Trettene mellom Vargås og Skardstad


Vargås:


	Av bonden, Torfinn, på Vargås får spillerne i oppdrag den dag de en gang er der å finne og hente to av Torfinns treller som har blitt stjålet av bonden Grim på Skardstad. Spillerne vil få 20 gp hver for oppdraget, og 4 dager med matrasjoner hver. Spillerne vil få med seg to av Torfinns menn som hjelp. Hjelperne som skal hjelpe til er ved navn, Skage og Glug.





Skage&Glug


Diet:Meat&Vegetables; Int:Medium(10); Alignment:Neutral; 


#oAtt:1; AC:8(Padded Armor); MV: 12; HD:1; HP:8, 8; TH:20; Dmg:1d8(Long Sword); Size:Medium(ca180cm); MR:11; Begge medium bygd med brune øyne og mørkt hår, Skage har lengre skjegg og virker litt eldre. XP Value: These are friendly, no XP is awarded for killing them





Veien til Skardstad:


Mellom Vargås og Skardstad er det for det meste flatt sletteland, med små ujevnheter. Det skjer ingenting spesielt på veien.





Skardstad:


Når det er klart hva spillerne vil på stedet, så vil Grim bli tilkalt meget raskt, hvis de ikke da har gått rett til ham. Han vil prøve å snakke spillerne fra det å ta de to trellene ved å fortelle dem at de kom frivillig siden de ble regelmessig slått og banket opp av bonden på Vargås. Hvis spillerne alikevel vil ta trellene, vil Grim og de to sønnene hans utøve vold for å forsvare trellene. Sønnene heter Gil og Sverre. Hvis spillerne velger å høre på Grim, så hopp til delen under Grimsoppdraget. Grim vil i kampen helst slippe unna enn å dø, om DM ser det mulig.





Gil Grimson, 0th-level human(1)


Diet:Meat&Vegetables; Int:Medium(11); Alignment:Chaotic good; 


#oAtt:1; AC:6(Hide Armor); MV: 12; HD:1+2; HP:3; TH:20; Dmg:1d6(Short sword); Size:Medium(ca178cm); MR:11; Litt spinkel, ca 18 år, brune øyne, svart hår; XP value: 65





Sverre Grimson, 0th-level human(1)


Diet:Meat&Vegetables; Int:Medium(12); Alignment:Neutral Evil; 


#oAtt:1; AC:7(Studded Leather); MV: 12; HD:1+2; HP:3; TH:20; Dmg:1d6(Short sword); Size:Medium(ca175cm); MR:11; Litt spinkel, ca 20 år, brune øyne, svart hår; XP value: 65








Tilbake til Vargås:


Like før spillerne drar fra Skardstad, kommer det 3 ridende menn fra Vargås, sendt ut av Torfinn. De sier de er kommet for å hjelpe til, om det trengs. De vil følge spillerne hele veien tilbake til Vargås. Etter at spillerne har dratt, vil en ukjent trollkone komme vandrende innom Skardstad. Hun vil spørre etter ly for natten, og samtidig få høre hva som har skjedd på gården. Hun vil tilby Grim og hans familie hjelp ved bruk av trolldom, hvis han betaler sømmelig for det. Dette går han og/eller familien med på. Trollkvinnen kaster da trollruner og forbanner ferden spillerne har tilbake til Vargås. Spillerne vil da møte tre hindre på veien tilbake til Vargås.





0-th Level Humans(3)


Freq:Common; Diet:Meat&Vegetables; Int:Medium(12); Alignment:Neutral good; 


#oAtt:1; AC:6(Studded Leather&Shield); MV: 12(all men are on riding horses, 15); HD:1+2; HP:10, 8, 6; TH:19; Dmg:1d6 or 1d4 (Spear One-Handed or dagger); Size:Medium(ca180cm); MR:11; XP Value: These are friendly, no XP is awarded for killing them





(1.)Det vil først legge seg tåke over alt hvor spillerne går, frem til de når Vargås. Spillerne vil nemlig ikke så lett komme seg til Vargås, fordi de går seg vill i tåken, mens den varer. Den varer i 3 dager.





(2.)På natt til den andre dagen vil spillerne bli forulempet med en gruppe grimlocks. Disse hører ikke hjemme i disse trakter, men har blitt manet frem hit av trollkvinnens trollruner.





Grimlockene i tåken(3)[p.179]


Int:(9); Alignment:Neutral Evil; 


#oAtt:1; AC:5; MV: 12; HD:1; HP:8, 8, 2; TH:19; Dmg:1d6(by hand), 1d8(battle axe); Size:Medium(ca175cm); MR:11; SD: Immune to spells that affect vision. Spells that make loud noises partially blinds them, wich makes them not able to see anything beyond a 10' range, and have a -2 penalty on attack roll while this lasts, substances as snuff og strong perfumes have much the same effect; XP value: 35 each





(3.)På siste dagen like før tåken letter, vil to slanger komme krypende opp mot spillerne fra ingensteds. De vil angripe ;)





Slangen i tåken(1) vanlig giftig slange.


 Int:Medium(12); Alignment:Neutral Evil; 


#oAtt:1; AC:6; MV: 15; HD:1; HP:15; TH:19; Dmg:1; Size:Small(5' long); MR:8; SA: Poison(type C). Has enough venom for 3 successfull bites; XP value: 175








Trellene vil skjønne ved andre hendelse at dette må være trollverk, og sier dette til spillerne.





Annkomst ved Vargås:


Når tåken har lettet vil spillerne kjenne seg igjen i hvor de er på slettene, og finne frem til Vargås selv. De er nøyaktig halveis fremme tik Vargås når tåken letter. Når spillerne kommer frem til Vargås, ligger den øde. Ingen er å finne, og alt virker som om stedet har vært forlatt i mange år. Hvis spillerne prøver å reise vekk fra gården, vil det etter hvert legge seg en tåke, med gården som en åpning i tåken. De vil gå seg bort og etter en dags gange ende opp på gården igjen. Dette vil skje i det uendelige, på nytt og på nytt. Tåken vil ligge rundt Vargås, et lite stykke fra gården.





Oppholdet på Vargås:


Nettene på og rundt Vargås vil være hjemsøkt av ett troll dets tilsynelatende leder, et skjelett. De vil plage spillerne de 2 første nettene, på alle mulige måter som DM kan finne på, men stikke av inn i tåken og bli borte, hvis de blir konfrontert eller angrepet. Den tredje natten vil trollet angripe spillerne til det eller spillerne er drept. Det vil være helt fanatisk, og fungere som et monster med moral på 20. Det Vargås som spillerne nå er på, er ikke det virkelige Vargås, men en slags annen verden, eller dimensjon som tåken har bragt dem inn i. Et skaperverk av den ukjente trollkvinnen. Denne lille verdens(som begrenser seg til gården og tåken rundt) vokter er skjelettet, som for det meste oppholder seg under den skjulte lemmen på gården(se kart). Under den skjulte lemmen er det et skjult lagerrom som det tilbringer sine hviledager i. Straks skjellettet er drept, som vokter denne verden, vil spillerne kunne stikke av gjennom en tunell fra det glemte lagerommet under lemmen. Denne tunellen eksisterer ikke i den virkelige verden. Hvis spillerne leter i lagerommet er det også å finne 2 helbredelsesdrikker som helbreder 2d4+2 hp hver. Etter 1/2 times gange i tunellen, vil spillerne nå den andre enden av tunellen sim åpner deg opp av bakken midt på slettene, midt mellom Skardstad og Vargås. Tåken er da borte, og spillerne er tilbake til den vanlige verden. Alt dette er trellene overbeviset om at er ren skjær trolldom, og i verksatt av Grim og hans familie, eller noen han kjenner. Dette sier de også til spillerne. Det vil ikke hjelpe å slippe trellene fri, magien er kastet. Forbannelsen vil ende straks spillerne er ute av den paralelle verden. Når alle spillerne er ute av hulen, vil den gradvis lukke seg som og bakken vil ordne seg som om det aldri har vært en hule der. Gress vil synlig gro der opp, og stedet vil være like mye av et slette land som resten av slettene. Spillerne vil heller ikke kunne finne noe spor etter noen hule hvis de graver, samme hvor lenge og dypt de graver. Nå kan spillerne fortsette son reise til Vargås uten flere problemer, siden trollkjerringas trolldom ikke virker lenger(det finnes grenser for den også ;)





Skjellettet på Vargås i tåken(1)


Int:(1); Alignment:Neutral; 


#oAtt:1; AC:5; MV: 12; HD:5+2; HP:30; TH:16; Dmg:1d4+2(by hands), 1d8+2(Long Sword), bonus is gained for strength; Size:Medium(ca182cm); MR:20; SD: Immune to sleep, charm &hold spells, cold based attacks do no harm. Edged attacks do half damage, holy water inflicts 2-8 points of damage per vial, immune to fear; SA: Can cast sleep once, and chill touch twice; XP value: 975 





Trollet på Vargås i tåken(1)


Int:(6); Alignment:Chaotic Evil; 


#oAtt:3; AC:4; MV: 12; HD:6+6; HP:27; TH:13; Dmg:5-8(by hands), 5-12(by bite); Size:Medium(ca176cm); MR:20; SD: Regenration, 3hp per round, 3 rounds after first blood; Kraftig, stygg og muskuløs skapning, XP value: 1400





Ankomst på virkelige Vargås:


Spillerne blir tatt vel i mot og de får sin belønning hvis begge trellene er i live. Hvis den ene av dem er død, så vil belønningen halveres. Hva Grim vil gjøre senere, kan DM selv bestemme. Det kan bli et nytt eventyr. Det vil være naturlig for ham å finne en måte å hevne seg på.


 


Grimsoppdraget:


Når spillerne har(hvisa de har), bestemt seg for å høre på Grim, vil han innvitere dem med på mat og drikke. Mens spillerne spiser vil han fortelle om Torfinn, bonden på Vargås. han vil fortelle at han flere ganger har dratt i viking lenger sør og har vunnet mye gods på dette. Han forteller også at han driver arbeidsfolkene hardt, og bøter gjerne til vold hvis han syns de ikke jobber tilstrekkelig. Så skifter han tema og forteller at det mellom Vargås og Skardstad har vært mye rart på ferde. Det sies  at alver, vetter og skapninger ikke av det normale er der ute på slettene å finne, og at mange av dem har kommet særlig etter at Torfinn har kommet hjem fra siste vkkingferd. Han ber derfor spillerne om å dra tilbake til Vargås og samtidig se om de finner noe ut om hvorfor og hvordan alt dette underjordiske har kommet til slettene ved Trifjordene. Han sier da at hvis spillerne da greier å finne ut noe som vil hjelpe til, eller føre til en forbedring, vil Grim betale spillerne 100 gp hver. Når spillerne drar av sted, så hopp tilbake til avsnittet under "Tilbake til Vargås."


Alt det Grim forteller er bare løgn, noe spillerne ikke vet. Sannheten er at Grim og Torfinn har vært uvenner for en serie grunner i mange år. når trellene heller ville jobbe hos Grim, fordi han hadde bedre rå og fødde husfolkene sine bedre, så fant han på denne historien for å sverte Torfinn og øke sine sjanser til å beholde arbeidsfolk han ville ha. Etter at spillerne har dratt, vil Trollkvinnen komme vandrende til Skardstad, slik som beskrevet under avsnittet under "Tilbake til Vargås."


Grim ser da muligheten til å rett og slett kvitte seg med spillerne. Hvis og når spillerne kommer frem til virkekelige Vargås, må DM hjelpe til slik at de til slutt skjønner at Grim bare jøyg til dem. Hvis spillerne da drar tilbake til Skardstad, så vil trollkvinnen være dratt, og hun vil ikke komme inn i eventyret en gang til. Hun vil ikke være mulig å spore opp heller. Grim vil prøve å verge trellene sine, sammen med sine to sønner.


	Merkes skal det at eventuelle drap på mennesker må noteres, og er det mulig, så vil drapene bli stevnet på tinget til høsten. Reisen tilbake til Vargås etter å ha reist til Skardstad for andre gang vil denne gangen gå fint.





	- Atle Holm


