Dimma

"Långamt faller den över fälten och sprider sig sedan in i byn, kryper runt husknutarna och kyler luften. Ingen vet vad som gömmer sig i dess svala innanmäte. Är det troll och otyg, eller de döda som vandrar igen? Många är historierna, få är de som berättar dem. Älvdans, Alferslöja, Trollkarlsväv, dess namn är många..

Ingen med vett beger sig ut i dimman"

Dimma är ett skräckäventyr till systemet Drakar och Demoner 6. På grund av (enligt mig) avsaknaden av sådana äventyr ville jag ge rollspelet ett lyft. Jag har försökt peta in så mycket obehagliga saker jag kan för att göra ett så skrämmande äventyr som möjligt. Mycket nöje!

Oscar Söderström

"Efter många dagar och nätters vandring börjar ni närma er ert mål, Bidshem. Alla har sina egna anledningar, men målet och vägen är desamma. Eftersom ni alla vet att antal är styrka och trygghet från otyg så har ni slagit er ihop. Vissa anslöt sig mer villigt, andra mindre, men under vägen har ni ändå byggt upp ett slags förtroende till varandra. Nu råkar det förfalla sig så att den snabbaste vägen till Bidshem går genom Narma, en mörk skog med anor från många mannaminnen tillbaka. Efter ett kort rådslag beslöt ni er för att ta denna väg..."

"Efter ett par dagar på skogsvägen svänger ni runt en krök, och vad hittar ni om inte ett gammalt värdshus. Strålar av kvällssolen slår emot taket på en mörk byggnad byggd i en stil som inte längre används. Det är högt och smalt och verkar nästan luta sig mot träden bakom. Husets fönster är täckta med tjocka fönsterluckor. Hela platsen skulle verka helt öde om det inte vore för den lilla oljelyktan som hänger ovanför dörren och lyser upp skylten med värdshusets namn: Skymning"
Äventyret börjar när rollpersonerna vandrat genom den mörka, kusliga skogen Narma ett par dagar. Narma är en barrskog vars grenverk sällan släpper igenom något riktigt ljus. Om du som SL vill kan du gärna lägga till ett par kusliga beskrivningar när de går genom skogen som till exempel att de hela tiden känner sig iakttagna, att de tycker sig se skuggor som rör sig i mörkret eller att de ser ett par lysande ögon i skuggorna men när de tittar närmare är de försvunna.

Värdshuset Skymning är ett uråldrigt värdshus byggt av alver en gång för mycket länge sedan. Huset var magiskt till en början och väggarna var besvärjda att samla upp alla olyckliga känslor som fanns där, så att folk kände sig lyckligare bara genom att kliva över tröskeln. Med åren gav dock de samlade känslorna husets väggar en obehaglig karaktär, olyckliga ansikten började tränga ut ur husets väggar, golv och möbler. Till slut bestämde sig värden för att lyfta förtrollningen och väggarna slutade samla på sig de obehagliga känslorna. Dock blev alla ansikten kvar där de var och värdshuset fick allt färre gäster. Nu för tiden står det tomt nästintill ständigt. Dock är det det enda värdshuset på mils avstånd, så värden lyckas ändå få det att gå runt.

Släng gärna in lite kusliga händelser under spelarnas vistelse på värdshuset, som sedan visar sig vara helt ofarliga. Exempel kan vara när någon måste gå ut på dasset mitt i natten eller att någon tycker att de små figurerna verkar viska till varandra.

Lista på priser

Logi

Sova vid härden
10 sm

Vandrarrum
20 sm

Godemansrum
40 sm

Kungasviten
100 sm

Kost


Litet mål
10 sm

Stort mål
20 sm

Mjöd
5 sm

Värden

Värden, (namn) verkar vara lika gammal som värdshuset självt. Otaliga rynkor pryder hans ansikte och hans gråa skägg är liksom hans hår nära nog en aln långt. Han har drivit värdshuset i nästan 80 år efter att han tog över det från sin far. Han är sniken som få, och väl medveten om hur avlägset hans värdshus ligger och hur lägligt detta är för hans inkomster. (namn) tar dubbelt upp mot vad man måste betala på ett vanligt värdshus för mat, husrum och stallplats. Om någon skulle få för sig att bli våldsam har han ett armborst gömt under bardisken och sin legosoldat Morkir som kan hugga dem i ryggen. Kort sagt är han orädd för hot, men kan släppa efter på nästan allt för rätt pris i silver.

Lindwa

Lindwa är värdens 20-åriga dotter. Hon är hålögd, mager och har stripigt hår, men man kan ana en skönhet bakom dragen. Lindwa är den som sköter matlagningen och städningen på värdshuset och sover allt som oftast i trappan upp till rummen, där hon alltid sovit. Om någon i gruppen är vackrare än normalt (har högre karisma än 11) eller uppträder mycket trevligt inför henne kommer hon att förälska sig och med rodnande kinder betrakta rollpersonen i allt han/hon företar sig.

Morkir

Den buttre, svartmuskige legosoldaten Morkir vantrivs på värdshuset och skulle ha lämnat ägaren och dottern i sticket för länge sedan om det inte vore för hans rykte utanför skogen. Det är nämligen så att Morkir från början var rådgivare i en by vars namn han för länge sedan förträngt. Han hade ett visst mått av status, men nöjde sig inte med detta. Han var trött på att alltid behöva gå genom den gamle tokige byäldsten för att få sin vilja igenom, så han planerade en kupp: Att i hemlighet mörda byäldsten och ta dennes plats. Dock blev han upptäckt när han utförde dådet och blev driven på landsflykt. Till slut hamnade han på skymning, där han slickar sina sår och gör nya planer.

Rollpersonerna kan om de vill hyra Morkir för att eskortera dem till Bidshem, vilket han kommer att gå med på, så länge de betalar bättre än värden (tre mål mat om dagen och 10 silvermynt).

A: Storstugan

B: Köket

C: Trappan

D: Stallet

E: Dasset

F: Vandrarrummen

G: Godemansrummen

H: Kungasviten

A: Storstugan

I storstugan står bord och stolar nog för att tillgodose ett vanligt värdshus gästskara, dock verkar de tillskrivas mer som dekoration än möbler just här. Inga dörrar verkar leda ut ur rummet, utan det enda som pryder den motsatta väggen mot dörren är en bardisk och en sprakande eldstad.

Faktum är att det finns två dörrar ut ur rummet, en till trappan till gästrummen och en till köket. Dessa är dock lönndörrar eftersom handtagen har gömts bland alla utstickande huvuden.

B: Köket

Köket har fyra dörrar. Dessa ser man tydligt eftersom de är insjunkna i dörren och att dörren till skafferiet och dörren ut till bakgården är utbytta mot nya. Det står ett stort bord mitt i rummet där näst intill all mat förbereds och en öppen stenugn över vars eld all form av stekning och kokning görs. 

Skafferiet är till det mesta fylld  med olika typer av kött från skogsdjur (mest fläskkött), mjöd och rotfrukter.

C: Trappan

Trappan som ligger bakom en av lönndörrarna i storstugan löper genom ett system av korridorer och trappsteg upp tre våningar, förbi alla rum för att sedan sluta framför tröskeln till Kungasviten.

D: Stallet

Stallet är mörkt och tomt. Det ligger inget hö på jordgolvet och spiltorna är fulla av springor. Det finns plats för tolv riddjur.

E: Dasset

Dasset är byggt efter själva världshuset och dess väggar och golv besitter inte samma groteska utseende som resten utav huset. Påpeka gärna skillnaden för de rollpersoner som beger sig ut hit.

F: Vandrarrummen

Vandrarrummen är de fyra rum som håller normal världshusstandard. I varje rum finns en säng bäddad med halm, ett bord och två stolar tillsammans med ett talgljus och eldstål. Alla rum har ett fönster med tjocka fönsterluckor.

G: Godemansrummen

De två godemansrummen är stora nog för att rymma två personer. De har en bred säng, en garderob, ett brett bord och fyra stolar till detta. Fönstren är lite större och lakanen är mer försiktigt stoppade.

H: Kungasviten

Överst i värdshuset finns den enorma Kungasviten som gott och väl utklassar Storstugan i storlek. Två enorma sängar står i ru,,et tillsammans med allehanda möbler av hög kvalitet. Lakanen är för ovanlighetens skull stoppade med dunbolster och golvplankorna saknar allt vad damm och smuts heter.
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