridhäst med läderrustning, 68 Sm, 3 Gm

Han säger att han har en morbror i Fingurdstad, i Sylvan. Han kan säkert hjälpa till för han är Baron, och känner andra Baroner och Grevar. Eridin, hans morbror har själv möjlighet att få ihop kanske hundra man och kan säkert få hjälp med ytterligare kanske 500 man.

Nu kommer en ganska lugn resa till Sylvan, RPna kan nu få ÄP, kanske 25 plus dem som de har fått under äventyret. Dem kan de nu använda under resan som tar kanske tre veckor, de får låna hästar av Esteans män som har några över.

Under resan är det inget viktigt som kan hända, du kan försöka ge intrycket av att Merwyn har samlat ihop ganska stora arméer, ibland kommer de Tom. till mindre städer som är helt tömda, ibland också uppeldade, de olika RPna kommer att drömma konstiga drömmar där Merwyn talar om för dem hur chanslösa de egentligen är. Annars är det meningen att resan skall vara ganska lugn, men det är upp till dig som SL. Under de första dagarna bör de då och då bli attackerade av Zombies eller en dödsriddare med några banemän.

Banemän

Sty:
32

Fys:
0

Smi:
12

Sto:
14

Int:
6

Psy:
18

Spi:
18

Kar:
12

IM:
-

SM:
Orädda

SB:
+2T6

KP:
24

Förmågor:

Banemannen kan skjuta en stråle av koncentrerat mörker ur ögonen. Strålen har en räckvidd på 10 meter och måste riktas mot ett bestämt offer. Med hjälp av strålen försöker banemannens Psy övervinna offrets Psy. Lyckas denna attack förlorar offret 1t6 Psy. Denna Psy återvinns på sedvanligt vis. Om offrets Psy sjunker till noll inträder döden. En mörkerattack kostar banemannen 5 Psy

Färdigheter:

Slagsmål: 12, Vapenfärdighet(Närstrid) 1, Koncentrerat mörker: FV 18

SK:

A1: 8, P1: 4

                            Utrustning:

                            Ingen, attackerar med nävar(1T4, 2 st)

I Sylvan

I Sylvan är byarna hela, det verkar inte som om terrorn har kommit hit ännu. De hittar lätt till Esteans morbror, Eridin. Han är en starkt troende och säger därför om han får reda på det att han skulle göra vad som helst. Men han säger att han måste få reda på lite mer, Estean säger att han har skickat ut några vänner för att följa efter armén på tryggt avstånd, och att de borde vara tillbaka här om någon vecka. Eridin säger att han kan försöka samla ihop trupper till dess. Han frågar även om inte de skulle kunna hjälpa honom med en sak, hans son, Mangin, blev för två dagar sedan kidnappad av några, han säger att han inte vet något om det förutom ett brev som han har fick för en dag sedan, där står det:

Vill ni se eran son igen skall ni, om tre dagar, vid statyn på stadens torg, lägga en väska, vars innehåll skall bestå av guldmynt, uppmätta till ett värde av 600 Gm

                                                                                                         Härskarna

Han säger att han inte känner igen namnet från någonting, och att han inte litar på att hans egna soldater skulle kunna vara tillräckligt försiktiga, han frågar om inte RPna+Estean skulle kunna ta hand om dem. Om de går med på det kan han tänka sig att ge RPna hälften av det han skulle ge till kidnapparna, alltså 300 Gm. Om RPna går med på detta blir han väldigt glad.

De får gå tillväga lite hur de vill, förslagsvis genom att överfalla kidnapparna när de ska hämta pengarna, det är RP st som går och hämtar den. Om de överfaller dem och lyckas med ett Smi-slag så får de första attacken första rundan och Kidnapparna får –3 på allt de gör pga chocken. Om RPna istället förföljer kidnapparna till deras hus, ett litet hus som ligger vid västra statsporten, så finns det RP st rövare till

Rövarna

Sty:
13

Fys:
13

Smi:
16

Sto:
12

Int:
12

Psy:
10

Spi:
10

Kar:
10

IM:
-3

SM:
+1

SB:
-

KP:
18

Färdigheter:

Tjuvfärdigheter till FV Grundegenskap/2

SK:

A1: 11 P1: 3

Utrustning:

Stora sågtandade dolkar(dolkar men +3 extra i skada och +0,5 kg), Läderrustningar(Abs 3).

De lämnar sonen vid statyn där de tar pengarna. Om RPna lyckas med detta så kan de få 5-10 ÄP beroende på hur bra det går för dem och om de kommer på något smart, men om de gör det väldigt skickligt så kan de få ända upp till 30 ÄP. Under den följande veckan i Staden kan de göra vad de vill, eller så kan du som SL spela ett snabbt äventyr under tiden.

Att skaffa en Arme:

Efter en vecka säger Eridin att han har fått ihop en allians mellan honom och flera andra adelsmän, samt med kyrkorna i staden, han har fått ihop 500 Infanterister, 100 Kavallerister, 100 Pilbågsskyttar och 20 Präster. Men Estean säger får av sin tjänare reda på att fienderna har kanske 800 Zombies, 300 Skelett, 300 Banemän och 100 Dödsriddare, något som är en omöjlig styrka med de trupperna som de har för tillfället. RPna kan nu använda boken för att få hjälp från änglarna, denna gången 50 Stycken. Kyrkorna (Gerbanis), kan sända hjälp efter män från Järnhandsordern i form av kanske 200 beridna män. Eridin kan kanske få ihop ytterligare 100 man men sedan får de lov att fixa arméer någon annanstans. Eridin säger att detta verkar vara farliga styrkor och säger att han tom. ska be kungen om hjälp. Men det kommer att ta kanske en två veckor att komma dit med de trupperna.

De kommer att stöta på grupper på kanske 20 Zombies då och då, men de kommer inte att vara något problem.

Under resan kan RPna få eventuella ÄP, de bör få ungefär 0,1 ÄP per extra stridsduglig man som de kan få ihop. Men det kan vara ända upp till 1 per stridsduglig man om det är riktigt starka män.

Under resan dit kommer Eridin hela tiden att sända ut spanare och Kurirer som ska samla ihop fler trupper, RPna kan om de vill hjälpa till med att vara Kurirer. Då kan de få några ÄP om de lyckas bra. Eridins män kommer kanske att få ihop ungefär 200 Infanterister, 50 vardera av Kavallerister och Pilbågsskyttar. De kommer att möta Kungens män ungefär en mil ifrån fiendens trupper, striden kommer att börja på morgonen, motståndarsidan kommer att vara redo för strid eftersom de just var på väg mot en stor stad. Striden kommer att gå till såhär.

De olika arméerna består av olika sorters trupper för att detta ska fungera bra så kommer alla olika sorters trupper göra olika mycket skada. Det fungerar så här:

Arméerna kommer att vara värda olika mycket:

Den mänskliga sidan kommer att bestå av 1200 FP(Fältslagspoäng)

+200 FP om de har änglarna, +1 för varje man som RPna får ihop, +200 om de får hjälp från Järnhandsordern.

Den odöda sidan kommer att vara värd 1250 FP

-100 om Greven blir mördad innan ”överraskningen”

+50 för varje by som blir attackerad i början på äventyret. 

-1 för varje Zombie/skelett som har dött, -3 för varje baneman och –5 för varje dödsriddare

Striden kommer att utspelas i rundor, under dem kommer RPna att få möta något lämpligt motstånd, och man slår på tabellen nedan för att se hur det går, om Rpna vinner kommer de  få –5 på slaget:

Om de inte har hjälp av änglarna eller järnhandsordern:

1T100
Resultat

1-40
1T100 FP odöda dör

41-100
1T100+3T20 FP människor dör

Om de har änglarna/Järnhandsordern:

1T100
Resultat

1-50
1T100+2T20 FP odöda dör

51-100
1T100+3T10 FP människor dör

Om de har båda:

1T100
Resultat

1-60
1T100+3T20 FP odöda dör

61-100
1T100 FP människor dör

Problem:

Efter ett tag så kommer Eridin att komma fram till RPna,  han säger att han behöver hjälp, Merwyn har magiker som hjälper till med att uppväcka de döda(de odöda får 25% av de Fpna som de dödar till sig själva). Rpna kommer nu att få välja hur många de ska försöka attackera varje runda, det finns 20 sammanlagt: För varje som dör får motståndarna 5% mindre av motståndarna och de får också 10 FP mindre. För varje nekromantiker de dödar ska de också få 1 ÄP. Tillslut så är förhoppningsvis de odöda förintade, kvar är några få zombies och Merwyn, Merwyn står bara och skrattar.

Nekromantiker

Sty:
10

Fys:
12

Smi:
10

Sto:
13

Int:
16

Psy:
16

Spi:
40

Kar:
10

IM:
+1

SM:
-10

SB:
-

KP:
24

YN:
2

Besvärjelser:

De flesta som har med död eller odöda att göra

SK:

A1: 5 P1: 8 

Utrustning:

Stav, Tygrustningar(Abs 2)

Han skriker ut: 

Detta var bara början, sedan försvinner han och i hans plats kommer en demon fram:

Belez Demonen

Sty:
45

Fys:
33

Smi:
19

Sto:
33

Int:
10

Psy:
12

Spi:
15

Kar:
-

IM:
-6

SM:
Orädd

SB:
5T6

KP:
39

Förmågor ody.

4 Armar, 2 Ben, 2 huvuden, regenererar 1T8 varje runda, naturlig Abs 3

armar gör 1T4+2 i skada, huvudet gör han 2T4 med

SK:

A1: 15 A2: 10, A3: 7

Utrustning:

Ingen

Om Människornas FP går ner för lågt kan du låta mer av Kungens förstärkningar komma i form av 300 FP till, tillsammans med dem borde det gå, annars kan det vara så att det finns alver i en skog precis intill som beskjuter de odöda vilket gör att människorna får –5 på sitt slag och dödar 3T10 extra

Detta är slutet på det här äventyret(äventyren) och Rpna kan nu få mer ÄP. Men det är upp till dig som SL, en fortsättning är på väg
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