Mørkets Ridder
Et Eventyr om Ære

Af Lars Nøhr Andresen
Forhístorie

I det herrens år 516 var der krig i England, som der har været så mange gange før og så mange gange siden. Den gode ridder Sir Aeddan af Allington deltog i denne krig, og han kæmpede bravt mod sakserne. Ikke langt fra Sir Aeddans herresæde boede den saksiske Ridder Coenwulf i en erobret borg. Denne borg var meget sværd indtagelig, men Sir Aeddan kendte en hemmelig gang ind i borgen. Denne borgs navn var Ulfingburrough.

Sir Aeddan vendte sig mod hertugen af Silchester og tilbød at gøre det af med Ridder Coenwulf til gengæld for at blive gjort til Jarl. Nu forholdt det sig sådan, at Coenwulf og hans borg var grundlaget for saksernes plyndring af denne del af England, så Hertugen gav det løfte til Sir Aeddan, at gøre ham til Jarl, hvis han udslettede Coenwulf.

Sammen med 15 af hans slægtninge og frænder sneg Aeddan sig ind i fjendens borg. I nattens mulm og mørke begyndte de at slagte de sovende riddere og krigere, men på grund af det forrædderiske mørke, opdagede de for sent, at de også var igang med at slå de tilfangetagede englændere på borgen ihjel. Den familie som havde boet på slottet. 

Aeddan beordrede sine mænd til at slå alt og alle ihjel, så ingen ville høre om deres skrækkelige dåd. Mangen et barn og kvinde fandt døden den nat.

Til Hertugen fortalte han at alle beboere var slået ihjel af sakserne, og at han og hans frænder havde nedkæmpet alle saksere.

Krigen vendte, Hertugen og Aeddan sejrede, og Aeddan fik sin belønning og blev Jarl af Salisbury. Det er dog ikke kun gået godt for Aeddans slægt, for han er den sidste overlevende af de 16 riddere som var med den skæbnesvangre nat.

Men ikke alle på borgen døde. En kvinde og hendes drengebarn overlevede både hærgende riddere og nedbrændingen af borgen. Hun søgte ud i skoven, hvor hun fandt sig en hytte. Her trænede hun sin søn i troldomskunstner og ridderkunsten. Hun lærte ham også at hade den forrædderiske Allington slægt.

Nu, mange år efter, er denne dreng blevet ridder, og han iværksætter sin plan. Han begærer hævn, han hader sakserne og han hader Allington endnu mere.

Synopse

Heltene, de fem riddere, er alle tilknyttet Allington slægten. Da sakserne, anført af Den Sorte Ridder, begynder at overfalde Jarl Aeddan Allington og borgen bliver belejret af den sorte ridder, sender han sine sønner afsted på en hemmelig mission. De skal tage til hertugen, og bede om hjælp til at bekæmpe sakserne. 

Den gamle Allington har i lang tid været plaget at mareridt og visioner om hans død, og han er sengeliggende p.g.a. af et betændt sår som den sorte ridder har givet ham.

Hans egen grund til at få sønnerne bort er, at han har en stærk forudanelse af undergang.

På rejsen begynder de selv at få underlige drømme om den sorte ridder. De som har mødt ham i kamp siger at han er overnaturligt stærk.

Hos hertugens hof er der ikke umiddelbart hjælp at hente. Under deres ophold opdager de at den sorte ridders våbenskjold er det samme våbenskjold som den familie som engang var nabo til Allingtons. De opdager også ved turneringen at den sorte ridder deltager, og forsøger at slå dem ihjel.

Den sorte ridder flygter tilbage mod hans spøgelsesborg. Heltene får mulighed for både at få hjælp fra kristendommen samt de gamle hedenske skikke. (Præster og elvere)

Til sidst opsøger heltene den sorte ridder, og den ene part udsletter den anden, på den ene eller den anden måde.

Til Spilmesteren

Mørkets ridder er et nemt scenarie at køre. Det er liniært og der er ikke mulighed for de store afvigelser. 

Oversigt over bipersoner

Aeddan af Allington: Jarl af Salisbury

Aedelberd: Ældste søn

Heledd: Deres mor

Ulfius of Silchester: Hertug af Silchester

Den Sorte Ridder: Eneste overlevende fra borgangreb

Gammel Mand: En hjælpsom alf

Fader Petrus: Præst i Amesbury Abbey

Spilpersoner

Ridder Eiron af Allington: Det sande ridder ideal (chivalrous)

Ridder Morian af Allington: Den hedensk troende ridder. (Pagan Knight)

Ridder Peter af Allington: Den meget kristne ridder. (Christian Knight)

Ridder Waeledd af Allington: Den unge naive ridder

Ridder Jaradan af Uffington: Den midtersøgende ridder

Alle spilpersoner skal vare effektive og imponerende riddere. De er fra starten forskellige, men de har alle et stærkt bånd til familien. 

Spillet foregår i år 535. Ridderne er 23-30 år. Den første født i 505 og den sidste i 513. 

Onde rænker

Den mørke ridder vil både ramme Allingtonslægten og sakserne. Han hader dem begge, for de var skyld i hans families død. Hans plan er, at sakserne og allingtonslægten skal udrydde hinanden. Han vil forsøge at få alle mandlige medlemmer af slægten slået ihjel eller på anden måde uskadeliggjort. F.eks. taget til fange af saksere eller frataget deres titel som ridder.

Derfor har han samlet en betragtelig styrke saksere som nu har belejret Castle Uffingham, hvor Allingtonslægten har hjemme. Han ved at alle slægtens sønner ville vende hjem hvis deres hjemborg blev belejret og det har de også gjort.

Når heltene bryder belejringen og sætter af mod Silchester, vil den Sorte Ridder forfølge dem, og ved hjælp af list og snuhed forsøge at gøre det af med dem, sætte lus i skindpelsen og generelt forpurre deres mission, som er at skaffe hjælp hos hertugen af Silchester.

Del 1. Belejring

Scenariestart

Spillet starter i Allingtonsslægtens hjemborg, der også er der spilpersonerne kommer fra. Borgen ligger på halvø ved en stor sø. Den har en god naturlig befæstning, men til gengæld er den gammel og ikke i videre god stand. Ved søbreden ligger en by med 400 indbyggere, men de fleste er enten flygtet eller slået ihjel under saksernes angreb.

For at slå det helt fast, så er der ikke noget videre besynderligt i et saksisk angreb. Det er ikke noget som samler hele landet til kamp, eller noget som andre adelige er forpligtigede til at tage sig af.

Castle Uffingham, som slottet og byen hedder, har været under belejring i en måneds tid. Det er ved at være småt med forsyninger og derudover er Jarlen, spilpersonernes far, alvorligt såret.

Nogle af spilpersonerne er kommet hjem til borgen for nyligt, hvor andre har været her det meste af deres liv. Det er normalt at sende sine sønner ud for at blive riddere i andre steder af England.

Scene 1. I Faderens Navn!

Det er nat. Udenfor brænder bålene højt og klart, og sange til Wotans (Odins) ære genlyder over søen. Bålene er Uffinghams huse som er sat i brand, og sangene synges af de hæslige saksere. På brystværnet står soldaterne. Trætte, sårede, men stålsatte, og spejder efter sakserne. Holder udkik efter endnu et natligt overraskelsesangreb. Holder udkik efter den sorte ridder standard. En hvid kold måne på en sort nattehimmel.

Et andet sted soves der heller ikke. Aeddan af Allingtonslægten, Aeddan Jarl af Uffingham, har tilkaldt sine sønner denne nat. Han kan mærke feberen rase i sin krop. Han ved ikke om det er feberen eller samvittigheden der giver ham forfærdelige mareridt om djævle der hiver i hans ben for at trække ham ned i den glødende svovlpøl han ser omkring sin seng. Hver nat kommer Den Sorte Ridder og besøger ham, men ingen andre kan se ham. Kun han, Aeddan den Modige, Aeddan den Stolte, Aeddan som slog kvinder og børn ihjel for at sikre ham titlen som Jarl.

Spillet starter med at faderen tilkalder sine sønner. Det er spilpersonerne, samt bipersonen Aedelberd som er den ældste søn. Aeddan kan mærke at der ikke er lang tid igen for ham. Måske kun få uger. Han frygter ikke blot for sit liv, men også for sine sønners. 

Gør noget ud af at han er syg. Han vil under alle omstændigheder ikke forlade sengen, for han ser en stinkende svovlpølæ hvis han gør. Han har et voldsomt sår i brystet som ikke vil hele. Han fik det af Den Sorte Ridder angreb da de angreb borgen.

Opgaven
Han pålægger dem at drage til Silchester. Det er et hertugdømme der ligger to dagrejser herfra. Her skal de søge hertugens hjælp. Han fortæller dem at de skal være meget forsigtige og høflige over for hertugen, da han er en meget stolt herre. De skal overrække ham en gave. Et juvelbesat sværd fra Det Hellige Land som Aeddan selv har plyndret på et korstog. De skal gøre alt hvad der er i deres magt for at få hertugen til at hjælpe med at slå sakserne på flugt. 

Hertugen er den eneste som Aeddan kan forvente hjælp fra, da han ikke er nogen populær Jarl. Der er for langt til Camelot og Arthur, og Aeddan vil heller ikke bede Arthur om hjælp.

Han giver dem syv dage til at nå tilbage med bud. Hvis de ikke får hjælp, skal kun Jaradan (spilperson) vende tilbage. De andre skal søge hjælp andetstedsfra. Aedelberd, den ældste søn, skal blive tilbage på borgen.

De skal drage derfra ved morgengry.

Så kalder han først Peter ind alene. Giv ham handout. Dernæst Jaradan og til sidst Morian. 

Det han siger til Peter har ikke nogen videre betydning. Det han siger til Jaradan betyder at han skal mægle mellem de hedenske og kristne riddere. Det han siger til Morian, fortæller Morian om den hemmelige indgang og giver ham et hint om hvad der skete.

Belejringen brydes

Ved morgengry er det tid til at tage afsted. De fem riddere og deres væbnere gør deres heste klar. De ridder på deres krigshingste. Store brede heste, den tids kampvogne. De er alle i rustning og har lansen parat.

Porten kan kun være åben i kort tid. Bueskytter vil forsøge at give dem dækning, men der vil ikke komme hjælp fra soldater hvis forsøget skulle mislykkes.

Heltene skal bryde gennem en saksisk belejring. Det er ikke helt nemt. Heldigvis er sakserne ikke helt forberedte på dette, så hvis en karakter klarer sit lanseangreb og et horsemanship er han sluppet igennem uden skrammer og problemer. Hvis dette ikke lykkedes så lad ham få lidt problemer, men lad dem selvfølgelig slippe bort. Måske mister de en væbner eller to.

Da de har brudt gennem sakserne og rider igennnem den ødelagte by, ser de tilbage på en bakketop, den sorte ridder skue efter dem. 

Del 2. Til Silchester

Rejsen til Silchester

Du kan lade rejsen tage en eller to dage, så længe der blot er mindst en overnatning på vejen dertil.
Møde med det lille folk 

Det lille folk er et overnaturligt folk i England. De beskytter landet og de er meget gamle. De bryder sig ikke om de kristne som vil forsøge at slå dem ihjel og siger at de er djævlens værk. De er farlige, men ikke med våben. De har overnaturlige kræfter, men det er sjældent at de bruger dem. 

De hader den Sorte Ridder, og vil gøre meget for at se hans undergang. De vil derfor forsøge at hjælpe heltene.

Ved vejen står en gammel mand. Han virker træt og trist. Ved siden af ham står en lille vogn med brænde og der ligger en død gammel hest ved siden af den. Han vil forsøge at få en eller flere af heltene til at hjælpe sig. De kan enten give ham en af deres egne dårlige heste, eller de kan låne ham en, eller de kan få en væbner til at fragte brændet hjem til ham.

Han siger at han bor lige inde i skoven, og at det ikke vil tage mere end en halv time at hjælpe ham. 

Ingen hjælp

Hvis de ikke hjælper ham, vil han sige noget med at så må de drage videre og møde deres skæbner med kolde hjerter. Herefter forsvinder han på det gamle øg, som pludseligt er blevet til en flot hvid ganger, og han selv ser også besynderlige forandret ud. Brændet er forsvundet, og vognen viser sig at være en gammel vogn der har ligget der i mange mange år.

Hjælp
Hvis han får hjælp, vil han føre dem ind af en lille sti. Ind i skoven. Inde i skoven vil der ligge en lille hytte, som ser ud til at være vokset ud af træ. Når de når hytten, vil han blive lille og ung at se på. Han er en alf. Han vil takke dem, og fortælle at Den Sorte Ridder stræber hele Allington slægten efter livet. Han vil fortælle at den Sorte Ridder også er en farlig troldmand, og at han har udøde ridder i sin tjeneste. Disse riddere angriber om natten og de vil angribe denne nat. Den eneste måde at dræbe dem helt på, er at hugge hovedet af dem. Gør de ikke det, kommer de igen næste nat.

Han vil sige til den ridder som besluttede sig for at hjælpe gamlingen, at han nu skal gå tilbage og tage den hvide hest der står ved vejen. Den er hans, indtil den beslutter andet.

Natligt overfald 

Den første nat der skal overnattes er ved en gammel stenbro. Broen går over en flod, og her har de slået lejr for natten. Hvis de har hørt hvad alfen sagde er de forberedte og kampen vil ikke blive noget problem, hvis ikke kan det gå grueligt galt. Det er dog ikke meningen at de skal dø.

De udøde ridder ligner mosemænd med rustning på. Deres hud er mørk og deres hår er rødligt. Der står en lugt af mose og forrådnelse omkring dem. I deres kroppe er der ikke blod men mosevand.

Udød Ridder

Siz 17
Move 3

Dex 8
Damage 5d6

Str 12
Hit Points 25

Con 17
Armor 10 +5 for hård hud

App 1


Attacks: 
Sword 18

De udøde riddere går ned når de har mistet alle deres hit points, men afhugges hovedet ikke, kommer de igen næste nat.

Det kræver et Valourus tjek at kæmpe med dem. Fumble: flugt, failure: -5 i kampen, succes: normalt, Crit: +5 i kampen.

Den sorte ridder er i nærheden hvor han observerer heltene. Han blander sig ikke, men rider straks videre mod Silchester for at forberede sig.

Underlige Drømme

Lad nogle af heltene have drømme. Du kan udlevere drømme handouts når det passer dig. De skal blot give heltene en fornemmelse af ubehag og undergang.

Ankomst til Silchester

Silchester er en ret stor by. Da de nærmer sig kan de se at der er voldsomt gang i byen. Der er masser af vimpler og faner som vejer over byen, og det går hurtigt op for dem, at der er en stor turnering i gang. Det er ikke så fedt, for så er hertugen optaget af mange andre ting.

Lad dem ankomme ret sent om aftenen.

Hertugen af Silchester

Hertugens slot er stort og riddersalen hvor han tager imod folk er flot og overdådig. Smukke tæpper hænger på væggene og her er mange riddere, frøkener og tjenere. Når heltene skal fremlægge deres sag bliver det med mange tilhørere.
Sir Ulfius tager efter noget tid imod spilpersonerne. De fremlægger deres sag, giver ham en gave og beder ham om hjælp. Desværre har Den Sorte Ridder været her først, og han har et godt forhold til Hertugen. Faktisk har den Sorte Ridder fortryllet Sir Ulfius, så hertugen stoler på den hævnende ridder. Men dette ved spilpersonerne intet om.

Sir Ulfius siger at han vil tænke over dette og snakke med sine rådgivere. I mellemtiden byder han dem at deltage i turneringen i morgen, og om aftenen vil han så give dem hans svar.

Søgen efter viden?

De skal selvfølgelig deltage i turneringen, men der er tid til at de har mulighed for at søge oplysninger om de navne og steder der er begyndt at dukke op. Coenwulf, Ulfingburrough og den slags. Hvis de søger godt og de rigtige steder,  kan de lære følgende.

Sir Aeddan af Allington besejrede heltemodigt den onde sakser Coenwulf som havde besat borgen Ulfingburrough, og fik som tak titlen af Jarl af Sir Ufius af Silchester. En gerning som heltene ikke har hørt om før, hvilket er underligt. Også underligt at det er noget som er svært at få ud af folk, og der er ikke mange som ved det.
Det skal være svært at skaffe de oplysninger. Et sted de kunne søge var Amesbury Abbey som ligger lige i nærheden. En times ridt fra byen. Her kender de historien og vil også gerne fortælle den.

Søger de svar ved hoffet og blandt andre riddere, så er det sværere.

Måske kan det også puttes ind, at Sir Aeddan måske var lidt for voldsom i sin fremfærd mod sakserne i Ulfingburrough. Det antydes at han overdrev lidt.

Hvis de ikke gør noget i den stil, så bare lad dem gøre hvad de vil. Hvis de søger efter riddere til at hjælpe dem mod sakserne, så lad dem endelig få bid en del gange, og lad dem skaffe nogle unge riddere, som gerne vil hjælpe til.

Del 3. Turnering 

Turneringen

Næste dag starter turneringen. Den kører over to dage, men heltene er nok kun med den første dag. Den første dag er det lanseturnering, og den anden dag er det fælleskamp. 

Der er 500 riddere med til denne turnering. Der er også Riddere af det Runde Bord til stede. De er selvfølgelig seje og hårde.

Lanseturneringen varer hele dagen. Jeg vil lade det være op til dig at bestemme hvordan turneringen kører. Tænk på Ivanhoe og Robin Hood for inspiration. 

Den vigtige hændelse er dog, at en af karaktererne pludseligt skal opdage af hans modstander er den Sorte Ridder. Dette skal gerne ske uden forvarsel af nogen art.

Kamp mod den Sorte Ridder

Den sorte ridder snyder i kampen. Hans lanse ligner en stump turneringslanse men er det ikke. Den er spids og dødbringende. Derudover kan han ikke væltes af hesten, med mindre han modtager et Major Wound eller derover. Han er nærmest uovervindelig.

Vælg en karakter som ikke er vigtig for resten af spillet, for det er meget muligt af personen dør. Den sorte ridder har en en lance skill på 18, og han bruger sin passion Hate Allington 19, og får ekstra + 10 på sin skill.

Dette betyder at han har en skill på 28. Han får +8 på sit 1d20 rul og alt over 12 er en critical og laver dobbelt skade, altså 12d6.

Hvis han slår personen ihjel eller er tæt på, forsvinder han i forvirringen.

Banket hos Sir Ulfius

Om aftenen er heltene gæster hos hertugen. Sammen med flere hundrede andre riddere sidder de i riddersalen. De sidder tæt på hertugen. Når de begynder at tale om hvorvidt han vil hjælpe eller ej begynder han at blive lidt fjern. Han er under indflydelse af den Sorte Ridder som står i nærheden.

(Under middagen kan du lade en spiller slå et Heraldry og se at den sorte ridders våbenskjold, månen på sort baggrund, også hænger i salen. En gammel ridder vil kunne fortælle at dette VAR Ulfingburroughs våbenmærke.)

Sir Ulfuis siger nej til at hjælpe dem. Han siger offentligt at Sir Aeddan må betale for den udåd han begik da han slog alle indbyggerne i Ulfinburrough ihjel. 

Der bliver helt helt stille i den store sal da hertugen har sagt dette. Det er en voldsom beskyldning. 

Hertugen fortsætter og siger at Sir Aeddan ikke blot slog saksere ihjel, men også hele Ulfingburrough slægten som var taget til fange af sakserne. 

Den Sorte Ridder træder i dette øjeblik frem og ser hånligt på spilpersonerne. Han siger højt. Der er vel ingen i denne forsamling der vil hjælpe en så æreløs og ussel ridder. Der er ikke noget spørgsmål om, at stemningen er imod Aeddan, men mange er pinligt berørt.

Alt hvad Ulius har sagt er sandt. Og det ved spilpersonerne også. Måske ikke dem alle, men de bør have en mistanke om at det er sandt. Skal det skæres ud i pap kan du bruge det handout som fortæller spilpersonen som havde drøm #4 hvordan det hænger sammen.

Du kan også gøre klart på en eller anden måde, at det er Den Sorte Ridder der får hertugen til at sige alt dette, at det er ham som står bag.

Efter at have leveret sin svada, vender den Sorte Ridder sig om, og "flygter" fra Silchester og tager mod Ulfingburrough. Her vil han hente flere af sin udøde hær, og sende dem mod Uffingham.

Valget

Nu skal spilpersonerne beslutte hvad heltene skal gøre. De kan vælge at lade Den Sorte Ridder udføre sin plan, de kan selv slå deres far ihjel og straffe ham, de kan gå efter den sorte ridder og forsøge at slå ham ihjel, eller de kan gøre noget helt femte.

Hvis de vælger at gå efter den sorte ridder, så lad dem blot få hjælp af en alf på en eller anden måde, så de hører hvor han er.

De kan søge hjælp til bekæmpelse af ridderen hos enten præster eller druider. Hvis de forsøger dette, så vær kreativ.

Ulfingburrough

U. er en spøgelsesborg. Den ligger en dagrejse herfra i en kæmpe sump. Der er ikke mange veje ind til borgen, og det er et fandens uhyggeligt sted. Det er magisk, og man kommer kun til borgen om natten. Hvis man kommer om morgenen vil man vandre rundt i sumpen til det bliver mørkt, og først da finde borgen.

Omkring borgen er der en meget farlig sump. Der er ingen sikker måde at krydse sumpen på. Den eneste sikre måde er den hemmelige gang, som er ved det dobbelte egetræ. Hvis de ikke selv tænker på det, kan de måske få hjælp fra alferne en sidste gang. De kan også få lov til at dø i sumpen, hvis de bare ridder lukt ud i den.

Den sorte ridder kan uden problemer ride gennem sumpen.

Den Sorte Ridder er i færd med at vække sine døde riddere. Når heltene kommer derind vil der være lys i et tårnvindue. 

Du kan lade dem skulle kæmpe sig vej derop, eller du kan også bare lade dem komme derop. Den Sorte Ridder vil tale til spilpersonerne. Han vil fortælle dem hvad deres far har gjort, og hvorfor han hader dem. Og hvis det kommer til det, vil han kæmpe mod dem.

Hvis de alle farer på ham på en gang skulle de ikke have problemer med at slå ham ihjel, men det vil være uridderligt og ondt at gøre, og de vil være fanget på borgen. Den hemmelige gang vil forsvinde, og de vil ikke kunne forlade borgen. De kan drukne i sumpen, eller blive der.

Hvis de bekæmper ham ærefuldt og uden snyd vil det blive lyst. De sorte skyer forsvinder, de døde riddere vil dø for alvor, og den onde magi er brudt.

Hvis de ikke bekæmper ham, vil han fortsætte sin kamp mod Allington og Uffingham og sandsynligvis vinde, men måske er det også retfærdigt.

Afslutning

Vinder de og bekæmper ham ærefuldt vil deres fader komme sig, og de vil slå sakserne på flugt. Bekæmper de ham uden ære vil deres far dø, sakserne vil indtage deres borg og slå alt ihjel, hvis de ikke lige voldtager det først. Bekæmper de ham ikke, får de mulighed for at møde ham i slag, men det er en anden historie.

Moralen 

Moralen er at ære er alt. Selv om deres far har begået en meget uærefuld handling, kan de stadig vinde, hvis blot de selv er ærefulde. 

Vigtige Appendix

Kristendom vs. Hedninge

Der er en konflikt mellem spilpersonerne. Der er en meget kristen ridder og en meget hedensk ridder. Der er ikke i spillet lagt op til en masse konflikter, men hvis de opstår så vær ikke bange for at følge op på dem. Husk blot at de stadig er brødre. Men kør bare lidt på den kristne ridder når de møder alferne, og gør det samme ved den hedenske hvis de besøger Amesbury Abbey.
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