AD&T: Anderledes Dungeons and Toons

Indledning:

Hvis du har været spilleder før, undrer det dig måske, at dette scenario har så få sider... men har du kørt Toon før, ved du også hvorfor: Uanset, hvilket velmenende plot, man lægger ind i Toon og hvilken vej man mener, spillerne bør gå, så er dette tegnefilmsspil ganske enkelt for kaotisk til at forudsige noget som helst. Faktisk er det i regelen nok at lave et par spilpersoner og en indledning, og så kører spillerne af sporet i timevis helt på egen hånd, men jeg har nu alligevel (også af hensyn til jer, der evt. ikke er så erfarne med at køre Toon) lavet en lille baggrundshistorie og nogle forslag til, hvad der kan ske undervejs (men lad endelig være med at prøve at presse nogen form for handling ned over spillerne - det kan som regel ikke betale sig).

Faktisk plejer jeg at få klager over, at jeg laver alt for meget plot, men jeg foretrækker nu, at der er noget, den uerfarne spilleder kan falde tilbage på - man kan jo altid lade være med at bruge det hele, hvis man mener, der er for meget.

Setting:

Dette er et fantasy-Toon, hvor alle de kendte figurer har fået tilføjet et strejf (eller flere) af god gammel dungeon crawl-"personlighed". Det kan godt være, at almindelige Toon-regler tillader spillerne at hive et jetfly op ad baglommen, men i dette spil kræver jeg en vis tilpasning til genren. Der skal også helst bruges så mange AD&D-klicheer som muligt (de starter jo på kroen...).

Synopsis:

Det er meget simpelt: En gammel troldmand (T) har en kæledrage (Lille Melchior, LM), som er blevet taget til fange af en ond skat. Han går derfor ned på kroen for at bestille en flok eventyrere til at befri den, men bliver uheldigvis slået bevidstløs, mister en del af hukommelsen og går i barndom. Han kan kun huske, at det er noget med en drage og en skat, men han har et kort [og en belønning] og insisterer barnagtigt på at komme med på turen, hvor han selvfølgelig skaber problemer.

De oplever naturligvis nogle eventyr og ender i hulen, hvor skatten holder dragen fanget, hvilket de forhåbentlig gennemskuer inden de kommer til at være onde ved Lille Melchior, for han er sød.

Efter en kamp sker der sikkert noget uforudsigeligt, som kan afslutte spillet.

Kort spilpersonsoversigt:

Daffy Dragedræber: Spradebasse, der aldrig har bedrevet noget, men praler meget af sine opspundne bedrifter. Hører han ordet "skat" (uanset betydningen), skal han fortælle om "dengang, han dræbte dragen". Prøver han på noget heltmodigt, går det i reglen galt for ham, men en succesoplevelse skader jo heller ikke nu og da.

Troldmanden Taz: Troldmand, der har en hat, han kan trække ting op af. Oftest er det kaniner, som gladeligt følger efter ham. Desuden kan han trylle med sin tryllestav, men han kan mest lave mad og gør det pr. refleks, hvis han bliver forskrækket (hvilken slags er op til dig).

Sniger Snup: Snedig listetyv, der bruger Daffys oppustethed til at få ham til at udføre alle de farlige planer. Kan ikke lade være med at dirke en lås, hvis han ser een (heller ikke selvom den er åben. Så må han jo bare dirke den i i stedet for).

Tæske-Tweety: Sød lille fugl med talefejl, som vi kender den fra tegnefilmene, flink og hjælpsom, men med mindrehøjdekomplekser. Hører han ordet "lille", bliver han ualmindeligt voldelig og kan tæve alt og alle (men oftest bare den, der sagde det forbudte ord).

Pepe: Stinkdyrsalkymist, der prøver at lægge an på alt og oversprøjte alt af hunkøn med sin stinkende 'parfume' "Le Dyft", så de flygter i panik ("Hun elsker mig!"). Drømmer om at lave "ce passion potion", men laver mest love potions, selvom han også indimellem laver andet på "Den lille alkymist". Alle potions stinker, men hvis nu det er en healing potion...

Sceneoversigt:

1. scene: Kroen

En mørk og stormfuld aften på en typisk AD&D-kro ("Den galpende Elg") sidder vore venner og nyder et krus øl sammen med Odins krydrede kartofler (selvfølgelig har kroværten kun et øje). En gammel mand kommer væltende ind ad døren, udtaler: "Jeg har en opgave til jer..." men når ikke længere. Smældet fra døren forskrækkede Taz, så han uforvarende kom til at fremtrylle en stor gryde med løgsuppe lige over hovedet på manden. Gryden falder ned og slår manden bevidstløs.

Da han kommer til sig selv (lad gerne spillerne prøve at få ham til bevidsthed), er han gået i barndom og kan kun huske (efter at have tænkt sig godt om), at opgaven har noget at gøre med en drage og en skat, men han har i hvert fald det her kort[]!, og han vil betale dem godt, hvis de fuldfører missionen. Til gengæld vil han også selv med, for det lyder rigtig spændende, og nu er han i hvert fald stor nok til at komme med på eventyr, uanset hvad far og mor siger!

I det hele taget bliver han selvfølgelig en pest at have med (se detaljer under bipersonoversigten), men det er ham, der har kortet og pengene, så vil de af sted, må de tage ham med.

2. Scene: Vejen

Tja, de skal ud på nogle eventyr, og som Toon nu er indrettet, får jeg som scenarieforfatter sikkert ikke

meget at skulle have sagt, men her er et par forslag til, hvad der kan ske undervejs til den dåndjån, de naturligvis skal finde dragen og skatten i (brug hvad du vil og ignorér resten):

En fortryllet skov, hvor alt er lavet af mad (prøv at få Taz igennem...).

En by med markedsdag og alt, hvad dertil hører.

En flok hekse, der gerne vil bruge dem som ingredienser til en forskønnelsesdrik.

En lilliputby, hvor selv Tweety er stor.

En landsby er brændt ned af en drage (stakkels Lille Melchior kommunikerer nu engang bedst med røgsignaler, og da Skatten havde bortført ham, skrev han "Hjælp!" ved at sætte ild til byen (naturligvis uvidende om, hvor meget det ville genere landsbyboerne. En anden version er, at han er drageforkølet og derfor naturligvis nyser flammende nys, så branden var et hændeligt uheld).

Nødstedte dyr skal hjælpes for at give dem forskellige items, som de måske, måske ikke kan bruge i kampen mod dragen/skatten.

Kig på kortet (handout til spillerne, men der er en kopi) og lad dig inspirere. Tænk også gerne på alle fantasyklassikerne og toonificér dem.

3. Scene: Hulerne

I dåndjånen bliver de selvfølgelig nødt til at skulle finde hemmelige døre, undgå dødelige fælder, snige sig forbi sovende vagtposter og dræbe orker (samt alt det andet, der sker i en klassisk gang AD&D). Men der er økonomisk krise på Warner Bros., så der har kun været råd til fire rum, som de kan gå rundt imellem, og ind imellem må de altså holde pauser, så medarbejderne kan nå at omdekorere lokalet (en irriteret håndværker kan gøre dem opmærksom på det, når de åbner en dør for tidligt). Efter noget dungeoneering kommer de til dragehulen (som er meget større end de andre, men man kan jo gøre meget med Toon-omdekorering).

4. Scene: Lille Melchior

Lille Melchior er den mest nuttede, lille blå drage med gul mave og rød nakkekam (hedder det virkelig det?). Hvis du finder mig på connen, skal jeg vise dig det handout, jeg har med. Han er ret kær, og kun den mest hårdnakkede dungeoncrawler kan nænne at gøre ham noget (tror jeg). Han ligger ovenpå en enorm guldskat, som imidlertid er en toon-skat og dermed levende. Den har taget LM til fange, fordi den er ond (altid en god bevæggrund i fantasy!), og hvis spillerne gør mine til at angribe LM, kan det godt være, at troldmanden begynder at komme i tanker om, hvad det var, opgaven gik ud på (LM er troldmandens kæledrage). Hvad der sker nu kommer an på spillerne, men hvis man virkelig ikke vil have, at de skal gøre LM noget, kan skatten kaste sig over dem, inden de når hen til ham. Man kan også lade dem overvinde LM, sige: "Haha! Vi klarede den!" og så lade dem blive angrebet bagfra af

skatten. Det kan også være, at verden nu ser så anderledes ud, at jeg ikke har en ærlig chance for at påvirke noget som helst herfra.

Men jeg stemmer nu for en lykkelig slutning...

Bipersoner: 

Odin:

Krovært på "Den galpende elg". En hyggelig, trind mand som Otik fra Dragonlance, men i øvrigt med kun et øje og et par ravne på skuldrene, men sådan er han nu engang. Han er ikke andet end lidt krydderi til kartoflerne (medmindre der sker noget uforudset...).

Troldmanden:

Egentlig en flink gammel mand, der har en sød kæledrage, som er blevet taget til fange af en skat, men få sekunder inde i spillet får han noget tungt i hovedet og går følgelig i barndom (til den typiske alder for snotirriterende møgunger) og insisterer på at komme med på eventyr (og det er jo ham, der betaler og ham, der har kortet). Undervejs er han almindeligt belastende, som rollinger nu engang er, men det er også lige en tand værre: Han er stadig troldmand. Heldigvis (eller på katastrofal vis) har han ikke længere så godt styr på sin magi, så han kan ikke gøre noget voldsomt med vilje. Til gengæld er han mægtig stolt af det, han kan og viser det gerne frem på de mest ubelejlige tidspunkter (således, at det generer spilpersonerne og gør tingene lidt sværere for dem, men det må selvfølgelig ikke slå dem ihjel). Eksempelvis er de ved at snige sig frem mod den skumle borg i ly af mørket, da en klar barnestemme skærer sig gennem stilheden: "Vil I se, at jeg kan tænde ild uden at bruge tændstikker?" Det vil de selvfølgelig ikke, men det skal ikke forhindre ham i at gøre det. Han kan naturligvis lige præcis den magi, du mener vil være underholdende i situationen.

Han kan heller ikke huske, hvad han hedder, men Fizban er vel lige så godt et gæt som så meget andet :)

Lille Melchior:

Sød, blå, buttet drage med gul mave og røde rygskæl. Hans rolle er mest at være fanget af skatten og være lidt stakkels. Desuden er han drageforkølet (nyser flammer) og kommunikerer vha. røgsignaler (enten gennem næsen eller ved at sætte ild til ting), for han er ikke så gammel og har ikke lært at tale menneskesprog endnu.

Skatten (skattevæsenet?):

Ond skat bestående af guld, ædle stene, fine gamle våben og andet godt, som den kan bruge mod spilpersonerne. Den vil bare beholde Lille Melchior og helst også fange flere folk. Den kommer fra en familie, hvor fanger er lig med status.

Held og lykke med det.

Forklaringer, råd  og støttende/trøstende bemærkninger kan indhentes hos 
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