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Introduktion e SR el
Dette scenarie foreghr bdde i Port Scott og ude i sumpene. Spillernes opgave er |
umiddelbart at finde en flygtet fange - dgd eller levende, men hvis spillerne be-

gynder at undersgge neermere, gar det hurtigt hen og bliver en kompliceret af-
fere.

Scenariet giver spillerne gode muligheder for at lare en masse folk at kende,
f4 sig nogle fjender og score en masse penge. Samtidig lzerer de at omgés Glen-
morrans natur med en god portion forsigtighed og omtanke. Tager man f.eks
ud i sumpene uden slangemodgify, eller glemmer at se sig for i et omrdde med

:‘I
meget kviksand, vil det nok leere en at passe bedre pd nzste gang... Hvis der AL i
bliver en nzste gang! e .
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Udflugt med dgden indeholder tal til Struktur pa - B Spil-start - prm

béde DoD og D&D/AD&D. Den dan-
ske version af D&D-tallene er an-
bragt bagerst i dette scenarie. Scena-
riet er en forts=ttelse af den kam-
pagnebaggrund vi bragte i sidste
nummer. Det kan dog spilles uaf-
hangigt

Vigtig meddelelse

- til DoD-spillere

Under personbeskrivelserne er der
ogsd angivet feerdigheder til Expert.
Jeg anbefaler at man kigger lidt pa
disse - ogsd hvis man ikke spiller Ex-
pert - da de giver et bedre indblik pa
personen. De fleste af feerdighederne
er selvforklarende, sdsom Omrade-
kendskab, Forkladning osv., og der-
for kan du sagtens bruge dem i al-
mindelig DoD. Du regner tallene for
almindelig DoD ud, ved at gange
Expert-tallene med 5.

Vigtig meddelelse

- til D&D/AD&D-spillere
Eventyret egner sig nok bedst til ka-
rakterer pé 3-5 niveau, men hvis
man reducerer modstanden lidt, og
ngjes med at skreemme, kan det sag-
tens bruges til begyndere. Spil even-
tuelt et par andre eventyr igennem
forst.

Hvis dine spillere er mere erfarne,

kan du gge sveerhedsgraden ved at
give modstanderne rustninger. Det
er dog ikke seerlig realistisk.

AD&D: Under personbeskrivelserne
er der desuden angivet hvilke pro-
fiencies personerne har. For yderlige-
re information om hvad de enkelte
personer kan og interesserer sig for,
kan man sagtens kigge pa DoD be-
skrivelserne.

Scenariet kan deles op i 3 dele, eller
selcvenser, der hver iser er interes-
sante.

Forste del er opdagelsen og udfors-
kningen. Her geelder det om for spil-
lerne at finde ud af, hvad der er
sket, hvorfor, hvordan osv., inden de
kaster sig hovedkuls ud i sumpene
p4 jagt efter den undslupne fange -
Ellis Dragvendill. Hvis de er smarte
falder de mAske over nogle ting, som
andre helst s& uopklarede. Allerede
her kan det blive farligt for dem.
Man bgr ikke forzere dem skjult in-
formation - det skal der nok blive tid
til nér spillerne kommer tilbage fra
deres lille udflugt.

Anden del er sé selve jagten, hvor
spillerne begiver sig ud i den ubarm-
hjertige natur, alt efter hvilke oplys-
ninger de har fiet i byen. Her vil der
blive lagt op til at spillerne skal or-
ganisere sig med hensyn til overnat-
ning, vagtskifte, forsyninger osv. Alt
det eventyrere elsker. Samtidig bgr
man som spilleder ggre sit bedste

for at ggre spillerne paranoide. Her
er ogsA masser af action til rdvolds-
spillerne. Denne sekvens varer lige
indtil spillerne finder Ellis’ skjules-
ted.

Tredje og sidste del er naturligvis
det uundgéelige klimaks, hvor spil-
lerne ikke alene skal besejre Ellis,
men ogsé resten af hans bande! Det
bliver enten en fredelig overen-
skomst eller en lang og blodig kamp,
hvor spillerne i sidste ende nok vil
gore sig overvejelser med hensyn til,
hvem der er "de onde".

P2 vej hjem fra en mindre udflugt
til et af byens veertshuse, kommer
spillerne tilfzeldigvis forbi arresten.
Pludselig bliver de ribt an af en
mand, der sidder bag et af bygnin-
gens tremmevinduer.

Fangen er den berygtede flodpirat
Ellis Dragvendill - spillerne har for-
mentlig hgrt om ham - der for nylig
er blevet fanget. Han vil prgve at
overbevise spillerne om, at hvis de
befrier ham, vil de ikke komme til
at fortryde det. Han har stadig byt-
tet fra mange overfald liggende
skjult ude i sumpene.

Beslutter spillerne at ville prgve at
befri Ellis, vil der "tilfeldigvis" kom-
me et par vagter giende, og Ellis vil
da bede spillerne komme igen den ef-
terfglgende dag, omkring middag.
Beslutter spillerne at lade Ellis sejle
sin egen sg, vil der naturligvis ikke
ske noget.

Kommer spillerne igen den neeste
dag, vil de opdage, at Ellis er vaek.
Spgrger man sheriffen eller hans
meend, vil man muligvis kunne f8 at
vide, at Ellis er blevet eskorteret til
Kingston, for at blive henrettet. Spil-
lerne vil ikke kunne né at indhente
baden.

Efter et par dage, vil der begynde at
g rygter i byen, om Ellis’ flugt.
Folk lader fuldsteendig til at have
glemt den snedige plan, hvormed
sheriff Crubb fangede den frygtede
Ellis, og draebte to af hans meend.
De velhavende kgbmeend sgger igen
lejesoldater til beskyttelse af deres
transporter, og folk har kun sure mi-
ner tilovers for byvagten. I lgbet af
en uge ved alle i byen at Ellis er flyg-
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hans bl gje stammer fra et spark El-
lis gav ham, da han flygtede, mens
Connor siger, at han ramlede hove-
det ind i Owens skjold. Disse sma af-
vigelser, vil naturligvis kun finde
sted, hvis vagterne udspgrges hver
for sig.

Sandheden er, at vagtlederen Sulli-
van blev treet af sejlturen, da de var
kommet ca. 6 km. op ad floden, og
derfor foreslog at de ordnede sagen
pa en anden méde. Helt konkret gik
hans forslag ud pa at skyde Ellis
ned "under flugtforsgg", for at spare
den lange sejltur. Han skulle jo alli-
gevel op og henrettes. De andre var
straks med pa ideén, og de holdt ind
til den gstlige bred, og laste Ellis’
handjern op. De ville lade ham lgbe
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tet, og efterlysningsplakaterne kom-
mer op at haenge - igen. Denne gang
er duspgren 3000 SM/GP.

Det formodes nu at spillerne vil prg-
ve at underspgge, hvor Ellis er blevet
af. For det fprste er 3000 SM/GP
mange penge - ogsa selv om man er
5-6 stykker om at dele dem - for det
andet ved spillerne, at hvis de finder
Ellis, finder de nok ogsa hans bytte,
hvilket de naturligvis ikke behgver
at fortselle nogen om.

Spergerunde

Der er en del forskellige oplysnings-
kilder, man kan opspge i Port Scott.
Det mest neerliggende ville nok
vaere at spgrge lovens lange arm,
sheriffen eller hans mand. Sherif
Crubb kan fortalle spillerne, at
bAden, der skulle transportere Ellis
til Kingston, stgdte mod en traestam-
me ca. 7 kilometer oppe af floden.
En af vagterne snublede, og Ellis
greb chancen. Han sparkede sig fri
af de andre vagter, og sprang i van-
det. Vagterne turde ikke forfglge
ham p# grund af krokodiller i van-
det, men de skgd efter ham med de-
res armbrgster og sArede ham. Han
forsvandt ind mellem nogle siv, p&
den vestlige bred. (Dette er den his-
torie sheriffen har féet af sine
mand. Det meste er lggn.) Crubb
kan ogsé forteelle spillerne, hvem
der var med pa turen, hvis de skulle
have flere spgrgsmaél.

Connor, Sullivan, Owen og Mare var
de fire vagter, der skulle passe pd El-
lis under transporten. De vil fortsl-
le samme historie som sheriffen,
men bliver de ngdt til at gd i detal-
jer, vil man opdage at de ikke har
helt den samme version af, hvordan
det skete. F.eks vil Marc pAst4, at

et lille stykke, for derefter at skyde
ham i ryggen.

Desveerre for dem, gjorde Ellis ikke
som planlagt. Det fprste han gjorde
da han blev lgsnet, var at sla vagter-
ne til jorden, og springe i floden!
Mare var bevidstlgs, og de andre tur-
de ikke springe efter, da de var ban-
ge for krokodiller (skent de to sg-
meend forsikrede dem, at der ikke
var krokodiller i denne del af flo-

Lidt om kam?agnen
Vil man bruge Glenmorran og Port Scott
i en leengere kampagne, bgr man for det
forste veere opmeerksom pé, at eventyrer-
ne ikke behgver at veere i omrédet hele ti-
den. Port Scott er jo i srdeleshed en by,
hvor folk kommer og glr. Tving dem ikke
til at veere her hele &ret.

En anden vigtig ting er, at lade spillerne
udforske omradet langsomt, og ikke lade
dem f4 serveret alle dets hemmeligheder
p4 én gang. Det samme geelder for SLP -
Spille-Leder Personer. De bgr ogsé intro-
duceres langsomt. Der er ingen grund til
at give spillerne en masse navne pé folk,
som de alligevel ikke kan huske.

Ta

Af og til kan det ogsa vare et problem for
‘l Spillederen at huske alle navne og beskri-
velser. Lav eventuelt et SLP-kartotek,
hvor du skriver navnene op efterhinden

som de bliver aktuelle.

SLP’ere er ogsd mennesker, og de bgr
spilles som sddan. Hvis spillerne truer
dem, eller pd anden méde er ubehagelige
over for dem, vil de naturligvis ikke have
mere med dem at gore. Opfgrer spillerne
sig derimod peent, kan de f& venner og
kontakter. Et eventyr bliver ofte bedre,
hvis en gammel ven er involveret.

Man bgr som spilleder sgrge for at spiller-
ne bruger de institutioner, der nu engang
er i byen. Opdager de f.eks en smuglerre-
de, ber de ikke brase ind og banke smu-
glerne, men derimod g4 til byvagten. Se-
nere vil byvagten méske veere knap sé
villig til at anholde eventyrerne, hvis de
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den). De skgd dog efter Ellis, og ram-
te ham vist ogsé, men veek slap han.

Sullivan fandt lynhurtigt p4 en his-
torie, og efter at have terpet den et
par gange, begyndte de deres hjem-
rejse. Det vil veere meget sveert at &
denne historie frem, medmindre
man direkte truer nogen, eller kom-
mer med afggrende beviser. Sullivan
siger i hvert fald ikke noget.

Ferg og Mortimer var de to spmand
der var med p4 turen. Mortimer er
dgv, s ham fir man ikke meget ud
af. Ferg derimod, vil veere meget be-
hjeelpelig. Han er grielv og en me-
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begér mindre forteelser. SAdan er det i
en by som Port Scott. Hjzlper man folk,
hjezlper de maske én en anden gang.

Vil spillerne bruge systemet eller samfun-
det til at f& gennemfprt egne planer, bgr
du ikke blive irriteret. Derimod skal du
tage det som en kompliment, da det jo
m4 betyde, at du har givet omréadet Liv.
Det er jo det, det hele drejer sig om. Port
Scott sendrer sig hele tiden; folk flytter,
nye folk kommer til, tiderne skifter, og
nye embedsmand veelges. Specielt hvis
eventyrerne kun kommer til Port Scott
en gang imellem, vil dette have betyd-
ning. Neeste gang de kommer til byen, er
der maske kommet en ny sherif, eller de-
res stamkro har skiftet ejer.

For at kampagnen skal veere levende,
skal man naturligvis ikke kun introduce-
re nye mennesker... Man skal ogsé intro-
ducere gamle. Arvefiender, der pludselig
dukker op igen, er noget af det bedste
ved en kampagne, frem for korte eventyr.
1scenariet er der adskillige potentielle ar-
vefjender, der vil veere gode at hive frem,
nér spillerne mindst venter det.

For at fA kampagnen til at kdre godt er
det vigtigt, at spillerne har indtryk af, at
deres handlinger har indflydelse, og fir
konsekvenser. Bryder de loven bliver de
straffet, og opfrer de sig ordentligt, vil
de blive belpnnet. Konflikter opstér i det
gjeblik, spillerne saetter sig op mod syste-
met, men bruger de det derimod til deres
egen fordel, kan det give pote.
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en flink fyr. Han vil fortzelle eventy- ¥ Man kan dog trygt regne med, at \

rerne, hvordan det gik til, hvis han
kan lide dem. Han er imod bestikkel-
se, og ville heller ikke tage imod de
penge Sullivan tilbgd ham for at hol-
de mund. Grunden til at han ikke
har fortalt nogen hvad der virkelig
skete, er at ingen har spurgt! Ferg
vil gerne sejle eventyrerne rundt i
sumpene, hvis der ikke er andre op-
gaver.
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FERG

zorlig somand

DoD:
STY:14 ST@:9 FYS:16 SMI:19
INT:15 PSY:11 KAR:16 KP: 13

Vében: Armbrgst 65%, Kastek-
niv/Dolk 85%, Knytn=ve/Spark 60%

Fzerdigheder: Fremmede kulturer
55%, Farstehj=lp 30%, Geografi
70%, Klatre 55%, Navigere 95%,
Springe 85%, Svemme 100%, Sg-
kyndighed 100%, Tegnsprog 90%,
Zoologi 70%

Expert: Omradekendskab 20, Tegn-

sprog 18, Bykendskab 16, Camoufla-
ge 3, Fiske 17, Kano 18, Orientering
20, Overlevelsesevne 18

D&D/ AD&D:
Gray elf, 3rd level fighter, AL: LN

" Str 14; Dex 19 (+3 missile attacks,
-4 AC); Con 16 (+2 HP); Int 15 (+4
Prof.); Wis 11; Cha 16; HP 23; AC 6;
ML 12; XP 270

Abilities: 90% resistance mod Sleep
og Charm-spells; Infravision 60 feet;
Detect secret and concealed doors.

Non-weapon proficiencies: Animal
lore (Int); Direction sense (Wis+1);
Jumping (Str); Mountaineering
(NA); Navigation (Int-2); Seamans-
hip (Dex+1); Survival (Int); Swim-
ming (Str).

Weapons THACO
Dagger 19
Thrown 16
Heavy crosshow 16
Point blank 14
(Specialization)

Ferg er som sagt gréelver, og sejler
for Handelskompagniet. Han er me-
get loyal, og vil gerne hjzlpe med at
finde Ellis, men han vil dog ikke ud-
satte sig selv for ungdig fare, idet
han har en kzreste i Port Scott, han
ikke har lyst til at forlade endnu.

har han fgrst givet sit ord, s svigter
han ikke.

MORTIMER

gammel ssmand

Her behgves egentlig ingen specifik-
ke tal. Mortimer er en dygtig sp-
mand, ligesom Ferg, men han er
knap sé villig til at treede til i kamp-
situationer osv.

Bonus

Finder spillerne ud af hvad der vir-
kelig skete, kan de score en belpn-
ning pé 50 SM/GP hver, ved at mel-
de Sullivan og de andre til sheriffen.
Har de ingen beviser overhovedet,
vil der dog ikke ske Sullivan noget.
Derimod kan spillerne forvente at
blive snigmyrdet af ham, hvert gje-
blik det skal vaere! Det samme vil
ske hvis han opdager, at spillerne
ved for meget.

——

- MMM

korrupt vagimester

DoD:

STY:15 ST@:14 FYS:12 SMI:15
INT:13 PSY:9 KAR:13 KP: 13 Rust-
ning: 2 pt. leeder

Vében: Slagsveerd 85%, Dolk 75%,
Armbrgst 55%, Knytneeve/Spark
75%

Feaerdigheder: Finde skjulte ting
75%, Heraldik & Genealogi 65%,
Klatre 35%, Lase & skrive 70%, Op-
dage fare 60%, Ride 70%, Skak &
bradtspil 45%, Sporsans 40%, Svgm-
me 55%, Sgkyndighed 35%, Taksere
80%
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Expert: Administration/Jura 14, ¥

Omradekendskab 12, Taktik 13,
Treekke viben 17, Bluff 10, Forhgre
15, Overklassestil 8, Overtale 15,
Bykendskab 18, Skygge 9, Underver-
denen 4, Overlevelsesevne 6

D&D/ AD&D:
3rd level fighter, AL: N

Str 15; Dex 15 (-1 AC); Con 12; Int
13 (+3 Prof.); Wis 9; Cha 13; HP 13;
AC 8 (leatherarmor); ML 12; XP 120

Non-weapon proficiencies: Apprai-
sing (Int); Etiquette (Cha); Gaming
(Cha); Heraldry (Int); Reading/Wri-
ting (Int+1); Riding, landbased

(Wis+3); Swimming (Str).

Weapons THACO
Dagger 18
Thrown 18
Light crossbow 18
Broadsword 17
(Specialization)

Sullivan var tidligere officer i kon-
gens hzr, men tog imod tilbuddet,
om at blive vagtmester i Port Scott
for 6 &r siden. Via denne post har
han tilranet sig en del magt og an-
seelse blandt folk i byen. Denne
magt er han ikke parat til at lade no-
gen tage fra ham, og han vil ggre alt
for at undgé at dette sker.

N

Andre oplysningskilder

Nogle oplysningskilder behgver man
ikke opspge - de kommer helt af sig
selv. En sddan kilde er Gerloc, en
slesk sméforbryder, der vil henven-
de sig, hvis han opdager at spillerne
sgger oplysninger om Ellis. Han blev
i sin tid uvenner med Ellis, og nu
s=zlger han hans hemmeligheder til
hgjestbydende. Han ved s&dan cirka
hvor Ellis holder til; p4 en g der kal-
des "djeevelens lillefinger”, og han

———M—\h———b__



FOX

Fox er en korrupt jeeger, der arbejder
sammen med Ellis, Deres aftale gir ud
pé, at Fox skaffer banden mad, fodrer
"vagthundene", og holder folk veek fra
omradet. Til gengzeld fir Fox del i byttet
fra Ellis’ overfald.

Fox har igennem adskillige &r arbejdet
sammen med gglefolket. Han har leert de-
res skikke, ritualer og magi, og har indg-
fet en aftale med dem, om at hjmlpe med
at udslette menneskene. Han er derfor
ikke seerlig interesseret i at have folk til
at snuse omkring ude i sumpene og sko-
vene, hvor han har alle sine hemmelighe-
der. Fox tilbeder krokodilleguden Morrhe-
keerr - pglefolkets zldgamle gud. For 3
ar siden besksftigede Fox sig en del med
gort magi, og en nat han forsggte at gen-
nemfgre et ritual, gik det galt. Formula-
ren vendte sig imod ham, og han blev
ramt af en evig forbandelse. Fra da af
kunne han ikke fgle varme - det forklarer
hvorfor han render rundt i pelstgj.

Fox er en yderst meerkveerdig personlig-
hed - p4 én gang farlig og harmlgs. Hans
roden med gglefolkets magi, hans evige
drikkeri og de mange mord han har pd
samvittigheden, har gjort ham sindssyg.
Fgler han sig blot den mindste smule tru-
et, vil han reagere med blodsudgydelse -
ikke direkte, men skjult i det gronne hel-

kender hans bande. Han ved ogsé at
Ellis samarbejder med en jeeger, der
skaffer dem mad, men han ved ikke
hvem. Gerloc vil forsgge at fa spiller-
ne til at betale 500 SM/GP for disse
oplysninger, men med en del for-
handlinger eller rd vold, vil man
kunne f& ham ned pé et rimeligt be-
lgb.
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GERLOC
slesk smaforbryder

DoD:
STY:10 ST@:12 FYS:11 SMI:17
INT:11 PSY:9 KAR:7 KP: 12

Vében: Dolk 75%, Knytnsve/Spark
30%

Herfra vil han lokke eventyrerne ud i
kviksand, feelder eller snigmyrde dem pa
bedste indianermanér.

DoD:
STY:12, ST@:13, FYS:15, SMI:17,
INT:16, PSY:8, KAR:7, KP: 14

Viaben: Langbue 85%, Jagtkniv 75%

Ferdigheder: Afmontere/opseette feelder
85%, Botanik 0%, Lese & skrive 80%,
Skjule sig 90%, Snige sig 90%, Sporsans
75%, Spkyndighed 45%, Pglesprog 85%,
Zoologi 80%

Magi: Fremmane/fjerne elementardnder:
Ild-salamander 60%, Jord-gnom 45%,
Vand-undine 70%

Expert: Drogekundskah 5, Giftkundskab
13, Kundskab om magi 14, Omrédekend-
skab 20, Treeklke vaben 15, Bluff 16,
Overklassestil 2, Bykendskab 6, Skygge
12, Underverdenen 8, Camouflage 18, Dy-
retreening 5, Fiske 12, Ilmarch 17, Jage
18, Kano 8, Orientering 16, Overlevelses-
evne 18

D&D/AD&D:
Dual-class, 2nd level conjurer, 4th level
thief, AL: CN

Str 12; Dex 17 (+2 missile attack, -3 AC);
Con 15 (+1 HP); Int 16 (+5 Prof.); Wis 8;
Cha 7; HP 20; AC 7; ML 12; XP 420

Abilities: Pick pockets 25%; Open locks
20%; Find/remove traps 65%; Move si-
lently 65%; Hide in shadows 85%; Detect
noise 15%; Climb walls 70%; Read langu-
ages 0%; Cast spells (3*1st, mindst en
skal vere conjuration/summoning).

Non-weapon proficiencies: Agriculture
(Int); Direction sense (Wis+1); Fishing
(Wis-1); Hunting (Wis-1); Lizard man lan-
guage (Int); Reading/writing (Int); Run-
ning (Con-B); Seamanship (Dex+1); Spell-

Fardigheder: Dirke lase op 80%,
Finde skjulte ting 45%, Hasardspil
80%, Klatre 75%, Lytte 50%, Skjule
sig 60%, Snige sig 75%, Stjzle 90%

D&D/ADE&ED:
2nd level thief, AL: CN

Str 10; Dex 17 (+2 missile attack, -3
AQ); Con 11; Int 11 (+2 Prof.); Wis
9: Cha 7; HP 6; AC 7; ML 11; XP 35

Abilities: Pick pockets 50%; Open
locks 40%; Find/remove traps 5%;
Move silently 40%; Hide in shadows
35%; Detect noise 25%; Climb walls
T70%:; Read languages 0%.

Non-weapon proficiencies: Gaming
(Cha+4); Trailing (Dex).

-
vede som han har trukket sig tilbage til.

-
eraft (Int-2), vs. conjuration/summoning
(Int+1); Survival (Int); Trailing (Dex).

Weapons THACO
Shortbow 17
Knife 19
Thrown 17

Spellbook: 1st level: Affect normal fires;
Armor®*; Cantrip*; Dancing lights; Detect
magic; Erase; Identify; Mount; Read ma-
gic; Unseen servant* Fox har normalt
memeoriseret de formularer der er marke-
ret med en stjerne (*).

Kun ganske f& mennesker kender ret me-
get til Fox, og det kan veere sveert at fin-
de ud af noget om ham. En der muligvis
kunne hjselpe, er Fox's spster Megan.
Hun bor i Port Scott sammen med sin
mand Rowan. Udspgrges hun, vil hun
umiddelbart veere fendtlig, men overbe-
viser man hende om, at man ikke vil Fox
noget ondt, vil hun gerne hj=lpe.

Megan er ret naiv, og tror derfor pA de
fleste af Fox’s lggne. Hun mener dog med
sikkerhed at kunne sige, at Fox er p vej
ud i noget han ikke kan overskue konse-
kvenserne af. Hun ser ham stort set al-
drig, og nar han er i byen, er det altid for
at drikke sig fuld pa kroen. P4 det senes-
te har hun bemserket at han er blevet ret
voldsom, og mere hemmelighedsfuld end
fior.

Spgrger man andre i byen, vil de sige at
Fox er en underlig type, som man nok
ber holde sig fra. En gammel mand kan
fortzelle om en episode, hvor en ung kvin-
de faldt ned fra en stige og breekkede ryg-
gen. Fox var den eneste af de tilstedevee-
rende, der ikke gad lgfte en finger for at
hjelpe. I byens badstue, kan man hgre
rygter om, at Fox har nogle forfeerdelige
braendsar pa kroppen. Dette er ganske
rigtigt. Brandsarene er enten fordrsaget
af den magi, der vendte sig imod ham, el-
ler af ham selv, i et forgeves forsgg pa at
f4 varmen tilbage.

Weapons THACO
Dagger 20
Thrown 18

Gerloc er en skummel fyr med speci-
ale i at undslippe lovens lange arm.
Han har spillet hasardspil med Ellis
et par gange, og han troede pi et tid-
spunkt at han skulle vaere med i
hans bande. Da Ellis gjorde opmaerk-
som pé at dette aldrig ville ske, blev
Gerloc sur. Gerloc er en elendig ama-
tgr, der altid mangler penge. Han
vil forrdde hvemsombhelst og hvad-
somhelst, for en hindfuld mgnter.

i S o g
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For at finde Ellis m4 man naturlig-
vis fgrst finde stedet, hvor han slap




vaek. Dette kan godt volde lidt pro-
blemer hvis ikke man har Ferg med.
Det kommer til at koste spillerne 10
SM/GP om dagen at hyre Ferg og
Mortimer til at sejle dem rundt.
Hyvis spillerne velger at kgbe en bad
istedet er her nogle priser.

Kano (hgjst 3 personer): 300 SM/GP
Robéd (hgjst 4 personer): 400 SM/GP
Flodbad (hgjst 6 personer): 500 SM/GP
Stor flodbAd (8-10 personer): 850 SM/GP

—_———

Fordi Ellis nu er pd spil igen (mener
man), er det stort set umuligt at leje
en bad for tiden. Udlejerne er bange
for, at de aldrig ser den igen.

Udflugt med deden

Nér spillerne fgrst nar ud i vildmar-
ken, vil de opdage at selve terr==net
ivirkeligheden er et stgrre problem
end den eftersggte pirat. Dybe vand-
huller, krokodiller, giftige smédyr,
myg, insekter osv. Her bgr man i hgj
grad spille pd eventyrernes para-
noia.

Et andet problem er jeegeren Fox -
den jeger Ellis samarbejder med.
Han kender omradet som sin egen
baglomme, og han vil ggre sit bedste
for at skreemme spillerne veek der-
fra. Han kan nemt have overhgrt no-
gle af deres samtaler i Port Scott, el-
ler p& anden médde have fundet ud
af, at de leder efter Ellis.

Antydningens kunst er vigtigi den-
ne del af scenariet. Det geelder for
spillederen om hele tiden at antyde,
at rollepersonerne bliver forfulgt,
overviget, eller truet.

Sumpens farer

For at beskrive stemningen i de sto-
re sumpe, er det godt at smide om
sig med seetninger, der kan s=tte
spillernes fantasi igang. F.eks : "Du
kommer vadende gennem det knae-
hgje vand, mens du sggende lader
dit blik feje hen over landskabet. Du
er omgivet af hgje, slanke traeer, der

\__hvad der mon kunne gemme sig un-
der vandoverfladen. I samme gjeblik
glider en slange hen over din stgvle,
og hvirvler mudderet op".

; |

Sumpen er natuligvis ikke ens over
det hele. Herunder er en tabel (fig.1)
du kan benytte for at finde ud af,
hvad det er eventyrerne knokler ud
i, fordi de syntes de s& noget bevaege
sig. Tabellen skal ikke bruges sla-
visk, men kun i tilfeelde hvor eventy-
rerne kommer sejlende, og af den
ene eller den anden grund bestem-
mer sig for at hoppe i vandet. Det er
ogs4 rart at vide om der er 2 meter,
eller 1 meter dybt, hvis man skal
slds i det. Fig. 2 er en mgdetabel du
kan bruge nérsombhelst, og Fig. 3 er

- W A
FIG. 1: SUMP-TABEL ~ S '

1-4: gdug}'eg}vand, ca. 1 m. dybt - Kraftig rodbevoksning, buskads, spredte traeer (Mod-
stand: 15/-3).

5-12: Forholdsvis klart vand, ca 30 cm. dybt - Spredte treeer (Modstand: 5/-1).

13-20: Fastland, mudret - Spredte treeer og en del buskads,

21-25: Mudret vand, ca. 50 cm. dybt - Enkelte vandhuller - Kraftig sivbevoksning, ui-
gennemtreaengelgt krat (Modstand: 20/-4).

25-30: Pladret vand overdzekket med alger og kander, ca. 2 m, dybt(!) - Spredte traer
og en del siv. Her skal svpmmes.

31-40: Fastland - Enkelte treeer, sivgrees.

41-43: Mudder, bundlgst - Siv og krat, spredte treeer (Modstand: 20/-4).

44.50: Forholdsvis klart vand, ca 1 m. dybt - Spredte treer og siv (Modstand: 10/-2).
51-56: Mudret vand, ca. 150 cm. dybt - Spredte treeer og siv (Modstand: 15/-3).

57-60: Mudret vand, ca. 70 cm. dybt, dynd og pladder - Spredte traeer, siv og krat (Mod-
stand: 10/-2).

61-70: Fastland, mudret - Tzt treebevoksning, en del buske.

71-77: Plumret vand, ca. 1 m. dybt - Siv og enkelte traeer (Modstand: 5/-1).

78-79: Kviksand! (Modstand: 25/-5)

80-84: Mudret vand, ca. 1 m. dybt, overdaldket med alger, enkelte huller - Teet treebe-
volsning og enkelte buskadser (Modstand: 20/- 4).

85-90: Forholdsvis klart vand, ca. 50 cm. dybt - Siv og vandplanter (Modstand: 10/-2).
91-97: Mudret vand, ea. 1 m. dybt, overgroet med alger - Spredte treeer (Modstand:
5/-1).

98-100: Fastland, mudret, enkelte huller - Spredte treeer, enkelte buske.

.~ v A" ] W
FIG. 2: MODETABEL
1: Krokodiller (uha!)

2: Giftslange (falder méske ned pé en af eventyrerne fra et tra)

3: Vadefugle (plasker og gor eventyrerne nervgse)

4: Fiskestime (pludselig merker en af eventyrerne noget nede i vandet)

5: Vandsnog (ganske ufarlig) )

6: Abe (larmer og ger eventyrerne nervgse)

7: Beevere (plasker med halerne, sé det lyder som Ipbetrin i vandet)

8: Kvaelerslange (vikler sig maske omkring en eventyrer under vandet)

9: Firben (piler pludselig hen over vandoverfladen)

10: Giftig skrubtudse (larmer, og kan desuden vare ubehagelig at spise)
e — e
_—-——-1__.-._

FIG. 3: UBEHAGELIGE EPISODER X L .
1: En af eventyrerne fir gje pa nogle skikkelser der Igber i sik- sak mellem treerne.
Dette er pglemznd! Er man hurtig nok, kan man nd at slippe veek. Det er jo heller
ikke sikkert de angriber - miske er de pé vej vaek.
2: Eventyrerne finder et slagtet hjortedyr. Dyret lig%er i en cirkel af sit eget blod, og no-
gle underlige tegn er skrevet i den - ogsd med blod. Fox er et sted i neerheden.

: Kviksand!
4: En eventyrer kommer til at treede pd en mgrnet traestamme, der funﬁerer som bolig
for et halvt hundrede taranteller. Forestil dig eventyrerens reedsel, da det pludseli
veelter frem med store edderkog)per! Tarantellerne vil ikke bide, men det er heller ikke
sjovt at have dem kravlende pA sig, mens man ligger og roder rundt pa jorden.
5: Eventyrerne kommer vadende gennem vandet, da en af dem pludselig forsvinder.
Han er faldet i et vandhul. Det vil veere besveerligt at f ham op - iseer hvis han er
tungt lastet - men man bgr nok lade dem slippe med skreekken.
6: Eventyrerne befinder sig pludselig midt i en kolossal myggesvaerm. Méske kunne
disse myg Eive grimme sygdomme?
7: En meerkelig stank fir eventyrerne til at kigge nsermere pa en treegruppe. Da de
kommer nermere kan de se, at der er blevet heengt indvolde op i flere af treeerne. Midt
i treegruppen er der en stensgjle, med nogle under iFE tegn indhugget. Sgjlen er aver-
staenket med blod. Dette er et offersted for krokodilleguden Mo eerr.

-———_—"—4-——

rager op af vandet som kolossale
hegnspale efter en oversvgmmelse.
Enkelte solstriber skinner igennem
traernes kroner, og deres spil i de
gregnne alger, fir dig til at teenke pé,

Y o -
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SUMP-SYSTEM

F 4

DoD:

D&D/AD&D:

ning, du har et tal fra.

Ingen rustning -0
Slg:ld -1
Leederrustnin, -2

Ringrustning %chain mail) -5
Pladerustning (plate mail) -7

bonus.

Kviksand

P4 sump-tabellen er der angivet hvilken Modstand de forskellige omrdder har. Denne
Modstand szettes op i Modstandstabellen (DoD- regelbogen 8. 16), og rollepersonens
SMI som AKTIV. Klarer man det ikke, sidder man fast, og m4 klare sit rul for at kom-
me videre. Rustning besvarligger bevaegelse i sumpen. En leederrustning gger derfor
Modstanden med 5, en ringbrynje med 10 osv. Derudover gger oppakning, skjold og
viiben ogsd Modstanden, alt efter hvor meget spillederen finder det rimeligt.

1 P4 sump-tabellen er der angivet hvor besveerligt det enkelte omrade er at bevesge sig i.
Ved hjeelp af en t20 kan man afggre, hvorvidt personen sidder fast. Det geelder om at
sl& lavt. Alle personers basischance er 10. Fra denne trazkker du, alt efter hvilken rust-

Skjold treekker altid yderligere 1 fra. Tunge v&ben og oppakning giver ogs minusser,
alt efter hvad spillederen finder rimeligt. Oven i dette skal man leegge sin BEH/DEX

Kviksand er rimelig lumsk, og ofte opdager man det ikke for man er ude i det. Falder

man pa maven, synker man langsommere end hvis man stir oprejst, og af og til kan et
skjold veere behj=elpeligt. Det tager et vist antal runder at synke helt i:

Omstendigheder
Ofret star oprejst
Ofret er tungt lastet

Ofret er tungt lastet og stir oprejst

Ofret klamrer sig til noget (F.eks et skjold)

Ofret ligger fladt ned
Ofret fortjener en chance

Dol

Man indseetter kviksandets Modstand i tabellen, med rollepersonens SMI som AKTIV.

Man har 3 chancer for at komme op. Prover man at hjeelpe nogen op af kviksand, skal
man overvinde dets modstand med sin STY. Fumler man, ryger man selv i. Det er na-

D&D/AD&D:

For at komme op af kviksand skal man klare sit normale rul, mod Kviksandets sveer-
hedsgrad. Man har 3 chancer for at komme op. Prgver man at hjzlpe nogen op af kvik-
sand, skal man bruge sin STY/STR bonus, istedet for BEH/DEX. Det er naturligvis

nemmere hvis man er flere til at treekke.

en tabel for "saerligt ubehagelige epi-
soder”.

— =
GLENMORRANS ANDRE

BEBOERE
——M
Kentaurer

I skovene vest for floden, holder en
kentaurstamme til. Hovdingen, en
gammel gradhéret kentaur ved navn
Ash, vil veere venlig stemt over for
spillerne, hvis de giver ham gaver -
vében, rustninger, hjelme eller no-
get andet spseendende. Han kan give
spillerne oplysninger om Ellis hvis
de sperger. Han kan beskrive de an-
dre medlemmer af banden - ogsé de
to der er dpde - og han ved nogenlun-

turligvis nemmere, hvis man er flere til at traekke.

D&D/AD&D systemet er efter originalkoncept af Lars "Strikker" Jalking.

de hvor Ellis holder til. Udspgrges
han om Fox, vil han blive kridhvid i
hovedet og fremstamme, at ham
skal man holde sig langt vak fra.
Desuden overvaerede 2 af stammens
spejdere den dramatiske scene p4
flodbredden, og kan vise spillerne
hvor det skete. De to kentaurer mo-
rede sig gevaldigt over menneskenes
dumhed, og de kan med humoristis-
ke vendinger genfortelle hele sean-
cen. Kentaurerne kan vare gode at
have som venner i senere eventyr,

Pglemasendene

Vover spillerne sig alt for langt ud i
sumpene, er der en vis chance for at
de stgder pa nogle reprasentanter
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for pglefolket. De vil bestemt ikke
veere venligt stemt, og eventyrerne
ger nok klogest i at stikke af hvis de
ser nogle. Der er sat advarselsskilte
op ved stier og floder, s man ikke
kommer til at vade lige ind i ggle-
mendenes domeene. Skiltene er sat
op 3-4 kilometer fra hvor gglemzn-
dene normalt fserdes.

Pglem=sendenes forbandelse

Den &ldgamle skrgne om hvorledes
gglemezendene kastede en forbandel-
se over visse dele af sumpene, kan
ogsi medvirke til at styrke spiller-
nes nervgsitet. Fox vil benytte sig af
dette i sin guerilla-krig mod eventy-
rerne. Begynder de at komme lidt
for teet pd, vil han preve at skraem-
me dem veek.

: S e T
Fox vil f.eks:

0x

- Lave seere lyde, rasle med blade, banke
pé treer osv.

- Smide en sakfuld slanger ind i spiller-
nes lejr midt om natten

- Skyde en af spillerne ned bagfra, uden
at nﬁfm ser ham

- Lokke spillerne i feelder, eller ud i kvik-
sand

- Forgifte spillernes forsyninger (bare s&
de bliver syge)

- Lave szere tegn pé jorden med dyreblod
- Leegge en stor fugleedderkop pd en af
spillerne mens han sover

- Smide en dgd ozelot (en slags vildkat)
ind i spillernes lejr

Der er ikke s& mange vilde dyr i
omréadet, men Fox ved, hvor han

kan finde dem! 3

Mens han ggr alt dette, vil han na-
turligvis forholde sig fuldstzendig
uset. Som en sidste udvej hvis even-
tyrerne naegter at give op, vil Fox f&
en flok gglemzend til at angribe dem
- ogsd selvom de er langt fra deres
omréide.

Ellis’ skjulested
._._4_,-—.—-\.-_.’\-—'*—

Ellis og hans bande holder til pd en
lille ¢ kaldet "Djzvelens Lillefin-
ger". En adelsmand begyndte en-
gang at bygge en faestning her, men
da han var cirka halvvejs med bygge-
riet métte han give op, da det viste
sig at borgen sank. Denne nedsunke-
de ruin fungerer i gjeblikkket som
Ellis’ skjulested.

Ruinen ligger ca. 10 minutters gang
fra kysten, og er umiddelbart usyn-
lig. Den vil virke ubeboet, medmin-
dre man kommer om natten. S4 vil
man kunne se lys, og hgre saven og
banken. Det er James Farkley ,Jos-
hua og Crovic, der reparerer pa ban-
dens béd. Deres arbejde foregdr i

\-Q—-M—-M——F‘I*ﬂ-\-
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PGLEFOLEKET
Glenmorrans oprindelige herskere, gglemsendene, har i mange
&r levet tilbagetrukket i skovene og sumpene. Deres eneste am-
bition er at hsevne sig pA menneskene, der stjal deres land. I de
senere &r har de fiet samlet deres styrker, og er nu for alvor i
gang med at forberede deres generobring af Port Scott. De er
ikke lmngere s8 bange for menneskene, og efter de har fiet kon-
takt med Fox, har de erfaret, at menneskenes store heer er
rejet. Fox har ogsé fortalt dem, hvordan de kan komme ind i
byen, dens svage punkter osv. Hvad Fox ikke ved, er at ggle-
meendene har planlagt at dreebe ham, sé enart de ikke kan 4
flere oplysninger ud af ham.

-~ 4 @glemsndene er et primitivt naturfolk, med krigerriske tenden-

ser. Dengang de havde Port Scott, var de rimeligt veludviklede,
men efter at veere blevet spredt for alle vinde, og tvunget til at
leve i sumpene og skovene, er det ghet tilbage for deres civilisa-
tion. De lever nu i stammer pd omkring 20-30 medlemmer, le-
det af en hgvding og en shaman - en slags medicinmand og
éndemaner. De ernzrer sig ved jagt og et begreenset agerbrug,
hvor det nu kan lade sig ggre. Hgvdingene for de forskellige
stammer er nu efter 50 &rs forhandlinger endelig blevet enige
om at heevne sig p4 menneskene én gang for alle. I den senere
tid, har de haft spejdere ude og holde gje med menneskene, og
det er kun et spgrgemél om tid fer ggleme=ndene igen skal her-
ske over Glenmorran. OBS!: Hvis eventyrerne draber Fox, vil
det sette en stopper for invasionen - for en tid. Gglefolket har
ikke lyst til at gare noget overilat.

3

OGLEMAND

DoD:

E kab Terninger eveerdi
S‘F'?E 4T6+3 17 SB: +1T4
ST@ 2T6+6 13 KP: 11
FYS 4T6 13

SMI 3T6+2 12

INT 3T6 11

PSY 276 9

KAR 3T6 13
Naturlige viben GC

2 klger 30%

1 haleslag 20%

1 bid 30%
Naturlige vaern: 3 point Skeelpanser

Flytteforméen: L10/S6
Profession/Fardigheder:

Krigere:
?pydu‘Kﬂllef@kse,"Svmrd: 50-80%, Springe 30%
eegere:
i Héndtere falder: 40-50%, Zoologi: 50-60%
~z—
skoven ca. 50 meter fra ruinen.
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Shamaner:
Botanik, Farstehjmlp, Historie, Overtale, Synge & spille (trom-
me), Spidom
Alle:

jule sig/ Snige sig 40-50%, Sporsana 50-60%, Svemme 90%,
Sgkyndighed 20-30%
D&D/AD&D:
Alle gglemzendene er standard AD&D lizard men. De har alle
falgende stats, med mindre andet er angivet:

Lizard man: AL N; AC5; MV 6, Sw 12; HD 2+1
g‘g{ACO 19; #AT 3; Dmg 1d2/1d2/1d6; S M (7Tall); ML 14; XP

For hver 10 lizard men er der desuden en patrol leader og 50%
chance for en 3. niveau shaman:

Patrol leaderhl}g 17; XP 120, 3rd level shaman: HD 3
'{%ACO 17; SA/SD spells and abilities as a 3rd level cleric; XP

Hvis hele stammen mgdes vil der ogsi veere en war leader, to
subleaders og en 4. eller 5. niveau shaman (50% chance for
hver):

War leader: HD 6; THACO 15; XP 270.
Subleaders: HD 4; THACO 17; XP 120.

4th level shaman; HD 4; THACO 17; SA/SD spells and abilities
as a 4th level cleric; XP 175.
5th level shaman; HD 5; THACO 15; SA/SD spells and abilities

Rundt omkring ruinen er der sat f=l-
der op, s "tilfseldige forbipasseren-
de" ikke kommer for teet pé.

Selve bygningen er sunket ned i jor-
den, og overgroet med slyngplanter
og mos. Vinduerne sidder naesten 3
meter over jorden (Dette er 1. salens
vinduer - stuens vinduer og dgren er
begravet). Et af vinduerne virker
som om det bliver brugt som ind-
gang, idet en slyngplante fgrer ind
af det. Undersgger man narmere,
vil der vise sig at veere en anden ind-
gang under nogle buske.

Kravler man ind af vinduet, vil man
blive ngdt til at kravle gennem gul-
vet for at komme videre. Denne ind-

gang er ngje planlagt som felde af
Ellis og hans kumpaner, og i stuen
venter der spillerne en slem overras-
kelse. Stuen er oversvgmmet, og i
vandet er der 5 store krokodiller.
Vandet er ca. 1 meter dybt, men
med de store uregelmaessigheder i
gulvet, kan man aldrig helt veere sik-
ker.

P3 den anden side af dgren ligger El-
lis' bande p& lur. De kan umuligt
have undgdet at hgre de brave even-
tyreres kamp med "vagthundene".
Man kan dog overrumple dem, hvis
man benytter den skjulte indgang
under busken. Om dagen sover hele
banden.

Ellis vil genkende spillerne og vaere
villig til at snakke med dem. Dette
kommer naturligvis an p#, hvordan
de har behandlet ham i starten af
eventyret, men der skal nok veere et
par stykker, der har opfgrt sig peent.

Det mé& nu vzere op til spillederen at
afggre, hvad Ellis vil sige og ggre i
denne situation. I boksen ... vil man
kunne hente inspiration, Maske vil
Ellis tilbyde spillerne at blive med-
lemmer af banden - méske vil han
bare sl& dem ihjel? MAske vil spiller-
ne slet ikke snakke, men bare sl El-
lis ihjel?

Hvis Ellis hgrer om spillernes mis-
tanker til Fox, vil han blive oprevet
og pnske at dreebe det forraederiske

| > |
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ELLIS DRAGVENDILL
Ellig’livshistorie er lang og tvivisom. Han
har hele sit liv veeret pa farten, og stort
set gjort hvad der passede ham. Hans kri-
minelle lgbebane er kilometerlang, og
speender vidt, lige fra tyveri til mord,
ildspéseettelse og sabotage. "En gang tyv,
altid tyv", er hans valgsprog, og han me-
ner desuden at enhver er gin egen lykkes
smed. For 6 4r siden kom han til Glen-
morran med sin bande, og efter at have
udset sig et godt skjulested, begyndte de
at overfalde handelsrejsende og lokale
kgbmsend.

Findes der noget, man kan kalde en er-
lig tyv, 84 er Ellis Dragvendill en sddan.
Han svigter ikke sine venner, og har han
forst givet sit ord, holder han det - for det
meste. Til gengeeld er han flintrende lige-
glad med folk, han ikke kender.

Ellis gr ind for "poetisk retfeerdighed,
og han har visse seresbegreber. Ellis ville
f.eks aldrig stikke nogen ned bagfra, el-
ler neegte at imgdekomme sin modstan-
ders gnske om en fair kamp. Hans hold-
ning til dgden er, at skal man dg, sé skal
det veere med stil. Det var bl.a derfor det
passede ham meget dérligt, at blive
skudt ned bagfra af nogle feje byvagter.

I Kingston er Ellis eftersggt for mordet
pé en hgjtstdende embedsmand. Det var
derfor, han skulle transporteres hertil
for at blive henrettet. Bringer man Ellis
direkte til Kingston i levende live, kan
man regne med at f4 en kleekkelig bonus.

svin. Ligeledes hvis han hgrer om
det falske lig. Spillerne vil muligvis
kunne se fornuften i at dreebe Fox
fgrst, og dette kunne blive starten
pd et nyt eventyr.

Det vil ogsa veere muligt at fi Ellis
til at hjelpe med at bekseempe ggle-
meendene - han er jo ikke interesse-
ret i at alle menneskene bliver ud-

ryddet.

Note om Ellis:

Ligegyldigt hvor seje eventyrerne er,
bgr man under ingen omstzndighe-
der lade dem slagte Ellis sAdan
uden videre. Hvis tingene ser hdblg-
se ud for ham, vil han udfordre én af
eventyrerne til duel - mand til
mand. Hvis de har bare den mindste
smule @re i livet, vil de naturligvis
sl til.

Slar de ham ihjel, bgr han bestemt
have lov at f sine sidste ord. Han
kunne f.eks fortzlle eventyrerne ,at
han ikke bebrejder dem noget, sige
tak for kampen eller noget lignende.
Har de imidlertid vzeret rigtig svin-
ske, skudt ham ned bagfra under
kampen eller noget i den stil, vil
han lpfte hovedet, gylpe lidt blod op,

T e i

DoD: = e

STY:16, ST@:11, FYS:17, SMI:18,
INT:17, PSY:15, KAR:16, KP: 15

Styrkebonus: 1t4

Vaben: Kastekniv/Dolk 85%, Slagsvaerd
65%, Langbue 55%, Armbrgst 60%, Knyt-
neeve 80%, Spark 656%

Feerdigheder: Botanik 30%, Finde skjulte
ting 55%, Fremmede kulturer 20%, Ha-
sardspil 856%, Leese & skrive 40%, Over-
tale 75%, Ride 45%, Skjule sig 60%, Sni-
ge sig 55%, Sporsans 256%, Stjeele 70%,
Svemme 90%, Sgkyndighed 45%, Takse-
re 50%

Expert: Kundskab om magi 5, Omréade-
kendskab 16, Regning 2, Taktik 7, Treek-
ke viben 18, Bestikke 17, Bluff 17, Over-
klassestil 12, Bykendskab 13, Forkl=d-
ning 15, Underverdenen 18, Camouflage
10, Ilmarch 15, Kano 17, Kere vogn 8,
Orientering 16, Overlevelsesevne 18

D&D/AD&D:
6th level thief, AL: LE

Str 16 (+1 Dmg); Dex 18 (+3 missile at-

tacks, -4 AC); Con 17 (+2 HP); Int 16 (45
Prof.); Wis 15 (+1 save vs. magic); Cha 16
(+4 loyalty); HP 35: AC 6; ML 15; XP 650

Abilities: Pick pockets 60%; Open locks
25%; Find/remove traps 10%; Move si-
lently 55%; Hide in shadows 60%; Detect
noise 15%; Climb walls 70%; Read langu-
ages 40%.

og med et mystisk glimt i gjet sige
med has stemme: "Vi ses i helve-
de!". Det skal nok f4 spillerne til at
ryste lidt i bukserne.

Afslutning
7 s ), Y A
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Alt efter hvordan klimakset nu har
udartet sig, vil der naturligvis veere
forskellige afslutninger. Den mest
sandsynlige vil nok veere at spiller-
ne vender tilbage til Port Scott med
Ellis - dgd eller levende. Det er trods
alt svaert at fA spillerne til at skifte
side midt i et spil.

Hvis Ellis er dgd, er der ikke s me-
get at rafle om. Spillerne vil f& deres
belgnning, blive udrébt som helte
osv. Men kan de nu ogsé fgle sig helt
sikre? Hvad med Fox? Og hvad med
gglemeendenes forbandelse? Og er
de nu sikre pé at de fik ram pi alle
Ellis’ kumpaner?

Der er mange méader at fortssette sce-
nariet pa.

Hvis Ellis bliver bragt levende med
tilbage (tvivisomt), vil hans sidste
ord til spillerne naturligvis veere:
"Jeg glemmer jer ikke!" Haevnen er
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Non-weapon proficiencies: Boating
(Wis+1); Disguise (Cha-1); Fast- talking
(Cha); Gaming (Cha); Running (Con-6);
Survival (Int); Swimming (Str).

E’eapans ']]:‘élACG
agger

Thrown 15
Broadsword 18
Shortbow 15

Backstab: +4 to hit, 3*Dmg.

sgd. Det naste eventyr kunne f.eks
g4 ud pA at transportere Ellis til
Kingston, for at blive henrettet!

Fox’s endeligt

- et opfalge-eventyr?

Det er jo nok ogsé rimeligt sandsyn-
ligt at spillerne vil gnske at fA ram
pé Fox. Det er ogsd meget fornuf-
tigt, idet det jo sddan set er ham der
er ondskaben i dette eventyr - og
hvis man ikke draeber ham, kan
man godt forvente at Port Scott
snart vil blive erobret tilbage af ggle-
folket.

En passende dgd for Fox, ville veere
at spillerne opsporede ham, og fandt
ham i feerd med at ofre et menneske
til krokodilleguden. En leengere
kamp vil fplge, og eventyrerne vil fa
overtaget, trods Fox’s brug af feje
tricks og magi. Men i samme gjeblik
de tror han skal til at overgive sig,
kaster han sig desperat ud i floden
og begynder at vade over. En stor
krokodille glider lydlgst ud i vandet
efter ham, og trods eventyrernes ad-
varsler vader han videre.

M—
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Ruinen
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Her er ikke ret meget af interesse. Alt er
overgroes med mos og slyngplanter, og
gulvet er overstrpet med murbrokker. Et
stort hul i gulvet farer ned til stuen.
OBS!: Hvis eventyrerne gér for tet pa
kanten er det ngdvendigt at sla et
SMI/BEH (DEX)- check - under sin
SMI/BEH med 1t20 - for at undgé at gli-
de, og falde ned i hullet. Falder nogen
ned, giver det 1t4 i skade, medmindre de
falder ned p& en af stenene. Dette giver
1t6+2! Smider man noget ned i hullet, vil
man kunne here et plask, og derefter fle-
re plask. Det er krokodillerne. Hvis man
lyser ned i hullet, vil man ikke kunne se
andet end vand og sten, medmindre man
klarer et Finde Skjulte Ting-rul/1-2 pé
t6.

E For at komme uskadt ned kraever det at
man fires ned med et reb, eller springer
ned pa de store kampesten der ligger ned
i vandet. Det kreever dog SMI/BEH
check for at se om man lander ordentligt,
idet stenene er ret glatte. Ggr man ikke
det, giver det skade.

4 KROKODILLER

DoD:

Naturlige vAben Ang
1 Bid T0%
1 Halesla 60%

KP: 1: 232 34, 3: 19, 4: 27

D&D/AD&D:

%—w

Det store rum under hullet er helt over-
svgmmet med vand. Ude i vandet ligger
der enkelte sten, og 6-7 meter fra hullet
kan skimtes en dgr og en trappe, der fp-
rer nede i vandet. Den eneste mulighed
for at komme derover er gennem vandet.
OBS!: Medmindre man klarer et rul, kan
man ikke se krokodillerne! I det gjeblik
eventyrerne treeder ned i vandet, vil kro-
kodillerne komme glidende som store,
tavse skygger.

Dgren pA den anden side af vandet er na-
turligvis 14st og boltet, 54 selv 1kke nir
de har néet den, kan eventyrerne fgle sig
sikre.

Den beboede del af stuen bestér af 3 sto-
re rum.

1: Matthew Stones kammer. Det indehol-
der intet af vaerdi, ud over en del bgger
om magi, geografi og historie. De ligger i
en kasse under sengen. Dgren herfra ud
til gangen er last.

2: Langs den ene veeg stér to kejesenge.
Her sover Crovic, Farkley, Carruthers og
Joshua. Under sengene ligger deres

Skade Naturlige veern: 4 pt. leeder
1t8 Flytteforméen: L6, S10
1t6 Styrkebonus: 2t6

ALN; AC 5; MV 6, Sw 12; HD 3; hp 15, 12, 14, 13;

THACO 16; #AT 2; Dmg 2d4/1d12; SD -2
surprise; S L (12’ long); ML 9; XP 65

Da han far gje pa krokodillen, réber
han op om Morrhckeerr, den alviden-
de hersker, flodernes og sumpenes
hertug, konge over alt levende. Flere
krokodiller kommer til, og floden for-
vandles til et inferno af sprajtende
vandmasser, piskende haler, kiger,
teender og blod. Det sidste spillerne
herer til Fox er et fortvivlet skrig,
idet han for sidste gang forsvinder
ned i det mudrede vand, der snart
farves rgdt. En fjer ligger og vipper i
vandoverfladen.

Fox’ tragiske dgd symboliserer at
Morrchkeerr afviser hans tjenester,
og tager afstand fra hans gerninger.
Dette ggr ogsa gglemzaendenes formo-
dede ondskab til et tvivlsspgrgsmal,
samtidig med at det renser eventy-
rernes samvittighed.

Fortsaettelse folger...

At forszette scenariet burde ikke
vaere det helt store problem. I selve
scenariet og kampagnebaggrunden
burde der veere nok oplysninger og
tal til at spille videre, men vil man
give spillerne et pusterum eller en
teenkepause inden de mgder evt.

overlevende bandemedlemmer, sure
pglemsaend, forraederiske jeegere i
pels osv. er her nogle forslag:

En plantage overfaldes og en familie
drzebes. Hvem stir bag? Spillerne
bliver tilbudt en belgnning for at fin-
de ud af, hvad der er sket. Du val-
ger selv hvilket frygteligt monster,
der venter dem ude i skovene.

En ualmindelig stor kvalerslange
har forvildet sig ind mellem husene
udenfor bymuren. Forleden blev 2
kanoer smadret, og i gir tog slangen
en voksen kvinde - méske én spiller-
ne kendte?

En mystisk fremmed kommer til
Port Scott, og flytter ind i et gam-
melt forfaldent hus. Samtidig begyn-
der der at forsvinde folk pd mystisk
vig, og den fremmede bliver ankla-
get. Men er han den skyldige? Eller
passer det nfr han siger at han er
kommet til byen for at draebe en
vampyr, som han pastér er skyld i
forsvindingerne?

Flere og flere fiskere sveerger pé at
have set gglemznd i omraderne
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P vében, en kiste fyldt med dyrt taj og et

skrin med smykker (200 SM/GP). I den
sidste seng sover Rachel. Under sengen
er en kasse med tgj, og en szk med sglv-
bestik, tallerkener og beegre (800
SM/GP). Pa bordet stér 2 flasker rgdvin,
og et spil kort.

3: Ellis’kammer. Her ligger en del for-
nemt tgj, 650 SM/GP, smykker (700
SM/GP), og en kiste med sgkort og bgger.
Pengene er naturligvia skjult, og man vil
veare ngdt til at lede grundigt for at finde
dem.

4: Her stér en del tender med fisk, salt,
mel osv. Nogle kasser med vin og krydde-§q
rier er her ogsé.

5: P& gulvet stir en kasse med veerktgj,
og pA et sgm h=nger ngglerne til jerndg-
ren. g

langs floden. Hvad er de ude pa? Vil
de overfalde byen? Ja!ll (Og huskede
vi nu at f ram pé Fox?)

Nogle store, modbydelige sumptrol-

de harger floden, overfalder samle-

re, fiskere og jeegere, og dreeber dem
- bare for sjov! De skal gtoppes!

Spillerne hyres af Lejesoldaternes
Hus til at tage med som eskorte pa
en samlerekspedition. Lejesoldater-
nes Hus har nemlig mistanke om, at
der foregér skumle ting pé& netop
denne kgbmands ekspeditioner, da
adskillige lejesvende er dgde af dem.
Spillerne skal undersgge forholdene.
Der er mange muligheder, og mas-
ser af steder at udforske. God forng-
jelse!

Tekst: Palle Schmidt

Teg'ninfr: Jesper Ejsing

=53 PRI
Tak til Malik Hyltoft og Paul Har-
tvigson for gode rdd og kritik, og tak
til Jens Schmidt for opskrift pA mod-
bydelige tropesygdomme.
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Tropiske sygdomme

Befinder man sig i et miljg som dette, vil
der naturligvis veere gode muligheder for
at rage forskellige modbydelige sygdom-
me til sig. Her er neevnt de mest alminde-
lige tropesygdomme og derea virkning.
Du kan bruge dem, hvis spillerne har det
for nemt, eller bare nevne dem for at
skreemme dem. Modgifte og forebyggen-
de midler kan fas hos Marcello i Port
Scott.

NB: I D&D/AD&D mister man ikke
HP/LP ved at f sygdomme, men deri-
mod KP eller CP - Constitution Points.
Man fAr ét KP tilbage om ugen, dog ferst
nér sygdommen er kureret. Ndr man ned
pd O i Con er man dgd. Alle Saving
Throws er vs. Poison.

Malaria
Smittevej: Malaria-myg (lever i sumpe-
ne)

Virkning og forlgb: Bliver spillerne stuk-
ket (afggres med terningkast, om man
vil) skal offeret 614 under sin FYSx5/kla-
re Saving Throw, for at undgd at fi syg-
dommen, Klarer han det ikke, vil ved-
kommende efter 2-3 uger fA et anfald af
kraftig feber der vil vare i 1t10 timer.

— ——
Banden ____° “
Ellis’ bande, er en blandet flok. Tyve og
mordere, lejesoldater og troldmeend, alle
izt knyttet til Ellis, og til hinanden. For
var de 8, foruden Ellis, men under et
overfald pé en flodpram, der viste sig at
indeholde ca. 20 bevabnede byfolk + she-
riffen og hans meend, blev to af medlem-
merne draebt. Det var ogsd ved denne lej-
lighed, at Ellis blev fanget. Samtlige ban-
demedlemmer vil, hvis de undslipper,
vaere sgerdeles hevntarstige, og de vil
veere gode at hive frem senere i kampag-
nen.

> \a-—'—-l‘-—.‘/—'—‘_
James Farkley

—
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DoD:
STY:16 STD:12 FYS:156 SMI: 13 INT:11
PSY:9 KAR:15 KP: 14 SB: +1t4

Vaben: Slagsveerd 80%, Dolk 55%, Knyt-
nmve/Spark 45%

Fzrdigheder: Finde skjulte ting 45%,
Fgrstehjeelp 60%, Hasardspil 656%, Heral-

———

Her sldr man igen et FYS-test/Saving
Throw. Klarer man det ikke mister man
2 KP pr. time - klarer man det mister
man 1 pr. time. Efter 2-3 uger gentager
man processen.

Gul feber
Smittevej: larver i drikkevand

Virkning og forlgh: Offeret slar et
FYS-test/Saving Throw for at se om han
bliver smittet. Klarer man det ikke, vil
man efter 1t20 dage f& kraftig feber og
blive gul. Dette vareri 1-2 dggn (5110 ti-
mer), hvor man mister 1 KP pr. 2. time.

Afrikansk sovesyge
Smittevej: Tse-tse fluen (lever i sumpe-
ne)

Virkning og forlgb: Samme procedure
som ved malaria. Klarer man ikke sit
FYS-test/Saving Throw gér der et par
dage, hvorefter man falder i sgvn. Den
syge vil kun vigne 1t4 gange om dagen
og veere forvirret og ¢r. Denne konstante
spvn har nogle ubehagelige virkninger
pé krop sdvel som hjerne; offeret mister
1 KP pr. dag, og glemmer de andre at
give patienten veeske ndr han vigner,

dik 80%, Klatre 50%, Springe 60%, Svgm-
me 75%, Taksere 65%

Expert: Taktik 10, Treekke vaben 15, For-
here 17, overklassestil 5, Bykendskab 4,

Forkleedning 7, Skygge 10, Underverde-
nen 8, Ilmarch 17, Orientering 12, Over-
levelsesevne 9

D&D/ADE&D:

3rd level fighter, AL: N

Str 16 (+1 Dmg); Dex 13; Con 15 (+1
HP): Int 11 (+2 Prof.); Wis 9; Cha 15; HP
21; AC 10; ML 15; XP 270

Non-weapon proficiencies: Appraising
(Int); Direction sense (Wis+1); Gaming
(Cha); Heraldry (Int); Mountaineering
(NA); Running (Con-6); Swimming (Str).

Weapons THACO
Dagger 18
Thrown 18
Broadsword 17
(Specialization)

Farkley er tidligere lejesoldat. Han med-
te Ellis under en belejring af en by, hvor
de sloges sammen. Han har et godt for-
hold til de andre medlemmer, og specielt
Crovic og Carruthers er han meget
sammen med. Farkley er en dygtig kri-
ger, og en loyal falgesvend.

L
‘ mister han 2 KP pr. dag. Desuden ma

P—
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den syge spiller hver dag s14 under sin
INT med 1t20, for ikke at f4 varig hjer-
neskade. Klarer han det ikke, vil han
miste 1 INT point! Nér den stakkels spil-
ler har mistet 3 INT point pd denne
méde, mister han ogsé 1 PSY/WIS point.
Sygdommen holder ikke op &f sig selv.

Smittevej: Forurenet fgde

Virkning og forlgb: Fgrst et FYS-test/Sa-
ving Throw for at se om man bliver smit-
tet. Ggr man det, vil man efter 1t6 dage
f& diarré og feber, hvilket ogs betyder
vasketab. Offeret mister 1 KP pr. dag,
indtil modgift indtages.

Bilharziosa (flodblindhed)
Smittevej: En lille led larve, der lever i
vand. Kommer ind i kroppen gennem
gjet eller sér.

Virkning og forlgb: Efter 1t6 uger bliver
man blind, hvis man ikke klarer et
FYS-test/Saving Throw. For at kurere
dette, m4 man gennemg# en mindre ope-
ration.

17, Treekke vében 10, Bestikke 12, By-
kendskab 14, Forkleedning 13, Underver-
denen 5, Camouflage 8, Jage 5, Kano 12,
Orientering 14, Overlevelsesevne 15

D&D/AD&D:
4th level thief, AL: N
Str 13; Dex 16 (+1 Missile attacks, -2
AC); Con 15 (+1 HP); Int 9 (+2 Prof.);
Wis 14; Cha 11; HP 15; AC 8; ML 14; XP
176
Abilities: Pick pockets 80%; Open locks
20%; Find/remove traps 5%; Move silent-
ly 65%; Hide in shadows 50%; Detect noi-
se lg%; Climb Wallg 70%; Read langua-
8 0%.
on-weapon proficiencies: Boati
(Wig+1); f)ireetion sense (Wis+1); Disgui-
se (Cha-1); Seamanship (Dex+1); Survi-
val (Int); Swimming (Str).

Weapons THACO
Shortsword 19
Knife 19
Thrown 18

Rachel er fpdt og opvokset i Port Scott.
Hun har alle dage veeret noget vild, og
da hun mgdte Ellis og Carruthers for et

Rachel = “a
_kfiﬂ-—-—'ﬂh\r D
DoD:

STY:13 ST@:10 FYS:15 SMI:16 INT:9
PSY:14 KAR:11 KP: 13

Vaben: Kortsveerd 65%, Krumsveerd
55%, Kastekniv 60%, Knytnaeve/Spark

70%

Feerdigheder: Klatre 65%, Skjule sig
50%, niga sig 65%, Stjeele 80%, Svem-
me 90%, Sgkyndighed 65%, Zoologi 45%
Expert: Omradekendskab 13, To viben
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ars tid siden, besluttede hun sig at fglge  {
med dem. Hun tilbringer meget tid
sammen med Matthew Stone, der er hen-
des gudfader.

DoD:
STY:36 STH:20
FYS:17 SMI:12
INT:11 PSY:7
KAR:5 KP: 19
SB: 276 Natur-
lige veern: 1 pt.
hud

Vaben: Strid-
sgkse 60%, Knytnesve 55

Feerdigheder: Lytte 55%, Skjule sig 75%,
Snige sig 60%, Sporsans 456%, Sgkyndig-
hed 60%

Expert: Underverdenen 12, Prpvesmage
15, Ilmarch 17, Kano 8, Orientering 13,
Overlevelsesevne 15

D&D/AD&ED:

Ogre, 3rd level "ranger”, AL: CE

Str 18/00 (+3 to hit, +6 Dmg}; Dex 12;
Con 17 (+3 HP); Int 11 (+2 Prof.); Wis 7
(-1 save vs. ma 'c)i Cha 5; HP 36; AC 5;
ML 14; Size L (9.5' Tall) XP 175
Abilities: Hide in shadows 25%; Move si-
lently 32%.

Non-weapon proficiencies: Boatin,
(Wis+2); Direction sense (Wis+3};%lu.n-
ning (Con-6); Seamanship (Dex+1); Survi-
val (Int); Tracking (Wis+2).

&

Weapons THACO
Battleaxe 15

Crovic kemper med en battleaxe i hver
hénd. Han fir ingen modifikationer pa
grund afhans "ranger"-evner.

Crovic har flakket om og lavet ballade
stort set hele sit liv. For 4 &r siden var
han ved at blive breendt pé bélet, men
blev reddet af Ellis. Han har fulgt ham lo-
yalt lige siden, Crovic er d¢dsdgmt i 6

lande. 3
Matthew Stone

magiker

Dol

STY:10 STP:9 FYS:7 SMI:7 INT:17
PSY:18 KAR:5 KP: 8 Vaern: 1 pt. tykt
kleede

Vében: Treestav 45%

Fmrd{gheder: Botanik 75%, Geografi
90%, Heraldik 45%, Historie 35%, Laese
& skrive 100%, Navigere 55%, Overtale
75%, Sgkyndighed 6

Magi: Antimagi 25%, Beskyttelse 15%,

Frost 30%, I1d 35%, Left 20%, Mgrke
10%, Oplgse 45%
Expert: Administration/Jura 17, Astrolo-
i 6, Drogekundskab 3, Geologi 3, Gift-
ndskab 9, Kundskab om magi 18,
Omrédekendskeb 13, Regning 17, Taktik
16, Bestikke 4,Bluff 16, riklassestil
16, Tegnsprog 7, Kgre vogn 14, Oriente-
ring 11

D&D/AD&D:

6th level mage, AL: NE

Str 10; Dex 7; Con 7; Int 17 (+6 Prof.);
Wis 18 (+4 save vs. magic); Cha 5; HP
12; AC 10; ML 15; XP 420

Abilities: Cast spells (4*1st level, 2*2nd
level & 1*3rd level).

Non-weapon proficiencies: Agriculture
(Int); Charioteering (Dex+2); Direction
sense (Wis+1); Etiquette (Cha);
Fast-talking (Cha); Navigation (Int-2);
Reading/Writing (Int+1); Seamanship
(Dex+1); Spellcraft (Int-2).

Weapons THACO
Stal 19

Spellbook: 1st level: Armor, Burning
Hands*, Chill Touch®*, Feather Fall,
Gaze Reflection, Jump*, Protection From
Evil/Good, Read Magic, Shield* 2nd le-
vel: Blur®, Darkness 15’ Radius, Flaming
Sphere*, Levitate, Protection From Can-
trips, Pyrotechnies 3rd level: Dispel Ma-
gic*, Fireball, Protection From Normal
Missiles

Matthew har normalt memoriseret de for-
mularer der er markeret med en stjerne

*).

Matthew Stone var tidligere medlem af
kgbmandslauget i Port Scott. For 5 ar si-
den blev det dog opdaget at han stjal af
pengekassen, og Stone blev smidt ud.
Manden der opdagede det blev en uge se-
nere fundet myrdet pd bestialsk vis, og
man mente naturligvis at det var magike-
rens heevn, men ingen kunne bevise no-
get, og Stone blev frifundet. Nogle byvag-
ter og magistratens 2 sgnner, brgd sam-
me nat ind i Stones hus, og tog ham med
ud i sumpen, hvor de skamferede hans
ansigt og efterlod ham.

Imidlertid var Ellis og Carruthers i neer-
heden, og de hjalp ham. Siden da har Sto-
ne fulgt gruppen som radgiver, og plan-
leegger af overfald, tyverier osv. Han er
besat af tanken om heevn, og fir han
chancen, vil han ikke bekymre sig om
uskyldige der stir i vejen.

— ‘M—-ﬁ-’
Joshus % Y ¥
sgmand y

DoD:

STY:17 ST@:14
FYS:11 SMI:13
INT:10 PSY:6
KAR:4 KP: 13
SB:1t6

Vahen: Tomme-
rekse 75%, Knyt-
neve/Spark 45%
Fardigheder:

W, A

Geografi 35%, Kgbsla 10%, Lese & skri-
ve 65%, Navigere 75%, Skjule sig 55%,
Snige Siﬁ 25%, Springe 70%, Svpmme
90%, Sgkyndighed 80%

Expert: Bestikke 16, Bluff 20, Bykend-
skab 12, Forkleedning 10, Skygge 7, Un-
derverdenen 9, Fiske 17, Kano 15, Orien-
tering 13

D&D/AD&E&D:

3rd level fighter, AL: N

Str 17 (+1 to hit, +1 Dmg); Dex 13; Con
11; Int 10 (+2 Prof.); Wis 6; Cha 4; HP
18; AC 10; ML 15; XP 65

Non-weapon proficiencies: Direction sen-
se (Wis+1); Fishing (Wis-1); Jumping
(Str); Navigation (Int-2); Reading/Wri-
ting (Int+2); Seamanship (Dex+1); Swim-

mimg (5tr).

Weapons THACO
Battleaxe 16
(Specialization)

Joshua fungerer som gruppens styr-
mand, og han er dygtig i kamp. Ingen af
de andre ved at Joshua som 15-Arig myr-
dede begge sine foreeldre og 3 mindre ags-
kende med en t¢mmergkse - den samme
som han har i dag. Man kan med rette
sige at Joshua er mentalt ustabil, og
man ved aldrig hvornér han vil koge

OVer. ¢ '
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Jed Carruthers
Bueskytte 4 ~
DoD:

STY:16 ST@:12 FYS:17 SMI:16 INT:15
PSY:16 KAR:14 KP: 15

Vében: Langbue 75%, Dolk 565%, Knytnee-
ve/Spark 60%

Ferdigheder: Botanik 45%, Finde skjulte
ting 60%, Fprstehj=lp 55%, Historie
80%, Leese & skrive %’k Navigere 70%,
Skjule sig 65%, Snige sig 70%, l:E:r.\mami
35%, Svemme 85%, Spkyndighed 20%,
Zoologi 60%

Expert: Kulturkundskab 8, Kundskab
om magi 4, Legekunst 2, Regning 6,
Trakke vében%‘? Bluff 10, Overklassestil
17, Tegnsprog 12, Akrobatik 8, Bykend-
gkab 18, lfntrehage 15, Forkleedning 18,
Skygge 10, Underverdenen 5, Ilmarch

17 Srientering 14, Overlevelsesevne 18

D&D/AD&D:

3rd level Fighter, AL: LE

Str 16 (+1 Dmg); Dex 16 (+1 missile at-
tack, -2 AC); Con 17 (+3 HP); Int 15 (+4
Prof.); Wis 16 (+2 save vs. magic); Cha
14; HP 22; AC 8: ML 15; XP 120
Non-weapon proficiencies: Direction sen-
se (Wis+1); Disguise (Cha-1); Etiquette
(Cha); Local his {Cha); Running
(Con-6); Survival (Int); Swimming (Str).

Weapons THACO
Dagger 18
Thrown 17
Longhow 17
Point blank 15

Jed Carruthers og Ellis er blodbrgdre. De
voksede op i samme landsby, og har altid
fulgtes ad. Man ved ikke seerlig meget
om Carruthers, bortset fra at han ville
falge Ellis gennem ild og vand - og at El-
lis ville ggre det samme for ham. De er to

alen af ét stykke.
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Dansk D&D-stats
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FERG

3. niveau kriger eller elver, LA: tro-
vaerdig

Sty 14, Beh 18 (-3 RK), Kon 16, Int
15, Vis 11, Kar 16, Ip 23, RK 6, ml
12, RIP 270

Vében ARKO
Daggert 19
Kastet 16
Armbrgst 16
Teet pd 14
SULLIVAN

3. niveau kriger, LA: neutral

Sty 15, Beh 15 (-1 RK), Kon 12, Int
13, Vis 9, Kar 13, RK 8 (l1aederrust-
ning), ML 12, 1p 13, RfP 120

Vaben ARKO
Daggert 18
Kastet 18
Armbrgst 18
Sveerd 17
FOX

4. niveau tyv, LA: uberegnelig

Sty 12, Beh 17 (-3rk), Kon 15, Int
18, Vis 8, Kar 7, Ip 20, RK 7, ML 12,
RfP 420

Vében ARKO
Kortbue 17
Daggert 19
Kastet 17

GERLOC
2. niveau tyv, LA: uberegnelig

Sty 10, Beh 17 (-3 RK), Kon 11, Int
11, Vis 9, Kar 7, LP 6, RK 7, ML 11,
RFP 36

OGLEMZEND

Pglemand: LA neutral, RK 5, HUB
8, Svgmning 12, Ipt 2+1, ARKO 19,
#AN 3, SkP 1-2/1-2/1-6, medium (7
fod hej), ML 14, RfP 65

Patrulje-leder: Ip 17, RfP 120 3. nive-

au shaman: Ipt 3, ARKO 17, trylle-
formularer og evner som en 3. nive-
au klerik, RfP 120

Krigsledere: Ipt 6, ARKO 15, RfP
270

Subledere: Ipt 4, ARKO 17, RfP 120
4. niveau shaman: Ipt 4, ARKO 17,

trylleformularer og evner som en 4.
niveau klerik, RfP 175

5. niveau shaman: Ipt 5, ARKO 15,

trylleformularer og evner som en 5.
niveau klerik, RfP 420

ELLIS
6. niveau tyv, LA: trovaerdig
Sty 16, Beh 18 (-4 RK), Kon 17, Int

16, Vis 15, Kar 16, Ip 35, RK 6, ML
15, RfP 650

.

RACHEL

4. niveau tyv, LA: neutral

Sty 13, Beh 16 (-2 RK), Kon 15, Int
9, Vis 14, Kar 11, Ip 15, RK 8, ML

14, RfP 177

Vaben ARKO
Kortsvaerd 19
Kniv 18
Kastet 18
CROVIC

Ogre stifinder, LA: uberegnelig

Sty 18, Beh 12, Kon 18, Int 11, Vis
7, Kar 5, Ip 36, RK 5, ML 14, 9,5 fod
hgj, RfP 175

Véaben ARKO
Tohéndgkse 15

MATTHEW STONE
5. niveau magiker, LA: uberegnelig

Sty 10, Beh 7, Kon 7, Int 17, Vis 18,
Kar 5, Ip 12, RK 10, ML 15, RfP 420

Viben ARKO
Daggert 20
Kastet 18

Vaben ARKO
Daggert 18

Kastet 15

Sverd 18

Kortbue 15

4 KROKODILLER

LA: neutral, RK 5, HUB 6, Svgm-
ning 12, Ipt 3, 1p 15, 12, 14, 13,
ARKO 16, #AN 2, SkP 2-4/1-12, 12
fod lang, ML 9, RfP 65

JAMES FARKLEY

3. niveau kriger, LA: neutral

Sty 16, Beh 13, Kon 15, Int 11, Vis
9, Kar 15, Ip 21, RK 10, ML 15, RfP
270

Vaben ARKO
Stav 19
JOSHUA

3. niveau kriger, LA: neutral

Sty 17, Beh 13, Kon 11, Int 10, Vis
6, Kar 4, Ip 18, RK 10, ML 15, RfP
65

Vében ARKO
TohAndsgkse 16

JED
3. niveau kriger, LA: trovaerdig

Sty 16, Beh 16 (-2 RK), Kon 17, Int
15, Vis 16, Kar 14, Ip 22, RK 8, ML
15, RfP 120

Vaben ARKO
Daggert 18
Kastet 18
Sveerd 17

Viben ARKO
Daggert 18
Kastet 17
Langbue 17
Teet pd 15
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