


T11 Spillelederen

P4 grund af tekniske &rsager var det ikke muligt at né at sende et spilbart Caribienkort med.
Men hvis du spiltester inden FASTAVAL kan du bruge et kort fra et atlas, bare du husker at
gore spillerne opmarksomme pa at byen Port Royal idag hedder Kingston.

Men dette kort og et over skibet Blackie vil vaere pa DAG 0 og til briefingen far spilstart.

SA VAR DER!!1m

Venlig hilsen
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Fovord

ar man skal lave et piratscenarie til en con, s er det svart ikke at

tenke pa "Indianernes Skat" af Nicolaj Lemche og Peter Petersen

fra FASTAVAL 93. Jeg har bevidst ikke kigget i "Indianernes Skat"
for jeg blev ferdig med dette scenarie, for at undga at de to scenarier skulle
blive ens. Hvis du har kendskab til Indianernes Skat og alligevel synes der
er mange lighedspunkter, sé se dette scenarie som et der hylder klassikerne.
Jeg fik ideen til Vulkaneens Hemmelighed, da jeg var i biografen og se
"Cutthroat Island" (pa dansk: Djevlegen), en film der blev sablet ned af
kritikere. Hvilket jeg ikke forstér, da jeg synes det er en fremragende film.
Jeg blev s teendt pa at lave et piratscenarie, sa jeg straks gik igang med at
udtaenke et plot. Det var ret nemt, jeg tog det bare fra "Cutthroat Island".
Ideen med at man skal samle et skattekort kommer altsa fra filmen. Og sa
fylde scenariet med s& mange klichéer, som jeg overhovedet kunne finde p4,
og dem du kan finde pa. Hvis du finder nogle af navne bekendt, sd er det
méske fordi du har set filmen "Princess Bride", den har jeg ogsé stjalet fra.
Dette scenarie er pa ingen méder mit, idet jeg har stjdlet alt fra film og andre
steder. Det eneste jeg har gjort, er at have taget det bedste fra det bedste og
sat sammen og skrevet det ned. Der er heller ikke noget nyt i scenariet, det
er klichéer det hele. Klichéer har den fordel, at de er nemme at gd til, og de
giver gode momenter, hvis de bliver brugt ordentligt. Nogle kan lide
klichéer og andre kan ikke. Scenariet skulle gerne levere underholdning for
alle pengene uden de store armbevagelser.
Det var min oprindelige idé at skrive et leengere afsnit om hvordan pirater,
begik sig til sos, for at bidrage en bid af realisme. Men som arbejdet skred
frem, indsa at jeg ikke havde tid og det egentlig heller ikke passede ind 1
scenariet. Scenariet er nemlig som en god kliché-fyldt actionfilm. Meningen
er at spillerne skal udszttes for lidt hasblasende action i nogle timer, og det
kan realisme godt sztte en stopper for. Sa glem alt om de smé
dagligdagsting og szt action, morskab, handling og rollespillet i hgjszdet.
Hvis noget er fuldstendig urealistisk, men giver en knaldgod effekt, sé lad
det ske. Men et lille afsnit har dog sneget sig med, som forhdbentligt kan
bruges til noget.
Hvis du har ris, ros eller spargsmal er du velkommen til kontakte mig, enten
hjemme eller poA FASTAVAL. Jeg er meget interesseret i at fd nogle
kommentarer om scenariet (handlingen, redigeringen, layoutet og scenariet
generelt).

Jost L. Harnserv

Indionernes Skat
Nicolaj Lemche  (Et
Langt Liv) og Peter
Petersen blev belonnet
med Publikumsprisen pa
FASTAVAL 93 for deres
Indianernes Skat. Aret
efter forsogte de med en
to'er, som desvearre ikke
kunne leve op til et'erens
succes.

e ol

Cutthwroat Island
Filmen har Geena Davis
(Thelma & Louise) i
hovedrollen som den
fandenivoldske
piratdronning Morgan.
Den er instrueret af
Renny Harlin (Die Hard
2, Cliffhanger). Det ville
vere en god ide at se fil-
men pa video for du
spiller scenariet.
Fxx*x0O

Jost L. Hansen
Mosegardsvej 7
8700 Horsens

7564 22 52

Andre co-
scenawvier af
forfatterev:

Huset Der Blev Vadt Splat-

ﬁ{/lytomania Mini-Con
1993)

Eq for Alle,Alle for En..2
Ei\p/'lo)n/atgc;mania Mini-Con I1
1994) .

Huset Der Blev Vadt 1l

iﬁ;rtomania Mini-Con
[I 1994. Re-Run pa
Spiltref 1X 1996)

Porten til det Glemte
nge Pulp
(Mytomania Mini-Con
[11 1994)

De HenSynSlﬂse Western
(Fastaval 96)

Flere scenarier under
Sforberedelse...
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Synopsis
enariet starter med en introduktion til hver af spillerne. De er pa

Samaica, men bliver uvenner med omgivelserne s& de ma stikke af.

Ude p4 havet far de besked om at Kaptajnens far gerne vil se sin sen
(Wesley) i sin deende stund i et feengsel pa Haiti. De opseger ham og de fér
forste del af tre dele til et skattekort, der omhandler den sagnomspundne
Vulkang. De fir ogsa af vide, hvor de andre dele er, bl.a. har Kaptajn
Wesley's xrkefijende John Smith den ene del. Den tredje del ligger pé en
kirkegard.
For at fa de to dele m4 de opsege John Smith og tage ud pé kirkegarden. Det
viser sig at kirkegérden er blevet erstattet med et fort. S4 vores venner mé
ind og grave, da John Smith pludselig angriber fortet. De mé nu flygte 1 huyj
og hast. N4r alle tre dele er samlet skal Vulkaneen lokaliseres. Det gores ved
hjzlp af nogle gader, der stér pd skattekortet. Da det er gjort kan de sejle til
gen.
P4 gen skal de forst igennem en jungle, s en kanniballandsby, sa en grotte
med et par fzlder og sé star de foran skatten. Nér skatten er samlet moder
de John Smith der er fulgt efter dem, og s& kommer det store opger. Til
sidst sejler vores venner mod solnedgangen.

Hvad der heendte fovhen...

aptajn Wesley Williams har sejlet i en del 4r med sin besetning der
Kidblandt Fezzik og Inigo og Bill. For nogle maneder siden dukkede

er en ung dreng op ved navnet Rene og ville have hyre pé skibet.
Det fik han s&. For nogle fa dage siden samlede de Jack Denholm op, ad han
kom flydende med en tonde. Han har veret pa skibet siden. Omkring
samtidig med at Rene dukkede op blev Bill kontaktet af John Smith
(Wesley’s @rke rival) og blev tilbudt et job som spion for at udspionere
Wesley. Bill sagde ja.
Da Wesley far besked om sin far, far John Smith sin del af kortet af sin far.
Han far fortalt hvor de to andre dele er. Han opsoger Wesleys far, men for
sent. Wesley har jo allerede faet det.
Lige nu ligger skibet for anker i Port Royal i det herrens ar 1655.

Prolog

Kaptajneny, Wesley Williams

sley er netop hoppet ind ad vinduet til den skenne guvernerdatter
Warmen Rosita, hvor han bruger al sin charme pé at forfore hende.

Efter noget tid dukker Wesley's @rkerival John Smith op. John

Carmewv y veevelse
[ verelset er der en stor
himmelseng,  beklaedt
med smuk hvid silke.
Carmen ligger i sengen

A%
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Smith treekker sin karde og udfordrer Wesley, der tager imod. En kort
heroisk kamp mellem de to herrer finder sted. Efter lidt tid kommer der en
masse vagter, og Wesley ma se sig nadsaget til at fortreekke. Det er dog ikke
noget problem for ham, han kan let narre de dumme vagter. I det han flygter
sukker den skenne Carmen: "Min Helt!" Wesley fyrer nok noget romantisk
af og Smith réber ud af vinduet at han nok skal fa ram p& Wesley og andre
skeldsord.

Skibsdrengen, René

ené er nede pa en kro hvor han lusker og snupper punge fra de fulde
2 mand. Det gér helt fint i starten, men pludselig bliver der grebet om
ans héndled. En STOR mand har opdaget René. Han trekker sin
store sabel og hugger ud efter ham. Lidt efter opdager de andre mand at
deres punge er vak. De tilslutter sig jagten pa René. Stakkels ham. René
bliver nedt til at hoppe rundt p& bordene for at slippe vaek. Og det lykkes.

Han kan hurtigt lgbe fra de store fulde folk.

Udkigsposten Fegaik og 1.styrmanden Inigo-
igo har faet fat pa et skattekort, der viser at der ligger en skat begravet
fen baghave. Han har overtalt Fezzik til at gd med og holde udkig.
Mens Inigo lgber rundt og leder efter skatten kommer en fuld mand
hen til Fezzik og tilbyder en tar af sin udsggte rom. Det kan Fezzik nok ikke
sta for. Inde i haven har Inigo fundet frem til det forméede sted hvor skatten
er. Men hvor meget han end graver finder han ingen skat. Rommen som
Fezzik star og drikker smager sa godt at han ikke opdager de soldater der er
pé vej ind i haven. [ hver tilfeelde ikke for det er for sent. Inigo mé flygte
over hegnet og ned mod havnen sammen med Fezzik.

Neestkommanderende Bl Hootking

ill har ikke varet sammen med en pige 1 lang tid, s& han har op segt
Bbyens bordel. Efter nogle dejlige timer, skal han betale til
bordelmutter. Bordelmutter er en meget stor dame. Desvarre har Bill
ikke penge nok pa sig. S& hvordan han kommer ud af det problem, bliver
helt op til ham selv. Men bordelmutter ender jo nok med at lebe efter ham.

Det mystiske Skibbruden, Jack Denholwy

k er blevet sulten og har sneget sig ind i kekkenet pa en kro. Her
mesker han sig med god mad, men kommer til at skubbe en flaske vin
pa gulvet. Det herer krofatter og styrter ud i kekkenet, og forlanger en

rklaring hvad Jack laver der. S& Jack ma igang med de bedste logne
historier. Men selv de bedste historier treenger ikke ind i hovedet pé
krofatter, s& Jack bliver nok nadt til at tage benene pa nakken.

mens Wesley charmer sig
ind p& hende. Store
billeder pryder rummet,
samt diverse klinge-
vében.

[ loftet hanger en stor
lysekrone....

Kroewnw

En tyk tage af tobaksrog
skjuler loftet og gulvet er
glat af romsjatter. Der er
meget fa ledige borde
tilbage sdvel som adru
mennesker. En enkelt
hund ligger og hviler sig
under et af bordene.
Rummet er oplyst af
fakler  siddende  pa
vaeggen.

Hoverv

Det er en meget flot have
i barok stil. Sma fakler
star rundt omkring og
oplyser haven. Der er
ingen skat i haven, Inigo
er blevet fuppet med det
skattekort.

Bordellet

Bordellet er meget
lyseradt, og en kvalende
duft af parfume fylder

rummet.

Kakkenet

Det er et lyst kokken
men, dog noget snusket.
Hele rummet dufter af
mad.

vV
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Helt tilfeldigvis ankommer de alle sammen til havnen p& samme tid, hvor
deres skib Buttercup ligger. Bedst som de tror de kan slappe af, horer de
deres forfolgere. Hurtigt m& de indse, at eneste udvej er at flygte med
Buttercup. Sperg mig ikke hvordan, men hurtigt far de gang i skibet og det
sejler ud af Port Royal, Jamaica. Deres forfolgere standser pd havnen og
udsender de varste skeldsord og soldaterne star og skyder, men rammer
selvfalgelig kun reekvaerket og lignende.

Vores helte sejler mod solopgangen (ligesom for at indikere at nu starter
scenariet).

Kapitel 1

uttercup flyder stille og rolig, i det Caribiske Hav, da en brevdue
Blander i Kaptajn Wesley's kahyt. Wesley er den forste der opdager

duen. Med sig har den et brev (handout 1) fra Wesley's deende far.
Brevet fortzller at faderen gerne vil se Wesley en sidste gang inden han der,
og desuden har han noget til ham.
Wesley's far sidder faengslet 1 Hispaniola pa Haiti. Som den gode sen og
eventyrlystne kaptajn beordrer Wesley (forhabentlig) sine folk til
Hispaniola.

Da de ankommer til Hispaniola, vil de let kunne finde det store fengsel hvor
Wesley's far sidder. Nu gzlder det om at komme ind pé feengslet, uden at
blive opdaget. Hvordan de gor det er helt op til dig som GM, men lad det
ikke veere for svart. Hvis spillerne finder p& noget genialt, sa lykkes det.
Hvis det er meget lidt genialt, s& lad det mislykkes. I det tilfelde mé du
improvisere. Men det skulle helst ikke komme til det punkt.

Nar de er kommet ind til faderen, sd vil de hurtigt kunne se at det ikke nytter
noget at prove at f3 ham ud, men bare here hvad han har at fortelle.
Wesley's far fortzller at han som ung sejlede med den berygtede pirat Jean
Sansegards (Wesley ved godt hvem Sansegard det var, s det siger du lige).
De fik samlet store skatte, men métte en dag begrave det hele pa den
sagnomspundne ¢ Vulkangen. Jean Sansegards lavede et kort, som han delte
i tre, hvor faderen fik det ene, faderens gode kammerat Bernard Smith fik
det andet og Jean Sansegards beholdt det tredje.

Bernard Smith er John Smith's far. Wesley's far vil kunne fortelle at
Bernard blev lovlydig og gik over til den spanske side. Bernard fik ogsé en
son, men hvad han hedder ved han ikke. Jean Sansegard skulle ligge
begravet p4 Anegada, hvor en kempemassig kirkegérd ligger.

Da Wesley's far har fortalt det sidste hoster han det sidste blod op og siger:
"Lev vel min sen". Han der. I det samme herer spilpersonerne stgvletramp
og en stemme der siger "Hvor er den fordemte Wiliams' far? Han har anden

F

Fengslet er en stor klods
af'en bygning. Der gar en
masse vagter og tjekker
folk. Nogle slipper
utjekket og andre ger
ikke. Wesley's far sidder
pé anden sal, hvor der er
mogbeskidt. Fanger raber
ud og vil befries. Fa
fakler lyser de morke
gange og celler op. Alle
cellerne er af tremmer.

Wesleyys far
Wesley’s far, Johan, er
en gammel mand, med

langt grat skeg.
Opholdet i fengslat har
givet ham

lungebetzndelse, som
han snart vil de af. Han
hoster konstant blod op,
og vil gerne have lidt
rom, da det lindrer

VI
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del af kortet". Hvis SP'erne vil kan de ga til kamp, men vil hurtig forsté at
det ikke nytter meget. De kan nu flygte ved at hoppe ud af vinduet eller
noget andet sjovt.

Kapitel 2

ndepunktet i scenariet bestar af to dele. Den ene del er et besog pé

\/len kirkegard hvor Jean Sansegard ligger begravet. I den anden del

skal spilpersonerne stjzle den sidste del af skattekortet fra John
Smith. I hvilken reekkefolge det sker er helt op til spillerne.

Johwv Smithv

ilpersonerne kan enten stjele kortet pa Puerto Rico hvor John Smith
S;or eller pa hans skib Blackie, alt efter hvad der passer bedst.

Hvad enten det er pa skibet eller pa Puerto Rico, s& sker der omtrent
det samme.
N4 spilpersonerne nermer sig det rum, hvor Smith er, kan de here en
hojrostet samtale. Den ene er Smith og den anden er en eller anden
spansktalende fyr.
Samtalen gar stor set ud pa at Smith er forbandet rasende pa Wesley
Williams, men at han nok skal f4 fat pa skatten, da han har en klemme pa
Wesley. Men ét er sikkert og det er at nar han har faet skatten, si skal han
giftes med Carmen Rosita. Den spansktalende siger at han i kraft som
spansk kardinal, sagtens kan fa dem gift (altsa, han kan det samme som en
preest) mod et symbolsk (slesk) belab.
Samtalen kan afbrydes ved at spilpersonerne bryder ind i rummet eller en
vagt der fortzller der er opstand et eller andet sted, hvis spilpersonerne har
fundet pé det.
John Smith gemmer sin del af kortet i et last skrin i en skuffe i sit
kontor/kahyt. Noglen til skrinet heenger i en kaede om hans hals. Han
udleverer kun neglen hvis han har en kardespids for sin hals og han ingen
muligheder har for at slippe vek. Men ellers kan neglen stjeles ved hjelp
af almindelig opfindsomhed.
Carmen Rosita befinder sig i bygningen/pa skibet og det kan vere at Wesley
vil have hende med. Men det kan vare at Inigo ikke bryder sig om den idé
p.g.a. hans overtro. Carmen folger gladeligt med og er lykkelig for at
komme vak fra John Smith. Redningsforsoget kan evt. stoppes af vagter
eller John Smith.

K irkegawdeny
irkegarden ligger pA @en Anegada. Da skibet narmer sig ser de et
kaib ligge ved gens anlebshavn. Ved et neermere kig i kikkerten kan

smerterne.

Johw Smitivy skilr
Smith's skib er en agte
spansk galeon. Et kempe
skib med med tre master.
John Smith's kahyt ligger
nede bag i skibet. P&
ydersiden lige over
vinduerne til kahytten,
star der skrevet med
guldbogstaver "Blackie".
Kahytten er stor og
veludsmykket. Carmen
Rosita har en mindre
kahyt forrest pa skibet.
Ellers har skibet et -
last/forrddsrum, et amu-
nitionsrum, en sovebarak
og celler til fanger.

(se kort)

Johuwv Smitivy hu
Huset er stort set
opbygget pa samme
made som skibet, dog
med den forskel at denne
gang er Carmen Rosita's
verelse ovenpa.

VII
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man se at de sejler under franske flag. Selv om Wesley er engelsk, sd er hans
profession ikke velanset hos de franske admiraler. Her ville det veere en god
idé at senke Jolly Rogers og hzve Union Jack. Da englendere og
franskmeend godt kan sammen.

Hvis de laegger til havn, vil nogle yderst trelse vagter sperge dem om alt
muligt, og vagterne bliver meget misteenksomme da hele besztningen gar
kleedt i serevertgj. Med nogle gode sgforklaringer (ha-ha) kan det godt
lykkes at komme i land. Ellers bliver de bare nzgtet adgang til havnen. Hvis
de opforer sig totalt tbeligt m& du finde pa en passende straf, f.eks 1
fengsel. Bliver de nzgtet adgang ma de jo snige sig ind pa gen.

Hvis de sperger hvor de kan finde kirkegarden, kigger soldaten undrende pa
dem og sperger om hvilken kirkegérd. Han kan dog lige forhere sig rundt
omkring. Han finder ud af at der har ligget en kirkegard under det store fort,
som han peger pa, og forst nu fir spilpersonerne gje pé det store fort, der
ligger bag skoven og klipperne.

Er de forst kommet i land kan de sagtens vade op til fortet og ind i det uden
problemer.

Her kan de fa fat pa flere forskellige personer, men for at fi noget af vide
skal de have fat pa praesten. Han kan fortelle dem at der engang for ikke sd
leenge siden 13 en kirkegdrd, men da den ikke bestod af andet end
forbrydere, kunne de ligesé godt lave et fort pa den. Det var kun gravstenene
der blev fjernet, si gravene ligger stadig under fortet. Prasten kan skaffe et
kort, der viser hvor alle gravene ligger i forhold til fortets beliggenhed. Men
inden han ger det stiller han nogle trzlse spergsmal. Hvis de kan give en
god forklaring, sa vil preesten give dem kortet. Hvis ikke sa far de ikke noget
kort, s& ma de skaffe det pd anden vis. Hvis de fortzller at de leder efter en
skat, vil preesten have at vide hvad det er for en skat og hvis det er en
sorgverskat, vil han at den gér til den franske stat.

Kortet viser at Jean Sansegards grav ligger lige under admiralens kontor.
Det er lidt af et problem, for admiralen vil under ingen omstendigheder lade
nogle grave i hans kontor. Ergo mé de grave om natten, medmindre de
finder pa noget meget genialt.

Under alle omstendigheder ma de ind og grave i admiralens kontor. Og det
skal veere stille da admiralen sover inde ved siden af. Lige nar de har fundet
kortdelen herer de et kanonskud og bagefter noget mur der gér i stykker.
Der skal ikke meget til at regne ud at fortet er ved at blive angrebet. Men at
det er John Smith og hans spanske soldater der er ude efter kortet kan man
kun gette sig til. Nu heres der en masse larm, for nu bliver soldaterne
alarmeret. Admiralen vagner og hvis han ser spilpersonerne sta ved siden af
det hul de har lavet kan han godt blive lidt gal i skralden og sende et dusin
soldater efter dem. Imens begynder bombarderingeme at blive kraftigere, og
de engelske soldater skyder igen. Nu mé spilpersonerne flygte ud af fortet
uden at blive ramt af diverse eksploderende kanonkugler, og undgé
eventuelle soldater der jagter dem.

A

Det forste syn der meder
vores piratvenner er en
havn med en masse
soldater, og en masse
kanoner. Nogle enkelte
treebygninger star samlet
pé den lille havn. Havnen
bestdr mest af soldater
men der er ogsd nogle
semand, der losser og
laster et skib.

Fortet

Det er et stot firkantet
fort, der minder mest om
de fengselsbygninger i
Lucky Luke
tegneserierne hvor
Daltonbredrene altid
ender. Der stir masser af
soldater oppe pé fortets
mur med kanoner og
kigger ud. Nogle soldater
gar ogsd rundt i g-
arspladsen.

Preestevv

Prasten er en &ldre, men
flink herre. Han har sort
toj pd og har et langt
smalt  hovede. Hvis
spilpersonerne  opferer
sig ordenlig, behandler
presten dem pd samme
made. Men er de
uforskammet bliver han
sur og vil smide dem ud.

Admivalen, Luc

Evivov
Admiralen er en lille
tykmavet  hidsigprop.

Han hidser sig op over
alt ting. Han hader
spaniolere og pirater.
Han kan dog godt lide
pirater, nar de overfalder
de spanske skibe.

Admwiralewsy

VIII
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Hvis skibet 18 nede ved havnen er det vak nér de kommer ned til havnen.
Det er sejlet for at undga de spanske kanonkugler. Men med et hurtigt kig
i en kiggert kan man hurtigt fa oje p& Buttercup, og med en robéd sejle ud
til det. Ude fra Buttercup kan man ved endnu et kig i kikkerten se at det er
John Smith i sin Blackie, der angriber fortet.

Kapitel 3

er alle tre dele af skattekortet fundet og Vulkaneens placering skal
Mast slas. @en har koordinaterne 64/24. Breddegraden er ret nem at
finde, da der star XXIV (24) pa klippen pé stykket nederst til
venstre. Hvis du er mere til gdder s& kan du selv finde pa en kryptisk gade.
Men tro mig, 24 virker mere kryptisk end man lige tror.
Langdegraden er noget mere besverlig at finde, men for at sige det lige ud
skal man finde l&engdegradere pa Port Royal, Bridgetown og San Juan. De
tre leengdegrader laegges sammen.
Port Royal: 78
San Juan: 66
Bridgetown: 59
78+66+59=203
S& tager man arstallet oppe i hejre hjerne af kortet MDCIV (1604) og
leegger sammen. Dvs. 1+6+0+4= 11. Det trekker man sa fra de 203 sa det
bliver 192. Det deler man s& med tre (for hver af de tre ger) og det bliver 64.
Nemt ikke?
Hvad der maske kan vere lidt svaerere er at finde frem til de tre byer.
Géderne er maske lidt langt ude, men det har ved spiltesten vist sig at de kan
loses.

De tre Byers Navn'

finder I: I den kongelige Havn, Denne linie hentyder til Port Royal.
Royal = kongelig.

der hvor Sten og Trze far Steder forbundet Bridgetown. Broer
kan vere lavet af sten og tree. Og de forbinder steder.

og der hvor Don vil ha' Kvinders Hjerter vundet. Dette er San

Juan. Der hentydes til Don Juan. Ved at keede Juan sammen med kortet
finder man San Juan. Maske lidt svert.

Det naste digt fortzller hvordan man regner sig frem til lengdegraden. Det
siger sig selv. Og hvis du ikke kan finde ud af digtet, s star det beskrevet
ovenover hvordan man gor.

For at finde frem til Oen
ma I begynde en matematisk Segen.

kontor og graverv
Kontoret er pant stort og
er flot mebleret. Flotte
billeder pryder veggen
mens  ®gte  tapper
dekker for tregulvet.
Diverse mebler star rundt
omkring. Jean
Sansegard's grav er lige
under skrivebordet.
Halvanden meter nede
ligger kisten. Der stér
Jean Sansegard 1550-
1610. En klam lugt og €t
skrekkeligt syn rammer
den der abner Kkisten.
Udmiddelbart kan man
ikke se kortstykket, da
det sider i ganen pa det
rédne lig (nam nam).
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De tre Byers Leengdegrader skal sammen lzegges,
og herfra skal Arets Sum nu trezekkes.

De tre Byer skal nu dele Summen

og hermed er Qens lzengdegrad Funden.

Nu skulle spillerne gerne have regnet sig frem. Hvis de har regnet forkert s&
er der ikke noget der hvor de leder. Bruger de alt for langt tid pa at sejle
rundt, s hjzlp dem. Skulle de komme frem til et decimaltal (feks. 65,26)
sa husk Kaptajnen og ferstestyrmanden pé at det er forkert da man ikke
bruger decimaltal inden for navigation. Hvis en spiller siger noget andet, sa
luk keeften pa ham og sig at du er spilleder og at du bestemmer. Ok?

Ankonwust til gevv

uttercup sejler mod det sted det hvor gen skulle veere, men der er
Bikke andet end tage at se. Pludselig kan Fezzik se land. Buttercup

sejler ud af tagen og ind i bugten. Det er en fin hvid sandstrand, hvor
den ene halvdel ender ved skoven og den anden ved tdrnhgje klippper. Sa
den eneste vej er gennem skoven (selvom det ikke ser sddan ud pé kortet).
Man kan kun g4 i land ved stranden, da hele kanten rundt om ser ud som det
gor nederst venstre hjerne.

Skovewv

en gennem skoven er ikke helt nem, da den er fyldt med vilde dyr,
kviksandshuller, net og snarrer fra de indfedte. Det er op til dig hvad

‘ der skal ske i junglen. Det er bare vigtigt at du beskriver en
junglestemnig. Dvs. stilhed brudt af et fugleskrig, teet fugtig varme,
klaustrofobi, biller der leber op ad stammeren, uvidenheden om, hvad der
er under de buske, de gar igennem.

Du kunne lade nogle aber tage noget udstyr eller kortet eller hvad du nu
synes er sjovt. En abe kunne folge holdet og lade den spille en vigtig rolle
senere i scenariet. Den kunne f.eks redde Wesley, nar han keemper den
sidste kamp mod Smith, ved at samle hans tabte kérde op. P4 et tidspunkt
kommer de til noget, der kunnne ligne en sti. Den deler sig 1 to, og hvad de
lige kan skeonne ser det ud til at den ene gér udenom vulkanen og den anden
indenom.

Gar de udenom kommer de ud til af skoven og til noget bakke/klippe terrzn,
som gor det svart at se serligt langt. Men uden de storste strabadser
kommer de til Landsbyen.

Gar de der imod inden om vulkanen, kommer de til den sg der er pa kortet.
Man kan kun komme over sgen ved at svemme eller sejle over, da
vulkanens klippeveag er for stejl til at ga pa.

Hvis nogle marker pa klippevaeggen, sa er den betydlig varmere end sddan
en vag ville veere. Og vandet er ogsa varmt.
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Skulle spilpersonerne finde pa at overnatte her, s& lad dem here trommer
over fra landsbyen. Hvis de er ligeglade, s lad dem here et kvinde skrig (fra
en hvid kvinde velatmarke).

Landsbyerv
igegyldig hvilken vej de valgte sa skulle det gerne vaere morkt nér de
L‘e)r ca. 500 meter vak fra landsbyen. Spilpersonene kan se landsbyen
plyst af et maegtigt bal og lyden af rdb og trommer. Et narmere kig
afslorer tyve mand, der er ved at forberede en fest. Inde i midten af
landesbyen er der en stor bunke af frugt og inde i midten af den er bélet med
en keempe gryde. Der er ingen kvinder og bern til stede (de er inde 1
hytterne). P4 et tidspunkt raber en lille tyk mand med stort hvidt skeeg et
eller andet uforstéeligt. S& kommer der fire mand med en ung hvid dame
med langt lyst hir. De barer hende hen imod gryden. Dette burde veere nok
til at Kaptejn Wesley beordrer angreb mod de indfadte.
De indfedte keeméer med spyd, kappe, skjolde, bue og pil. De bliver
forskraekket over pistoler og geverer de forste gange de bliver skudt af, men
keemper videre til sidst mand. Forst nér alle er dede eller hevdingen (ham
den lille tykke med hvidt skeg) bliver drabt er kampen forbi. Hvis
hevdingen bliver drabt s kaster de indfedte sig i gruset og frygter den der
slog hevdingen ihjel (han var som gud for dem).
Efter kampen kan folkene samle ind af leekker frugt, og kaptajnen kan befri
pigen, som viser at hedde Elizabeth Smith (se side baren). Nér folkene er
klar kan spilpersonerne gé videre.
Er det knap med tiden, sa spring landsbyen og Elizabeth over.

Hvis du vil lave lidt sjov med dine spillere sé tager du og laver et hul i kortet
mellem landsbyen og grotten. Du kan s& selv bestemme om der skal vaere
noget der eller ikke. Spillerne bliver skide nysgerrige pa hvad der er inde i
det hul. Det er ret sjovt.

X mowks the spot

ilpersoner star nu foran killpen med hvor skatten ligger begravet.
§lizabeth (eller Carmen hvis hun er med) nagter at gd med ind i sadan
en snavset hule, og hun nzgter at veere alene udenfor. Sa Wesley mé
enten sette nogle mand ved hende eller have darlig samvittighed over at
bryde sit gentlemen-kodex. Hvis Wesley ikke gor noget bliver hun siddende
udenfor. Viser det sig at Wesley vil have alle mendene med ind 1 grotten,
s er halvdelen ikke meget for at ga der ind og vil helst blive ude. De skal
nok komme ind og hjelpe med at bere skatten ud hvis der er fri bane.
Wesley skulle gerne have sé lidt folk med s& muligt. Det ville vare ideelt,
hvis kun spilpersonerne gik der ind. Men spillere er jo dumme, s...
Ligegyldig hvad Wesley veelger, s& kommer gruppen ind i lang smal tunnel.

Landsbyen

Landsbyen bestar af en
masse sma strahytter.
Den sterste af hytterne
tilhorer hovdingen.
Hevdingen har en slags
trone ved balet, som han
bruger det meste af sin
tid med at sidde pa. Der
er ikke noget af verdi
inde 1 hyttterne.

EligabetivSmithv
Elizabeth fortzller at hun
var pd vej over til sin
bror John pa Puerto Rico
for at besgge ders deende
far, men skibet forliste
og kun hende, kaptajnen
og forste styrmanden
reddede sig land, men de
er blevet spist af de
indfedte. Elizabeth er
meget treet af alt det
snavs og hun vil gerne
meget i bad. Hun klager
ogsa over at de forst er
kommet nu for at redde
hende.

Grottes

Grotten har slimede
fugtige sider. Der bulder-
moerkt, men en enkel
fakel er nok til at lyse
hele tunnelen op (sadan
er det jo i film i denne
genre).
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Tunnelen drejer hist og pist, da den slutter ud i et rum hvor gulvet er belagt
med bogstaver (Bilag 1, se ogsa sidespalten).

Fliser slutter tzet op ad vaeggen sa der ikke noget med at at ga uden om. Af
kendte ord man kan fa ud af bogstaverne er MDCIV og Jean. For at komme
over skal man trede pa J, E, A og sa N. Hvis man treder forkert falder man
ned igennem og og lannder pé nogle grumme pigge. Pladen svupper op igen.
Men spilpersonerne har da lov til at forsege at redde sig. Og det lykkes som
regel. Er der besztning med, og de treeder forket, der de selviolgelig med
det samme. Starter man med at treede p4 M falder man ikke igennem, men
his man sa traeder pa D, sa falder igennem. Hvis du er rigtig led, s& kan du
hvis spillene gatter det med det samme lade MDCIV vzre den rigtige vej.

Dernast kommer de ind i et rum med en sg i. Ved vandkanten stér et halv
skilt. Den anden halvdel har Jack. Det forteller hvilken vej man skal
svemme for at komme til skatten. Vandet er ikke sarlig dybt, det er ca. en
meter. Vandet er helt morkt, s man kan ikke se bunden. Et sted 1 sgen er
der et hul med en diameter pé ca. halvanden meter. Hullet forer til skatten.
Hullet er meget dybt, men svemmer man ned i det kan man pd et tidspunkt
meerke en strom tage fat i en. Stremmen er sa sterk at man kun kan felge,
man kan ikke svemme imod den. Pludselig deler strommen sig i to. For at
komme til skatten skal man til hgjre (se neden under). Svemmer man til
venstre ryger man ind i blind tunnel. Man ma sa héabe at vedkomne har et
reb bundet om sig, s& han kan blive trukket tilbage. Han mister hejst
sandsynligt bevidstheden. Hvis han ikke har noget reb s& er han jo pa
herrens mark.

Folger man stremmen til hejre sker der folgende: Lidt efter begynder man
ikke at have mere i luft i lungerne. S lige for man kollapser, ser man lys
oven over sig og man kommer op og puster ud og ser skattten. Enkelte
besetningsmedlemmer overlever ikke denne tur. Denne svemmetur ber
tages uden for deren.

Skatterv
atten befinder sig i et rum med en s@ og tre udgange. En udgang forer

‘Std mod havet til &bning 30 meter over havoverfladen. Den anden forer

en til et keempe kar med vand. Karet har en tre meter hgj kant. Den
sidste forer ud til vandfaldet, som er tegnet midt pa kortet.
Skatten er en stor bunke juvler, penge, diamanter og smykker. Midt 1
bunken er der en statue der ligner en gammel mand (Jean Sansegards). Han
holder den stortste og smukkeste diamant, der findes pa jorden. Er der
besetning med begynder straks at fylde lommerne (de tager ikke diamanten)
med mindre de far besked pa andet af Kaptajnen.
Er der nogle der tager diamanten, sé sker der folgende:
Karet med vand revner og sender en flodbglge mod skattekammeret, der
flerner alt inde i rummet og sender det ud 1 havet. Enkelte

Bogstowv -gulvet
—E M|Q|H
F|{O|L |N
DA |C|R
TIU|Y |J
M|E |S |Z
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besztningsmedlemmer der af dette.

En sten blokkerer vejen til vandfaldet halvvejen. Dem som ikke néede
overhalvejs kan n4 at lgbe tilbage til skatkammeret, hvor de bliver ramt af
flod belgen og sendes ud i havet. Alt hvad der ikke var i tasker synker til
bunds. Og der er dybt.

Vulkanen bryder ud og dekker gen med lava. Dem som naede ud til
vandfaldet skal skynde sig ud til havet via floden, inden de bliver ramt af
lava.

T havy
vis spilpersonerne eller nogle af dem reg ud af abningen i
klippevaeg, vagner de op pi en lille bitte sandstrand skjult mellem
nogle klipper. De har kun det skat de har i lommerne, alt andet er
vaek. Hvis Bill er med er han ogs& vek. Hvis han stadig er allieret med
Smith. Folk ma nu svemme hen til Buttercup.

Vondfaldet
vis alle nar hen til vandfaldet, og diamanten ikke er taget sa stér der
en en robad, der har ca. plads til halvdelen af hvor mange de er og
hvor meget de har med (eller hvad der passer bedst ind i historien).
De kan nu sejle robaden ned til havet, hvor John Smits folk har ventet p&
dem, og tager dem til fange. Bill bliver ikke lagt i leenker.
Hvis diamanten er blevet taget og alle eller nogle af spilpersonerne nér til
vandfaldet, sa er ro baden der stadig, men de skal nu bare skynde sig vk
for at undg4 at blive ramt af lavaen ogsa her vil John Smiths folk tage dem
til fange. Bill bliver ikke lagt 1 l&nker.

Kapitel 4

cenarier plejer der at vare en detaljeret gennemgang af klimakset,
fnen det er der ikke i dette scenarie. Det er fordi der er s& mange
forskellige indfaldsvinkler til klimakset at det er umuligt at beskrive.
Men jeg har dog forslag til hvad der kan ske:
Carmen Rosita og John Smith er ved at blive gift. Wesley nér at afbryde
dem da, kardinalen sperger om der er nogle der har noget at sige 1 mod
egteskabet mellem Smith og Carmen, ellers vil han erklere dem rette
egtefolk at vere.
Inigo kan fa lov til at sl kardinalen ihjel.
Bill kan valge side.
En duel mellem Smith og Wesley udarter sig sidan at Smith er ved at tabe,
da han pludselig siger: "Jeg har noget at fortzlle dig. Jeg er ikke
venstrehandet!" Hvor efter han skifter hand, og overtager feringen. Wesley

Johw Smitiv
John Smith har fulgt
ubemarket efter

Buttercup, enten fra
henvisninger fra Rene
eller fordi han er
superskurken i scenariet.
Smith venter til Wesley
& co. gir i land, sa
kaprer han Buttercup og
tager resten af
mandskabet til fange.
Hvis Carmen Rosita er
der bliver hun ogsé
fanget. Smith sender
nogle af sine mand
tilbage til Blackie med
alle fanger ogsd Carmen.
han tager resten af
mendene i land og folger
Wesleys fodspor. Han
henter dem ved grotten.
Ham hans folk
overvinder Wesleys folk
(hvis der er nogle) og
tager sin sester med
tilbage til skibet. Her
beslutter han at holde
vagt ved de forskellige
udgange der fra oen
(hvor han kender dem fra
er en hemmlighed. Han
er jo superskurken). Hvis
det sker at spilpersonerne
ryger ud af hullet i
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kunne sa gore det samme, hvis hans spiller er smart nok.

Et kanonduel mellem de to skibe, hvor Blackie passende kunne sprange 1
luften.

Der er nok muligheder, men lad spillerne bestemme.

Epilog

et skulle gerne ende med at Buttercup sejler vek mod
Dolnedgangen, med Carmen i Wesleys arme. Smith behever ikke at
veere dgd, han kunne bare have veret sat af i en rodd med sin sgster

og Bill, hvis han ikke har skiftet side. Det kan ogsa ende med noget helt
andet du synes er fedt og/eller som passer ind i historien.

The End

klippen, sd samler han
alle skattene op og
samler @I\ op. Dette
skal selvfolgelig ske
uden for deren. Ellers
tager han dem til fange,
dem der kommer ud fra
vandfaldet.
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Spilpersoner

Kaptayjn Wesley Williams
sley er en ung kaptajn pa 27 ar med halv langt lyst har sat om i en
Wille hestehale. Et lille lyst overskeeg pryder hans smukke ansigt.
Wesley gér rundt i sort tej, med hans trofaste karde siddende 1
hojre side, da han er venstrehandet. Eller retter sagt: Han bruger venstre
hand til at fegte med, da der ellers ingen udfordring er. Wesley gar meget
op i at bruge venstre hdnd. Der er ingen der kender denne lille hemmelighed.
Wesley er en piratkaptajn, men ikke af den blodterstige art. Hans skib er
hans elskede Buttercup. Han overfalder kun spanske skibe, da han har et
uhelbredeligt had til spaniolerne, pa ner én: den spanske guverner's datter
Carmen Rosita. Dette had kommer af at hans far blev grusom smidt 1
frengsel af de leder spanioler. Faren var dog selv pirat, men alligevel var det
helt uretfeerdigt at han kom i feengsel.
Wesley der engleender med stort E sejler dog under Jolly Rogers, men har
Union Jack liggende i sin kahyt. Wesley hader spaniolerne s meget at han
ikke kunne dremme om sejle under det spanske flag, bare for narre fjenden.
Carmen Rosita er spaniol, men det kan Wesley se igennem fingre med, da
hans kaerlighed er stor s& stor over for hende. Wesley er ogsd gentleman
med stor G, iser over for damer.
Der er én hader mere end spaniolerne og det er John Smith. Hans erkerival.
Smith er en englender der arbejder for spaniolerne.
Wesley er meget stolt af sit mandskab pa Buttercup.

Skibsdrengern Rene
ene er 15 ar og er ikke s stor, men er til gengaeld utrolig smidig.
2 Rene har lyst kort har og har et ansigt der far ham til at se lidt eldre
d end han er. Rene gér i lost siddende hvidt tgj.
Rene er opvokset som gadedreng, hvilket har givet ham evner som en listig
lommetyv. Han har altid vaeret meget nysgerrig og meget glad for penge. Sa
snart han sa muligheden for at f& penge s& gjorde han det. Nar han ikke var
lommetyv brugte han sine evner som svemmer. Han har altid elsket vandet
og har altid dromt om at komme ud at sejle. Rene fik hyre pé skibet
Buttercup og blev venlig modtaget. Alle var begejstret for have ung mand
ombord. Selvom Rene har nogle af de verste tjanser pa skibet, har han det
godt pa skibet.

Udkigsposten Fegzik
zik er en stor mand godt omkring de 40 &r. Fezzik har fedtet morkt
Flvlangt har. Han har veret udkigspost pa skibet Buttercup de sidste

mange 4r, og har sejlet hele sit liv. Hans liv pa havet har derfor ogsa
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sat sine spor. Fezzik har aldrig lert at svemme af den grund at han mener
at en dygtig semand aldrig vil for brug for at svemme, da hans skib aldrig
vil g& ned. De lange tider til vands har gjort ham ekstra glad for at komme
i land og smage den dejlige rom. S& snart Fezzik ser sit snit s& skal han
smage sin rom. Og de snit ser han tit. Det bevirker at han ind i mellem ikke
kan finde ud af hvilken mast han skal kravle op i. Der er pludselig sd mange.
Nar han sa har fundet den rigtige, s er det ikke altid kikkerten vender
rigtigt, og sa er der langt. Desveerre har Fezzik kun rad til den billige rom,
s& nir muligheden for en finere rom tilbyder sig...

Fezzik er ssmand med et stort S, s han tror pa alle mulige semands skrener,
som at kvinder ombord bringer uheld, og albatrosser ombord bringer held,
men uheld hvis man dreeber den.

Forste styrmandes Inigo-
igo er af almindelig bygning og har halvlangt merkt krellet hir. Han
Fr i midten af 30'erne.

De sidste mange ar har han veret forste styrmand pa skibet Buttercup.
Inigo har nzsten sejlet hele sit liv, hvilket har sat sine spor i. Skibes knirken
har faet ham til at here lyde overalt, og den manglende kontakt med mange
mennesker har gjort at tror pa nesten alt, hvad han fér fortalt. Han ryger
rigtige mange cigarer og han har en forkerlighed for ild. Han er ikke
pyroman, men nyder et godt bl (stort) en gang i mellem. Desuden lider
Inigo af en svaer omgang hefeber. Han nyser hvis der alt for mange planter
eller den stil omkring ham. Derfor kan han godt lide at vare ude at sejle, da
der ikke er si mange planter. Han er dog lidt flov over denne hafeber, sa han
gor alt for skjule den.

Da Inigo var lille blev hans far opsegt af en spansk udseende herre, der
forlangte penge af faren, men de kom og slés. Den spanske herre, der var
klaedt i lilla toj og havde halvlangt merkt har med over-og fipskag, slog
faren ihjel. Faren fik dog snittet et sér i hovedet p4 manden fra hgjre gje til
venstre mundvig, med sin dolk. Dolken landede for fedderne af Inigo, der
svor at han ville tage haevn over sin far med denne dolk. Inigo blev hurtig
ferm med dolken og lzrte sig en setning han ville sige ndr han en dag
medte manden med arret: "Hallo. Mit navn er Inigo. du drebte min far. Ger
dig klar til at de."

Inigo er gode venner med Fezzik.

Neestkommanderende Bl Hootking

ill er neestkommanderende pa skibet Buttercup. Bill er af engleender,
Bmen gar ikke s meget op i nationaliteter. Bill er 27 &r, men ser noget
@ldre ud. Han har langt sort har med et skeg rundt om munden. Bill
har sejlet det meste af sit liv, og de sidste par ar her pa skibet Buttercup.
Men Bill er ved at vaere traet af det friske havluft og ensker at treekke sig
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tilbage med den helt store gevinst til en landejendom et sted i Carribien.
Desuden er han ved at vare treet af Kaptajn Wesley. Han bestemmer altid
det hele og det er ham der fér fat pa alle de flotte piger. S& da han blev
kontaktet af John Smith (Wesley's @rkerival), havde han ingen skrupler med
at lade sig overtale til at blive spion og rapportere jevnligt til Smith. Smith
betaler godt, men han er efterhanden ved at blive lidt for gradig.

Men ellers har Bill det godt pé skibet, for mandskabet er nu flinkt.

Det mystiske Skibbrudeny Jack Denholwy

k er en ung mand i starten af 20'erne med fyldigt brunt hér. Lige
siden Jack var lille har han villet veeret pirat, da han har dremt om at
finde den helt store seroverskat. En dag han legede han ned ved

andet, da et stykke tre fled i land. Traet havde en inskription, men som
ikke giver nogen mening, da det er noget af en sztning. Jack mente at det
nok betad noget, s han har gemt det siden. Da han blev gammel nok stak
han til s@s. Men hans sefartshistorie har ikke vaeret nem. Han kunne ikke fa
hyre p4 skibe, da han var s3 uerfaren. Han blev nedt til lyve for at fa hyre.
Desverre udviklede disse lognehistorier sig, og nar han sa blev afsleret,
blev han smidt over bord. Jack er ret uheldig s& han bliver som regel afsloret
eller sa falder han bare over bord. Sidst havde han lgjet sig til en post som
1. styrmand. Jack var sé uheldig at han kom til at vende kortet p& hovedet,
s& han fik skibet til at sejle p& grund. Han blev smidt over bord med en
tende. Han blev fisket op af skibet Buttercup, for et par dage siden, hvor han
er nu. Jack's problem er at han ikke kan lade vare med at lyve, s han selv
fremstér som den helt store helt.

Bi-personer

piller en sterre rolle. Resten star beskrevet i sidespalten i de afsnit

er oprtzder en lang rekke bi-personer i scenariet, men kun seks
Dle befinder sig. Statsne er henvist til sidespalten idette afsnit.

Johw Smitiv
hn Smith er scenariets "bad guy". Smith er Kaptajn Wesley's veerste
wrkefjende. De to hader hinanden som pesten. Smith er engleender men
arbejder for spaniolerne, idet det giver ham mulighed for magt. Smith
Or i en overdadig villa pa Puerto Rico, men er samtidig kaptajn pa det
spanske skib Blackie. Smith er hej og har langt merkt krellet hér. Gar kledt
i red jakke og sorte bukser og har sin kirde hengende i hgjre side (han
ligner faktisk Kaptajn Klo, dog uden kloen) i idet han er venstrehéndet. Han
har det pracist ligesom Wesley, angéende det med fegtningen. Udover det
har Smith og Wesley en anden ting til feelles: Carmen Rosita. Smith er dog

Johuw Smithv
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ikke forelsket i hende, men hun er smuk og et 2gteskab med hende kan give
endnu mere magt i Caribien. Smith er hensynsles, brutal og helt igennem
ond.

Smith er gode venner med den spanske kardinal, som kan hjzlpe ham med
at blive gift med Carmen Rosita.

Samtidig med Wesley far besked fra sin far, der Smith's far og Smith fér en
del af skattekortet. Han far ogsa af vide hvor de andre er, si han skynder han
sig afsted.

CarmenvRositow

rmen er den smukkeste pige i hele Caribien. Hun har langt merkt
hér, og har en let lysebrun hud. Carmen er datter af guveneren pa
Jamaica. I mange &r har hun veret forelsket i Kaptajn Wesley. Da
scenariet starter bor hun hos sin far, men John Smith tager hende med sig
til Puerto Rico eller med ud at sejle p4 sit skib Blackie. Carmen hader
Smith, men hendes far kan godt lide ham. S& hun ma jo nok se sig nedsaget
til at gifte sig med Smith, med mindre Wesley kommer og redder hende 1
sidste gjeblik.
Ingen stats ngdvendig.

Eligabeth Smith
iz er Smiths sester. Hun er har langt lyst hér og er utrolig smuk. Hun
L:r englender ligesom sin bror. De fleste mand ville nok forelske sig
i hende med det samme de s& hende. Men Liz er sa hyklerisk at man
tror det er logn. Hun rynker pa neesen af alt. Hun kan ikke g& mere en 100
meter for hun brokker sig. Hun kan selvfolgelig ikke lide pirater. De eneste
hun kan holde ud er Wesley og Rene. Men sporgsmalet er om de kan holde
hende ud mere end 20 minutter.
Ingen stats nedvendig.

Dewv spavske Kardinal

ardinalen er hoj og har halvlangt merkt har. En lille hvid kalot sidder

Kgé hans hovede. To sma gjne sidder mellem de v-agtige gjenbryn. En
verskag pryder hans overlebe, og et langt fipskeg afslutter hans

hage. Et langt ar fra hejre gje gar ned gennem ansigtet slutter nede 1 venstre
mundvig, der tydeligvis er lidt sterre en hejre mundvig. Dette ar stammer
fra Inigo's far. Da Inigo var helt lille opsogte Kardinalen hans far. Han
kreevede penge af faren, men kom op og sloges med ham og drabte ham.
Dog ndede faren at giver ham dette ar.
Kardinalen er en rigtig slesk person og rigtig ond. Han udnytter kirken sa
han fremme sine egne gkonomiske interrsser. Han kan i kraft af sin titel,
kardinal, gifte folk.
Kardinalen er temmmelig fej. Han bruger alle mulige feje tricks.

ST: 12, INT: 13, SMI:
12, MOD: 12, HELD:
13, LP: 24, AP: 12,
Fazgtning (venstre hand):
13, Faegtning (hojre -
hénd): 17, Svemme: 13,
Navigere:15

Dewv sparnske
Koavrdinal

ST: 12, INT: 14, SMIL:
11, MOD: 8, HELD: 10,
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Bultercup

uttercup er en lidt speciel bi-person, idet er et skib. Buttercup, som
Bbetyder smorblomst p& dansk, styres af Kaptajn Wesley Williams.

Buutercup er udstyret med to master og en gallionsfigur udskéaret
som en smuk havfrue. Skibet har et lastrum, barakker, Kaptajnens kahyt, en
kabys, en vabenlager og en ti kanoner. Skibet sejler for det meste under
Jolly Rogers. Dette flag og navnet Buttercup, passer méske ikke helt godt
sammen, men Wesley er ikke helt normal. Der udover har Buttercup Union
Jack liggende pa Wesleys kontor.
Selvom Buttercup er et skib, har hun sin egen sjel. Der hersker nasten altid
en god stemning pa skibet, Buttercup kan godt finde pé at bevege sig uden
der er nogle der har sat hende til det.

Blackie
dnu en lidt speciel bi-person, da det ogsa er et skib. Blackie har tre
Elaster og har en gallionsfigur der ligner John Smith, skibets kaptajn.
Blackie har det samme som Buttercup, men er en halv gang sterre og
har 14 kanoner. Blackie sejler for det meste under det spankske flag, men
kan patage andre flag, for at narre fjenden. Blackie er et ondt skib, nasten
alle er sure ombord. Ligesom Buttercup har Blackie sin egen sjel.

Pivater

enariet foregar i Carribien i 1655. P4 dette tidspunkt herskede den
Spanske flade over det meste af Carribien, men den britiske flade
havde tag nogle enkelte steder. De to lande hadede hinanden som
pesten og de bekrigede hinanden konstant. Pirater var ikke velansete hos
nogle af parterne, men enkelte kunne dog tillades, iser hvis kun de angreb
skibe fra det ene land. Selvom Kaptajn Wesley kun angriber spanske skibe,
s& er han ikke den mest elskede person hos den engelske flade.
De hvide mennesker havde den opfattelse at sorte mennesker og indfedte
ikke havde mere ret til at leve end vilde dyr. Sorte der kunne tale enten
engels eller spansk, blev dog betragtet som mennesker, men langt ned 1
samfundet. Selvom spanioler er lidt merkere i huden end andre hvide, sa
talte de ogsé som hvide mennesker. Alle havde denne rasictiske holdning,
ogsé vores helte (spilpersonerne).

LP: 20, AP: 9, Dolk: 15
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Vabevv

a den kunne bruges til at skarer snor, bred og struber over med.
Der var ogsd nogle der bar skydevaben. For det meste en
flintlockpistol eller en muskedonner. Skydevében var utrolig upraktiske, da
de kun kunne indeholde et skud af gangen. De tog lang tid at lade, isar da
det er forlader vaben. Og til sidst var de nzsten umulige at ramme noget
med med mindre man stod tre meter fra mélet. Muskedonner var dog mere
treefsikre end pistoler da de havde et et langt lob. Tilgengeld kunne
skydevaben forvolde en voldsom skade. Hvad de ikke havde i det andet
havde de 1 skade. ‘

De1 fleste pirater havde altid en mindre dolk p4 sig. Den var praktisk,

TFovberedelser

ar du skal forberede dig til dette scenarie, sa skal du gere som du
N;lej er. Du har maske nogle bestemte metoder hvordan du ger. Jeg

vil blot give nogle tips og ideer til hvordan du bedst muligt
forbereder dig til dette scenarie.
For det forste: ga ned og lej Cutthroat Island pa video og The Princess Bride
(og andre pirat film, hvis der skulle vaere nogle), kab en pose chips og en
noget cola. Szt dig s i din bedste lenestol og nyd disse film. Nar du sa har
set filmen, sa skulle du gerne have en vis ide om hvilken stemning og
hvilket tempo scenariet kan keres i. Nu kan du sa lese scenariet, hvis du
ikke allerede har lzst det (det ma du ligesom have gjort for at kunne folge
disse instrukser), sa lzs det igen. Du vil nok opdage en del lighedspunkter
med filmen og scenariet, men det gor det bare nemmere for dig at kere.
Nar du foler at du er velforberdet, sa kan du passende teenke over det udstyr
du kan tage med. Det er jo blevet si moderne med rekvesitter der
fremkommer i scenariet. Rekvistter har den fordel at de visuelt skaber en
stemning for spillerne, hvilket igen ger det lettere for dig at f& den helt
rigtige stmening frem.. Du kunne jo kleede dig ud som pirat. Et terkleede om
hovedet, en klap for gjet, en stor guld erering, en klo eller et treeben.
Mulighederne er uendelige. Har du et sgroverflag (Jolly Rogers) sa tag det
med. Tag en plastickarde med til dig og Wesley, nar I skal fegte. Tag
serover pistoler med til de andre. En kiggert og en flaske rom til Fezzik..
Hvad du nu end kan finde pa. Brug din fantasi.
Lad mig lige minde om at disse ting er ikke nedvendigt for at kunne kere
scenarie. Det eneste du behaver er de ting du har faet udleveret, men de
andre ting kan gere det lidt festligere.
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Kovt

Skattekortet

ed sceanriet folger der to skattekort, et til spillerne og et til dig,
hvor der er nogle smaforklringer og forslag til deling af kortet. I

dette afsnit vil jeg beskrive kortet sd eventuelle mistolkninger
skulle undgées.
PA kortet nederst hejre hjorne stér en gde om nogle bynavne: Port Royal,
Bridgetown og San Juan. S& er der et skib. Dette skib er ikke ved gen, det
er bare en tegning. Sa kommer der en masse traer, det er en Jungle. Den er
pé gen. Over gen star bogstaverne MDCIV hvilket er romer tal og betyder
1604. Det er arstallet for det ar kortet blev lavet. Oven over igen er navnet
pa piraten der har lavet kortet: Jean Sansegard. Gér vi mod venstre kommer
vi til en vulkan der ligger ved en sg. En flod leder ned til et vandfald med
en sg, der igen her en flof der leder ud til havet. Ved siden af vulkanen er
der et digt om hvordam man finder leengdegraden. Neden under digtet er der
tre hytter. Det er en landsby. Der er selvfolgelig mange flere hytter pa oen
end p4 kortet. Nedeunder kortet er en klippe med en grotte. Pa klippen Star
der skrevet med romertal 24 (XXIV), det er bredegraden p gen. Desuden
er der et stort X ligesom pa rigtige skattekort.
Hvis det er muligt vil jeg fremskaffe en kopi af kortet i A3-format. Det
virker lidt federe med et stort kort. Jeg vil ogsd prove at se om jeg kan farve
dem, s& de ser gamle ud. Men ellers kan du farve det lille kort. Det kan du
gore ved at putte det i the eller i vand du har kogt legskreller 1. En fed effekt
er at brende kortet ude i sidern, men pas pa for eller breender du hele kortet
af.
I hvilken rekke folge du udlevere delene pad ma du selv om. Men jeg
foreslar det med x'et forst, s& det med skibet og sa det med vulkanen.

Kovtet over Cawibievv
andet kort der folger med er kortet over Caribien. Det er et som
Epilleme skal have liggende foran sig, s& de kan plotte Vulkangens
osition ind. De kan sa ogsa skabe sig et overblik. Jeg vil ogsd prove
at skaffe det i A3-format. Det kan ogsa farves, men ber ikke breendes.

Systemet

lkangens Hemmelighed er ikke skrevet til noget specielt system.
V/Ien for at gere dem der ikke bryder sig om terningslest rollespil

glade, har jeg opfundet mit eget lille system (hvor jeg har stjalet alle
ting fra andre systemer)

Romertal
I=1

V=5

X=10

L=50

C=100
D=500
M=1000

Tegnene  laeses  fra
venstre mod hejre. Et
tegn af mindre veardi
foran et storre trazkkes
fraz XL=50-10=40. Et
tegn af mindre veardi
efter et storre, legges til:
LX=50+10=60. Gentages
et tegn, multipliceres dets
verdi med det antal
gange, det er anfort.

11=2

IV(I1ID)=4

XX=20

LXVI=66
MCMLXXXXVI=1996
MXMVI=1996

Foruden ovennavnte har
ogsd andre bogstaver
veeret brugt som talltegn;
feks. R=80, K=250,
G=400

Kilde: Mayland
Dagkalender 1996.
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Man har 5 grundegenskaber: styrke, intelligens, smidighed, mod og held. De
har en talvardi fra 3 til 18, hvor 18 er det hgjeste.

S4& har man livs-points som gerne skulle sige sig selv. Livs point er bestemt
af styrke og mod lagt sammen.

S& har man noget der hedder action-points (mod + held / 2). Det er noget jeg
har tilfert for at fa flere filmiske effekter ind i scenariet. Hvis du som
spilleder helst vil bruge terniger, sa virker action-pointsne pd den made at
hvis en spiller vil lave noget der er helt vild action-praget, men som er
temmeligt sveert. S& kan han bruge nogle action-points pé at forbedre slaget.
De virker ligesom Held-point i VP-reglerne.

Ens ferdighedsvaerdi ligger mellem 3 og 18 hvor 18 igen er det hgjeste.
Du som spilleder bestemmer hvilken vardi der skal slds under. Du kan
enten bruge tre sekssidet terninger eller en tyvesidet. Hvor meget skade
diverse vaben afhanger helt af hvor de rammer og dit humer.

Hvis du er til terningslost s& glem det ovenstiende og geor som du vil.

Og s til sidst...

\ det var sa det scenarie. Jeg haber du kunne lide det, og far masser
sjov med det i fremtiden.
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Jack Denholwy

Styrke: 10 Intelligens: 14 Smidighed: 9
Mod: 14 Held: 7

Livs-Point- 24  Action-Points 11

Livshistorie:

Jack er en ung mand i starten af 20'erne med fyldigt brunt hdr. Lige siden Jack var lille har han
villet veeret pirat, da han har dremt om at finde den helt store sergverskat. En dag han legede han
ned ved vandet, da et stykke tre flod i land. Traet havde en inskription, men som ikke giver
nogen mening, da det er noget af en setning. Jack mente at det nok beted noget, sa han har gemt
det siden. Da han blev gammel nok stak han til ses. Men hans sefartshistorie har ikke veeret nem.
Han kunne ikke f& hyre pa skibe, da han var sa uerfaren. Han blev nedt til lyve for at fa hyre.
Desvarre udviklede disse lognehistorier sig, og nr han sa blev afsleret, blev han smidt over bord.
Jack er ret uheldig s& han bliver som regel afsloret eller si falder han bare over bord. Sidst havde
han lgjet sig til en post som 1. styrmand. Jack var s uheldig at han kom til at vende kortet pa
~ hovedet, s& han fik skibet til at sejle pa grund. Han blev smidt over bord med en tende. Han blev
fisket op af skibet Buttercup, for et par dage siden, hvor han er nu. J ack's problem er at han ikke
kan lade veere med at lyve, s& han selv fremstar som den helt store helt.

Feerdigheder:
Huggert: 14, Dolk: 11, Pistol: 13, Navigere: 9, Svemme: 16, Fortelle Historier: 15, Lase og
skrive: 12

Udstyr: ikke har s meget forstand pa semandskab.

Dolk

HOO ‘ F%]o En god udkigspost, der er temme-
ugeer lig tit fuld.

Pistol Inigo- En dygtig ferstestyrmand, der

Reb virker lidt forvirret.

Taske B En god nestkommanderende, men

Pung som virker lidt markelig.

Et stykke trae

De andre

Kaptajn Wesley: Wesley ser ud til at
vare en god kaptajn, der ved hvordan tinge-
ne skal handteres.

Rene; Han er vist en ny skibsdreng, der




VULKANDENS HEMMELIGHED

Kaptajn Wesley Williams
Styrke: 11 Intelligens: 12 Smidighed: 13

Mod: 11 Held: 13
Livy-Point: 22 Actiton-Point: 12
Livshistorie:

Wesley er en ung kaptajn pa 27 ar med halv langt lyst hér sat

om i en lille hestehale. Et lille lyst overskaeg pryder hans smukke ansigt. Wesley gér rundt i sort
tej, med hans trofaste karde siddende i hejre side, da han er venstrehdndet. Eller retter sagt: Han
bruger venstre hand til at fiegte med, da der ellers ingen udfordring er. Wesley gér meget op i at
bruge venstre hand. Der er ingen der kender denne lille hemmelighed.

Wesley er en piratkaptajn, men ikke af den blodterstige art. Hans skib er hans elskede Buttercup.
Han overfalder kun spanske skibe, da han har et uhelbredeligt had til spaniolerne, p& neer €n: den
spanske guverner's datter Carmen Rosita. Dette had kommer af at hans far blev grusom smidt i
fengsel af de leder spanioler. Faren var dog selv pirat, men alligevel var det helt uretferdigt at
han kom 1 feengsel.

Wesley der englznder med stort E sejler dog under Jolly Rogers, men har Union Jack liggende
i sin kahyt. Wesley hader spaniolerne s& meget at han ikke kunne dremme om sejle under det
spanske flag, bare for narre fjenden.

_ Carmen Rosita er spaniol, men det kan Wesley se igennem fingre med, da hans karlighed er stor
s& stor over for hende. Wesley er ogsa gentleman med stor G, iser over for smukke damer.
Der er ¢én hader mere end spaniolerne og det er John Smith. Hans @rkerival. Smith er en
engleender der arbejder for spaniolerne.

Wesley er meget stolt af sit mandskab pa Buttercup.

Fa’/rd/«,g»hedw’ :
Faegte (hojre hand): 17, Fegte (venstre hand): 14, Pistol: 11, Slas: 12, Navigere: 14, Forfere:15,
Lase og skrive: 14, Svemme: 13

Udstyr: alle mulige semandsskrener. Og s& kan han
Kéarde vist ikke svemme.

Pistol

Dolk Inigo:Endygtig forstestyrmand, men han
Taske har vist sejlet for r%eget. Han er ved at blive

Smykke fra Carmen Rosita

Kompas
De andre

ReneEn ny flink skibsdreng, der med den
rette opdragelse nok skal blive en god so-
mand.

F%g/t](/ En god udkigspost, nar han alts&
er &dru, hvilket ikke er sé tit. Han tror pé

lidt smasker.

Jack: En skibbruden de samlede op far

nogle dage siden. Han har hjulpet godt til pa
skibet, men hvordan han faldt over bord er
lidt mystisk.

B UL Bill er nestkommanderende, hvilket
han klare rigtig godt.
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Rene

Styrke9 Intelligens: 11 Smidighed: 16
Mod: 12 Held: 10

Livsy-Poink: 21 Actitonw-Point: 11

Livshistorie:

Rene er 15 ar og er ikke s stor, men er til gengaeld utrolig smidig. Rene har lyst kort hér og har
et ansigt der far ham til at se lidt ldre ud end han er. Rene gér 1 lost siddende hvidt tej.

Rene er opvokset som gadedreng, hvilket har givet ham evner som en listig lommetyv. Han har
altid vaeret meget nysgerrig og meget glad for penge. Sa snart han s& muligheden for at f4 penge
s gjorde han det. N&r han ikke var lommetyv brugte han sine evner som svemmer. Han har altid
elsket vandet og har altid dremt om at komme ud at sejle. Rene fik hyre pé skibet Buttercup og
blev venlig modtaget. Alle var begejstret for have ung mand ombord. Selvom Rene har nogle af
de veerste tjanser pa skibet, har han det godt pa skibet.

- Feerdigheder:
Dolk: 15, Pistol: 9, Lebe: 16, Svemme: 15, Lommetyvning: 15, Liste: 14,

Udstyr: lidt mystisk.

Dolk

Pistol BUl; En god nestkommanderende, der
Taske liges som Wesley ved hvordan tingene fore-
Snor gar.

De andre
Kaptajrw Wesley: Wesley er en god

kaptajn, der ved hvordan tingene skal hénd-
teres.

ck; En god udkigspost, nar han altsd
er 2dru, hvilket ikke er sa tit. Han tror pé
alle mulige ssmandsskrener. Og sd kan han
vist ikke svemme.

Inigo:Endygtig forstestyrmand, men han
har vist sejlet for meget. Han er ved at blive
lidt smésker.

Jack: En skibbruden de samlede op fér
nogle dage siden. Han har hjulpet godt til pa
skibet, men hvordan han faldt over bord er
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Fesgzik
Styrke: 16 Intelligens: 10 Swmidighed: 11
Mod: 13 Held: 11

Livs-Point: 29 Action-Point: 12

Livshistorie:

Fezzik er en stor mand godt omkring de 40 &r. Fezzik har fedtet morkt halvlangt hdr. Han har
veeret udkigspost pa skibet Buttercup de sidste mange 4r, og har sejlet hele sit liv. Hans liv pa
havet har derfor ogsa sat sine spor. Fezzik har aldrig lert at svemme af den grund at han mener
at en dygtig semand aldrig vil for brug for at svemme, da hans skib aldrig vil g& ned. De lange
tider til vands har gjort ham ekstra glad for at komme i land og smage den dejlige rom. Sé snart
Fezzik ser sit snit s& skal han smage sin rom. Og de snit ser han tit. Det bevirker at han ind 1
mellem ikke kan finde ud af hvilken mast han skal kravle op i. Der er pludselig s& mange. Nér
han s& har fundet den rigtige, s& er det ikke altid kikkerten vender rigtigt, og sa er der langt.
Desvarre har Fezzik kun rad til den billige rom, s& nar muligheden for en finere rom tilbyder
sig...

Fezzik er somand med et stort S, s& han tror pa alle mulige semands skrener, som at kvinder
~ ombord bringer uheld, og albatrosser ombord bringer held, men uheld hvis man draber den.

Foevdd :
Huggert: 14, Dolk: 11, Pistol: 12, Holde udkig (eedru): 15, Holde udkig (beruset): 7, Svomme:3,
Lease og skrive: 11

Udstyr: Inigo- Inigo er Fezzik’s bedste ven. Han
Dolk er ogsa forste styrmand pa skibet. Desvarre
Huggert tror han pé naesten alt hvad han for fortalt.
Pistol

Rom Jack: En skibbruden de samlede op far
Kiggert nogle dage siden. Han har hjulpet godt til pd
Taske skibet, men hvordan han faldt over bord er

Lykkehalskade (kors)

De andre
Kaftaj’w W : Wesley er en god

kaptajn,” der ved hvordan tingene skal
handteres.

ReveEn ny flink skibsdreng, der med den
rette opdragelse nok skal blive en god
sgmand.

lidt mystisk.

Bl En god nestkommanderende, der
ligesom V\?esley ved hvordan tingene
foregar.
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Bl Hootking

Styrke: 11 Intelligens: 12 Smidighed: 10
Mod: 14 Held: 10

Livs-Poink: 25 Aclion-Point. 12

Livshistorie:

Bill er neestkommanderende pé skibet Buttercup. Bill er af englander, men gar ikke s& meget op
i nationaliteter. Bill er 27 &r, men ser noget @ldre ud. Han har langt sort hér med et skaeg rundt
om munden. Bill har sejlet det meste af sit liv, og de sidste par ar her p skibet Buttercup. Men
Bill er ved at vare treet af det friske havluft og onsker at traekke sig tilbage med den helt store
gevinst til en landejendom et sted i Carribien. Desuden er han ved at veere treet af Kaptajn Wesley.
Han bestemmer altid det hele og det er ham der far fat pa alle de flotte piger. S& da han blev
kontaktet af John Smith (Wesley's zrkerival), havde han ingen skrupler med at lade sig overtale
til at blive spion og rapportere jeevnligt til Smith. Smith betaler godt, men han er efterhanden ved
at blive lidt for gradig.

Men ellers har Bill det godt pé skibet, for mandskabet er nu flinkt.

Foerdigheder:
Karde: 14, Dolk: 11, Pistol: 13, Navigere: 12, Svemme:13, Laese og skrive. 12

u d/értyl’-' er &dru, hvilket ikke er s tit. Han tror pé
Dolk alle mulige somandsskregner. Og sé kan han
Karde vist ikke svemme.

Pistol

Reb Inigo:En dygtig forstestyrmand, men han
Taske har vist sejlet for meget. Han er ved at blive
Pung lidt smaskar.

De andre Jaucks En skibbruden de samlede op far

Kaptajn Wesley: Wesley ernuen flink nogle dage siden. Han har hjulpet godt til pa
fyr men han bestemmer lidt for meget. skibet, men hvordan han faldt over bord er
lidt mystisk.

ReveEn ny flink skibsdreng, der med den
rette opdragelse nok skal blive en god so-
mand.

Fegsik: En god udkigspost, nér han altsé
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Inigo
Styrke: 10 Intelligens: 14 Smidighed: 10

Mod: 15 Held: 11
Livs-Point: 25 Action-Point: 13
Livshistorie: .

Inigo er af almindelig bygning og har halvlangt morkt krollet har. Han er i midten af 30'erne.
De sidste mange ar har han veeret ferste styrmand pa skibet Buttercup. Inigo har neesten sejlet hele
sit liv, hvilket har sat sine spor i. Skibes knirken har faet ham til at here lyde overalt, og den
manglende kontakt med mange mennesker har gjort at tror pa neesten alt, hvad han fér fortalt. Han
ryger rigtige mange cigarer og han har en forkeerlighed for ild. Han er ikke pyroman, men nyder
et godt bal (stort) en gang i mellem. Desuden lider Inigo af en sver omgang hefeber. Han nyser
hvis der alt for mange planter eller den stil omkring ham. Derfor kan han godt lide at vaere ude
at sejle, da der ikke er s& mange planter. Han er dog lidt flov over denne hofeber, s& han ger alt
for skjule den. ~

Da Inigo var lille blev hans far opsegt af en spansk udseende herre, der forlangte penge af faren,
men de kom og slas. Den spanske herre, der var kledt 1 lilla tgj og havde halvlangt merkt har med
over-og fipskag, slog faren ihjel. Faren fik dog snittet et sar i hovedet p4 manden fra hejre gje
til venstre mundvig, med sin dolk. Dolken landede for fedderne af Inigo, der svor at han ville tage
" hzevn over sin far med denne dolk. Inigo blev hurtig ferm med dolken og lerte sig en setning han
ville sige nar han en dag medte manden med arret: "Hallo. Mit navn er Inigo. Du drebte min far.
Ger dig klar til at de."

Foeradd ;
Dolk: 15, Pistol: 12, Huggert: 13 Slas: 13, Navigere:15, Svemme: 12, Lese og skrive: 11,

Udstyr: rette opdragelse nok skal blive en god so-
Dolk mand.
Huggert
Pistol F (k Fezzik er udkigsposten, og det er
Reb han delme god til, bortset fra nir han er
Tasker fuld, hvilket han er ret tit. Fezzik er Inigo’s
Cigarer bedste ven. Desveerre kan han ikke svemme,
Fyrto] det er for overtroisk til.
Kompas
Jack:; En skibbruden de samlede op far
De andre nogle dage siden. Han har hjulpet godt til p&
) ) skibet, men hvordan han faldt over bord er
Kaptajw Wesley: Wesley er en god lidt mystisk.

kaptajn, der ved hvordan tingene skal hand-
teres.

RewneEn ny flink skibsdreng, der med den

BU: En god nestkommanderende, der
ligessom Wesley ved hvordan tingene fore-
gar.
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