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Et introduktions-scenarie af Palle Schmidt
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Indledning

Naboer er et forholdsvis let
detektiv-eventyr, der udover at intro-
ducere byen og dens personer, ogsi
kommer ind pé legenden om gglefol-
ket. Scenariet indeholder tal til
bade Drager og Da=moner og
D&D/AD&D. For nemheds skyld
stAr DoD-oplysningerne altid fgrst.

Scenariet udspiller sig omkring 3
huse i den nedre bydel. Et falsk spg-
gelse i det midsterste hus, har
skreemt folk veek, og imens graver
"spggelsets" kumpaner efter noget i
kzelderen. Dette projekt er financie-
ret af en troldmand - Simon Oakley
- der mener at der under huset lig-
ger et helligt gravkammer, bygget af
pglemeendene, dengang de boede
her.

Spil-start

Der er flere mulige indgange til Sce-
nariet. Det nemmeste er at lade
eventyrerne blive hyret gennem Leje-
soldaternes Hus, men det kan ogsd
foregé ad private veje. Spggerierne
startede for et par uger siden, i en la-
gerbygning i den nedre bydel. Det
var sen nat, og nattevagten var fal-
det i sgvn pé sin post. Han blev plud-
selig vaekket af nogle hgje klagelyde
og raslen med lsnker. Et frygteligt
veesen slebte sig hen imod ham. Si-
den da har nattevagten holdt sig
veek fra stedet. S4 leenge der speger,
er der nok ikke brug for en vagt.

Eventyrerne kan muligvis blive hy-
ret af kgbmanden der ejer lageret.
Han vil give dem 10 SM/GP, for at
holde vagt om natten. Dette kan ord-
nes gennem Lejesoldaternes Hus.
Den midaldrende pottemager John
Frowler og hans familie, métte flyg-
te fra deres hus, da spggerierne i la-
gerbygningen ved siden af, blev dem
for meget. Han vil gerne kunne kom-
me tilbage, da han har sit veerksted
i huset. Hans mor er ogsa treet af, at
have hele familien boende.

Frowler vil give 50 SM/GP, for at
komme af med spggelset. Dette kan
ogsé ordnes gennem Lejesoldaternes
Hus. Den sidste bygning er en forfal-

den renne, hvor der i sin tid boede
en pensioneret kgbmand. For et par
uger siden forsvandt han dog spor-
lgst, og nu er hans gamle kereste -
Martha Rigby - blevet bekymret for
ham. Den gamle dame vil prgve, at
f4 eventyrerne til at underspge kgb-
mandens forsvinden. Hun vil give
30 SM/GP, for at fa at vide hvor han
er blevet af. Martha ved intet om
spegelset.
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Husene_} \

Alt efter hvem eventyrerne bliver hy-
ret af, vil de naturligvis gh i gang
med at undersgge husene.

Frowlers hus

Denne bygning er forholdsvis uinte-
ressant. Frowler og hans familie har
kun taget de vigtigste ting med, da
de forlod huset, og hvis spillerne
mangler udstyr, kan de muligvis fin-
de det her. Stueetagen fungerer som
pottemagervaerksted - ovenpé er
stue, kekken og 2 veerelser.

Kegbmandens hus

Den gamle kgbmand - Thomas Os-
borne - naegtede at forlade sit hus,
da nogle skumle typer, for et par
uger siden bad ham om det. Desveer-
re for ham, var de skumle typer en
betalt reverbande, der var ligeglade
med hans mening. De slog ham ihjel
og smed hans lig i floden. Banditter-
ne bliver betalt af "handelsmanden"
Simon Oakley, for at grave i keelde-
ren, 1 lagerbygningen ved siden af.
Dette ggr de om natten, og om da-
gen sover de i Oshornes hus. Bandit-
terne har ikke specielt travlt, idet
Oakley betaler pr. dag.

Banden ledes af den kyniske Dou-
glas, der er den eneste der kender
Oakley. I Douglas’ vadsaek, kan
man finde 2 breve fra ham. Mellem
banditternes udstyr, kan man ogsé
finde i alt 70 SM/GP. Udover Dou-
glas, bestdr banden af Dickon, Will
og Patrick. Det er Patrick der leger
spggelse om natten, mens de andre
graver.
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Lagerbygningen

Det mest interessante af de 3 huse
er lagerbygningen hvor spggeriet fo-
regir. Kommer man her om natten,
har man en rimelig chance for at stg-
de pé det falske spggelse. Mpdet
med spggelset, mé gerne ggres lidt
komisk, da Patrick aldrig havde reg-
net med at nogen ville 518 igen! Op-
dager han at det er alvor, vil han g
til angreb med sin l&nke,

F
Patrick - falsk spagelse

DoD:

STY 12, ST@ 14, FYS 10, SMI 14, INT 9,
PSY 7, KAR 17

KP: 11

Vében: Laenke (Skade:1t6) 60%,

Dolk 45%

D&D/AD&D:

2. niv. tyv, AL: NE

Str 12; Dex 14; Con 10; Int 9; Wis 7;
Cha 17

HP: 8 AC: 10

Vében: Leenke (Dam: 1d6), Dolk.

I Patricks baelte heenger et bundt ng-
gler. De to af dem er til Osbornes
hus, de to andre er til henholdsvis la-
gerbygningens bagder, og det afldste
kselderrum.
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Ks=lderen

Under lagerbygningen er der en stor
kelder, i flere niveauer. Et af kal-
derrummene er last, og bag dgren
kan man hgre graven og deempet
snak. OBS!: Mens banditterne er i
keelderrummet kan man frit under-
sgge deres ting i Osbornes hus.
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Banditter

Douglas - bandeleder

DoD:

STY 15, STA 14, FYS 12, SMI 13,
%{I}T 16‘3, PSY 13, KAR 14

s
Vében: Slagsveerd 70%, Dolk 40%

D&D/AD&D:

3. niv. kriger, AL: CN

Str 16, Dex 15; Con 10; Int 12; Wis 11;
Cha 15

HP: 17AC: 8

Vében: Longsword +1, Dolk.

Dickon

DoD:

STY 12, ST 13, FYS 14, SMI 12, INT 9,
PSY 10, KAR 11

KP

: 10
Véaben: Kortsveerd 55%, Dolk 35%, Arm-
brast 40%

D&D/AD&D:

1. niv. tyv, AL; CE

Str 13; Dex 12; Con 14; Int 9; Wis 10;
Cha 11

HP: 8 AC: 11

Vaben: Shortsword, Dolk, Crosshow.
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S5TY 12, STY 11, FYS 13, SMI 14, INT 7,
PSY 12, KAR 14

KP: 14

Vében: Kglle (Skade:1t6+1) 65%,

Dolk 45%

D&D/AD&D:

2. niv. kriger, AL: N

Str 12; Dex 14; Con 9; Int 7; Wis 12;
Cha 14

HP: 13 AC: 9

Vaben: Kalle, Dolk.

Det vil vaere umuligt at f& banditter-
ne til at fortslle hvad de laver i ksel-
deren. De vil komme med en tynd
forklaring om nedgravet bytte osv.
Hullet er 3 meter dybt, og man kan
se det meste af en tung jernder der-
nede.
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Simon Oakley

Det ville nok veere smart at opsgge
Oakley inden man braser ind i grav-
kammeret. Det lgber jo ingen steder.
Desveaerre for eventyrerne, har de
kun navnet og stedet hvor de skulle
medes, at gé efter. P4 kroen "Drag-
kisten" kender man rent faktisk Si-
mon Oakley. Han bor p8 et af veerel-
serne ovenpé.

Der er med vilje ingen stats og be-
skrivelse af Simon Oakley, da han
er for sej til spillerne pd nuvarende
tidspunkt. Det mé vaere op til spille-
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deren at afggre om Oakley er pé sit
veerelse ndr eventyrerne ankommer,
eller ej. Han kan jo f.eks dukke op
senere i kampagnen. Det er altid
godt med arvefjender.

Hvis han er der, vil der naturligvis
blive ballade, og ikke mindst blive
brugt magi. Dette frarddes kraftigt,
idet alle der bruger magi i Port
Scott, gjeblikkelig bliver landsfor-
vist. Det ville jo ikke veere seerligt
smart, hvis spillerne blev det.

Hvis Oakley ikke er der, vil man
kunne undersgge hans papirer og no-
tater, hvilket vil veere nyttigt. De
mest relevante er udvalgt under
"spiller tekster". I Oakleys vaerelse,
vil man ogsé kunne finde en flaske
med blé vaeske (edderkoppemodgift),
og en del bgger. Under sengen er en
kiste med tgj og 150 SM/GP. I ska-
bet haenger 2 kdber og en frakke.
OBS!: Der er intet i veerelset der ty-
der pé, at Oakley er troldmand.

P& skrivebordet star et terrarie,

med en stor fugleedderkop i. Nede i
terrariet ligger et 14st skrin, der
indeholder Oakleys notater. Fugleed-
derkoppen er tgmt for gift, men lad
den bare bide én, hvis vedkommen-
de piller.

Gravkammeret

Ligegyldigt hvilke oplysninger spil-
lerne har fdet, vil de formentlig gn-
ske at undersgge udgravningen. Det
vil tage yderligere 2 dage at grave
deren helt fri. Dgren har intet
héndtag, og skal smadres op.

Bag dpren er en gang, med endnu en
dgr i den anden ende. Denne dgr er
ikk ldst, men indeholder en feelde.
P4& dpren er et relief, med en rund
skive, der symboliserer méanen. Ski-
ven skal drejes, sd det bliver til en
nymaéne, fgr deren kan &bnes. Prg-
ver man at dbne dgren uden at ggre
dette, vil det begynde at fosse ind
med mggbeskidt, stinkende vand.
Det vil veere umuligt at stoppe det,
nér ferst felden er udlgst. Slipper
eventyrerne ud, vil vandet forsvinde
efter en dags tid. Slipper de ikke ud,
drukner de naturligvis (hae).

Lykkes det at regne mekanismen
ud, giver det adgang til det neste
rum. Herinde venter en
kampe-edderkop! Edderkoppen er
omtrent ligesd stor som en pony, og
den vil angribe ligesa snart den kan
lugte eventyrerne.

DKaemD pe-edderkop

oL,

STY 17, ST 20, FYS 15, SMI 18, INT 6,
PSY 15

KP: 19

Vaben: Bid (Skade: 1t8+gift) 45%
Edderkoppens gift har STY 15

D&D/ADE&D:

Giant Spider, SIZE: L, AC: 4 HP: 24.

1 attack, Special att.: Poison (Krsver Sa-
ving Throw).

Edderkoppen blev for hundreder af
&r siden, p& magisk vis lagt i dvale
af pglemaendene. Den bevogter skel-
lettet af gglemaendenes ypperste-
przest, der blev draebt under mennes-
kenes fprste angreb. Han blev begra-
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vet her, og graven forsegledes, for at
ingen skulle fa fat i den magiske ju-
vel, han bar i sit bryst.

Selve graven er i de sidste rum. En
stor sarkofag star i en niche, og i
den ligger et pgle-skelet. Skellettet
er pyntet med diverse
nips-genstande, ringe, og fjer. I ske-
lettets bryst, der hvor hjertet ma
have siddet, ligger en keempestor ju-
vel,

Juvelen er et af gglefolkets hellige
relikvier. Den blev brugt nér en ny
yppersteprast skulle udvalges. Det-
te blev gjort ved en tvekamp, pi det
&ndelige plan. Hvis en eventyrer ta-
ger juvelen, vil han gjeblikkelig kom-
me i trance, og blive tvunget til at
udkeempe denne tvekamp, med den
dgde yppersteprassts sjeel.

Eventyreren vil fgle at han befinder
sig et tdget, uvirkeligt
sump-landskab. I det fjerne kan
skimtes en hgj, med en runesten pa.
P& hgjen stdr ypperstepraesten og
venter. Han vil udkeempe slaget
med klger, teender og rd muskel-
kraft - hgje idealer for gglefolket.
Den pégeeldende eventyrer, har alle
sine viben og udstyr med i drgmme-
verdenen, men magi virker ikke!

e e T AU S

Ypl?eratepraast
DoD:

STY 17, ST@ 15, FYS 15, SMI 186,

INT 17, PSY 18, KAR 6

KP: 16

Vében: 2 Klger(1t6) 80%, 1 Haleslag(1t4)
65%, 1 Bid(1t6) 56%

Veern: 3 point Skaelpanser

D&D/AD&D:

Shaman, AL: ?

Str 17; Dex 16; Con 15; Int 17; Wis 18;
Cha &

HP: 17 AC: 5, THACO 15

3 attacks, Djm 1d4/1d4/1d8. 7

Slaget skal udfgres, som var det en
almindelig kamp, hvor spillederen
sender de andre spillere ud af rum-
met. De andre eventyrere kan kun
se deres kammerat sté og glo tomt
ud i luften. Hvis de slir juvelen ud
af hdnden pd ham, vil han blive be-
friet af trancen. Tager de den fra
ham, risikerer de selv at ryge i tran-
ce.

Tab og vind

At tabe kampen, dvs. at dg, vil ikke
betyde egentlig dgd. Eventyreren vil
komme tilbage til sin krop, og fgle
sig mgrbanket og gr. De kropsdele
der er blevet sArede vil veere pmme
et par dage. Men ikke nok med det!
Taber man kampen, vil man blive

udstyret med en af gglefolkets be-
rgmte forbandelser. Her er nogle for-
slag:

1: Eventyreren vil udvikle vand-
skreek, hvilket ikke er s& smart i net-
op dette omréde.

2: Eventyreren vil langsomt begyn-
de at f& h&rd hud, leengere negle,
spidse teender osv. ala "Fluen". Efter
et par méneder vil han opdage at
han er ved at fd en hale. I lgbet af 2
&r, vil eventyreren veere forvandlet
helt til en ggle - i mellemtiden vil
han bare vaere usandsynligt grim!

3: Eventyreren tror han er ved at bli-
ve til en ggle. Dette bgr antydes af
spillederen, der samtidig bpr gere
git bedste for at drive ofret til savlen-
de vanvid. "Din tunge fgles lengere
end normalt."

4: Eventyreren vil udvikle et ubeha-
geligt forhold til krokodiller, der vil

angribe ham nérsomhelst. "Hvorfor

glr de altid pd MIG?!?

Vinder man kampen med ypperste-
prasten, vil man f4 en seerlig evne.
Dette kunne f.eks veere evnen til at
Ande under vand, tale gglesprog, no-
get magi el. lign.
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Afslutning

Alt efter hvem eventyrerne blev hy-
ret af til at starte med, vil de natur-
ligvis f4 deres belgnning. Hvis de
blev hyret af Martha Rigby, vil det
dog vaere svaert. Ingen andre end
banditterne ved hvad der er blevet
af Osborne, og de siger ihvertfald
ikke noget!

Juvelen vil vaere vare umulig at fi
med, hvis man har tabt kampen
med yppersteprasten. Vandt man
kampen, vil stenen miste sin virk-
ning, og er nu en almindelig juvel
(1200 SM/GP).
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Spiller tekster s
Breve fra Simon QOakley til
Douglas

Min kontakt i byen, har skaffet mig
oplysninger, der kan fere til opdagel-
sen af det gamle gravkammer. Er De
og Deres kolleger stadig interesserede
i at udfgre arbejdet? Betalingen vil
veere god - Jeg er meget ivrig efter at
se graven. Jeg vil vare | byen om en
méned, den toogtyvende februar, sd
hvis De vil mpde mig pd Dragkisten
den treogtyvende, kan vi diskutere de-
taljerne.

Simon Oakley

Efterhdinden som arbejdet skrider
frem, bliver jeg stadig mere nervgs
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over udfaldet. Ifolge min kontakt, : "Den ottebenede vogter"? Det md

har gglefolket haft for vane, at forse-
gle disse grave med feelder og overna-
turlige vogtere. Jeg md derfor bede
Jer om ikke at rore ved noget, endsi
ge &bne graven, far jeg er helt forbe-
redt. En anden ting der bekymrer
mig, er min kontakt. Hans noget be-
synderlige pékledning, tyder pd at
han har lavet sksebnesvangre forsgg
med sort magi. Han kalder sig "Feat-
hers" - fjer. Siger det Dem noget?
Lad os diskutere det, ndr jeg kom-
mer.

Simon Oakley

Oakleys notater - udvalgte
tekster

Han fandt denne runesten ude i sum-
pene. Han mener, at det kan have be-
tydning for vores efterforskning, og
han er géet i gang med at overstte
tegnene.

(Sammen med dette ligger en afteg-
ning af nogle szre symboler og ru-
ner.)

Den forste del af teksten er blevet
oversat. Det tyder pd at gravkamme-
ret ligger under et pottemagervark-
sted, it den nedre bydel.

Jeg har kontaktet Douglas, og jeg
skal mgdes med ham pé onsdag.
Huis han ikke vil pdtage sig det, md
han elimineres. Han ved for meget.
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veere en edderkop, eller maske en
blaksprutte? Feathers er igang med
at undersgge det.

Han har fanget en edderkop til mig,
sa jeg kan forberede en modgift. Jeg
har dog svart ved at forstd, hvorle-
des sadan et lille vesen, kan vere
farligt for mennesker. Mdske er vogie-
ren usynlig?

Runerne siger noget om mdnens fa-
ser, hellige dage osv. Feathers me-
ner, at det kan have noget at ggre
med tidevandet. Nymdne? Ellers har
han givet mig en masse unyttige
oplysninger om pglefolkets kultur.
Eksisterer de virkelig stadig? De over-
troiske byfolk, mener det tilsynela-
dende. :

Feathers er igen forsvundet ud i sum-
pene. Huor lenge varer det denne

gang?

I naeste nummer er et leengere scena-
rie, der foreglr bade i Port Scott, og
ude i sumpene. Scenariet indeholder
bl.a et sump-system, tropesygdom-
me, mere om gglefolket og nye ideer
til eventyr i Glenmorran. Gleed jer
til anden del af Guld og grgnne sko-
ve: "Udflugt med dgden"!
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