


For 3-4 første til tredje grads spillere.


OBS. Dette eventyret er ment for Karameikos. En verden som er å få ferdig kjøpt.


Det kan lett brukes i en hvilken som helst annen verden, bare finn et sted å lage en by ved navn Høyfort, og en bar spillerne kan starte i, og andre ting som måtte trenges.





                       Kapittel 1:





Det er sommer og det er kveld(DM kan sikkert forandre på det).


En dag når pc'ene er på et spise sted eller et værtshus/bar(baren.bmp) så les dette:





"Baren/værtshuset er mørkt og bare lyst opp med to eller tre fakler. Tre alver sitter og drikker og prater i et hjørne av baren mens bartenderen ser ned i en liten pose med noe i. Inneholdet klirrer iværtfall. En kraftig mann sitter i et mørkt hjørne for seg selv. Han er ikledd en svart kappe med en svart hette over hodet. Det er umulig å se ansiktet hans. Bartenderen snur seg mot den mørke mannen og roper høyrøstet over til ham: "Er det noe du skal ha fremmede." Den kraftige mannen ser opp. Hetten legger en mørk skygge over ansiktet hans. Bare den svarte barten hans er synlig. Et stille sekund går. Noe ondt preger dette ene sekundet. Alvene snur alle hodene sine mot den mørke mannen. Så svare han: "Ja, det der." Bartenderen som er både feit og skitten griper et stramt grep rundt posen. Og gisper plutselig etter luft. Mannen drar av seg hetten. Et arr går rett over venstre siden av kinnet hans. Nesen er bred og kraftig, men ikke stor. Kjeven er kraftig og mannlig, og kinnbena er høye og sterke. Han er mørk i huden men ikke farget. Bartenderen stivner. Lynraskt reiser mannen seg så høy som han er og kaster to dolker nesten i ett mot bartenderen. En treffer i brystet, og den andre i halsen. Deretter løper han mot den døende bartenderen."





Denne mørke mannen er ute etter det som er i den lille posen. Nemlig et kjede. Han vil forvare seg mot alle som angriper ham. Helt til han har mistet 80% av Hp'ene sine.Da vil han prøve å flykte med posen og det som er i den. Alvene vil alle tre stikke av så raskt de kan. 





                        


                                          Kilver Axe Killer 4th level fighter (Human)


Alg: Neutral evil; MR:15; Th:17; AC: 4 (Scale mail, medium shield); Hp:28; Cha: 13; Dex:10; Con:13; Int:14; Wis:8; Sth:17; Dmg: +1hit, +1Dmg for Sth plus +1hit +2dmg on battle axe, long sword, daggers and longbows for profecincie. 1d8+2 on dmg +1 on hit(Battle Axe); 1d8+1 +proficiencies(long sword +1); 1d4 +proficiencies(daggers); 1d8  +proficiencies (long bow with 24 sheaf arrows); Equipment: Chain Mail, Medium Shield, Long  Sword, 7 daggers in the belt, belt, small belt pouch with 30gp; long bow, 24 sheaf arrows, quiver, riding boots, tunic(over the chain mail); cloak, baldric, gamash, battle axe; Non-weapon proficiencies:Riding, land based; Fire-Building; Fishing; blind-fighting; set snares; survival, woods; Weapon Proficiencies: Battle Axe, Long Sword, Long Bow, Dagger; Traits: Rude, cruel, intellectuall; cheerfull; insensitive; punctual; humoristic; Age: 28; Height;  6,8'; Weight:173 pounds; Hair: black; clean and shiny; Manner of Speach: None, Normal; Facial Characteristics: Scar over left chin, strong faced, brown eyed, tall, dark, power full(body);beard(bart), broad nosed, maskuline;  #Languages:3, Thyatian, Krameikan and Elvish;        








DM burde la Kilver klare å stikke av. Eller hvis han har overtaket på pc'ene la ham løpe når han har drept en av dem. Hvis pc'ene løper etter Kilver så vil han raskt hoppe oppå den svarte hesten sin utenfor baren/værtshuset og stikke. Hvis pc'ene følger etter så vil Kilver ri helt til han møter på enn venn som venter på ham i enden av gata. Da vil de to angripe pc'ene. 





         


                                                  Quald the mage 4th level mage (Human)


Alg: Neutral evil; MR:14; Th:19; AC:5 (Studded Leather +2); Hp:12; Cha: 14; Dex:12; Con:13; Int:18; Wis:13; Sth:10; Dmg: 1d4 +proficiencies {[+1 hit, +2 dmg]} (dagger), 1d8 [+1](Long bow +1on hit, with 24 sheaf arrows); 1d6 +proficiencies (throwing axe); Equipment:dagger, knife 


sheath, long bow, 24 sheaf arrows, quiver, throwing axe, tunic, gamash, belt, riding boots, large  belt pouch with 24gp, 5sp, 34cp, hat; Weapon proficiencies: dagger, throwing axe; Non-weapon proficiencies: Riding, land based, Fire building, spellcraft, reading/writing, astrology, swimming, weather sense, gem cutting; Traits: Intellectual, perfectionist, secretive, sadistic, lusty; Age: 27; Height: 6,2'; Weight:145 pounds; Hair: Blond; Manner of speach: Elegant; Facial Characteristics: White and pale, blue eyed, thin, small nosed, small ears; #Languages:7, Thyatian, Elvish, Orcish, Karameikan; Spells: magic missile x2, sleep, blindness x2.    








Å møte Quald kan bety spillernes død allt etter hvilken grad de er i og hvor mange det er. Vær oppmerksom på at hvis alle spillerne er i første grad og at de er bare 3 stykker, så kan det bli vanskelig for dem å overleve dette. Når pc'ene ser Quald og de prøver å flykte så vil Quald og Kilver fortsette ut av byen og vekk fra pc'ene. De vil la dem flykte. Siden de har liten interesse i pc'ene og de tror neppe at de vil støte på dem igjen. Hvis pc'ene angriper så vil magic missile bli den første formelen Quald vil kaste. Hvis alle pc'ene vil sovne av sleep formelen, så vil Kilver og Quald nøye seg med å skjære over halsen på en tilfeldig pc og deretter stikke av. Uansett, når de igjenværende pc'ene (pass på at det blir noen igjenværende pc'er, det skal være noen helter i eventyret. Og det ville vært stusselig om alle døde på en gang. Men hvis døden er uungåelig, så la dem dø. Du er ikke den som skal påvirke liv og død, sånn til syvende og sist. Det er kampen. Bare pass på at det ikke blir umulig. Det skal være vanskelig, ikke umulig) våkner, stikker av eller vinner kampen over Quald og Kilver (de vil flykte før de dør, bare pass på at de kommer seg vekk, de spiller en viktig rolle i eventyret) så rir det to skrekk slagne menn fram til pc'ene og sier i kor:





"Fort dere eventyrere, noe er i ferd med å skje i værtshuset/baren." 





Deretter bla til kapittel to.


Hvis pc'ene aldri red, løp hva enn de gjorde, etter Kilver så vil dette skje med en gang og de to ridende mennene kommer adri (trengs ikke).








                              Kapittel 2





Plutselig legger pc'ene merke til noen lyder som kommer fra inne i baren/værtshuset. Når de ser etter, så les dette:





"Dere legger merke til at rare lyder kommer fra inne i værtshuset/baren. Når dere går innover mot bardisken så ser dere at ut av liket på den døde bartenderen så strømmer det ut av ham alle steder små dyr og insekter. Biller, kakkelakker, slanger og allslags drit. Helldigvis er mesteparten ufarlig. Men slangene som er svarte og slimete angriper. Samtidig fra et mørkt hjørne i taket, flyr det fram tre stirge og angriper. "





            


                                                                  Snake, poison(2)


                                    AC:6; MV:15; HD:2+1; HP:10, 5; TH:19; NOA:1; SP:Poison; DMG:1; INT:1;


                                    SD:NIL; Size:Small (5' long); MR: Average(8); XP value:175, each.


          


                                                                  Stirge(3)


                                   AC:8; INT:1; HD:1+1; TH:17; HP:6, 7, 2; NOA:1; SA:Blood Drain; Size:S (2' 


                                   wingspan ); MR:8; DMG:1d3; MV:3, FL 18 (C); XP Value:175.





Hvis de overlevende pc'ene (gi dem litt hell med seg, de vil trenge det) undersøker liket til bartenderen så vil de finne en helbredelses drikk. Denne her virker sånn at for vær kvarte helbredelses drikk drukket så vil den hebrede 2d4+1 hp med en gang. Pc'ene kan ikke drikke mer enn 3/4 av hebredelses drikken på en gang, ellers vil de bli kvalme og svimle og slik få -2 på alle angrep gjort. Og -3 på alle angrep som angår bue og sikting fra lang avstand. På liket finner pc'ene også en lapp med to ord på. Det ser ut som en huskelapp. På lappen står det, Høyfort og gull. Nå kan pc'ene tenke hva de vil. Hvis pc'ene bestemmer seg for å undersøke hva Høyfort er , så la dem. De vil iallefall fort finne ut at det er en by full av dverger og gnomer. Hvis pc'ene bestemmer seg for å dra dit så bla til kapittel 3. Hvis ikke så vil eventyret slutte her.








                     Kapittel 3, turen til Høyfort:





Etter at pc'ene har pakket sakene sine og ordnet det de skal ordne (som å finne ut hvor Høyfort er) og kommet 3 timer avsted, så begynner det å regne. Når det begynner å bli kveld så slutter det å regne, plutselig. Lufta er klam og varm, uvanlig varm. Når pc'ene har tent bål og begynt å lage seg mat, så vil en dverg komme haltende mot dem ut av mørket. Når det skjer les dette:





"Når dere har satt dere ned og er i ferd med å steke kjøttet/maten så kommer det en dverg haltende ut av mørket. Han blør fra venstre side og fra venstre ben, som han halter på. Han stuper ned foran dere og svimer av, av utmattelse. Han er liten og rund, som de fleste dverger. Han er skitten og lukter vondt, men har et pent ansikt til å være en dverg. Han har en brun bart, og et svart litt brunslig geite skjegg. Til tross for hans runde form ser han ut som han er sterk og i god form. Han går ikledd gamash, belte, ingen sko, tunic med padded leather over. Han har blå øyne, som lyser matt og tomt i glansen fra bålet."





Nå gjør vel pc'ene hva de vil. Dreper de ham så mister de en mulig venn, og kanskje stifte nye uvenner. Det kan DM advare spillerne mot, hvis de ikke har skjønt det allerede. Derimot hvis pc'ene hjelper ham, så vil han våkne neste morgen og takke dem får å ha hjulpet ham, og bundet hans sår. Så spør han hvor de skal. Hvis pc'ene svarer Høyfort, så sier han at det ikke er trygt for mennesker å dra dit (hvis de alle er mennesker). Han sier at han kjenner Høyforts leder, Dorfus Hilltopper og at han vil bli med dem til Høyfort og passe på at pc'ene er trygge i byen. Hvis pc'ene spør hvordan han ble såret, så sier han at han var på vei til Høyfort alene da en tyve bande angrep ham og stjal nesten allt han hadde. "Men jeg er glad de ikke tok livet mitt også", sier han så. Deretter spør han hva pc'ene egentlig skal i Høyfort. Hvis pc'ene forteller hva som har skjedd og viser ham lappen så sier dvergen at han ikke vet noen ting om dette. Han sier at han syns det så rart ut. Han presenterer seg som Ghan Boneslayer. 








                                           Ghan  Boneslayer 3rd level fighter (Dverg)


AC:6(Studdded Leather); TH:18; DMG:1d4+1, for strength; STH:16;                                                                             DEX:12; CON:13;INT:13;WIS:11;CHA:14; Equipment:Gamash, belt, tunic, padded Leather; 


Alg: Neutral good; MV:6; HP:8, (17 when full); MR:13; Size: S(4,4'); Traits:Hot-Tempered, 


Honest, Cheerful, Happy, Punctual; Age:156 years; Weight:124 pounds; Hair:Brown, short;                                                 Manner of speach:Accented, [hest]; Facial Charracteristics:Small nosed (to be a dwarf), blue                                                                         eyed, bearded, round faced; Non-weapon Proficiencies:Fire-building, fishing, riding, land-based, tracking, hunting, blind-fighting; Weapon Proficiencies:Battle axe, short sword, long bow; Languages:Dwarvish, gnomsih, karameikan;





Resten av turen går fint. Når pc'ene kommer fram til Høyfort bla til neste kapittel.








                   Kapittel 4, ankomsten til Høyfort.





De mange dagene pc'ene har reist for å nå Høyfort, så har det vært sol hele tiden utenom da det regnet på starten av turen. Når pc'ene når Høyfort så er det ennå sol og stekende varmt. Hvis pc'ene noengang spør Ghan hvordan han har fått navnet Boneslayer, så svarer han med at han en gang slåss mot 15 levende skjeletter og moste dem alle. Når pc'ene når portene(Høyfort.bmp) les dette(de vil komme inn the main gate):





"Dere står rett foran de digre portene av Høyfort. Byen virker ikke som om den er så altfor stor. Men portene og murene er store. Portene er av grått stål og er utsmykket med fin kunst. Dere går innenfor murene og legger merke til at alle her er gnomer eller dverger. De glaner på dere med store øyne, o g nesten stopper for bare å se på dere. Men ett menneske ser dere, den høye, mørke mannen som drepte bartenderen. Ingen av gnomene eller dvergene legger spesielt merke til ham. Plutselig snur han på hodet og ser rett på dere. Deretter løper han vekk, inn en sidegate."





Hvis pc'ene lot Ghan ligge igjen, eller for en eller annen grunn ikke har ham med, og de heller ikke har en dverg eller gnom med seg i gruppen sin, så vil alle innbyggerne virke mye mer uvennlige enn hvis de hadde hatt Ghan med, eller en gnom/dverg i gruppen. De ville da altså være vennlige hvis de hadde med Ghan, eller en gnom/dverg. Hvis pc'ene prøver å løpe etter Kilver, og de ikke har en dverg eller gnom i gruppen så vil befolkningen stille seg i veien for pc'ene. Bare for å være uvennlige. Ikke for å beskytte Kilver. Hvis pc'ene har md en gnom eller dverg, så vil de kunne fritt løpe etter ham, men straks de når den gata han løp inn, så vil han være borte. Ikke et spor etter ham. Vel, pc'ene tenker vel på å komme seg på et værshus. Da er det to værtshus de kan finne, Main St. Inn og Dead End Inn. Dead End inn er større enn Main St. Inn, men Main St. Inn er alikevel et mer koselig lite værtshus. Hvis pc'ene kommer uten en gnom/dverg med seg i gruppen så vil værtshusene kreve det dobbelte av dem for å la dem overnatte der. Den vanlige prisen er 3sp i Main St. Inn og 2sp i Dead End Inn (dobbelte hvis pc'ene er uten en gnom/dverg). 





Imens har Kilver oppsøkt Quald og fortalt ham om pc'ene og at han tror at de prøver å følge etter dem. De bestemmer seg for å samle alle i gruppen deres(som kalles Trospassers) og gjøre slutt på pc'ene. Hele gruppen er nå i Høyfort og består av 3 personer, Kilver, Quald og Savoy.


Savoy er akkurat nå og henter en nøkkel som de skal bruke til å åpne et kammer, noe de tror er ett kammer fullt av skatter, men som viser seg å være noe mer. I posen som Kilver tok fra bartenderen var det ett kart (og masse penger) som viser veien til kammeret. Savoy henter nøkkelen i Dorfus Hilltoppers hus. Den ligger gjemt i en vegg, bak et bilde. Dorfus vet ikke at den er der. Så Savoy må snike seg inn den natta og stjele nøkkelen. Ikke akkurat lett, men han greier det. Og Trospassers gruppen vet hvor den er. DM må ikke fremstille Trospassers gruppen som en eventyrgruppe, men tre individuelle menn som har samlet seg for å skaffe seg makt, eventyr og spenning. Trospassers gruppen har bare hørt rykter om kammeret som skal være blant alle åsene rundt Høyfort ett sted. De fant ut hvor kartet var og hvor nøkkelen til kammeret var. Savoy kommer tilbake til Quald og Kilver den natta med nøkkelen. De blir enig om å angripe pc'ene den natta og gjøre slutt på dem. Grunnen til at gnomene og dvergene i Høyfort ikke la spesielt merke til Kilver var at han og gruppen hans hadde vært der en stund, slik at de var blitt vant med ham og gruppen. Kilver og Quald har nå alle Hitpointene sine. De er helt friske. Takket være noen helbredelses drikker de kjøpte. Husk nå at Både Kilver og Quald har en kvart helbredelses drikk vær. Men Savoy har ingen. Grunnen til at Savoy ikke bare prøver å dirke opp låsen er den at gruppen tror den kan være magisk. Slik vil ikke Savoy risikere livet sitt på å dirke opp en lås. Men ALT dette vet bare DM såklart. 





Det vil ikke være så altfor vanskelig å finne pc'ene, siden det ikke er så altfor mange mennesker i Høyfort. Heller er det ikke så altfor mange værtshus i Høyfort. De vil rett og slett bryte opp døra til pc'enes rom og drepe dem. Nå får vi håpe på at pc'ene ikke sover alle sammen på samme rom. For da vil de bare bli hogd ned alle på det første rommet, antageligvis. Men hvis pc'ene sover på vært sitt rom så vil de i de andre rommene våkne av bråket og komme til unsettning. Når pc'ene når Høyfort så vil Ghan gi pc'ene (hvis han er med) to helbredelses drikker. Som han henter hos Dorfus Hilltopper. Før de finner seg et værtshus. Det vil være kveld når pc'ene kommer til Høyfort. Deretter vil han takke pc'ene og ønske dem lykke til. Quald vil også ha alle formlene sine igjen. 








                                                                Savoy, 3rd level thief   (Human)


    AC:3(studded leather+2, -2 for dex); Alg:neutral evil; MR:13; TH:19; HP:12(+1 for con); STH:11; DEX:16; CON:15; INT:14; WIS:12; CHA:13; Traits:Hard-Hearted, Greedy, Arrogant, Quiet, Cruel; DMG:1d4+1,(dagger+1)1d8,(longbow with 24 sheaf arrows +1 hit for dex)1d6(Short Sword); Non-Weapon proficiencies: Fire-building, riding, land-based, swimming, blind-fighting, set-snares, gem cutting; Weapon proficiencies:dagger, long bow, short sword; Age:26; Height:6,2'; Weight:123 ponds; Hair:brown; Manner of speach:whispering; Facial characteristics:Large eyed, small nosed, smooth skinned; Reaction adjustment:+1; Languages:dwavish, gnomish, karameikan, thyatian. Reaction Adjustment:+1; PP:40%; OL:37%; F/RT:30%; MS:27%; HS:20%; DN:15%; CW:87%; RL:0%;





Trospasser gruppen planlegger å dra til kammeret etter å ha fikset pc'ene. Derfor har de med seg nøkkelen og kartet. Savoy har nøkkelen, mens Quald har kartet. Savoy og Quald vil ta ett rom, mens Kilver tar et rom selv. (Hvis pc'ene sover på flere enn ett rom). De vil selfølgelig spørre i disken hvile rom pc'ene sover på. Hvis pc'ene greier kampen og dreper alle i gruppen, så vil de kunne gjennomsøke dem alle tre som de vil. De vil bare bli tatt inn til spørring av Dorfins soldater med en gang. Når alt er forklart så vil soldatene slippe pc'ene fri. Hvis en eller flere av gruppen greier å flykte så vil det være soldater utenfor som er blitt varslet om bråk , (7 dverger og 4 gnomer) de vil stoppe det som er igjen av gruppen. La Savoy og Quald ikke komme unna med kartet og nøkkelen. La dem snuble og falle hvis de prøver å flykte, og slik miste kartet og nøkkelen. Deretter vil de snu seg for å plukke det opp men for sent, for da vil (hvis ikke pc'ene er der først) soldatene være der. Slik vil pc'ene få has på kartet(kart.bmp) og nøkkelen. Nå er det bare om pc'ene vil dra til det stedet kartet viser. Når de bestemmer seg for å gjøre det bla til kapittel 5.








                                 Kapittel 5   





På veien til kammeret(hulene) så skjer det absolutt ingenting. Bare det at det regner en av nettene på veien til hulene. Når pc'ene når hulene, så bruk kartet over hulene(hulene.bmp, det viser seg at den filen har blitt borte, så DM blir her nødt til å tegne sine egne huler, med da 9 rom, som beskrevet under). Det viser hvor skatten er. Og hvor alle monstrene er. Etter hulene så vil eventyret være slutt. For da er skatten funnet. Hvis den blir funnet. De overlevende av Trospasser gruppen vil bli fengslet. For ganske mange år av sitt liv. DM bestemmer. Og ilakt bøter. DM bestemmer hvor mye. 





Her er forklaringene:





1. Dette rommet innholder ingenting. Bare de grå stein veggene og en dør på andre siden.       


    


2. Dette rommet er også tomt. Det eneste inne i det er fire søyler som holder oppe taket. Dette rommet er kalk belagt og helt hvitt.  





3. I dette rommet drypper det fra taket. Det er en ekte hule med ujevn fjellvegg. I rommet er det to Giant Bat. Taket er veldig høyt. Så høyt at faklene ikke lyser helt opp til tops. Oppe der i mørket er flaggermusene. Den angriper straks den ser pc'ene siden den oppfatter dem som en trussel. Atpåtil så er drevet gal av hunger. 





                                                                                 Bat, Giant (2)


                            AC:8; HD:1d4; HP:4, 2; TH:20; NOA:1; Dmg:1d2; SD:AC5 against missiles;


                            MV:3, fly 18; Int:4; Alg:Neutral(chaotic good i dette tilfelle); Size:M(3'' body, 5''                  


                            wings ); XP:35 each





4. Dette rommet er tomt. Bare fjellveggene her pynter hulen. En trapp fører nedover herfra lenger ned i bakken. 





5. Her i dette rommet er det 3 skjeletter. De vokter de forlengst glemte skattene her. De angriper også med en gang.





                                                                                       Skeleton(3)


                            AC:7; HD:1; HP:5, 7, 1; TH:19; NOA:1; DMG:1d6(short sword); SD:imune to sleep,                                                         charm, hold and fear; MV:12; Int:1; Alg:Neutral; Size:Man; XP:65 each;





6. Dette rommet er tomt. Bare tomt og litt tørrere enn de andre rommene.





7.Her i dette romet som er kakbelagt og laget av mennesker, så er det en felle. Når pc'ene tråkker på den hella som ligger (4 ft. i kvadrat meter) foran trappene så skytes det et spyd ut fra veggen. Det gjør den skaden av et vanlig spyd x2 for charging. Thacoen til fella er 9.





8. Her i dette rommet stinker det dødt. Det er tre zombier her som vokter rommet. Den hemmelige døra er ikke særlig hemmelig egentlig. Den er formet som veggen, kalkhvit. Det vil bare være å dytte den inn. Man kan ikke se at det er dør der. Før man har dytt den inn. Fordi den er formet med veggen.





                                                                              Zombies (3) 


                             AC:8; HD:2; Hp:13, 13, 11; TH:19; NOA:1; DMG:1d8; SD:imune to sleep, charm,                                                                                         hold and fear; MV:6; Int:0; Alg:Neutral; SZ:M; XP:65 each;


 





9. Her er alle skattene. Det er 1000gp, 234sp, 176cp, 1x Long sword+1, 2x Dagger +1, 1x chain mail +2. Tre gullkjeder verdt 100gp vær og 1 liten diamant vært 380gp. Alt dette er i kister.  
























































