SmelifQuest

Gargamels Havn
SmplfQuest-eventyret til FASTAVAL '92.

- et SmplfQuest 2nd edition eventyr af Henrik Eriksen & Claus Ekstrgm.




Intro

Dette er SmplfQuest-eventyret tii FASTAVAL '92. Det er fra arranggrernes side
beregnet til at skulle spilles torsdag den 16. april mellem klokken 12 og 18. Jeg vil lige gore
opmerksom pd, at det ikke er MIG, som har valgt dette tidspunkt, for jeg er ngdt til at tage
fra hovedlandet til kolonierne pd et midt om natten — blot for at vare der til tiden.

Eventyret er et SmglfQuest 2nd edition eventyr for 5 spillere og (naturligvis) en
SmelfMester.

De 6 timer, som arranggrerne har regnet med at spillet ville tage, skulle vare mere
end nok til at spille Gargamels Hzvn. Jeg haber p4, at der bliver mulighed for en Smelf-
Mester-briefing ca. % time inden spillet skulle starte — altsd klokken ca. 11° — men dette
vides ikke endnu. Desuden hdber jeg pi, at det er muligt, at jeg kan fungere som en
"tilkaldehjlp" under eventyret, men det ved jeg heller ikke endnu (gad vide, hvad jeg ved?).

Hvis alt dette ikke gir, som jeg haber s SmglfMestrene have HELD & LYKKE.

Det grumme grumme plot

Gargamel - smglfernes @rkefjende — har fundet pé en genial plan, som vil hjzlpe
ham til at f& havn over smglferne. Den hzvn, som han s& lenge har drgmt om. Han vil fange
alle smglferne, og s& vil han misbruge deres kroppe p4 det skammeligste (specificeres ikke
nzrmere)!

For at kunne fuldfgre sit "livs mal", har Gargamel fremstillet en "mindre har" af
robotter i smelfstgrrelse, som er i stand til at finde vej hjem til hans hus. Han vil ikke leengere
forspge sig med at fange smelferne, han vil have dem til at komme til ham...

Det er til dette formal, at Gargamel har produceret disse "hjemspgende” robotter. Han
vil have smglferne til at fplge disse robotter, si de selv kommer til ham, og han slipper for
(igen) at skulle ggre sig til grin.

Gargamel ved dog godt, at smglferne ikke blot vil folge godtroende med "nogle
metal-dingenoter”, som de stgdte p& ude i skoven. Dertil er smglferne alt for forsigtige og alt
for snu. Han har derfor veeret ngdt til at finde ud af, hvordan han kunne fir smglferne til at
folge godvilligt med - uden at de fattede mistanke.

Her var det, at han kom i tanke om Smglfine. Hende, som han selv kreerede for at
skabe splid mellem smglferne. Endnu en af hans mange fiaskoer. Hvis han samtidig kunne f&
havn over, at smglferne lerte at leve med Smelfine, ja s& ville hzvnen vre dobbelt s spd.

Derfor har Gargamel tznkt sig at kidnappe Smelfine, si han kan fremstille en magisk
Smylfineparfume, som er s kraftig, at smglferne blot folger med uden at tzenke sig om. En
parfume, som hypnotiserer smglfer p4 samme made, som rottefeengeren fra Hammelen tog sig
af rotterne (og senere bgmene). ’

Get, hvor spillerne kommer ind i billedet.

Now comes the tricky part

Inden eventyret starter skal hver spiller naturligvis have en karakter. Der er fem
karakterer, og du m4 mere eller mindre selv om, hvordan disse skal fordeles — om spillerne
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skal vzlge selv/trekkes lod eller lign. Sgrg
for at spillerne leser deres "baggrunde”, og
giv dem en kort introduktion til, hvordan
man spiller SmplfQuest (se den grd boks
senere for ideer). Desuden skal Smelf (ha-
ha) have stukket det maleri, som han har
malet til Smglfine, i hdnden [Smglf er i
dette tilfelde den xldste Smglf]. Nok om
det.

Bag pa hver Smglfs character sheet
er der — udover deres baggrund - ogsd et
Adventure Script. Dette gér ud p4, at spil-
lerne og SmelfMesteren pa skift skal den/de
linjer hgjt, som er overstreget — pd samme
mdade som med et rigtigt manuskript. Dette
er for at fi gang i eventyret, uden alt for
mange omsvgb. Brug god tid p at forklare,
hvordan det fungerer (det hjzlper ikke noget
— der gér alligevel altid noget galt). Lad alle
spillerne lxse scriptet grundigt igennem
inden de skal til at lese hgjt.

Intro'en i scriptet er den samme
tekst, som er gengivet i tilmeldingen til
FASTAVAL, men GM'en bgr lese den om,
og derefter skal PC'erne overtage arbejdet.

Hele denne tabelige seance er kun
for overraske spillerne. Stgrstedelen af den
nederste smgre, som SmglfMesteren skal
lese op er kun til pynt. Midt inde i en
sztning skal han skrige hgjt for at overraske
smglferne — det er naturligvis Smelfine som
skriger.

Kidnapningen

Gargamel har sendt sin trofaste ravn ud for kidnappe Smglfine. Kort efter at spillerne
bhar mgdt den yndige Smolfine, sd styrtdykker ravnen ned for at kidnappe Smglfine; som
skriger, da hun bliver grebet af dens klger.

Denne episode skal kgres en smule panikagtigt - spillerne skal ikke have for meget
tid til at teenke sig om - bare kgr hardt pa dem. Hvis spillerne klarer nogle gode gribe—fat—i—
Smglfine-ndr-hun-bliver-kidnappet-af-ravn rul (eller tilsvarende), s lad dem lige nd at
gribe fat i hendes hand, inden hun bliver revet vak af ravnen. Det er desuden vigtigt, at
Smelfine far fat i det maleri, som Smglf har malet til hende (enten fordi han allerede har givet




hende det, eller ogsd fordi hun kommer til at gribe fat i det, da hun bliver taget af ravnen).

Spil episoden hektisk, men lad det ende med at ravnen flyver bort 6ver tretoppene
(ikke i retning mod Gargamels hus) med den skrigende Smglfine (der febrilsk holder fast p&
maleriet) i sine klger.

Tilbage til byen

Det mest nerliggende vil nok vere at tage tilbage til byen, og fortzlle, hvad der er
sket. Smglferne kan ikke holde samme fart som ravnen, og desuden taber de den ogs4 relativt
hurtigt af syne. Hvad de end prover p4, si far de ikke ret meget ud af det, s& lad dem lalle
lide rundt i skoven, hvis de synes det er sjovt.

Nér de stakkels smglfer kommer tilbage til byen, og fortzller, hvad der er sket, s3
spreder rygtet sig hurtigt (ogsa selv om det kun er Gammelsmglf, som fir fortalt, hvad der er
sket) og der opstar en form for lynchstemning i byen. R&b som "Drab alle fugle”, "Spis flere
fuglezg", "Godt det ikke er MIG, som har en lille fier pd" og lignende kan hgres overalt.
Gammelsmglf vil forspge at dempe gemytterne, og hvis spillerne ikke selv foreslir det, sa lad
Gammelsmglf foresl, at smplferne deler sig op i nogle grupper, som gar ud for at lede efter
Smglfine. Spillerne kommer naturligvis i samme gruppe — hvad ellers!

Jagten pa den forsvundne Smgifine

Herefter folger efterspgningen efter Smglfine. Spillerne bliver bedt om at spge efter
hende i den generelle retning som ravnen flgj i. Smglferne kan kalde "Smolfine” sa meget de
lyster — for der sker nemlig ikke noget lige med det samme. Treek tiden lidt ud, hvis det lader
til at spillerne kommer til at race gennem eventyret. Det skulle vare muligt at smide nogle
sma episoder ind - for eksempel kan de i udkanten af sarsaparillamarkerne stgde p4 to frger,
som morer sig med at rykke sarsaparillablade op af jorden. De har veret pé sarsaparillarov,
og de er magtig flove, over at de er blevet fanget. Hvis spillerne har kludret meget i det, s&
lad dem hurtigt finde sporene af maleriet.

Spillerne finder (méske efter et finde-ting—i-skoven—nir-man-leder-efter-Smelfine
rul) nemlig noget mistankeligt. De "personer”/dyr som bor i skoven er sjzldent skovsvin, men
smglferne finder et stykke afrevet papir midt pi skovbunden. Start med at beskrive papiret -
det er hvidt pé den ene side, mens der er noget gront farve pd den anden side. Hvis spillerne
leder lidt rundt, eller blot hvis de fortsztter videre, s3 finder de endnu en stump papir, som
minder om den fprste, og sidan bliver det ved et stykke tid.

Hvad der rent faktisk er sket, er, at Smglfine under flyveturen gav slip pa det maleri,
som Smglf gav hende i starten. Det dalede ned i skoven, og det var her ved skovbunden, at -
Gert — et talende egern - fandt det. Han syntes, at tegningen/maleriet havde nogle pane
nuancer, og han besluttede sig for at tage det med hjem, for at bruge noget af det som et
maleri. Undervejs har han dog revet de stykker af, som han var sikker P4, at han ikke fik brug
for. Det er disse rester, som smglferne nu finder (og formodentlig fplger).

Hvis smelferne ikke har gettet, hvor papiret kommer fra, nir de har fundet de farste
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par stykker, si begynd at rive maleriet (som Smelf fik udleveret ved starten af eventyret) i
stykker og del det ud til dem. Hvis de stadig ikke fatter noget, s& husk deres navne - sd kan
de vare med til at spille FjolsQuest naste r. Spag til side. Spiller skulle fatte, at dette maske
kunne vere Smelfine, som maske har signaleret til dem, men de bliver klogere.

Gert - det talende egern

Langt om lznge nér de stakkels smglfer til Gerts hul i trzet. Papirsporet stopper, og
der ligger en masse papirrester under et tre, hvor der ca. 3 meter oppe er et hul. Papirresterne,
som ligger under trzet, er de sidste "ubrugelige" stykker fra maleriet, men der er ogsa nogle,
som Smglf ikke har malet (dette er et af Gerts gamle malerier, som han har smidt ud - han
har jo faet et nyt). :

Gert er hjemme, og han sidder og spiser (og kigger pa sig nye maleri), da smglferne
kommer forbi. Han er et meget stilferdigt egern, som helst vil vare i fred, og hvis spillerne
riber "Smelfine - hvor er du?” og lignende, sd stikker han hovedet ud, og beder om madro!
Hvis spillerne sniger/klatrer op til Gerts indgang, sa ser han dem, sésnart de stikker deres bld
hoveder frem. Han smakker deren i, og rdber forarget, hvad det er for en made, at de
brasende pa. Har de aldrig lert at opfpre sig ordentlig. De kunne i det mindste banke pa. Hvis
spillerne ikke opfgrer sig ordentligt, sd er Gert meget mopset og besvarlig at kommunikere
med. Han kan dog fortzlle, at han fandt maleriet liggende p& skovbunden, og at han var i sin
gode ret til at tage det med.

Smglferne skulle hurtigt indse, at dette var et vildspor. Gert, som &benbart ikke
kender noget til noget som helst, har taget maleriet, og det er altsd ham - og ikke Sm¢lfine -
som de har fulgt efter. Hvis de ikke indser dette, og de er overbeviste om at Gert er en skurk,
eller hvis de bare har lyst til at "banke noget fornuft ind i knolden pd ham" (hvilket rigtige
Smglfer aldrig ville kunne finde pd), s& er Gerts stats angivet her:

Gert - et talende egern.
Str 16 Con 14 Siz 4 Int 13 Pow 12 Dex 17 App 222

Damage Modifier : +D4
Move Rate : 4

Gert har alle de almindelige skills, som egern nu har (finde-ngdder-i-skoven 78% : Climb 278% ) og s& videre.
Det er op til den enkelte SmplfMaster at bedgmme, om Gert har en skill, som han kunne f& brug for. De eneste
skills, som umiddelbart kan virke ngdvendige er gengivet her:

Hive-sm@glfer-i-nasen .-t 45%

Lyde fornarmet . 78%
Rive-billede-itu-og-satte-det-i-ramme : 34%

Nok om Gert og arrige egern.

Hvad ger vi nu - lille du?

Nu stdr smglferne tilbage, og er ikke blevet et hak klogere end for. Det eneste
umiddelbare spor, som maske kunne fore til Smelfine forte ingen steder hen, og de er nu
derfor p& bar bund. Her er det meningen, at smglferne igen skal til at lede lidt rundt efter
Smglfine, og det er nu, at der begynder at ske noget.




Gargamels gamle felde

I deres spgen efter Smolfine bevager smolferne sig ned mod floden, da pludselig en
af pc'erne bliver fanget i en af Gargamels feelder. Dette er en gammel flde, som han har ladet
std, men det ved smplferne jo ikke. Lad dem sld nogle hgre-lyde—i-skoven—nir-smglf-
bliver-fanget-i-feelde rul for at se, om nogen af smglferne hgrer den klokke, som ringer et
stykke borte. Dette er en gammel alarmklokke, som kunne ggre Gargamel opmarksom p3, om
der var gdet nogen i felden, som ikke bliver brugt mere. Sgrg for at lade spillerne tro, at der
snart kommer nogen, sd de bliver lettere paniske.

Falden er en "almindelig" felde, som griber fat om en smglfs ben, og hiver ham om
i luften, s han hanger og dingler under et tree. Smelfen som bliver fanget kan ikke selv ggre
noget for at komme fri — han er ngdt til at 4 hjzlp af de andre, som skal kravle op i tret
for at befri ham. Til gengzld kan den smolf, som blev fanget, se lige ind i et hvepsebo, som
henger ved siden af ham. For hver tur der gér, bliver brummen/summen inde fra boet stzrkere
og stzrkere, og hvepsene begynder at flyve ud. ‘

Her er det vigtigt, at smglferne bliver stukket p& nzsen. Det er i hvert fald vigtigt,
at spillerne far "uskadeliggjort” deres lugtesans — inden de stgder pd Smglfineparfumen.
Derfor kan hvepses bruges til dette, men det er selviplgelig ogsd muligt at f3 deres naser
bundet ind inden (hvis de falder ned fra trzer og lignende).

I hvert fald skal der vare en smule tryk pa her. Smglferne skal tro, at Gargamel snart
kommer, og samtidig begynder hvepsene at valte ud af deres bo. Der er selvfplgelig den
mulighed, at de andre smglfer lader deres fangne kammerat i stikken, og at de si bare stikker
af mod floden.

Det vigtigste her er dog bare, at smglferne pé dette tidspunkt fir "gdelagt" deres
lugtesans (hvis de ikke allerede har det), s& den ikke kommer til at gdelzgge deres mulighed
senere. Det naste som smelferne stgder ind i pd deres vandren i skoven er...

De sorgelige rester

Underligt nok finder pc'erne resterne af et andet efterspgningshold. Deres rod—ternede
dug, deres madkurv, flasken med hindbarsaft osv. ligger tilbage i graesset, men alle smglferne
er vek. De er naturligvis stgdt pa en robot-smglfine, er blevet hypnotiseret, og er begyndt at
folge efter hende.

Det er meget smglf-unlike at lade deres ting ligge og flyde, og spillerne skulle helst
hurtigt fa pd fornemmelsen, at der er noget galt. Hvis de begynder at underspge tingene, s&
kan de genkende nogle andre smolfers ting — blandt andet Smglf, Smglf og Smelf. Det er ikke -
serlig svaert at spore eftersggningsgruppen (der er pd 5-6 mand - ghh smglfer), da de har
efterladt kraftige spor.

Der er ikke andre spor af de forsvundne smglfer. Der er ingen der svarer, nir man
kalder, der er intet at se (altsd ingen smglfer), hvis man Klatrer op i et tre. Hvis man ser bort
fra sporene, s det virker som om at efterspgningsholdet er sunket i jorden. Smelferne kan
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enten fplge sporene, eller vade fortvivlede videre — de kommer under alle omstzndigheder
til...

Hr. og Fru Marsvin

Kort efter at spillerne er slutte fra de vrede hvepse stpder de pé hr. og fru Marsvin.
De er et ungt marsvinezgtepar, som Gargamel har tvunget til at arbejde for sig. Han har
kidnappet deres to unger, og marsvinene fr dem farst tilbage, nir de har samlet en stor bunke
sarsaparilla, der er en af de ingredienser, som Gargamel skal bruge til sin Smelfineparfume.

Pc'erne stpder pd de to marsvin i udkanten af en "vild" sarsaparillamark, hvor de to
dyr stdr med hendemne (???) fulde af sarsaparilla. De to marsvin vil umiddelbart bange for
smelferne, men de fpler sig tvunget til at plukke mere sarsaparilla (de vil jo gerne have deres
unger tilbage).

Smelferne kan godt komme i kontakt med de to marsvin, nér de opdager, at
smglferne er ufarlige. De virker begge meget nervgse, og ingen af dem vil fortelle, hvad det
egentlig er de laver. De fortzller sma lpgne ("Vi skal bruge sarsaparillaen til at tetne vores
hule”), som smglferne skulle have nemt ved at gennemskue. Hvis de bliver spurgt, hvad der
er galt, s3 begynder fru Marsvin at grede, mens hr. Marsvin begynder at trgste hende. Bliver
smglferne ved med at plage de stakkels marsvin, s3 fortller fru Marsvin greedende, hvad der
er sket, og at de er sé frygtelig kede af det.

Sarsaparillaen, som de to marsvin indsamler, skal afleveres et bestemt sted i skoven
(marsvinene ved hvor, og kan fortzlle det til smglferne — det er samme sted som robot—
Smelfinerne gér til), og smelferne kan enten valge at begive sig derhen, eller — hvis de ikke
finder ud af, hvad der er galt - folge efter de to mistenkelige marsvin.

Marsvinene vil veere mere end taknemlige, hvis smelferne pétager sig at redde deres
to smé unger, og de to dyr vil ggre alt for at hjlpe.

Hvad enten smelferne begiver sig alene (eller med marsvinene) til mpdestedet, de
folger efter de to mistenkelige marsvin, eller de bare velter forvildede rundt, s stgder de pa
det forsvundne efterspgningshold.

Du er nu fuldstaendig i trance...

Ca. et kvarter efter at vores helte har forladt sarsaparillamarken, s& begynder de at
hgre underlige lyde et stykke fremme. Hvis de har marsvinene med, s4 bliver de nervgse og
holder sig i baggrunden.

Det, som smglferne har féet gje pa, er det forsvundne eftersggninshold, som fplger
efter robot-Smglfinen. Robotten er ca. 5 cm. hgj og passer derfor nogenlunde med stgrrelsen
pa en smolf. Gargamel har syet en hue og en kjole, som minder om Smglfines (de er ikke ret
godt lavet), og inde i robotten er der er en lille flaske, som indeholder en lille dose
Smeglfineparfume.




Det er vigtigt, at smglferne har "fet gjort noget ved nzsemne”, s de ikke bliver
pavirket af den fortryllende parfume.

Smelferne (ikke pc'erne) er fuldstzndig i coma, og de fplger bare efter flasken med
parfumen. Robotten kan relativ nemt gdelegges, s3 man kan fa fat i flasken. Hvis spillerne
beslutter sig for at gdelzgge flasken, s& lad en af dem spilde noget pi sig selv (eller en
anden), s de hypnotiserede smelfer kan fplge efter ham i stedet.

Kloften

Hvis spillerne ikke stopper robotten, eller hvis de blot fglger efter den for at se, hvor

den skal hen (den gér i retning mod Gargamels hus), si opdager de ret hurtigt, at den styrer
lige mod en dyb klpft.

Spilleme kan se, at robotten vil fortsatte ud over klgften, og tage de stakkels smglfer
med i faldet, hvis de ikke ggr et eller andet smart.

Der er ikke nogen fast lgsning pa dette problem. Smelferne kan prove pa at f3 fat i
flasken med parfumen (og s styre de hypnotiserede smelfer i en anden retning), de kan lave
en lynbro over klgften (som ikke er alt for bred), eller de kan lgfte robotten og bzre den vk
(den fortstter dog mod Gargamels hus, nar den bliver sat ned).

Hvad smglferne end gor, sd behgver de bare udtznke en plan, som bare er en lille
smule smart, for at det lykkes for dem at redde deres kammerater.

Opsamlingsstedet

Nu begynder tingene endelig at tage fart (vi er ogsa snart ved at vare fardige).
Smglferne ndr frem til det opsamlingssted, hvor robottterne gér til. Alle robotterne (der er
ankommet 6, og der stdr ca. 30 hypnotiserede smglfer) stér foran en klippevag og venter. De

venter pd at Gargamels to ravne kommer og henter smglferne, for at flyve dem til Gargamels
hus.

Lad spillerne snuse lidt rundt og undersggede ting, som de vil undersgge, men hvis
de ikke ved, hvad de skal foretage sig (eller hvis de finder p& noget rigtig smart og genialt)
sd lad ravnene komme flyvende.

Ravnene har en kurv mellem sig, og de flyver i pendulfart mellem opsamlingsstedet
og Gargamels hus. De har allerede flgjet 20 smglfer afsted til huset, og kommer nu tilbage
efter flere. Ravnene lander og lader en robot-Smglfine vade op i kurven, s& hendes
"tilhengere" fplger med. S4 sxtter de i bevagelse, og flyver kurven hjem til Gargamel.

Her har pc'erne mange muligheder. De kan for eksempel lade som om de er
hypnotiserede, og smutte med et hold smelfer op i kurven, de kan "skyde” ravnene ned, eller

de kan beslutte sig for, at de er ligeglade med ravnene og bare skynde sig afsted mod
Gargamels hus.
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Under alle omstzndigheder er det
meningen, at de fem smé bl3 helte skal finde
ud af, om de vil prgve at kapre kurven, eller
hvis de blot vil tage til Gargamels hus til
fods.

En eventuel flyvetur vil forlgbe
nogenlunde smertefrit. Hvis spillerne ikke
gor nogetoverilet, s3 vil de blive flgjet til
Gargamels hus, hvor han vil st3 klar til at
tage imod dem. Hvis dette sker, s& fortsat
med slutningen.

Hvis spilleme valger at fortsatte
mod Gargamels hus til fods, sd legger de
marke til ravnene (hvis de da ikke er blevet
uskadeliggjort forinden), som flyver frem og
tilbage over deres hoveder hele tiden. Des—
uden skulle spillerne gerne have fornemmelsen af at der har travlt, og at de skal skynde sig
inden Gargamel fér fat i alle smglferne.

Slutningen

Langt om lxnge kommer de til det ventede mdl — Gargamels hus. Vinduet er
naturligvis &ben, s3 smglferne kan komme ind denne ve;j.

Smglfine sidder pd et bord et stykke borte, og syr noget hvidt stof (hun er ved at sy
‘nogle smplfehuer og -kjoler, som Gargamel kan bruge til robotterne), og hun har en lenke
om benet (sddan en med en kugle i den anden ende). P4 et andet bord star der 20 smglfer
(dette skal zndres, s& det passer med det antal gange, som ravnene har flgjet) og 4 robotter.
Gargamel stdr over ved ildstedet og rgrer rundt i en stor sort gryde, mens han gnakker meget.
Azrael er ikke at se noget sted (men den er her - bare rolig).

Det er nu, at the final showdown star for dgren. Smelferne skal befri Smglfine og
redde alle smglferne fra Gargamel og katten. De har frit spil, og det er kun GM'en fantasi,
som sztter grenserne.

Der skal lige nzvnes :

Krydderihylden, hvor der stir en masse spendende kemikalier, trylledrikke og s& videre. Ild-
stedet, hvor der er god gang i den. Buret, som henger i en kede fra loftet. Det er her at
Gargamel putter tilfangetagne smglfer.

Der sker fplgende:

Nér Gargamel opdager smglferne, s& begynder han naturligvis at jagte dem. Han pisker frem
og tilbage. Smelfine udstgder et "Ahhh Smglf", nér hun fir gje pa smelferne (og hun siger det




ogsd selvom Gargamel ikke har opdaget dem endnu). Herefter skulle der gerne udvikle sig en
stgrre kamp. Nar Gargamel er i gulvet, s kommer Azrael p& banen. Han har opholdt sig
udenfor, og kommer "tilfeldigvis" lige forbi. S3 starter tumulten igen, og det hele ender
(sandsynligvis) med at smglferne vinder.

Kort til SmglfMesteren : Gor det stort, sjovt og tegneserieagtigt. Der er ingen der dgr — man
bliver sléet bevidstlgs, eller far et bid i halen eller lign. DET ER EN BORNETEGNESERIE,
og der findes ingen kamikaze-smglfer eller lignende.

Lige til nastsidst: De fangne smglfer kan enten kureres med et Kys fra den rigtige Smolfine

(eller s&dan noget griseri), eller Gammelsmglfen kan lave en "modlugt”, hvis smglferne bliver
bragt tilbage til landsbyen.

Fed Fest

Det skulle vare det hele. De levede alle lykkeligt til deres dagen ende, men samme
aften fik de alle heltene to danse og et kys af Smeglfine.




@[ﬁﬁ[ﬁ?@@@@ﬁ — FlowChart — Gargamels Havn

Start — Adventure Script. Skal mgdes med Smelfine,
som skal med til Smelfernes forirsfest.

Smelfine kidnappes af lavgiende ravn, og PC'erne
stir hjzlpelgse tilbage. I et forsgg pd at slippe fri
fra ravnen, ndr Smelfine dog lige at fa fat i Smolf's
maleri.

Tilbage til Landsbyen, hvor der hurtigt opstr
lynchstemning, da smelfeme opdager, hvad der er
sket. Gammelsmglf foreslar, at smolferne deler sig
op i grupper og tager ud for at lede efter Smolfine.

Spilleme kommer naturligvis i gruppe sammen, og
de vader lidt rundt i skoven pd mai og fi.

Finder underlige papirrester, som viser sig at
stamme fra Smolfs maleri. Det er muligt at falge
alle disse malerirester, og sporene forer lige til
egemet Gert.

Gert - det talende egern - har ved et tilfelde fundet
maleriet, og har fjemet det han ikke synes om.
Resten har han pant sat i glas & ramme, og hzngt
det op pd en vag i hans hule. Han bliver mopset,
hvis smelferne ikke opferer sig ordentligt, nir de
snakker med ham - det er da det mindste de kunne

gore.

Fortvivlede finder smelfeme ud af, at de har fulgt et
forkert spor. De gir igen vandrer de rundt i skoven
pd ma og f3, men kommer dog lidt nzrmere floden.

I nzrheden af floden bliver en af smglfeme fanget
i en af Gargamels felder, og en klokke ringer et
fiernt sted. Smelf (eller hvem det nu er der bliver
fanget) henger i felden hejt over jorden, og op—
dager, at den er kommet til at forstyrre et hvepsebo.

Smelferne fir befriet den fangne smglf, og alle nir
kun at blive bidt et par gange, inden de flygter fra
de vrede hvepse til floden. De nir dog alle at blive
bidt i nzsen, si nu har vi fem bl smelfer med fem
enorme rede gintere.

Efter at hvepsene er dempet lidt ned, kan smglfeme
stikke hovederne frem igen. Kort efter ser de
resterne af et af de andre efterspgningshold. Det er

meget mistznkeligt, at de blot har ladet deres ting -

blive tilbage.

Det er ikke szrlig svert at fglge "det forsvundne
eftersagningsholds spor”. Spillene kan falge det, og
de kommer forbi ...

... to hamstere, som gir meget bedrgvede rundt og
samler planter. Nar de ferst ser smglferne, s3 bliver
de bange og flygter, men det er ikke si svart at
indhente dem, og de bryder hurtigt sammen, og
fortzller, at Gargamel har kidnappet deres unger, og
at de skal samle nogle specielle planter sammen for
at fa dem at se igen. Hamsterne ville meget gerne
have, hvis smelfeme gad redde deres bgm fra den
onde, onde Gargamel. De to dyr kan forklare
smplferne, hvor de skal aflevere de indsamlede
planter.

Nar smolfeme gir mod opsamlingsstedet for plan-
terne (som ogsa er i samme retning som Gargamels
hus), s3 mgder de en gruppe "zombiesmglfer" og en
robotsmelfine.

Robotsmelfinen og zombiesmelfemne styrer lige mod
en kloft, og spillerne skal sgrge for at der ikke sker
nogen noget. Zombierne vader godtroende efter
robottens fortryllende parfume (som PClemne ikke
kan lugte pga. hvepsebid).

Langt om lenge nir spillemne til opsamlingsstedet.
Her er en masse robotsmelfiner og en masse for—
tryllede smolfer samlede.

Smelferne skal finde ud af, hvordan de vil komme
til Gargamels hus for at stoppe ham. Vil de lege
fortryllede smolfer, eller vil de blot ga?

Hvis de spiller fortryllede, s
kommer der to ravne med
nogle enorme kurve og henter
alle smolfeme. Dem kan PC-
erne jo gemme sig blandt.

Hvis de gir, sd for de travlt, og de kan
hele tiden se ravnene flyve i pendulfart
frem og tilbage, for at hente fortryllede
smelfer.

Showdown med Gargamel, og hvad dertil hgrer.
Smelferne er naturligvis nogle rigtige helte.

Forédrsfest, hvor PC'emne sidder ved samme bord
som den rigtige Smelfine.




@m Hﬁ@@@@ﬁ — Adventure Script — Gargamels Hzevn

Intro

Smglf

Smelf

Smeglf

Smglf

Smeglf

Smglf

Smglf

Smaelf

Smelf
Smelf
Smelf
Smelf

Smelf

Smoelf
Smelf
Smelf

GM

Det er en dejlig forirsdag. Middagssolens varmende strdler bliver spredt af treemnes grgnne kroner, og fir
duggen til at forsvinde fra det virvar at grenne planter, der er ved skovbunden. Det er her - tzt ved jorden -
at vi finder fem smi smglfer pd vej til Smplfines hus. Humegret er hgjt blandt de fem smi bl3, for
Gammelsmglfen har bedt dem om at hente Smglfine, s& hun kan vere med til den forirsfest, som skal holdes
i aften. Solen skinner fra en skyfri himmel, fuglene kvidrer fra trzernes toppe, og skovens og blomstemes dufte
fir luften til at sitre af friskhed, gleede og styrke. Hvad kan gd galt p& en vidunderlig dag som denne?

Sikke dejligt vejret er. Det er ikke hver dag, at solen smglfer sddan.

Nazhhh - vi er bare verdens smglfeste smglfer. Tenk at Gammelsmglf valgte OS til at hente
Smelfine.

Han er nu egentlig meget smglf ham Gammelsmglf.

Men han kan nu ogsd godt vare en smule smglf ind imellem. Jeg kan godt huske, hvordan
han smeglfede rundt med os alle sammen, dengang broen skulle bygges.

Det er da ligemeget nu. Vi skal ikke lave mere pd broen, og den sgrger for, at der ikke er sd
langt over til Smglfines hus.

Jeg ville ellers ikke have noget imod at g& en lang tur i skoven med Smglfine.

Jamen vi skal da ikke hente Smelfine ved hendes hus - skulle vi ikke hente hende ved
broen?

Vi skulle bare gd hende i mgde. Vi skulle ikke hente hende noget bestemt sted. Hun ville
komme os i mgde, hvis hun var klar.

Smelf, har du husket madsmplfen?

Jep — smglfekurven er pakket og klar, og jeg har to flasker hindbarsaft med.
Det er nu sjovt at hgre, ndr I sydsmeglfer udtaler ordene forkert.

Os??!! — det er da Jer, som smeplfer det hele omvendt.

Lad nu vaere med at skzndes. Hvad enten det er en madsmelf eller en smolfekurv, si er det
sddan en smglf man bruger til smolfeture.

Du mener skovsm(blfer.
Se - Smolfine stir derovre ved broen.

Hun ser smplf ud.

I gér hen mod Smglfine, som bare ser s3 smglf ud i dag. Hun har sin hvide hue og sin hvide
kjole pd - jo hun har rigtig gjort sig i stand til forirsfesten. Hun vinker og I skynder Jer det
sidste stykke hen mod hende. I f&r allesammen et knus ( — et knus, som kun Smglfine kan
give et knus ) inden I finder en lille lysning, hvor I kan satte Jer ned og spise Smglfs
medbragte madsmglf/smelfekurv. Efter det forste lille glas hindbarsaft sztter Smelfine sig
til rette pd det rgdternede teppe og siger : Jeg har en lille historie at fortelle, og jeg har
brug for noget hjeelp fra nogle rigtige smolfer!
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Personal Information

Smglf Name sHaLF Home town :

Skin Color Blue Gender ¥ Male [] Female
Cloth Color White ‘ Species NORDSMOLF

Age 4o Player Name

Characteristics

STR!'® CON ¥ SIZz1 INT 1S POW'2 DEX 'o App |

Selected Attributes

Damage Modifier — D4 Move Rate_ 3
Skills Weapon Skills

i \
sy 5}} Weapon — At%  Damage  Par% AP
Climb (50) -f-;eu
Cooking (20) 4e(] _
Conceal (05) loy] Bow (10) - ... D6 ... 5
Craft(10)____ .. 0 Club (20) 20.. D6 25 9
Craft Wood (20) %;‘:‘;-U Dodge (20) 20.

ce j—_.
Doviee 10) & Fist 25) 3. D3 .
Evaluate (05) 50 Sling (20)  25.. D4 .. 2
First Aid (10) Lxd)
Gambling 05) .. 0 e,
Hide (10) 20 ||
Human Lore (05) ... 1}
Jump (25) ... [
Listen (25) ... {1
Magic Lore (05) ... [
Mineral Lore (05) 22
Open Locks (05) ... 0 , o
Plant Lore (10) ] raghe Folats: ; 13 1i 13 12 1;’ 12
Play Instrument (00) 17 18 19 20 21 22 23 24

] 25 26 27 28 29 30 31 32
Read/Write (05) 2. 33 34 35 36 37 38 39 40
S e —_{ Hit Points: 1 23 4 5 6 7 8
Search (25) [ 9 10 11 @)13 14 15 16
Shiphandling (00) ... 4] 17 18 19 20 21 22 23 24
Sing (10) 5 25 26 27 28 29 30 31 32
Sleight 10) ... 0]
Smelf Lore (15) 300
Sneak (10) 150
Speak Smolfsk (40) ... 1
Spot Hidden (25) 200
Swim (20) %)
Throw (25) ]
Track (05) 20
World Lore (05) lop
..... 0
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@m Uﬁ@@@@ﬁ - the original smelif roleplaying game. (C) Claus Ekstram 1992

Personal Information

Smelf Name Mo F Home town

Skin Color Blue Gender K Male [] Female

Cloth Color White Species LORDSHALF

Age 57 Player Name o
Characteristics

STR!12 CON'e s1z1 INT'Y4 pow & DEXIo App 2

Selected Attributes

Damage Modifier — Move Rate_3
Skills Weapon Skills
i lo
ga"fﬁsﬁ"“ @) g Weapon A% Damage Par% AP
(Cflo.iinb (50) j;'“
king (20) <20 {
Conceal (05) Tl Bow (})O) 30 D6 ... 5
Craft (10)___ .. 0 Club (20) 0. D6 ... 9
Craft Wood (20) ?E;P Dodge (20) 25,
Dancs (10) 2o A
Devise (10) ] FlSt (23) .'bl.s. D3 .
Evaluate (05) 0 Sling (20) 3. D4 L. 2
First Aid (10) 1
Gamblmg (05) ,',Q,[] ..............
Hide (10) o0 ||
Human Lore (05) o]
Jump (25) %[
Listen (25) 4
Magic Lore (05) ... a
l(\)/[;ncra] Lore((()OS) ZIZP
en Locks (05) (] . .
Plant Lore (10) q raghe Points: ; 13 13 1; 13 1i 1;
Play Instrument (00) 17 18 19 20 21 22 23 24
FLOUTE !..5..[] 25 26 27 28 29 30 31 32
Read/Write (05) %) 33 34 35 36 37 38 39 40
A o — Hit Points: 123 45 6 7 8
Search (25) 32 910 11 12D 14 15 16
Shiphandling (00) ... 0 17 18 19 20 21 22 23 24
Sing (100 ... 0 25 26 27 28 29 30 31 32
Sleight (10) 2]
Smelf Lore (15) P ol
Sneak (10) weed{]
Speak Smeolfsk (40) 5[]
Spot Hidden (25) ... 0
Swim (20) .. 0
Throw (25) o]
Track (05) dep
World Lore (05) lef)
o]
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Smolf er en lille glad smolf. Der er ikke noget, som kan sl& ham ud, og der er ikke noget,

som ikke er sd skidt, at det ikke er godt for noget. Smglf er 257 &r, og han har derfor ikke
fundet sit kald endnu, men han regner med at det bliver "noget med humgrspredning”, hvad
enten det sd er underholder, komiker eller lignende. Han er altid glad og frejdig, og har en

tendens til at overse nogle af de farer, som han matte komme ud for :"Kom nu. Gammelsmgl—

lighed for at

I vi 0gsd mu

o
a

fen har sagt, at vi skal smglfe nogle af Azarel's knurhir ~ s§ f

smglfe ham i halen".
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Personal Information

Smelf Name SHeLE Home town

Skin Color Blue Gender K Male [] Female
Cloth Color White Species NORDHUPLE

Age 98 Player Name

Characteristics

STR o CON 5 siz1 WINT I pow 4 DEX_I5 APP 12

Selected Attributes

Damage Modifier ~D4 Move Rate_ 9
Skills Weapon Skills
gz;? zi;)m ©) :::H Weapon An%  Damage Par% AP
Climb (50) (]
Cooking (20) ... 1
Concenl 05 i Bow (})O) D6 ... 5
Craft 10 .. i Club (20) ... D6 9
Craft Wood (20) ... Q1 Dodge 200 ...
Dancs (10) [ . -
Devise (10) .. 4| FlSt (23) ....... D3 ..
Evaluate (05) .. 0 Sling (20) ... D4 ... 2
First Aid (10) 4
Gamb]jng (05) 19'[] —_— e emeeees  seeeees
* Hide (10) 40 e
Human Lore (05) ... 0
Tump (25) B
Listen (25) 2]
Magic Lore (05) o]
Mineral Lore (05) 2.....[]
Open Locks (05) 8.1 Madi o R
Plamt Lote (10) .. 0 agic Points: @14 13 4 5 6 Z 8
Play Instrument (00) Y 18 15 20 21 22 23 24
..... [] 25 26 27 28 29 30 31 32
Rt.:ad/Write (05) ] 33 34 3% 36 37 38 39 40
Rite 002Nt Wit Points: 1 2 3 4 5 6 7 @
..... 5 s
Pl EEEHOTER
Sing (10) S0 25 26 27 28 29 30 31 32
Sleight (10) S
Smglf Lore (15) o0
Sneak (10) 2.0
Speak Smolfsk (40)  &Q[]
Spot Hidden (25) ... 0
Swim (20) ... 0
Thwow (25) ... 0
Track (05) .. 0
World Lore (0S) ]
..... 11
..... 0
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Smglf er lidt af en bangebuks, men det er nok fordi han kun er 98 &r. Hans tanker Igber ofte
af med ham, og han har lavet farer ud af ingenting. Smglf ved ikke, hvad han vil vere, "nir
han bliver stor”, ja han ved ikke engang om han overlever il han bliver ldre - tznk pi alle

de ulykker ser sker. Smglf vil gore alt for ikke at blive rodet ind i noget farligt — undtagen

1ver vi

den stikker os bl

1S

yg. Hv

o

MA IKKE GA"

at veere alene: "Se det insekt. Hvad nu, hvis det er en bzz—m

til sorte smylfer. HIALP! I



< ’ . .
@m UM@@ﬁ - the original smeilf roleplaying game. (C) Claus Ekstrem 1932

Personal ln_formation

Smelf Name SULF Home town

Skin Color Blue Gender K Male [] Female
Cloth Color White Species NORD -sMOLF
Age 245 Player Name

Characteristics

STR 12 CON 4 SIZ 1 INT_l6 POW_ U  DEX '3 APP|Z

Selected Attributes

Damage Modifier — Move Rate 2
Skills Weapon Skills
g’;fz]l;)m ©) é’ég Weapon Ant%  Damage Par% AP
Climb (50) e[
Cooking (20) ]
Conceal (05) 50 Bow (10) ... D6 ... 5
Caf (10)____ .. 0 Club (20) 3@.. b6 ... 9
Craft Wood (20) fgﬂ Dodge 200 ...
Dagee (10) 18 0 .c
Devise (10) 50 Fist (25) ... D3
Evaluate (0S) o Sling (20)  ....... D4 . 2
First Aid (10) 380
Garbling (05) lS” o eessese e
" Hide (10) g |
Human Lore (05) ... {
Jump (25) 35()
Listen (25) .0
Magic Lore (05) ... {1
Mineral Lore (0S) Z""i;{]
Opea Locks (05) ) .
Plant Lote (10) .. 0 SRR IEe NI A
Play Instrument (00) 17 18 13 20 21 22 23 24
..... 0 25 26 27 28 29 30 31 32
Read/Write (05) ] 33 34 35 36 37 38 39 40
Ride (10) _sMRIL _ 2o) Hit Points: 12 3 5 6 7 8
Search (25) %8 9 10 11 €213 14 15 16
Shiphandling (00) ... 0 17 18 19 20 21 22 23 24
Sing 100 ... {1 25 26 27 28 29 30 31 32
Sleight (10) .. 0
Smglf Lore (15) 200
Sneak (10) 20
Speak Smolfsk (40)  5QY]
Spot Hidden (25) 20
Swim (20) 4o
Throw (25) 30
Track (05) 15.0
World Lore (05) log
..... 0




get spazndende som

o

ige sa me

ikke kommer ud for 1

sig selv i heltenes roller. Problemet er bare, at Smglf pa trods
ar

Sm@glf er en rigtig lille sm@glf med krudt i r@gven. Han har set for
mange actionpagede skuespil, og han har ikke svart ved at satte

af sine 245

NAr han opdager noget,
Dette forhindrer ham

sd kaster han sig ud i det, men

bagefter er han noget slukgret, da han tanker sig lidt om, og det

gar op for ham,

"hvad han duer til".

"hvor der er brug for en helt",
hvad der kunne vare sket.

dog ikke i at agere helt igen, hvis der bliver brug for en RIGTIG

heltene ggr i teaterstykkerne. Han er derfor meget ivrig efter at
helt.

komme til at wvise,

@Q@[%@E@@& - Adventure Script - Ownmmiw_m Haevn

Smelf

Smglf

Smylf

Smelf

Smelf

Smelf

Smelf

Smelf

Smslf

Smelf

Smelf

Smelf

Smoelf

Smelf

Smolf

Smalf

GM

Det er en dejlig forirsdag. Middagssolens varmende steller bliver spredt af trzernes gronne kroner, og fir
duggen til at forsvinde fra det virvar at gronne planter, der er ved skovbunden. Det er her - tzt ved jorden -
at vi finder fem smi smolfer pd vej til Smolfines hus. Humoret er hejt blandt de fem smd bl3, for
Gammelsmolfen har bedt dem om at hente Smolfine, <f hun kan vre med til den forArsfest, som skal holdes
iaften. Solen skinner fra en skyfri himmel, fuglene kvidrer fra trzernes toppe, og skovens og blomstemes dufte
fir luften il at sitre af friskhed, glede og styrke. Hvad kan gi galt pi en vidunderlig dag som denne?

Sikke dejligt vejret er. Det er ikke hver dag, at solen smolfer sidan.

Nazhhh - vi er bare verdens smolfeste smelfer. Tenk at Gammelsmelf valgte OS til at hente
Smolfine.

Han er nu mmmazm meget smolf ham Gammelsmglf.

Men han kan nu ogsd godt vare en smule smolf ind imellem. Jeg kan godt huske, hvordan
han smelfede rundt med os alle sammen, dengang broen skulle bygges.

Det er da ligemeget nu. Vi skal ikke lave mere p4 broen, og den sprger for, at der ikke er si
langt over til Smolfines hus.

Jeg ville ellers ikke have noget imod at gd en lang tur i skoven med Smelfine.

Jamen vi skal da ikke hente Smelfine ved hendes hus - skulle vi ikke hente hende ved
broen?

Vi skulle bare gd hende i mede. Vi skulle ikke hente hende noget bestemt sted. Hun ville
komme os i mede, hvis hun var klar. )

Smelf, har du husket madsmelfen?

Jep - smolfekurven er pakket og klar, og je ar to flasker hindbarsaft med.
Det er nu sjovt at here, nir I sydsmelfer udtaler ordene forkert.

Os??!! - det er da Jer, som mis_mﬁ det hele omvendt.

Lad nu vere med at skandes. Hvad enten det er en madsmelf eller en smelfekurv, si er det
sddan en smolf man bruger til smglfeture.

Du mener skovsmalfer.
Se - Smolfine stir derovre ved broen.

Hun ser smolf ud.

I gir hen mod Smelfine, som bare ser si smolf ud i dag. Hun har sin hvide hue og sin hvide
kjole p& - jo hun har rigtig gjort sig i stand til forArsfesten. Hun vinker og I skynder Jer det
sidste stykke hen mod hende. I fir allesammen et knus ( - et knus, som kun Smelfine kan
give et knus ) inden I finder en lille lysning, hvor I kan satte Jer ned og spise Smplfs
medbragte madsmolf/smelfekurv. Eftér det forste lille glas hindbarsaft sztter Smelfine sig
til rette pd det rodternede teppe og siger : Jeg har en lille historie at fortcelle, og jeg har
brug for noget hjeelp fra nogle rigtige smolfer!




= .
@m Hﬁ@uﬂ@@ﬁ - the original smelf roleplaying game. (C) Claus Ekstrem 1992

Personal Information

Smolf Name SMaF Home town

Skin Color Blue Gender K Male [] Female
Cloth Color White Species srosuvar

Age 324 Player Name

Characteristics

STR_ 1o CON_\! SIZ 1 INT lo POW'4 DEX |5 APP 12

Selected Attributes

Damage Modifier D4 Move Rate_ 3

Skills Weapon Skills
gg::’z]l;f = 09) \ﬁ‘ Weapon Att% Damage Par% AP
Climb (50) i-é-[]
Cooking (20) 22 a
Concenl 05) o 0 Bow (10) ... D6 ... 5
Craft (10)_PAINT 29 Club (20) ... De ... 9
Craft Wood (20) i;_;t-ll Dodge 200 ...
Dance (10) (] .
Devise (10) 15[] F]St (23) ﬁ?... D3 .......
Evaluate (05) 200) Sling (20) 2. D4 . 2
First Aid (10) a]
Gambling (05) ... 0 e,
Hide (10) .. 0 I
Human Lore (0S) 13
Jump 25) ... {1
Listen (25) 250
Magic Lore (05) weed{]
Mineral Lore (0S) 1B
Open Locks (05) o] N .
Plant Lore (10) . 0 Megic Folnts: 1 23 ¢ 131; .
Play Instrument (00) 17 18 19 20 21 23 24

Pt 42 25 26 27 28 29 30 31 32
Read/Write (05) ... 0 33 34 35 36 37 38 39 40
Ride (10) ____ ..[] it Pointe:
Search (25) weee{] HiE Point ; 13@1; 1§ 12 1; 12
Shiphandling (00) ... 0 17 18 19 20 21 22 23 24
Sing (10) 5. 25 26 27 28 29 30 31 32
Sleight (10) ... 0
Smelf Lore (15) 220
Smeak (100 ... 0
Speak Smelfsk (40) 45
Spot Hidden (25) (]
Swim (20) o]
Throw (25) ... 0
Track 05) ... 0
World Lore (05) LX)

]
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Smglf er en rigtig lille kunstnersmglf p& 324 &r. Han vil gerne vare dygtig til alt, hvad der

har noget med kunst at ggre, men han ved ikke, hvad han vil vare rigtig god til (det finder
han ud af, nér han bliver zldre). Smglf kan godt lide, nr de andre smolfer roser ham for det

han laver, og derfor viser han tit, hvad han kan - bade flgjte, synge og danse. Smglf tror ogsi

pé, at alle kunne leve i harmoni med hinanden, hvis man blot lyttede 1idt til hinanden: "Prov
lige at smglfe til denne her sang. Det er en smolf smglf smglf som gor smolf smelf smelf. En

lille smplf, to smd smolfer, tre sm& smglfer, smglf smolf tra la la".



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

