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The Cannonball Run - Informationer og Indhold

Informationer Indhold
‘The Cannonball Run’ er skrevet til Introduktion
‘Fastaval 2003: Rollespilleren og samfundet’ af: g;z‘;&@dm“
Per Frederiksen ' WFRP

= ideen
BakkEVEJ 161 2-tV, When all is said and done
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40 99 99 47 On the long and winding road

i Rules of engagement
teufelberg@hotmail.com On the road again
Playing rough
Getting Hurt
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Mette Finderup (fordi jeg matte veere med) Coaching Tnns (planche]
Anne Bjerre, Jacob Lund Jensen, Morten Zinck, Ronni Nielsen Plot -
og Seren V. B. Pedersen (de originale spiltestere, der hjalp med Spilpersonerne
masser af konstuktiv feedback) TR
Min keereste (for at vaere talmodig) De andre hold
Dig (fordi du udviser interesse for dette scenarie) scenarisf"’“ WoREneS
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The Cannonball Run - Introduktion

Denne spjle finder du pa
hver side. Nogle gange
indeholder den informa-
tioner, der er vigtige for
scenerne pa siden. Nogle
gange indeholder den
forslag, og nogle gange
indeholder den intet.

Hvis den er tom, er det et
ideelt sted at skrive noter
til dig selv, om dine
tanker og idéer  til
scenariet, og eventuelle
sporgsmal du matte have,

Du  kan = ogsa tegne
grimme meend i den, hvis
du  keder dig mens
spillerne for 8 gang prover
at overbevise dig om, at
de skal have magiske
vaben. Ol :

Eller maske fore kamp-
resultater i den? i

Det er ob til dig. Brug den
som du lyster.

Til spillederen

Jeg er dig evigt taknemmelig for din velvilje til at kore
dette scenarie. 'Cannonball Run' er mit forste solo-
scenarie til en kongres, og det har veeret en noget
underlig, uforudsigelig og leererig proces. Men det
ved du maske alt om i forvejen.

‘Cannonball Run' er et Warhammer Fantasy Role
Play scenarie af den gamle skole. Dette scenarie
indeholder kamp, terningkast, karaktérark, en
chaos-kult, korruption, afpresning, beastmen,
undertrykkelse, mudder og naturligvis nogle
sorgelige eksistenser, der skal vaere historiens
omdrejningspunkt. Selve scenariet er en las
forteelling, hvor spillerne og spillederen i faellesskab
bestemmer stemningen og tempoet. Lees trygt videre,
sa skal jeg forklare. ..

Synopsis

Et veeddeleb fra Nuln til Wurtbad med firmaets
overlevelse som indsats. Comet Coaches har satset
alt pa dette lob. Vinderen far eneretten til at fragte
hemmelige leverancer frem og tilbage mellem Nuln
artilleriskole og Wurtbad Engineersguild, En rute
der er guld veerd for ethvert selskab. Men det hele er
iscenesat af en Slaneeshkult fra Wurtbad, for at
skaffe kulten adgang til to af det sydostlige
Imperiums sterste militaere og teknologiske
installationer.

Scenariet starter med spillerne, der vagner efter
deres vogn er blevet saboteret. De fanger ikke
skurken, men finder en knap, der i forste omgang
leder mistanken over pa holdet fra Four Seasons

Coaches. Bedre bliver det ikke, da de ejensynligt er
involveret i det forste af en lang reekke svinestreger,
der affekterer spillerne. Som lebet skrider frem,
begynder der dog snart at danne sig et andet billede.
De andre hold lider ogsd under sabotage og
svinestreger, og til sidst falder mistanken pa
Imperial Expressways, holdet, der vil af med
spillerne.

Efter et baghold, et rutinecheck af to roadwardens,
eksplosioner, og andre udfordringer nzermer lobet
sig slutningen. Spillerne har en mistanke om at
holdet fra Pleasure Tours ikke har rent mel i posen.
Da de fa mil fer malet falder i et baghold med
beastmen, og Pleasure Tours ikke bliver angrebet
vaekkes en alvorlig mistanke. Lobet afsluttes i en
massespurt, og der er lagt op til festivitas. Pleasure
Tours er dog ikke faerdige endnu. De har planlagt at
influere dommerne med magi, og dermed vinde lobet
pa uerlig vis. Dette forpurrer spillerne dog i en
klimaktisk slaskamp mod kultister og en demon, Da
dommerne er reddet er spillerne heltene, og
rettighederne til turen er deres.
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WFRP

Der vil ikke vzere lange beskrivelser af byer, steder og
personer, der er officielle WFRP-produkter. Det vil
simpelthen tage for lang tid og for meget plads. Hvis
du foler dig usikker pa noget, sa kontakt mig eller
prov at finde det i eventuelle WFRP-supplementer du
eventuelt matte have adgang til. Scenariet er omtalt
som et Warhammer scenarie, og jeg gar derfor ud fra,
at du som spilleder er bekendt med systemet. Skulle
dette ikke veere tilfzeldet kan du hurtigt lzere det, og
ellers bruge systemet som basic roleplay, hvis det er
helt galt. Hvis du er i denne situation, skal du bare
kontakte mig, sa vil jeg tage lidt materiale med, der
gor det nemt for dig at Kore scenariet.

Ideen

[déen med scenariet er sadan set en fortlebende
historie, hvori spillerne naturligvis har deres
meengde af spillerum. Men i dette scenarie har de en
sterre grad af frihed, og det leegger naturligvis mere
arbejde og ansvar over i heenderne pa spillederen,
men ogsa en sterre frihed. Et scenarie er kun en
nedskrevet guideline til hvordan historien skal forme
sig. Den historie en spilleder og fem spillere skaber
sammen vil aldrig veere den samme, uanset hvor
mange man spiller det samme scenarie, fordi folk er
forskellige, og folks humer er forskellige, og folk har
forskellige preeferencer. Derfor er det ofte en
belastning at skulle traekkes igennem et
investigation-scenarie, hvis man er en actionfreak
(hvilket ogsa seriest kan adeleegge situationen for de
andre spillere, nar man begynder at nakke
misteenkte fra en kant af, fordi man er treet af at
afhere dem), hvor det ligeledes er sveert for

L
i SR, X S, SN

AR T e Mo Wy et




T LUUS LLTD0 Diue 3
« ' —_(%

The Cannonball Run - Introduktion

spillederen at forsege at kore en god horrorstemning
af, nar det er sendag morgen og alle spillerne mest er
klar pa at spille silly. Derfor har dette scenarie en
fordel i dets relative lose narrative struktur, nemlig
at der er plads til at spillederen og spillerne selv kan
bestemme hvad tonen i scenariet skal vaere. Eller det
er i hvert fald idéen...

For du tager nogle beslutninger om hvordan du
kunne teenke dig at kere scenariet er det vigtigt at
veere bekendt med baggrunden for det, samt de
overordnede plotidéer. Med andre ord: hvad er den
rede trad? Er du Warhammer fan eller film-buff har
du allerede geettet, at scenariet til dels er inspireret
af 80'er filmen af samme navn. Den er en glimrende
guide til hvordan scenariet kunne afvikles, uden at
dette dog er idealet. Det er vigtigt at holde for gje, at
Warhammer genren indeholder mange tematikker.
Det er (sort) humor, action, horror, investigation og
drama (gerne centreret omkring nogle skeaeve
personligheder). Derfor er det nzerliggende at forsege
sig med at kore alle temaerne af i det samme
scenarie, mens nogle maske vil foretreekke at leegge
veegt pa et eller to af temaerne. Det er helt op til dig
som spilleder (GM).

Det allervigtigste er bare, at du er forberedt pa at
improvisere. Dette scenarie er, som neevnt, skrevet
meget lost, og uden sidelange beskrivelser af steder
og personer, fordi jeg personligt foretreekker at
improvisere. Jeg har meget fA og overordnede noter
til min egen WFRP kampagne, fordi mine spillere har
lyst til noget forskelligt hver uge, og sa er det
nemmere at tilpasse sig deres spillestil, end hvis
man har en 4-levels dungeon med 78

rumbeskrivelser, og spillerne hellere vil veere pa
byadventure. Derfor kommer dette scenarie til at
kreeve en del af dig som GM, men det vil ogsa give dig
frihed til at give det dit eget preeg. Hvis du er til fx
horror, sa giver du det bare en pa hatten i den
retning. Laes scenariet grundigt igennem inden du
leeser naeste afsnit, da det vil give mere mening, nar
du ved hvad jeg snakker om.

When all is said and done

Uanset om dette er det ringeste stykke lort af et
scenarie, du nogensinde har vaeret sa uheldig at fa
mellem dine heender, eller det er det mest
fantastiske, velskrevne og stilrene scenarie, terning
guderne har velsignet dig med (eller noget
derimellem), sa husk pa, at det hele handler om at
have det sjovt.

Hvis der er noget du ikke bryder dig om, synes er
lamt eller ville have gjort anderledes, sa sendrer du et
bare. I bund og grund er det jo dig, der skal
underholde 5 spillere i 6 timer, og hvis ikke
materialet lever op til din standard, sa er det jo
alligevel dig, der skal finde pa noget at fylde ud med.

Dette scenarie er bare en idé til hvad man kunne
gore med an masse vogne, nogle kultiser, et par
sindssyge dveerge, en gal professor og fem
spilpersoner. Det kan sikkert gores bedre...

Brug mit oplaeg, men ger scenariet til dit eget. Pa den
made bliver det en bedre oplevelse for alle.

- Per Frederiksen
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The Cannonball Run - Om at rejse

On the long and winding road

Ideen med denne section er at give et overblik over
hvad der sker, nar PC'erne beveeger pa vejen, mellem
kroerne og de forskellige encounters eller scener, om
man vil. Det vil stort set veere det samme landskab
de beveeger sig i, og der er ikke planlagt noget til at
skulle ske mellem deres beseg pa kroen om aftenen
og de scener de kommer ud for om dagen. Hvis der
skal ske noget andet er det op til dig og spillerne.

Rules of engagement

Der jo visse regler, der skal overholdes. Herpin skal
gerne forklare disse for PC'erne hvis det er
noedvendigt. De skal bringe deres lebsdommer fra
Cannonball Coaches' hus i Nuln, til pladsen udenfor
Engineersguildet i Wurtbad. Lebet starter klokken ti,
og PC'erne skal indenfor de neeste 24 timer opfylde
foelgende:

De skal holde to pauser af minimum en times
sammenheangende varighed. Disse to pauser ma
ikke komme i forleengelse af hinanden, ej heller i
forleengelse af nattepausen. Nattepausen er en
pause af minimum ti timers sammenheengende
varighed. Denne nattepause skal veere overstaet
inden der er gaet de 24 timer. Disse regler er
geeldende alle dage. Nattepausen kan dog ignoreres
pa den sidste dag, safremt vognen er naet i mal
inden midnat.

Yderligere er der lebsdommerens store leederkuffert.
Det forventes at den er uskadt og forseglingen intakt,
nar PC'erne nar til Wurtbad. En lakforsegling, som
laves hver morgen af lebsdommeren, skal afslere om
kufferten har veeret abnet. Sa vil denne
centimetertykke forsegling veere edelagt. Desuden
har kufferten en kombinationslas med tre tal og en
almindelig heengelas (CR 20). Spillerne ber passe pa

den, og overholde de andre regler
L tillige, da deres lebsdommer kan
diskvalificere dem, hvis disse regler
brydes.

Hvad der er i den hemmelige kuffert
er op til dig. Mit forslag er Herpins toj
og ejendele, nogle sten (for vasgt), og
en lap papir, hvorpa der star: 'l er
diskvalificeret’. Men der kunne vaere
alt muligt. Maske gar Herpin i
kvindetej. Maske er det et tyvelaug,
der er ved at smule varer ind i
Wurtbad gennem de store kufferter.
Maske er det noget langt veerre, der
er ved at sende nogle langt farligere
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ting til Wurtbad. Det er kun din fantasi, der szetter
greenser, men husk at det skal give mening. Det er
op til dig.

Driving a coach from Nuln to Wurthad in three days
En coach beveger sig normalt af sted med en fart
omkring 4% mph. 1 dette lab er det dog hejt
sandsynligt at spillerne vil give den hele armen for at
komme forst. Pa en god vej, hvor der er god plads
kan en coach na en svimlende fart af 18 mph. Hvis
man i stedet kerer ad en mindre god vej (fx et
vognspor gennem skoven) halveres denne fart, da
vognen eller ville ga i stykker. Det er vigtigt at
neevne, at hestene selvfolgelig ikke kan holde til at
galopere, end sige treekke en fuldt leesset vogn 1 ret
lang tid af gangen. Men det er sandsynligt at der
findes et tempo midt mellem de to. Jeg gar derfor ud
fra, at en coach bevaeger sig med en gennemsnitsfart
pa ca. 9 mph. Her er der sa taget hojde for, at det
nogen gange gar rigtig steerkt og at vognen andre
gange naesten star stille. Vogne der faerdes pa gode
streekninger vil saledes have en gennemsnitlig fart
pa omkring 13'% mph. Dette skulle gerne igen tage
hajde for at man stopper for at tisse og give hestene
vand en gang imellem, men kun ganske kort,

Da der er flere mader at komme fra Nuln til Wurtbad
pa, sa er disse rejsehastigheder ikke uden
betydning. Der er tre primeere ruter, som dog alle vil
kunne kombineres med alternative genveje og
omkorsler,

Den forste er at folge vejen pa Reikens ostlige bred
nordpa, forbi Grissenwald og Castle Wittgenstein til
Kemperbad. Derpa gar turen ostpd gennem The
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Great Forest langs den sydlige bred af River Stir.
Turen ender i Wurtbad og er omkring 300 mil lang.

Den anden er at folge vejen langs River Aver ostpa pa
den nordlige bred (forbi Streissen) og derpa dreje
nordpa ad den gamle Dvaergvej, hvor disse veje
krydser hinanden. Turen er 300 mil lang.

Den tredje rute gar direkte mellem de to byer, tveers
gennem The Great Forest. Det giver sig selv at denne
tur er noget mere ufremkommelig and de to andre,
men den er ogsa kun 200 mil lang.

Dette betyder altsad at spillerne skal tage en
beslutning om hvad de vil satse pa. De kan tage den
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sikre rute og folge vejen syd om skoven. Den kan dog
nemt veere ret trafikeret, og der er Roadwardens ude,
der sikkert vil patale enhver form for uforsvarlig
korsel. De kan ogsa tage vejen nordom, hvor vejen
sikkert er ligesa trafikeret, men hvor den sidste del
af turen foregar gennem skoven. Dette gor vejen
mindre befzerdet, men ogsa mindre farbar. Endelig
kan de tage det noget kaotiske valg og tage turen
tvaers gennem skoven. Dette er den mindst farbare
tur, men ogsa langt den korteste. Det er et gamble at
tage den vej, men muligvis et gamble, der kan sikre
en sejr.

Scenariet her gar tager hejde for, at spillerne kan
veelge alle tre ruter, men det er skrevet med den
tredje rute i tankerne, det vil sige turen gennem
skoven. Prov at overbevise spillerne om, at det er den
bedste vej, uden at farve deres beslutning. Det er
sveert, men du kan neevne, at det er den korteste, og
hvis vejen ellers er ryddet, den hurtigste. Lad bare en
masse af de andre hold veelge samme rute som
spillerne, men bestem dig i forvejen for, hvem der
skal folge efter. Jeg anbefaler selv op til 8 hold pa
samme strackning.

On the road again

Der er et par hold, der skal samme vej som spillerne,
uanset hvilken vej de veelger. Det er Four Seasons,
Imperial Expressways og Pleasure Tours. Derudover
kunne det da vaere interessant med Steamroller's og
Kugelschreiber Express, 0g hvis du er lidt til noget
humor, sa maske Cartak Lines, med de to
fyldebotter. Du kan ogsa lade stort set alle vognene

kore samme vej. Det er op til dig, sa leenge de tre
forste tager samme vej som spillerne.

Ideelt set tager de turen gennem skoven. Det er den
hurtigste og farligste, og det alene danner jo ideelle
rammer for et godt action-packed scenarie. Der er
ikke sa mange coaching inns, sa chancerne for at
alle hold ender pa den samme kro er ret gode. Pa den
made kan der ogsa foregd en masse interaktion
holdene imellem om aftenen. Det er klart at
foretraekke, da der igen vil veere mulighed for at kere
noget investigation. Maske finder PC'erne ud af at
Four Seasons har rent mel i posen, men at Imperial
Expressways har et horn i siden pa dem, og at der er
noget lusket ved Pleasure Tours.

Der et par andre ting der skal ske om dagen, mens
PC'erne er pa farten. Uanset hvilken rute de tager,
skal disse ting ske. De findes i scenariet som
separate scener. Resten af denne sektion er skrevet
ud fra at spillerne folger plottets rede trad ideelt. De
kan sagtens veelge at gere tingene anderledes, men
det vil jeg prove at give gode rad til, hvordan du kan
klare det som spilleder.

Playing rough

PC'erne vil altsa have bade Four Seasons og Imperial
Expressways foran sig den forste del af lebet. Det er
ikke sikkert PC'erne overhovedet ser dem i lebet af
dagen, men forst steder pa dem om aftenen pa
kroen. Derimod kan der nemt forekomme noget
kamp om positionerne omkring PC'ernes vogn. Tager
de turen gennem skoven er vejen nemlig for smal til
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at man kan overhale. Derfor er det en fordel at ligge
forrest, s man kan seette sit eget tempo. Veelger de
én af de to andre veje er det muligt at overhale, sa
lzenge der ikke er nogen modkerende eller anden
trafik i den anden side af vejen. Der selvfolgelig nogle
steder hvor vejen i skoven er bred nok til at en vogn
kan komme forbi. Det er maske en streekning pa et
par hundrede meter, sid her kunne det vzere
interessant at lave noget hasarderet kersel, hvis de
andre vogne stadig ligger bag PC'ernes vogn. Hvis
PC'erne vil insistere pa at spaerre vejen for de andre,
vil de andre hold maske forsege at mase sig forbi pa
den korte, brede streekning. I sa fald vil en RISK-test
ville maske veere pa sin plads for den, der kerer
vognen, selvom vedkommende har drive cart. En
mislykket test kan maske resultere i at vognen
kommer for langt ud mod treeerne i siden 0g ma
bremse med det samme for ikke at veelte eller ramme
et tree.

Skulle det lykkes for Steamroller's at komme foran
nogen i lebet, vil de ikke holde sig tilbage for at smide
en lille hand-bombe ud pa stien bag sig. Det vil
naturligvis efterlade et stor hul i vejen, og skulle man
kore i det med hej fart koster det nemt to smadrede
forhjul, samt en ordentlig flyvetur. Hvis de er foran
pa en af de to hovedveje vil de sandsynligvis vente til
de kommer ind i skoven (vejen mod nord) eller hvis
de er lige ved at vinde, men er hardt pressede (vejen
mod syd). Der er jo andre rejsende og roadwardens
pa de to hovedveje, og dveergene er jo ikke ude pa at
myrde nogen, sa der vil de naturligvis holde til et
minimum. Hvis PC'erne bliver overhalet eller ligger
bag dveergene kan de evt. hore et brag leengere foran.

Hvis de holder oje med vejen, vil de sikkert se hullet,
ellers skal en af PC'erne pa bukken klare en I-test.
Klarer de den ikke kerer de lige i hullet.

Det vil ogsd kunne forekomme, iseer pa ruten
gennem skoven, at der pludselig ligger et veeltet tree
hen over vejen. Dette kan veere veeltet med vilje af
nogle af de forreste hold (typisk Imperial
Expressways), eller det kan veere sket af naturlige
arsager. Uanset hvad vil det tager PC'erne et stykke
tid at fjerne traeet, enten ved at prave at lefte det eller
hugge det over, og trackke delene veek fra vejen.
Ligeledes vil stor mudderpole kunne sinke PC'erne,
Andre vejrforhold kan gore turen interessant.
Regnvejr og tage bl.a. Brug fantasien for at gore
turen om dagen interessant.

Getting hurt

Det er ret sandsynligt at PC'erne far nogle skrammer
undervejs. Hvis de skulle veere sa uheldige at fa
nogle serigse taesk, og du er tvivl om de kan klare de
sidste vigtige slaskampe kan du altid have hjeelpen
parat. Spillerne vil sikkert lede efter en doktor eller
anden person, der kan hjzlpe med deres sar og
skader (dem, der ikke kan klares med Heal Wounds,
som Ulrike jo har). Du kan tillade at der tilfeeldigvis
er en laege tilstede pa kroen om aftenen, eller en
lokal healer eller kaddoktor, eller i vaerste fald en
slagter. Prov sa vidt muligt at f alle spillerne levende
frem til klimakset. De ma godt veere lidt slidte, men
det er sjovest at veere med til sidst. Der kan jo altid
do nogen i den sidste kamp.
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Find gerne selv pa flere
ondskabsfulde sporgsmal
‘som Herpin kan stille.
Prev. om du kan lokke
‘spilleme til at modsige sig |
selv. ' Sperg gerne il |
PC'ernes svagheder ogsa. |
Hvad skal de fx med'en
11-4rig knagt pa en tur
‘gennem en banditfyldt
skov?. Coii
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Day one

Lad gerne PC'erne blive moslet af Steamroller's
(maske keres af vejen, men ingen bomber... endnul).
Se ovenfor hvordan sadan en situation kan tackles.
De ma ogsa gerne preve at kore gennem et stor
streekning med masser af mudder, hvor de skal ud
og skubbe bag pa for at fa vognen igennem. Lad et
par spillere sla en I-test eller to for ikke at glide og
falde i mudderet. Det vil veere yderst traelst at skulle
tilbringe dagen i vadt, mudret tej. Herpin vil heller
ikke seette pris pa at en tilmudret PC sidder i vognen
op ad ham.

(Optionelt) Da PC'erne midt pa dagen er nedt til at
give hestene et hvil (og Herpin en tissepause), vil de
efter et stykke tid blive indhentet af Voligang
Kugelschreiber i hans fantastiske dampdrevne vogn.
Dette mede har ikke den store plot-vigtige relevans,
men det er interessant maske for spillerne at se
veerdien af teknologi. Dette vil ogsa hjeelpe med at
seette i perspektiv hvad de egentligt roder med i
Engineersguildet i Wurtbad, og hvorfor disse
forsendelser er sa vigtige og dyrebare. Derudover
skulle de gerne finde ud af, at Kugelschreiber er en
flink, om end noget ser, allieret. Det kan ogsa vise
sig at blive en sjov rollespilsstund, som du kan
streekke lidt, hvis du er mere til karakterdrevet spil.
Jeg kan nemt forestille mig PC'erne veere venligt
stemte, men prove deres bedste pa at slippe af med
den szre opfinder og hans store, tikkende damp-
bombe. Fatboy bruger noget af ventetiden til at
samle breende som supplement til kullet.

Ellers ber den meste af den forste dag ga med at
svare pa Herpins neergaende sporgsmal. Han fyrer

en lang reekke spergsmal af i bedste jobinterview-
stil: Nazevn tre gode ting ved jeres firma. Neevn tre
darlige. Hvorfor er i bedre kvalificeret and Cannonball
Coaches til at varetage opgaven? Hvad vil i gere, hvis
en flok banditter overfalder jer, og krzever at fa
udleveret al bagagen og jeres veerdier? Hvem
bestemmer hos jer, og hvem har kommandoen i
felten? Hvor mange ansatte har i? Hvor mange af dem
har en militeer baggrund? Hvor mange vogne rader i
over? Hvor mange faste ruter har i? Hvor mange
kunder betjener i pa ugentlig basis? Har firmaet en
alkoholpolitik? Hvordan er firmaets officielle holdning
til mutant-spargsmalet? (husk at Kejser Karl Franz
lige har udsendt et dekret om at der ikke leengere
findes mutanter. Se TEW, Death on the Reik, p. 9
eller handout 3 bagerst i bogen). Hvad var resultatet
af sidste ars regnskab? osv. Han vil fortseette med
den slags sporgsmal, og naegte at svare pa spergsmal
selv, med mindre de angar lebet eller hans ensker
som kunde. Uanset hvad spillerne svarer, og hvor
godt, ser han utilfreds ud. Han svarer som sagt bare
med misbilligende lyde og haevede gjenbryn, mens
han flittigt skribler i sin journal.
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Day two

PC'erne har to muligheder for at vinde lidt tid i dag.
Hvis de kommer senere af sted end de to ferende
hold (og det ger de nok), sa kan de spare tid ved at
holde en times middag et sted og sa tage en times
aftensmad et sted, og derefter kore til for at na
samme kro som de forende. S& behover de ikke
aftensmad og kan ga direkte i seng eller fa en enkelt.
Derudover ved de, at der leengere fremme pa ruten i
dag er en gammel bro, der vil kunne spare dem en
del tid, hvis de tor tage den.

Veer opmeaerksom pa, at konkurrencen tilspidses i
dag. Steamroller's vil gore deres for at komme foran.
Dette kan inkludere at smide bomber pa vejen for at
lave store huller. Imperial Expressways har ogsa
nogle planer, og Pleasure Tours har ogsa en lille
overraskelse planlagt. Dette vil iseer vaere plausibelt
hvis PC'erne har mistanke til at Pleasure Tours ikke
har rent mel i posen.

Hvis vi som basis gar ud fra at Four Seasons ligger
forrest med Imperial Expressways lige bag dem,
PC'erne en time eller to efter og de andre hold lige i
heelene pa dem. Der er fire ting, der skal ske i lobet
af denne anden dag. Det er et kort stop ved en
toldbod, hvor der skal betales vejskat, et mede med
to roadwardens, den gamle bro og et baghold.
Tingene burde ske i den rackkefelge, men brug sund
fornuft. Hvis det er mere passende at lave det om, sa
er det helt i orden.

A
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Day Three

Det er muligt at spillerne faktisk er de forste, der &E%
skal af sted neeste morgen, eller i hvert fald blandt de ) o
forste. Morgenen minder meget om dagen for, og ¥ ’i
rutinerne er de samme. Der skal ikke ske det store 4 (:
denne morgen, sa PC'erne skal bare af sted, nar de
er klar til det.

Hvis der er nogen, der er for langt foran, sa lad
eventuelt naturen hjaelpe til. Det kan treekke op til
regn nordfra, sa de forreste hold bliver forst
affekteret af mudder. Der kan blive taget i den
nordlige del af skoven, sa de forreste hold skal kare
lidt langsommere, eller man kan komme ud for et
uheld simpelthen. Det vigtige er at de vigtige hold
ikke er sa langt fra hinanden sidst p4 dagen, hvor
det sidste encounter finder sted.

Coaching Inns

Dette er mere en generel sektion, der omhandler ¥
coaching inns. Der er omkring ti inns pa turen J
gennem skoven. Tager man turen nord om vil der 3
veere lidt flere, og mange vil tilhere Four Seasons.
Turen syd om har lidt feerre, men meget store
coaching inns. Her er Four Seasons ogsa
representeret. Det vil vaere vigtigt at mange af de
andre hold kerer for firmaer der har lejeaftaler med
de coaching inns de kommer til. Derfor er der ofte
nogle af de starre hold, der ikke betaler pa kroerne.
Det er PC'erne dog nedt til, da de ikke har rad til at
have den slags lejeaftaler uden kunder.

R AN
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Herefter felger en beskrivelse af en generel coaching
inn. Denne kan bruges som skabelon for alle de
kroer PC'erne kommer til, da selve udformningen
ikke er essentiel. Det er mere de oplysninger om
coaching inns der er brugbare for dig som GM. Laes
eventuelt ogsa sektionen 'Travel in the Old World' i
regelbogen for inspiration. Husk at spillerne nemt
kan fortabe sig i at spille med NPC'ere og se sig om
pa hver eneste kro, de kommer til, og derved fa
scenariet til at vare 11 timer. Derfor skal du holde
dem i kort snor. Og derfor er der ikke separate
beskrivelser for hver kro.

Evening at the inn

Nedenstaende geelder for begge aftner, og for sa vidt
ogsa for andre stop de foretager pa kroer, hvor der er
andre fra lebet til stede. Der er ikke planlagt noget

om dagen, og der er heller ikke planlagt det store om
aftenen. PC'erne er lidt overladt til dem selv, og deres
egne pafund. Der er dog to vigtige ting som skal
fremheeves pa alle inns, hvor PC'erne er sammen
med andre hold.

Det forste er, at alle er utilfredse med de ufine tricks,
og at alle gerne vil se den, eller de, skyldige smidt ud
af lebet. Dette skal bevirke at spillerne begynder at
forsta at det kun er ét hold, der er ude efter dem, og
ikke alle de andre. Lad nogle af holdene brokke sig
over defekt materiale, eller over scenen med
menterne. Generelt nar noget affekterer alle, er det
noget, der vil blive diskuteret over aftensmaden.
Spillerne burde kunne se hvilke vogne, der var i
neerheden, og dermed regne sig frem til hvilket hold,
der har veeret involveret 1 alle situationerne
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(selvfelgelig ikke i bombningen). Four Seasons kan spillerne ikke har fattet noget, kan du lade
ogsa sige hvad de har set under lebet. De har jo kert heksejaegeren Johannes Teufelfeuer snige rundt om
meget op ad Imperial Expressways, men PClerne tror aftenen og stille spargsmal i kroen. Det burde da i
nok ikke blindt pa dem, men det hjeelper maske. hvert fald vaekke spillernes opmerksomhed, sa de
Dermed burde de ved scenariets slutning kunne se, helt sikkert fatter mistanke under nzeste dags
at det er Imperial Expressways, der er ude efter dem, beastman angreb. Brug dog kun heksejaegeren i
og ikke fx Four Seasons. yderste nedstilfzlde, da det nemt kan virke pa
spillerne som et vink med en vognstang (hvilket det
Den anden vigtige ting er, at spillerne skal veere klar Jo ogsa er). Du skal bare veere sikker pa at de er
over, at der er en flok Slaneesh-tilbedere med i lebet. tilpas misteenksomme til at de vil holde @je med dem
Deres opforsel om aftenen burde veekke passende under den sidste fest, sa de ikke gar glip af
mistanke. Hvis Gottfried fx bliver inviteret op pa klimakset.
veerelset skal det gerne veere mistzenkeligt, da der er
flere veesentligt bedre udseende maend til stede. Hvis

S T p———
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Det er muligt at spillerne wvil interagere med
NPC'erne, og det skal sta dem frit for. Dette er igen
et af de steder, hvor det er nemmest at improvisere
sig frem. Du skal som GM bare prove at huske de
forskellige NPC'ers personligheder, veeremader og
mal. Ud fra dette er det nemt at improvisere en aften
pa en kro. Du skal bare reagere pa det spillerne
laver. Maske laver de slet ikke noget, og det er ogsa
fint. Det er ikke planlagt at der skal ske det store,
men spillerne har muligheden for at traekke
scenariet i den retning, de gerne vil. Hvis de vil have
investigation, kan de jo kigge nzermere pa de andres
vogne, eller maske lede efter den manglende knap,
hvis de ikke allerede har fundet ud af at Boris
Todenshlager mangler en magen til. Hvis de har set
det, kan det veere de vil ga ham pa klingen med det.
Hertil vil han naturligvis svare, at det ved han ikke,
men kan forteelle at den muligvis er reget af tidligere,
da tiggeren overfaldt ham.

Hvis spillerne ikke allerede har mistanke til Imperial
Expressways eller Pleasure Tours kan du hinte lidt
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til at de ikke er super flinke. Hvis spillerne vil snakke
med Johannes Miststiick og hans folk, vil de hurtigt
opdage at de er nogle usympatiske typer. Hvis
PC'erne vzelger en mere snedig tilgang og prover at
spille lidt harde eller ondskabsfulde vil de maske
kunne falde i snak med Imperial Expressways
fyrene. Derved kan de hore lidt af hvordan de
betragter verden.

Hvis de vide noget mere om pleasure Tours er det
sadan set ganske ligetil. Ilse Unziichtig og Anna
Staudorf er begge meget imedekommende og
lettilgeengelige. Hvis PC'erne iagttager gruppen, vil de
opdage at de to meend pa holdet neermest varter de
to kvinder op. De siger intet, og ger som de far
besked pa. Andre meend (og kvinder) er dog
velkomne til at seette sig ved kvindernes bord. Hvis

.ti:!:‘§iﬁ¥hﬁ?ehe;1}mgq o
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nogen af PC'erne vil forsege at laegge an pa dem, vil
de hurtigt opdage, at det er nemmere end man skulle
tro. Hvis en PC er meget iheerdig og insisterende kan
vedkommende godt ende med at komme op pa deres
veerelse (et 4-mands). Nar de kommer ind pa
veerelset kaster Ilse formularen Acquisence, der
bevirker at PC'en forsvinder i en tage af tilfredshed.
Den varer til solopgang, herefter ber du tage
spilleren med udenfor, og beskriv alle de forfeerdelige
seksuelle ting du kan komme i tanke om, men ger
det klart, at han ikke kan huske det helt store, og at
det ma have veeret noget han har drukket, der ger at
han var lidt veek. Hvis PC'en var fuld kan det ogsa
bruges som passende undskyldning. Det skal jo
helst ikke afsleres for til sidst, at Pleasure Tours er
en Slaneesh-kult.



The Cannonball Rua - Om at rejse

APPENDIX 1: OLD WORLD BUILDINGS

*BUILDINGS OF THE OLD WORLD-

e2. GATEMANe.

There are many types of building found in the Old World,
the ones that follow are only a sample. These buildings are
meant as guides and not as definitive descriptions of their
kind. Many variations of these buildings exist and vou should
feel free to amend them as you see fit or to use them as in-
spiration for designing your own buildings. However, you on-
ly really need maps of this complexity when running detailed
adventures inside buildings. When vour players are simply
travelling along the road, it is not necessary to have a map
for each inn, toll house or way temple they call at. All you
need to do is refer to the maps here and describe the
building in general terms. Quite often the layout of a building
will be irrelevant.

The description of the coaching inn provides denils of in-
dividual rooms, whereas the rooms on the other mups have
simply been labelled “‘bedroom, bar, stables” and so on but,
once you have read the description of the inn, the function
of any room should be apparent.

*COACHING INNS-

Coaching inns are found throughout the Old World. They
serve a number of important functions - acting as stopping
places for weary travellers, and allowing coaching companies
to change horses during journeys and to repair any damaged
coaches. Coaching inns are also used by the Road Wardens as
temporary bases and as holding cells for any criminals cap-
tured on the road. In times of unrest, coaching inns act as
defences for the local populations who flock behind their
stout walls to avoid rampaging mercenaries or goblins. But in
more peaceful times, coaching inns are a welcome place for
weary travellers to rest.

Coaching inns are usually independently owne<, bur chains
of inns owned by the same family can often be found on the
well travelled routes. The owners of the inns make their Jiv-
ings not only from their paying guests, but also from rents
from the various coaching companies that use their facilities,
and from a small fee paid by the Road Wardens

The map shows 2 medium size inn; some inns are far larger
while others consist of nothing more than a bar. a few
bedrooms and a stable.

+OCCUPANTS.

Coaching inns employ various types of staff including cooks,
bar-staff, stable hands and occasionally guards. The numbers
of such saff varies greatly, sometimes they are staffed entirely
by the owner’s family and other times by hired hands from 2
Jocal village. An inn of this size would be run by a landlord
who oversees one or two bar staff, a cook assisted by a
scullion, a couple of servants to clean the rooms, two
grooms, and a gaieman who doubles as the blacksmith .

*DOORSe

All doors can be locked and often are - one cannot be o
careful considering the kinds of folk who travel the roads
these days. Generally only those doors thar passengers are
likely to use are left unlocked,

*]. OUTER WALLe

The majority of inns outside of the major cities have a defen.
sive wall of some description. Depending on their location,
they are cither made from stone or wood and are often 8-12
feet high. Entrance is viz one or rwo gates that lead to the
road. The gates are normally open vnless the landlord has
reason o expect trouble from outside. In wildemess areas
Where rampaging monstess are common. the gates are always
closed and barred. Coachman wishing to enter for the night
hlow their horn to alert the occupants 10 their presence,

A gateman is generally on cali at all times of the day and
night to see 1o any arriving or departing coaches. The
Rateman meets a coach as it arrives and directs the driver 1o
an available stable.

). COURTYARDe

The courtyards are paved and act as areas for general horse
grooming and coach repairs. Some inns have sunken pits in
the courtyards which are used as lock-ups by the Road
‘Wardens. An iron grate fastened over the top stops any
prisoners from escaping and ensures them a very uncomfor-
table stay, particularly if it rains.

*4, BAR ROOMe

This is the area that travellers most often frequent. In the bar
room, travellers are able to relax and sample the inn's food
and beverages. The bar room is also where the landlord is
most likley to be found - overseeing the service of the staff
or waiting on tables.

5. STABLES AND COACH HOUSE»

Here the grooms employed by the landlord stable and look
after the horses. In bad weather and during the winter
months, coaches are placed undercover in the coach-house.
otherwise they are usually left out in the yard.

*6. SMITHY e

A blacksmith/cartwright who, in smaller establishments
doubles as a groom, barman and so on, works here.

e7. STORESs

Goods transported by the coaching companies can be left
here for the night, It is common practice for passengers’ lug-
gage to be stored here as well, although many landords refusc
to take responsibility for any thefts that may occur during the
night, it is at least safer than leaving luggage with the coach,
Travellers are advised to keep their valuables with them af al!
Lmes,

*8, BREWHOUSE»

It is common practice for coaching inns to brew their own
beer on the premises, a custom favoured by travellers as each
new inn brings a new type of beer to enjoy. :

*9. COMMON ROOMe

This is a large bedroom capable of sleeping up to 20 guests
in beds and more on the floor. Dormitories are usually ser-
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vicable and clean, but they are often noisy places, especially
when full of snoring, drunken travellers. Dormitories are fre-
quently used by poorer travelers as their average cost per
night is only 3/ per traveller (2/- without a bed).

¢10. BEDROOMS»

These rooms offer privacy and comfort, being better furnish-
ed than the dormitories. Each room sleeps two comfortably,
but four can be accomodated by sharing beds. The average
cost of a bedroom is 30/~ per night

e]]. SERVANTS QUARTERS=

The inn’s servints sleep here, Often visiting coachmen are
put up here for the night, although some inns make

bedrooms or the dormitory available to them - providing the
inn is not wo crowded.

¢]12. ROAD WARDENSe

Many inns have a couple of rooms used by the Road
Wardens. This is often a mutual arrangement - the Road
Wardens gain beds for the night and a place to perform their
administrative functions while the landlord gains the protec-
tion of the Wardens' presence.
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Ulrikes efternavn udtales
pa tysk, ikke engelsk. Der
er ikke tale om en
Vildtand’ eller et darligt
ordspil pa ‘Wild Thing”.

Prov selv at finde ud af
hvad deres navne
betyder.

Plot

Denne del praesenterer alle de ting, der er sket inden
scenariet foregar, sa vel som en diskussion af
spilpersonerne. Det uddyber og forklarer ogsa
baggrunden for hele scenariet, og er den sidste
formelle del inden scenariet begynder.

Spilpersonerne

Du vil sikkert sidde og undres over, at der ikke er en
halv roman til hver spilperson, ligesom karakter
arket ikke er overnusset med sma, fede dimser, som
personen har eller hvor hurtigt han leber pa en time,
hvis han virkeligt skal tisse. Der er dog nogle meget
simpel grunde til dette.

Mange spillere kan godt lide selv at finde pa hvad for
noget udstyr de har. Nogle foler ogsa, at de burde
have noget, der ikke er pa deres karakter ark, mens
andre bliver skuffede, nar deres mezegtige plan om at
liste sig ind pa krovzertens veerelse om natten ikke
kan lykkes, fordi ingen har en harnal pa deres
karakter ark. Derfor er der ikke angivet udstyr pa
karakter arkene. Det er op til dig og spillerne at finde
ud af. Hvad er realistisk at tro de har med. Der er
sikkert ogsa nogen, der i starten af scenariet vil
bruge tid pa at finde en masse grej at tage med. Det
er op til dig som spilleder, hvad de kan have med.
Hvis spillerne far en god ide kan jeg godt lide ideen
med at de siger 'vi har nok en harnal’ , hvortil jeg sa
kan sige 'ja’, fordi jeg synes deres plan er fin. Sa find
ud af det i samarbejde med spillerne. Hvis de vil have
noget totalt absurd, ma du jo bare sige fra.

Af samme grund er der kun angivet det mest

nedvendige i personbeskrivelsen. Mange foler sig
heemmet af en bibel-lang beskrivelse, hvor de er
tvunget til at skulle reagere folelsesmaessigt pa 400
forskellige ting i scenariet, fordi det har relevans til
deres baggrund. Andre igen kan godt lide at digte og
tilfeje og dermed gore personen til deres egen. Derfor
har jeg givet de nedvendig oplysninger uden at
treekke noget ned over hovederne pa nogen.

Det er dog ogsa en vigtig faktor at spilpersonerne
ikke har en masse intriger, da dette scenarie i
forvejen har masser af ting at spille pa. Det er bedre,
at spillerne foler, at de er en gruppe mod resten af
scenariet, og ikke at scenariet bare er noget, der
sker, mens de slas internt. Sa den sparsomme (og
meget keerlige) sammenfletning af spilpersonerne er
simpelthen ogsa en tids-praktisk foranstaltning.

Klienterne

Wurtbad er den teknologisk mest avancerede by i
Imperiet, og kan prale af indtil flere bygninger
konstrueret af noget, der minder om mursten. Det er
i denne by, at de storste teknologiske fremskidt
finder sted, og alle ved som bekendt, at krig
befordrer udvikling. Det virker dog ogsa den anden
vej rundt. Mange af de opdagelser, der geres i
Wurtbad kan bruges til at revolutionere den
Imperielle krigsmaskine. Derfor er et enestdende
samarbejde opstaet mellem den Imperielle
Artilleriskole i Nuln og Engineersguild'et i Wurtbad.
Der foregar en stor udveksling af dokumenter,
prover, prototyper af forskellig art samt betalinger af
varierende sterrelse og begrundelse. Den vigtige
opgave at transportere disse vaerdier er fornuftigt
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nok blevet betroet til en neutral, diskret og
professionel tredjepart, nemlig Cannonball Coaches.
Pa den made sikrer man, at der er nogen, der er
okonomisk ansvarlig, hvis eventuelle forsendelser
forsvinder er bliver beskadiget. Ligeledes kreever
Cannonball en fyrstelig sum for at stille den slags
garanti til radighed. Dermed er denne rute meget
eftertragtet for ethvert firma, der kan opfylde de
kriterier, de to klienter nu har. Det er en mindre
guldmine for ethvert coaching company.

Ordo Libido

I Wurtbad holder den hemmelige Slaneeshkult, Ordo
Libido, til, og skent kulten opererer i det skjulte, er
den vokset sig stor og teeller flere prominente
medlemmer. En gren af kulten opererer i Nuln, og
kultens aktiviteter i det omrade styres af Ilse
Unzichtig. Gruppen i Nuln medes pa helligdags-
aftener i hemmelige lokaler, der skifter placering
hver gang. De fremmedte beerer alle masker, sa det
vil vaere sveerere at identificere andre medlemmer. Pa
disse aftner hengiver medlemmerne sig i alskens
perverst og obskent seksuelt depraveret samkvem i
hyldest til den store Slaneesh. Men da alle
medlemmer skal godkendes af lederen af kulten
(eller lederen i den pagaeldende region), sa kendes
alle medlemmerne af llse Unzilichtig. Kun de inderste
medlemmer ved hvem hun er, da hun er maskeret
under hendes optagelses 'ritualer’.

Blandt hendes medlemmer findes desveerre flere
offentligt kendte ansigter, og et af dem er Senior
Kaptajn Feuerfrei af den Imperielle Artilleriskole,
personen med hovedansvaret for samarbejdet med

Wurtbad Engineersguild. En anden er ejeren af
Cannonball Coaches, Fritz Prigelknabe, der tager
sine aktiviteter i kulten meget seriest. Da llse efter
nogle maneder fandt ud af omsteendighederne i dette
trekantssamarbejde, og sa hvilke muligheder der 14
gemt i at veere betroet med denne transport mellem
de to byer, var hun ikke sen til at udarbejde en
simpel og sindrig plan. Der blev hurtigt sendt bud til
kultlederen i Wurtbad, og hun fik hurtigt carte
blanche til at seette planen i veerk. Det var en smal
sag at overbevise Fritz Priigelknabe om, at 'firmaet
ikke leengere kunne varetage denne opgave'
Ligeledes var det en smal sag at fi Senior Kaptajn
Feuerfrei med pa vognen, da Fritz forelagde ham de
kedelige nyheder. Desuden havde Fritz en god idé til
udveelgelsen af et nyt selskab, der kunne varetage
opgaven tilfredsstillende (da ferst Fritz var blevet
truet med anonyme breve til hans kone og beseg fra
en korrupt heksejaeger, var han meget ivrig for at
fremme kultens sag), og det blev hurtigt vedtaget at
man skulle lade alle villige coaching companies
deltage i en kompetenceprave, som Cannonball
selvfplgelig var mere end villige til at arrangere og
sponsere sammen med de to klienter. Lederen af
Wurtbad Engineersguild stillede sig spergende
overfor den beslutning, men da mulighederne for
gratis reklame og genforhandling af prisen for
fragtning af varer de to byer imellem blev fremlagt for
ham, glemte han hurtigt sin skepsis.

Saledes gik det til at det store Cannonball leb blev en
realitet. Da alle de rigtige mennesker var blevet truet,
bestukket eller 'overtalt’ pa anden vis til at seette
planen i veerk, var det en smal sag for Ilse at finde
pengene til at kebe en vogn, lade sig registrere som
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Her pa siden ses et

'Pleasure Tours', et coaching company fra Wurtbad Da denne eksklusive handelsaftale er sat til salg af

portraet af den nydelige og derpa tilmelde sig det store leb. Nu er det bare et Cannonball Coaches er det selviolgelig klart at Four

& Kurtzl..aqg.f G
bedemme hendes holds praestation, skal hun nok Four Seasons

firmaets navn. Og nar alle de andre hold ser Pleasure
Tours vinde lebet pa eerlig vis vil de aldrig stille
spergsmal. Dette er i hvert fald Ilses teori. Desuden
er det god reklame for det nystartede firma, og
klienterne i Nuln og Wurtbad vil veere tilfredse med
deres aftale, da de nu har det bedste coaching
A company til at varetage deres vareleverancer. | alt en
simpel og sindrig plan, der er naer sin fuldferelse.

De andre hold

Dette er en kort gennemgang af holdene og deres

vigtigste karakteristika. Stats pa alle er at finde i

NPC sektionen. Spillerne ved intet af dette, men

: PC'ere med Drive Cart skill ved nogle af de mest

ST almindelige ting. Hvis en spiller sperger, kan du jo

s e S give ham sa meget info, som du nu selv synes er

passende, eller du kan finde pa noget, hvor der ikke
er angivet sa meget information.

Four Seasons Coaches of Altdorf

Four Seasons er det ubestridt sterste Coach-firma i
Imperiet. De er at finde pa alle sterre hovedveje, hvor
de selv har en kezede af eksklusive Coaching Inns,
mens de pa de mindre veje stadig benytter de
selvsteendige kroer. Men det er kun et spergsmal om
tid, fer de ogsa bygger deres egne kroer her, og pa
den made truer de mindre firmaer og selvstaendige
kroer med konkurs.
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spergsmal om at gere en god figur i labet, og sa er Seasons vil gere deres til, at de vinder retten til at
den rute hjemme. Lebsdommeren, der skal kebe denne szrrute. Mange forventer da ogsa at
leber med sejren
give en oplevelse, og serge for at turen lever op til Cannonball leb. Deres heste og vogne er af bedste




Cannonball Run

- F =

Plot14.gxd

03-04-2003

12:00 Side 4

-

The Cannonball Run - Plot

kvalitet, og de har muligheden for at benytte deres
egne Coaching Inns under turen, selvom de ganske
vist ikke ligger pa den korteste rute mellem Nuln og
Wurtbad, der jo gar gennem skoven.

Til dette leb har Four Seasons valgt at stille op med
de bedste folk de har til radighed. De er
professionelle, erfarne og de kan tage vare pa sig
selv. Vognen de kerer i er sort, og prydes af Four
Seasons logo. Hestene er nogle af de bedste, der kan
kobes for penge, og holdets udstyr er velholdt.
Beseetningen er ifert moerke farver, med sorte kapper,
og Four Seasons emblem pa brystet. De bzerer alle
vaben, som var de et nedvendigt veerktaj, og en
naturlig forleengelse af deres krop.

Holdets leder er Kurtz Lang. Han er ikke en
ucharmerende mand. Han er velbygget, omkring
5'10", og solbreendt. Han har et bleendende, skzevt
smil og daggamle skaegstubbe. Hans har er halvlangt
og velholdt. Et langsvaerd heenger lavt ved hans side,
og en dolk sidder i en fin skede pa det andet lar. Han
baerer en abenstaende skjorte i sort flejl, holdt
sammen med laedersnerer pa brystet, morke bukser
og blankpolerede, langskaftede stovler. Hans hajre
hand er Boris Tdédenshlager, en keempe af en mand,
og en farlig modstander.

Tunnelway Coaches of Talabheim

Det enste hold fra Talabheim. Dette hold er anfert af
Augustus Faustmann, en venlig mand sidst i
30'erne. Han har en stor, bredskygget hat og
rejsevenligt tej pa, og hans hold bestar af fire andre
meend i samme aldersgruppe. De er en venlig flok, og

T e A\ Py, AT

er ligesa meget med i lebet for at have det sjovt, som
for at vinde.

Red Arrow Coaches of Averheim

Det eneste hold fra Averheim. Holdet er under
ledelse af Heinrich Messerschmidt, en ung kneegt,
der er kendt for sin hurtige kersel og hurtige
beslutninger. Hele holdet (tre i alt) er unge meend, og
de beerer alle rede kapper med Red Arrow Coaches'
symbol pa. Deres vogn er ogsa red, med symbolet
pamalet deren. Gottfried (PC) kender den unge leder,
og vil genkende ham som en veerdig modstander.

Hvis de bliver spurgt om sterrelsen af deres hold, vil
de svare, at de kun er tre for at mindske vognens
veegt, og dermed oge deres gennemsnitlige fart.
Holdet satser pa at veere hurtigere end de andre, og
dermed maske na en Coaching Inn leengere pr. dag.

Castle Rock Coaches of Middenheim

Det ene af to hold fra Middenheim. Det er ogsa det
mindste af de to firmaer der er repraesenteret fra
Middenheim. Castle Rock bruges mest af adelen i og
omkring paladset, og er Graf Boris Todbringers
foretrukne selskab.

Holdet anferes af Patrick Bierhof, en tynd og gracies
mand sidst i1 tyverne. Han er altid upaklageligt
pakleedt i seneste mode. Han er solbreendt, haret
nyklippet og stylet og han bzaerer enkelte ringe og et
armband. Hans beerer en stor kappe i kongebla
velour, og under den en stram silkeskjorte og fineste
kalveskindbukser. Han dufter af Bretonniansk
parfume og har en hej skinger stemme, og taler med
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stemte s'er. Resten af hans hold (tre andre) er mindst
ligesa feminine maend, dog klaedt i mere praktisk tej.

Cartak Lines of Altdorf

Cartak deltager i dette leb i forhabning om at hive en
fed handel hjem, ligesom de fleste andre. Som det
ellers er normalt pa en almindelig coach-tur, har de
kun to folk pa holdet, nemlig Hans og Frantz. De er
begge kvabsede, med fedtet har, manglende tzender
og daggamle skeegstubbe. De er veteraner pa
kuskebzenken, og de er ikke blege for at nippe af
lommeleerken for at holde varmen. De er szrdeles
brovtne, og deres kundeservice niveau ligger som
man kunne forvente. De afleverer kunden pa kroen,
og hvad han drefter foretager sig er ikke deres
problem, sa lzenge han ikke blander sig i, hvordan
deres arbejde skal udferes. Til gengeeld kan de kore
en coach med bind for @jnene og temmermend
(noget de rent faktisk har prevet oftere end man lige
skulle tro).

Imperial Expressways of Nuln

Et andet mindre firma, med hovedsaede i Nuln. De er
paladsets foretrukne selskab (for de af paladsets
geester, der ikke selv har rad til eller brug for en
coach). De bryster sig gerne af at veere pa god fod
med Elector Countess Emmanuelle von Liebewitz.
Derfor vil de ogsa gerne gore krav pa denne vigtige
rute, der udgar fra Nuln. Det ville cementere deres
plads som Nulns farende karet-firma.

Det er derfor naturligvis ogsa dem, der har hyret en
lejesvend til at bryde ind hos Comet Coaches
(spillerne), for at mindske konkurrencen. Hvis de

bliver udspurgt om dette, vil de naturligvis benzegte,
og bedyre deres uskyld, og endda hzevde at de selv
var offer for et lignende overfald, for at kaste eventuel
mistanke pa andre end dem selv. Dette er naturligvis
ikke sandt, men det vil vaere neermest umuligt at
bevise dette.

Imerial Expressways stiller med en coach i bla og
hvide farver, deres logo vaerende en hvid
marmorsejle pa bla baggrund. Saledes er holdet ogsa

ifort bld og hvid-stribede klaeder. De er anfort af _.

Johannes Miststiick; en venlig mand pa overfladen,
men et ubehageligt bekendtskab for hans fjender..
Han er et rigtigt dumt svin, der tager feje tricks i
brug. Ogsa her virker mandskabet yderst
motiverede, og vante til situation. En professionel
flok.

Ratchett Lines of Altdorf

Oprindeligt startet af en flok studerende for at tjene
lidt ved siden af studierne, er Cartak nu de
studerendes foretrukne selskab i Altdorf. Der er
rabat pa ture i byen, hvis du kan bevise du er aktiv
studerende, og man kan veere sikker pa at fa en god
diskussion op at kare undervejs.

Holdet er anfert af Gerhard Leseratte, en ung mand
midt i tyverne, med runde briller og darlig hud.
Resten af holdet er dog lidt ldre mzend, der ser ud
til at have veeret ved selskabet leengere end Gerhard.
I virkeligheden er han med fordi han er neve til den
nuvaerende ejer af Ratchett Lines. De er i alt fem pa
holdet.

*(
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Wolf Runner Coaches of Middenheim

Middenheims almindelige hverdags selskab. De
bringer den normale borger rundt i bystaten
Middenheim. Det er byens sterste og zldste
coaching company. Vognen er holdt i de traditionelle
farver gar og sort, ligesom holdets uniform.

Holdet er anfert af Adolphus Wolfsblut, en senet,
arret zldre herre, der baerer en hat der henlagger
han ejne i skygge. Kun en gledende cigarstump er
synlig under skyggen, og han taler med en dreven,
hveesende stemme. Han har et merkt slag over
skuldrene, og han bezerer en meget slidt pisk. Resten
af holdet er mindst lige sa vejrbidte. De er ikke sa
store, som fx folkene fra Four Seasons, men de er
iskolde og vant til lidt af hvert. Der skal mere end et
par mutanter til at skreemme dem.,

Kugelschreiber Express of Nuln

Wolfgang Kugelschreiber, det lokale geni og opfinder,
bestemte sig for at lade sig registrere som ejer af et
coach-selskab, sa han kunne deltage i lebet med sin
seneste opfindelse 'The Kugelmatic Steamenhanced
Coach’, en yderst moderne og indviklet karet, der ger
brug af bade hestekraefter og damp.

Wolfgang vezelger at bruge dette leb som et PR stunt.
Han haber, at de andre selskaber ser veerdien af
hans opfindelse, og naturligvis indser at han vil
revolutionere hele coach-branchen. Derpa vil hans
lykke veere gjort, og han vil kunne treekke sig tilbage
og udvikle og bygge nogle af de mere kostelige
projekter pa tegnebordet. Skulle han vinde lebet vil
det ikke alene bevise 'The Kugelmatic Steam

Enhanced Coach's overlegne evner, men ogsa bringe
ham i en paosition, hvor han kan fa en fod inden for
hos bade Artilleri Akademiet i Nuln og Ingenier Lavet
i Wurtbad. Begge steder vil sikkert veere villige til at
investere penge i hans meerkelige projekter... mener
han da i hvert fald selv.

Woligang er desvaerre distract, hvilket ogsa bevirker,
at hans opfindelser at han som regel glemmer vigtige
komponenter i sine opfindelser. Dette resulterer i, at
de ofte er mere livsfarlige end de er funktionelle.

Wolfgang, som ganske vist ikke er ung leengere, har
selv insisteret pa at fore vognen til sejr i lebet, kun
hjulpet af hans personlige tjener, halflingen Fatboy
Smallnose, der har reddet Wolfgang fra at spraenge
sit hus (Der Geflugelsalat) i luften med ukontrol-
lerede eksplosioner flere gange end nogen af dem
kan huske. Fatboy mumler meget for sig selv.

Selve vognen er en ombygget coach. Det meste af den
indvendige siddeplads er fjernet for at give plads til
den enorme bronze/kobber sfeere, der sidder bag pa
vognen. Den er pa sterrelse med resten af vognen, og
underlige malere med nale hag glas sidder overalt.
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Der er endda en lille hane med en snor monteret,
beregnet til at lette trykket i maskinen. Der er ogsa
flere tragter. En ser ud til at vaere fyringstragt, mens
en anden er til vand. Det hele drives af et bal nederst
i kedlen, som drives af samme type super-
komprimerede kul, som dveergene bruger i deres
gyrokoptere. Et pr tender af dette kun er monteret pa
siden af vognen. To bevaegelige arme forer fra et
kasse pa kedelen ned til baghjulene, og det er
overfarelsen af dampkraften til disse arme, der driver
vognen fremad. Ved fererssdet er der adskillige
handtag som guderne ma vide hvad er til. Det er
Fatboy, der sorger for at fyre op i kedlen og holde den
kerene, mens Wolfgang selv forer udyret. Der er
yderligere fire heste til at treekke den tunge vogn.

Steamroller's

Barrin Steamroller er den stolte ejer af ‘Steamrollers
Stockpiling Shop'. Han er en dveerg med
forkeerlighed for krudt og kugler, og han har et
imponerende og urivaliseret stort udvalg af krudt-
handvaben og mindre eksplosiver. Hans infame
butik ligger i Altdorf, i en bygning med god afstand
til anden bebyggelse i den finere del af byen,

Han har, ligesom Wolfgang Kugelscreiber, indset
reklamevzerdien i at deltage i lebet, men han har
ogsa set en abning til artilleriskolen. Hvis han ger sig
favorabelt bemseerket, kan han maske blive

leverander af eksempelvis krudt og lignende, eller
maske udvikle en raekke vaben til det brede
publikum (til jagt og selvforsvar, naturligvis) i
samarbejde med Artilleri Akademiet. Barrin har
mange idéer og dremme i den retning. Han er en
typisk dveerg pa det omrade.

Barrin selv er leder af holdet, og han har to af de
ansatte med pa turen. Barrins lillebror trak det
korteste stra, bogstaveligt, og matte blive i Altdorf for
at passe butikken. Man kan jo ikke lukke butikken,
bare for at fejte rundt i en vogn. Alle tre ser vejrbidte
og krigshzergede ud. De er alle onde i sulet, og Barrin
selv har et abenlyst psykotisk glimt i ajet.

Pleasure Tours of Wurthad

Endnu et relativt nyt selskab, der er sprunget op
siden Cannonball offentliggjorde planerne om at
afholde Cannonball lobet. Pleasure Tours har
hjemme i Wurtbad, og specialiserer sig mest i
bestillingsture, det vil sige ture, hvor kunden gerne
vil kares et bestemt sted hen, som fx seveerdigheder,
eller smukke steder til en skovtur. Det er et
eksklusivt firma, og det er ikke for de fattige at rejse
eller tage pa en tur med dette firma. Men med den
hoje pris folger ogsd et heijt service niveau og
overdadig luksus.

Ledelsen bag dette firma er alle hejtstaende
medlemmer af Slaneesh-kulten, Ordo Libido, der
holder til i Wurtbad. De har en stor plan (beskrevet
tidligere) og med deres deltagelse i dette lob, burde
det veere en smal sag at sikre sig retten til ruten, og
dermed adgang til to af de vigtigste militeere og
teknologiske installationer i det sydlige Empire.

Deres vogn er lyse pastelfarver, primeaert lysebla og
lysered. Trods det prekeere farvevalg, ser vognen nu
ganske flot ud. Holdet, bestaende af to meend og to
kvinder, er anfort af Ilse Unzlichtig, en virkeligheds-
fornzegtende smuk og veldrejet ung kvinde, med lang
lyst har. Hun er ifort en kropsner red leederdragt,




Cannenball Run - 03-04-2003 12:00 BSide 8

-

The Cannonball Run - Plot

med en stor lilla kappe over skuldrene. De to maend
er veltreenede og bred-skuldrede og er ifert stramme
hvide skjorter og sorte leederbukser. Den sidste
kvinde, Anna Staudorf, er ifert merk bla kappe, og
sort leedertej. Hun har skulderlangt, ravnesort
pagehar.

Alle fire tilbeder Slaneesh, Lord of Pleasure, men gor
deres bedste for ikke at veekke unedig opmeaerk-
somhed. De ved godt, at det er farligt at blive
opdaget, iseer med sa mange mennesker samlet. De
vil slappe lidt mere af, nar lebet er undervejs. De ved,
at der er hjeelp at hente i skoven, hvis det bliver
nedvendigt.

Comet Coaches

Det er Markttag, den 30. Vorgeheim, 2512 Imperiel
Kalender. Det er her vores historie har sin
begyndelse. Historien om Comet Coaches, et lille
karetfirma i Nuln, der keemper mod ekonomisk ruin
og professionelt darligt renommeé. Comet Coaches
ejes og styres af Heyronimus Wurfelwerfer. I arets
forste maneder har forretningen ikke kort sa godt
som forventet, og de fa faste kunder Comet Coaches
havde er lige sa stillet forsvundet. I lebet af foraret
har mindre mystiske heendelser veeret med til at
skreemme kunderne vaek. Bagage, der er blevet
ombyttet eller forsvundet, vognen er brudt sammen
eller sladder og rygter pa de lokale coaching inns.

I virkeligheden er det Imperial Expressways, der har
provet at udrydde deres konkurrenter ved at tage
ufine metoder i brug. De har spredt rygter om Comet
Coaches langs de mest befeerdede ruter, de har i

smug stjdlet og edelagt bagage nar Comet Coaches
ankom til en coaching inn, og de har flere gange
saboteret deres vogn. Imperial Expressways har set
at Four Seasons er ved at etablere et monopol
indenfor branchen, ene og alene pa baggrund af
deres gode rygte og udstreekningen af deres firma.
Four Seasons er jo Imperiets sterste selskab, og de
bliver hele tiden sterre og bedre. Denne udvikling vil
pa langt sigt tage livet af de mindre selskaber, og det
er dét Imperial Expressways for enhver pris vil
undga. Derfor ma de skynde sig at szette sig hardt pa
sa stor en markedsandel som muligt. Derfor gar de
primeert efter Nuln og det omkringliggende omrade.
Ved at vaere det eneste selskab i Nuln er de neesten
garanteret at al trafik i omradet foregar gennem
deres firma. Derfor forseger de gennem muskelkraft
at fa bl.a. Comet Coaches ud af omradet (og
branchen).

Comet Coaches er tilmeldt det store Cannonball lab,
da en sejr, om end usandsynlig, vil kunne sikre en
fast (og god) indkomst. Dermed vil det veere muligt at
vende lykken for det lille firma. Der vil veere rad til at
hyre et par ekstra folk, og maske kebe en vogn mere,
der sa kan kere i Nulns gader og tjene penge ind
ovenpa succesen af en eventuel sejr. Sa vil alle de
grimme rygter maske ogsa blive manet i jorden, og
folk vil huske dem som de bedste af de bedste.
Vognen er klar. Der er to ekstra hjul med for en
sikkerheds skyld, og hestene er udhvilede og
velnzerede. PC'erne er gaet til ro i Comet Coach
bygningen i Nuln for at veere udhvilede til dagen i
morgen.
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Denne scene har til
formal at ryste spillerne
sammen og lade dem
traede i karakter, inden
det gar 18s senere i det
rigtige lob. Denne scene
varer sa lange som det er
nadvendigt. Spillerne skal
have tid til at finde deres
spilperson, og hvordan
denne skal spilles. Hvis
spillerne er hurtige til at
treede i karakter, sa giv
dem lidt tid til at falde ind
i rytmen ved at spille med
hinanden. Er spillerne
derimod tilbageholdende,
sd bruges denne scene til
at starte dem langsomt
op, og forhabentlig fa dem
med.

Things that go ‘bump’ in the night
Spilpersonerne ligger i deres seng og sover. Det er
nat. Der er stadig et par timer til daggry. Pludselig
veekkes spilpersonerne til lyden af tumult fra
stalden, der er placeret under deres kamre. Det hele
stopper lige sa pludseligt som det begyndte, og en
trykkende stilhed szenker sig over huset. Alle
spilpersonerne er nu lysvagne, med mindre de
insisterer pa at sove fra larmen.

Hvis nogen af en eller anden grund skulle kigge ud
af vinduet fra et veerelse med vindue mod gaden, vil
se en skikkelse lobe bort i moerket. Personen er
humanoid, almindelig af bygning og hejde. En lang
kappe med hette flagrer omkring skurken. Det vil
veere umuligt for nogen at bedemme ken, alder, race
eller nogen specielle kendetegn, og det er tydeligt at
personen vil veere veek i market inden nogen kommer
udenfor.

Enhver der bevaeger sig ud pa
gangen vil kunne konstatere at
huset henligger i morke, og alt

er  stille. Doren  til (s
Heyronimus'  veerelse  josrZiggd)™
star dog aben, og en :
kort undersegelse af SLlI1x R
rummet vil afslore at [}Z8&ITIHT © 7
han ikke er der. Ya 1 A=
Nedenunder i stalden  fi’ N8l [} 177"
er situationen dog en ) s ;
hel anden. Heyro- ¥
nimus ligger pa gulvet 7

ved siden af vognen.

Han er bevidstlgs, og der laber en smule blod fra en
flenge i panden. Omkring ham ligger forskellige
stykker veerktej. En sav og et braekjern. Der er en
smule blod pa brzkjernet. Et stearinlys i en lille
holder ligger pa jorden og har antsendt noget af
halmen pa gulvet. Porten star aben, den tunge
haengelas heenger odelagt pa den ene dar, og den
kolde natteluft treenger ind og blander sig med
varmen fra de hastigt voksende flammer.

Spilpersonerne har nu flere ting at se til. llden skal
standses inden den spreder sig og satter ild til
resten af huset. Forudsat at spillerne magter dette
tilfredsstillende, skal de ogsa se til den bevidstlose
Heyronimus. Neermere inspektion vil dog vise at han
er bevidstles men ikke hardt saret. Vognens hajre
forhjul og baghjul har veeret udsat for haerveerk, hvor
flere eger er blevet savet halvt eller helt igennem.
Hvis nogen underseger vognen grundigere vil det
vise sig, at vognens bagaksel ogsa er blevet savet i.
Den er ikke savet igennem, men akslen er

dog sveekket. Vognen vil kunne kore,

S men akslen kan maske bresekke i
.,“ﬁé,‘N stykker, hvis belastningen bliver

daia :% ~ for stor.
SRR S Efter ca. ti minutter
R R S vagner  Heyronimus.
T2 T Saasn Han kan fortzlle at
: R >\ Sy, han herte en svag
e Y 1 W/l rumsteren, da han

e 1O var ved at temme
L dii i sin natpotte ud
i af vinduet. Han

tog et lys og gik
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Aftenen formden sad
'Kaspar og ~reﬂekte:rede
over sin. karncre. som
_.mdbrudstyv _og hyret §
- muskel, over etkrus ol pa |
'The Pit'. Ollet smagte,
som  altid, af fortyndet
urin og. muggent grus, og
var lige sa billigt. Der var
her han blev tilbudt
jobbet. Han skulle bare
bryde ind hos Comet
Coaches, og edeleegge -
deres vogn. Halvdelen nu, |
halvdelen nar arbejdet
var overstaet. ‘Det bliver
~de nemmeste 10 GC jeg .
nogensinde har tjent’,
tenkte Kaspar Han blev
~hyret o

ned i stalden for at undersege larmen. Hvis nogen
sporger ham om hvorfor han gik alene, vil han
neevne kvarterets mange katte, og deres tendens til
at komme ind i stalden og jage rotter. Han mener
ikke det var veerd at vaekke nogen over. Men i stedet
for en kat havde han overrasket en merkkleedt
skikkelse i feerd med at save i forhjulet. Begge blev
overraskede, men Heyronimus husker kun at der
opstod en kort kamp, da han forsegte at overmande
misdeederen. Den morkklaedte slog ham ned med
braekjernet. Forst nu opdager Heyronimus at han
har en knap i sin ene hand. Han ma have rykket den
af overfaldsmanden under deres korte handgemaeng.

Det er nu spillerne skal tage nogle vigtige
beslutninger. De har to reservehjul til radighed, et af
hver slags, men de var beregnet til at tage med pa
turen i tilfeelde af at uheldet skulle ramme dem i
lebet. De kan kore med den beskadigede bagaksel,
men tor de satse pa at den holder, eller vil de fa den
erstattet, eller lave en midlertidig lappelesning? Hvis
de skal na at udbedre alle skaderne og stadig have
de to ekstra hjul med pa turen, skal der arbejdes pa
hejtryk. PC'erne har faet en tidlig start pa hvad der
skal vise sig at blive en lang dag.

Carpentry at 5 o'clock

Vognmageren Fritz Rahdmacher sover naturligvis pa
denne tid af degnet, men spillerne kan beslutte at
besege ham. Det er ham, der har bygget mange af de
vogne, der bruges af Cannonball Coaches. Hvis
PC'erne er vedholdende vil det endelig lykkes dem at
fa veekket Fritz. Han er en aldre herre, der bestemt
ikke er vant til den slags larm midt om natten. Dog

. N

skal han tidligt op. Han skal jo selvfelgelig selv over
at overvaere starten pa det store leb. Safremt PC'erne
forklarer deres prekeere situation pa en venlig og
forstaelig made, og selvfelgelig er villige til at
kompensere manden for den tidlige start pa dagen,
sa kan det godt lykkes dem at fa ham til at hjzlpe.
Lad evt. den spiller, der ferer ordet, sla en vejledende
Fel-test, modificeret for meengden af guld og
heflighed spillerne udviser.

Fritz kan seelge PC'erne nogle ekstra vognhjul. 15
GC for et forhjul og 20 GC for et baghjul. Derudover
koster en ny bagaksel 80 GC. Han er dog villig til at
reparere de odelagte dele for halvdelen af prisen.
Disse reparationer er ikke 100% lesninger, men kan
holde et stykke tid. PC'erne kan selvfolgelig ogsa selv
forsege at reparere dem. Sla en construct-test (+10%
for 'carpentry' skill). Fritz ved at PC'erne skal bruge
vognen hurtigt, og de er ikke normalt kunder hos
ham, sa han er ikke til at forhandle ned i pris.

Hvad enten PC'erne far vognen repareret eller betaler
nogen for det, sa er det tid til at komme til start, sa
lobet kan begynde. De ber pakke deres grej ned og
smide forsyningerne ombord, samle deres personlige
ting sammen, og sa ellers rulle derudaf.

The streets of Nuln

Overalt pa gaderne er der liv. De handlende, der ikke
allerede er pa markedspladsen, er ved at beveege sig
derhen. Kvinder temmer natpotter ned i skarn-
randen ud af vinduerne fra ferste eller anden sal,
tiggerne ligger 1 gadekanten folk er pa vej pa
arbejde, folk er pa vej pa indkeb, gadebornene er i
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Denne del af scenariet
omhandler starten af
lobet. Spillernes vogn er
allerede tilmeldt, men
PC'erne skal ogsd na at
melde deres ankomst til
labskomitéen, si de kan
fa udpeget deres lobs-
dommer. Derudover skal
de jo helst ikke komme
for sent, sa de andre
vogne far et unedigt
forspring. Det er denne
del af scenariet, hvor
spillerne har mulighed for
at se deres modstandere
lidt an. Hvis spillerne
allerede har brugt lang tid
pa Act One, sa kan denne
del udelades, ved at lade
spillerne komme for sent,
eller gore den meget kort.
PC'erne kan evt. blive
fanget i menneskestram-
men, der er pa vej hen for
at se starten pa det
omtalte leb, hvorved de
kommer for sent og ikke
nar at snakke med de
andre inden start.

gang med at temme de forste punge og lommer pa
uheldige forbipasserende, dommedagsprofeterne
profeterer verdens undergang og byvagterne teesker
sageslose og tager imod bestikkelse. En typisk
formiddag i Nuln.

Alt afheengigt af hvornar spillerne ankommer til
pladsen, vil de andre vogne veere mere eller mindre
klar til start. Startskuddet gar fra Cannonball
Coaches’ hovedkvarter. Vejen uden for er festligt
pyntet med bannere og flag i alle mulige farver. Et
stort skilt hen over vejen har ordet 'START" pamalet.
En stor skare af mennesker er allerede modt op for
at fa de bedste pladser. Driftige bender har allerede

lugtet kobbermenter og gar gennem meengden af
mennesker og szlger forfriskninger i form at sma
kedteerter, frugt og vin eller ol fra vandskind. Gamle
kvinder og sma bern star side om side med andre
nysgerrige byboere. Enkelte har endda forberedt sig
pa starten ved at male sma skilte med deres favorit-
holds navn pa og drukket teet over morgenmaden.

Selve gardspladsen, der ligger i midten af
Cannonball Coaches trelaengede bygning, er festligt
pyntet. Farvestralende vimpler er spaendt ud mellem
bygningens tage, og alle de tilmeldte vognhuses
bannere hzenger ned fra bygningens forste sal.
Gardspladsen er et virvar af officials, deltagere,
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‘But. why do ‘they call

him Boris the Beggar
Crusher?’

‘Because  he  crushes
beggars!’ :

*1ﬁ?§§\_-

vogne og heste. Cannonball har abnet til alle deres
vognstalde, sa de forst ankomne hold har kunnet
sikre sig en plads til at gere de sidste forberedelser i
relativ fred. Afheengigt af hvornar spillerne dukker
op pa pladsen vil der selvfelgelig vaere varierende
fremmede af de andre selskaber. Starten gar klokken
ti, og er PC'erne madt opl'-2 timer for start kan de
nemt veere blandt de ferste og fa en god plads. Ogsa
en af pladserne i vognstaldene. Det er dog mest
sandsynligt at PC'erne forst ankommer kort for start.
Skulle de komme pa den idé at komme tidligt, og sa
lobe nogle =rinder bagefter, sa er de selvfolgelig
velkomne til det.

Getting acquainted

Der vil her vaere mulighed for at se de andre
deltagere lidt an, med mindre PC'erne er sent pa den,
som beskrevet ovenfor. Det er ogsa muligt at
spillerne beslutter at de vil bruge lidt tid pa at
undersoge om der er nogen, der mangler en knap
magen til den, Heyronimus rev af saboteren tidligt i
morges. Dette kan der sagtens komme en masse sjov
ud af. PC'erne kan enten snige rundt og veere
hemmelige og fordzkte, eller de kan forsege sig med
venlige forespergsler. Hvis de vader rundt og
abenlyst beskylder de andre deltagere for sabotage,
sa kan der lynhurtigt udvikle sig en tilspidset
situation, som maske udvikler sig til et storre
klammeri. Da det er for meget arbejde at beskrive
hvordan hver person, der er til stede pa pladsen, vil
reagere i de tre tilfeelde, sa er det et spergsmal om at
stotte sig til beskrivelserne i NPC og Appendiks
sektionen, og sa improvisere den slags svar/

handling, som den pageeldende person med sterst
sandsynlighed vil heelde til.

Boris the Beggar Crusher

Uanset hvad, sa finder PC'erne ikke den rigtige
forbryder pa pladsen. Han var en simpel
indbrudstyv, hyret til at bryde ind og sabotere
PC'ernes vogn, og han er ikke at finde pa pladsen
denne morgen. Desveerre for spillerne, er det en
meget almindelig knap de har som ledetrad. Dette er
specielt uheldigt, fordi en af Four Seasons Coaches
holdets kuske har en lang sort jakke, hvortil den
samme type knap er brugt. Yderligere uheldigt er
det, da den nederste, af de i alt fire knapper,
mangler. Det er Boris Todenschlager, Kurtz Langs
hejre hand, der mangler en knap. Dette kan spillerne
opdage, hvis de af en eller anden grund kommer i
nezerheden af Four Seasons holdet. Hvis en af
spillerne klarer en succesfuld observe-test, laegger de
meerke til at en knap, magen til den de er i
besiddelse af, mangler pa Boris jakke. Hvad de ikke
ved er, at Boris mistede knappen tidligere pa dagen,
da en emsig tigger kom lidt for teet pa. Den desperate
tigger klamrede sig om livet pa den store mand, og
da Boris venligt, men bestemt, breekkede naesen pa
tiggeren, som en lille advarsel, rev han knappen af i
faldet. Dette er dog en god undskyldning for at szette
Four Seasons op som nogle feele, lyssky banditter,
der ikke skyer nogen midler, nar det kommer til at
hive sejren hjem. Det er vigtigt at spillerne ikke fatter
mistanke til nogen af scenariets egentlige skurke
endnu. Mere herom senere.
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Hvordan Herpin pracist
ser ud er lidt op til dig.
Det  afhzenger igen af
stilen du har valgt.

Han kan vere en bister
Mr. Burns/advokat agtig
type, eller maske mere en
Jonathan Harker fra
‘Dracula’

Han kan ogsa veere meget
beskyttende omkring sin
taske. Det vil hel sikkert
give spillerne paranoia.
Iszer hvis han sveder
meget, og kigger sig
usikkert omkring, gnider
sig 1 heender og smiler
nervest, nar de er i
neerheden af tasken.

Du kan ogsa bruge ham
til at leegge en deemper pa
megét kaotiske spillere.
Hvis de laver for meget
larm pa en kro eller under

vejs pa turen, kan han

hele tiden lige stikke
hovedet frem, og skrive
noget 1 sin protokol.

PClerne bor. naturligvis
~aldrig fa lov. at.
= iolokeles

ldg_ge. i,‘

Herr Freudlos, I presume?

Et langt bord er stillet op uden for hovedbygningen,
og her summer der af aktivitet. Et banner over
bordet afslerer det som veerende bordet for
tilmelding. Det er her PC'erne skal anmelde deres
ankomst, sa de kan fa tildelt deres lesbsdommer. En
svedende lobsofficial sidder bag bordet, og sperger
lettere irriteret spillerne hvem de repreesenterer og
hvor deres tilmeldingspapirer er. Han har en hvid,
gennebledt skjorte pa, og et lille skilt pa bordet foran
ham identificerer ham som 'Udo Schweibtreibend -
labsofficial'. Efter lidt stempling og udveksling af
papirer er de tilmeldt. Den svedende lebsofficial
henviser dem til et farvestralende, overdeekket
podium lidt veek. De flotte bla og hvide striber
skinner i solen, og pa selve podiet, som konger til en
ridderturnering, sidder en handfuld meend i fine
sorte jakkesaet. 'Jeres lobsdommer', siger den
svedende official, 'hedder Herpin Freudlos, og sidder
ovre i lobsdommer logen'. Han peger mod det
farvestralende loge-telt. 'Husk, det er jeres ansvar at
han kommer sikkert og fredeligt frem. Han uwil
bedemme jer i alle aspekter af jeres virke som
repraesentanter for Comet Coaches. Hans tilfredshed
med turen er mindst lige sa vigtig som at komme
hurtigt til malet. Husk at i ved ekstrem darlig
behandling af jeres kunde, repraesenteret ved Herr
Freudlos, kan blive diskuvalificeret, sa ker med
omtanke.’

PC'erne skal gerne hente Herpin inden lebets start.
Hvis de vil gore lidt ekstra ud af det, ved f.eks. at
servere en forfriskning eller pa anden made fa
lebsdommeren til at fole sig velkommen og godt

behandlet, sa giv dem bare lidt tid til at finde pa
noget. Nar de endelig beslutter sig for at hente ham,
er han meget stille, og holder sig til kommentarer
som 'tak’, 'aha’ og 'hmm' (den sidste som oftest fulgt
af et haevet gjenbryn og heftig skriblen i han sorte
notesbog - se NPC sektion for beskrivelse af Herpin).
Han preesenterer sig kort, og fortzller dem folgende:
‘Jeg er med pd denne tur som repraesentant for
Cannonball Coaches, Nuln Artilleri Akademi og
Wurtbad Ingenier Laug. Jeg varetager deres
interesser, og skal vurdere om Comet Coaches lever
op til den haje standard og kan levere den sikkerhed
og diskretion mine klienter forventer. Derfor beder jeg
Jjer behandle mig som enhver anden rejsende pa en af
jeres ruter'. Han smiler kort og pataget. '‘Ah,
forresten. Jeg har denne taske med/, siger han og
peger pa et monstrum af en rejsekuffert. ‘Jeg
forventer at den er uskadt og forseglingen intakt, nar
vi nar Wurtbad'. Han nikker kort til PC'erne og seetter
kursen mod vognen. Han lader naturligvis sin
rejsetaske sta. Det er en stor leederkasse med
jernbeslag og en stor skinnende kombinationslas, og
den vejer godt til. Lad bare spillerne fole, at Herpin
er utilpas lige fra starten. De ma gerne fole, at de er
til en seks timer lang afsluttende eksamen, hvor et
enkelt fejltrin kan koste dem alt.

Let's get ready to rumble

Endelig rejser labets overofficial sig og stiller sig op
pa det nu tomme podium med de bla-hvide
baldakiner. Han er ifert et sort jakkesszet med
svalehale og en hoj, sort hat. Han heever stemmen og
siger myndigt: 'Velkommen alle sammen. Det gleeder
mig at se sa mange af jer her i dag. Lebet starter om
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Det er op til dig som GM
hvor meget der skal
skubbes og heerges, men
hvis spillerne er tendt pa

det, sd kan de godt f&
kam til deres hdar af

Steamroller's. Lad bare
Herpin Freudlos se noget
bister ud ligegyldigt hvad
de gor.

fé minutter, sa hvis I vil begynde at gere jer klar, s
vil jeg lzese holdnavnene op. Nar i herer jeres navn
bedes I fore jeres vogn frem og tage plads ved
startlinien. Jeg vil pa vegne af Cannonball Coaches
enske jer alle en rigtig god tur og held og lykke. Kor
Jorsigtigt', siger han. En smagrinen bryder ud pa
pladsen, og folk vender sig mod deres vogne for at
sikre sig at alt er klart. Manden pa podiet begynder
at leese navne langsomt op. En efter en korer
vognene i position, med Four Seasons og Imperial
Expressways i front. Lige efter dem kommer Comet
Coaches. Ved siden af dem Steamroller's.

3
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Folkemasserne uden for gardspladsen er ved at veere
i et veeldigt humer, og deres rab nar ind pa pladsen.
Solen kan skimtes over tagryggen og dens lys fylder
garden. Efter ca. ti minutter er vognene pa plads, de
fleste med to kuske pa bukken, de andre fra holdet
indenfor i selskab med deres udpegede lebsdommer.
Dveergene fra Steamroller's traekker op pa pladsen
ved siden af PC'erne. De glaner ondskabsfuldt over
pa PC'erne. De mister dog hurtigt interessen for
dem, da Manden med den heje hat fremdrager en
duel-pistol og lefter den over sit hoved. Alle kuske
strammer grebet om temmen og gor klar. 'Kiar...
parat...' *BANG* 'Start!'

Omkring PC'erne eksploderer pladsen i et inferno af
aktivitet. Samtlige vogne pisker deres heste fremad
(ogsa Kugelschreiber), og neermest med hvinende
hjul flyver de forste vogne ud af porten og ud i Nulns
overfyldte gader. Hvis spillerne har valgt at lade en
med 'Drive Cart'-skill kere vognen, sa burde der ikke
veere problemer. Denne sekvens skal der veere fuld
knald pa. Spillerne skal vide, at lobet nu er startet,
og at der ikke er nogen vej tilbage.

Pearls before beggars

Der er flere tusinder mennesker langs ruten gennem
byen, der alle hepper pa deres favorithold. Da
holdene nzermer sig broen over Reiken, sker der
pludselig noget uventet. Four Seasons og Imperial
Expressways har som ventet lagt sig i spidsen og har
et lille forspring. Pludselig stremmer tilskuere ud pa
vejen foran de efterfelgende vogne, der bliver nedt til
at bremse kraftigt op. Vejen foran opkerslen til broen
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‘Herfra skal PCerne bare
kare deres lab. De skal jo
falge reglerne og de skal

sorge. for at deres.

lobsdommer,  Herpin
Freudlos, er glad og

tilfreds, en opgave, der

maske ikke lige er sa nem

er fyldt med selv og kobberstykker. Dette er ogsa
synligt for PC'erne.

Det er naturligvis Johannes Miststiick, lederen af
Imperial Expressways holdet, der har dumpet
indholdet af en pung ud pa vejen efter sig. Four
Seasons naede at komme med forbi stedet inden
pobelen styrtede ud pa vejen for at slas om
kobberstykkerne. Spillerne ma gerne tro, at det er
Four Seasons, der er nogle dumme svin lidt endnu,
s hvis de sparger nogen, mens de venter pa at vejen
bliver ryddet, far de bare at vide, at Four Seasons var
den sidste vogn, der kerte forbi, for folk leb ud pa
vejen.

Det tager hen ved fem minutter at fa fjernet de sidste
tiggere, der med en fanatisk intensitet forseger at
kratte sa mange menter til sig som muligt. De to
ferende hold er ikke lzengere at se pa den anden
bred. Da tiggerne er vaek veelter de efterfelgende
vogne over broen. PA den anden side af broen deles
hovedvejen i to. Den venstre forer til den nordlige
port, mens den hajre forer til en estlige port.
Holdene, der har planlagt at felge vejen direkte mod
nord, veelger den venstre, mens holdene, der vil
igennem skoven eller syd om den vaelger den vestre
rute.

The Golden Oak

Sa fremt PC'erne folger ruten gennem skoven har
spillerne ikke det store valg angaende hvilken kro de
vil sove pa den ferste aften. 'The Golden Oak' er den
neermeste kro. Vil man nvernatte andre steder er det
enten midt pa eftermiddagen eller efter midnat man

finder et sted. Afheengigt af hvor meget PC'erne er
blevet forsinket i lebet af dagen, vil de givetvis
ankomme senere end nogle af holdene. Four Seasons
og Imperial Expressways vil helt sikkert veere
ankommet far PC'erne. Afheengigt af hvordan dagen
er forlebet dukker de andre hold op fordelt hen over
aftenen. Som guideline kan du sige at de to fererhold
ankom kl. 20.00, og spillerne ankommer sa
tilsvarende senere (sd meget som de har mistet i
lobet af dagen pa forhindringer, ikke pa pauser). Pa
samme made udregnes hvornar de andre hold
kom(mer).

"The Golden Oak’ er en stor coaching inn, med et 8
fod hejt palisadeveerk omkring. Hovedporten star
aben ind til garden, hvor en stor stald fylder den ene
leenge. Et venligt skilt haenger over deren, hvorpa et
stort, gyldent trse er pamalet, med kroens navn
skrevet med svungen skrift henover. Resten af kroen
er som standardkroen i appendikset. Det forste
spillerne vil vaere interesserede i er at fa opstaldet
vognen og hestene. Pa 'The Golden Oak’ er der plads
til fire vogne med heste i stalden. Hvis PC'erne ikke
er blandt de forste fire hold pa kroen ma deres vogn
sta udenfor. En aldre mand med et vejrbidt ansigt
og slidt leederforklzede anviser PC'erne en plads til
vognen. Det er 'The Golden Oak' smeden, der ogsa
fungerer som portvagt. Han kan hjeelpe PC'erne med
eventuelle reparationer pa vognen, mod betaling
naturligvis.

Krostuen er godt fyldt og varm. Der er en del
mennesker. En stor del er naturligvis deltagere i
lebet, men der er ogsa nogle lokale skovhuggere og
en noble (ud fra tejet og holdningen at demme) med
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sine folk. Der er en herlig duft af varm mad, krydret
ol og reg fra pejsen. Snakken gar hojt og den store
kroveert smiler stralende da han byder PC'erne
velkomne. Han er tydeligvis af eost-imperiel
afstamning, maske fra Sylvania. 'Velkommen,
rejsende. Kom indenfor og del med os noget af den
glaede I bringer med jer. Hvordan kan jeg veere til
tieneste?' PC'erne vil sikkert gerne have noget at
spise og et sted at sove. Der er ét enkelt vaerelse, et
4-mands veerelse og ellers er der plads i common
room.

Den noble, der er tilstede er Wolfgang Niedrig
Gebenganz von Stubergarten, en ung og
eventyrlysten sen af en mindre adelsmand fra
Stubergarten. Hans penge fejler dog intet, og hans
maneérer er da ogsa, som man kunne forvente dem

o
W

hos en af nobel byrd. Han er nedladende, arrogant,
bedrevidende og ganske belastende at vaere i rum
med., Som aftenen skrider frem vil han drikke sig
mere og mere pleret, og sent pa aftenen vil han vaere
klar til at give enhver, der er uenig med ham, en
ordentlig roffel. Han beerer en karde, men er ogsa
klar pa at bokse, hvis det er det peblen vil have.

Hvis de vil have action kan de altid leegge sig ud med
Wolfgang von Stubergarten, eller de kan vandre over
til Steamroller's og kalde dvaergene 'svin', hvis de er
pa kroen. Hvis spillerne ikke allerede har mistanke
til Imperial Expressways eller Pleasure Tours kan du
hinte lidt til at de ikke er super flinke. Hvis spillerne
vil snakke med Johannes Miststiick og hans folk, vil
de hurtigt opdage at de er nogle usympatiske typer.
Hvis PC'erne vaelger en mere snedig tilgang og prever
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Den opmaksomme laser _ ) at spille lidt harde eller ondskabsfulde vil de maske
vil have set, at en del af ' ' : kunne falde i snak med Imperial Expressways
teksten  under  ‘The fyrene. Derved kan de here lidt af hvordan de
Colden ' Oak’ ogsd er betragter verden. Hvis de vide noget mere om
gengivet 1 sektionen ‘Om 5 . :
at rejse’. Det er delvist for pleasure Tours er det sadan set ganske ligetil. Ilse
at understrge hvad der Unziichtig og Anna Staudorf er begge meget
sker forste aften, men imedekommende og lettilgeengelige. Hvis PC'erne
ogsa hvad der kan ske iagttager gruppen, vil de opdage at de to meend pa
f;::r%lsuz’:n ’:n??i‘;}tlfg holdet neermest varter de to kvinder op. De siger
vigtig del af scenariet, at intet, og ger som de far besked pa. Andre meend (og
kvinder) er dog velkomne til at sectte sig ved
kvindernes bord. Hvis nogen af PC'erne vil forsege at
leegge an pa dem, vil de hurtigt opdage, at det er
nemmere end man skulle tro. Dette kunne nemt
veere Gottfried fx Hvis en PC er meget iheerdig og
insisterende kan vedkommende godt ende med at
komme op pa deres verelse (et 4-mands). Nar de
kommer ind pa veerelset kaster Ilse formularen
Acquisence, der bevirker at PC'en forsvinder i en tage
af tilfredshed. Den varer til solopgang, herefter ber
du tage spilleren med udenfor, og beskriv alle de
forfeerdelige seksuelle ting du kan komme i tanke
om, men gor det klart, at han ikke kan huske det
helt store, og at det ma have veeret noget han har
drukket, der gor at han var lidt veek. Hvis PC'en var
fuld kan det ogsa bruges som passende
undskyldning. Det skal jo helst ikke afsleres nu, at
Pleasure Tours er en Slaneesh-kult.

til de to hold, sa det er
ogsa en grund.

Nogen vil maske ogsa
pasta, at jeg ferst har
opdaget det 1 post-
redigering, men det er
ondsindede rygter.

Uanset hvad spillerne finder pa lukker baren kl.
02.00, og de fleste er gaet i seng inden 23.00. Hvis
Cartak Lines er pa kroen vil de to karetforere vaere
med til at lukke baren. Kekkenet abner igen kl.
05.00 og hovedderen vil veere last fra 02.00 - 05.00.
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Quiet before the storm

Neeste morgen er meget hektisk. Four Seasons og
Imperial Expressways er tidligt oppe. De skal veere
klar til at kere pa slaget 06.00. Derfor sidder de i
krostuen lidt over 05.00 og venter pa et solidt
morgenmaltid. Med mindre PC'erne har opholdt
nogen af dem aftenen forinden, er de alle gaet til ro
inden kl. 23.00. De er derfor friske og veludhvilede.
Hvis PC'erne er i krostuen pa denne tid af degnet vil
de fornemme en afslappet stemning. Imperial
Expressways holdet sidder med et kort og studerer
ruten for i dag og snakker lavmeelt. Hvis nogen
overherer samtaler hernede vil det blive klart, at
begge hold planleegger at kere kl. 06.00 og holde
forste pause pa en kro kl. 11.00 - 12.00 hvorpa de
korer til kl. 16,00, hvor de sa vil have en omgang
kaffe og teerte pa en kro, og kl. 17.00 kerer de sa
sidste etape, hvor de vil preve at na den sidste kro i
dag omkring kl. 21.00.

Det er dog mere sandsynligt at PC'erne star op
senere, da de ferst ma kere senere. [ sa fald vil de
opdage at de to hold er taget af sted. Hvis en af
PC'erne har veeret pa beseg hos Pleasure Tours vil
han/hun fele sig udmattet og groggy, og vil have
svaert ved at huske noget overhovedet. Andre hold pa
kroen vil naturligvis ogsa sta op ca. en time for de
ma kere og spise og gere vognen klar.

A crown a leg

Efter nogle timers karsel nar PC'erne til en lille
stenbygning, der ligger i tilknytning til en coaching
inn. Der er en lille bom over vejen, og et lille vindue
star abent i siden pa den lille toldbod. Ved neermere

eftersyn sidder der to vagter i huset. De er ved at
spille terninger og har lige faet deres middagsmad.
De rejser sig og tager deres vaben da de ser vognen
komme neermere.

Den ene vagt er lidt hej og ranglet, den anden stor og
bred. Begge beaerer Kejserens embedssegl pa deres
uniform. Den ranglede, Udo, beder PC'erne holde
vognen an, sa han kan tjekke hvad de skal af med.
Han kigger ind i vognen, gar en tur omkring den,
kradser sig lidt i hovedet og siger: 'Det bliver lige 28
guldkroner, sdle herrer, til vedligeholdelse af Kejser
Karl Franz' veje'. Hvis PC'erne begynder at give
vagterne problemer, er den store af vagterne, Ernst,
hurtig til at gribe til vaben. Husk at PC'erne er
forpligtet til at betale ved imperiel lov.

PC'erne kan veelge at tage deres middagsmad her, pa
den tilstedende coaching inn, Tollgate Inn, eller de
kan fortseette, selvom der er et stykke til den naeste.
Béade vagterne og personalet kan berette, at to hold
har veeret her forbi tidligere. Hvis PC'erne er mindre
end en time efter de to forste hold, vil de stadig veere
her, i feerd med at spise deres middag, sa de kan
komme videre.

The fugitive

Et par timer efter PC'erne forlader Tollgate Inn, vil de
blive stoppet. To roadwardens til hest er standset pa
tveers af vejen. De peger pa kuskene med deres
crossbows. De er begge ifort arbejdsslidte uniformer
og store, bredskyggede hatte. De ser veltraenede og
erfarne ud, og de holder e@je med hver eneste
bevaegelse PC'erne foretager sig. Den ene raber
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Du kan lade de to
roadwardens vare nogle
garvede Clint Eastwood-
agtige typer, der hele
tiden skuler ondt, og
hveeser fecle ting.

Du kan ogsa spille dem
som to over-talmodige,
men dog korrupte, jyde-
pansere, Sa kan de fx sige
‘Sa kommer du neee’
derfraaa’, og have dumme

overskeeg,

PC'erne an: 'Holdt! I Kejserens navn!' Nar vognen er
stoppet, fortseetter den anden: ‘Man har nok travit,
hva'? Huis I to lige vil hoppe ned derfra.' Han peger pa
de to kuske. ‘Og lad bare kanonen ligge/, tilfejer han,
hvis nogen af kuskene sidder med en blunderbuss.
‘Huis alle inde i vognen lige vil komme ud med
heenderne over hovedet, sa kan I snart komme videre.
Og ingen pludselige bevaegelser.” PC'erne vil sikkert
udbede sig en forklaring. Da alle er kommet ud,
inklusive Herpin, ruller den feorste af vagterne en
pergamentrulle ud, kigger pa den, kigger pa alle
PC'erne og Herpin, kigger pa papiret, kigger igen pa
alle omkring vognen og ruller til sidst papiret
sammen. Falsk alarm... igen,' siger han. Den anden
ser lidt skuffet ud, og seenker sin crossbow.

De to roadwardens kan forklare, at de fik et anonymt
tip om, at der skulle veere en farlig fange med deres
vogn. Fangen er undsluppet fra Mundsen Keep, det
imperielle feengsel neer Altdorf, for ca. 10 dage siden.
Han betragtes som szerdeles farlig. Alle roadwardens
leder efter ham i gjeblikket. Hvad de naturligvis ikke
vil forteelle er hvem der gav dem tippet, men det var
Imperial Expressways. Johannes Miststiick sa de to
roadwardens komme mod dem i den anden side af
vejen, stoppede vognen, og forklarede, at de kendte
til sagen om den undvegne fange. Han forklarede, at
de tidligere pa dagen havde set passagererne fra
PC'ernes vogn pa en kro, og Johannes var sikker pa,
at en af dem var den undvegne fange. Han kunne
tilmed 51ge hvordan vognen sa ud (PC'ernes) og at
den var pa vej mod Wurtbad.

Efter lidt diskussion med PC'erne lyser den ene af de
to wardens op. Han kigger lidt rundt og siger: 'Huvis |

ikke har noget at skjule, sa har I vel ikke noget imod
at jeg kigger lidt pa jeres vogn?’, hvorpa han gar over
mod vognen. Han roder lidt rundt, kigger indeni, og
stopper til sidst og kigger interesseret pa Herpins
kuffert. 'Har I noget mod at abne den?’ Spillerne vil
sikkert ikke, da det betyder diskvalifikation, og
Herpin siger intet. Det er jo meningen at PC'erne skal
veere diskrete med leverancen. Hvis de vil fyre en
historie af er det fint. Hvis de vil bestikke de to
wardens (det kan godt lade sig gore) er det fint. Men
det bliver en kedelig situation, hvis de bliver truende.
Den anden warden hezver sin crossbow hvis der er
optrzek til uorden, og de er klar pa 'skyd ferst, sporg
senere' -metoden. Gottfried ved godt, at de to
wardens nu kun er ude pa at bruge deres magt, fordi
de kan, og eventuelt redde sig en bestikkelse. Der
ber spilles pa hans baggrund i denne scene.

Mens PC'erne bliver opholdt af de to roadwardens vil
nogle af de andre hold overhale. Hvis dvaergene er
med pa turen stadig vil de overhale PC'erne her.
Pleasure Tours vil endda vinke venligt mens de kerer
forbi. Det vigtigste er dog at dveergene kommer foran
da de bliver vigtige ved broen.

Caution! Old bridge

Som tidligere naevnt er der et sted i skoven, hvor
vejen begynder at dreje mod ost i en stor bue uden
om en kloft, der ligger midt i skoven. En mindre sti
forer veek fra hovedvejen, og der er akkurat kun lige
plads til at én vogn kan kere pa den. Den forer efter
nogle minutters korsel frem til en stor slugt, hvor en
gammel bro stadig klynger sig fast til siderne af den
dybe kloft. Broen er gammel og radden. Ved hver
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ende af den star et slidt skilt: ‘Al feerdsel pa broen pa
eget ansvar!’

Spillerne skulle gerne indhente dveergene efter noget
tid. Det ser ud som om de har sagtnet farten for at
holde aje med vejsiden, som om de leder efter noget.
Gottfried ved at der er et gammelt skilt, der viser, at
der er en mil til den gamle afkersel til broen. PC'erne
kan se, at den ene dveerg pludseligt peger pa noget,
hopper ned fra vognen og ser glad ud, da han har
rodet lidt i det hoje graes. Som han er pa vej op pa
vognen, ser han bagud og far eje pa PC'erne. Deres
vogn szetter i gang med et veeldigt ryk, og den ene af
dveergene roder rundt pa taget af vognen, hvor han
er ved at lede efter noget. Triumferende lofter han
pludselig en lille sferisk keramikbeholder, med en
reblignende lunte, i vejret.

Det ber veere helt tydeligt for spillerne, at dvaergene
har i sinde at tage samme vej som dem selv, og at de
vil spreenge broen bag dem, for at veere sikre pa at de
er de eneste, der far fordel af genvejen. Forhabentligt
ser spillerne dette som en opfordring til at kere med
hovedet under armen den nzeste mil for at komme
for dveergene, sa de kan spare en time eller to pa
genvejen gennem skoven over broen.

PC'erne nar hurtigt op pa siden af dvaergene, da
deres vogn er oppe i fart. Brug reglerne for 'radden
korsel' neevnt ovenfor. Dvaergene vil selvfelgelig rabe
grimme eder pa Khazalid, og true PC'erne med bal og
brand og diskvalifikation for uagtsom kersel. Alt
imens sidder denne ene af dveergene pa taget og
keemper med et fyrtej og den lille keramiksfzere. Inde

1 vognen sidder Herpin med stramt ansigt og skriver
heftigt i sin bog.

Det er helt op til dig og spillerne, om de nar at
komme foran dvaergene, eller om de méa resignere og
tage den lange vej udenom. Hvis begge vogne kerer
over broen samtidig styrter den maske sammen.
Maske styrter den sammen efter den forste vogn har
passeret. Maske kommer dveergene forst og smider
en granat pa broen, hvorefter midten af den
forvandles til tandstikkere i en spektakuleer
eksplosion, mens resten styrter i afgrunden.

Your moncy or your life

Dette baghold kunne ideelt set falde mens spillerne
stadig er pa den lille sti efter broen. Hvis dveergene
ikke kom med over (eller hvem nu du bruger), sa lad
det ske lidt efter at stien kommer ud pa vejen igen.
Det vigtige er, at spillerne kan fa hjeelp af en vogn,
der kommer op bagfra.

Robert Haube, selvbestaltet prins blandt lovlese, og
hans brave mzend har hert om lebet. Det méa betyde
mange vogne, der kan plyndres. Men Robert og hans
meend er ikke dumme, sa de har indset veerdien af at
overfalde en vogn, der er alene, og gerne lidt afsides.
Derfor vil stien efter broen passe ideelt til dette
formal,

En af PC'erne opdager pludselig, at der ligger et trae
hen over vejen. Ovenpa stammen star en enlig
skikkelse. Han er kleedt i grent, tydeligvis en
skovvandt person. Han heerer en gren hat med en
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Det er op til dig, om
Robert Haube skal veere
en sympatisk ‘tag fra de
rige og giv til de fattige'-
type bandit, eller om han
‘er en koldblodig rans-
mandi e

Optionel regel: cross-
bows, der er klar til at
blive affyret kommer altid
farst i en runde.

Optionel regel: cross-
bows 0g longbows
ignorerer umagisk rust-
ning pa short range. De
blev jo epfundet til at sla
igennem rustning.

By )
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rod fjer, og et pilekogger heenger over ryggen. Han
hviler sig pa en langbue. Spillerne vil uden tvivl blive
nervese, og for at foregribe panik siger han smilende:
Det er pa tide at betale ilt-skat. Enten betaler i, eller
ogsa holder i op med at traekke vejret’. Hvis nogen af
PC'erne begynder pa noget peger han blot mod siden
af vejen, hvor yderligere fire meend med crossbows
treeder frem af underskoven. PC'erne kan here flere
bevzege sig rundt om i skoven.

PC'erne skulle gerne indse at dette er en rigtigt farlig
situation. Hvis de ikke makker ret, vil et
advarselspile blive affyret. Ellers vil to meend med
sveerd og en stor szek i handen komme frem fra
skoven og ga rundt til hver enkelt og bede om
personlige veerdier for til sidst at ga vognen igennem
og tage hvad der er af veerdi dér. Dette er naturligvis
en situation, som Herpin holder meget agje med. Ikke
alene er hans liv i fare, men det er ogsa vigtigt om
PC'erne lader kufferten ga tabt for at redde deres
eget skind. 7

Som situation spidser til kan dveergene jo dukke op.
Forst vil Robert Haube ogsa have dem til at stoppe og
aflevere deres veerdier, men det mener Steamroller
og hans hjeelpere ikke at der bliver noget af. De vil
hellere tage en kamp til deden end at aflevere deres
penge. Herpa kunne en stor kamp bryde ud, hvor det
er lgbsdeltagerne mod banditterne. Dette er en
glimrende made for PC'erne og dveergene at slutte
fred, og indse at de hver iser ikke er sa slemme
endda. PC'erne far nemlig brug for deres hjzlp
senere.

Lad bare spillerne blive saret, men ikke alvorligt. Det
er ikke meningen de skal de nu. Hvis de er enormt
tabelige skal de selvfolgelig straffes. Og en dad PC er
ikke en katastrofe. Men safremt de ellers teenker sig
nogenlunde om, sa ber kampen vaere kort, og svinge
ud til deres fordel nar dveergene gar amok. Efter
kampen er der jo lige den store traestamme, der nemt
kan koste dem al den tid, de lige har tjent, at fierne.
Heldigvis har dveergene da lige en lille tende 'et-eller-
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andet’, som de lige kan smide en lunte i og fijerne
treeet pa et par larmende sekunder.

Back in the race

Alt I alt skulle PC'erne gerne have hentet en time
eller to pa de foerende hold. Afheengigt af hvor lang tid
de var bagefter, vil de sa nu veere pa hejde med de
ferende igen. Maske kommer de ud pa vejen igen lige
efter dem, eller maske endda foran dem. Det ma
gerne veere sadan at de andre hold kan se dem, sa
der bliver kert lidt ekstra til. Safremt PC'erne ikke
kom over broen og matte tage vejen uden om, er de
altsa stadig nogle timer bagud, og vil forblive det
resten af dagen. Men vi gar ud fra at det lykkedes
for dem.

Det er op til dig om de andre hold har vaeret inde at
fa eftermiddagskaffe i mellemtiden. [ sa fald er
spillerne sikkert foran. Men de skal jo ogsa lige have
noget at spise. Uanset hvordan dagen forleber skal
loebsreglerne jo overholdes, men det betyder at
PC'erne og fererholdene gerne skulle ankomme
neesten samme tid til dagens sidste stop, The
Roasted Pig, den coaching inn, hvor de skal tilbringe
natten.

The Roasted Pig

Denne aften burde saddan set veere en gentagelse af
forrige aften, men bare endnu steerkere (se 'evening
at the inn'). Spillerne burde vzere helt klar pa at
nogen forseger at forhindre dem i at vinde, og de ma
ogsa gerne have mistanke til Pleasure Tours. Det er
muligt at en af spillerne ryger med op pa veerelset
igen, og ligesom sidst vil de intet huske neeste

morgen, andet end at det var dejligt. De vil dog have
blodige ridser og kratmeerker pa kroppen efter
nattens udskejelser, og maske ogsd meerker efter
piskeslag.

Neeste morgen er ligeledes en gentagelse af den forste
morgen, dog med nogle andre hold, som de forste,
der skal op. Hele denne dag forleber i et hektisk
tempo, hvor det virkeligt handler om at fa lagt
afstand til de andre. Der sker ikke nogle planlagte
ting, men mange af vognene er ved at vere
merbankede, sa uheld kan nemt forekomme denne
dag (se 'Day Three').

All hail Slaneesh

Som deltagerne bevaeger sig gennem den sidste del af
skoven, under en time fra Wurtbad, breder en
underlig fornemmelse sig hos PC'erne. Som om noget
holder sje med dem ude i skoven. Pludselig bliver
stien bredere og vognsporet farer gennem en stor
lysning med hegje, brede treeer pa alle sider, som en
ugennemtrangelig veeg. Den eneste anden vej ud af
lysningen, stien der fortszetter pa den anden side, er
speerret af to veeltede trecer af betragtelig sterrelse.

Som den ferste vogn kerer ind i lysningen, er det som
om skyggerne i underskoven vaekkes til live.
Skikkelser beveeger sig ind for at angribe de
uheldige. Disse vaesener er drevet af en syg lyst og
smag for smerte og lyst. De ynder at slagte og
lemleeste mennesker og indga i ekstreme fysiske
perversiteter med de deende, smerten og lidelsen den
ultimative seksuelle lystfolelse. Det er beastmen of
Slaneesh. Disse beastmen er yderligere muteret, og
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.Blﬂedethlhﬂjre forest:.ller beerer stigmatiske symboler pa deres keerlighed til og samme tid; smukke og frastedende; perverse
- ganske gu‘gt . ikke Slaneesh. Nogle har enormt store krabbekleragtige fetichistiske mareridt.
" beastmen, men derimod sakse i stedet for haender, nogle har et enkelt

S:‘e;‘;";m?t Itﬁlned?t :r kvindebryst, mens andre er komplet hermafroditter. Disse vaesener angriber folkene i den forste vogn.
‘-'gweré:.meget godl b:lledi En enkelt har endda hovedet af en Mount of Hvis det er spillerne, sa giv dem bare et par runder
afsituahonm sédeﬂ Slaneesh. De er skreemmende og tiltrasekkende pa en alene mod baesterne. Herefter nar nogle af de

efterfolgende vogne op til lysningen, og de bliver ogsa
straks angrebet. Beesterne gar primaert efter
hestene, da de ved at det vil seenke deres bytte. Det
er ogsa en direkte ordre fra lederne af Ordo Libido,
da angrebet nemlig er et skinangreb. Det er beregnet
til at give nogle af hestene nogle sar, eller sla et par
stykker ihjel, sa Pleasure Tours kan kere fra de
andre vogne, nar monstrene forsvinder og labet gar
videre de sidste mil.

Slagsmalet kan sagtens
~udvikle sig til mnoget
slapstick a la rocker
scenen i filmen ‘Cannon
_Ball Run’, hvis spillerne
_er i humer til den slags.
Den kan dog ogsé gares
meget dyster.  Beskriv
gerne. NPC'emca frygt og

Monstrene vil naturligvis forsvare sig efter bedste
evne, og hvis de bliver angrebet vil de give igen af
samme skuffe. De vil naturligvis ikke angribe folkene
fra Pleasure Tours, men bare lgbe rundt i neerheden
af dem og brele. Hvis spiller kigger, leegger de maerke
til, at det pafaldende ser ud som om Pleasure Tours
er de eneste, der slipper for at blive angrebet. Hvis
dette ikke pakalder sig spillernes misteenksomhed,
sa lad baesterne ga udenom eventuelle personer, som
har veeret meget sammen folkene fra Pleasure Tours.
Hvis fx en af PC'erne har vaeret sammen med dem
(Gottfried fx), sa lad beesterne komme tzet pa ham,
snuse lidt til ham, kigge over pa Pleasure Tours
vognen, og sa ellers lade ham veaere, men ga pa de
andre i neaerheden.

Alt andet lige skulle det gerne blive et keempe
slagsmal med coachdrivers og beastmen over det
hele. Spillerne er tydeligvis de eneste, der har set at
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Pleasure Tours ikke bliver angrebet, og derfor
spreder der sig ikke en lynchstemning, da de
resterende bezester flygter ind i skoven. Med traeerne
fijernet er der banet vej for en lang massespurt til
malet i Wurtbad pa Engineersguildet.

Hvis spillerne har keempet godt, er det lykkedes dem
at forhindre, at deres heste er blevet skadet. Dermed
ligger de lunt i spurten. Lad de andre vogne have
smaskader pa deres heste eller hjul. Ikke at spillerne
skal have en fordel, men de skal vaere med helt
fremme og keempe deres chance. Og de skulle gerne
nu ogsa have som mal at serge for at Pleasure Tours
i hvert fald ikke vinder.,

The chequered flag

Som tidligere nzevnt er det ikke givet pa forhand at
det er spillerne, der skal komme farst, men der er et
par gode grunde til at lade dem gere det. For det
forste vil det forhindre Pleasure Tours i at vinde, og
dermed er PC'erne sikre pa at det er dem, der vinder.
Dette bliver vigtigt, da Pleasure Tours vil forsege at
fuske med udneevnelsen af vinderen. For det andet
er det spillerne, der er hovedpersoner, og det er altid
sjovere at vinde.

Slutspurten gar, via brostensbelagte gader, meget
som starten af labet, og det slutter pa pladsen foran
Engineersguildet. En mand vifter med et ternet flag
for at signalere hvem vinderen er. Der bliver jublet og
rabt, og menneskemzngden, der er medt op, jubler
og klapper. Pladsen er fint pyntet op med masser af
lanterner og flag. [ den ene ende af pladsen er der
stillet en masse langborde op. Over flere abne

ildsteder er der ved at blive stegt svin og lam. Det
hele er til festen, for at fejre at lebet er ovre. Sa snart
de sidste vogne er kommet ind gar dommerne afsides
for at aflaegge deres rapporter og finde den endelige
vinder.

Det er tidligt pa aftenen, og en af overdommerne fra
lebskomiteen byder naturligvis holdene velkomne og
lykeansker dem med et veloverstéet lab, Han star pa
et lille podium, og han beder alle tage plads og sla sig
les med mad og drikke, og sa vil dommerne vende
tilbage om en time med deres endelige beslutning.
Derpa gar han ind i en hovedbygning sammen med
de andre overdommere. De almindelige lobs-
dommere, som Herpin, kan frit deltage i festlig-
hederne, nar papirerne er afleveret. Om Herpin
overhovedet vil deltage og om han vil sige noget til
PC'erne er op til dig som GM. Personligt mener jeg
han holder den stive stil, selv efter indleveringen af
sin rapport. Den rapport er i evrigt gang flatterende.
Herpin er nemlig yderst observant, og har set at
spillerne gor deres bedste, og at de er haderlige
mennesker (med mindre spillerne selvfelgelig veelger
at gé amok i selvtaegt og sabotage).

Derpa kan PC'erne med god samvittighed begynde
festen. Og scenariet kan fint stoppe her. En time
senere kommer dommerne ud og udraber PC'erne
(eller hvem der nu vandt lsbet) som vinder og ensker
dem tillykke. Derpa festes der hele natten. Denne
lesning er god, hvis der allerede er gaet lang tid. Men
det er ikke sa fedt et klimaks, og spillerne har ikke
rigtigt selv gjort noget for det. Derfor synes jeg at
denne sidste krolle pa halen vil afslutte scenariet pa
bedre vis.
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Dette  er en oplagt
mulighed for at ga amok i
mystiske Georg Gearlos-
opfindelser. Mens spiller-
ne trisser rundt inde i
bygningen kan de maske
fa nogle glimt ind i nogle
laboratorier eller veerk-
steder, hvor seere eller
fantastiske  ting  star
halvgemt under  store
kleeder. Brug din fantasil

Is there a daemon in the house?

Spillerne skulle gerne stadig veere misteenksomme
over for Pleasure Tours. Det er tvivisomt at ed bare
vil springe pa dem og smadre los. Det er trods alt
overlagt mord, og de har ikke rigtigt nogle
handgribelige beviser. Men hvis de holder gje med
dem under festen, vil de ikke blive skuffede. Ca. 20
minutter efter at dommerne har trukket sig tilbage,
rejser Pleasure Tours holdet sig. Forst de to tjenere.
De har vartet de to damer op, sa det er der intet
meerkeligt i. Men denne gang kommer de ikke
tilbage. Derefter rejser Ilse og Anna sig og gar over
mod deres vogn. Hvis en a PC'erne folger efter, vil
vedkommende se Ilse fremdrage en mystik udseende
krystalbeholder frem. Det ligner lidt en parfume-
flakon, men der svirvler en lysered reg rundt indeni
den. Desuden forsyner de sig med knive, og
mendene tager sorte leederjakker pa, der tydeligvis
ogsa er beregnet som laederrustning.

Forudsat at spillerne holder eje med kult-
medlemmerne vil de se at de sniger sig omkring
pladsen, gemt bag vognene, over til hovedbygningen
og ind af kekkenindgangen, da hovedindgangen er
for teet pa festlighederne til at tage chancen. De
bevaeger sig hurtigt gennem bygningen og finder
snart frem til det rum hvor dommerne sidder til
mode. Der er tre overdommere i et lille mederum,
med en stak papirer foran sig.

Kultisterne gar derind. Hvis nogen af spillerne er
inden for lytteafstand vil de here Ilse praesentere sig
selv, og derpa forlange at overdommerne udnzevner
hendes hold som vinderne af lebet. Dommerne

neegter selvfolgelig, hvorpa Ilse smadrer krystal-
flakonen mod gulvet og siger: 'Vi far se. Ndar vi er
feerdige med jer vil I veere villige til at fortaelle en
Solkanpraest at I drikker gedeblod pa Geheimnis-
nacht. I vil vaere mine marionetter!' Den lyserede rog
driver opad og danner en lille malstrem hvori en
skikkelse begynder at tage form. Det er en
daemonette of Slaneesh. De to meend speerrer vejen
ud af deren (ikke at nogen ter lobe forbi den lyserede
sky), og PC'erne skal igennem dem for at komme ind
i rummet.

Her har spillerne chancen for at redde dagen, og
dermed sikre sig at PC'erne helt sikkert bliver
udneaevnt til vindere af lebet. Hvis de taber, eller ikke
gider bekymre sig om kultisterne, vil oversommeren
fra tidligere komme ud pa podiet efter en time, se
meget lyksagelig ud og proklamere Pleasure Tours
vindere af det store Cannonball Run. Det er en flad
made at slutte scenariet pa, men hvis spillerne ikke
vil forsta et hint, sa ma de lide. Ordo Libido er nogle
snedige sataner og de er meget kapable.

Hvis spillerne overlever og sejrer vil dommerne
naturligvis takke dem af deres hjerter og proklamere
pa podiet at Comet Coaches er vindere af lsbet, til
stor jubel for de fleste. Imperial Expressways er ikke
overstadige af lykke. Herpa kan PC'erne nyde
aftenen i ro og mag og drikke og danse til langt ud pa
natten som vindere.

The End
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Specialist Weapon - Fist Weapons

Herpin Freudlos, Extremely annoyiag official
Specialist Weapon - Blundesbuss
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Skills Trappings

Animal Carc Coach-horn

Drive Cart Hand Weapon

Ride -Horse Mail Shirt

Musicianship - Coach-horn

Augustus Faustmann and 4 Coachmen of Tuanclway Coaches
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Skills Trappings

Animal Care Coach-horn

Drive Cart Hand Weapon

Ride -Horse Mail Shirt

Musicianship - Coach-horn

Heinrich Messerschmidt and 2 Coachmen of Red Arrow Coaches
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413333641 |29129]29]40]) 30§29

Skills Trappings

Animal Care Coach-horn

Drive Cart Hand Weapon

Ride -Horse Mail Shirt

Mousicianship - Coach-horn

Patrick Bicrhof, Monumeatally Gay feader of Castle Rock Coaches
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Skills Trappings

Disguise Extremely brightly-coloured clothes

Drive Cart Large sclection of various Bretonnian

Etiquette perfumes
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Charm
Wit
Tailor

Make-up kit
Huge quantities of gay jewelry
Silk Handerchief

3 Somewhat gay Coachmen of Castle Rock Coaches
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Skills Trappings
Drive Cart Multicoloured, bright clothing
Etiquette Accessories
Hans und Frantz, Drunken Coachmen of Cartak Lines
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Skills Trappings
Animal Carc Coach-horn
Drive Cart Hand Weapon
Ride -Horse Mail Shirt
Musicianship - Coach-horn Bottle of Rotgut
Consume Alcohol
Johannes Miststuck, Shady Ieader of Imperial Expressways
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Skills Trappings
Animal Carce Black. tight clothes
Drive Cart Dagger
Ride-Horse Sword
Dodge Blow Ridiag boots
Etiquette Leather Jerkin
Street Fighting
Read/ Writc
Wit
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4 Coachmen/Thugs of Imperial Expressways Skills . Trappings
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Barrin Steamroller and the trigger-happy crew of Steamrollers
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4 Ratchett Lines Coachmen
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Drive Cart - Typical Dwarven clothing

Skills Trappings Consume Alcohol & Mail Shirts
Animal Care Coach-horn Specialist Weapon - Inccadiarics - Hand Axes
Drive Cart Hand Weapon Specialist Weapon - Blunderbuss Bombs and barrels of gun powder
Ride -Horse Strike Mighty Blow Fisearms (prototypes)
Musicianship - Coach-horn Dodge Blow

Chemistry
Adolphus Wolfsblut and his gang of ultimate bad-asscs of Wolf Runner
Coaches
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lise Unzuchtig, Charming leader of Pleasure Tours Anna Staudorf and two manslaves of Pleasure Tours
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Drive Cart Dagger Dodge Blow Hand Weapons ™ ‘
Ride Sword Charm ‘
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Etiquette Piots Drackenborg, Innkeeper of The Golden Oak
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Magic Points: 3
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euforisk tilstand, sa leenge som kasteren ensker. Offeret bliver
subject to stupidity, men vil veere dben for alle forslag eller Dodge Bl
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Fencing Sword
Specialist Weapon-Fencing Sword  Jewelsy
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Udo and Erast, Tollgate guards
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Ihren 6 Lustigen macaner
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Skills Trappings Skills Trappings
Disarm Mail Shirt Dodge Blow Crossbow
Dodge Blow Sword Street F ighting Sword

Street Fighting

Strike Mighty Blow

Ride - Horse

Very Strong (Erast only, +1 5)

Tanz und Geld, Roadwardens

Secret Language - Thieves Tongue  Sack

Johannes Teufelfeucr, Witch Hunter
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Skalls

Ride - Horse

Street Fighter
Read/ Write

Strike Mighty Blow
Strike to Stun
Disarm

Dodge Blow

Robert Haube, Prinz vom Diche

Trappings
Crossbow

Horse with saddle
Manacles

Sleeved Mail Shirt
Sword
Broad-rimmed hat

Wp | Fel Skills Trappings

391 29 Religion Torture tools
Torture Horse
Strike Mighty Blow Sword
Dodge Blow Sleeved Mail Shirt
Street Fighting Shiceld
Dacmon Lore Manacles

Beastmen of Slaneesh
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Concealment Rural :
Silent Move Rural

Evaluate

Dodge Blow

Specialist Weapon - Longbow
Charm

Trappings
Strapping, green clothing
Longbow

Sccret Language - Thicves Tongue
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iy - o :";""ﬂ ; .",,#1 o e 7 A = St g ﬁ':.’! = ". B s e~ e R
T oo 4 oSt I TR (W Tl 3, ; T - Bk’ X

N gl I gt a? R 5, _4.;;-95_:;&.41‘*& 4 oS e T Ty

\3' w2 e .\.g*'.""r?"&b Perge ol e o LN S S T Soad et T S SN e k-

44[2534]!3{}1302924292410

Causes Fear in creature under 10 feet tall. Immune to
psychological effects. Subject to instability, when more that 24
yards away from the place of summoning.

2 claw attacks and 1 tail-lash,

Daemonetten ensker ikke at do og vil forsvinde i en lyserod
*puff*-sky, hvis hun reduceres til 15 W eller mindre.
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The Cannonball Run - Spilpersoner - Gottfried Simmermann

Baggrund

Gottfried er et midaldrende, afdanket skvat, der engang var noget.
Lige siden han var en lille purk har Gottfried altid dremt om at
blive Roadwarden. Bare ride pa Imperiets veje og sprede frygt i
hjerterne pa banditter og ransmeend. At bringe post til de sma
samfund. At gere coaching inns til et sikrere sted at veere, og bare
tjene til livet og vejen. At veere et med sin hest og sin crossbow.

Da Gottfried blev sterre dremte han stadig om at blive
Roadwarden. Men efter at have oplevet livet pa vejen, som ung
purk pa en coaching inn, dremte han mere om at ride pa imperiets
veje og sprede frygt i hjertet pa alle der krydsede hans vej. At
anholde alle, der ikke makkede ret med det samme, eller gav en fed
bestikkelse. At famle pa skenjomfruer, nar det var pa tide at
undersege en vogn, der sikkert indeholdt smuglergods eller
ransage vogne og forstyrre bender pa vej til markedet af
'sikkerhedsmazessige arsager'.

Da Gottfried var en ung mand blev han endelig ansat som
Roadwarden. Ingen sol kunne skinne om kap med den stolte unge
mand. Hans roadwarden skilt var pudset, hans crossbow nypudset
og handjernene velsmurte. Han var pavestolt, og blev ved med det
i de 10 ar han tjente Kejseren godt pa de imperielle veje. Men en
dag gik det galt. De sidste par ar var Gottfried begyndt at tjene lidt
ekstra ved siden af. Ikke noget farligt, men bare en god bestikkelse
en gang imellem eller lidt beskyttelsespenge i ny og ne. Som sa
ofte for fik Gottfried en nu partner, en und idealist, der levede efter
bogen. Han sa ikke ud til at have et problem med Gottfrieds
opfersel, men en dag hlev Gottfried tager pa fersk gerning af to
forkleedte roadwardens, der ville bestikke ham. Gottfried blev
afskediget med det samme, og fik besked pa aldrig at komme
tilbage. Skiltet ligger stadig i hans skuffe. De andre ved godt at han
har veeret roadwarden, men ved ikke hvorfor han er stoppet.

4@7 ai -

Et ar gik med druk og hor. Gottfried skulle glemme sig selv. Siden
hen er han blevet federe og mere fordrukken. Han husker med
vemod hans store livedrem, der brast. Da pengebeholdningen blev
for lav segte han om job som coach driver, det eneste andet job han
var kvalificeret til. Comet Coaches gav ham arbejde, og han faldt
til. Han har veeret ved firmaet i snart 10 ar, og synes godt om dem,
men han savner stadig jobbet som ordensmagt.

Siden foraret er forretningen dog gaet ned ad bakke. De sidste
stamkunder er forsvundet, og flere uheld er begyndt at plage
firmaet. Der er forsvundet bagage fra nogle geester om natten pa
nogle af kroerne, andre gange har der veere problemer med vognen,
og der gar ogsa nogle grimme rygter om firmaets evne til at bringe
deres kunder frem i live.

Fysik

Gottfried er 6'2", omkring 300 lbs. og bleg. Han har store
bakkenbarter og langt har i nakken. Det er ved at tynde ud i
toppen, og han lugter generelt af sprit. Han har pletter pa sin hvide
skjorte. Han baerer normal en sort leedervest og et par slidte moerke
bukser. Ved hans side haenger et svaerd.

Personlighed

Gottfried er et ynkeligt skvat, der ikke magter at se sandheden i
agjenene. Nar han har vaeret pa druk greeder han sig selv i savne, og
ser han en roadwarden er han ved at bryde sammen. Han kan en
masse historier fra den tid, men fortzeller dem ikke sa ofte, da det
er smertefuldt. Derudover er han en mand med appetit pa
tilveerelsens andre goder. Andre ville maske kalde ham stodder,
men Gottfried teenker pa sig selv som livsnyder.
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The Cannonball Run - Spilpersoner - Gottfried Simmermann

Tomas Waise

Gadedrengen, som ejeren, Heyronimus Wrfelwerfer har taget ind
og under sin beskyttelse. Han er foreeldreles, men har her faet et
hjem og en familie. Han tjener nu sine egne penge som staldkneegt
og stik-i-rend dreng. Han kender gaden seerdeles godt, og har en
del kontakter der stadig. Derfor har han ogsa et problem med
autoriteter og lever en dag ad gangen. Han er en hurtig lille laban,
og han er god med en slynge.

Rolf Wiirfelwerfer

Sennen af ejeren. Han er gruppens officielle leder. Han skal
overtage faderens virksomhed pa sigt, og derfor leerer han alle
aspekter af branchen at kende fra bunden. Lobet er vigtigt, da han
ellers ikke har nogen virksomhed at overtage. Han er en god og
retskaffen ung mand, der beklageligvis dog er en smule naiv. Han
tror pa det bedste i mennesker, og er en rettroende Sigmarit. Pa
trods af hans mangler, er han et godt menneske og han er venlig
og horer pa alle. Han er lidt en stivstikker, og kan godt finde pa at
odelzegge en fest med praktisk snak.

Bragni Kharasson

Han er en gammel ven af ejeren. Han og Heyronimus har veeret pa
eventyr sammen i deres unge dage, og han ynder gerne at forteelle
historier om den gamle ejer, med et keerligt glimt i gjet. Nu arbejder
dveergen som temrer/snedker og hjelper gerne med at reparere
vognen, nar den traenger til det. Han har set sin del af verdenen og
ved kun alt for godt hvilke farer, der lurer alt for teet pa. Han er
ikke bleg for at tage en ol, og han forstar dig pa en made, dog uden
at han ved hvad der piner dig.

Ulrike Wildfang

Den unge pige, der blev ansat sidste ar. Hun har flere jobs ved
kompagniet. Hun er syerske, og sorger for at vognens interior er i
orden. Hun laver ogsa flotte deekkener til hestene, og serger for at
lave reklame i byen. Hun er en rigtig drengepige og er vild med fart
og speending. Hun elsker at here dveergen snakke om sine eventyr.
Hun har et godt oje til ejerens sen, men de er endnu ikke keerester.
Hun er ellers godt skabt, og du skulle da nok veere den forste til at
melde dig, hvis hun savner lidt mandligt selskab.
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The Cannonball Run - Spilpersoner - Bragni Kharasson

Baggrund

Bragni er en dveerg i sin bedste alder. Han har snart levet to
menneskealdre, og har endelig slaet sig ned. Begge hans foreeldre
lever stadig i det gamle keep i Gray Mountains, men Bragni har for
lzengst indset at han er en bydveerg. Han elsker at veere i neerheden
af mennesker. Det er spzendende, og han har masser af gode
venner blandt menneskerne. Hans bedste ven er Heyronimus
Wiirfelverfer. De har kendt hinanden i mange ar.

Da de begge var yngre var de ofte pa eventyr sammen, og de tog ofte
jobs som lejesoldater. I den forbindelse har de rejst over det meste
af imperiet, og de har set de fleste af de vaesener, der bor i de marke
afkroge. De har set hvordan Chaos langsom spreder sig i verden,
som krzeft i et sygt menneske. De har set beastmen og goblins,
necromancers og mutanter. Det sker ofte at Bragni har mareridt
om disse skabninger og deres gerninger. Derfor forteeller han ofte
historier om deres eventyrdage. Han drejer altid historierne til
nogle peene, eventyrlignende forteellinger hvori han og Heyronimus
er store helte, i skinnende rustning og blafrende kapper, i stedet
for de nedbrudte lejesoldater, der kunne skeere halsen over pa et
barn, hvis det havde seks teer eller ride bondeoprer ned for
guldstykker, som de var.

Siden har Heyronimus skabt sig en tilveerelse. Forst startede han
sit eget karet-firma, og siden blev han gift og fik en sen. Bragni slog
sig ogsa ned i Nuln, og har i de seneste ar ernzeret sig som temrer.
Han er maske ikke den bedste temrer i verden, men alt i hans
butik er lavet i hans haender, med hans kniv og keerlighed. Og han
bliver til stadighed bedre.

Som Heyronimus bedste ven har han i mange ar hjulpet til pa
Comet Coaches, og har fungeret som onkel for unge Rolf. Han har
leert ham at slas, ligesom den unge pige, der fik job ved Comet
Coaches sidste ar. Bragni ved godt at han ikke kan kveele

ungdommens eventyrlyst, men han kan forberede dem pa hvad der
venter ude i den virkelige verden. Derfor leerer han dem at slas, sa
de kan forsvare sig selv. Og selvfelgelig er der jo et gran af sandhed
i historierne.

Siden foraret er forretningen dog gaet yderligere ned ad bakke. De
sidste stamkunder er forsvundet, og flere uheld er begyndt at plage
firmaet. Der er forsvundet bagage fra nogle gaester om natten pa
nogle af kroerne, andre gange har der veere problemer med vognen,
og der gar ogsa nogle grimme rygter om firmaets evne til at bringe
deres kunder frem i live.

Fysik

Bragni er sej og senet, med mange sma ar pa den solbraendte hud.
Han har et stort, brunt skaeg og langt grasteenkt brunt har. Han er
4'5" og neesten lige sa bred. Han har mave, men er ikke fed, og han
er stadig i god form. Han har dog merke rander under ojnene, fordi
han som regel lider af sevnmangel. Han baerer en leederforet
chainmail vest, gar i brune bukser og pelsstovler. Hans gamle
handekse er stadig det foretrukne vaben.

Personlighed

Bragni er en hyggelig, eeldre dveerg, der altid har et smil pa leeben.
Han er dog meget opmeerksom da tjenere af chaosguderne er
overalt. Han er ikke paranoid, bare realist. Han forteeller gerne de
glade historier for at deekke over sin egen frygt. Han har mange
traumer, og kan nogen gange godt veere lidt distrzet. Pa overfladen
er han dog rolig, og de fleste dage er han i balance. Han elsker
bernene som sine egne.
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The Cannonball Run - Spilpersoner - Bragni Kharasson

Tomas Waise

Gadedrengen, som ejeren, Heyronimus Wiifelwerfer har taget ind
og under sin beskyttelse. Han er forzldreles, men har her faet et
hjem og en familie. Han tjener nu sine egne penge som staldknzegt
og stik-i-rend dreng. Han kender gaden szerdeles godt, og har en
del kontakter der stadig. Derfor har han ogsa et problem med
autoriteter og lever en dag ad gangen. Han er en hurtig lille laban,
og han er god med en slynge. Du har ham mistaenkt for at have
oplevet mere i sit korte liv end mange bender oplever i hele deres.
Du kan se det i hans gjne.

Rolf Wiirfelwerfer

Sennen af Heyronimus. Han er gruppens officielle leder. Han skal
overtage faderens virksomhed pa sigt, og derfor lerer han alle
aspekter af branchen at kende fra bunden. Lebet er vigtigt, da han
ellers ikke har nogen virksomhed at overtage. Han er en god og
retskaffen ung mand, der beklageligvis dog er en smule naiv. Han
tror pa det bedste i mennesker, og er en rettroende Sigmarit. Pa
trods af hans mangler, er han et godt menneske og han er venlig
og herer pa alle. Han vil sa gerne bevise hans veerd og gore
Heyronimus stolt. Du er stolt af ham. Han er som din egen son
eller en neve,

Cottfried Simmermann

Han er gammel roadwarden, men han holdt op. Hvorfor ved du
ikke. Den store mand spiser og drikker generelt for meget, og er
ganske usoigneret. Men han er ikke specielt ubehagelig. Hans
viden om imperiets veje og kroer er stor, og alene pa den baggrund
har han faet job som kusk hos Comet Coaches. Han og Bragni
nyder ofte et krus el. Han kan ogsa nogle gode historier, men
forteeller dem sjeeldent. Han er lidt et sergeligt skvat. Men han kan
sit kram, og det er godt nok i din bog. Du har ham dog mistaenkt
for at have oplevet ting ligesom dig selv. Du har aldrig spurgt ham,
men i forstar ligesom hinanden.

Ulrike Wildfang

Pigen, der blev ansat sidste ar. Hun har flere jobs ved kompagniet.
Hun er syerske, og serger for at vognens interier er i orden. Hun
laver ogsa flotte deekkener til hestene, og serger for at lave reklame
1 byen. Hun er en rigtig drengepige og er vild med fart og spzending.
Hun elsker at here dveergen snakke om sine eventyr. Du synes
godt om hende. Hun er smuk, og i er gode venner. Hun er meget
behagelig at veere i nzerheden af, og hun er ikke bane for at tage
fat. Hun har ben i neesen, og vil sa gerne ud at se verden. Du skal
bare forberede hende sa godt dom muligt, for intet i verden kan
holde hende tilbage.
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The Cannonball Run - Spilpersoner - Tomas Waise

Baggrund

Tomas er en ung dreng pa 11 ar. Han er foreeldreles, og har veeret
det siden hans mor dede af lungebeteendelse da han var 7. Han har
aldrig kendt sin fader, og ved intet om ham. Siden er han opvokset
i Nulns gader og straeder. Da han blev alene var han laenge alene i
hans mors hytte i det ringe kvarter. Har leerte hurtigt at tigge og
finde brugbare madrester i skraldet i de finere kvarterer.

Efter nogle maneder medte Tomas en anden dreng, der ligesom
han, var forzeldreles. Han var med i en slags familie, hvor bern i
alle aldre var med. Der passede de pa hinanden. Tomas tog med for
at mede de andre, og faldt hurtigt til. Barnene boede i et hus de
havde lavet under en badbro pa havnen. Det var bygget af gamle
breedder, kasser og stofrester, men det holdt kulden ude. Sammen
var drengene gode tiggere, men som de blev eldre blev de frackkere
og begyndte ogsa at stjeele.

I fire ar levede Tomas som gadeknaegt og lommetyv. En dag, da
Tomas arbejdede pa markedspladsen blev han taget i at stjeele en
pung. Da byvagten dukkede op foreslog hans tilfangetager
imidlertid en noget aparte handel. I stedet for en meget grusom
straf blev det arrangeret, at Tomas i stedet skulle aftjene sin straf
ved hardt arbejde hos Comet Coaches. Det var ejeren, Heyronimus
Wirfelwerfer, som Tomas havde forsegt at rove. Opholdet hos
Comet Coaches var bade behageligt og hardt. Han fik kost og logi,
og trangen til at stikke af forsvandt hurtigt. Efter straffen var
udtjent blev han tilbudt et job hos Comet Coaches som staldknaegt
og stik-i-rend dreng. Kost og logi og endda lidt moenter til sig selv.
Tomas sagde straks ja tak, for her havde han fundet en familie
igen.

Siden foraret er forretningen dog gaet ned ad bakke. De sidste
stamkunder er forsvundet, og flere uheld er begyndt at plage
firmaet. Der er forsvundet bagage fra nogle geester om natten pa

nogle af kroerne, andre gange har der veere problemer med vognen,
og der gar ogsa nogle grimme rygter om firmaets evne til at bringe
deres kunder frem i live.

Fysik

Tomas er som enhver anden 11-arig spinkel og adraet. Men han er
ogsa hurtig og snarradig. Han har kort, brunt krellet har. Han gar
i knzelange bukser og sandaler og en stor grov skjorte. Han har en
lille hat med ereflapper, og er ofte ganske beskidt. Han har dog et
bleendende smil og levende, freekke ojn. Han baerer en lille dolk,
der er meget skarp, og en slynge, som han er en mester til at bruge.

Personlighed

Tomas er en lille spilopmager og som oftest i godt humer. Han har
oplevet nogle meget grumme ting, og han ser derfor oftest lyst pa
tilveerelsen. Men han er ikke nem at snyde. Han er erfaren for en
kneegt pa hans alder, og han ved nok hvad der foregar. Han er
meget taknemmelig overfor Heyronimus. Han feler ligesom at han
har faet en chance til. Her hos Comet Coaches kan han tjene lidt
og maske en dag blive karetforer eller noget i den stil. Han er freek
i munden og snakker stadigt med sine gamle venner pa gaden.
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The Cannonball Run - Spilpersoner - Tomas Waise

Rolf Wiirfelwerfer

Sennen af ejeren. Han er gruppens officielle leder. Han skal
overtage faderens virksomhed pa sigt, og derfor leerer han alle
aspekter af branchen at kende fra bunden. Lebet er vigtigt, da han
ellers ikke har nogen virksomhed at overtage. Han er en god og
retskaffen ung mand, der beklageligvis dog er en smule naiv. Han
tror pa det bedste i mennesker, og er en rettroende Sigmarit. P4
trods af hans mangler, er han et godt menneske. Han er som en
storebroder, men nogle gange ved han bare ikke hvad der foregar.

Gottfried Simmermann

Han er gammel roadwarden, men han holdt op. Hvorfor ved du
ikke. Den store mand spiser og drikker generelt for meget, og er
ganske usoigneret. Men han er ikke specielt ubehagelig. Hans
viden om imperiets veje og kroer er stor, og alene pa den baggrund
har han faet job som kusk hos Comet Coaches. Han og Bragni
nyder ofte et krus el. Han kan ogsa nogle gode historier, men
fortzeller dem sjeeldent. Du har ofte hert ham hulke om natten og
han er ofte pa kro. Han stinker tit af sprut.
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Bragni Kharasson

Han er en gammel ven af ejeren. Han og Heyronimus har veeret pa
eventyr sammen i deres unge dage, og han ynder gerne at forteelle
historier om den gamle ejer, med et keerligt glimt i gjet. Nu arbejder
dveergen som temrer/snedker og hjalper gerne med at reparere
vognen, nar den treenger til det. Han har set sin del af verdenen og
ved kun alt for godt hvilke farer, der lurer alt for teet pa. Du er glad
for dveergen. Han forstar ligesom det der med sammenhold og at
passe pa sine egne. Maske er det fordi han er dveerg.

Ulrike Wildfang

Pigen du deler veerelse med. Hun har flere jobs ved kompagniet.
Hun er syerske, og serger for at vognens interier er i orden. Hun
laver ogsa flotte deekkener til hestene, og serger for at lave reklame
i byen. Hun er en rigtig drengepige og er vild med fart og speending.
Hun elsker at here dveergen snakke om sine eventyr. Hun har et
godt gje til ejerens sen, men de er endnu ikke kaerester. Hun er lidt
som storesester. Hun er ogsa den eneste der rigtigt ved, at du har
veeret lommetyv. Du er en lille smule forelsket i hende... altsa bare
sadan som venner.
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Baggrund

Ulrike er en ung pige pa 17 somre. Hun er vokset op pa landet i et
af de sma bondesamfund, der omgiver Nuln. Bade hendes mor og
far lever stadig og bor pa den gamle, slidte gard. Ulrike selv flyttede
ind til byen for et ars tid siden, for der kunne hun maske finde
eventyr og speending. Hun har ofte siddet og kigget pa stjernerne
og dromt sig langt vaek til spezendende lande og eksotiske folkefeerd.

Da hun kom til Nuln for et ar siden var det alt andet end eksotiske
folkefzerd, der medte hende. Det var fulde stoddere, tiggere, ludere
og lejemordere. Ulrike fortsatte dog ufortredent, og segte straks
arbejde alle de steder hun kunne komme til. Det blev ferst til et job
pa en kro, hvor hun skulle servere lunkne ol, torre opkast og pis
op, tage imod fysiske og verbale overgreb og alt imens smile og se
godt ud. Ulrike leerte hurtigt at handtere det voksne publikum. Alle
de grimme slagsmal heerdede hende, og blod skreemmer hende
ikke leengere. Hun leerte ogsa at forbinde grimme sar og stoppe
bledninger, nar folk havde faet dolk i maven, men hun ville stadigt
gerne veek fra det usle job.

Heldigvis er der altid masser af opslag pa markedspladsen, og hun
sogte flere steder. Endelig kom hun til Comet Coaches, et lille
undseeligt karetfirma. Ejeren, Heyronimus Wirfelwerfer, syntes
godt om den unge Ulrike, og tilbed hende et job som syerske.
Heldigvis har Ulrikes mor opleert sin datter godt, sa det var en smal
sag for hende at sige ja tak. Lennen var ikke noget at rabe hurra
for, men hun fik tilbudt at dele et veerelse med en ung dreng.
Muligheden for maske en dag at komme med pa en tur ud at se
verdenen, og fri kost og logi vejede hajt, og Ulrike takkede ja.

Siden foraret er forretningen dog gaet ned ad bakke. De sidste
stamkunder er forsvundet, og flere uheld er begyndt at plage
firmaet. Der er forsvundet bagage fra nogle gaester om natten pa
nogle af kroerne, andre gange har der veere problemer med vognen,

og der gar ogsa nogle grimme rygter om firmaets evne til at bringe
deres kunder frem i live.

Fysik

Ulrike er 5'5, har brunt, skulderlangt har. Hun har grenne @jn og
fine treek i ansigtet. Hun er slank, men har former. Det ser man
dog ikke sa tit, for hun er ofte beskidt af at hj=elpe til i garden med
vognen eller lignende. Hun beerer et par rede bukser, en hvid
skjorte og en fareuldsvest. Hun baerer som regel en kniv, men har
ogsa et gammelt sveerd hun har faet af Bragni.

Pessonlighed

Trods hendes unge alder er Ulrike ikke naiv. Hun har laert livets
harde realiteter, men hun dremmer dog stadig. Hun vil gerne se
verden og hun er ikke bange for at tage fat. Hun er en drenge-pige,
og hun elsker at here Bragni fortzelle om sine eventyr. Desuden er
hun gode venner med Rolf, ejerens sen, der kun er et par ar eldre
end hende selv. Maske er hun forelsket i ham, men hun ved ikke
rigtigt hvad det vil sige. Men hun elsker at veere sammen med ham,
og kan godt lide nar han ser pa hende. Hun gor gerne ting for at
vise sig for ham, og for at veere i neerheden af ham.
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Tomas Waise

Din veerelses kammerat. Gadedrengen, som ejeren har taget ind og
under sin beskyttelse. Han er forseldreles, men har her faet et hjem
og en familie. Han tjener nu sine egne penge som staldknaegt og
stik-i-rend dreng. Han kender gaden szerdeles godt, og har en del
kontakter der stadig. Derfor har han ogsa et problem med
autoriteter og lever en dag ad gangen. Du er meget glad for ham.
Som en lillebror, skent du aldrig har haft én, og derfor ikke ved
hvordan det er.

Rolf Wiirfelwerfer

Seonnen af ejeren. Han er gruppens officielle leder. Han skal
overtage faderens virksomhed pa sigt, og derfor leerer han alle
aspekter af branchen at kende fra bunden. Lobet er vigtigt, da han
ellers ikke har nogen virksomhed at overtage. Han er en god og
retskaffen ung mand, der beklageligvis dog er en smule naiv. Han
tror pa det bedste i mennesker, og er en rettroende Sigmarit. Pa
trods af hans mangler, er han et godt menneske, og du er som sagt
ret pjattet med ham. Han er venlig og herer pa alle.

Gottfried Simmermann

Han er gammel roadwarden, men han holdt op. Hvorfor ved du
ikke. Den store mand spiser og drikker generelt for meget, og er
ganske usoigneret. Men han er ikke specielt ubehagelig. Hans
viden om imperiets veje og kroer er stor, og alene pa den baggrund
har han faet job som kusk hos Comet Coaches. Han og Bragni
nyder ofte et krus el. Han kan ogsa nogle gode historier, men
forteeller dem sjeeldent.

Bragni Kharasson

Han er en gammel ven af ejeren. Han og Heyronimus har vzeret pa
eventyr sammen i deres unge dage, og han ynder gerne at forteelle
historier om den gamle ejer, med et keerligt glimt i gjet. Nu arbejder
dveergen som temrer/snedker og hjeelper gerne med at reparere
vognen, nar den treenger til det. Han har set sin del af verdenen og
ved kun alt for godt hvilke farer, der lurer alt for teet pa. Han har
hjulpet dig med at leere at bruge et sveerd, og har endda givet dig
hans gamle sveerd.
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The Cannonball Run - Spilpersoner - Rolf Wiirfelwerfer

Baggrund

Rolf er en rask ung mand pa 19 ar, der som enhver anden mand i
hans alder lsenges efter at bevise sit veerd. Han er sen af
Heyronimus Wirfelwerfer, ejeren af Comet Coaches. Rolfs moder
dede desveerre af alderdom for nogle ar siden. Rolf har boet hele sit
liv i huset hvor Comet Coaches holder til. Han er opvokset med
livet omkring kareter, og har hjulpet sin far siden han kunne ga.

Rolf var med i firmaets storhedstid. Der tjente han lommepenge
ved at hjeelpe til som staldkneegt. Han sad om aftenen og herte pa
historier fra de fjerne egne, nar kuskene kom hjem. Eller de fortalt
historier om de rige ved hoffet, nar de havde haft en af dem med
oppe at kere.

Dengang havde Comet Coaches ogsa to vogne. | dag har de kun én
og fire, lidt eeldre, heste. Hele branchen lider under Four Season's
monopolisering af markedet. De har nu Coaching Inns langs alle
de store hovedveje i imperiet, og derfor er de hurtigst og billigst.
Der bliver mindre og mindre plads til de sma. Rolf skal overtage
virksomheden fra Heyronimus nar han ikke lzengere kan varetage
opgaven, og derfor skal Rolf igennem alle aspekter af det at veere
forretningsmand i karet-branchen.

Siden foraret er forretningen dog gaet yderligere ned ad bakke. De
sidste stamkunder er forsvundet, og flere uheld er begyndt at plage
firmaet. Der er forsvundet bagage fra nogle geester om natten pa
nogle af kroerne, andre gange har der veere problemer med vognen,
og der gar ogsa nogle grimme rygter om firmaets evne til at bringe
deres kunder frem i live.

Fysik

Rolf er en bredskuldret ung mand, med rank ryg, bred kaebe og
halvlangt lysblond har. En smule skeegstubbe er at finde pa hagen,
og hans gjne er klare og bla. Han er 6' og steerk som mange voksne
meend. Rolf bruger begge haender lige godt, og han kan bade svinge
et sveerd og bruge en blunderbus. Begge dele er noget han har leert
at sin far og Bragni.

Personlighed

Rolf er glad for at skulle overtage virksomheden og er stolt af sin
fader, og det han har skabt. Han vil ogsa gerne bevise overfor sin
far og Bragni, at han er gammel nok til at tage pa en stor tur. Trods
hans gode opveekst er han beklageligvis ret naiv, og han tror altid
pa det gode i mennesker. Han forventer ikke at folk lyver for ham.
Han tror pa retfeerdighed og pa Sigmar, Imperiets beskytter. Han
er en naturlig leder, og er vant til at folkene pa Comet Coaches
Iytter til ham. Han er dog ogsa en venlig mand, og han lytter gerne
til andre og deres forslag inden han tager en beslutning.




Lannounpall KUl - LHdrdiler KOLLs .gxda U3=ud=-£Uuus Ldiiol olue <

The Cannonball Run - Spilpersoner - Rolf Wiirfelwerfer

Cottfried Simmermann

Han er gammel roadwarden, men han holdt op. Hvorfor ved du
ikke. Den store mand spiser og drikker generelt for meget, og er
ganske usoigneret. Men han er ikke specielt ubehagelig. Hans
viden om imperiets veje og kroer er stor, og alene pa den baggrund
har han faet job som kusk hos Comet Coaches. Han og Bragni
nyder ofte et krus el. Han kan ogsa nogle gode historier, men
fortaeller dem sjeeldent. Han er lidt et sergeligt skvat. Men han kan
sit kram, og det er godt nok i din bog. | Sigmars gjne er vi alle lige.

Bragni Kharasson

Han er en gammel ven af din far. Han og Heyronimus har veeret pa
eventyr sammen i deres unge dage, og han ynder gerne at forteelle
historier om den gamle ejer, med et keerligt glimt i gjet. Nu arbejder
dveergen som temrer/snedker og hjeelper gerne med at reparere
vognen, nar den treenger til det. Han har set sin del af verdenen og
ved kun alt for godt hvilke farer, der lurer alt for teet pa. Du er glad
for dveergen. Han er som en onkel. Han er god at snakke med, nar
man ikke lige kan ga til sin far. Han har ikke fortalt sa meget om
din far og tiden for du blev fedt, kun hans historier fra da de var
pa eventyr.

Ulrike Wildfang

Pigen, der blev ansat sidste ar. Hun har flere jobs ved kompagniet.
Hun er syerske, og serger for at vognens interior er i orden. Hun
laver ogsa flotte dackkener til hestene, og serger for at lave reklame
i byen. Hun er en rigtig drengepige og er vild med fart og speending.
Hun elsker at here dveergen snakke om sine eventyr. Du synes
godt om hende. Hun er smuk, og i er gode venner. Hun er meget
behagelig at veere i neerheden af, og hun er ikke bage for at tage fat.
Pa det seneste har du haft sommerfugle i maven, nar du har set
hende om morgenen.

Tomas Waise

Gadedrengen, som din far har taget ind og under sin beskyttelse.
Han er foreeldreles, men har her faet et hjem og en familie. Han
tjener nu sine egne penge som staldknaegt og stik-i-rend dreng.
Han kender gaden szerdeles godt, og har en del kontakter der
stadig. Derfor har han ogsa et problem med autoriteter og lever en
dag ad gangen. Du er meget glad for ham. Som en lillebror, skont
du aldrig har haft én, og derfor ikke ved hvordan det er. Han bor
pa veerelse med Ulrike. Han er god med en slynge, og altid pa vagt.
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The Cannonball Run - Appendiks B - Handout

The Cannonball Run

Officielle regler

Godkendt og gennemarbejdet
af Advokaterne Wolf, Sturmbock und Herz

For Nuln Gunnery School, Wurtbad Engineers Guild
og Cannonball Coaches

Pa Markttag, den 30. Vorgeheim, 2512 Imperiel Kalender, vil Cannonball
lobet, velsignet af Hans Hellighed Kejser Karl Franz II, starte praecis pa
slaget 10.00. Her gar lgbets start fra Cannonball Coaches’ ideelle rammer,
der er deres hovedsade i Nuln. En repraesentant for advokatfirmaet Wollf,
Sturmbock und Herz vil fglge hvert eneste hold.

Hvert degn vil udregnes som 24 timer malt fra starttidspunktet. Der skal
hvert degn holdes tre pauser, en lang nattepause og to mindre pauser om
dagen. Disse to pauser af minimum en times sammenhaengende varighed
ma ikke komme i forleengelse af hinanden, ej heller i forleengelse af
nattepausen. Nattepausen er en pause af minimum ti timers
sammenhzngende varighed. Denne nattepause skal veere overstaet, inden
der er gaet de 24 timer. Disse regler er geeldende alle dage. Nattepausen kan
dog ignoreres pa den sidste dag, safremt vognen er naet i mal inden midnat.

De tilmeldte hold er:

Wolf Runner Coaches of Middenheim, Kugelschreiber Express of Nuln, Steamrollers of Altdorf,
Pleasure Tours of Wurtbad, Cartak Lines of Altdorf, Imperial Expressways of Nuln,
Comet Coaches of Nuln, Ratchett Lines of Altdorf, Tunnelway Coaches of Talabheim,

Red Arrow Coaches of Middenheim, Castle Rock Coaches of Middenheim
and Four Seasons Coaches of Altdorf

Advokaterne Wolf, Sturmbock und Herz
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