Halskjedet, Del 1(Triøyene)





Stokkahol


Når spillerne en dag kommer innom den lille bondebyen Stokkaho, blir de møtt av et vanlig rolig tettsted og bondesamfunn. De vil få muligheten til å overnatte gratis der, siden gjestfriheten der er ganske høy om dagen. Etter hvert som spillerne får sett seg rundt på stedet og mørket har begynt å falle på, vil det oppstå uventet bråk. Ut av et 2 etasjes hus nærmest havet, løper en mørkkledd skikkelse mot bryggaog opp i en båt med 8 årer, bemannet av fire menn. Straks skikkelsen er oppe i båten ror båten av sted. Etter skikkelsen stormer det fire mann, hver en væpnet med sverd. De roper og skriker: "Drep morderen og tyven, ta ham av dage!"


De når ham ikke men kaster småstein etter båten han er med i, mens den ror vekk fra land. Det rare er, at ingen ror etter. Hvis spillerne får den ideen, blir de frarådet dette, og vil ikke få låne båter til anledningen. Forklaringen spillerne får er at folket her holder seg unna sjøen om natta, takket være rare hendelser som har skjedd ute på havet, og forsvinninger. Når spillerne begynner å spørre rundt om hva som hendte, og hva som er grunnen til alt bråket som skjedde, vil de bli fortalt denne forklaringen:





"En mørkkledd mann kom roende med sine fire roere midt på dagen i dag. Han søkte å snakke med Åge Karlsson, Karls bondes sønn. Etter å ha pratet for seg selvog vekslet nytt, fremmet den mørkkledde fremmede et ønske om å kjøpe et halskjede av gull som hørte Åge til. Halskjedet var en familie eiendom og hadde blitt gitt til Åge av hans far, noe som var grunnen til at Åge ikke vi7lle selge det. Det ble til at Åge og den fremmede mørkledde begynte en heftig diskusjon, plutselig trakk den fremmede sverdet og hogg av hodet på Åge, og han falt død om på flekken. Den fremmede trev da til seg halskjedet av den avhugde Åges hals, og løp ut mot skipene. Etter ham løp de som nærmest var når dette hendte, men de fikk ikke tak i ham."





Hvis spillerne spør mer rundt vil de kunne få vite av andre at den fremmede het Skar.


Straks etter hendelsen vil Åges bror, Spordshugi, hevne drapet. Han tilbyr da spillerne å være med ham i viking(= plyndring), etter hevn på hans bror Åge. Han vil også samle andre menn til ferden. Spillerne vil ikke få annet for ferden enn det de kan plyndre til seg av gods og ære, det er det det er å fare i viking. Spordshugi vil mene at dette kan bli en ferd med mye hærfang(= gods vunnet i kamp), siden Skar skal være en velstående mann med mye gods og løsøre. Spordshugi planlegger å dra allerede dagen etter hans brors bortgang. Da farer ferden om morgenen mot Triøyene, for ut fra hva han har hørt så holder Skar til der. DM må få spillerne med på Spordshugis ønsker, ellers vil ikke ventyret kunne fortsette. Muligheten å dra i viking burde jo være spennende nok. Spør spillerne om hvorfor Skar ville ha kjedet, så er det ingen som vet.





Andre dag på Stokkahol


Dagen etter, tidlig på morgenen, så tidlig som seks tiden, begynner arbeidsfolkene å stå opp. Med dem står også Spordshugi og hans menn som skal i viking opp. To timer etter at folket har stått opp, samles de til frokost. Under måltidet vil en av gårdsguttene komme løpende inn og mene å ha sett noe drivgods langt borte på stranda, i kanten av synsvidden. Spordshugi vil mene at gutten har tipset bra med sitt gode syn før, så han bestemmer seg for å reise av sted for å se etter, når alle er ferdige met maten. Han tilbyr spillerne å bli med, og sier de kan få sin del av drivgodset om de finner noe. Blir det sånn at spillerne ikke blir med, blir det ikke sett positivt på når de får bo her gratis. Uten spillerne vil Spordshugi dra avsted med 4 mann, han kommer etter dette tilbake på kvelden med 1 død og 1 såret mann. Takket være dette vil han vente 2 dager før han reiser videre på Triøyreisen. Spordshugi vil være uskadet selv. 


Drar spillerne med kan DM fortsette på delkapttelet nedenfor.





Drivgodset


Etter en halv dags gange kommer spillerne og Spordshugi frem til stedet hvor gutten pekte. På denne ferden, når spillerne er med, vil Spordshugi nøye seg med å ta med to menn, Skugge og Njål.





Skugge & Njål(1st level fighters)


Freq:common; Diet:Meat; Int:Average(11); Alignment:Chaotic; #oAtt:1; AC:6(studded leather, + shield); MV: 12; HD:1+2; HP:10, 3; TH:20; Dmg:1-6(short sword)+1 hit +2 dmg for spezialization; Size:Medium(5.5'); MR:12





Reisen vil gå langs stranda i nord eller øst retning(DM bestemmer). En stund før spillerne når frem til drivgodset, vil de kunne se klart over det flate landskapet at det er en hva som har strandet på stranden. Det vil også etterhvert være mulig for spillerne å se at det er andre som har fått med seg at den er der, og at de er der allerede for å forsyne seg av den. For DM's informasjon er dette forbireisende mennesker som ikke er fra Midgard. Spordshugi liker lite at de reisende(som reiser med en handelsbåt), forsyner seg av hvalen som er strandedt på hans strand. Han forklarer dem derfor at hvalen er hans drivgods siden den har drevet inn på hans strand. DM må her selv "lage" de reisende på papiret. Det vil passe best om DM laget dem som en passende utfordring for spillerne. Husk at på skipet er det selvfølgelig varer og gods å rane. Hvis spillerne og deres medreisende ikke overskrider de reisende med for mange vil de reisende prøve å jage vekk spillerne. Straks de reisende har tapt en moralsjekk vil de flykte til båten sin(eller prøve hvert fall). Båten ligger ca 80 meter i motsatt retning fra hvor spillerne kom, fra hvalen. De reisende vil bruke 1 runde på å nå båten, 2-3 runder på å ro vekk avhengig av gjenlevende mannskraft. Klarer spillerne å fakke båten vil de kunne finne dette om bord:


2 kister med 300 gp og 200 sp i hver. 2 armbånd hvert 100gp pr stk, 3x helbredelsesdrikker(helbreder 2d4+2 hp), 2 dolker, 2 langspyd, og 1 langsverd. 4 skjold, 2 studded leather og 1 chain mail.


Når spillerne har reist tilbake til Stokkahol med Spordshugi, brukes det 2 dager på å skjære opp og frakte hvalen. Det vil ut fra dette kjøttet bli mulig for spillernew å ta med litt kjøtt, eller hente litt gratis tørkede rasjoner med kjøtt senere når de er tørket. Etter dette er gjort vil reisen mot Triøyene starte.





Triøyreisen


Når tiden er inne for reisen tar Spordshugi med seg spillerne og 3 andre menn, Eirik, Skjegge og Finn, samt 4 bueskyttere. Reisen vil foregå i et lite langskip med 6 roplasser, 3 på hver side. Dette er et langskip noe mindre enn andre langskip som vanligvis har 12 roplasser. Den morgenen reisen starter er det skyet på himmelen, og senere ut på dagen vil det begynne å regne. Spillerne og hele besetningen vil få mat av Spordshugi hele reisen, det vil bli tatt med mat for 2 uker for hele gjengen.





Langskip


Freq:common; Base move per hour:3/2, Emergency Move:7 60 % Seaworthyness





Eirik, Skjegge, og Finn(1st level fighters)


Rase:Human; Freq:common; Diet:Meat; Int:Average(11); #oAtt:1; AC:6(studded leather, + shield); MV: 12; HD:1+2; HP:9, 7, 5; TH:20; Dmg:1-8(Long Sword)+1 hit +2 dmg for spezialization; Size:Medium(5.5'); MR:12





Spordshugis 4 Bueskyttere(0-th level humans)


Rase:Human; Freq:common; Diet:Meat; Int:Average(11); #oAtt:1; AC:7(studded leather); MV: 12; HD:1d8; HP:7, 5, 4, 4; TH:20; Dmg:1d8(long bow with sheaf arrows); Size:Medium(5.3'); MR:11





Etter 6 timers reise med skipet når spillerne den nærmeste og største øya(som er merket nr.2). Hele reisen var det lite vind, så folka må ro. Spordshugi bestemmer seg for å gå i land ved stranda og bruker hele dagen for å se seg rundt om på den. Det finnes bare vanlig dyreliv der(fugler, rev etc). Ellers er det ingenting spesielt å finne der. 	Spordshugi bestemmer seg for at han og folket skal sove natta over på stedet, reises så videre neste morgen. Dette vil være den første dagen med matforbruk av rasjonene som Spordshugi har tatt med.


	Neste dag regner det fortsatt like mye, faktisk så mye at spillerne og resten av besetningen må øse ut av båten. Nå går reisen for øy nummer 3. Reisen dit vil ta 10 timer, siden det er lite vind og reisen bare avhenger av roing. Halveis i reisen vil spillerne og bestning oppleve dylting i båten fra under kjølen, men ingetning mer skjer videre enn dette. Når øy nummer 3 er i sikte, vil det være mulig å se røyk stige fra den, der bebyggelsen ligger. Reisen går dit, men en veldig tvilsom holdning møter besetningen og spillerne fra innbyggernes side. Harde blikk og uvennlig holdning preger befolkningen. Spør de etter Skar får spillerne vite at han befinner seg i fortet sitt på den siste øya.


Det er ca 50 innbyggere i de tre langhusene på stedet. Det er våpen til 12 av dem(bebyggelsens 12 krigere). Høvdingen heter Rolleif, som har samme holdning som resten av befolkningen der ovenfor spillerne. Spør spillerne mer om Skar, blir de fortalt at han ofter deler rikdommene sine med befolkningen her som takk for deres støtte. Stedets tolv krigere vil hele tiden være i nærheten, og angriper straks spillerne tar seg til å være angrepslystne. Hele denne dagen regner det også.


Spordshugi bestemmer seg for å la båten telte og la bestningen og spillerne sove over i den, den natta. Den dagen reiser en av bebyggelsens innbyggere til Skar og advarer han om spillernes tilstedeværelse. Dette vil ikke spillerne merke.





Bebyggelsens 12 Krigere(0-th level humans)


Rase:Human; Freq:common; Diet:Meat; Int:Average(11); #oAtt:1; AC:7(studded leather); MV: 12; HD:1d6; HP:6, 6, 6, 6, 5, 5, 4, 4, 3, 2, 2, 1; TH:20; Dmg:1d8(long bow with sheaf arrows); Size:Medium(5.3'); MR:11





	Neste dag har regnet sluttet å falle, og vinden blåser i medbør mot øy nummer 1. Dette fører til at reisen går noe raskere nå. Når spillerne når fram til øy nummer 1, ser de røyk stige opp fra øya, dit stevner Spordshugi reisen. Straks spillerne og bestningen på skipet er i sikte vil menn der straks samle seg til kamp, siden de har blitt advart om farene de antageligvis kommer med. Innen spillerne er i skuddvidde med buer er det 5 bueskyttere nedved stranda, på hver sin høyde(10 bueskyttere til sammen). Bak fortets vegger er det 10 andre væpnede menn, de angriper ut av borgen straks spillerne går i land. Inne i fortet gjemmer stedets befolkning seg, ca 100 mennesker. Spordshugi skjønner at dette kan bare ha skjedd når Skar visste de var på vei, han må ha blitt advart. Spordshugi vil gå i land med besetningen og angripe, men han må ikke falle hvis spillet skal kunne fortsette, denne regelen gjelder for hele spillets gang. Skar gjemmer seg inne i fortet sammen med 100 mennesker. De har alle mat til 3 uker. Av de 100 er det 20 barm 17 ungdommer, 32 menn og 31 kvinner. 19 av mennene er væpnet med høygafler og små håndøkser(begge gjør 1d6 i skade), 3 av ungdommene er væpnet med dolker. Hvis spillerne finner på lure måter å komme seg inn i fortet på, så er det bra hvis DM belønner dette med xp premier. Bak fortets trevegger er det rikdommer å finne, dvs Skars rikdommer. Det er å finne 2 kister med 1000 sp i hver, og en med 1500 gp. Det er også å finne 2 halskjeder av sølv verdt 300 sp hver. Halskjedet som Skar stjal, har han på seg, og beskrives under personlighetsprofilen hans.





Fortets 10 væpnede menn(0-th level humans)


Rase:Human; Freq:common; Diet:Meat; Int:Average(11); #oAtt:1; AC:4(chain mail, medium shield); MV: 12; HD:1d8; HP:8, 7, 6, 6, 6, 5, 5, 4, 3, 2; TH:20; Dmg:1d8(long sword); Size:Medium(5.4); MR:13





Fortets 10 bueskyttere(0-th level humans)


Rase:Human; Freq:common; Diet:Meat; Int:Average(11); #oAtt:1; AC:7(studded leather); MV: 12; HD:1d8; HP:8, 7, 6, 6, 6, 5, 5, 4, 3, 2; TH:20; Dmg:1d8(long sword); Size:Medium(5.4); MR:13





Tilbakereisen


På reisen tilbake til Stokkahol, blir det vindstille. Skyene letter ut på dagen, og solen dukker fram. Det vil ta 12 timer å reise tilbake til Stokkahol, mangler det 2 roere, øk tiden med 2/6 deler. Midt på reisen vil spillerne og besetningen oppleve dylting i båten igjen, slik som før, fra under på kjølen. Dette vil gi seg etter 5-6 dylt, men enkelte i besetningen blir skremt. Når spillerne kommer ti Stokkahol igjen, vil de bli motatt som helter sammen med Spordshugi. De kan få bo gratis der den første uka, men etter det må de betale 5 sp dagen i mat og husly, eller jobbe for livets opphold. Folket der kan ikke fø dem i det uendelige, siden maten ikke kommer fra noen Rema butikk bak en høyde et sted. Når DM mener tiden er inne, kan han fortsette på del 2 av eventyret. Hvis DM vil kan han alltids forandre litt på denne delen av eventyret, gjerne legge til et uhyrlig kjæledyr som Skar eier, som blir sluppet løs når spillerne kommer for å ta fra ham kjedet og muligens drepe ham.





