Viking





Reisen til Borg:


Dette eventyret begynner alt sammen en dag spillerne er nede ved en havneby i Midgard. Der vil eieren av to handelsskip legge merke til spillerne i en DM bestemt situasjon. Han vil tilby spillerne penger for å være med skipene hans på handelsreise som væpnet sikkerhet. Han forklarer at han gjør dette ikke for noen spesiell utpekt grunn, annet enn at han ville likt å ha noen hardføre menn med på ferden sin. Mann vet aldri hva man møter på ute på en lengre reise. Eieren av handelsskipene heter Ravn.





Ravn(0-th level human)


Rase:Human; Freq:common; Diet:Meat; Int:Average(11); #oAtt:1; AC:6(studded leather, + shield); MV: 12; Proficiencies: Seamanship, navigation, rope use, fishing; HD:1+2; HP:7; TH:20; Dmg:1-8(Long Sword); Size:Medium(177cm); MR:13





Han tilbyr spillerne 63gp hver for reisen, frem og tilbake fra Midgard. I tillegg får de kost og losji gratis og eventuelt kamputbytte deles slik at spillerne får hver sin del av det, mens skipsfolkene får en del på deling. Reisen går til bosetninger langt utenfor Midgard, bed navn Borg. DM bestemmer selv hvor utenfor Midgard dette skal være. Skipene reiser med er Caravels, handelsskip. 





Caravel


Freq:common; Base move per hour:4, Emergency Move:5, Seaworthyness:70 % 





Vinden vil være med båten hele veien, de vil med andre ord få god bør og bevege seg med en fart på 4 miles per time helt til de når frem.


På veien til Borg, vil spillerne bli kjent med en av Ravns menn, han prestenterer seg ved navn Ire.





Ire(0-th level human)


Rase:Human; Freq:common; Diet:Meat; Int:Average(12); #oAtt:1; AC:8(clothes, dex:16[def adj:-2]); MV: 14(løper fortere enn noen mann); Proficiencies: Running, seamanship, rope use, fishing; HD:1+2; HP:5; TH:20; Dmg:1d4(Dagger); Size:Medium(182cm); MR:13





Ire går for å være en meget rask mann, og de sies at han løper raskere enn noe menneske i Midgard. Han kommer i kontakt med spillerne gjennom de gjøremål som må gjøres på båten(her kan DM legge inn en situasjon han selv vil ha). På skipene ellers er det 30 mann(15 på hvert skip) i tillegg til de som er nevnt. Dette er besetningen som betjener skipene. De er ingen krigere, men vil kunne yte noe i en kampsituasjon. De er alle væpnet med dolker, mens 5 på hvert skip har et enånds spyd hver(1d6 i skade).





Besetningen(30 x 0-th level humans)


Rase:Human; Freq:common; Diet:Meat; Int:Average(10); #oAtt:1; AC:10(clothes); MV: 12; Proficiencies: Seamanship, rope use, cooking or fishing; HD:1+2; HP:10(4stk), 9(4stk), 8(2stk), 7(6stk), 6(4stk), 5(3stk), 4(3stk), 3(4stk), samlet hp: 197; TH:20; Dmg:1d4(Dagger), 10 of them 1d6(one handed spear); Size:Medium(176-183cm); MR:10





På skipene ellers er det noe våpen, en del gråvarer(skinnvarer), tønner med øl, tørket og/eller saltet kjøtt, samt fisk. En del korn og mel, noe sauer og 5 hester. Det er også noe løsøre i sølv, dvs ca 2000 sp fordelt på 2 trekister. Løsøret tilhører Ravn, og brukes til utgifter eller til handel. Det er nok mat til hele besetningen(alle på skipet innkludert spillerne) i 44 dager, det er da regnet med all mat som er på skipet, også den som egentlig er ment å handle vekk. Det er også noen tønner med rent drikkevann. Rustninger er ikke å finne på skipene, men det er noen hjelmer og skjold på skipene med formål for salg og handel senere. DM kan selv bestemme nøyaktig mende av alle disse sakene. Ingen magiske gjenstander er å finne på skipene, og heller ingen porsjoner med noen form for gift eller liknende. Hele veien frem til Borg(det stedet der handelen skal forekomme) er det klart vær og god bør hele veien. Alt vil være rolig frem til de når Borg.





Annkomst ved Borg:


Når spillerne er kommet til Borg og skal til å legge enn mot brygga, ser de skip komme roende i meget rask takt over havet inn mot Borg. De beveger seg med emergency move fart, og beveger seg 390 yards i runden(13x30yards). DM kan selv bestemme hvor langt unna skipene er nårt spillerne ser dem. Det er 2 fullastede langskip med vikinger klare og hissige på plyndring og kamp. De vil angripe Borg, for å plyndre og herje nå med en gang. Disse vikingene er ikke fra Midgard, men et annet sted fra(DM kan gjerne legge til informasjon her). Det er tilsammen 130 vikinger på de to langskipene.





Long Ship


Freq:common; Base move per hour:5/2, Emergency Move:13, Seaworthyness: 60 % 





Vikinger(130 x 0-th level humans)


Rase:Human; Freq:common; Diet:Meat; Int:Average(10); #oAtt:1; AC:6(Studded leather + shield); MV: 12; Proficiencies: Seamanship, rope use, cooking/fishing; HD:1+2; HP:10(16), 9(16), 8(8), 7(24), 6(20), 5(16), 4(14), 3(16), samlet hp: 840; TH:19; Dmg:1d8(Long sword); Size:Medium(176-183cm); MR: 13; Xp Value: 35 each





I Borg er det 45 kampdyktige menn som støtter spillerne under slaget.





Borgs kampdyktige menn(45 x 0-th level humans)


Rase:Human; Freq:common; Diet:Meat; Int:Average(10); #oAtt:1; AC:9(clothes + shield); MV: 12; Proficiencies: Seamanship, rope use, cooking or fishing, firebuilding; HD:1+2; HP:10(4stk), 9(4stk), 8(2stk), 7(6stk), 6(14stk), 5(8stk), 4(3stk), 3(4stk), samlet hp: 282; TH:20; Dmg:1d6(One-handed Spear); Size:Medium(176-183cm); MR:10





Mitt forslag til regler rundt kampen som oppstår er at DM regner ut middels moral til hver gruppe og runder opp, deretter tar samlet hit points for hver gruppe, middels thaco avrundet, samt middels AC. Slå så angrep med den middels thacoen slik at hver part angriper samtidig hver runde(mange angrep samtidig), hvis det blir treff på middels thaco, slå da middels skade(skade x antall menn med den skaden i gruppen) på den samlede hit points potten hos den truffede parten(bestem gjerne hvor mange som faller, dette kan ta noe utregninger, for forskjellige menn har forskjellig mye hp). Hvis den angripende gruppen ikke treffer, slå da middels skade på den samlede hit points potten hos den gruppen som blir angrepet, men før du trekker av potten, del skaden på 4. Dvs, at om du slår en samlet skade på 40 hp, er det bare 10 hp som faktisk treffer den parten som blir angrepet. Husk å slå for moralsjekk underveis på slaget. Her er det egentlig meningen at vikingene skal vinne slaget(noe som burde gå), DM bør la tilfeldighetene falle mot det uten at spillerne legger merke til det for mye. Det er også 2 ledere hos vikingene, en på hvert skip. De heter Torleif og Torgrim og er begge 7 grads krigere. Hvis spillerne er såpass mektige at de kan begynne å hoggge ned store grupper av vikinger, la spillerne hanskes med Torleif og Torgrim til de skjønner at de må flykte(ikke la Torgrim og Torleif drepe spillerne, det er ikke poenget med eventyret). Det vil ikke være mulig å flykte med båten, siden vikingene stormer den, og byen. Eneste måten er å flykte inn på land, der de møter bondegutten Stein. Han prøver å få spillerne med seg til et godt gjemmested. I kampens hete forlater da spillerne kampen med ham, og til slagfestningen utenfor Borg i skogen. Det menes da den festningen som Ulv ikke bor i. Under kampens hete vil også Ire stikke av, løpe fort som svint, vekk og inn i skogen. Mer fra ham vil spillerne se senere.





Stein(0-th level human)


Rase:Human; Alder: 15; Freq:common; Diet:Meat; Int:Average(10); #oAtt:1; AC:10(clothes); MV: 12; Proficiencies: Rope use, fishing; HD:1+2; HP:7; TH:20; Dmg:1-2(fist); Size:Medium(176cm); MR:9





Vikingene vil ta kontroll over stedet og innbyggerne. De som ikke rekker å flykte, blir tatt til fange, og muligens gjort til treller. Alle som prøver å gjøre motstand blir drept. Ravn vil bli drept i kampene. Vikingene vil være i Borg i to døgn, før de reiser videre. De vil være her for å lete etter gos og mat. Samt more seg, leke seg med noen av kvinnene og hvile ut. Stein vil be spillerne på sine knær om å redde befolkningen, om de kan, men dette først etter at de har gjemt seg inne i den gamle slagfestningen. Familien hans er jo en del av befolkningen som blir fanget. Spillerne har da to dager på seg hvis de har tenkt å redde befolkningen fra de ville vikingene.





Flukten og slagfestningen:


Stein, bondegutten støter bort i spillerne etter at de har kommet seg på land under flukten, han roper ivrig til spillerne at de må følge ham. Gjør de ikke dette, vil de bli nødt til å bli og slåss mot vikingene(og dermed ganske sikkert dø), eller flykte. Hvis spillerne flykter men ikke følger Stein, prøv å påvirk tilfeldighetene slik at de ender opp på slagfestningen. Hvis de ender opp på Ulvs slagfestning, vil de bli møtt uvennlig. Mer om dette er skrevet senere i eventyret. Løpende tar Stein spillerne med langs stien til slagfestningen. Når spillerne kommer frem, kan DM lese dette:





«Dere løper gjennom lysningene i skogen langs stien, etter gutten. Han svinger av mot høyre på stien, og etter hvert kommer dere frem til en stor rund festning som er ca 100 meter i diameter, og 10 meter høy. Rundt hele festningen er det 8 små jevnt fordelt vindusåpninger i hver av de tre etasjene, dekket med mørkt ugjennomsiktig tykt mørkt glass. Vinduene er 20 cm brede, 55 cm høye. Midt foran på festningen, som Stein kaller en slagfestning, er det en 9 meter bred, og 2,5 meter høy dobbeldør av tykt massivt stål. Den er forsterket med tre jernbjelker på hver enkelt dør, både utvendig og innvendig. Disse bjelkene er boltret fast til døra, med sterke massive bolter.  Stein løper opp til døra, og prøver å dra i de runde hengslene, men døra rykker seg ikke. Han snur seg og sier at de vil være trygge her inne, mens vikingene leter etter eventuelle flyktede.»





Hvis spillerne bestemmer seg for å hjelpe til med å åpne døra, vil det gå med en gang. Det trengs bare en voksen manns styrke for å dra den opp. Etter at spillerne har gått inn, kan DM bla opp beskrivelser av alle rommene som er satt opp i en liste nedenfor. Straks spillerne og Stein har dratt igjen døra(noe de må hvisa de skal gjemme seg inne i festningen), så fester den seg på en eller annen rar måte, helt fast. Dette finner ikke spillerne ut før de prøver å åpne døra. Døra er 30 cm tykk ved, forsterket med jernbjelker på tvers, boltret inn i døra. Så den lar seg ikke bryte opp, treverket er også i skjønneste orden, behandlet med mørk tjære. Å prøve å fjerne jernbjelkene ved å dra opp boltene vil være totalt umulig. Skulle spillerne finne på noe som logisk sett skulle kunne fjerne boltene og bjelkene, vil døra fortsatt være av massivt tre, så de vil fortsatt ikke kunne bryte den opp med noen manns styrke. Skulle ikke spillerne lukke døra, vil vikingene finne frem til festningen sammen Torfinn og Torgrim. De vil da gjøre det av med spillerne, hvis de ikke lukker døra. Lukker de døra stikker de av, for de skjønner et det ikke er noe poeng i å bruke tid på spillerne. Enten Torgrim eller Torfinn vil si:


«Kom karer! Vi bruker ikke mer tid på de idiotene.»





Så stikker de tilbake til Borg. Lukker spillerne døra før vikingene kommer, vil de ikke komme(ikke noe poeng i å la det skje). Stein sier at slagfestningen var her før besetningen i området ble bygd, at de ble brukt til krigsformål av et annet folk som en gang trolig var her, men har ikke blitt sett noe til så lenge den nye befolkningen har vært her.





Første etasje:


Rom 1.


Gangen er bekmørk, men har 10 fakler på østre og vestre vegg på rad som kan tennes. Veggene er av store steinblokker, lagt pent sammen i en typisk borgmur. Gulvet er av brun jord.





Rom 2.


Dette rommet er bekmørkt. Ingen fakler er å finne på veggene, gulvet er av jord, veggene er av steinblokker ordnet sammen i en mur. Rommet er 3 meter høyt til taket, det ligger 10 kister som er ca 2 meter lange, og en halv meter brede, strødd om kring tilfeldig i rommet. Kistene er laget granitt, brodert oppe på lokket med slanger og drager som snor seg om hverandre og alltid slåss. Nede i kisten(om man bryter dem opp), er det menneske rester, godt råtne, og noen ganger bare benrester(kjøttet er råtnet vekk). Ellers er det ingenting av verdi å finne i rommet. Alt i rommet er støvet ned. På borgveggene er det skrevet inn alt skrevet på 12 forskjellige steder i latin: «IN NOMINE DOMINE, » som betyr: «I guds navn.»





Rom 3(som rom 2).


Dette rommet er bekmørkt. Ingen fakler er å finne på veggene, gulvet er av jord, veggene er av steinblokker ordnet sammen i en mur. Rommet er 3 meter høyt til taket, det ligger 10 kister som er ca 2 meter lange, og en halv meter brede, strødd om kring tilfeldig i rommet. Kistene er laget granitt, brodert oppe på lokket med slanger og drager som snor seg om hverandre og alltid slåss. Nede i kisten(om man bryter dem opp), er det menneske rester, godt råtne, og noen ganger bare benrester(kjøttet er råtnet vekk). Ellers er det ingenting av verdi å finne i rommet. Alt i rommet er støvet ned. På borgveggene er det skrevet inn alt skrevet på 12 forskjellige steder i latin: «IN NOMINE DOMINE, » som betyr: «I guds navn.»





Rom 4.


Dette rommet er også bekmørkt, men har en ikke tent fakkel hengende på nordre vegg. Det ser ut som om dette rommet har vært og ennå er et våpenlager for når de tider skulle komme med kamp. Her inne er det å finne 2 armbrøster, 60 sheaf arrows, 44 flight arrows, 1 langbue, 14 enhånds spyd, 5 lang sverd, 4 open faced helmets, 1 ringbrynje(chain mail) i perfekt stand, 12 dolker, 6 kortsverd, 1 tohånds sverd og 2 tønner med øl. Ellers er rommet ganske tomt.





Rom 5.


Dette rommet er også bekmørkt, men har en ikke tent fakkel hengende på nordre vegg. Det ser ut som om dette rommet har vært og ennå er et våpenlager for når de tider skulle komme med kamp. Her inne er det å finne 1 armbrøste, 54 sheaf arrows, 43 flight arrows, 2 langbuer, 18 enhånds spyd, 6 lang sverd, 1 open faced helmet, 14 dolker, 4 kortsverd og 2 tønner med øl. Det er også 2 tomme tønner her. Ellers er rommet ganske tomt.





Rom 6.


Dette rommet er stort, og langs østre vegg er det en rad med søyler som støtter taket. Taket er dekket med kraftige trebjelker, som holder det oppe. Veggene er av store steinblokker ordnet sammen i en murvegg, gulvet er av jord. Ellers er rommet helt tomt for gjenstander. Bare noen vesener har funnet dekning inne i dette rommet. De henger i trebjelkene i taket, som flaggermus, og går til angrep på spillerne straks de går inn i rommet.














Stirge(4)p.332


Freq:Uncommon; Diet:Blood; Int:Animal(1); #oAtt:1; AC:8; MV: 3, F18(C); HD:1+1; HP:8, 8, 7, 3; TH:17; Dmg:1-3 hp when it hits(1d4 points of damage after that, full after 12 points, must be killed to remove, when attack is unsuccessful, make attack roll vs victim); Size:S(2' wingspan); MR:Average(8); XP Value: 175 each.





Rom 7.


Dette rommet er stort, og langs vestre vegg er det en rad med søyler som støtter taket. Taket er dekket med kraftige trebjelker, som holder det oppe. Veggene er av store steinblokker ordnet sammen i en murvegg, gulvet er av jord. Ellers er rommet helt tomt for gjenstander, bortsett fra en trapp som fører opp til andre etasje, ved østre vegg.





Andre etasje:


Rom 1.


Dette rommet er like mørkt som alle de andre, men det henger to ikke tente fakler, hver på nordre og sødre vegg. Det er 3 meter opp til taket, veggene er av steinblokker ordnet til en murvegg. Gulvet er av de samme murblokkene som taket i første etasje er laget av, hugd slik at de danner ett flatt gulv. Langs østre vegg er det en trapp ned til første etasje. Taket holdes oppe av store trebjelker.





Rom 2.


Gangen er akkurat som i første etasje, bare at gulvet er laget av murblokker.





Rom 3.


Dette rommet er like mørkt som alle de andre, men det henger to ikke tente fakler, hver på nordre og sødre vegg. Det er 3 meter opp til taket, veggene er av steinblokker ordnet til en murvegg. Gulvet er av de samme murblokkene som taket i første etasje er laget av. Hugd slik at de danner ett flatt gulv. Langs vestre vegg er det en trapp som fører opp til tredje etasje. Taket holdes oppe av store trebjelker.





Rom 4.(soverom)


Dette rommet er fylt med sovebenker, mørkt og ukoselig, virker litt fuktig. På sovebenkene er det rester av muggent halm. De ligger litt rotete til i rommet. Hver sovebenkl er 2 meter bred, og minst 10 meter lang. Det er fire fakler på vestre og østre vegg, som ikke er tent i rommet. Rommet er støvet ned.


b) Dette rommet er ikke så stort som det forgje. En fakkel er å finne på vestre vegg, som ikke er tent. 


Langs nordre vegg er det en rekke med skap, fulle av mugne og møllspiste klær. Ellers står det fire krakker her og der i rommet. Rommet er støvet ned, på den ene krakken ligger det en rusten nøkkel. Denne nøkkelen er nøkkelen til utgangen på taket i tredje etasje i rom 12.





Rom 5.(spisesal)


Dette rommet er en spisesal, det står tre lange spisebord i rommet, som alle er 2 meter brede. Langs spisebordene er det like lange benker på hver side, av tre. Spisebordene og benkene er alle 38 meter lange.


Rommet er mørkt i utgangspunktet, men det er 5 fakler på vestre vegg, og 3 fakler på nordre og sødre vegg.


Rommet er støvet ned. En stirge er å finne i dette rommet. Den angriper.





Stirge(1)p.332


Freq:Uncommon; Diet:Blood; Int:Animal(1); #oAtt:1; AC:8; MV: 3, F18(C); HD:1+1; HP: 3; TH:17; Dmg:1-3 hp when it hits(1d4 points of damage after that, full after 12 points, must be killed to remove, when attack is unsuccessful, make attack roll vs victim); Size:S(2' wingspan); MR:Average(8); XP Value: 175.





Rom 6.(vaskerom)


Rommet er i utgangspunktet mørkt, ingen fakler er på veggene. Får spillerne lyst opp rommet, så er det mulig å se tønner, baljer og vaskebrett rundt om i rommet. Noen møllspiste hvite lakner, bukser, luer og votter er å finne omkring. Det ser ut som om det er lenge siden noen har vasket noe her.





Rom 7.(soverom)


Dette rommet er fylt med sovebenker, mørkt og ukoselig, virker litt fuktig. På sovebenkene er det rester av muggent halm. De ligger litt rotete til i rommet. Hver sovebenkl er 2 meter bred, og minst 10 meter lang. Det er fire fakler på vestre og østre vegg, som ikke er tent i rommet. Rommet er støvet ned.


b) Dette rommet er ikke så stort som det forgje. En fakkel er å finne på vestre vegg, som ikke er tent. 


Langs nordre vegg er det en rekke med skap, fulle av mugne og møllspiste klær. Ellers står det fem krakker her og der i rommet. Inneved østre vegg ligger det et brukket skjold. Rommet er støvet ned.





Rom 8.


Dette rommet er skittent, støvete, og helt tomt.





Rom 9.


Dette rommet er fylt med tønner, fra vegg til vegg. I tønnene er det saltet kjøtt(som for lengst har gått ut av dato), råtten fisk, og ødelagte tørkede rasjoner med kjøtt. Ellers er rommet helt bekmørkt, med ingen fakler på veggene.





Rom 10.


Dette rommet er fult av tønner, fra vegg til vegg. Tønnene er tomme. Ellers er rommet bekmørkt, med ingen fakler på noen av veggene. Noen mus i rommet prøver å gjemme seg unna når de ser spillerne åpne døra.





Rom 11.


Dette rommet er fult av tønner, fra vegg til vegg. Tønnene er fylt med tjære. Ellers er rommet bekmørkt, med ingen fakler på noen av veggene.





Tredje etasje:


Rom 1:


Rommet er i utgangspunktet mørkt, men på østre vegger er det en rad med 6 ikke tente fakler. Rommet er støvete, 3 meter opp til taket, og gulvet er av steinblokker. Taket holdes oppe av store trebjelker, behandlet med tjære. Ellers er rommet helt tomt.





Rom 2:


Her er rommet like mørkt som resten av festningen. På veggene henger det bilder av fine, tilsynelatende velstående personer som ingen kjenner igjen. Ellers er det ingen fakler i rommet, og ingenting annet av interesse å finne.





Rom 3:


Her er gangen akkurat som i første etasje, bare at gulvet er av steinblokker. Midt i gangen er det en Land Urchin, en klump med fem ben og tusenvis av pigger i alle retninger. Piggene inneholder gift som paralyserer i 6 runder(dreper ikke). Inne i dyret er det dannet 10 perler, hver med en verdi på 600 gp. Dyret angriper med en +2 på treff i alle anrep og gjør opp til 6 angrep i runden. Dyret vil forsvare seg selv for så å stikke av videere innover i slagfestninen. Hvis spillerne fanger dyret, vil de så klart kunne selge perlene og tjene en meget stor sum på det.





Land Urchin(1)p.354


Freq:Rare; Diet:Scavenger; Int:Animal(1); #oAtt:6; AC:3; MV: 12; HD:3+3; HP:17; TH:17; Dmg:1-2 hp when it hits with its spines; Size:S(3'); MR:Steady(11); XP Value: 420.





Rom 4:


Rommet er mørkt, støvete, og fult av tønner, tønnene er fulle av tjære.





Rom 5:


Inngangen til dette rommet er låst. Rommet har fungert som et slags fangehull. Det er en del lenker på veggene, og det ligger et par skjeletter i rommet langs med veggene. Ellers er rommet mørkt og tomt. En fakkel på østre vegg kan tennes.





Rom 6:


Døra inn til dette rommet er åpen. Det ligger et par tepper her og der i rommet, ellers er det helt tomt. Rommet er støvete, og mørkt. Det er fire fakler på vestre vegg som kan tennes.





Rom 7:(soverom)


Dette rommet er fylt med sovebenker. Alle 2 meter brede, og minst 7 meter lange. På benkene er det rester av muggent halm. Rommet er ellers mørkt og støvete. På vestre og norde vegg er det 2 fakler på hver vegg, som ikke er tent.





Rom 8:


Døra inn til dette rommet er åpen. Det ligger et par tepper her og der i rommet, ellers er det helt tomt. Rommet er støvete, og mørkt. Det er fire fakler på østre vegg som kan tennes. I rommet er det to stirge.





Stirge(2)p.332


Freq:Uncommon; Diet:Blood; Int:Animal(1); #oAtt:1; AC:8; MV: 3, F18(C); HD:1+1; HP: 7, 3; TH:17; Dmg:1-3 hp when it hits(1d4 points of damage after that, full after 12 points, must be killed to remove, when attack is unsuccessful, make attack roll vs victim); Size:S(2' wingspan); MR:Average(8); XP Value: 175 each.





Rom 9:(soverom)


Dette rommet er fylt med sovebenker. Alle 2 meter brede, og minst 7 meter lange. På benkene er det rester av muggent halm. Rommet er ellers mørkt og støvete. På østre vegg er det 6 fakler, som ikke er tent. På nordre er det 2.





Rom 10:


Rommet er mørkt, tomt, skittent og støvete. Ingen fakler å finne på veggene.





Rom 11:


Rommet er mørkt og skittent, det er en del benker og sittekrakker langs veggene i rommet. På østre og vestre vegg er det 4 fakler, som ikke er tent. Ellers er rommet støvete og tomt.





Rom 12:


Dette rommet er fult av skrot. Gamle krakker, tomme tønner, brukne spyd, tomme tre kister, brukne planker, noen spader, en vedøks, og noen tallerkner i tre. Ellers er rommet mørkt, støvete, og med ingen fakler. I taket er det en tykk stål lem som er 1.5x1.5 meter stor. Den er lukket med en stålbjelke som er låst med en stor tykk hengelås. Nøkkelen til den låsen finnes i rom 4b i andre etasje. Lemmen fører til taket oppå slagfestningen.





Rom 13:


Her er det hyller langs alle vegger. I hyllene er det muggent syltetøy, litt gammel vin, bøker om matlaging og noe kopper og krus, samt tallerkner i tre. Hvis spillerne leter finner de også et lite pergament, med en magisk preste formel skrevet inn. Den heter plant growth, og er en tredje grads preste formel.





Taket på slagfestningen:


Her blåser det. Det er 10 meter ned til bakken. Hvis spillerne hopper ned får de 3d6 i skade hver(1d6 for hver 10 fot). Har de rep eller liknende, kan det festes i lemmen på taket og brukes til å klatre ned igjen.





Redningen hos Ulv:


Etter at spillerne har kommet seg ut av festningen, vil Stein legge frem en ide om å se hva de kan finne for noe brukbart i den andre slagfestningen som er i området. Der bor en litt smågal og ond mann ved navn Ulv. Han har kjenskap til magi, og vil antagelig ikke ta godt i moty spillerne, sier Stein. Men å se der etter muligheter er likevel bedre enn å prøve å denge alle vikinene alene mener Stein. Straks spillerne innser at dette er eneste mulighet for håp om å redde befolkningen av Borg fra trelldom eller død før vikingene reiser så vil Stein vise vei til festningen. På vei til festningen vil Ire komme løpende ut av skogen til dem. Han har viktig informasjon om vikingene spillerne kan ha nytte av. Han har nemlig løpt litt rundt og fulgt med hva som har skjedd i området mens spillerne har vært fanget i slagfestninen. Han sier dette:





«Vikingene har lett etter dere og andre flyktede i skogen, drept mange og fanget mange. Har prøvd å finne dere. De plyndrer Borg, ser ut til at de blir der litt til og hviler ut, vi må få has på dem før de stikker av og redde innbyggerne av Borg! To vaktlag er satt ut rund Borg. Ett står ved portene, det andre går opp og ned stien her. Vi bør unngå dem, slik at vi ikke tiltrekker oss mer vanskeligheter enn vi allerede er i! Hvis dere ikke planlegger noe annet?»





Her legger Stein inn hans planer om Ulvs festning, han vil også fortelle om Ulvs hund som er her under beskrevet. Reisen til Ulvs festning bør gå greit. DM kan ta 5 vikinger av den gruppen som er beskrevet til hvert vaktlag, når det skulle bli nødvendig å bruke dem.


	Når spillerne kommer frem til Ulvs festning, vil det være klart at den er ganske skadet, fra og med andre etasje og opp. Den er akkurat som den andre festningen, bare at trappene og inngangen til andre etasje fra første er rast sammen og blokkert av skrot og steinblokker. Andre og tredje etasje er også like i denne festningen, bare tomme. Rommene i første etasje er innredet for husbruk, ingen gravkamre er å finne der, og ingen monstre. DM kan selv bestemme hvordan de skal være innredet. Ulv er en magiker, så han vil selvfølgelig bruke en av rommene sine til dette. Utenfor festningen har Ulv en hund i et 20 meter langt bånd. 





Bikje(1)p.57


Freq:Common; Diet:Omnivorous; Int:Semi-(4); #oAtt:1; AC:7; MV: 15; HD:1+1; HP:3; TH:19; Dmg:1-4; Size:S(3'); MR:Unsteady(5-7); XP Value: 35.





Dette er en brun hund, som er slik at den gjør mot alle som vil Ulv vondt, eller kan komme til å gjære det i nærmeste fremtid(par dager). Den vil gjø vilt, straks den ser spillerne(men ikke angripe), og dette vil gjøre at Ulv ikke vil ta i mot spillerne uansett. En mulighet for dette ville finne sted om en av dem hadde en uvanlig høy charisma. Ulv er til vanlig en lite menneskevennlig person, og vil absolutt fortsette med dette. Han vil bruke sine formler til forsvar mot seg selv, og til sin fordel. Når spillerne kommer vil han prate med spillerne gjennom en luke i den store døren på festningen, mens hunden ennå er ute. Han vil ikke slippe spillerne inn og vil ikke hjelpe dem, blir spillerne agressive vil han som sagt forsvare seg med det han har. Døren har en styrke på 400 hp, og man må treffe den på AC 0 for å gjøre noen merkbar skade. Den er laget av tjære behandlet massivt tykt tre. Alle klubbvåpen av medium størrelse gjør halv skade. Inne i Ulvs festning finner spillerne derimot det som kan hjelpe dem, en magisk dolk, med dette skrevet på norrønt, i ett pergament:











«Fordrevet ut av stridsmørket, vil denne gi makt til den som på slagvollen har styrketørke. Når faren er nær, så vil mørkets krefter tre frem der du er. Din seier vil være stor, om du leser disse ord.»





Dette er er en magisk sølvdolk, som fungerer slik at den maner frem en liten hær med kjempe skjeletter. Den må manes frem på en slette(voll), som er minst 100x100 meter stor. Vollen må være en slagvoll, der det foregår umiddelbar fare i strid(som feks vikingene som angriper og plyndrer, samt beleirer Borg). De vil stå opp av bakken selv om de ikke er der fra før, som av ingenting. De vil slåss for vedkommende som manet dem frem med dolken. De vil deretter falle fra hverandre til bakken etter tre dager, uten forvarsel. Lenger varer ikke magien. Men alt dette vet jo ikke spillerne. Grunnen til at Ulv ikke bruker dolken mot spillerne er den at situasjonen regnes ikke som et slag. Da må to hærer møtes på en slagvoll som sagt, og her er det bare en liten gruppe menn ute etter å forulempe en stakkars asosial magiker. Han kan dermed ikke bruke dolken mot spillerne, som er laget slik at den bare kan brukes i et slag. Den kan også brukes bare en gang, etter dette vil den være en vanlig sølvdolk. 


	Ellers vil det også være en liten skinnpose med Dust of Sneezing and Choking å finne. Blir alt innholdet kastet ut vil alle innen 20 fot radius bli påvirket. Alle som ikke greier et redningskast mot gift dør umiddelbart. De som greier redningskastet vil være utsatt for og hindret av kraftig hosting og store vanskeligheter med å puste i 5d4 runder. Denne posen er noe Ulv har rotet bort i magi rotet sitt, så han finner den ikke frem til bruk mot spillerne. 


	Ulvs formelbok vil også være her inne. I den er alle formlene han har memorisert, i tillegg til tre andre som han har. Disse er: Read Magic(1st), Stinking Cloud(2nd), Soneskin(4th). Riktignok vil aldri Ulv få brukt Stoneskin mens han bare er tedje grads magiker, men han har nå alikevel fått tak i formelen, og har den i boka si. Sidene av boka er av papir, permen av lær, og den rommer 70 sider. Også noen ingredienser til å kaste formler er å finne. Disse ingrediensene er: to meter rødt plagg, et lite stykke lær som er velsignet av en prest(lukter salver), en klar krystall på størrelse med en hånd, og en håndfull bjørnehår. Noe mat og bøker om havets dyreliv og orker er også å finne.


	Etter dette kan spillerne dra mot Borg og ta opp kampen mot vikingene med sitt nye våpen. Slaget vil fungere som før beskrevet i eventyret. Skjelettene som blir manet frem vil ha disse egenskapene, og være av disse mengder:





Skeleton, Giant(29)


Freq:Rare; Diet:Nil; Int:Non(0); #oAtt:1; AC:4; MV: 12; HD:4+4; HP:22(all), samlet hp: 638; TH:15; Dmg:1d12(by hand); Size:Large(300-400cm); MR: Fearless(20); Xp Value: 975 each


 


Etter at slaget er over, og antageligvis vunnet, vil gjenoppbyggingen kunne starte. Det vil være fred i området i tre dager. Hvis spillerne får tak i skipene til vikingene, vil de ha disse til eget bruk. På skipene er det tørkede rasjoner for 100 mann i 60 dager. Det er også vikingenes våpen og gods som er vunnet hittil. Hittil har de ikke vunnet mye gods, så det vil ikke være mer enn 4200 kobber penger, og 12340 sølvpenger. Hvis en av skipene greier å stikke av, vil summen halveres.


	Etter de tre dagene med fred vil en bande med orker komme fra områdene rundt Borg. De kommer fra en bebyggelse med orker ca fire dager med gange for en person med 12 movement points, gjennom lett skog fra Borg. De vil kreve inn skatt fra menneskene i området, siden de mener de er de som rår i området. Skatten skal være 35 sp for hver våpenføre mann hvert halvår, plus 500 sp. Denne første gangen teller de med alle levende våpenføre menn som er der. Det vil ikke være problemer for spillerne å betale denne skatten, men vil de heller slåss, så vil orkene rane det dobbelte om de kan hvis de vinner. Vinner spillerne kampen, vil et dobbelt så stort følge komme senere for å kreve skatten samt erstatning for sine tapte kamerater(som blir stor).





Orker(30)


Rase:Orker; Freq:common; Diet:Meat; Int:Average(8); #oAtt:1; AC:6(Studded Leather + shield); MV: 9; HD:1; HP:5(all), samlet hp: 150; TH:19; Dmg:1d6(short sword); Size:Medium(176-183cm); MR:12; XP Value: 15 each. 





Uansett hvordan ting går med orkene, vil spillerne bli bedt om å reise tilbake til Midgard for å hente flere våpenføre menn som kan sikre stedet, samt andre potensielle innflyttere. Dette kan DM muligens lage eget eventyr ut av. Penger vil bli sendt med spillerne for leie inn tropper til å rense området, en total sum på 2500 gp. For alt dette vil spillerne få 100 gp hver.








 - Atle Holm


