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Odets spjut

Odets spjut &r ett aventyr som utspelar sig under 1938 i England men till stérre delen i Italien
och Israels da i huvudstaderna Jerusalem och Rom. Men snarare de hemliga och gamla
katakomber som finns dar.

For att sammanfatta rollspelet lattare sa finns den foljande bilden:

London, England Jerusalem, Israel
Aventyrarna bérjar Har kan

pa deras kontor aventyrarna ta sig
och planerar till de gamla

sedan deras resa. grottorna utanfor
Jerusalem dar
dom kan hitta
Spjutets skaft och

I Jesus tornekronan

St. Peterkyrkan,
Rom, Italien

Nere

under
St. Peterskyrkan Flygplan over Atlanten till USA
finns Odets spjut, i R — Aventyrarna ma tro att det ar dver men pa
alla fall spetsen till Flygplanet till USA kapar Nazisterna planet och
det och skaftet aventyrarna maste aven fly, falla eller strida.

Spjutet kommer aven att na USA och hamna
i en saker plats, falla ner i Atlanten forlorad
anvanda dess fulla for alltid eller tagen av nazisterna

kraft.

saknas for att




Bilden ovan sammanfattar &ventyret ganska simpelt men alla 4 delar presenteras mer
nedanfor. Forst sa kommer dventyret att forklaras och presenteras. Slutligen kommer detta
aventyrs karaktars papper att gas igenom och karaktarerna vissas upp.

Vad ar Odets Spjut?

Odets spjut var spjutet som stack Jesus i sidan da han hangdes pa korset. Spjutet i rollspelet
finns i 2 delar det &r spetsen som finns i St. Peterskyrkan och skyddas av den katolska kyrkan
och Skaftet som ligger i en grotta utanfor Jerusalem. Aventyrarna ska forsoka fa tag pa bada
delarna och sedan leverera det till deras arbetsgivare i USA. Skalva Spjutet och vad det gor
beskrivs langre ner. Odets spjut ar vad dventyret gar ut pa och &r malet och drivet som
spelarna borde kampa sig till.

Presentation:

Odets Spjut... ocksa kallat den Heliga lansen, Longinus spjut och Kristi spjut... Mina
overordnade skulle mycket géarna vilja ha detta spjut sa snart som det gar. Tyvarr sa med de
oroligheter som just nu &ger runt med nazisterna sa skulle det vara allt for riskabelt om USA
ingar. Vi vill darfor skicka en mindre grupp ut for att sakra spjutet eftersom vi hort att Hitler
av en eller annan anledning ar efter spjutet. Vi tror att Hitler med nazisterna ar efter Odets
spjut pa grund av den kraft som den ségs besitta och ifall denna kraft finns maste den skyddas.
Vill ni hjalpa oss att hitta Spjutet?

Innan fienden gor det?

London, England.

Aventyrarna ar en grupp med vanner som arbetar pa sin fritid som arkeologer och upptackare
kan man kalla det dar deras uppgifter vanligtvis ar att hitta gamla foremal eller platser som
kan sattas i forvar hos dem sjalva eller i nagot museum eller lager. Spelledaren kan se det lite
som Indiana Jones fast ett team.

Awventyrarna har ett kontor i London, dom sover inte dér eftersom alla har egna hus och
kanske familjer men det ar deras kontor dar dom oftast vistas pa fritiden. Det finns ungefar 5
rum vilket &r ett stort kontors rum dar alla har sina skrivbord, ett mindre bibliotek dar bocker,
kartor och olika foremal finns for att planera deras expeditioner samt en toalett och slutligen
ett vant rum for besokande. Det finns ocksa ett kok ingen anvander och en och annan skrubb
eller vra.

Aventyrarna kommer fa besok av en viss, Anton Woltz som kommer fran New York, USA.
Anton erbjuder adventyrarna att bege sig ut pa jakten efter ett spjut som Nazisterna &r ute efter
namligen 6dets spjut. Gruppen blir erbjuden an stor summa pengar men ocksa nagot vissa
karaktarer kanske varderar mer namligen ett eget kontor i Amerika i New York. Uppdraget
borde locka alla spelare men om nagon &r osaker ar det bara for Anton att erbjuda mer
eftersom han och hans 6verordnande vill allt annat &n at spjutet kommer i nazisternas hander.



Anton vill att gruppen ska gora detta eftersom USA inte kan ta risken att skicka agenter in i
Europa och borja slass mot Nazister och snoka runt i denna riskabla tid och darfor anlitar dom
en grupp med bra historia samt fran England.

Gruppen borde da Anton begett sig borja forbereda deras resa, efter lite forskning och kanske
nagra slag borde dom ta reda pa att en av spjutets delar ligger ndgonstans i St. Peterskyrkan i
rom eftersom det &r dar den senast sags. Skaftet har ingen sett pa hundratals ar sa chansen ar
stor att det aldrig lamnade Jerusalem. Aventyrarna far sedan valja vart dom vill bege sig forst.
Rom i Italien

Eller

Jerusalem i Israel.

Flyget till forsta destinationen.

Pa flyget till Rom eller Israel s& kommer dventyrarna finna Anton Woltz pa planet och han

presenterar och introducerar Aventyrarna till Margaret Brown. Anton och Margarete

kommer att lyssna pa dventyrarnas plan samt komma med anvandbar feedback. Anton vet inte
mycket men fungerar som en vénlig och klok man tanken &r att spelarna ska gilla honom och

finna honom tillaten.

En sak Anton dock vet om &r den Tyska agenten och Nazisten Agent Wolfgang en man som
enligt Hitlers beordrad ska vara pa jakt efter Spjutet. Information on Wolfgang gar att hitta
langre nedan.

Rom, Italien.

Om aventyrarna valjer att bege sig till Rom forst ar chansen stor att som kommer na
St. Peterskyrkan fore Nazisterna men om dventyrarna faller for ett hinder eller flera hinder sa
kommer dom komma samtidigt som eller efter nazisterna till kyrkan. Hinder presenteras i
tabellen nedanfor :

Slden T6 1 2 3 4 5 6
Slaen T6 for | En Sp kan En forséljare | En dros med | Spelarna &r Aventyrarna
varje 1,2 Aventyrare potentiellt bli | forsoker djur kommer | tyvérr vilse garinienav
eller 3 som blir néstan distranerad av | desperat sélja | I6pandes mot | och maste sla | Nazisterna som
slass da pakord. nagonting nagonting till | SP dom maste | allaslagigen | haller utkik och
aventyrarna | Foraren blir som sker pa Sp och han &r | undvika och majoriteten ar pa sin vag till
gor ett arg och startar | stan, kanske mycket, hitta en lyckade och kyrkan. Ser han
Upptécka en diskussion. | nagon mycket, omvég de hittar till aventyrarna
slag slas ett forséljare eller | mycket snabbt! kyrkan. kommer han
hinder fram. uppvisande av | héngiven. kalla pa

olika konster. forstarkning

somar 1T4

nazister




St. Peterskyrkan.

Om &dventyrarna kommer forst till kyrkan kommer dom finna den stora brons dorren stangd
och for att komma in maste dom knacka och pa nagot satt dvertala prasten pa andra sidan att
dom ska vara dér. Tvingar dom sig skélva in kommer polisen anldnda om 10 minuter om
nagon marker dem.

Kommer aventyrarna efter nazisterna kommer dérren vara éppen och prasten dod och da
handlar det om att snabbt hitta nazisterna.

Bild av ST.
Peterskyrkans profil

orange strack: Brons
porten

Gult kryss: Veronicas
svetteduk

Blatt kryss: En bit av
Kristi kors

Gront kryss: Andreas
huvud

Rott kryss: Falsk kopia
av Odets spjut

Rod kvadrat: Hemlig
trappa ner till
katakomberna.




Langst fram i kyrkan finns en staty med jungfru maria som haller en dod Jesus om nagon av
dventyrarna tittar pa statys for lange kan dom se att i Jesus sida finns det lite blod fortfarande
vatt. Det star ocksa under statyn pa véagen:

TV ES PETRVS ET SVPER HANC PETRAM AEDIFICABO ECCLESIAM MEAM. TIBI DABO
CLAVES REGNI CAELORVM,
"Du ar Petrus och pa denna klippa skall jag bygga min kyrka. Jag skall ge dig himmelrikets nycklar."

Det finns 2 trappor upp till kyrkans kupol dar finns fler praster men ocksa Petrus grav. Det &r
lite mer &n 500 trappsteg och det enda dventyrarna hittar dar ar malningar och skulpturer i
mangfald. Dom kommer hitta fler praster men ingen kommer bry sig. Dock kom &ventyrarna
efter nazisterna &r dom nog redan ddda.

| var och en av de fyra huvudpelarna som bér upp den stora kupolen éver hogaltaret finns

en nisch och i dessa star 4,5 meter hoga helgonskulpturer som

forestaller Veronica, Helena, Longinus och Andreas. Dessa figurer syftar pa reliker som
forvaras eller forvarades i Peterskyrkan: Veronicas svetteduk, en bit av Kristi kors, den heliga
lansen och Andreas huvud.

Gult Kryss: Veronicas svetteduk: Veronica ar ett helgon inom kristendomen. Veronica
skall ha torkat av Jesu ansikte fran blod da han bar korset till Golgata. Medan hon gjorde
detta, avbildades hans ansikte pa svetteduken.

Blatt kryss: En bit av Kristi kors: Sankta Helena fodd cirka 250 i Bithynien, dod 18
augusti 330 i Nikomedia den som enligt den kristna traditionen patraffade Kristi kors under
en vallfard till Jerusalem ar 324. Hon lat fora korset och andra foremal fran det heliga
landet till Rom.

Gront kryss: Andreas huvud: Aposteln Andreas ar en kristen foregangsman

(protokletos — den forst kallade), och bror till aposteln Petrus. Han ska ha varit den forsta
larjungen och en tidigare larljunge till johannes doparen. Hans doskalle finns i pelaren med en
séck eller tyg bit dver sig som avbildar hans forna ansikte

ROtt kryss: Falsk kopia av 6dets spjut. Spjutet &r helt och skinnande ny. Kyrkan hoppas
kunna lura skatt jagare och tjuvar pa detta sétt. Aventyrarna borde dock se bluffen.

R6d kvadrat: Hemlig trappa ner till katakomberna.


https://sv.wikipedia.org/wiki/Kupol
https://sv.wikipedia.org/wiki/Nisch_(arkitektur)
https://sv.wikipedia.org/wiki/Veronica_(helgon)
https://sv.wikipedia.org/wiki/Helena_(helgon)
https://sv.wikipedia.org/wiki/Longinus_(helgon)
https://sv.wikipedia.org/wiki/Andreas_(apostel)
https://sv.wikipedia.org/wiki/Relik
https://sv.wikipedia.org/wiki/Veronicas_svetteduk
https://sv.wikipedia.org/wiki/Kristi_kors
https://sv.wikipedia.org/wiki/Heliga_lansen
https://sv.wikipedia.org/wiki/Heliga_lansen
https://sv.wikipedia.org/wiki/Helgon
https://sv.wikipedia.org/wiki/Kristendomen
https://sv.wikipedia.org/wiki/Jesus
https://sv.wikipedia.org/wiki/Kors
https://sv.wikipedia.org/wiki/Golgata
https://sv.wikipedia.org/wiki/250
https://sv.wikipedia.org/wiki/Bithynien
https://sv.wikipedia.org/wiki/18_augusti
https://sv.wikipedia.org/wiki/18_augusti
https://sv.wikipedia.org/wiki/330
https://sv.wikipedia.org/wiki/Nikomedia
https://sv.wikipedia.org/wiki/Kristi_kors
https://sv.wikipedia.org/wiki/Vallf%C3%A4rd
https://sv.wikipedia.org/wiki/Jerusalem
https://sv.wikipedia.org/wiki/324
https://sv.wikipedia.org/wiki/Det_heliga_landet
https://sv.wikipedia.org/wiki/Det_heliga_landet
https://sv.wikipedia.org/wiki/Rom
https://sv.wikipedia.org/wiki/Apostel
https://sv.wikipedia.org/wiki/Petrus

Hur kommer man in i pelarna da? Och till den hemliga trappan?

Om dventyrarna kommer fram till en nisch med en staty pa ar tanken att pa kuben dom star
pa, pa baksidan finns ett skap som kraver 1 nyckel och det &r nyckel som 6éverste prasten har
och han kommer mest troligast vara dod eller i kupolen pa toppen av kyrkan beroende om
aventyrarna kom forst eller efter nazisterna.

En nyckel beh6vs ocksa for att ta sig ner i den hemliga trappan, nyckeln sétts in i golvet det
finns nagra hal i ett monster det borde ta spelarna 1 minut att hitta ratt hal vilket kan ge
mojlighet for en attack av nazisterna da dventyrarna maste halla dom borta. Nyckeln ner har 5
praster varav en ar 6verste prasten men dom andra 4 borde inte vara svara att hitta, att fa
prasterna att dverlamna nyckeln eller nycklarna ar dock svart om du inte &r nazist.

Den hemliga trappan 6ppnas och en spiral trappa visas ned till Necropolis under kyrkan dar
nere kommer mycket av dventyret ta plats, valde Sp att besoka israel forst &r chansen stor att
nazisterna redan &ar nere och soker efter spjutet & dom dock forst ner &r chansen stor att
nazisterna ar dom hack i halarna.

ST. Petrus kyrkans necropolis.
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# =Ingingar & Utgangar
& =0Odets Spjut (spets)
e —List
® = Nyckel & Grav
1-6 = Special rum (se nedan)
Bl = isst & oviktiet
=Sla fram




Att folja ritningen ovanfor borde inte vara svart, rummen dock kommer beskrivas och
forklaras hér:

Ingangar & utgangar finns det 2 av den nara nummer 1 &r var SP kommer in och den langre
ner &r en trappa som ledder upp till en spiral trappa och det ar tdnkt som en nddutvag som gor
att SP kommer ut pa Kupolens tak om dom tar den darifran kan dom nog hitta sin véag ner
ellerin.

Odets spjut (spetsen) finns i ett rum enbart spetsen, om nazisterna ar i necroplis forst
kommer dom nog redan vara dar inte och Wolfgang kommer vara mitt i en ritual dar han
dodar 3 praster for att ta spjutets spets. Om Sp &r forst in i necropolis och tar sig till spjutet
fore dom kommer den forsta som tar i spjutet fa visioner 6ver 100 stycken i spannet av 3
sekunder allting ifran Jesus liv och handelser tills hans dod, tanken &r att spjutet innehaller
hans minnen. F6r mer information om spjutet titta langre ner.

Last vissa dodar och rum nere under kyrkan ar laste, vissa ar oviktiga och andra kan vara
valdigt vardefulla, det kravs en nyckel och prasten med den nyckeln kommer att vara och be i
en av gravkammarna.

Nyckeln finns med en prast vid en grav och det &r ingen mindre &n Petrus sjalv varav kyrkan
ar dopt efter. Det finns inte mycket mer hér inte en graven och prasten som ber men sa klart
nyckeln han bar.

Rum 1-6 ar specifika rum som innehaller foljande:

1- Ett rum till for en predikan eller bon, det finns en liten scen som prasten kan sta pa
eller ett heligt objekt kan laggas pa for att be till.

2- Ett forrad med tra lador och kistor pa sidorna finns 2 smala rum med hyllor som har
olika objekt pa sig och allt i rummet har ndgon kontakt med kristendomen och
katolska kyrkan, EX: kors, symboler, smycken, amuletter och tavlor

3- Detta rum ser ut som ett normalt rum med bord och 13 stolar (Jesus och hans 12
larjungar) om alla stolar sits pa kommer en hemlig dér att 6ppna sig till vanster och
dar gdmmer kyrkan sina skatter och rikedomar for mycket for SP att bara.

4- Ett mindre rum, det & morkt endast upplyst av tva facklor, i vagarna star olika statyer
och langst fram en liknande staty av den uppe i kyrkan av Jesus och jungfru maria i
detta morka rum ber présterna och chansen att stor att en T4 med préster ar dar just nu.

5- Ett rum eller snare korridor som rundar en fyrkantig pelare, dar bakom sa har
nazisterna om dom kom dit forst satt upp 2 vakter for att skydda vapen och annan
utrustning dom har hér nere, ar SP forst finns hér istéllet en prast vid namn Carlos
som ar villig att hjalpa SP efter att han set nazisterna i kyrkan ovanfor, Carlos kommer
vara villig att offra sig for Sp nar dom ska fly.

6- | detta rum sa finns ndgra sangar runt 6 och en stor garderob fylld med prast klader 6
stycken, i garderoben finns ocksa ett nyckel hal och med nyckelns hjélp kan man
6ppna en hemlig dor till den framre delen av rummet och dar inne finns gamla skrifter
och berattelser samt gamla kontrakt och rullar med allt mojligt, prasternas hemliga
bibliotek.



Last och oviktigt &r lasta dorrar och rum utan nagon poang, dom togs bort for dom tog upp

plats.

Det finns 3 rum som far slas fram 2 av dem lasta. Anvands tabellen nedanfor for att se vad
som finns i rummen.

1

2

3

4

Prast(er)

1 prést som ber

2 préster som
pratar om spjutet

4 préster som
diskuterar
dverste présten

6 préaster som
planerar att ta reliker
och fly.

Lager forrad

Det finns inget
roligt i rummet

Det finns 2 lador
som innehaller

Ett mindre lager
med en

1 nazist haller pa att
doda 1 prést i

bocker och Packning i sig rummet (2 praster
klader om SP ar fore
nazisterna)
Ingenting Helt tomt Det finns 2 Ett mindre lager | 2 nazister som &r
ormar i rummet | med en tillsammans (2
Packning i sig praster om SP ar
fore nazisterna)
Altare Ett altare Ett altare Ett altare Ett altare tillhérande
tillhérande tillhérande tillhérande Jesus | en demon.
Petrus jungfru maria

Nazister (visar

2 nazister som

3 nazister som

5 nazister som

Oh nej 10 nazister

sig att dom var | vaktar en Kista dricker och haller pa att det &r nastan hela
hér forst anda) | med kartor at roker lansa ett lager Wolfgangs styrka,
Wolfgang med 3 ddda dom var hér hela
praster. tiden
Agent Wolfgang | Sp ser Wolfgang | Sp ser Wolfgang | Wolfgang ar Wolfgang och 6

i rummet ensam
sokandes efter
nagonting

sdkandes med 3
nazister efter
nyckeln till
Spjutet

ensam men det
visar sig att han
foljt och nu
attackerar SP

nazister kommer
gaendes rakt emot
SP dom ér sedda.

Flykten fran Kyrkan.

Om dventyrarna far tag pa spjutet (vilket ar stor chans hander) blir dom jagade och tvingas fly
spjutets spets ar ganska oanvéndbar men har dom skaftet kan dom bege sig till USA och
Anton &r redo med flygplanet.

Om aventyrarna har skaftet kvar kommer dom behdva bege sig till Israel och Anton ser till att
ett fly arrangeras at dom, har borjar i sa fall andra delen av deras aventyr.




Flyget till andra destinationen.

Pa flyget till Rom eller Israel sa kommer dventyrarna finna Anton Woltz pa planet igen och
han kommer att lyssna pa aventyrarnas plan samt komma med anvandbar feedback pa hur det
gick samt vad dom ténker gora nu. Anton vet inte mycket fortfarande men fungerar som en
vanlig och klok man tanken &r att spelarna ska gilla honom och finna honom tillaten och
palitlig.

En sak Anton dock vet om &r att den Tyska agenten och Nazisten Agent Wolfgang som dom
nog motte i kyrkan eller grottorna (om Sp lyckades ddéda honom eller skada honom kommer
Anton beratta att han kommit tillbaka fran varre sa dom borde gora sig redo for att inte gett
upp sa lat.) Anton kommer berétta att om Nazisterna fatt tag pa den tidigare delen (skaftet
eller spetsen) maste dom atminstone fa tag pa den andra sa att nazisterna inte har spjutet.

Jerusalem, Israel.

Om éventyrarna kommer forst till Jerusalem sa har dom tur och kommer kunna ta sig runt i
staden utan problem och kommer snart kunna hitta en vég eller skjuts som leder till bergen
utanfor staden dar Jesus grav ska ha varit.

Kommer dom dock till Jerusalem efter nazisterna... kommer staden att flockas av dom och
nastan alla som kommer vara villiga att eskortera dom till bergen &r aven radda, spioner, eller
nazist medhjélpare.

Staden finns det inte mycket i tanken &r att denna del ar den snabbare och darfér kan
spelledaren improvisera lite stads handelser eller direkt skicka SP till bergen. Grottan borde ta
nagra timmar att lokalisera men for eller senare borde dom hitta en stor sten bumling som
ligger ganska udda placerat...

Grottornas ingang utanfor Israel.

Nér &ventyrarna hittar grottan och bumlingen som tacker den géller 2 saker.

1: dom kommer vara dem som 6ppnar grottan nazisterna kan inte och till skillnad fran

ST. peterskyrkan sa kommer SP vara forst in i denna grotta men nazisterna kan vara i bakhall
och vaka over dom ifall Israel 4r SP’s andra destination.

2: som redan sagt &r detta Spelarnas andra destination &r Nazisterna troligast ibland dom eller
bakom dom och redo for dom att 6ppna Jesus grav. Bland dem &r agent Wolfgang.

For att ta sig in i grottorna och flytta stenen finns en ledtrad. | manens ljus finns en skylt
bredvid bumlingen och det star:

”Endast den Unge och rene, | herrens och sonens namn kan flytta ondskans hinder”

Detta betyder att Endast Lily kan flytta stenen i Guds och Jesus namn.
(&r inte Lily dar &r det upp till Henry och dérefter Alice)



Da bumlingen flyttats sa ar det som att luften sugs ut ur &ventyrarnas lungor och in till
grottan. Om nazisterna ar i bakhall kommer dom troligast att attackera nu eller ga fram annars
kommer dom att vara strax bakom SP.

Bakom bumlingen kommer Sp se vid deras fotter en ring eller snarare krona av torn och det ar
Jesus torn krona som har bar innan hans dod, den som tar i kronan sticker sig pa en av
taggarna och deras blod kommer spillas &r detta dock nagon av féljande karaktarer: William,
Edward eller Margaret kommer saret aldrig sluta rinna och spelarna ser hur mer och mer blod
borjar rinna. Tanken &r att detta ska skydda kammaren fran nagon som inte &r vardig.
Spelaren som blir spetsad har ungefar 2 timmar kvar at leva och kommer nog att lamna ett
spar av blod efter sig. Det sluttar rinna da spelarna nar Jesus grav.

Grottorna i israel.

| grottorna kommer Aventyrarna ha brattom, fallor kommer att tvinga fram dem och skatter
kommer att locka dem. Nazisterna kommer vara hack i hal pa SP och det galler att dom hittar
Odets spjut (skaftet) snart. Kartan nedanfor finns till for att forsta lagget battre:

O = Bumlinzen och Ingingen
x = Fillor (slas fram)
= Skatter (slis fram)

= = Jesus Grav



Fallor: Det finns 4 fallor i grottan pa vagen till Jesus grav och dom alla slas fram i tabellen
nedanfor (passar en inte precis in ar det bara att sla om)

T6 | T6= 1 2 3 4 5 6
Kommer Fran alla hall
Spikar: Faller fran Kommer Kommer fran bada | Kommer under underifran | samtidigt
1 taket fran vagen | vdgarna ifrdn och
ovanifran
Taket Oppnas sig
och ut faller djur
2 2 yxor fran
vardera sidan | 6 spjut T4: | Djur: 10 pilar skjuts ut Delar av 3 stora yxor
Vapen: av vagen kommer ut 1 | spindlar fran vagarna taket faller | svingar fran
svingas mot ur vagarna 2 | skorpioner ner pa SP taket
SP 3 | ormar
4 | Levande
skelett
T4: | Djur:
4 meter 1 | spindlar
3 djup grop | Ingenting vatten 2 | skorpioner | | Skelett som borjar | spikar lava
fylld med: 3 | ormar leva och dra ner
4 | Levande personer
skelett
En enorm En svarm T4a + Wolfgang 2 statyer En enorm sten
4 Spring!: sten bumling | med syrsor | T6a med nazister kommer efter SP borjar jaga | bumling
borjar rulla dyker upp | kommer efter SP SP borjar rulla
efter spelarna | och flyger efter spelarna
in i grottan
Sten statyer Ddda Sten statyer
Sten statyer 2 doda 2 doda skelett (Attackerar bara da | romerska (Attackerar da
5 Vakter: (gor inget) romerska (vécks till liv om folk lamnar soldater i folk garin i
vakter dom rors) grottan) rustning och | grottan)
med svard
En stor knapp | enav Spelaren som gar Spelaren som gar En mindre Oppnar sig
6 Bottenlost | far marken att | spelarna forst kanner sist k&nner marken | knapp klivs | plotsligt under
hal: Oppna sig snubblar pd | marken vibrera och | vibrera och snart pa och spelarna.
framfor en trad och | snart forsvinna forsvinna under marken
spelarna marken hen forsvinner.

Oppnar sig




Skatter: Det finns 3 skatter i grottan pa vagen till Jesus grav och dom alla slas fram i tabellen

nedanfor (passar en inte precis in ar det bara att sla om)

T6 T6 = 1 2 3 4 5 6
1 En hog Forstorda pergament Gamla En trasig Rostiga Doda
Skrap: med fina Kklader fallasom | svéard och | kroppar
stenar inte &r klar | spjut liknar
nazister
2 Identisk Judas grav.
Objekt: Enamulett || Typ Bonus | Skada | | Ddda staty av kors Oppnas den
RIKtat nazister. Jesus och ardet-1i
,2:svard, | 3 3 . .
3,4:Spjut, maria som alla stats till
5,6:Yxa i kyrkan. nésta scen.
3 En pase En guldtacka Guld kista | Staty av En hdg Rustning av
Guld: pengar med pengar | guld med guld | guld
4 . . . .
Juveler: | rubiner smaragder bérnsten obsidian safirer diamanter
5 _ .
Smycken: | ringar halsband Guld tander | kronor vapen rustningar
6 Jesus ring Typ Bonus | Skada | | Magisk Jesus kors | En Falsk kopia
Magiskt | som ger +2 sv%rr':frs"t 3 . amulett (det gammal | av Odets
foremal: | INT 12 | +1 || riktiga) magisk spjut som
37 Sl\f' bok inte gor )
STY mycket &n
56 | +1 att kanske
KAR lura SP.




Jesus grav.

Jesus grav ar den storsta av grottans rum. Den &r nastan helt rund men anda avlang langs
sidorna. | mitten lite langre mot végen langs framme finns graven vilket ar bara en tom sten
bed av nagot slag. Pa stenen ligger vad som kan ha varit Jesus gamla klader.

Grottan har ar valdigt tyst och knappt nagonting hors, djur och allting haller sig borta fran
rummet dven nazister utom Wolfgang som ar den enda som vagar ga in i rummet efter SP.

Rummet ar nastintill tomt utom Jesus grav vad som ocksa finns vilket ar ganska enkelt att se
ar en stol som ar bredvid graven mot vagen bakom den. Pa stollen sitter en kvinna néastintill
oskadad. Hon hette eller heter Mary Magdalene som var en av kvinnorna som hittade Jesus
grav tom. hon hade 7 demoner i sig under ett tag alla var dom de 7 dodssynderna. Mary ar en
vacker yngre kvinna som ser ut att sova pa stolen. Vad hon dock haller i ar Odets spjut och
dven om inte spetsen finns ser det ut som att en bla skugga av spetsen finns pa anden.



https://en.wikipedia.org/wiki/Mary_Magdalene

Mary Magdalene.

En av Jesus féljare for nastan 2000 ar sedan, Mary kan sdgas vara en kvinnlig apostel. Mary
hade 7 demoner i sig och det var de 7 synderna som konstant forsokte ta 6ver henne och driva
henne emot Jesus men Jesus drev dom alla ut ur Mary och befriade henne. Né&r Jesus
ateruppstod blev Mary tillsagd att vakta Jesus grav och spjutet som dédade honom i grottan
och det har hon gjort sedan den sléts. Anledningen till att Mary fick spjutet var for att nar
Jesus dog atervande de 7 synderna for att ta dver Mary men med spjutet i hand kunde hon
kontrollera dom inom henne.

Nér rollspelarna ror vid Mary kommer hon att vakna och hon &r vanlig mot dom med gott
hjarta. Forsoker nagon ta spjutet med vald kommer dom sléngas bak eftersom det endas kan
ges bort fran den som har det. Wofgang kommer att trada in bakom SP och kréva spjutet
Mary kommer pa grund av SP’s Gvertygande, hennes magkansla eller pa grund av hon inte ser
nagon annan vag ge Sp spjutets skaft.

Nar Mary inte langre haller i Spjutets skaft kommer hennes kropp forfalla till aska som blases
ut ur grottan men fran hennes kropp kommer 7 spokliknande glober svava ut med mork aura
runt om dig de ar de 7 dodssynderna, demonerna som Mary har haft inom sig i flera
hundratals ar. Nu utan en kropp soker dom sig till de 6 karaktarerna och Wolfgang

De 7 dodssynderna.

De 7 synderna har levt och forsokt ta 6ver Mary Magdelene i flera ar nu och néar fria kommer
dom att dra sig emot de ndrmaste kropparna. Nedanfor finns en tabell som beskriver hur varje
synd paverkar en karaktar och varje spelare far en av synderna. De delas ut slumpvis och varje
karaktar far hantera sin synd pa vilket sétt de &n behagar. Nedanfor finns farger till varje synd
vad den associeras till.

En strid kommer troligast att borja i grottan men for eller senare kommer SP behova fly fran
grottan och chansen &r storst att dom har skaftet stammer det dock inte s& kommer Wolfgang
ha den och da kanske det ar han som jagar ut SP ut ur grottan.

Vrede: --- Mork Rod
Avund: --- Svart
Girighet: --- Mork gron
Frosseri: --- Brun
Lattja: --- Lila

Lust: --- Rosa
Hogmod: --- Gul / Guld


https://en.wikipedia.org/wiki/Mary_Magdalene
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Synd: Forklaring: Effekt: Losning: Langvarig effekt:
Den réda spilliknande globen Enlla en T6 och karaktiren som Efter attacken mot karaktiren du | Misshyckas du 3 génger kommer du fortsatta vara i
Vrede dker ralt in i ditt hjarta. Du blir vald véxer du et hat emot. hatar maste du géraetttestidin | en ilsken trans emot karaktiren du hatar. Detta
kanner en enorn hetta sprida sig | Karalt#ren &r den virsta do vet Visdom eller Overtala. fortsatter tills du blir ut knockad eller scenen tar shat.
igenom din kropp och inembords | om och utan att tinka attackerar | Misslyckas och du attackerar Din kearalotar kommer ha -3 pa alla STY test och
dig. En vrede vixer. For vem? du personen. Du attackerar med karaldtiren du hatar igen. detta &r aldtivt tills du Iyckas med Lasningen.
Och varfor hatar du denna vapnet 1 hand eller dina ndvar. Lyckas och du kontrollerar D du kontrollerar Vredens synd kan du varje scen
karaltic? Vredens synd. fa +3 pa ett STY test.
s " 13 = =] ]
Synd: Forklaring: Effekt: Losning: Langvarig effekt:
Den gvarta spdklikmande globen | Rulla en T6 och karaldtéiren som | Efter din handling méste du gra | Misshyckas du 3 génger kommer du fortsatta vara i
Avund / m...a..,E_mm._. uka dker rakt in 1 din hjima. Du blir vald vaxer du en kansla av et test 1 din Visdom eller ett avendsjula tillstind emot karaldaren du fick eller
kinner en tomhet sprida sig avund emot. Karaldtiren har Overtala. det den har. Detta fortsgtter tills du blir ut knockad
igenom din zkalle och omringa ndgonting du inte har och utan att | Misslyclas och du attackerar eller scenen tar slut. Diin karaldir kommer ha -3 pa
ditt huvud. En knszla av avand tanlka attackerar du personen. D | karald@ren du kEnner avund alla INT test och detta &r aldivt tills du Iyclkas med
vaxer. For vem? Och varfor attackerar med vapnet 1 hand eller | emot Lasningen.
kanner du avond till denna dina nEvar. Du kan annars ta det | Lyckas och du kontrollerar Da du kontrollerar Avundsjukans synd kan du en
karaktar? karalktiren har som du saknar. Avundsjukans synd. gang varje scen f3 +3 pa ett INT test.
s " 13 = o ]
Synd: Forklaring: Effekt: Losning: Langvarig effekt:
En métk gron avra ticker dina Wilj ut en person, ett objekt eller | Efter din handling miste du g&ra | Misslyckas du 3 génger kommer du fortsatta vara i
QEWTE.. hander och du vill ha nizonting. | flera som din karaltsr kinner ett et test 1 din Visdom eller ett girigt tillstind till det du vill ha eller det du har.
D vill ha nigonting men varfar? | behov av. Det kan vara ndgonting | Overtala. Detta fortsitter tills du blir ut knockad eller scenen
Warfor just denna eller det? Vad | du redan har och vill slopdda il Mizslyckas och du attackerar tar slut. Din karaldsr kommer ha -2 pa alla KAR och
lockar dig till detta? Vad will du, | varje priz. Du attackerar nirmazte | karaltiren igen. -2 pa alla INT test och detta 8r altivt tills du byckas
nej vad vill du ha? karalitis som visar intresse av det | Lyckas och du kontrollerar med Losningen.
Wad behdver du? du valt. Girighetens synd. Da du kontrollerar Girighetens synd kan du varje

zcen ha forsta indtiativet 1 en handling.
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Synd: Forklaring: Effekt: Losning: Langvarig effekt:
Den bruna spakliknande Dn kan inte kontrollera din Efter din attack méste du géra ett | Misshyckas du 3 ginger kommer du fortsatta vara i
Frosseri klumpen aker rakt in i din mage. | hunger. Du slanger dig dver den test i din Visdom eller Overtala. | ett hungrizt och zalet tillstind. Detta fortsftter tills
D kinner en tomhet sprida sig | nirmaste karaltiren och forsdker | Misshyckas och du attackerar du blir ut knockad eller scenen tar slut. Din karaltir
igenom din mage och ditt brst. | ta en tugga. Du kinner att din karaldiren igen. kommer ha -3 pa alla SMI test och detta &r altivt
En kEnzla av hunger vixer. For hunger endast kan slackas av Lyckas och du kontrollerar tills du lyckas med I dsningen.
vad? Jo allt. manskligt kit Frosseriets synd. Di du kontrollerar Frosseriets synd kan du varje
scen 3 +3 pd ett SMI test.
an = e - o -
Synd: Forklaring: Effekt: Losning: Langvarig effekt:
En lila aura slukar dig frén tima | Din kropp bérjar att donna och du | Gér ett test i din Visdom eller Misslyckas du 3 génger kommer du att somna och
Hm&w ! Lathet och upp. Din kropp kinns har tre forstk pa dig att Overtala. vara ut knockad. Detta fortzatter tills scenen tar slut.
otroligt trdtt och langsamt birjar | kontrollera den. Fér varje D har 3 farssk for varje Din karaltir kommer ha -2 pa alla SMI test och -2
den falla in till en dvala. misslyckande kinner du din misslyckande somnar du mer och | pd alla STY test. Detta &ir altivt tills du yclas med
kropp ge vika for sdmnen. mer. Lasningen.
Lyckaz och du kontrollerar Dé du kontrollerar Littjans synd kan du varje scen
Littjans synd. g4 in i en trans och lika 1T6 med hilsa.
- " 1] = =] -
Synd: Forklaring: Effekt: Losning: Langvarig effekt:
Den roza spdldilmande globen 513 1T6 for att {3 fram en annan | Efter din attack miste du gira ett | Misslyckas du 3 ginger kommer du att vara 1 ett
Lust aker rakt in i ditt hjarta. Du karaktir som din karaldir knner | test i din Visdom eller Overtala. desperat tillstand till personen du fallit for. Detta
kanner en skdn hetta sprida sig ett behov av. D 3lskar och Misslyckas och du attackerar fortsatter tills scenen tar slut eller du blir ut knockad.
igenom din kropp och inombords | behdver denna person och pd karaldtéren igen. Din karaltir kommer att en ging varje scen inte
dig. En kinzla vaxer, kirlele. For | grund av detta kommer du Lyckas och du kontrollerar lunna siga ne) och detta 3r alctivt tills du lyclas med
vem? Vem begar du? Och varfor | attackerar nirmaste karaktir som | Lustens synd. Lasningen.
just dennia kearalctar? visar intresse av den du fatt Dé du kontrollerar Lustens synd far du 1 géng varje
scen beordra en karaldtdr att =Gra en handling.
an » e - o -
Synd: Forklaring: Effekt: Losning: Langvarig effekt:
En gul/ guldig mansklig gestalt | Du blir fiull av higmod och det Efter din attack méste du gora ett | Misslyckas du 3 gnger kommer du att vara i et
H.HmmEn_& { stolthet stdller sig framfor dig innan den | par inte att stoppa. Du viljeren test i din Visdom eller Overtala. | hogmods tillstind och du kommer inte lyssna pa
trader in 1 dig. Du kinner hur din | karaktir att attackera med allt du | Misslyckas och du attackerar nagon annan. Detta fortsdtter tills scenen tar slut
uppfatining &ndras helt. Du & har. Du anvinder vapnet i hand zamima karalidr igen eller viljer | eller du blir ut knockad. Din karaltis kommer vara
huvudkaraldtiren du bestimmer, | eller dina ndvar. Denna karaldar 21 fIy. otroligt atolt och ha och detta &r aktivt tills du Iyckas
du har rEtt och alla andra &r miste lra sig vem som Lyckas och du kontrollerar med Lozningen.
ingenting jamfert med dig! bestimmer! Higmodets synd . Dé du kontrollerar Higmodets synd kan du fa +1 pa

ett KAR., STY, INT, SMI en cins varje scen.




Flygplan dver Atlanten till USA.

Efter bada resorna borde aventyrarna finna sig sjalva pa samma flygplan som 2 ganger
tidigare och Anton Woltz ar mer dom planet aker till USA 6ver Atlanten och det finns manga
personer pa flygplanet. Det finns 4 saker som kan ha hant eller ar aktuella vid denna tidpunkt.

Spelarna har inga delar av 6dets spjut:

Spelarna har tyvarr misslyckas och Nazisterna har Odets spjut. Detta
kommer betyda att Spelarna inte far vad dom var lovade och tyvarr
kan inte ord av detta komma. Anton och hans agenter kommer géra
sig av med spelarna. Slappa dom fran planet borde fungera.

Spelarna har bara Spetsen av ddets spjut:

Spelarna har inte helt misslyckas en del av spjutet har dom i alla fall.
Nazisterna dock som sitter bakom dom i planet som inkluderar Agent
Wolfang skulle nog garna vilja ha den andra delen. Striden far borja.

Spelarna har bara skaftet av 6dets spjut:

Spelarna har inte helt misslyckas en del av spjutet har dom i alla fall.
Nazisterna dock som sitter bakom dom i planet som inkluderar Agent
Wolfang skulle nog gérna vilja ha den andra delen. Striden far borja.

Spelarna har bada delarna av Odets spjut:

Spelarna har Spjutet dom séatter ihop det da dem har hela spjutet och
nedanfor finns information for vad det innebé&r. Nazisterna dock vill
fortfarande ha det och kommer attackera SP pa planet som dom
infeltrerat.

USA - Slut.

Efter striden kan 3 saker hant. Spjutet faller i nazisternas hander problemet da &r att spjutet
inte kan hanteras av den orene sa ingen nazist kommer anda kunna anvanda det.

Spjutet faller ner i Atlanten forlorad for alltid. Anton kommer dock att beléna SP for detta
ocksa dven om det inte var 6verenskommelsen, nazisterna fick i alla fall inte spjutet.

Spjutet tar sig till USA dar SP far leverera det till Antons 6verordnad en kvinna vid namn
Mary hon kommer garantera spjutets sakerhet och sedan bege sig ivdg med det. Spelarna blir
senare givna vad de 6nskade och karaktérerna &r fria att gora en stor forandring i sitt liv efter

detta aventyr.

Detaljer.

Nedanfor finns information till exempelvis Stats till Praster, Nazister, Agent Wolfgang etc.
Information om hur Odets Spjut fungerar i strid och hur det fungerar.




Spelare: Vapen:
= Typ: Bonus: | Skada:
Karaktar: azent Wotfzane Pistol 2 2
" ) Batonz 1 2
A ( . '] 3
Yo Y & Utseende: Ozentspe
\ | ' v -
- 4 Agent wolfgang ir zanska kragtift it -
; byzs men 3nda it for stor for att HJalte tamningar:
iR ISty 4 :
svart rock och mdsaa som ticker
©ga rott av nizon anledning.

EERVIVIVIVIVIVAVIVIVY

Karisma Styrka —
1
Overtala| ¢ Slass| ¢ /2,_3k é
Sang| 18 Klattra | 10 5
Florta | 17 Hota] 6 '
4
Pruta | 17 Akrobatik | 11
7 8

Intelligens | | Smidighet

Laka | 15 Narstrid [ 11 2 >
Visdom|] 8 Skjuta [ 9
Teknik | 13 Kora | s
) 1 12
Upptacka | 12 Smyga | 14
Packning:
Fardigheter och kunskaper: Allt som kan vara nédvandigt

Nr 1. Bad Guy= Karaktiren kommer tillbaka flera ginzer
for att forstora for Spelarna.

Varje Scen fir karaktiren ta stt slmpvis
vapen kort

L ]
L
+ Hemligt vapen
L ]
L ]

Fusk Karaktiren fir offra 1 Odes tirning for att
£3 2n 20 pa tirningen. Karaktiren har 3

Odss tirningar i varje Scene

Agent Wolfgang ar utsand av Hitler for att fa tag i Odets Spjut, han r typ ododlig fram
tills slutstriden. Han soker Odets Spjut i hopp om att fa anvanda den at Hitler. Hans
Personlighet &r det av en blandning mellan en sur gammal gubbe och ganska tontig Nazist.
Han kommer Skrika pa SP och kommer da och da bli lite val galen da han &r i strid. Mot
andra nazister ar han ganska sa strang och anvéander dem helst som kanon foder.



Nazister.

Det finns 3 klasser eller typer av nazister alla med olika vapen och stats. N&r spelledaren ska
vélja vilka nazister som ar vad kan han sla en T6a eller tanka att soldat = 1 nazist, Specialist
=2 nazister och Titan = 3 nazister. Spelledaren kan sé&ga att det ar nazister SP behdver inte
veta att statens ar olika

Soldat-

KAR, STY, INT, SMI =12
Vapen = Revolver & Kniv
Fardigheter: - = -

Specialist-

KAR, STY, INT, SMI = 10

Vapen = kulspruta & Kniv

Fardigheter: Ode = har 2 édes tarningar

Titan-
KAR, STY, INT, SMI =8
Vapen = Minigun & Dolk
Fardigheter: Ode = har 2 édes tarningar.
Skydd = -3 i smidighet men kan ta 4 skada i 2,3 och 4 pa

Préaster.

Prast-

KAR, STY, INT, SMI =9

Vapen = Vid néd kan dom ha en dolk.
Fardigheter: Ode = har 1 ddes tirning.

Civila.

Vanlig manniska-

KAR, STY, INT, SMI =10

Vapen = Vid ndd kan dom ha en kniv eller revolver.
Fardigheter: Ode = har 1 ddes tirning.



Special vapen.

Det finns vapen som spelarna inte kan borja med utan de maste hitta eller ta fran nazister och
eller andra fiender. Dessa vapen ar speciella och har unika férmagor eller slag for skada.

Typ:

Bonus:

Skada:

2 skada i en radie 2 meters radie. Beroende pa

Granat +2 att skjuta. hur néra &r 1-3 kroppsdelar traffade
Typ: Bonus: Skada:
Minigun +3 3
+4 pa alla som &r inom 2 meters | 1 skada men varje runda ar 1 mer i skada for
Eld kastare avstand av avfyraren brannskada. Beroende pa hur néra ar 1-3

kroppsdelar tréffade

Typ: Bonus: Skada:
Odets spjut &r speciellt i Strid. Endast en med
Odets spjut +2 i narstrid. gott hjarta kan anvénda det vilket av spelarnas

karaktérer inte &r: William, Edward eller
Margaret. Forsoker dom halla i spjutet
kommer dom att k&nna sina hander brinna i
smarta och tvingas slappa det. En person som
dock kan klara av smartan pa grund av det &r
spjutet &r agent wolfgang. Aven om hans
hénder rycker av smérta anvander han spjutet
med all kraft. Da spjutet traffar en kroppsdel
av kott lyser skaftet rott och sedan bladet blatt
innan man ser var saret gjordes blod laka ut
och sedan vatten innan kroppsdelen
exploderar och forsvinner utan ytterligare
blédningar. Spjutet kan inte ryckas ut ur
nagons hander utan maste ges eller tappas.




