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Det perfekte maltid

En morgen vagner fire hobitter op. De har alle haft den samme drem om det perfekte maltid, som de
nu ma stykke sammen. Ingredienserne er mange og skal findes inden og uden for Hobbitrups
greenser. Derfor drager de fire venner af sted med madpakke, vandrestok og lommetgrklede. Det
bliver en feerd ulig nogen anden, men hvad ger en sand hobbit ikke for et godt maltid?

Scenariet er en kort episk fortzlling taget ned i hobbithgjde med et gennemgaende tema om
madglede og hobbithed. De fire roller er hobitter som vi kender dem fra ”Hobitten” og ”Ringenes
herre” 0g scenariets stemning er munter, hvor det aldrig bliver mere end hobbithardt.

Scenariet benytter bade fortzllescener, hvor spillerne selv er med til at beskrive verdenen og sa
mere klassisk spil, hvor spillerne agerer i forhold til situationen og der benyttes et system. Systemet
er et sterkt forsimplet hack af Apocalypse world reglerne og der kraeves ikke forudgaende
regelkendskab.

De fire karakterer som spillerne spiller, er Tidsel, den modige og eventyrlystne, Baldrian, den
forsigtige, men opfindsomme, Mynte, den vidende, nysgerrige og snakkesalige og Formiel, den
handlekraftige uofficielle leder af den lille vennegruppe. Hver karakter har de samme fire evner,
Gader, Livsnyder, Uset og Hardfer, hver med en veerdi af +0 til +2. Nar der er mulighed for bade
Fiasko og Succes og der er en konsekvens ved at fejle, slar man to sekssidede terninger og evnens
veerdi leegges til, for at se om og hvor godt det lykkes. Der dog ogsa en sidste made at fa bonus til
sit terningslag, nemlig gennem madglaede. Efter at hver spiller har valgt sin karakter, far hun/han en
lille bunke med snacks og lignende. Gives en af disse til en medspiller og medspilleren, tager en
bid, nyder den og siger tak for snacken, far medspilleren +1 til det kommende terningslag.

Scenariet indeholder enkelte fortellescener, hvor spilleder mere guider og stiller spgrgsmal til
spillerne, men i starstedelen af scenariet, indtager spilleder en mere klassisk rolle, hvor hun/han
fremmaner verdenen gennem beskrivelser og konsekvenser af spillernes handlinger.

Efter at scenariet er blevet praesenteret for spillerne, stemningen sat og alle har faet en karakter,
starter selve scenariet. Scenariet er inddelt i tre dele. Farst tre faste scener, hvor det perfekte maltid
defineres og de fire venner (karaktererne) finder ud af, hvad der skal til for at skabe det. Disse
scener kares uden eller med sjelden brug af systemet, enten som fortallescene eller mere klassisk.
Det vil sige hvor spillere beskriver deres handlinger og spilleder konsekvenserne heraf, samtidigt
med at hun/han beskriver verdenen og interagerer med spillernes karakterer gennem bipersoner.
Herefter er der fire scener, hvor karaktererne skal skaffe de ngdvendige ingredienser, som spillerne
har udvalgt ud fra lokationer pa et udleveret kort. Ind i disse fletter spilleder fire mindre scener,
hvor hver af de fire karakterer far mulighed for at opna et personligt mal ud over det falles mal om
at skabe det perfekte maltid. Endeligt afsluttes scenariet med en fastsat scene, hvor karaktererne
nyder det perfekte maltid, de har frembragt, og mindes deres eventyr med at skaffe ingredienserne.

Efter at scenariets scener er blevet gennemspillet, er det bare at spise op, hvis alle snacks ikke er
vaek og se frem til naeste maltid... og maske naste eventyr.



Hvad skal bruges for at spille:

For at spille dette scenarie skal bruges noget at skrive med, to sekssidede terninger (2t6), eventuelt
to per spiller og, fra en eller flere af kategorierne, slik, kage og snacks, s hver spiller har mindst
syv spiselige ting, de enten selv kan spise eller give til andre. Disse bunker med slik, snacks, kage
og lignende udleveres efter at hver spiller har faet sin karakter. Disse spiselige sager er en del af
scenariets system og kan med fordel gemmes lidt, men har man faet en af sine yndlingsspiser, er det
fuldt tilladeligt at spise dem med det samme. Forventet spilletid 2 timer.

Karaktererne

Karaktererne er de roller som spillerne skal spille i scenariet. Her felger lidt om hvad det er for
roller og en kort beskrivelse af hver enkelt karakter. Lees disse korte beskrivelser hgjt for spillerne,
eller forklar kort hvem de er ud fra dit indtryk efter at have last karaktererne (Bilag D). En kopi af
de korte karakterbeskrivelser findes ogsa i Bilag D og kan klippes ud og deles ud til spillerne, sa de
selv kan lese dem. Efter at karaktererne er blevet praesenteret, hjeelper spilleder spillerne med at
fordele dem iblandt sig. Nar at alle har faet en karakter og tilhgrende karakterark, gives hver spille
sin bunke med slik, snacks, kage og lignende.

Karaktererne er fire unge hobbitvenner, der har veret venner nasten sa leenge de kan huske. Det er
ikke vigtigt for scenariet hvordan de blev venner, det er de bare, men hvis spillerne fgler at dette
element mangler, er de velkommen til at finde pa en historie i spil.

Tiala bedre kendt som Tidsel er den modigste
af vennerne, handler ofte fgr hun tenker og
elsker historier om eventyr og helte.

Baldrian er lidt forsigtig af sig, men han er
meget opfindsom, nar det kommer til kreative
lgsninger pa problemer.

Mynte har hovedet fuld af viden, er altid
nysgerrig efter at vide mere og hun deler med
gleede ud af sin viden.

Formiel er vennegruppens uofficielle leder og
gar op i at de andre har det godt. Han tenker sig
om, men er handlekraftig nar det er ngdvendigt.

Der er et karakterark til hver af karaktererne, som foruden karakterens navn og et portrat ogsa
indeholder en maengde information, der skal hjelpe spilleren til at spille sin rolle og en smule, der
spiller en rolle i forhold til det system der bruges. Beskrivelse giver et lille indblik i karakterens
baggrund, dennes personlighed og hvem hun/han er. Stikord er en raekke stikord, der opsummerer
vigtige treek af karakterens personlighed, s& man hurtigt kan referere hertil. Udseende er et bidrag
til portreettet, saledes at spilleren forhabentligt har nemmere ved at se sin karakter for sig og
beskrive hende/ham til de andre. For at fremme spil/interaktion mellem karaktererne er der under
Om dine venner, giver tre linjer om hver af de tre andre karakterer ud fra karakterens synspunkt.
Disse linjer er skrevet, sa de underbygger, hvem de andre karakterer er, samtidigt med at de er
farvet af karakterens personlighed. Under Evner er angivet fire evner, der hver har en veerdi fra +0
til +2 og forklares naermere i afsnittet omkring systemet. VVeerdsatte ejendele er en liste over tre ting
karakteren har med sig og satter stor pris pa. Disse hjaelper bade til at give mere indsigt ind i hvem
karakteren er og er samtidigt en del af systemet, idet at det er ting karakteren kan miste, hvilket har
en konsekvens. Dette er beskrevet neermere i afsnittet omkring systemet, hvor det er fuldt forklaret.



Om Hobitterne

For dem der ikke er sa bekendt med hobitter, falger her en rakke citater fra prologen til Ringenes
Herre. Et enkelt eller to citater herfra kan eventuelt ogsa bruges til at skabe lidt stemning i starten af
scenariet.

”...de gik kun sjeeldent med sko, for deres fodder havde tykke laederagtige séler og de var dekket af
en teet krallet pels,...”

”...de er et lille folk, mindre end dverge... Fra to til fire fod efter vores mal.”
”...et muntert folk.”

”Og de lo, og de spiste, og drak, ofte og meget, og de holdt til enhver tid af jeevne forngjelser og
seks maltider om dagen (nar de da kunne fa det).”

”De har en fin hgrelse og et skarpt syn, og selv om de er tilbgjelige til at blive fede og ikke skynder
sig mere end nedvendigt, er de ikke desto mindre lette til bens og behandige 1 deres bevagelser.”

’Lige fra begyndelsen har de kendt til den kunst at forsvinde hurtigt og stille,...”
”Men hobitterne har nu aldrig studeret trolddomskunst af nogen art...”

”...de holder nemlig meget af fred og ro og veldyrket jord...”

”Deres ansigter var som regel rare,...”

“De var gastfri og holdt meget af fester og af gaver, som de skeenkede rundhandet bort og ivrigt tog
imod.”

”Og dog er det helt klart, at hobitterne simpelt hen har levet fredsommeligt i Midgérd, leenge for
menneskene opdagede dem.”

Systemet

Systemet er baseret pa Indierollespillet Apocalypse World, hvorfra jeg har hentet nogle fa ting og
forsimplet meget. Forudgaende kendskab til systemet er altsa ikke vigtigt og systemet, der benyttes
i dette scenarie, vil her blive forklaret fuldt ud.

Systemet treeder i kraft, nar en af karaktererne vil forsgge at gere noget afgerende, hvor der er
mulighed for bade Fiasko og Succes og der er en konsekvens ved at fejle. Er der ingen eller lav
risiko for at fejle og handlingen ikke er afggrende for historien, lykkes det. Modsat, kan det umuligt
lykkes, lader spilleder spilleren det vide og det er nu op til spilleren, om hun/han vil ga videre med
sin handling.

Hver af rollerne har de fire samme evner, der er givet en veerdi fra +0 til +2. Nar man vil forsgge at
gare noget, og spilleder vurderer at det kan sla fejl og at der er konsekvenser ved at fejle, beskriver
spilleren hvad hendes/hans karakter gar, og der slas to sekssidede terninger (2t6) og evnens veerdi



leegges til. Ydermere kan der opnas bonus til terningslaget ved Madglaede, beskrevet nedenfor.
Konsekvensen af resultatet af terningslaget afgeres af Tabel 1 nedenfor. Hver af de fire evner er
knyttet til typiske hobbitemner og hvornar hvilken evne skal bruges er op til spilleder. Spillere kan
komme med forslag til hvilken evne de synes passer i forhold til deres beskrivelse, men spilleder
tager den afgarende beslutning. | Tabel 2 er givet nogle forslag og eksempler pa hvilke situationer,
man ville benytte de forskellige evner. De fire evner er Gader, Livsnyder, Uset og Hardfar.

Tabel 1

2t6 + evnens veerdi | Konsekvens
+ madglaede

Succes, det lykkedes og maske endda lidt bedre end forventet. Spilleder
10+ beskriver hvordan spilleren, muligvis med hjalp fra de andre, opnar hvad
hun/han gnsker og lidt til.

Delvis succes, spilleder giver spilleren et valg mellem to af de nedenstaende
valgmuligheder.
< Det lykkes, men spilleder beskriver kort, hvordan der sker noget sa
den benyttede evne er 2 lavere (far -2) naeste gang personen bruger
evnen (herefter er den tilbage til normal).
% Det lykkes, men personen mister én af sine vaerdsatte ejendele, som
spilleder bestemmer. Spilleder beskriver, hvordan den mistes eller
7.9 hvordan en af hobbitterne finder ud af at de har glemt den
derhjemme, eksempelvist et lommeterklede.
< Det lykkes, men spilleder ma nu tage ét stykke slik, en smakage
eller lignende (fra det spillerne far udleveret i starten af scenariet)
fra hver af spillerne (spillerne kan dog tilbyde fra eget personlige
lager).
Det lykkes, men noget far dig til at mindes en ting du savner
hjemme fra dit lille hyggelige hobbithul. Beskriv det for de andre.

R/
L X4

Fiasko, noget gar galt eller det viser sig at situationen er mere kompliceret
end som sa. Spilleder beskriver hvordan der opstar en komplikation som
2-6 spillerne nu ma handtere. Situationen a&ndrer sig sa meget at der ma bruges
en anden evne, end hvad der hidtil har veeret brugt. Desuden mister
personen en af sine vaerdsatte ejendele.

Madglade: | starten af spillet har hver spiller modtaget en bunke med snacks, kage og lignende.
Ved at modtage et stykke mad fra en af sine medspillere, nyde en bid heraf og sige tak, kan man fa
+1 pa sit terningslag. Dette kan geres én gang per medspiller per terningslag, hvis deres karakter er
sammen med din, for et maksimalt +3 fra madglade. Til dette formal ma egen mad og drikke ogsa
benyttes. Det er op til spilleder om hun/han vil sige til spillerne at de kan bruge egne snacks eller vil
lade dem selv opdage det.




Veardsatte ejendele: Hver karakter har tre veerdsatte ejendele. Disse ejendele er ting som
karaktererne har samlet op i lgbet af deres liv, som de satter stor pris pa og er meget glade for.
Ingen af dem er livsngdvendige, men det er en del af hjemmet med pa rejsen og gar livet nemmere
for en hobbit. Mister en hobbit alle sine ejendele, er livet pa ”landevejen” simpelthen blevet for surt
og de vender hjem til deres hobbithul for at vente pa de andre. En gavmild medhobbit kan dog give
personen en af sine egne verdsatte genstande og overtale hende/ham til at fortsaette eventyret (dette
far spillerne dog ferst at vide, skulle det blive aktuelt i gennemspilningen af scenariet).

Tabel 2
Evne Bruges ...
Gader Nar der skal lgses en gade, hobitten handterer noget mystisk eller ukendt eller der

kraeves en bestemt viden.

Livsnyder | Nar de gode ting i livet bringes pa banen, som for eksempel mad, drikke, pibeurt,
eller at man simpelthen ger brug af sin gleede ved livet, til at gare situationen lidt

nemmere.

Uset Nar en hobbit vil veere listig, adrat eller gere brug af sin naturlige evne til at
forsvinde, blive overset og forblive uset.

Hardfar Nar en hobbit bliver udsat for strabadser, harde omstendigheder eller hvor det er

vigtigt at sta fast (fysisk, mentalt og metaforisk). Selvom hobitter for det meste er
blgde og muntre, besidder de i deres kerne en indre hardhed og viljestyrke, nar de
kommer pa prove.

Spilleders rolle

Spilleders rolle er at levere et oplaeg, bringe verdenen til live og guide spillerne gennem scenariet,
heriblandt spille bipersoner, beskrive konsekvenserne af karakterernes handlinger og bedgmme
hvornar der er sa stor en konsekvens ved at fejle, at systemet skal tages i brug og der skal slas
terninger for at se om det lykkes.

Mere konkret handler det om at guide spillerne gennem et forlgb af scener og tage oplaeggene hertil,
beskrevet leengere nede i scenariet, og gare dem levende for spillerne.

Hver scene har en beskrivelse, der giver et indtryk af omgivelserne og situationen. Tekst i kursiv er
tekst adresseret direkte til spillerne og kan laeses hgjt eller genfortaelles med egne ord. Normal skrift
er information til spilleder og mere generelle oplag til den situation, der skal beskrives.

Flere scener har bipersoner, som hver har en personlighed og et mal for scenen. Dette er et
udgangspunkt for spilleder at improvisere ud fra og spille rollen.

Flere steder skal spilleder selv improvisere og finde pa og opfordres til at treekke pa hvad hun/han
selv har laest og set af Hobitten og Ringenes Herre. | forhold til stemning er sigtet mere Hobitten
end Ringenes Herre.

Spilleder har en del beskrivelser, sa hvis det er muligt, sa lav sma pauser i beskrivelserne
indimellem. Det giver rum til, hvis spillerne vil indfgre/tilfgje noget, beskrive hvad deres karakter
laver, eller tage en kort samtale med en af de andre spillere. Med andre ord, vear aben for input fra
spillere, men sgrg samtidigt for at det ikke treekker i langdrag, da scenariet er sat til at vare to timer.




Med hensyn til systemet er det teenkt at der i gennemsnit skal laves et til to terningslag per scene, sa
mekanikken kommer i spil og de far lejlighed til at dele ud af den dejlige mad de har faet. Hvis
spilleder fgler at systemet kommer for meget eller for lidt i spil, er det er op til hende/ham om
hun/han vil tage et fastsat tjek fra en scene ud, maske bede om et ekstra terningslag, eller alternativt
seette endnu en udfordring op, som kraever at man slar terningerne for at det lykkes.

Spillets forlgb

Dette er en oversigt over, hvordan jeg tenker scenariet skal introduceres og kares/gennemspilles.
Dele eller hele den farste linje i hvert afsnit er markeret med fed skrift og fortaller hvad der sker pa
dette tidspunkt i spillet. Efterfalgende uddybes dette med almindelig skrift og eventuelle
henvisninger til andre afsnit.

NB. Inden man gar i gang, er det som spilleder vigtigt at notere sig at det er meningen at
spillerne skal lykkes med at skabe det perfekte maltid. Der skal selvfglgeligt veere udfordringer
undervejs, og de skal ikke ngdvendigvis lykkes med alting i farste forsgg, men scenariet er grejet,
sa det ikke burde vere alt for sveert at lykkes med det endelig mal, maltidet.

Farst introduceres scenariet og den tilsigtede stemning for spillerne, hvad er det vi skal spille.
Det handler om fire unge hobitter. Venner, der drager ud for at finde ingredienserne til og sammen
skabe, det perfekte maltid. En episk ferd i hobbithgjde, hvor vi kun lige kommer uden for
graenserne af Hobbitrup. Det er hobitter som vi kender dem fra Hobitten og Ringenes Herre, og
verdenen omkring er stort set ogsa taget herfra. Stemningen skal gerne vere let, munter og preeget
af madglaede. Selvom der er udfordringer og det ind imellem bliver lidt hardt, bliver det sjeldent
rigtig farligt. Det er altsd mere Hobitten end Ringenes Herre.

Forslag til spilleder: Hvis man har lyst, kan et eller to citater fra afsnittet Om hobittene, leeses hgjt
for at fa folk i rette humgar og stemning.

Karaktererne fordeles mellem spillerne som beskrevet i afsnittet Karaktererne ovenfor. Herefter
far de udleveret en bunke med snacks og lignende (mindst syv ting til hver spiller), der med fordel
kan gemmes lidt, da de er en del af spillets system. Spillerne far nu lidt tid til at leese deres
karakterer og stille spgrgsmal.

Forslag til spilleder: Mens spillerne laeser deres karakterer, kan du, for at skabe lidt mere stemning,
afspille ”Concerning Hobbits” fra Ringenes Herre soundtracket. Det kan blandt andet findes pa
youtube: https://www.youtube.com/watch?v=_pGaz_gNOcw

Systemet forklares idet det understreges at det tidligst skal bruges i tredje scene, men primert fra
scene fire og frem, med undtagelse af den sidste scene. Brug beskrivelsen af systemet i afsnittet om
Systemet ovenfor. Efterfglgende udleveres oversigten over systemet beregnet til spillerne (Bilag
C). Du kan som spilleder veelge kun at udlevere tabellerne, for at undga at spillerne bruger for
meget tid pa at leese, eller du kan udlevere begge sider, sa de har al information tilgengelig.


https://www.youtube.com/watch?v=_pGaz_qN0cw

Scenariet gennemspilles nu scene for scene, idet hver scene er beskrevet under afsnittet
Scenariets scener. Der er fire faste scener, der skal spilles, otte scener knyttet til hver sin lokation,
hvoraf spillerne velger fire og endeligt fire scener til opfyldelse af Mal/Drgamme, en for hver
karakter, som hgjst sandsynligt skal spilles.

Scenen Drgmmen om det perfekte maltid spilles farst og er en fortzllerscene, hvor spilleder
seetter rammerne og spillerne fylder dem ud, guidet af spilleder. Her beslutter spillerne sig for, hvad
der udger det perfekte maltid.

Herefter falger Mgde over morgenmad nummer to, en scene hvor spillerne kan lere deres egen
og hinandens roller lidt bedre at kende. Karaktererne diskuterer deres drgm, beslutter at finde de
ingredienser der skal til for at skabe det perfekte maltid. Guidet af spilleder beslutter spillerne sig
for de fire ingredienser, der er afggrende for maltidet. Det er disse fire ingredienser de skal pa
eventyr for at skaffe.

Bedstemors kogebog er den tredje faste scene, hvor der spilles lidt mere klassisk rollespil, hvor
spillerne handler og spilleder beskriver konsekvenser og spiller bipersoner. Efter at have kigget i
kogebogen, vaelger spillerne fire lokationer de vil besgge, og spilleder beslutter hvilken ingrediens,
der kan skaffes ved hver lokation. Dette definerer hvilke fire valgte scener der skal spilles.

De fire valgte scener udspilles nu efter den samme skabelon, med scener til opfyldelse af
Mal/Drgmme flettet med ind. Overordnet forlgber en scene saledes: Farst giver spilleder en kort
beskrivelse af vandreturen hen til lokationen og runder den af med at satte scenen, sa alle er klar pa
udfrodringen/konflikten. Spillerne har nu mulighed for at handle, mens spilleder spiller bipersoner
og beskriver konsekvensen af handlingerne. Det er desuden ogsa spilleders rolle at bringe systemet i
spil, nar det er relevant. Scener til opfyldelse af Mal/Drgmme skal flettes ind, enten som en del af,
eller mellem scenerne knyttet til lokationer, mere om hvordan disse scener fungerer, er
udspecificeret under afsnittet Scener til opfyldelse af Mal/Drgmme.

Som afslutning pa scenariet spilles scenen Det perfekte maltid, der er en fortellerscene, hvor
spillerne beskriver det perfekte maltid og hver genfortzller et spendende gjeblik fra eventyret.

Scenariets scener

Setting/tidsalder: Scenariet foregar i Hobbitrup i Herredet i Midgard som beskrevet i Ringenes
herre og Hobitten af J. R. R. Tolkien, med sma andringer og tilfgjelser typisk for fantasy genren.
Tidsmassigt foregar det umiddelbart et sted midt mellem begivenhederne i Hobitten og starten af
Ringenes Herre. Det er dog ikke super vigtigt, det vigtigste er at Hobbitrup er et hyggeligt og rart
sted, som de fleste kender det og hvor der ikke er de store farer.

Vejret: Generelt er det en dejlig solskinsdag, med kun fa fjerlette hvide skyer, der kun dovent driver
hen over himlen. Passer det ind i scenen, er der dog intet i vejen for at der kan komme et pludseligt
vejrskifte, for eksempel en kraftig byge. Men da stemningen er munter, er vejret for det meste godt.



Opbyaning af scenerne

De forste to (maske tre) og den sidste scener adskiller sig fra de andre, og det beskrives i den
enkelte scene, hvordan den skal kares. De resterende scener er sat op nogenlunde efter det samme
skema:

Titel (med angivelse af om det foregar inden eller uden for Hobbitrups graenser*)
Lokation: Det sted pa kortet som scenen er knyttet til

*Inden eller uden for Hobbitrubs greenser: Specielt farste gang de beveeger sig uden for byens
greenser, beskriv hvordan det fgles lidt uvant, maske mere for nogle end andre, da de jo bruger det
meste af deres tid i Hobbitrup. VVed eventuelle senere rejser ud af byen er denne fornemmelse nok
aftagende, men understet alligevel en stemning af at veere uden for byens trygge rammer, de er trods
alt hobitter, der bedst kan lide at blive hjemme og hygge sig.

Konflikt/udfordring: Her opridses i korte treek, hvad det er spillerne skal gare for at fa fat i den
ingrediens de sgger. Hertil knyttet umiddelbare udfordringer og/eller konflikter, der er en del af
scenen.

Vandreturen dertil: Dette afsnit leegger op til hvilken del af rejsen man kan beskrive og kommer
med forslag til ting eller beskrivelser man kan bruge til at vaekke den til live (angivet med kursiv).
Som spilleder er man dog ogsa fri til selv at improvisere, sa l&nge det passer ind. Der kan ogsa
treekkes inspiration fra de lokationer, spillerne veelger ikke at besgge, specielt inden for Hobbitrups
greenser.

Beskrivelse: Beskriver hvad karaktererne ser umiddelbart i starten af scenen (angivet med kursiv).
Til tider forklares nogle af udfordringerne i scenen ogsa naermere og der gives forslag til hvilke
evner spillerne kan gere brug af. Yderligere kommentarer til spilleder kan ogsa findes her, eller il
slut i scenen, efter beskrivelse af biperson(er).

Navn/Identifikation af Biperson(er) (Biperson(er)): Her er beskrivelser af bipersoner, lidt om hvem
de er, deres personlighed og hvordan de opfarer sig. Dette, sammen med bipersonernes Mal, skulle
gerne klade spilleder pa til at spille rollen som den givne biperson.

Mal: Her angives hvad det er bipersonen gerne vil opna i denne scene og/eller indstilling til
situationen.

Generelt geelder at tekst i kursiv er tekst adresseret direkte til spillerne og kan lases hgjt eller
genforteelles med egne ord. Normal skrift er information til spilleder og mere generelle oplag til
den situation, der skal beskrives.



Drgmmen om det perfekte maltid (fast scene)
Hvad skal ske i scenen

I denne scene udspilles dremmen om det perfekte maltid og det etableres hvilke retter, der indgar i
dette, det perfekte maltid.

Sat scenen uden for mange detaljer, det er en aften i et hyggeligt hobbithul (sperg spillerne hos
hvem af dem de er), herefter fa dem pa skift til at beskrive hvordan der ser ud. Spillerne kan hjalpes
i gang med spgrgsmal som: Hvor stort er rummet og hvad er der pd og langs med vaggene?
Hvordan sidder de, hvordan er mgblementet og belysningen? Hvordan er bordet dakket (til fire
retter) og pyntet op? Er der nogle dufte ud over maden og er der varmt eller koldt? Beskriv en
forventning i luften, som de skal lige til at kaste sig over maltidet. Bed Tidsel om at forklare den
udsggte forret, bed spilleren om at tage udgangspunkt i deres yndlingsforret eller hvad hun/han
teenker vil veere den perfekte forret. Beskriv at de nyder maden (kort) og gentag med hver af
maltiderne*, idet der klippes fra det ene maltid til det andet, da det er en drem. Formiel beskriver
hovedretten, Mynte den farste desssert og Baldrian den anden dessert. Herefter beskriv hvordan de
leener sig mageligt tilbage for at sla mave, lykkelige, og sa vagner forsigtigt op, ved en solstrale der
kommer ind af deres vindue og fuglesang udenfor. De kvikker dog snart op, ivrige efter at fortelle
deres venner (de andre karakterer), hvad de har drgmt.

*Noter de fire retter ned i skemaet i Bilag A.
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Mgde over morgenmad nummer to (fast scene)
Hvad skal ske i scenen

Dette er en introduktionsscene, hvor de snakker om drgmmen. Spillerne skal kort beskrive deres
karakter, de skal na frem til at de da skal sammensztte det maltid de har dremt om og hver spiller
skal have udpeget én ingrediens*, der gar deres ret til den bedste udgave heraf. Til det formal skal
spillederen spgrge ind til hver enkelt spiller.

*Noter hver enkelt ingrediens, under vigtigste ingrediens, i skemaet i Bilag A.

Start med at beskrive deres alle sammens iver efter at tilberede og ikke mindst spise det perfekte
maltid, som de alle er pa vej til morgenmaden og da de setter sig ned. Scenen foregar ude foran et
af deres hobbithuller, da det jo er en dejlig og klar solskinsdag og de har for vane at mades til en
lille morgenmad nummer to, skiftevis hos hver af dem, for at se hvad de nu skal bruge dagen pa.

Til Spillerne

Det er en dejlig dag, solen skinner og | sidder nu rundt om morgenmadsbordet foran et af jeres
hobbithuller. Scones, syltetgj, &g, pelser og mere, bliver rakt frem og tilbage mens i med iver
diskuterer den drgm som i abenbart alle sammen har haft.

Bed hver af spillerne om at give en kort beskrivelse af deres karakter. Sparg derefter hvem der forst
foreslar at de sammensatter det maltid de har dremt om, det perfekte maltid. Scenen skulle gerne
udspille sig som en snak mellem spillerne og i lgbet her af, beder spilleder hver af spillerne forklare
(som deres karakter til de andre), hvilken vigtig ingrediens, der gjorde deres ret perfekt. Beskriv
hvordan én af karaktererne kommer i tanke om at Bedstemor, en gammel hobbitkone som alle
kalder Bedstemor, har en stor kogebog, med nasten alle retter. Dette skulle gerne lede til naeste
scene og spilleder cutter og gar direkte til neeste scene, nar det er passende.
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Bedstemors kogebog (fast scene)
Lokation; Hos Bedstemor

Forslag: Hvis det er muligt sa server her te for spillerne, det giver hygge og passer ind i fiktionen.

Hvad skal ske i scenen

Karaktererne bliver inviteret ind til klokken elleve te (ellevensies/formiddagskaffe) og skal have lov
af Bedstemor til at kigge i hendes kogebog. Efter det har vist sig, at de kun mangler den vigtige
ingrediens, skal spillerne veelge de fire steder de vil drage hen, for at finde ingredienserne.

Til Spillerne

Da i ringer klokken foran Bedstemors dgr, gar der ikke leenge far deren bliver abnet og i kan se
hendes rynkede og smilende ansigt. Hun tarrer melet fra sine hander af pa forkledet og lukker jer
ind, hvor i bliver madt af en duft af nybagte scones. "I kommer lige til klokken elleve te” klukker
hun og genner jer ud i kekkenet, hvor et stort fad med scones og en kande dampende te venter jer.

Det er nu op til spillerne at fa overtalt Bedstemor til at lade dem kigge i hendes kogebog. Nar det er
lykkedes dem, les eller beskriv fglgende: Bedstemor gar hen i et skab og hiver en stor tyk bog frem.
Med stor forsigtighed leegger hun den over pa en laesepult og formaner jer om ikke at tage jeres te
og scones med derhen.

Beskriv hvordan de bladrer i bogen, med Bedstemor staende vagt bag ved, og finder frem til at det
kun er de fire tidligere valgte ingredienser de mangler. Bedstemor kan heldigvis hjalpe.

Bedstemor hiver nu et kort frem og leegger det mellem scones og te. ’Lad os nu se, hvor i kan fa fat
pd det i mangler” siger hun, mens hun studerer kortet.

Spillerne far udleveret et kort (Bilag B) og skal nu vealge hvilke steder de vil hen for at fa fat pa
ingredienser. Spilleder beslutter hvilken ingrediens, der findes hvor*, og giver Bedstemors
beskrivelse til spillerne (se Bedstemors beskrivelse af de 8 lokationer og hvad kan findes der
nedenfor). Herefter ma spillerne veelge i hvilken reekkefalge de vil besgge stederne og vandreturen
0g scenerne udspilles som beskrevet for det enkelte sted.

*Noter hvor hver ingrediens kan findes i skemaet i Bilag A.

Bedstemor (Biperson)

Vil gerne hjelpe, men ogsa meget beskyttende omkring sin elskede kogebog. Selv efter at hun har
givet dem lov til at leese i kogebogen, kredser hun rundt om dem og minder dem om at passe pa
bogen og nu at veere forsigtige. Hun kan godt lide at hjeelpe folk og gere dem glade. Derfor
veerdsetter hun de mange hobitter, der kommer pa besgg for at lane af hendes madvisdom. Af den
grund har hun nasten altid en kedel te over ilden og lidt godt at spise parat.

Mal: At hjelpe karaktererne, men UDEN at hendes elskede kogebog kommer til skade. Samtidigt
vil hun ogsa sarge for at de ikke gar sultne derfra og ngder karaktererne til at drikke mere te og
spise flere scones.
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Bedstemors beskrivelse af de 8 lokationer og hvad kan findes der

1 De varme kilder

Oppe ved klipperne omtrent en mil uden for Hobbitrups graenser finder i de varme kilder. Her kan
man ofte mgde en vis gammel hobbit, der er &ldre og endog ogsa lidt klogere end mig, selvom man
ikke skulle tro det muligt. Efterfglges af en let gnaeggende latter.

2 Stjernekiggerhgj

Der er jo intet sted s godt som Stjernekiggerhgjen at sidde og nyde en god pibeurt, mens man
beskuer nattehimlen. Men jeg har hgrt om hobitter, der ved den farste stjernes fremkomst pludseligt
kom i tanke om, hvor noget de havde mistet var, eller faldt lige over hvad de havde gaet og let efter
hele dagen. (NB. Denne scene skal vere den sidste, da det sker omkring skumring.)

3 Makkers gard

Ja, hvis det er dét i skal have fat i, sa er der ingen anden at ga til end gamle Hr. Makker. Pa hans
gard finder man de bedste (indszt navn pa ingrediens de sgger), men han er nu ikke glad for at
skille sig af med det. Han har haft problemer med unghobitter, der har hugget hans grentsager med
mere, sa i skal nok ikke forvente han er for venlig indstillet. (Du kan som spilleder fortzlle én af
spillerne at deres karakter far idéen, hvorfor de ikke bare laner lidt uden at sparge, ham Makker har
jo s& meget)

4 Skumringsskoven

Skumringsskoven, der ma i vaere varsomme med at drage hen. Det er som om traeerne er rykket
sammen for at holde lyset ude og nogle siger at traeerne har deres egen vilje og hvisker til hinanden.
Nar det er sagt, sd er de svampe jeg har smagt derfra uden lige og i vil nok kunne finde en hobbit,
der vil bytte med jer, hvis i altsa ikke skal bruge svampe til jeres ret.

5 Den Grgnne Drage (Kro)

Jeg harer at den gamle Longo Stoltenfod har veeddet (den ingrediens spillerne skal bruge), pa at der
ikke findes nogen sa dygtig til at bleese ragringe som ham. Hvis i kigger godt efter ud af vinduet, vil
1 nok kunne se hans regringe stige op over ”"Den gronne drage”.

6 Vandmagllen ved sgen

Nogle tender er kommet med aen og har lagt sig midt ude pa sgen, hvis i er heldige indeholder én af
dem hvad i skal bruge (evt. bring lidt tenderytter ind over det, hvor de ma hoppe fra tende til tande,
nar baden tager vand ind).

Alternativt hvis det er fisk, muslinger eller lignende, ma hobitterne ud pa midten af sgen for at
fange det, da de kun findes pa dybt vand. Ahh, dem skal i vaere heldige for at fange og det komme
ikke til at ske mens i sopper i vandkanten. Naeh, dem finder i kun pa dybt vand, som det findes ude
midt pa sgen.
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7 Haverne

Det er noget veerre noget med de reeve, de er blevet freekkere og freekkere. Ikke som dengang jeg var
ung og en sten i haevet hand var nok til at jage en skrak i livet pa en reev, sa den flygtede hele vejen
til Bri. Gorbadoc Grgnfinger og hans familie_har haft besgg af raeven tre natter i treek nu og vil
sikkert belgnne enhver, der jager en skraek i livet pa den raev. Det ma vel ogsa vere pa tide.

8 Festtreet

Det/den har Willem da, han fik den af Hildigard, som fik den af Gerontius og hvis jeg kender ham
ret, har han ikke haft hjerte til at abne det/den. Hold da op, jeg havde nar glemt, det er jo hans
fedselsdag i dag (Bedstemor hiver en invitation frem), alle i Hobbitrup er inviteret ned til Festtraeet
efter eftermiddagskaffen, gad vide hvilke gaver han giver ud.
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1 Sfinksens madgade (Uden for Hobbitrups granser)
Lokation: De varme kilder blandt klipperne

Konflikt/udfordring

De skal besvare sfinksens gader, far end at hun vil hjelpe dem med at finde hvad de sgger.

Vandreturen dertil

Beskriv rejsen op og ned over bakker, indtil de nar klipperne og det kun gar op ad indtil de finder de
varme kilder.

Vejret er klart og dampen fra kilderne kommer hurtigt til syne og leder jer pa vej. Pa stierne blandt
klipperne er der rullende sten og man ma passe pa ikke at stgde sin ta. Luften i hgjderne er frisk
indtil i neermer jer og en Svovllugt begynder at sprede sig, ikke just noget det fremmer appetitten.

Beskrivelse

I kommer rundt om hjgrnet af en stor Kklippe til en lillebitte dal med tre-fire varmer kilder, hvor
dampen star op fra. Svovldunsten er her tattere og i kan mearke den fugtige varme, der slar jer i
mgde. Ved en af kilderne sidder en gammel hobbitkone, med benene hangende ned i det varme
vand, for at lindre sine gamle knogler. Hun vinker jer naeermere og, da i kommer lidt teettere pa, kan
i se at hun har flere rynker end bedstemor og ser pa jer med et par klare krystalbla gjne, der synes
uden alder.

Spil Primula ud fra hendes beskrivelse og stil pa et tidspunkt hobitterne de tre gader, én af gangen,
0g nar de har besvaret den sidste hjelper hun dem. Gaderne findes i boksen pa naste side.

Primula (Biperson)

Sfinks i skikkelse af en gammel hobbitkone. Som det &ldgamle vasen hun er, besidder hun en
utrolig viden og har svaret til hvor vennerne kan finde den ingrediens de sgger. Sfinksen har slaet
sig ned her fordi hun elsker gader og fa er bedre hertil end hobitter. Hun vil gerne hjelpe dem, men
farst skal de lgse hendes tre gader. Da Primula er en sfinks, taler hun altid sandt, men det betyder
ikke at hun vil svare pa alt.

Mal: Primula vil underholdes ved at se hobitterne lgse hendes gader. Hvis de ogsa kan stille hende
en gade, bliver hun ekstra henrykt (hvad end hun kan svare eller €j) og vil give dem et par ledetrade
skulle de have brug for det.
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Gader:

Hver hobbit kan sla et gade tjek og fa 1-2 ledetrade alt efter hvor tat pa de synes at veere, nedenfor
er nogle forslag, eller spilleder kan selv finde pa og eventuelt fortzlle spilleren et minde karakteren
far, som relaterer til svaret. Har spillerne problemer, kan spilleder ogsa fortzlle at gaderne handler
om mad, eventuelt ved at lade Primulas mave rumle og hun udbryder: ”Alle disse gdder (om mad),
gor mig helt sulten.”

Hvis du piller skindet af mig, graeder jeg ikke, men det ger du. Hvad er jeg? Svar: Lag

Ledetrade: 1) Det er ikke fordi jeg gar skade pa dig at du graeder. Jeg har flere lag.

Det har ingen hjgrner, men er ikke rigtig rundt, kebes ofte pr dusin og puttes i din mund. Svar: Ag
Ledetrade: Jeg har en hard, men skrabelig skal. Slar du mig i stykker, dukker solen frem.

Jeg er et grant hus, med et hvidt hus indeni, med et radt hus indeni, med masser af babyer. Hvad er
jeg? Svar: Vandmelon

Ledetrade: Jeg er fuld af vand. Nar jeg lyder hul smager jeg godit.

Nar spillerne har besvaret sfinksens tre gader, forklarer hun, hvor de kan finde den ingrediens de
sgger. Som spilleder skal du finde pa et sted, der passer til ingrediensen og kan findes pa vej til
deres naste lokation/scene. Maske kan den findes i naturen, en person eller handlende har det, eller
noget tredje.

Som Spillerne forlader stedet:

Nar de forlader de varme kilder, leegger de marke til maerker pa nogle klipper, som om en kaempe
kat havde hvaesset sine klger og store poteaftryk kan sine steder findes pa stien. Hvis de vender sig
rundt kan de hurtigt na at se en silhuet af sfinksen i sin naturlige form gennem dampene, men hun
nar at forvandle sig igen, hvis de gar helt tilbage.

16




2 At opgive et minde (Uden for Hobbitrups graenser)
Lokation: Stjernekiggerhgj

Konflikt/udfordring

De mgder en and bundet til hgjen, der kreever et vaerdsat minde, til gengzld for den ingrediens de
seger. Spillerne ma beslutte hvem, der skal opgive et minde.

Vandreturen dertil

Beskriv hvordan de rejser gennem halvhgjt grees som skumringen narmer sig.

| takt med at det bliver markere, bliver Skumringsskoven til en mgrk skygge mod vest, men bagude
ses Hobbitrups betryggende varme lys. Langsomt begynder duggen at falde og bukser og kapper
bliver fugtige af at vandre gennem det vade gras. Op ad Stjernekiggerhgj farer en lille hyggelig sti
og den halvkglige aftenluft fales frisk i lungerne.

Beskrivelse

Det siges at str man der nar de farste stjerner begynder at kigge frem, vil man kunne finde det man
har brug for. Da i nar hgjens top, star to baenke ryg mod ryg, sd man kan beskue hvilken del af
stjernehimlen man gnsker. Solens sidste rgdgyldne straler forsvinder fra horisonten og efter fem-ti
minutter, ser i den ferste stjerne blinke frem pa himlen. Farst sker der intet, men sa begynder en
tage at stige op fra jorden og antage en svagt hobbitlig form. | harer alle en svag luftig stemme i
Jjeres hoved: "I sager noget, men hvad? Og hvad vil i give for det?”

Hgjens and (Biperson)

Anden er et magisk veaesen bundet til hgjen, men med tilknytning til hele landet i hobbitrup og
omegn. Dette gar den i stand til at sanse ting og med sine magiske evner bringe dem til hgjen. Den
kan kun komme frem kort tid omkring skumring, efter at den farste stjerne er tradt frem pa himlen
og ernarer sig ved minder. Jo sterkere og mere vaerdsat mindet er, des mere neering til anden.
Anden er lidt gradig og vil have sa godt et minde som muligt og er i ikke i vejen for at stikke en lille
lagn, for at fa et mere veerdifuldt minde. Er en aftale lavet, holder anden dog altid sit ord.

Mal: Anden vil have mindet om en stor madoplevelse, til gengald for hvad karaktererne sgger.
Mindet kunne som eksempel vaere farste gang de smagte deres yndlingsret, eller dengang de fik et
maltid med femten retter og sa videre.

Efter det er blevet besluttet hvem, der skal opgive et minde, genoplever personen det én gang. Bed
spilleren om at beskrive mindet kort. Derefter er mindet forsvundet og karakteren star tilbage med
en fornemmelse af at der er en lille del af dem selv, der mangler.
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3 Pa rov ved Makkers gard (Uden for Hobbitrups graenser)
Lokation: Makkers gard

Konflikt/udfordring

De skal have fat i nogle grentsager fra Makkers haver, eller noget fra et af hans to fadebure.
Desveaerre sidder gamle Makker altid i sin gyngestol og holder vagt, mens hans store hunde
patruljerer om garden. De ma finde ud af hvordan de kommer forbi Makker og hans hunde og
slipper af sted igen, med det de skal bruge.

Vandreturen dertil

Beskriv rejsen ud af Hobbitrup, et stykke af den lille slyngede landevej, far de ma dreje af en sti og
spadsere mellem marker til de naermer sig selve garden.

Landevejen er en velholdt grusvej og en let brise hvirvler jevnligt sma stavskyer op. Kornet pa
markerne der passeres er naesten modent og fylder luften med sin duft, mens de hgje svajende aks
gar det umuligt at se andet end stien. Man kan let fare vild, hvis man vover sig vek fra stierne. Pa
et tidspunkt blander en tydelig lugt af husdyr sig med kornduften og lader jer vide at garden er teet
pa. Det samme ger skilte med: ingen uvedkommende besggende, tyve vogt jer for hundene og
lignende.

Beskrivelse

I kommer ud af kornet et lille stykke fra garden, men advaret af lugten holde i jer lidt tilbage, sa i
kan studere garden uden at blive set. Garden er treleenget med en stor gardhave fyldt med alskens
grentsager i midten. Gamle Makker sidder i sin gyngestol med en pibe i munden og sammenknebne
gjne, der mistroisk spejder efter tyveknagte. Hans to store hunde patruljerer afslappet rundt om
garden, men lader til at kunne sette efter en tyvagtig hobbit ved den mindste ordrer fra Makker.
Dog vipper to skilte med malede druer og pglser indbydende og markerer de to fadebure i den ene
lzenge af huset.

Gamle Makker og hans hunde (Bipersoner)

Gamle Makker, eller bare Makker er ejeren af garden. Han er efterhanden ikke sa godt gaende, sa
hans sgnner tager sig af markerne, mens han tager sig af gardhaven og vogter huset sammen med
sine hunde. Hundene er store og kraftige med kort pels. Deres grer og snuder hgrer og lugter naesten
alt, sa de er sveere at liste forbi, selv for en hobbit. Derudover lystrer de makkers mindste vink og
har et faretruende tandsat. Makker har det rimeligt med at fa geester, bare det ikke er for tit, men for
mange unge hobitter pa rov i hans have, har gjort ham lidt bitter og mistroisk.

Mal: Makker vil have sine ting i fred og ro og jage en skrak i livet pa enhver, der vil vove at ga pa
rov i hans gard. Skulle han fange tyveknaegtene vil han satte dem til at arbejde det af, sa de kan
betale for hvad de har nolet (stjalet).
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4 Ind i Skumringsskoven efter svampe (Uden for Hobbitrups granser)
Lokation: Skumringsskoven

Scenen er tenkt som en omvendt udgave af troldescenen fra Hobbitten, hvor Bilbo er lige ved at
ende i troldenes gryde. Her er det dog svampene, der risikerer at ende i hobbitternes maver.

Konflikt/udfordring

De skal ind i den truende skumringsskov og finde frem til nogle leekre svampe til at komme i deres
ret, eller bytte veaek, til hvad de har brug for. De fagrste svampe de finder, er dog intelligente og kan
tale og de ma nu, finde ud af hvad de gar.

Vandreturen dertil

Beskriv rejsen til udkanten af skoven, fra hvor de kommer fra til aen, og derefter langs med aen.

Ren er Klar, ikke alt for dyb og lgber rislende af sted. Langs bredderne star siv og store
dunhammere, der svajer frem og tilbage hver gang der kommer en vind. Graesset er ikke sa hgjt her
og kilder rart mellem teeerne. Nar i kommer tat pa skoven, men inden i er i dens skygge, meerker i
en modvilje, der synes at komme fra skoven. Som i na&ermer jer, bliver fornemmelsen steerkere og en
svag vrede blander sig med fornemmelsen af modvilje.

Beskrivelse

| star nu i skovbrynet under treeernes skygge og skoven virker mere fjendtlig end hidtil. Vinden
mellem traeerne lyder som vrede hviskende stemmer og alle forsgger i at samle mod til at bevaege
jer ind i skoven.

Spilleder sperger hvem, der vil forsgge at ga farst og beder personen sla terningerne med evnen
Hardfar. Fejler det, ma en af de andre forsgge. Den der farst klarer det, gar forrest og opildnet af
denne persons mod felger de andre efter.

Der er ikke egentlige stier, men flere sma dyreveksler om end i ser overraskende fa dyr. Jorden er
bled og dekket med en del blade og nar i treeder, synker jeres fadder let ned, samtidig med at
duften af muldjord stiger op. Men i skal ikke kun finde vej, i skal ogsa have fundet nogle svampe.

Spilleder spgrger hvem, der leder an i svampejagten og hvordan de barer sig ad. Alt efter hvordan
de baerer sig ad, er det nok mest oplagt med livsnyder eller gade evnen. Nar det lykkes, finder de vej
hen til et godt svampeomrade.

Som i bevager jer lengere ind i skoven bliver lyset nasten lukket helt ude af den tykke bladkrone,
der henlagger skoven i konstant skumring. Efter nogen tids sggen finder i et omrade med masse af
nedfaldne blade, en tyk muldjordsduft og flere veeltede stammer, lige sadan et sted som man ville
finde gode svampe, det er bare med at lede. Fer i nar at finde nogle svampe hgres et nys bag et
valtet tree. Da i gar derhen er der ikke nogen, men en stor ring af hvad der ligner
Karljohansvampe.
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Talende svampe (Bipersoner)

Disse svampe er intelligente og kan tale, men kan ikke bevage sig. Dog kan de holde til at blive
samlet op settes ned igen. Svampene praver at holde sig skjult, men én af dem nyser og afslarer
dem. Nar den forste svamp samles op siger den ikke noget, men en svag hvisken: "Hvad skal der
ske med ham.” og lignende kan heres. Den tilfangetagne svamp siger ferst noget nar
svampekniv/bgrste kommer frem, den er ved at veere kommet i en sek eller pd anden made
fornemmer fare. Den vil forsgge at overbevise om at de er giftige svampe, men far sagt: “vi er
Karljo...fluesvampe”. Gar det ikke foreslar den nogle leekre beer eller ikke-talende svampe, som den
ved hvor findes, hvis de lader dem veere i fred. Svampene har intelligens, men er nok ikke helt sa
intelligente som de selv tror. Samtidigt er de ogsa meget frygtsomme og forsgger oftest at gemme

sig.
Mal: At undga at blive spist eller blive taget med ud af skoven

Som karaktererne forlader skoven, kan de merke skovens vilje, der synes at have tynget dem,
langsomt lette og da de treeder ud af skoven, gar de rankt og deres skridt fales neesten fjerlette.
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5 Konkurrencen der gar op i rgg (Inden for Hobbitrups granser)
Lokation: Den grgnne drages kro

Konflikt/udfordring

De ma vinde over en @ldre hobbit i en rggblaesningskonkurrence, for at fa fat pa hvad de har brug
for. Farst skal de dog lige have ham overbevist om at sa unge hobitter er veerdige til at dyste mod
ham.

Vandreturen dertil

Beskriv den for hobitterne velkendte rute gennem Hobbitrup og ned til den Grgnne drages kro.

Fedderne fglger nasten stierne af sig selv, hardtstampede af generationer af bare hobbitfadder.
Der er som altid godt liv i byen, folk der kommer traekkende med vogne med dejligt duftende varer,
folk der vinker fra deres haver fuld af smukke blomster og barn, der render og leger nasten over
alt. 1 god tid kan ses raggringene fra en der ryger pibe foran den grgnne drage.

Beskrivelse

Efter jeres lille spadseretur, ser i Longo Stoltenfod sidde pa en baenk under skiltet med den flot
malede grgnne drage. Han har en imponerende vom, og hans store beharede fadder vipper tilfredst
op og ned. Regen fra hans pibe far det til at se ud, som om dragens nasebor ryger. Da i kommer
lidt neermere kan i dufte, at det ma veere Tobolds Melange han ryger, en s&rlig god pibeurt. Longo
sender en stor flot ragring til vejrs og udbryder med en let gradet stemmer, der nok skyldes en gl
eller to: ’Ha, endnu et mesterverk, der er ingen som Longo til at blase rggringe og hvis de pastar
det, sa vil jeg vaede min (indsat navn pa ingrediens) pa at de tager fejl. ”

Pa trods af sine ord, ser Longo ikke til at starte med karaktererne som veerdige modstandere og skal
forst overtales til at dyste. Herefter ma de selv stille noget pa hgjkant, én af deres verdsatte
genstande. Evnen der skal bruges er nok Livsnyder, men hvis det bliver en
udholdenhedskonkurrence kunne det ogsd vaere Hardfgr. Spilleder beskriver de rggringe Longo
puster og spillerne beskriver, hvilke tricks de laver med deres piberag.

Longo Stoltenfod

En eldre hobbit, der er meget glad for gl, pibeurt og at puste regringe, samt andre
ragblaesningstricks. Han har faet en lille tar over tarsten og er overbevist om at ingen er bedre til at
blaese ragringe end ham. Han er munter af gemyt, men ogsa en smule for glad for sig selv og egne
evner, hvilket gllet kun har forsterket.

Mal: vil kun dyste i en rggblesningskonkurrence mod en veardig modstander og gnsker
selvfglgeligt at vinde.
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6 Hobitter pa dybt vand (Inden for Hobbitrups granser)
Lokation: vandmgllen ved sgen

Konflikt/udfordring

Som bekendt er hobitter ikke glade for vand, og nu skal de ud, midt pa den store sg, for at fa fat pa
nogle tender, der indeholder hvad de skal bruge, eller fange de fisk, muslinger eller lignende, der
skal bruges til retten. Hvilket af de to scenarier, har spilleder valgt tidligere i scenen med
Bedstemor.

Vandreturen dertil

Beskriv en spadseretur gennem den hyggelige hobbitby, til vandmgllen, hvor hjulet snurrer rundt.

Stierne i Hobbitrup gar pa kryds og tveers, men er man hjemmevandt, er det nemt at finde den
korteste rute, hen til broen og vandmellen. Undervejs hilser hobbitter i kender, smiler og letter pa
hatten, hvis de har en. P& vejen som i narmer jer, kan hgres en munter summen og musik fra
festpladsen, hvor Willem Barrenbuk fejrer sin firsenstyvende fadselsdag.

Beskrivelse

Ulig de mange hobbithuller er mgllen en solid stenbygning og da i gar op mod bygningen, kan i
here lyden af det store mgllehjul, der plasker rundt. Omme bag magllen finder i en mindre robad
fortgjet. Fra baden kommer en hgjlydt snorken og da i kigger derned, ser i en hobbit omtrent jeres
alder, liggende med en stor strahat over hovedet. Alle undtagen Formiel er i urolige, ved tanken om
at skulle ud pa vandet, der ser meget dyb ud, blot nogle meter fra bredden og i skal helt ud pa
midten.

Efter at de pa en made er kommet i baden og sejler af sted, beskriv hvordan arerne feles rug i
henderne og deres plask plask lyd, mens de beveaeger sig mod midten og vandet bliver markere og
markere.

Nar de nar midten skal de fa tanderne over i robaden, uden at baden tipper eller fa fanget den fisk
eller lignende og halet den om bord (et terningslag med en evne alt efter, hvordan de handterer det).

Bellis Bulner

Mgllerdatter, nogenlunde pa alder med karaktererne. Hun har et stort krgllet brunt har og et stort
mellemrum mellem forteenderne. Bellis er lidt doven, men kan ogsa godt lide at hjaelpe andre.
Desuden er hun vild med kandiserede blommer. Nar karaktererne finder hende ligger hun i robaden
og sover med en stor strahat over hovedet.

Mal: Allerhelst vil Bellis bare kunne sove videre, men hun er lidt bange for, hvad hendes forzldre
vil sige, hvis hun bare overlader baden til dem og vil derfor med, sa hun kan sidde og slappe af,
mens de ror. Far hun lov at komme med, er baden dog noget proppet og det kan blive en ulempe (-1
pa et terningslag)
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7 Hold reeven fra lagen (Inden for Hobbitrups greenser)
Lokation: Haverne, der lzener sig op af hgnsehuse og svinesti

Konflikt/udfordring

De skal fa sat en stopper for den reev, der sniger sig ind i hgnsehuset og &der hgnsene og deres ag. |
taknemmelighed over deres hjeelp, vil Gorbadoc, der er ansvarlig for hgnsene, give dem den
ingrediens, de har brug for.

Vandreturen dertil

Beskriv kort hvordan de gar gennem byen, der er fuld af liv, og forbi haverne op til det store
hgnsehus.

Ruten hen til haverne er nem og kraever ikke at man skal op i bakkerne. Haverne er et praegtigt syn
med alverdens gregntsager og blomster, der ger luften tyk af dufte. Blandt hgje solsikker og
barbuske, leger et par hobbitbgrn gemmeleg, men den nemmeste vej til hansehuset gar uden om
haverne.

Beskrivelse

Da i kommer op til hgnsehuset, kan i hgre den tilfredse klukken fra mange hgns, hvoraf flere gar
rundt omkring huset. En hobbit med sma gjne og runde briller kigger forsigtigt ud fra hgnsehusets
indgang. Han ser sporgende pad jer og siger: "Hvad vil i unge hobitter her?” Alt imens han
fraveerende stryger en hgner over hovedet, som er vandret op ad indgangsbrettet.

Efter at de har fortalt at de vil hjeelpe takker Gorbadoc dem for deres hjeelp og forteeller dem om den
ravage, reven lavede sidste nat.

Derefter tager han jer med ud i urtehaverne blandt erter, solsikker, kal, gullergdder, majs,
beerbuske med mere, hvor han viser jer spor efter reeven. Heriblandt fodspor, der viser at dette ikke
er nogen lille reev (og at den sniger sig gennem haven). Han siger at, hvis i far sat en stopper for
reevens besgg, vil han give jer hvad i gnsker, hvis det er i hans magt og inden for rimelighedens
graenser. Han fortaeller jer ogsa at reeven typisk kommer nogen tid efter skumring.*

*Hvis spillerne har valgt ogsa at tage til Stjernekiggerhgj, dukker raven ikke op, far de kommer
tilbage, med mindre de har fundet en anden lgsning som for eksempel en feelde. | det tilfeelde, kan
de vende tilbage og se at deres felde har virket og blive belgnnet af Gorbadoc.

Gorbadoc Grgnfinger

En varmhjertet, rolig og forsigtig mand, der holder af at passe en del af haverne, men allermest af at
tage sig af hensene i det store hgnsehus. Hans hud er meget solbrun og let rynket pa grund af den
megen tid udenfor og sa har han sma gjne, omgivet af et par runde briller.

Mal: Han vil for alt i verden slippe af med den reev, sa hans elskede hgns kan vere i fred. Allerhelst
ville han, at han ikke selv skal udseette sig for fare ved at gere det, da han er en forsigtig mand og
der er tale om en stor reev.
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8 Til fadselsdag hos Willem Barrenbuk (Inden for Hobbitrups grenser)
Lokation: Under Festtraeets grene

Gavegivertraditionen (lzes hgit for spillerne inden denne scene)

I et hobbithjem kan der ophobe sig mange ting, flere af disse er mathomer, som der ikke leengere
rigtig er brug for, men de ikke kan nanne at skaffe sig af med. Derfor opstod traditionen med at
give, i stedet for at modtage gaver pa sin fadselsdag. Mange af de gaver, der gives, er mathomer,
der saledes kan pynte i forskellige hjem, men der gives ogsa mad, kager eller nye ting, hvis der er
mange gaster, som til en rund fgdselsdag.

Konflikt/udfordring

De skal finde Willem blandt de mange geester og lykenske ham, sa de kan fa en gave fra ham.
Desvarre viser det sig, at han allerede har givet den ting de sgger vaek. De far dog en gave, som han
opfordrer dem, til at bytte for det de sgger. De skal dog lige ferst finde personen og det er ikke
nemt, nar man hele tiden bliver suget med af festlighederne.

Vandreturen dertil

Beskriv turen gennem byen, langs sgen til festtraeet.

Festtreeet kan ses fra nasten hele Hobbitrup og pyntet som det er til &re for Willem, med flag,
bannere og farvede lamper, virker det som et fyrtarn for de fire venner. Flere andre gaester gar i
samme retning som jer, mens andre gaester kommer smilende fra festen, langs med sgen, pa vej til
andre arinder. Allerede et stykker derfra kan i naesten ga i blinde, blot ved at Iytte til lyden af latter,
sang og musik.

Beskrivelse

Da i ankommer til pladsen foran festtraeet er fejringerne godt i gang. Under traets skygge star
borde med mad og sender sine liflige dufte ud mod sultne hobitter. Pa en lille opsat scene spillere
musikere op til dans og er nasten lige sa tet omringede som bordene med mad. Der er telte i
alverdens farver og rundt omkring er hobbitbern i gang med mere eller mindre improviserede lege.
Over det hele hanger en glad summen af snak, latter, sang og musik. Det er dog ikke lige til at finde
Willem blandt de mange hobitter.

Karakterne skal nu finde hen til Willem, sa de kan lykenske ham og fa en gave, hvordan de berer
sig ad, er op til dem.

Da i finder Willem er han i stralende humgr og danser rundt med en stegt kyllingevinge i den ene
hand. Han ligner ikke en, der fejrer sit halvfemsindstyvende ar, men det gar han.

Efter at de har lykensket ham, giver han dem en god flaske drgangsvin. Han har allerede givet den
ting de sgger vaek som gave, og nu ma de finde denne hobbit og bytte sig til det de skal bruge.

Willem fortaeller jer, at han gav ingrediensen til en kvinde med kort lyst har, men mere kan han ikke
huske, da han har set utallige ansigter i dag. | gar i gang med at lede, men det er ikke nemt, da i det
ene gjeblik bliver hevet med ind i en keededans, det naste tilbudt lidt godt at spise, fra en der ikke
vil godtage et nej.
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Spillerne ma selv bestemme, hvordan de handterer at lave en eftersggning midt i festlighederne,
men en mulighed kunne vere at forsgge at holde lav profil (et terningslag med evnen Uset).

I finder hende til sidst i et lille grgnt telt, hvor hun puster ud efter en dans. Elanor, som hun hedder,
er farst lidt skeptisk over for at bytte, men da hun ser hvad argang vinen er, er hun straks klar til at
bytte.

Willem Barrenbuk

Er i et stralende humgar og som han hopper rundt, skulle man ikke tro han blev halvfemsindstyvende
ar i dag. Hans kridhvide har og kraftige smilerynker stemmer dog helt overens med hans alder. Nar
det kommer til ham selv er Willem sparsommelig, men er glad for at give store gaver og gare andre
glade. Ogsa derfor er hans fadselsdag sa storslaet. Det piner ham derfor ogsa lidt, at han ikke kan
give de unge hobitter (karaktererne), hvad de har brug for.

Mal: At more sig og ikke mindst at alle hans gaester har det godt og sjovt.

Det perfekte maltid (fast scene)
Hvad skal ske i scenen

De fire venner er vendt succesfulde tiloage med alle de ingredienser de skal bruge, maltidet er
blevet kokkereret og nu sidder de og skal til at nyde maltidet. Ved hver af de fire retter, beretter en
af hobitterne om et mindevardigt gjeblik fra deres eventyr, sa hver spiller far givet en lille
beretning.

Til Spillerne

Det har vaeret en lang dag og i har vaeret gennem mange eventyr, men nu sidder i her, i jeres lille
hyggelige hobbithul. Efter et par timer i kekkenet, kan i nu endeligt give jer i kast med det forste
maltid.

Fa spilleren, der oprindeligt valgte retten, til at beskrive eller beskriv selv (kort) duften og smagen
af hvert maltid. Under hver af retterne skal en af spillerne, som deres karakter, berette om et
spaendende gjeblik fra deres eventyr. Du kan som spilleder under hver ret sparge en spiller: "Hvad
var det mest spendende gjeblik for din karakter” og f4 dem til som deres karakter at fortelle om
det, til de andre spillere. Efter sidste ret, nar alle har givet en fortelling, kan hobitterne ga til ro og
eventyret (scenariet) er slut.
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Scener til opfyldelse af mal/dremme

Disse sma scener er tenkt til at inkorporeres enten mellem nogle af de andre scener, eller som en
del af dem, for eksempel under rejsen. Hver enkelt scene giver en karakter muligheden for at opna
deres mal eller dramme. Alle disse scener skal saledes flettes ind i forteellingen, der hvor det giver
bedst mening. Far en spiller dog opfyldt sit mal i en af de andre scener, er der dog ikke noget i vejen
for at tage denne karakters scene ud. Umiddelbart er der et terningslag knyttet til hver af disse
scener, men hvis spillerne er lave pa ressourcer, der ikke er s& meget tid tilbage eller det
passer bedre ind i historien, sa lad dem opleve og lykkedes med hvad de ger i disse scener
uden at sla terningerne.

Tidsel

Mal: Tidsel dremmer om at gare noget heltemodigt, at udfare en heltedad, sd man i fremtiden vil
fortzlle historier om det i Hobbitrup og maske endda hele Herredet.

Scene:

Tidsel er den eneste der hgrer de hurtige poter der kommer lgbende, akkompagneret af en dyb
knurren og er derfor den eneste, der kan reagere i det gjeblik en stor hund, ramt af hundegalskab,
kommer farende mod gruppen af venner (Er det i byen, kan det eventuelt veere nogle uskyldige
hobbitter, der er hundens mal).

Tidsel ma vise sig heltemodig, beskytte folk og gere noget ved den bidske hund (terningslag).
Hvordan hun gar det og hvilken evne der bruges er op til spilleren.

Baldrian

Mal:_Baldrian vil finde ud af hvad der er sket med onkel Dodinas, der gik en lang spadseretur og
aldrig vendte tilbage.

Scene:

En af de rejsende (ranger, ligesom Aragorn) kommer gaende, han barer en halsklud helt magen til
Onkel Dodinas yndlingshalsklud, med et fintveevet mgnster af grgn, gul og red. Ud over den
farverige klud er hans fremtoning truende. Markt slidt rejsetgj, en stor bue over skulderen og et
langt sveerd og en kniv i beeltet.

Baldrian ma finde sit mod dybt indefra, for at ga op og spgrge ham, hvor han har halskluden fra
(terningslag). Hvordan han ger det og hvilken evne der bruges er op til spilleren. Det viser sig at
den rejsende kommer fra Klgvedal, kender Dodinas historie og har et brev fra ham, der bekrefter
det.

Den rejsende fortzller at Dodinas madte elverfolket, der var sa betaget af hans handverk og han af
dem, at han drog med dem til Klgvedal, hvor han til den dag i dag dyrker sit handveerk. Der er dog
ikke mange budbringere der kommer fra Klgvedal til Hobbitrup og tiden synes at flyve blandt
elverfolket. Derfor har han fgrst sendt et brev nu, med den rejsende, hvori han skriver til familien at
han har det godt og alt er vel.
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Mynte

Mal:_Enkelte hobitter pastar at have hgrte elvernes sang i skoven og lige siden Mynte laeste om det
fagre folk, har hun dremt om at opleve elverfolket synge og danse.

Scene

Farst bemarker Mynte det ikke, men langsomt bliver sangen hgjere og hun er ikke i tvivl om hvilken
retning den kommer fra. Det er ikke hobbitstemmer, men stemmer der sveaver let og sangen lyder
nermest som kom den fra krystalstruber. Der er ingen tvivl i Myntes hjerte, det er elversang. Falger
de lyden steder de pludseligt pa en lille flok elvere, der synger og danser af sted. Elverne ler idet de
ser hobitterne, ikke en ond, men en velkommende latter.

De kan falge elverne et stykke tid og maske veksle et par ord med dem, men elverne skal en anden
vej, og hobitterne ma felge deres egen rute. Mynte ma dog overvinde sig selv og indse at hun ikke
kan fglge med elverne (terningslag). Hvordan hun ger det og hvilken evne der bruges er op til
spilleren.

Formiel

Mal: Baltespenderne har altid formaet at mase sig foran i keen om end deres slaegt ikke er en dag
eldre end Bakkeskjulernes. For én gangs skyld vil Formiel komme foran Beltespaenderne og
maske satte dem pa plads én gang for alle.

Scene

Ved én af de steder de kommer til for at fa fat pa en ingrediens, har Hildibrand Baeltespander sat sig
for at hun ogsa vil have fat i den ingrediens. Det er nu op til Formiel at sgrge for at Hildibrand ikke
far ingrediens og allerhelst at han ogsa selv er den der ger at de far ingrediensen (terningslag).
Hvordan han gar det og hvilken evne der bruges er op til spilleren.
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Bilag

Bilag A: Noter til det perfekte maltid
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Bilag B: Kort over Hobbitrup og Omegn
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Bilag C: Oversiqgt over spilsystemet til spillerne oq spilleder

Systemet (for spilleder)

Systemet traeder i kraft, nar en af karaktererne vil forsgge at gere noget afgarende, hvor der er
mulighed for bade Fiasko og Succes og der er en konsekvens ved at fejle.

Hver af rollerne har de fire samme evner, der er givet en veerdi fra +0 til +2. Nar man vil forsgge at
g@re noget, og spilleder vurderer at det kan sla fejl og at der er konsekvenser ved at fejle, beskriver
spilleren hvad hendes/hans karakter gar, og der slas to sekssidede terninger (2t6) og evnens veerdi
legges til. Ydermere kan der opnds bonus til terningslaget ved Madgleede, beskrevet nedenfor.
Konsekvensen af resultatet af terningslaget afgeres af Tabel 1 nedenfor. Hver af de fire evner er
knyttet til typiske hobbitemner og hvornar hvilken evne skal bruges er op til spilleder. Spillere kan
komme med forslag til hvilken evne de synes passer i forhold til deres beskrivelse, men spilleder
tager den afgarende beslutning. | Tabel 2 er givet nogle forslag og eksempler pa hvilke situationer,
man ville benytte de forskellige evner. De fire evner er Gader, Livsnyder, Uset og Hardfar.

Madglaede: | starten af spillet har hver spiller modtaget en bunke med snacks, kage og lignende.
Ved at modtage et stykke mad fra en af sine medspillere, nyde en bid heraf og sige tak, kan man fa
+1 pa sit terningslag. Dette kan gares én gang per medspiller per terningslag, hvis deres karakter er
sammen med din, for et maksimalt +3 fra madglaede. Til dette formal ma egen mad og drikke ogsa
benyttes. Det er op til spilleder om hun/han vil sige til spillerne at de kan bruge egne snacks eller vil
lade dem selv opdage det.

Veaerdsatte ejendele: Hver karakter har tre veerdsatte ejendele. Disse ejendele er ting som
karaktererne har samlet op i lgbet af deres liv, som de satter stor pris pa og er meget glade for.
Ingen af dem er livsngdvendige, men det er en del af hjemmet med pa rejsen og ger livet nemmere
for en hobbit. Mister en hobbit alle sine ejendele, er livet pa landevejen” simpelthen blevet for surt
og de vender hjem til deres hobbithul for at vente pa de andre. En gavmild medhobbit kan dog give
personen en af sine egne verdsatte genstande og overtale hende/ham til at fortseette eventyret (dette
far spillerne dog ferst at vide, skulle det blive aktuelt i gennemspilningen af scenariet).
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Tabel 1

2t6 + evnens veerdi | Konsekvens

+ madglaede

10+

Succes, det lykkedes og maske endda lidt bedre end forventet. Spillederen
beskriver hvordan spilleren, muligvis med hjalp fra de andre, opnar hvad
hun/han gnsker og lidt til.

7-9

Delvis succes, spilleder giver spilleren et valg mellem to af de nedenstaende

valgmuligheder.
< Det lykkes, men spilleder beskriver kort, hvordan der sker noget sa
den benyttede evne er 2 lavere (far -2) naste gang personen bruger
evnen (herefter er den tilbage til normal).

% Det lykkes, men personen mister én af sine vardsatte ejendele, som
spilleder bestemmer. Spilleder beskriver, hvordan den mistes eller
hvordan en af hobbitterne finder ud af at de har glemt den
derhjemme, eksempelvist et lommeterklede.

< Det lykkes, men spilleder ma nu tage ét stykke slik, en smakage
eller lignende (fra det spillerne far udleveret i starten af scenariet)
fra hver af spillerne (spillerne kan dog tilbyde fra eget personlige
lager).

< Det lykkes, men noget far dig til at mindes en ting du savner
hjemme fra dit lille hyggelige hobbithul. Beskriv det for de andre.

2-6

Fiasko, noget gar galt eller det viser sig at situationen er mere kompliceret
end som sa. Spilleder beskriver hvordan der opstar en komplikation som
spillerne nu ma handtere. Situationen a&ndrer sig s& meget at der ma bruges
en anden evne, end hvad der hidtil har veeret brugt. Desuden mister
personen en af sine veerdsatte ejendele.

Tabel 2

Evne

Bruges ...

Gader

Nar der skal lgses en gade, hobitten handterer noget mystisk eller ukendt eller der
kreeves en bestemt viden.

Livsnyder

Nar de gode ting i livet bringes pa banen, som for eksempel mad, drikke, pibeurt,
eller at man simpelthen ger brug af sin glaede ved livet, til at gare situationen lidt
nemmere.

Uset

Nar en hobbit vil veare listig, adret eller gere brug af sin naturlige evne til at
forsvinde, blive overset og forblive uset.

Hardfer

Nar en hobbit bliver udsat for strabadser, harde omstendigheder eller hvor det er
vigtigt at sta fast (fysisk, mentalt og metaforisk). Selvom hobitter for det meste er
blgde og muntre, besidder de i deres kerne en indre hardhed og viljestyrke, nar de
kommer pa prove.
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Systemet (for spillerne)

Systemet traeder i kraft, nar en af karaktererne vil forsgge at ggre noget afgarende, hvor der er
mulighed for bade Fiasko og Succes og der er en konsekvens ved at fejle.

Hver af rollerne har de fire samme evner, der er givet en veerdi fra +0 til +2. Nar man vil forsgge at
gere noget, og spilleder vurderer at det kan sla fejl og at der er konsekvenser ved at fejle, beskriver
spilleren hvad hendes/hans karakter ggr, og der slas to sekssidede terninger (2t6) og evnens veerdi
legges til. Ydermere kan der opnas bonus til terningslaget ved Madglede, beskrevet nedenfor.
Konsekvensen af resultatet af terningslaget afgeres af Tabel 1 nedenfor. Hver af de fire evner er
knyttet til typiske hobbitemner og hvornar hvilken evne skal bruges er op til spilleder. Spillere kan
komme med forslag til hvilken evne de synes passer i forhold til deres beskrivelse, men spilleder
tager den afgarende beslutning. | Tabel 2 er givet nogle forslag og eksempler pa hvilke situationer,
man ville benytte de forskellige evner. De fire evner er Gader, Livsnyder, Uset og Hardfar.

Madglaede: | starten af spillet har hver spiller modtaget en bunke med snacks, kage og lignende.
Ved at modtage et stykke mad fra en af sine medspillere, nyde en bid heraf og sige tak, kan man fa
+1 pa sit terningslag. Dette kan gares én gang per medspiller per terningslag, hvis deres karakter er
sammen med din, for et maksimalt +3 fra madglaede. Til dette formal ma egen mad og drikke ogsa
benyttes. Det er op til spilleder om hun/han vil sige til spillerne at de kan bruge egne snacks eller vil
lade dem selv opdage det.

Veardsatte ejendele: Hver karakter har tre veerdsatte ejendele. Disse ejendele er ting som
karaktererne har samlet op i lgbet af deres liv, som de satter stor pris pa og er meget glade for.
Ingen af dem er livsngdvendige, men det er en del af hjemmet med pa rejsen og gar livet nemmere
for en hobbit. Mister en hobbit alle sine ejendele, er livet pa ”landevejen” simpelthen blevet for surt
og de vender hjem til deres hobbithul for at vente pa de andre.
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Tabel 1

2t6 + evnens veerdi | Konsekvens

+ madglaede

10+

Succes, det lykkedes og maske endda lidt bedre end forventet. Spillederen
beskriver hvordan spilleren, muligvis med hjalp fra de andre, opnar hvad
hun/han gnsker og lidt til.

7-9

Delvis succes, spilleder giver spilleren et valg mellem to af de nedenstaende

valgmuligheder.
< Det lykkes, men spilleder beskriver kort, hvordan der sker noget sa
den benyttede evne er 2 lavere (far -2) naste gang personen bruger
evnen (herefter er den tilbage til normal).

% Det lykkes, men personen mister én af sine vardsatte ejendele, som
spilleder bestemmer. Spilleder beskriver, hvordan den mistes eller
hvordan en af hobbitterne finder ud af at de har glemt den
derhjemme, eksempelvist et lommeterklede.

< Det lykkes, men spilleder ma nu tage ét stykke slik, en smakage
eller lignende (fra det spillerne far udleveret i starten af scenariet)
fra hver af spillerne (spillerne kan dog tilbyde fra eget personlige
lager).

< Det lykkes, men noget far dig til at mindes en ting du savner
hjemme fra dit lille hyggelige hobbithul. Beskriv det for de andre.

2-6

Fiasko, noget gar galt eller det viser sig at situationen er mere kompliceret
end som sa. Spilleder beskriver hvordan der opstar en komplikation som
spillerne nu ma handtere. Situationen a&ndrer sig sa meget at der ma bruges
en anden evne, end hvad der hidtil har veeret brugt. Desuden mister
personen en af sine veerdsatte ejendele.

Tabel 2

Evne

Bruges ...

Gader

Nar der skal lgses en gade, hobitten handterer noget mystisk eller ukendt eller der
kraeves en bestemt viden.

Livsnyder

Nar de gode ting i livet bringes pa banen, som for eksempel mad, drikke, pibeurt,
eller at man simpelthen gar brug af sin gleede ved livet, til at gere situationen lidt
nemmere.

Uset

Nar en hobbit vil vere listig, adret eller gere brug af sin naturlige evne til at
forsvinde, blive overset og forblive uset.

Hardfer

Nar en hobbit bliver udsat for strabadser, harde omstaendigheder eller hvor det er
vigtigt at sta fast (fysisk, mentalt og metaforisk). Selvom hobitter for det meste er
blede og muntre, besidder de i deres kerne en indre hardhed og viljestyrke, nar de
kommer pa prove.
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Systemet (for spillerne)

Systemet traeder i kraft, nar en af karaktererne vil forsgge at ggre noget afgarende, hvor der er
mulighed for bade Fiasko og Succes og der er en konsekvens ved at fejle.

Hver af rollerne har de fire samme evner, der er givet en veerdi fra +0 til +2. Nar man vil forsgge at
gere noget, og spilleder vurderer at det kan sla fejl og at der er konsekvenser ved at fejle, beskriver
spilleren hvad hendes/hans karakter gar, og der slas to sekssidede terninger (2t6) og evnens veerdi
legges til. Ydermere kan der opnas bonus til terningslaget ved Madglede, beskrevet nedenfor.
Konsekvensen af resultatet af terningslaget afgeres af Tabel 1 nedenfor. Hver af de fire evner er
knyttet til typiske hobbitemner og hvornar hvilken evne skal bruges er op til spilleder. Spillere kan
komme med forslag til hvilken evne de synes passer i forhold til deres beskrivelse, men spilleder
tager den afgarende beslutning. | Tabel 2 er givet nogle forslag og eksempler pa hvilke situationer,
man ville benytte de forskellige evner. De fire evner er Gader, Livsnyder, Uset og Hardfar.

Madglaede: | starten af spillet har hver spiller modtaget en bunke med snacks, kage og lignende.
Ved at modtage et stykke mad fra en af sine medspillere, nyde en bid heraf og sige tak, kan man fa
+1 pa sit terningslag. Dette kan gares én gang per medspiller per terningslag, hvis deres karakter er
sammen med din, for et maksimalt +3 fra madglaede. Til dette formal ma egen mad og drikke ogsa
benyttes. Det er op til spilleder om hun/han vil sige til spillerne at de kan bruge egne snacks eller vil
lade dem selv opdage det.

Veardsatte ejendele: Hver karakter har tre verdsatte ejendele. Disse ejendele er ting som
karaktererne har samlet op i lgbet af deres liv, som de satter stor pris pa og er meget glade for.
Ingen af dem er livsngdvendige, men det er en del af hjemmet med pa rejsen og ger livet nemmere
for en hobbit. Mister en hobbit alle sine ejendele, er livet pa ”landevejen” simpelthen blevet for surt
og de vender hjem til deres hobbithul for at vente pa de andre.
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Tabel 1

2t6 + evnens veerdi | Konsekvens

+ madglaede

10+

Succes, det lykkedes og maske endda lidt bedre end forventet. Spilleder
beskriver hvordan spilleren, muligvis med hjalp fra de andre, opnar hvad
hun/han gnsker og lidt til.

7-9

Delvis succes, spilleder giver spilleren et valg mellem to af de nedenstaende

valgmuligheder.
< Det lykkes, men spilleder beskriver kort, hvordan der sker noget sa
den benyttede evne er 2 lavere (far -2) naste gang personen bruger
evnen (herefter er den tilbage til normal).

% Det lykkes, men personen mister én af sine vardsatte ejendele, som
spilleder bestemmer. Spilleder beskriver, hvordan den mistes eller
hvordan en af hobbitterne finder ud af at de har glemt den
derhjemme, eksempelvist et lommeterklede.

< Det lykkes, men spilleder ma nu tage ét stykke slik, en smakage
eller lignende (fra det spillerne far udleveret i starten af scenariet)
fra hver af spillerne (spillerne kan dog tilbyde fra eget personlige
lager).

< Det lykkes, men noget far dig til at mindes en ting du savner
hjemme fra dit lille hyggelige hobbithul. Beskriv det for de andre.

2-6

Fiasko, noget gar galt eller det viser sig at situationen er mere kompliceret
end som sa. Spilleder beskriver hvordan der opstar en komplikation som
spillerne nu ma handtere. Situationen a&ndrer sig sa meget at der ma bruges
en anden evne, end hvad der hidtil har veeret brugt. Desuden mister
personen en af sine veerdsatte ejendele.

Tabel 2

Evne

Bruges ...

Gader

Nar der skal lgses en gade, hobitten handterer noget mystisk eller ukendt eller der
kraeves en bestemt viden.

Livsnyder

Nar de gode ting i livet bringes pa banen, som for eksempel mad, drikke, pibeurt,
eller at man simpelthen gar brug af sin gleede ved livet, til at gere situationen lidt
nemmere.

Uset

Nar en hobbit vil vere listig, adret eller gere brug af sin naturlige evne til at
forsvinde, blive overset og forblive uset.

Hardfer

Nar en hobbit bliver udsat for strabadser, harde omstaendigheder eller hvor det er
vigtigt at sta fast (fysisk, mentalt og metaforisk). Selvom hobitter for det meste er
blede og muntre, besidder de i deres kerne en indre hardhed og viljestyrke, nar de
kommer pa prove.
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Bilag D: Spillernes karakterer

Karaktererne er fire unge hobbitvenner, der har varet venner nasten sa leenge de kan huske. Det er
ikke vigtigt for scenariet hvordan de blev venner, det er de bare, men hvis spillerne fagler at dette
element mangler, er de velkommen til at finde pa en historie i spil.

Tiala bedre kendt som Tidsel er den modigste
af vennerne, handler ofte fgr hun tenker og
elsker historier om eventyr og helte.

Baldrian er lidt forsigtig af sig, men han er
meget opfindsom, nar det kommer til kreative
lgsninger pa problemer.

Mynte har hovedet fuld af viden, er altid
nysgerrig efter at vide mere og hun deler med
gleede ud af sin viden.

Formiel er vennegruppens uofficielle leder og
gar op i at de andre har det godt. Han tenker sig
om, men er handlekraftig nar det er ngdvendigt.

Den korte beskrivelse af hver af karaktererne i skemaet ovenfor kan klippes ud og gives til
spillerne, nar karaktererne skal fordeles mellem dem.
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