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Et AD&D lavtniveau scenarie for 2 til 6 spillere

EN BJORNE

Scenariet foregér i en mindre by, hvor en gruppe Spstart
1l bli ferdiet beskvldt f o 0 Eventyrerne befinder sig i en lille by.
ZOSICIEDUVEL uretieraigt bEsKy t Ior mordet pa De kan vare pa gennemrejse eller have
en ung mand. Spilpersonerne fir mulighed for at ~ opholdrsigibyenilengeredd. =~
. Da eventyrer begynder er der marked i
bevise gﬁglernes USled. og finde ud af, hvad der byen. P4 torvet optreder en flok goglere
g £odf] . d jonglering, dukk
virkeligt er sket. Alt er ikke helt som det skal vaere, 7 FiEE e T CE o e
og fatlige ting lurer under overfladen. Scenariet er  ligheder for masseslagsmél, lommeryver
3 . 3 : og almindelig underholdning. Her ma
ikke oprindeligt skrevet til noget bestemt system,  spillederen improvisere. Hen p4 aftenen

gir folk hver til sit og det forventes
at eventyrerne indlogerer sig pa en kro
eller lignende.

og kan derfor let tilpasses alle andre fantasy-miljger.
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Et par gader lengere hCI‘ll‘l@g}laI c;ﬁ*g‘
folkemzngde samler sig omkrmg
digt kadaver. Byens lege og urtc%
mer, Oliver Lembourn, er allerede:
stedet. Da eventyrerne ankommer vil &
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lzgen have undersagt liget. En jeger:

ST

kaldes hen for at bekrzfte, at mandens:

Gerningsstedet

Han siger god for Lembourns dlagnosc,
og folkemazngden gir amok i raseri. §

Lembourn vil forsege at forhindre
andre i at undersege liget. Lykkes detien
eventyrer at komme til vil det vere ’E;
svaert at afgere om det er bjernekloer.

%’i’?;ﬁ smykker (AD&D:
flenger og sir stammer fra I:l;ﬁ:irru:lf.lﬂ;.l;i§ %.»;;‘g;_og zdelstene til en s
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Den lille pige er geglernes datter.
Hun har sovet i laden sammen med
bjernen, og er blevet overser i forvirrin-
gen. Pigen, der hedder Sacha, vil hdrd-
nakket pastd, at det ikke kan vare
bjernen der har gjort der - den har varer
lznket hele natten. Tilkaldes byvagten
vil Sacha spzne alt hvad remmer og
toj kan holde, og kontakte evenryrerne
se-nere. 54 kan de f3 lidr tid il at over-
veje “tilbuddet” og deres skonomiske
situation.

Den virkelige historie

Oliver Lembourn har sine grunde til
hvorfor han vil henge goglerne op pd

v i virkeligheden bidt af en varuly og
nu selv blever smittet med lykantropi
D&D: DMG 2.Ed. 5.131). Lem-

n holder hende skjult i sin kalder,

re maneder har Lembourn daldket

t rykken i sin nat
> morkhirer pige. |

Hun vil bede om

forzldre fra fengsle
orzldre fra kengs er er en gammel ven af familien,

dt falsk begravelse i templet, og
overbevist om, at konen er
ourn er blevet paranoid og
ndes “ded”, og han er blevet
en om at holde sin elskede
ver nat arbejder han i sit
'pd at finde en kur mod
, men han vil ikke sage

tilbyde eventyrerne'

rdarl E"Cnty[el—ﬂe fu[
af fengsler, men hun

n ikke har gjort nog
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Spor og beviser

At fortzlle dommeren at en lille pige er
bamsefars alibi, er absolut ilke tilstrak-
keligt. Det vil vere nedvendigr at samle
belastende oplysninger om andre for at
bevise goglernes uskyld. Legen vil vaere
er oplagt alternativ, da hans opforsel var
En smuleunderlig. Det mest logiske vil-
le vaere at sperge sig lidt omkring farst.
Eventyrerne har et par dage at efterfor-
ske i, for goglerne henrettes pi torvet
sammen med bjernen.

Det kunne tenkes at eventyrerne vil
prove at befri geglerne fra fengslet.
Dette bor dog ikke lyldkes, da scenariet
gir ud pi at afslere Lembourn. Kerer
spillerne fast kan du enten lade dem
befri goglerne eller lade nogle rygter
sive ud.

Jaageren

Jaegeren Grenwall blev betalt til at give
falsk vidneudsagn. Han vil indremme
dette under pres, eller hvis nogen til-
byder ham flere penge end Lembourn
gav ham. Han har ingen anelse om,
hvorfor Lembourn ville have ham til

at lyve. “Miske kan han ikke lide
sigojnere”. Grenwall vil ikke indremme
noget overfor hverken en dommer eller

en byvagt.

Rygter

Byens borgere kan vere til hjzlp med
oplysninger om Lembourn, der har hgj
status blandt de fleste. Her er nogle ryg-
ter og udsagn du kan bruge, nér spiller-
ne sperger:

- Lembourn er blevet szr efter konens
ded (sandt; det har taget hérdt pd ham,
at hans kone er blever en varuly).

- Lembourn har nogle store vemmelige
hunde (delvis sandr; de er blevet mere
vezmmelige pi dert sidste).

- Der er forsvundet en del fir fra de
ombkringliggende marker p4 det sidste
(sandt; Lembourn har verer der med
konen).

- Goglerne er djevletilbedere (falsk).

- Lembourn er begyndt at spise mere
ked (sandt; konen har @ndret spise-
vaner).

- Lembourn er holdt op med at gd med
sine hunde i byen (sandt).

- Hundene hylede en del pi mordnatten
(sandt; de var utrygge ved “konen”).

- Den myrdede havde et forhold til
bagerens kone (sandt; han var lige kom-
met ud af bagerkonens vindue, da var-
ulven id ham).
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Oliver Lembourn

Gar man direkte til Lembourn vil han
naturligvis forspge at bortforklare alt.
Han vil ikke indremme noget som
helst, men vil derimod fylde spilper-
sonerne med logn. Sparger de til hans
kone vil han blive ilde til mode, og
fremstamme, at hun blev kastet af en
hest under en ridetur og dede pi stedet.
Finder han ud af at spillerne ved for
meget vil, han forsage at forgifte dem,
f.eks. ved at invitere dem til middag for
at snakke om tingene. Han kan ogsé
teenkes at lukke dem ned til sine hunde
eller - i en ekstrem nedsituation - ned til
konen. Han vil prave at tage dem ¢én for
én, da han ikke er szrligt kampdyetig.
Det mest oplagte sted at lede efter
beviser vil vere i Lembourns hus. Man
kan enten vente pd at han forlader der
eller lokke ham ud, hvilket ikke skulle
vare s4 svert. Et falsk sygebeseg i den
anden ende af byen burde give rid nok.

Oliver Lembourn, Lege/3. Ivl. cleric:
Str 8 Dex 7 Con 8 Int 12 Wis 17

Cha 10; Align. NG; THACO 17; AC
10;: HP 10

Saving Throws: 10, 14, 13, 16, 15
Skills: Healing Wis/+4,

Herbalism Int/+4

Spells (4 x 1stlvl - 3 x 2nd Ivl per dag):
1st/ Bless, Command, Cure Light
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Wounds, Detect Magic, Detect Poison,
Protection from Evil, Sanctuary, 2nd/
Aid, Fire Trap, Goodbeery, Slow Poison,
Withdraw.

Weapon: Staff (damage 1d6)

Den Gamle

Lembourns gamle far bor i huset
sammen med ham. Han er en harmlas
gammel nisse, men fast beslutrer pa at
hjzlpe sin sen. Han ved, at konen er
en varuly, men vil aldrig indremme det
overfor spillerne.

Faderen vil ligge og sove, ndr even-
tyrerne kommer ind i huset. Han vil
vigne, mens de gir omkring og under-
soger, forsege at snige sig ind pd dem,
og angribe med sin stok og forhdnden-
varende bordpynt. Man kan dirligr til-
lade sig at sld ham ihjel, da eventyrerne
ma betragtes som indbrudstyve.

Den gamle mand vil gore sig til meget
besvar ved at sli eventyrerne over bene-
ne, mens de roder rundr. Han vil kom-
me med en salve af eder og forbandel-
ser, og mé nodvendigyvis pacificeres for
at eventyrerne kan fi en smule “arbejds-
o

Lembourn Senior:

THACO 17; AC 10; HP 10
Saving Throws: 16, 18, 17, 20, 19
Weapon: Cane (damage 1d2)




Lembourns hus

Huset er en velholdt toetages bygning
med have og en stor hundegird. En del
af stuen fungerer som klinik, resten af
huset er almindelig beboelse. Der er en
kzlder under huset, men der er kun
adgang til den gennem hundcg:‘irdcn.

Stueetagen

Konsultation/Operationsstue: Her er
reoler med legebeger, bord og stole, og
en briks midt i rummet. Et skab inde-
holder knive og forbindingssager.
Kontor: Her er flere lzgeboger. Skrive-
bordet indeholder papirer og journaler
og i hjprnet stir et skelet.
Gastevarelse: Disse rum er primart
beregner til patienter og indeholder
intet af interesse.

Stue: Et stort egetresbord dominerer
mableringen. Der er slidte stole om-
kring bordet, og et skab i hjernet med
porcelen.

Kekken: Ildsted, borde og et skab med
kakkenting. Uszdvanligt mange mad-
varer er stakket op pi et bord, hoved-
sagelig saltet ked.

Forradskammer: Her er mere kod, bl.a.

en del hakket kod blandet med gronsa-
ger til hundene. En tyk der ferer ud il
hundegérden.
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Forste sal

Studiekammer: Her er et skrivebord,
en stor bogreol og et skab. P bordet lig-
ger en bog om myter og sagn. Der sid-
der et bogmarke i ved kapitlet om
lykantropi, med tegninger af varulve.
Pulterkammer: Her er kun gammelt
ragelse, mobler og en kasse med kvinde-
tej.

Sovevazrelse: En stor seng stir midr i
rummet, og der er et tgjskab i hjernet. I
bunden af skabet ligger en sk med
flznser og blodplettet tgj, som Lem-
bourns kone havde p3 sidst hun blev
forvandlet til et fridende bast.
Faderens soveverelse: Her bor den
gamle hr. Lembourn i nussede omgivel-
ser. Rummer indeholder bord og stol, et
tojskab og en seng. Under sengen ligger
en bog om den kvindelige anatomi.
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STUDEREKAMMER.

Hundegarden og hundene

Girden er omkranset af en 2,5 meter
hej mur. Inde i selve girden er der nogle
foderkasser, et vandtrug og noget halm.
Langs den ene mur er et lavt bredde-
skur med skric tag, der fungerer som
hundehus. Rundt omkring i garden lig-
ger gennemgnaskede sko og pinde.
Lembourns hunde var for i tiden nog-
le elskelige dyr som han og hans kone
ofte gik tur med i byen. Efter konen
blev skjult i kelderen, er de begyndr at
blive mere og mere frustrerede. De kan
here hende under sig, og lugte at hun er
ulv. De fi gange hun er blever luldket
ud, er de giet amok og har geet og
hylet. De har dog ikke villet angribe
hende, da hun stadig er deres herre. De
stakkels krz er efterhinden blevet si
sindssyge af konens tilstedevarelse, at de
overfalder alle der kommer ind i girden,
med undtagelse af Lembourn. Fornyelig
blev han dog bidt og halter lidt af sam-

me drsag.

Otte store hunde:

THACO 18; AC 8; HP 18

Saving Throws: 14, 16, 15, 17, 17
Weapon: Bite (damage 1d4)
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Kzlderen

Der er adgang til huserts kzlder gennem
en lem i hundegirden. Den vil man
kunne fi oje p3 fra et vindue i huset
eller ved at kigge over muren. Det ene-
ste problem er, at hundene er i vejen.

Lykkes det evenryrerne at komme
nogenlunde helskindede ned i kelderen,
vil de med det samme merke lugten
af dyr. Kzlderen er fuld af gammelt
ragelse. Bag en der vil man kunne here
klynken og knurren. Gennem en lem
i deren vil man kunne skimte en nagen
snavset kvinde, der sidder pd et gulv
dazkker af halm og knoglerester.

I det gjeblik kvinden fir oje pi even-
tyrerne vil hun inderligr bede om at bli-
ve lukker ud. Hun vil diske op med sine
mest ynkelige og lidende ansigtsuderyk.
Hun vil pistd, at den onde lzge holder
hende indesparret for at lave eksperi-
menter med hende. Hun vil endog g3 s&
vidt som at love eventyrerne at vare
“sed” ved dem, hvis de hjzlper hende
ud. Deren har en stor sli pd ydersiden

Skulle eventyrerne vare si dumdristi-
ge at ibne deren, vil kvinden falde dem
om halsen pd den forste og den bedste.
Mens hun emt omfavner sin helt vil
hendes trzk forandres, hendes orer blive
lengere, og lange stride hir vil springe
frem pi overalt pd hendes krop. En dyb
knurren vil runge gennem kzlderen.

Varulven (Lembourns kone):
THACO 15; AC 5; HP 30
Weapons: Claws x 2 (damage 1d6),
Bite (damage 2d4)

Saving Throws: 13, 15, 14, 16, 16
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Afslutning

Kommer eventyrerne i kamp med var-
ulven vil den selvfelgelig prave at drzbe
dem alle. Lige inden eventyrerne giver
konen det drzbende hug, vil hun for-
vandle sig tilbage il menneskeskikkelse
og ynkeligt trygle for sit liv. Der er jo
trods alt ikke hendes egen skyld, at hun
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Nzgter de at lukke konen ud eller vel-
ger de at drebe hende pi trods af hen-
des bander, vil Lembourn pludselig
komme ned igennem lemmen og ribe:
“Stop! Det er min Kone! Jeg bonfalder
jer ... Dreb hende ikke!” Herefter vil
han tilsti alt og fortzlle dem hele histo-
rien.

Han har i virkeligheden gjort konen en
bjernetjeneste ved at holde hende i live.
Uanser hvad man matte tro, si er det
ikke sjovt at vaere en varuly. Den stak-
kels kvinde er blevet mindre og mindre
menneskelig af at vaere spzrret inde
under hundegirden og blive fodret med
rit kad.

Lembourn er desperat og vil gore alt
for at holde konens eksistens hemmelig.
Allerhelstvil han naturligvis have hende
helbredt, om nedvendigt med eventy-
rernes hjzlp. Der var méaske noget til
naeste scenarie? Eller hvad med en var-
ulvejagt i bjergene, efter den der smitte-
de konen? Ar sli bide Lembourn og
konen ihjel er selvfolgelig ogsi en
lesning. Men folk vil nok se det som
averlagr mord pd en respektabel borger -
hvad mon straffen er for det?

Lembourn kan blive en vaesentlig ven
eller fjende, forudsat at eventyrene ikke
slar ham ihjel. Udover at kunne sende
dem afsted pd en mission for at helbrede
hans kone, kan han ogsi blive en kon-
taktperson til byen og miske den lokale
fyrste, da de er pd god fod med hinan-
den. Hvis eventyrerne derimod er dybt
urimelige og drzber hans kone, eller pi
anden mdde forulemper ham groft, kan
han blive et evige tilbagevendende irrita-
tionsmoment, specielt efter han seger

hjlp til sin havn hos en skummel
troldmand.

Til slut kan eventyrerne £ sig nogle
venner for livet hos de goglere og den
bjern, som de reddede fra galgen.



