Dödens Tempel

Längd: 3 – 6 timmar

Antal spelare: 4 – 7 st

Rekommenderad nivå: 1 – 6
Om scenariot

Efter vad som kändes som en evighet av inget utom smärta, lidande och allt däremellan, tycks äntligen någonting – en röst – tränga igenom det omslutande mörkret.

”Jag har återgivit er en framtid. Men tro inte att den är gratis.”

Scenariot handlar om de (stundtals mindre) modiga äventyrarna, och hur de tvingas betala tillbaka en stor skuld till en ful präst tillägnad gudinnan Vivenne. Som sig bör blir det inte alltid som tänkt, och när man åter slänger sten över bäcken kan man skryta över att man träffat Riddaren med Stort Svärd, Kocken med de Fantastiska Grytorna och minst två dussin kultister med smak för blod.

För spelare
På nästföljande sidor är 7 stycken förslag till karaktärer. Flera av dem har kopplingar med varandra för att enkelt öka det sociala spelet i gruppen. Med tanke på detta och med tanke på scenariots introduktion kan det vara rekommenderat att inte läsa mer än sin egen karaktärsbeskrivning, utan låter spelledaren dela ut karaktärer till spelarna.

Karaktärerna är beskrivna med korta meningar och attribut, snarare än utförliga beskrivningar, för att ge utrymme åt fantasi och för att inte binda spelarna alltför mycket i sett såpass kort scenario.

Givetvis går det även utmärkt att göra sina egna karaktärer eller att använda karaktärer som man har haft tidigare, liksom man enkelt kan utöka och ändra på dessa för att bättre passa.
Lycka till och ha det så skoj!

För spelledare

Läs även det ovan som är för spelare.

Skulle man välja att använda gamla karaktärer kan spelledaren behöva ändra en aning på inledningen, men i övrigt borde det inte vara några problem.

Beskrivningen på det här scenariot är väldigt lös och öppen för att utspelas på många olika sätt. Därför är det en god idé att läsa igenom och planera in lite hur man ska beskriva de olika rummen/karaktärerna och vad som kan tänkas hända. En ännu bättre idé (som inte på något vis utesluter den goda idén) är att förbereda sig på att improvisera allt eftersom scenariot fortskrider. Var inte rädd för att hitta på egna saker; och om spelarna gör något helt annat än vad som kan tänkas vara det bästa, var inte rädd för att låta dem göra det och se vad som händer. Man får bara vara lite försiktig så att scenariot inte tappar för mycket fokus; till exempel kan du försöka undvika att spelarna spenderar så värst mycket tid i byn eller att de lämnar templet när de väl har gått in där.
Det är tanken att man, som spelare, ska kunna ta sig igenom scenariot både med hjälp av slå-på-allt-som-rör-sig-metoder, genom att försöka prata sig ur alla situationer eller genom att lista ut kluriga sätt att komma runt problemen, men med en stadigt ökande svårighetsgrad för respektive variant.

Lycka till och ha det så skoj!

Namn: Davion Iamalor
Ras: Aila
Kön: Man
Klass: Rogue
Paranoid.
Bror till Teri Iamalor.
Kort, men förnekar det starkt.
Lämnar aldrig ifrån dig din wokpanna (sitt gömställe).
Saknar logiskt tänkande (minus 10 till den allmänna konsten Logik).
Kan alla språk lite grann (någon kan ju konspirera mot dig!).
Följer med din syster.
Råkade ut för en rånare som stack en kniv i dig. Du dog av blodsförlust.

Namn: Teri Iamalor
Ras: Aila
Kön: Kvinna
Klass: Avatar (Oneiro)
Narcissistisk.
Mytoman.
Syster till Davion Iamalor.
Tycker det är kul att påpeka hur kort din bror är.
Lite väl förtjust i mat.
Mån om din övervikt.
Råkade ut för en rånare som stack en kniv i dig, alldeles efter att detsamma hände din bror. Du dog för att kniven fastnade mellan ögonen.

Namn: Khan
Ras: Erthu
Kön: Man
Klass: Vivenne Avatar

Godtrogen.
Älskar att woka.
Äger en wokspade och grönsaker, men saknar panna.
Hjälpsam.
Arbetat som tempelvakt i väldigt många år.
Numera prästen Roland Divus livvakt.
När Roland höll en predikan blev ni angripna av en grupp Agana-följare. Du dog efter en svår strid med en Spirit Wielder som inte verkade höra riktigt dit.

Namn: Roland Divus
Ras: Människa
Kön: Man
Klass: Vivenne Follower
From.
Kommer från rikare borgarfamilj.
Väldigt predikande.
Renhet är väldigt viktigt, både i kropp och själ.
Målen helgar medlen.
Tron framför allt.
Har avataren Khan som livvakt.
Har en mörk hemlighet (se föremålslistan på baksidan av karaktärspappret).
Du höll en predikan då ni blev angripna av en grupp Agana-följare. Du dog efter att du blivit stucken väldigt många gånger med vassa vapen.

Namn: Terabekaven XV
Ras: Ignis
Kön: Man
Klass: Connoisseur

Försupen.
Pyroman.
Skulle gärna ha en finare siffra (lägre siffra till ditt namn innebär mer respekt).
Har en ödla som heter Timmy (se föremålslistan).
Ingen annan verkar märka Timmy (välkamouflerad!).
Var gift med en människokvinna, som dock omkom i en brand för 35 år sen (själv var du givetvis inte inblandad).
Vaknade upp här, med en fruktansvärd baksmälla och värk i det nya sår du finner vid halsen.
Namn: Terabekaven II
Ras: Ignis
Kön: Man
Klass: Spirit Wielder 

Hetlevrad.
Får sin vilja fram.
Vill komma över en stor summa pengar, för att bekosta omvårdnaden av din döende bror. Din bror ligger i ett Vivenne-tempel och prästerna där tar väldigt höga avgifter.

Lång och ser senig ut.
Hatar celesti.
Slåss inte utan anledning.
Du deltog i ett överfall på en celesti under dennes predikan för gudinnan Vivenne. Det var du som fick död på den tålige livvakten, men efter det visade det sig att gänget som hyrt dig hade bedragit dig. Du blev dödad genast efter av en kniv i ryggen.

Namn: Hertiginna Poll
Ras: Celesti
Kön: Kvinna
Klass: Elementalist

Aristokrat.
Tagit dig upp till en hög position i politiken genom goda retoriska egenskaper.
Gifte dig med en hertig efter att ha förrått hans första fästmö, som också råkade vara din närmsta vän.
Du är lite bättre än alla andra.
Har en särskild svaghet för wokad mat. Det är helt enkelt aldrig fel.

Din bäste väns parti lät lönnmörda dig kort efter giftermålet.

Introduktion
Sällskapet vaknar upp i ett tempel helgat åt gudinnan Vivenne; gudinna för livet och de svagas beskyddare. Det visar sig att de alla har blivit upphämtade av en trupp Vivenne-anhängare vars uppdrag är att återförena odöda med sina ursprungliga själar, en gång stulna av Spirit Wielders. Som betalning kräver templet att sällskapet rekognoserar ett närbeläget övergivet Vivenne-tempel, vilket övergavs p.g.a. dålig grund för byn som sedan byggdes och då flyttades anhängarna till byn istället. Dock får de behålla allting de finner där, men för gamla Vivenne-reliker skulle prästerna vara villiga att betala.

De börjar med utrustning och 20 Trine var. Sällskapet får även en karta över templets innandömen, hittad för länge sedan. Prästerna förväntar sig resultat inom fyra dagar, och varnar för konsekvenserna ifall så inte händer. Trakten kring templet och den by det ligger i är ett område med ovanligt många Vivenne-helgedomar; ett svek är lätt hämnat från många håll. Byn templet ligger i är relativt liten men innehåller alla nödvändiga funktioner, så som affärer och värdshus. 
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Skiss över byn. Se nästa sida för information om siffrorna.

Byn
1. Templet

Vivenne-templet är byns centrala punkt och den enda byggnad med någon som helst påkostnad. Det verkar som om större delen av traktens pengar finns här, och det tycks även som om prästerna vet hur man använder det.

2. Värdshuset Sol och Måne

Ett rätt trevligt ställe med behaglig atmosfär, för Vivenne-troende räknat. Där finns, förutom några vanliga gäster och bartendern, det lokala byfyllot Bosse.

Bosse saknar sin rom. Han blir tacksam och ännu mer berusad ifall sällskapet hjälper honom, men de får ingen fysisk betalning.

3. Vapen & Rustnings-affär

En svettig och irriterad ignis är föreståndare och smed i establissemanget. 

Se föremålslistan med vapen och rustningar för utbud.
4. Elementalist-affär

En stroppig och arrogant celesti är föreståndare för affären.

Här säljs ett flertal Elementalist- och Rogue-ingredienser. Se föremålslistan för ingredienser för utbud.
5. Diverse-affär

En snäll men rätt tystlåten erthu är föreståndare för stället.

Se den allmänna föremålslistan för utbud.

6. Torget

Ett regelrätt torg med ett par fruktstånd. En gladlynt aila-poet läser poesi för några rätt ointresserade invånare.

En liten flicka ser skrämd ut i utkanten av torget. Ifall de undrar berättar hon att hon är rädd för ett monster som finns under hennes säng. Följer de med henne till hennes hus hittar de ett hål under sängen. Hålet leder till en grotta i vilken en Delusier (se Bestariet) bor.

7. Elliavos Hus

Sällskapet kan höra talas om Elliavo genom att tala med folk i allmänhet som tycker han är rätt märklig av sig. Elliavo ser allmänt ofräsch ut och luktar ost. Han är småvänlig och bjuder på ost och kex.

Ellivao är en Agana-Follower som äter mycket ost för att dölja blodlukt. Han väntar sällskap för att färdas till det närbelagda Agana-templet. Med rätt metoder kan ha pressas på fakta, dock inte särskilt mycket.

På vägen

På vägen stöter sällskapet, så länge de håller sig på stigen, på en rövare. Denne ser väldigt avskräckande och farlig ut med skinande rustning och stort svärd.
Han kräver tull på 10 Trine/person på ett väldigt skräckinjagande sätt.

Dock är rövaren inte alls så farlig som han ser ut. Faktum är att han knappt kan använda svärdet eller röra sig i någon hastighet med rustningen på sig.
Långsvärd: 8 Off, för varje poäng i Styrka under 30 får man –1 i Långsvärd.

Rustning: 8 Def, för varje poäng i Styrka under 30 får man –1 i Förflyttning.
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Skiss över templet.

Templet

1. Ingången

Väggmålningar avbildande ritualer och dödssymboler pryder väggarna.

Kan märka dagsgamla blodspår på golvet.

2. Korsningen

Korridoren delar sig åt tre nya håll; vänster bort mot en ständ trädörr, höger bort mot en stängd trädorr och rakt fram mot en stängd trädörr. Variation är livets krydda, som man säger.

Kan följa blodspåret åt vänster.

3. Korridor á la schack

En stenbelagd korridor med varannan sten vit och varannan sten svart, likt ett schackbräde.

Vita rutor är falluckor ner till smala schackt med botten täckt av vassa spikar. Ett fall ner skadar rätt bra.

4. Helgedomen

I mitten är en damm föreställande en svart blodsdroppe. I övrigt är rummet helt kalt, om än väldigt kvavt.

Innehållet är också svart blod.

Om de vidrör ytan stängs dörren och blodsytan börjar sakta höjas. För att avbryta det måste man stänga en ventil i botten (3 m ner). Om blodet kommer i kontakt med de svarta rutorna i korridoren uppenbarar sig en Yollohtli (se Bestariet) per ruta. Notera dock att blodet i Helgedomen inte klassas som färskt och en Yollohtli kan därför inte hela sig med det.
5. Biblioteket

Många böcker och pergament angående döden, dödsriket Noritnac, ritualer etc. Blodsdroppar pryder en vägg. I rummet står 3 stycken svartklädda präster och pratar väldigt lågmält.

Prästerna pratar egentligen om hur gott det vore med en smörgås just nu. Det går att prata med dem och övertala dem att man inte är där för att skada dem, men det är inte så lätt.
Dörren till Östra flygeln är hemlig, för att öppna den måste man trycka in märket av en blodsdroppe.

6. Östra flygeln

Det ligger högar av morbida teckningar samt en kniv:

Dagger of Bloody Wounds – 3 Off, blöder mycket mer, samma skada som attacken gav varje runda tills såret är förbundet. Höj Off på vapnet med ett för varje nivå som spelarna har efter 1, så att den är ganska bra oavsett vilken nivå man gör scenariot på.
7. Sovsal

Massa sängar och sånt. 8 Followers sover. Blodsdroppar pryder väggarna. Tryckar man in den nedre öppnas dörren till trappan. Blodspåret fortsätter nerför trappan.

8. Trappa

Spiraltrappa neråt.

9. Korridor

En stenlagd korridor sträcker sig en bra bit framåt. Skrik hörs från den närmaste dörren till vänster.

10. Tortyrkammaren

En regelmässig tortyrkammare med järnjungfrur, sträckbänkar etc. En aila blir för tillfället av med sina vingar och en människas ansikte brännmärks med ett rykande galler. 3 Followers är fullt upptagna med dessa nöjen.

Det går utmärkt att rädda offren, men de lär inte kunna hjälpa till så värst mycket i det tillståndet.
11. Förråd

Tortyrkammarens förråd med all behövlig utrustning.

Utrustningen som finns här är inte till så värst stor nytta för sällskapet, om de nu inte skulle vara på ett sadistiskt humör, eftersom det uteslutande är olika redskap för tortyr.

12. Fängelset

Ett slutet fängelse med två kedjade ignis samt en död människa. Bägge levande har fått tungorna utslitna.

Ifall sällskapet tas till fånga hamnar de här.

13. Köket

Ett smutsigt kök med bubblande kittlar och rykande mat överallt. En kock springer fram och tillbaka, ivrigt matlagandes.
En mycket förvirrad kock utan någon som helst verklighetsuppfattning lagar mat åt gästerna som ska komma ikväll. Han kan inte ens gissa sig till att sällskapet inte skulle vara präster. Man kan få smaka på 3 olika grytor: #1 ger 24 timmars blindhet, #2 ger full Hälsa och +10 Max Hälsa permanent, #3 smakar som jord insmort i smör och curry. Ingen av dem smakar för övrigt gott, trots kockens fasta uppfattning att så är fallet.

14. Matsalen

7 Followers sitter och äter runt ett avlångt bord.

15. Översteprästens kammare

En bister herre sitter och arbetar tyst bakom ett skrivbord.

Den bistre herren är templets överstepräst. Han känner omedelbart att sällskapet inkräktar ifall de går in i rummet. Runt om på väggarna finns fyra märken av svarta blodsdroppar. 

Ifall alla fyra trycks ner öppnas dörren till den Hemliga studerkammaren.

16. Hemliga studerkammaren

Massor med böcker och pergament ligger utspridda, samt lite vapen och pengar.

Vid dörröppningen finns en snubbeltråd vilket får en pil att skjuta ut som ger 3D8 Off i skada. En bok innehåller formeln för den Divine som prästerna försöker frammana. Boken kräver 18 Logik för att förstå.
17. Inre helgedomen

30 Followers bidar här sin tid tills de övriga kommer senare på kvällen. I mitten är en stor svart blodsdroppe avbildad på vilken ett otal kroppar är staplade.

Framemot kvällen kommer ytterliggare två dussin Followers från andra tempel och tillsammans börjar de framkalla en av Aganas mäktigaste Divines. Dock går det fel eftersom den åkallade inte har den minsta lust att lyda deras order och istället går bärsärkagång.

Notera att detta endast är grunden och att det är ett äventyr väl anpassat för vidare utveckling, det vet vi efter att ha spelat det 3 gånger. Vad händer ifall de blir tillfångatagna och när de väntade prästerna kommer och utför ritualen? Eller vad händer när man rapporterat tillbaka till Vivenne-templet om det här?
