Jagten pa den forsvundne GOB

Delte er et scenarie, skrever for-
insvis i warammer Fantasy
Holeplay, men det er skrevet sd
det sagtens kan bruges 1 Drager
og Damoner 0gsd, /vis man oa
ke har noget imod et useriost
sigesprinlg.  Det skal siges med
GBISAITImE, Inden au lBser videre,

al detle scenare er en parody, en
Joke. Du kan bruge det bl at ar
vaenne generell useriase spilere
med - ndr ae eriz@rajge med oeite
evenyr vil ae fgist sanasyrnlgr
tigge og beae om at 14 lov il at
spile noget ORDENTLIGT - elfer
au kan lage del! som en ad-
spredelse fra dern grd og liste
wverdag. Du burde ogsd vare 1
siana bl ar proppe aet ind f en
Brgere campaign, Ivis au skulle
fHave [yst il det

Hvad gir det hele ud pa?
Scenariet foregar i et mindre
landomrade ved navn Wester-
mark, bestdende af en masse
landsbyer, placerettilfeeldigt rundt
omkring en borg. P& denne borg
befinder sig omradets leder, den
grumme fyrst Poul, hvis eneste
interesse er at draene befolkning-
en for penge. Dette ger, at der er
en del uro blandt bgnderne. Folk
pa egnen er for dumme til at st
sammen, i stedet er der nogle der
render rundt og leger Robin Hood,
ved at stjeele skatterne tilbage fra
fyrstens maend, overfalde hand-
elsrejsende osv. Dette er en af
grundene til at karavanen er lagt
om, s& den nu kerer uden om
Westermark, Selve scenariet gar
ud pa at skaffe en fantastisk op-
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findelse tilbage fra en ukendt
bande, og bringe den tilbage til
opfinderen, Westermarks eneste
intelligente beboer.

Struktur

Handlingsforigbet er delt op i 5
dele, beskrevet | den raekkefelge
tingene sker. Det bude vaere rime-
ligt simpelt at felge de vejledninger
der er angivet i de enkelte afsnit.

Baggrundshistorie

Filantropen og opfinderen Miri-
slav Lotovskij, havnede for snart 4
ar siden ved et tilfselde | Wester-
mark, hvor han slog sig ned i et
gammelt hus i skoven nord for
Goldburg, byen hvor fyrsten bor.
Her habede han at kunne veere i
fred, og dermed kunne koncen-

’T;;‘;P“J' LS

< Westermark

Westermark - generelle oplysninger '

Westenmark er et (abefigt sted, der ligger der fvor kragerne vender. Selve omrdadet er et kedelgt virvar, af udiorrede
marker, vinablaeste traeer og anassvage bonader.  Landsbyerme bestdr som regel ar 5-6 huse, en brond og et lokurm.
Ferskerabsolut intel. Der eneste sted med bare LIDT gang i, er Tovedstaden”’ Goldburg, fivor yrst Poul ogsa bor. Her
er en ael handel og aer er desuaer aer eneste sted | Westernmark, fivor der er en kro!  Folk i/ Westermark er ret
armime. Sporgermar f@st drman svar/ vest. Spil 0erm, Som tredie kiasses barm, derspilersmarte. [ starten vil Soieme
10K Il Sig rimelg overiegne, og selv dern durmmeste barbar, vil fole sig fantastisk klog r Westermark. Deres overlegne

f10l0ing skal ok &nare sig nar de mader deres virkelige moasianders, sélad dem bare fjppe idt ud. Sa bliver det ogsd
1I8IIYNErE for banditierme at /4 skovien under aerr.
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trere sig om sine opfindelser. For
2-3 &r siden begyndte der imidler-
tid at dukke diverse reverbander
op i, der plyndrede karavanen og
lavede ravageilandsbyerne. Fyrst
Poul sendte sine soldater ud, men
de kunne ikke gere noget, idet
banderne dsekkede over ban-
derne, og neegtede at samar-
bejde. Fyrst Poul satte skatterne
op, og banderne voksede sig sta-
digt sterre. Det lykkedes dog at fa
ram pa en af banderne og udsl-
ette dem totalt. Vrede bgnder an-
greb Goldburg, men blev ogsa
sldet ned, og atter en gang satte
fyrst Poul skatterne i vejret,  Efter
dette forholdt folk sig rolige et
stykke tid, men snart begyndte
modstanden at blemstre igen. De
gamle bander samlede sig pany,
et par af dem slog sig sammen, og
til sidst var der kun 2 bander tilb-
age, plus nogle anarkister i Waf-
felheim. Jorg Turmbauer, en brov-
tende bondekarl, ledede den ene
bande, Joseph Beier, en tidligere
lejesoldat, ledede denanden. Og
det skete i de dage, at Jorg Turm-
bauer kom til opfinderen Lotovskij
for at overtale ham til at lave sig et
vaben, der kunne gere ham og
hans bande uovervindelige. Det
gjorde han ved at true med at
dreebe Lotovskijs kat. Lotovski]
udviklede derefter noget helt fan-
tastisk... en "gob". Desveerre stjal
Joseph Beier s bande gébben, in-
den Lotovskij ndede at give den til
Turmbauer, og nu har Turmbauer
katten, og truer med at smide den
i en brend, hvis ikke Lotovskij
skaffer gdbben inden en uge!
Hvad skal det dog ikke ende
med?! Heldigvis mader Lotovskij
spillerne, og klager sin nadtil dem.

Mirislav Lotovskij er en slagen
mand. Han havde netop fuldendt
den opfindelse han havde arbej-
detmad i over 2 méneder, da han
horte en underlig lyd ude i skoven.
Han gik ud for at kigge efter, og
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imens blev hans dyrebare opfin-
delse stjalet. Mindre end en halv
time senere ankom Jorg Turm-
bauer og kreevede at se det faer-
dige arbejde.

Lotovskij havde intet valg. Han
blev nadttil at fortaelle Turmbauer,
at hans fantastiske gob var blevet
stjdletkorttid forinden. Turmbauer
blev meget vred, og tog Lotovs-
kijs kat med sig i en sak, for der-
efter at advare ham om, at hvis
han ikke skaffede gébben tilbage
inden en uge, ville han smide kat-
tenienbrand.

Lotovskij er villig til at betale
spillerne ca. 30 gold crowns (DoD:
ca. 30 selvpenge) hver, hvis de
kan finde gbbben til ham. Han er
bange for at det er Joseph Beiers
bande der har stjélet den, og dem
ter han bestemt ikke rode sig ud i
noget med.

Lotovskijs hus

Det mest logiske sted at starte
jagten pa den forsvundne gaéb, vil
naturligvis vzere Lotovskijs hus,
hvor gbbben blev stjalet fra, Huset
erenlilleforfaldenrenne, fyldt med
gammelt skrammel og tegninger til
nye opfindelser. Spillerne vilmulig-
vis fores|& at Lotovskij laver en ny
gdéb ud fra tegningerne, men teg-
ningerne ligger i traekassen sam-
menmed gébben, og materialerne
alene vil tage ham mindst 14 dage
at skaffe.

Fra husets gstlige vindue vil man
kunne finde ganske tydelige spor,
der fagrer i nord-gstlig retning. Et
succesfuldt Tracking/ Spore rul vil
vise, at sporene stammer fra ca.
7-8 mand til fods. Sporene ender,
efter ca. 45 minutters gang, i en
hule af en slags, for foden af nogle
klipper. Udenfor ligger der et par
vaben, og nogle blodsporfarerind
i hulen. Hulen er helt mark, og der
eruhyggeligt stille.
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Inde i hulen ligger der 7 dade
meend. En af dem ligger pa ryggen
ind over en lille stencirkel - bal-
stedet. Manden har en pil i brystet.
En veeltet gryde, med noget
uleekkert suppelignende flydende
ud af, ligger pa jorden tzet ved
ham. De andre er henholdsvis
draebt med armbrastpile og dreje
sveerdhug. En enkelt har en
kastekniv i halsen. Mandene lig-
ger spredt for alle vinde rundt i hu-
len, flere af dem har ikke naet at
treekke deres vaben. De er tyde-
ligvis blevet taget pad sengen.
Ved narmere eftersyn vil det vise
sig, at der bag ved et af ligene er
en indgang til en mindre hule.
Stikker man naesen frem vil man
gjeblikkelig blive ramt af en sten,
der flyver ud fra market. Manden
der smider med sten, er den en-
este overlevende. Han néede at
kravle herind da de blev angrebet,
for en dags tid siden - lige efter de
havde stjalet gébben - og har
gemt sig her lige siden. Farst vil
han tro at spillerne er over-
faldsmeendene fra tidligere. Det er
derfor han smider sten efter dem.
Lykkes det at fa manden ud af hu-
len, vil han straks kunne se, at det
ikke er dem. Fra sit skjul havde
han nemlig glimrende udsyn over
hele hulen, og fik set alle over-
faldsmaendenes ansigter. Han kan
forteelle, at den ene af dem var
grim som arvesynden, med et gro-
tesk ansigt, intet har, og en lee-
derklap for hgjre gje. Han var ty-
deligvis lederen. Der var ogséa en
mand der var helt sort, og en ly-
sharet mand med harpisk. De
sidste 2 var ret gamle, men gode
til at slds. Mzendene stjal alt af
veerdi, undtagen vaben, fra hulen,
og forsvandt derefier igen. De tog
ogsa trekassen med gdbben.
Manden der kan fortzelle alt dette
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er - naturligvis - medlem af Joseph
Beiers bande. Slippes han los vil
han dog ikke tage tilbage til dem,
men derimod til Kleuburg, hvor
hans gamle mor bor. Her regner
han med at gemme sig de nasste
par maneder, indtil hele affeeren er
overstaet.

Og hvad sd 7 (1)

Nu ved spillerne - muligvis - lidt
om hvem deres modstandere er,
men de ved ikke, hvor de kan
finde dem. Nu skal man bare lade
dem teffe rundt i Westermark et
stykke tid, og ga efter mede-
tabellen. Hvem ved, maske finder
de ud af noget ? Hvis ikke, sa lees
nasste afsnit.

Et mystisk brev

Nar spillerne, eller du selv, karer
fast eller mister traden, lader du
demmodtage falgende brev...

FreMeDE ' \
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MESSERSCMIDTS MARK
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Banderne

forsig.

Uorg Turmbauer
Warhammer:

Skills: Animal care- Cattle, Evaluate, Farming,
Trappings: Sword, dagger. Lotovskij's cat.

Uoseph Beier
[(Warhammer:

3. A7 Ay 33 5E3 1T 0 35 3]

(Warhammer:

3 22 2222 431 1 29 66 21
Skills: Farming,

28

W WS BS ST W I A Dex Ld Int C1I WP Pel

Skills: Strike mighty blow, Strike to stun, Farming.
Trappings: Woodman's axe, dagger, Bottle of wine.

Trappings: Crossbow, Axe, Sword or Farming tool.

Stuen

Spisekammer

NB. Huset indeholder alt ivad hjertet kan begaere af gammelt ragelse, man|

kan smide efter banditterne.

Brevet bliver afleveret af en lille
dreng, der har faet det af "en
mand'. Drengen er dum, spillerne
far ikke mere ud af ham. Brevet er
skrevet at Joseph Beier og Jorg
Turmbauer i feellesskab. De to har
rottet sig sammen for at fa ram pa
spillerne, idet de tror spillerne har
gdbben! Spillerne vil dog nok tro,
at det er Hoorik s bande, der har
skrevet brevet.

Messerschmidts mark
by night!

Da spillerne ankommer til made-
stedet, vil det ikke vare lzenge for
de opdager, at skoven rundt
omkring dem myldrer med skumle
personer, der helt klart ikke er ude
pa at "diskutere sagerne’. Dette
er et baghold. Et oplagt sted at
soge tilflugt vil veere gamle Mes-

serschmidts g&rd. Der er lys i vin-
duerne, og der kommer reg op ad
skorstenen. Kurt Messerschmidt
er en gammel mimrende idiot, der
er dov pa begge erer og taler til
megblerne. Spil ham s& tosset som
du har lyst til. Han vil overhovedet
ikke opdage, at spillerne kommer
brasende ind. Lige sa snart spil-
lerne er kommet indenfor, vil de
kunne heare rab og tumuiter uden-
for, og kigger de ud, vil de kunne
se 20-30 grumme banditter
komme vzeltende ud af skoven fra
allesider.

Spillerne kan nu barrikadere sigi
bedste BZ-stil, kaste ting ud ad
vinduerne osv. Du mé selv finde
ud af hvordan du vil kere kampen,
men du skal huske, at spillerne
ikke kan vinde. Der er trods aft 31
grumme banditter, og formodentlig

DoD:

Der er 3 bander i Westermark. De to af dem, ledet af Beier og Turmbauer, er beskrevet herunder. Den sidste og farligste bande, som ikke ret mange ved eksisterer, er beskrevel

Vorg Turmbauer’s bande er den stprsie for pjeblikket. Den bestdr af ca. 20 mand, alle bonder. der keder sig i det daglige. Turmbauer selv, er en pralende bondekarl, der ind
fimellem har nogle Iyse gjeblikke, hvor han fir gode idéer. Det sker dog sjldent. Bandens takiik er at angribe, for derefter at sprede sig og lgbe alt hvad remmer og tgj kan
holde, og medes senere i deres tilholdssted, en gammel gird i skoven nord for Hahnhot.

STY:14 STE:15 FYS:17 SMI:12 INT:9 PSY:11 KAR:12

M WS BS 5T WTI A Dex Id Int CI WP Fel KP:16
3 35 263 3 431 1 20 36 28 29 29 34

Faxrdigheder: Taksere45%, Botanik 35%, Zoologi 60%.
Viben: Slagsveerd 65%, Dolk 40%.

NB.! Turmbaver er i jeblifher [ besiddelse af Lotovsky's fat

Dol

32 KP:15

Joseph Beier's bande er i gjeblikket nede pi ca. 12 mand, alle dednervese for, hvem der mon stjal gébben fra dem, og slagtede deres kammerater. De er dog mere eller mindre |
blevet overbevist om, at deter spillerne der har den. Bandens tilholdssted er en hule i bakkerne ved Tiefsee. Her medes de og lzgger planer. Deres taktik er, at de ingen taktik
lhar. Beier har i flere mineder provet at lzre banderne at slis, men de gor kun, som de selv vil. Desuden er de ret dumme. Joseph Beicrertidligere lejesoldat, omend en tem melig
uduelig én. Han var for det meste daddrukken, og blev til sidst vaek for de andre under eislag. Han synes om Westermark, fordi bondergvene ser op til ham, |

STY:155T@:14 FYS:16 SMI10 INT:9 PSY:12 KAR:11

Ferdigheder: Opdage fare 5%, Taksere 45%, Blaere sig 709,

Viben: Temmerpkse 657%, Dolk 40%.

W WS BS ST W I A Dex ILd Int Cl WP Fel DoD:

Herundererangivetstats til etalmindeligt bandemedlem. Du kan bruge det til begge bander... der er ingen elite-bondergve i Westermark.

29 STY:10 ST@:12 FYS:14 SMIL9 INT:7 PSY:10 KAR:11 KP:13

Fardigheder: Planteviden 10%, Zoologi 25%.
Viben: Armbrest Okse, Sverd eller Landbrugsredskab 30-40%.




|Hoonks bande
Deter dem der har gdbben. De er ret rd og temmelig smarte, i

men han er dog ikke dummere af den grund. Hoorik er en rd banan.

Warhammer:
M WS BS ST W1 A Dex Ld Iat Cl WP Fel
4 53 41 4 3 847 2 29 46 31 39 24 20

Skills: Concealment, Disarm, Dodge blow, Scale sheer surface, Se-
cret language: Thief + Battle, Set trap, Silent move rural. spot trap,
Strike mighty blow, Strike to stun, Ride- Horse, Follow trail.
Trappings: Short bow, Dagger, Sword, Gab.

Warhammer:
M WS BS ST W1 A Dex Ld Int CI WP Fel
4 46 31 3 3 641 1 36 41 31 34 37 33
Skills: Disarm, Dodge blow, Secret language- Battle, Strike mighty
blow, Strike to stun, Ride- Horse.
Trappings: Sword, Dagger, Short bow.

Klaus Meyer er en lusket platienslager, men ogsi en ra banan.
Warhammer:
M WS BS ST W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
3 36 464 2 5361 39 2T B3 49 H 1B
Skills: Disarm, Dodge blow, Ride- Horse, Street fighting, Strike
mighty blow, Strike to injure, Strike to stun,
Trappings: Dagger, Crosshow, Sword.

Ernst

banan,

Warhammer.

M WS BS ST W1 A Dex Ld Int C1 WP Fel
326 36 53 3 634 1. 41 36 39 81 34 A

Skills: Arcane language- Druidic, Cure Disease, Heal wounds,
Herb lore, Identify plant, Read/write, Secret Language- Classical +
Guilder.

I'rappings: Pestle & Mortar, Crossbow, Scimitar.

Warhammer:

M WS BS ST WI A Dex Ld Int CI WP Fel
4 23 3§ 2 3 5 47 1 36, 26 31 3 34 40
Skills: Concealment rural, Follow trail, Game hunting, Secret
language- Ranger, Secret signs- Woodsman, Silent move rural,
[mmunity to poisons.

Trappings: Dagger. Longhow

Schneemann kommer fra syden et sted. Han fplger kun ordrer fra Hoorik, og siger aldrig selv noget. Han er ogsi en 13 banan.

Heinrich Rdschmann er en ung gut, der er maegtig glad for at stjzele. Han er ogsd en i banan.

——

i hvert fald i forhold til Westermarks andre beboere. Banden skjuler sig i Theodor Knebel’s lade, uden at han ved|

Hoorik er gruppens ubetingede leder. Han er offer for en eller anden besynderlig mutation, der gar at han er halvt menneske, halvtork, |

DoD:

STY:18 ST@:17 FYS:14 SML:10 INT:15 P5Y:12 KAR:13
KP:16Skadebonus: 114 |
Fardigheder: Handtere faelder 70%, Hasardspil 80%, Skjule |
sig 657, Snige sig 75%, Stjzle 50% Op[sare sig ond skahsfu]dt
T5%.

Viben: Slagsvierd 83%, Kortbue 557%, Kasteknividolk 70%.

DoD:

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

Ferdigheder: Klatre 70%. Skjule sig 85%, Snige sig 65%
Springe 65%,Stjale §3%, Sporsans 35%.

Viaben: Kastekniv/dolk 65%, Kortbue 359, Slagssvaerd 80%.

Dolx

STY:16 5T@:14 FYS:13 SML:12 INT:10 PSY:11 KAR:9
KFP: 14

Fardigheder: Dirke lise op 65%, Hasardspil 40%, Klatre 359, |
Opdage fare 207, Skjulesig 337%, Stjzle 857, Spille smart 85%. i

Viben: Korsvaerd 709, Kastekniv/dolk 35%, Armbrost 65%

Hagen er en modbydelig, ond og megel udspekuleret mand. Han dyrker formentlig onde dzzmoner, og er helt sikkert en rd)

DoD:

STY:14 ST@:12 FYS:14 SMI:9 INT:14 P5Y:17 KAR:S

EP:13

Fardigheder: Botanik 50%, Almen viden 65%, Fprstehjzlp
15%. Lase & skrive 70%. Sl;:]uh_ sig 50%, Snige sig 63%, Tale
fremmede sprog (elvisk, hobbit, dvarg, sortisk) 60%.

Viben: Armbrest60%, Krumsvaerd 35%

Dol

STY:9 ST@:11 FYS:12 SMI:17 INT:12 PSY:10 KAR:15
KP:12

Fardigheder: Dirke lise op 65%, Klatre 70%, Skjule sig 75%
Snigesig85%, Fmdeskjullenng_?-[]‘: Stjeele 45%, Svemme 6{]'"

Viben: Langbue 70%, Kastekniv/dolk 90%.

Cidstvr banden med rusininger og penge a0 effer fvad din sprlfer-gruppe &an Klare.

Gobben

Lotovskij's gob er lavet med det formal at lamme folk, s& de bliver lettere at udplyndre. Selve mekanikken er en steerk
fieder indbyggeti et rer af en slags, med handtag og aftraekker. Det gor, at gébben kan affyre diverse smating.
I kassen med gébben, blev der samtidig leveret 3 slags skyts, alle 3 forholdsvis uskadelige.

Peber

Bliver man ramt af peber, skal man sla et T-test/ under sin FYS med 1t20. Klarer man det, er man blind/ukampdygtig i 1
runde. Hvis ikke er man ukampdygtigi 1d4+ 1 runder, Peberet far én til at nyse kraftigt, og svier i gjnene.

Burrer

Klopulver

Ogsa T-test/FYS-test, akkurat som fer. Burrerne kleeber til tojet og haret, og er generelt irriterende.

Samme T-test/FYS-test. KiGpulveret far det til at kle, over det hele og er MEGET irriterende.

Hvis din spiller-gruppe er for sej, kan du lade Hoorik og hans kumpaner veere tilsvarende sejere, ved at give dem noget
mere modbydeligt skytstil gdbben.
Smasten Giver 1t4 i skade.
IAgern Giver 116 i skade.
Glasskar Giver 1t8 i skade.

B/ Spiller dumedHitLocations/ Trafomrdder, fordeles skaden over 3-4 omrader.

S/ERLIGE KARAKTERISTIKA

Warhammer
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kun 5-6 helternodige eventyrere. |
stedet skulle du hellere lade spil-
lerne finde pa noget. De kunne
f.eks gemme sigi et skab og lade
banditterne brase ind. Banditterne
vil da drgne forvirrede rundt i hu-
set og rébe: "Hvor er de" og "Sla
dem ihjel", og spillerne vil sagtens
kunne blande sig med masngden,
Det er trods alt to bander, der har
sldet sig sammen, og ikke alle
kender hinanden. Desuden er de
ret dumme. Andre smarte planer
ma veere op til spillernes fantasi,
men du ber nok lade dem slippe
vek p& den ene eller anden
méde.

N.B.! Seger spillerne ikke tilflugt i
huset til at starte med, bliver de
slagtet. Men giv dem lige en
chance for at nd ind i huset og
blive lidt paranoide. Det er ogsa
meget sjovere.

Og hvad si ? (2)

Efter denne lille sjove episode,
korer du efter mede-tabellen igen.
Du kan nu lade spillerne made en
informativ person, f.eks Hiitrud
Sonntag eller egernet Gert. Du
bar nok ikke lade spillerne made
en af disse to, fer episoden med
huset. S& kunne spillet nemt ga
hen og blive for kort og for kede-

Naeste skridt vil naturligvis veere
at aflegge Theodor Knebel et
besag. Der er et par muligheder
for hvad der prascist sker nar
spillerne ankommer, angivet her-
under.

1. Spillerne mader Ernst Hagen i
huset. Han vil veere i gang med at
leegge noget mad ned i en szk.
Hagen vil meget overbevisende
fortzelle spilerne, at Knebel ikke er
hjemme (det er han heller ikke),
men at han gerne vil l22agge en
besked. Han fortaeller dem, at han
er laegens assistent. Venter spil-
lerne i huset vil Hagen tage saek-
ken med mad, og forsvinde ud i
laden. Han skal "ud at fodre dyr-
ene'.

2. Knebel er ikke hjemme. Huset
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NEB!Hele huset er fyldi imed museizioer!

er tomt, s& spillerne kan ga og
snuse alt det de vil. Se beskrivel-
sen af huset.

3. Knebel er for en gangs skyld
hjiemme. Han har dog meget
travit... med at saette musefaelder
op. Han vil ogsé snart blive kaldt til
sygebessg igen, og spillerne har
séledesfrit spil i huset. Knebel sto-
lerpaalle.

Som sagt, dette er kun mulig-
heder. Improviser, hvis du synes.
Det burde dog give dig idéen.
Knebel ved ikke, at der bor en
reverbande i hans lade, han ken-
der intet til en "assistent’, der ta-
ger imod beskeder, og han kan
ikke forstd, hvorfor der bliver ved
med at forsvinde mad fra hans
spisekammer. Heinrich Rdsch-
mann har bildt ham ind, at det nok
ermus.

Showdown

Fer eller senere finder spillerne
nok ud af, at der er ugler i mosen,
og den endelige kamp mellem de
brave eventyrere og de grumme
(og smarte!) banditter, m& natur-
ligvis finde sted her. Det skal nok
blive festligt. Klarer spillerne zr-
terne, vil de naturligvis opsage Lo-
tovski, for at modtage deres
belenning og leve lykkeligt til
deres dages ende. | Lotovskijs
hus er der imidlertid ingen Lotovs-
kij at finde. Derimod er der en trae-
kasse med en flaske i. Flasken in-
deholder en slags olie eller sadan
noget, og er lukket med en klud.
Der ligger ogsé nogle tegninger
over, hvad man skal bruge flas-
ken til. Det er tydeligvis en slags

brandbombe. Der Iigger 699;:5_-53_1
brevtilspillerne...
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"Ksze venner! Jeg beklager at mitte forlade
Westermark uden at lade }crv:dc det, men jeg fpler
ikke at jeg harer til her. Mischka (Lotovskijs kar)
kom selv hjem forleden dag Jeg formoder at han
slap fra Turmbauer pd egen hind. Jeres betaling
skal I dog have, men jeg mid dog anmode jer om en
sidste tjeneste, Aflever pakken her til Werner
Gliicksbeutel i Waffelheim. da vil I modtage jeres
betaling. Undskyld. men jeg kunne altsd ikke klare
det lzngere. Folk er s dumme her pd egnen!
Med Tak

M. Lotovskij

Det var s& det. Nu er der kun
tilbage for spillerne at bringe
brandbomben til Werner Glicks-
beutel i Waffelheim, og se at
komme s& langt veek fra Wester-
mark som overhovedet muligt. De
er formentlige traette af omradet.
Hvis de ikke er treette af Wester-
mark er de nogle degenerede
andspygmeeer, ellerogsaerduen
darligspil-leder.

Mgde-tabel

Derte er aen ultimative tabel over grinime g 0g stypide gpisoder du karn smide / hoveadet pa spilerne. Du kan stort
set bruge den ndr ou Vil 1 teksten er aer ogsa nogle henvisninger tl hvomdr du kan bruge tabellen, og hvomdar du skal

Druge fivad,

1. Theodor Knebel, egriers iage. Harn vilsom regel vasre pd vej til et sygebesag et efler anaet stea, og vii, fivis Harn
litales, udtrykke sin wlifreadshed med egrens beboere, der évig og alid kommer bl skadke.Harn er nok aen eneste péd
hele egrer der ikke ved noger om bandeme. Harn ér ret goairoends, Avilket ér grunaen b, at sa meget forbigdr hans
opmaerksomfrea. Knebel vil blive tikaldl, vis/ndr spiterne hark sammenstod, der har resulteret i legemiige skader.
(RKnebel: Jamen, aln arm erjo vask! Hvoradarn er det dog sket 7 Barndemedlemn. O, jeg faldt ned alen stige...)

2- En bjorn.
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3 Werner Glicksbeutels maend. De eranarkisterifia Walte/fiein, og vilprave atid spilerme mea pé iaéern.

4. Jorg Turmbauer s bande. (Bande 1) De tror spillerme hargobber, og vilangribe.

5 En fhest med saddel. Dens ger lgger 10-15 meter aenra. Hans krop ér it med anmbrostpile, og hans
VEBragernsianas - pung, svaera, stovier osv. - e/ VK. Hester Har gerningsmasnaens kke kunnet fange. De vil aog ikke
veere /angt vaek ag aeres spor er friske. Folger mar aem, fidr marn e mmeng god charnce for at stocde pd Tunmbaver s
meaend.

6. £n trold. Dey vil std og bevogte en hife bro der forer over en beek. Den vil kraeve 3 Gold Crowns / broperige ar ern-
fwver aervil kyydse broen - naglter iman, vil dern sids. Beekker er dog liverken bredere eller aybere, end at marn sagrens
kar vaae over. Gor marn aer, viltrolaen [grorere er1 fuldstandig. De feste foaspor farer ider orm.

7. Fyrst Poul s soldater. De vil stanase spilerne, og stile inkvisitoriske sporgsmé/ om fvor de kommer fra, /ivor de
skal hen, fvorfor osv. De har mistarke om at spilerme er med'/en af bandeme - De ved dog ikke, at dereren 3. bande.
Solaaterne vit nok 0gsa kraeve en eller anden form for skat af spillerne, fordi de feks er pd vej fra et sted til et andet
(rejseskay, bennder sig / skovern (skovskay, eller en anaern aérig serorkiaring. Hvis spillerme ikke bukker og skraber
overfor disse seigjlicelge persorier, hiar ae en god chance for at ryge | kaschorten. Her vif cie 14 fov i at moringe
natter, for aereffer ar sippe meda en boae. % ;

& Et egern. Deite er imidlertid ikke rioget alminaelq.
egerr, men derimod et TALENDE egern, ved navin Gert.
Gert ved er masse ting, bl a fvor marn kan finde Hoorik £ |
bande, og f1ar vil da 0gsd meget germe forale spienis,
fvad ae gerne vl vide, men fian kreever noget bl gengasia -
er1SeekrIaaaerpr. Oplsning. Man kunne seliolgelig rorestile
Sig, at spriterme vile prove pd at vinge ool smingeme ud &, f
ham, men sé ville ae jo biive nodt til at fange fam forst, og |||}
Gert er et lemimelg Aurtigt egern. Som ovrig oplysiing ska. ||| B
aer siges, ar Gert engarng blev brugt som forsegsayr for er.
sernimagiker, aer skulle aiprove e formular, 0g saaarn Kor. !
fian bl at kurine lale. Magikeren giermite siaen ait om ham. |

9. Hoorik s bande. De vil biof vaere inleresserede 7 a ‘ !
phrrare spilerne, fige indlil de finder ud arat ae er nogle re | : - .
bananer (hvis ae aa eraey), og at ae eruae effer gobben. Sc | ||| K NN
vildle f1eflere stikke al, 0g s3 derelter fare gueriia-kiig. .| Ydlag o' o SFESEER

10. Hiltrud Sonntag. Det eneste kvalificerede bud 04 en nogeniunde pafidelg informationskice, foruden egermet
Gert. Hun er en gammey, mimrende kone, som ngen /glig regrer for noget. Deror vead fiur en hel del Lige prascis
HVAD hun ved, vit 1eg lade vaere op il GM ern/Spillederen. Under alle omstanaigliieder vit i tage sig godtt betalt (o)
maa, penge osv.) 1or sine yenesteyaelser. Hun hardog ingen saerige eviner, 0g karn derfor trues.

11. Josept: Beler s bande. (BandeZ2). De tror, spilerne hiargobber, og vilangribe.

1Z2. Karl-Hemz Brogens. Han er krammer. Harn vil vaere teresseret / at prakke spilerne alskens bras pa, og vil

vaere gennemgaende rrterende. Fé dette tidspurkt vil Spilere riok vasre romn1olasvis nemnme at iritere, oq ae vil derfor

110k 0gsd vaere mere end villge ti at ove vold mod Brogens. Det vil de dog nok komime til at fortryde, idet Brogens har
magiske evrer. /Han vil kaste en forbandelse pa de ar spillerne der har generet ham - gront hdr, bid nasse, sort tunge
efler nogetanast ubehagengr
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