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V ELKOMMEN
TIL
IMPERIET

Imperiet er ikke et scenarie, men ni korte scenar-
ier, novellescenarier. Hver novelle forgar hvert sit
sted i Imperiet og til sammen danner de et billede
af Imperiet. Hver novelle er skrevet af hver sin
forfatter, til sammen danner de et billede af mang-
foldigheden indenfor den danske scenarietadition.
Novellerne er ogsa sma pejler hver for sig.

Det er ikke meningen, at I skal spille alle novel-
lerne i den samme spilblok. Derimod er det menin-
gen at spillerne, ved din vejledning, skal udveelge
to eller tre noveller som I kan spille. I feellesom-
radet er der et kort over Imperiet og der nogle
tilherende nale. Nar I er faerdig med at spille ma I
meget gerne plotte de omrader I har udforsket ind.
God forngjelse.

Johannes Busted Larsen

THE OLDENHALLER
CONTRACT

IMPERIET

EN FANTASYVE RDEN

I 1986 publicerede Games Workshop et rollespil
kaldet for Warhammer Fantasy Roleplay. Det var
et rollespil, der stod i steerk kontrast til det den-
gang overfladiske og lyse Dungeons & Dragons, og
fra starten blev mangen en rollespiller fanget ind

i det morke og dystre fantasy-univers, som War-
hammer repraesenterede. Her var ikke tegninger af
farvestralende rede drager og kvinder i sma ring-
brynjer. Her var sorthvide tegninger af dystopiske
og uoverskuelige byer, forfeerdelige kaosriddere og
usle skavens.

Fra det gjeblik en rollespiller rullede sin karakter
vidste man, at det her var noget andet. En land-
mand, en gravrever, en sgmand og en studerende
var et typisk eksempel pa en Warhammer eventyr-

gruppe.

Warhammer foregar i The Old World, som er et
billede pa vores eget Europa. Brettonia er Frankrig,
Kislev er Rusland og The Empire er Tyskland - og
den primeere verden i Warhammer. Altdorf. Bogen-
hafen. Wolfenburg. Et veeld af byer og provinser,
som mangen en eventyrer, har beveeget sig rundt i.

The Empire er en mork, farlig og ikke mindst
realistisk verden. En lille elite af adelige og preester
har magten, og som eventyrer har de fleste oplevet
at blive kneegtet af dem, som er mere magtfulde
end en selv. Staet foran en skrankepave i Altdorf
og forsegt at forhandle om at fa lov til at besage
biblioteket. Man er som eventyrer ikke verdens
omdrejningspunkt eller hovedperson. Man er en
lille brik i et stort, farligt og fascinerende Impe-
rium!

Mit eget forste mede med Warhammer og Imperiet
kom sent i min rollespilskarriere. I 1995 blev jeg
inviteret med til at spille den sagnomspundne
kampagne “The Enemy Within”, der starter i Alt-
dorf og Bégenhafen i Imperiet.

Jeg blev straks fanget ind i en verden og en his-
torie, som i hgj grad er fort frem at en absurd
humor, der far mig til at teenke pa Terry Gilliams
tidlige film og en omfattende historie, hvor der
kunne ga bade tre og fire spilaftenener, hvor vi
overhovedet ikke skulle keempe. Ingen ligegyldige
encounters med ligegyldige wandering monsters,
men derimod en alvorlig og grum historie, der til
tider mindede mere om en detektivhistorie end det
klassiske fantasy.

Nu her i 2009 er vi stadig i gang med kampagnen
med primeert de samme spillere. Vi skal faktisk
spille om 14 dage.

Lars Kaos Andresen

pertet



SCENARIFR 1 JMPERIET

Dochlimd 5. w

gten
Af René Toft

o0stlmo s 13

I skoven forandres alle
Af Morten Greis

norolimo s.2

Om at komme hjem

Af Frederik J. Jensen

altdorf s.29

Krigshammeren
Af Lars Kaos Andresen

ostermirk $.39

Smoerfalskneren
Olle Jonsson

talabecmd smu

Taals retfeerdighed og nade
Af Thais Munk

aoerlmd s.52

Averland Abendessen
Af Johannes Busted Larsen

mootlmd s.s0

En sommernats forteelling
Af Martin Svendsen

stirlnd s6%

Den tragiske historie om Sankt Lucasius’ Orden

Af Claus Kliplev

midoenlimo ss2

Slaaraphenland

Af Kristo og Anders Frost

Idé: Johannes Busted Larsen Layout:Lars Kaos Andresen Navnegrafik: Thomas Munkholt

Jmperiet



HocHLAaND
JAGTEN
Af René Toft

En forteelling om fire bradre. Og en jagt.
Jagten pa et frygteligt veesen, en C_[‘aders
anerkendelse, en piges keerlighed og en alt
korrumperende kra]gt.

fnoleonin

Dette er en forteelling fra Hochland provinsen. Det
er en forteelling sat i de store hochlandske skove
pa jagt efter et af Kaos’ utallige beester. Spillerne
er fire bradre, der starter i stor samhgrighed, men
gerne skal ende med det modsatte. Forteellingen
er delt op i fire kapitler, med dertil hgrende flash-
back mellem hver scene om tiden for jagten. Dette
flashback skal gerne give spillerne en forstaelse
for deres karakterer og bringe denne med i deres
videre spil.

Et centralt emne i historien, specielt for Zigmund,
er brodrenes forhold til deres far. Fra starten er
han en helt. Sa er han et fuldt svin, for til sidst

at saette broder mod broder, under mistanke om
Kaos. Og maske har han ret.

Eidt i den store skov, der deekker det meste af

Det Gamle Imperium, ligger Hochland. Ost for
Middenland, syd og vest for Ostland og nord for
Talabecland, straekker Drakwald skoven sig, kun
stoppet af Middle Bjergene i nordest og floderne
Drakwasser, Talabec og Ulvelgbet, alle udsprunget
fra den store Reik flod. Langs floderne har bgnder
i sma bygder og landsbyer formaet at holde Hoch-
land selvfornyende i madvarer, selvom de mere
luksurigse varer skal hentes udefra. Ikke at der

er mange der teenker pa den slags nu. Krigen har
raseret og landet forseger at komme tilbage pa
fode, men omgivelserne er langt fra eftergivende.
Skovene er ikke leengere kun fyldt med det geengse
dyreliv. Sporadiske levn fra kaos forpester omradet
og goblin stammer har slaet sig ned efter krigen i
omradet omkring Weiss fjeldene. Og som om det
ikke er nok, s& er deemningerne, der skulle afholde
floderne fra at ga over deres bredder nar vinterens
sne i bjerge begynder at smelte, blevet gdelagt og
beonderne kan se frem til oversvemmelse og hun-
gersngd.

Oversvemmelse eller ej, sa er floden en livsnerve
for de hardtprevede hochleendere. Den bruges
nemlig til at transportere den primeere handlesvare
Hochland kan tilbyde de omkringliggende stater,

temmer af den bedste kvalitet. Men skoven er ikke
kun en kilde til indtjening. Det er ogsa her vi skal
se den eegte hochleendere i sit es som jeeger, fisker
og i et med den natur folk i de store byer har lagt
bag sig. De hochlandske skovmeend er vidt berem-
met for deres evner som stifinder, kriger og ikke
mindst for deres treefsikkerhed med en bue og pil
eller riffel. Udenfor Hochlands greenser spgger man
med at en hochleender elsker sin riffel mere end
sin kone, men det spgger man ikke med i Hoch-
land. Her ved man godt hvad der er vigtigst.
Eftersom Hochland ligger i midten af Det Gamle
Emperium, er det ogsa kun naturligt at man ofte
rejser igennem omradet for at komme fra A til B,
eller neermere fra Middenheim til Talabheim, eller
hvis man er sejlende pa en af de mange floder,

der gennemstremmer det ganske land. Den store
tilstrem af folk udefra, har gjort hochleendere et
meget dbent og tolerant folk, og en del mindre
krigeriske end sine naboer. Det er dog ikke alle

der er sa abne som de har veeret, og mistroen for
de fremmede er begyndt at brede sig i takt med at
mere og mere af landet falder fra hinanden. Ikke
sa fa landsbyer er blevet breendt ned og folk slagtet
eller taget som slaver i den store krig mod kaos. Og
den skade der er sket, bliver ikke nem at rade bod
pa. Man siger at tiden leeger alle sar, men nogle sar
er for dybe.

npe

Vaesenet

Spilpersonerne jagter et veesen. Et grumt monster
der har gjort det af med en af landsbyens koer.
Det kunne have veeret meget veerre, men for en
landsby pa randen af sult, betyder en ko alt. Sa
dette veesen skal findes og dreebes. Man ma sikre
at dette ikke sker igen.

Jmperiet



Hvad vaesenet er, er ikke vigtigt. Det er stort, det er
farligt, det er loddent, det er Kaos. Det vil gore alt
for at overleve, men den ved ogsa godt at den ikke
er udedelig og fire mod en er ikke gode odds. Sa
den flygter hellere end at tage kampen op. Stik-
ker af til den selv er pad hjemmebane. Til den er i
overtal.

Miadchen

Kvinden i bade Fritz og Franz’ liv. Hun er noget
ophgjet. En perle i sglet. En gudinde blandt alm-
indelige dedelige. Det er i hvert fald sadan tvil-
lingerne udstiller hende. Sandheden er at hun
blot er et menneske. Med de mangler og svagheder
der horer sig med. Men kon det er hun. En furie,
frisk og vild. Og s& elsker hun drama. Jo mere
nogen kan keempe om hendes gunst, des bedre. Og
sker det ikke automatisk, skal hun nok hjselpe et
drama pa vej.

Papa

Papa er en stolt mand. Han er deres far. Krigshel-
ten. Veteranen. Drukkenbolten. Sortseeren. Volds-
manden. Papas rolle og spilpersonernes syn pa
ham vil eendre sig, efter hvert flashback. Hvad der
starter som en stolt kriger, ender som en knaekket
mand.

oel 1: forsinket

Nar scenariet starter er jagten i fuld gang og de
kade unge svende farer af sted over stok og sten
for nu har de den... neesten.

Skoven er en gron og brun masse der farer forbi jer
mens i lgber af sted gennem den frodige undergr-
und. Duften af forar sidder i jeres neesebor, men i
eenser den ikke, mens adrenalinen pumper i jeres
arer. Leb! Legb alt hvad I kan, og I kan maske ind-
hente den. Stop og den forsvinder igen.

I har veeret efter den i to dage nu. [ havde den
neesten tidligt i gar, men den var for hurtig og
frisk. Nu skal den dreenes for sine kreefter. I skal
bevise at I er segte hochleendere. Stolte jeegere,
meend af skoven. I skal gore jeres far stolt.

Tempoet er hgjt nu og spillerne skal have en
fornemmelse at de lige er reven pa det. Veesenet.
Dreeberen. Men slapper de af blot to minutter vil
de miste ’den’ igen. Forteel om landskabet der
farer forbi dem. Traeerne, baekken, der begynder at
tage til i styrke. Det er nu de begynder at komme
bagud. Det kan der veere flere grunde til. FaA dem
til at sla en reekke agility tests i lobet af den naeste
stykke tid. Et fejl slag kan resultere i folgende:

1.Treeredder der uventet stikker op af
jorden feelder den ene bror og veelter ham
til jorden.

2.Et uopmeerksomt gjeblik og en fod ender
i en feelde og en bror ende med at heenge
med hovedet ned af fra et stort tree.
3.Krampen i de stakkels forpinte leeg-
muskler.

Lad dem spille pa det. Alt efter hvem det gar ud
over, reagerer de forskelligt. Men det skal kun veere
et mindre tilbagefald, men nok til at give ’den’ det
forspring, den behever.

Vores helte skal helst mindst have veeret ude for
en enkelt forsinkelse, og gerne to, da de kommer til
en forgrening. Eftersom de faldet bagud og veesenet
har et forspring, kan de ikke vide med sikkerhed
hvilken vej den har taget flugten.

Karakterernes frustration skal helst f4 lov at
komme til udtryk. De m4a hellere end gerne komme
op at skeendes.

Klip.

flashback: afsked

Det er en stor dag. Jeres far, Papa, skal, sammen
med de andre voksne i den lille landsby, drage ud
i Krigen. Scenen skal give dem en folelse af sam-
herighed. De holder sammen som en familie og
passer pa hinanden.

Det regner. Heinrich er ked af det.

Fortzel dem at de, bregdrene, kun er kneaegte, stadig
for unge til at blive hvervet i Krigen, men det er
deres Papa ikke. Heinrich vil hellere end gerne
melde sig og tage med, men Papa tillader det ikke.
Nu er det tid til et sidste farvel. De er alle samlet
udenfor deres hytte og Papa tager en sidste afsked.
Scenen er en mulighed for at spillerne kan inter-
agere med deres far som de husker ham, eller

som de gerne vil huske ham — den stolte mand,
jeegeren, krigeren og ikke den knaekkede undskyld-
ning der kom hjem ar senere.

Papa tager afsked og giver hver iseer af sgnnerne et
folelsesladet klem, og en lille kommentar spillerne
kan lade stda ukommenteret eller hvis de synes
begynde en samtale. Specielt tvillingerne ma gerne
veere en anelse ustoppelige i deres fandenivoldske
energi.

Til Heinrich: ”"Du er min yngste og mest skrgbe-
lige diamant. Du skal passe pa dig selv, lover du
mig det? Hold dig fra skoven om natten og ga kun
derud om dagen sammen med dine bredre. Zig-
mund skal nok passe pa dig mens jeg er veek”.

Til Franz og Fritz: ”Sa I to. Pas godt pa hinan-
den. Gor som Zigmund siger, han er nu manden

i huset. Forstar I det? Kom her i to dejlige kneegte
og giv jeres far et ordentligt kram. Og husk! Lad
veere med at lave ballade! Hvis I endelige skal lave
noget ballade sa sorg for at det gar ud over gamle
Jurgen, den snob. Tror han er bedre end os.”

Til Zigmund: "Min eeldste sgn, du skal veere en
mand nu. Jeg ville onske jeg ikke overdragede
dette ansvar pa dine skuldre, men det kan ikke
veere anderledes. Hvis bare Mama, havde vaeret
her, men det er hun ikke. Jeres onkel Samuel skal
nok veere behjaelpelig, men dine bredre er nu dit
ansvar, forstar du det? Tvillingerne skal nok klare
det. Men Heinrich. Ham passer du pa. Forstar du
det? Han er skrgbelig. Ham skal du veerne om. Pas
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pa ham. Jeg stoler pa dig”.
Efter et sidste farvel drager Papa af sted.

Oel 2: springet

Slar de en succesfllld test sa tarer de videre op af
baekken, der nu er steder til en flod, der kun tager
til i styrke. Under hele turen kan de se underlige
spor i den fugtige undergrund. Det stammer ikke
fra en jeerv. Sporet er meget storre. En bjern? Ster-
relsesmeessigt, maske. Men sporet er mere aflangt
og kloagtigt.

Rumlen. En buldren der taget til i styrke, mens i
gar langs flodens bred. I er néet til Esk vandfal-
det. I sta og kigger ned pa den brusende, fradende
vandmasse. Et fald pa de godt 20 meter. For i tiden
var det et yndet sted for drengebeorn at tage mand-
domsprgven. Et spring og du er en helt. Bakker
du ud og du er stemplet som slapsvans. Men det
er langt fra ufarligt. I husker tydeligt historien om
Hans Armster, der ikke hoppede langt nok ud, og
endte i de forreederiske kampsten i stedet for det
dybe vand. Siden er der ikke mange bern, der har
turdet tage springet. Der! Nedenfor vandfaldet lidt
leengere op langs floden kan i se en stor beharet
skikkelse lunte i halvt fejende tempo langs flodens
bred og hvis ikke spillerne er hurtige forsvinde ind
i skoven. Der kan hvis spillerne er hurtige fyres en
eller to pile af sted, og rammes den kan det ses.
Og hores. Den brgler og forsvinder ind i den teette
bevoksning.

Det er selvfolgelig meningen at de skal springe ud
over kanten, men for at de ikke bare siger "okay”
og tager den pa hovedet ud over kanten, sa spil
pa deres frygt. Der er langt ned. Det kan sagtens
ga galt. Heinrich er vandskreek (i den grad) og
Fritz er en kujon, nar alt kommer til alt. Franz

er ikke meget bedre, men vil ggre alt for at stille
sin tvillingebror i darligt lys. At komme ned skal
ikke veere en umulig opgave men problemer skal
det give. Hvordan de for Heinrich ned, er op til
spillerne. Smider de ham ud over kanten eller far
de ham overtalt og han hopper selv med lukkede
gjne? Neegter han pure og kravler han hele vejen
uden om, hvilket vil gie dem alle et betydeligt tid-
stab eller reagere han ganske uventet pa det ydre
pres?

Uanset skal de sla en agility test nar de springer.
Springet er nogenlunde ukompliceret men meget
kan ga galt. Hopper man ikke langt nok kan man
lande pa de skarpe sten ved klippekanten, eller
maske bliver man trukket ned af det tunge tgj og
de store vandmasser. En dramatisk redningsaktion
vil veere et passende tidspunkt at sige cut pa.

Klip.

flashback: hemvendt

Det er dagen hvor Papa verlder hjem. Det er en stor
dag og en dag I har set frem til med leengsel.

Solen straler. Heinrich er glad.

Pa hesteryg vender Papa hjem til den lille landsby
ved flodens bred. Alene. Ingen af de andre der drog
af sted er kommet tilbage i live.

Ved forste gjekast ligner han sig selv. Stolt, rank,
bestemt. Ved naermere eftersyn bliver det dog tyde-
ligt at dette er en anden mand, end den mand der
tog af sted, hvad der nu syntes sa uendeligt langt
tid siden. Hans gjne er meerkede, seldre, dybere.
Der er ar pa sjeelen, der aldrig vil hele. Hvor
meerket han i virkeligheden gar forst op for jer,

da han kommer af hesten og I kan se at ikke kun
halter han kraftigt pa sit hgjre ben, men hele den
venstre overarm mangler. Der er kun en stump
tilbage fra skulderen. Og Ansigtet har flere sma
dybe ar, som om nogen har taget en kniv og krad-
set dybe flaenger.

P4 trods af de magre tider, er der fest. Det er sjeel-
dent der har veeret noget at fejre de sidste mange
ar, sa alle sejl bliver sat til, da byens, ja hele omra-
dets helt vender hjem i ’god’ behold. Borde fyldt
med stegt gris, kyllingesuppe, kartofler, og hvad
der ellers harer sig til star pa landsbyens torv og
det skorter ikke pa lov ord til den hjemvendte helt
fra byens eeldre.

Nu skal der krydsklippes mellem to haendelses-
forleb: Madchens flirt med tvillingerne og Papas
eskalerende fuldskab.

Under middagen skal Madchen praesenteres. Hun
serverer for de spisende og kan vende hovedet pa
de fleste tilstede. Hun er smuk, frodig og ikke sa
lidt af en drama queen. Hun er Fritz’s keereste (i
hvert fald nar han er der), men ikke sa lidt inter-
esseret i Franz. Og han er meget interesseret i
hende. Under paskud af at hun ’tror’ hun har fat i
Fritz, vil hun tage ham med bag en af bygningerne
og tage sig keerligt af sin ’keereste’. Gar Franz med
til det, skal det selvfelgelig opdages af Fritz der:

1) enten folger efter og skeenderi/slagsmal
folger, mens madchen bedyrer sin uskyld
og teenk at en bror kan bedrage to men-
nesker pa den made, eller

2) Fritz ger ingenting, men lader vreden
bygger op indeni. Den sidste mulighed er
helt fin, da det maske sa kommer til udtryk
senere...

Som aftenen lgber frem bliver Papa pisse fuld og
jo mere han far indenbords, des mere en rigtig
modbydelig satan bliver han. Hejlydt, uforskam-
met, bedrevidende. Han er bedre end alle de andre.
De ved ikke hvordan det rigtigt er! Har de maske
nogensinde prgvet at stirre deden lige ind i gjnene?
Eller fa revet armen af af et grufuldt monster? Hvis
det var op til ham, sa skulle alle, der bare var mis-
tanke om var Kaos, do en pinefuld ded.

Festen fortsaetter. Papa er meget pinlig og fuld,
og det bliver kun veerre. Hvis ikke en af brgdrene
forseger at stoppe ham, begynder han at gramse
pa Madchen eller urinere pa bordet, eller smide
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vin pa andre af geesterne og forteelle om hvordan
geesten nu ligner hans bedste ven da han dede
badet i blod, og ellers forsegge at komme op at slas,
noget der kun kan ga galt for hvem ellers der tager
ham pa ordet. Jo mere pinlig Papa bliver, jo mere
skamfuld bliver Heinrich og solen bliver ikke ved
med at skinne.

Seene 3 I)ullet

De fire bredre er pa den ene eller den anden made
kommet ned til bredden af floden, hgjst sandsyn-
ligt vade og maske endda sure (det ma de meget
gerne).

Ramte de veesenet oppe fra toppen af vandfaldet
vil det ikke tage dem lang tid at finde et tydeligt
blodspor. Forst kraftigt. Senere mere og mere spar-
somt. Men det er tydeligt at veesenet er ramt.

Sked de ikke pa veesenet eller skad de og missede,
sa er det straks lidt sveerere, men lad dem rode
lidt rundt langs bredden og finde nogle knaekkede
grene et stykke nede.

For de drager af sted eller maske mens de er pa
den videre feerd, ber du gere opmeerksom pa at de
bade er vade, treette og nok sa sultne. En informa-
tion Zigmund uden tvivl vil forsege at ignorere sa
leenge som overhovedet muligt, men det kan veere
de andre brgdre er af en anden mening. De kan
dog sikkert tales til fornuft, men det er jo op til
spillerne.

Uanset pause eller ej, sa kan der som tidligere ske
sma ting der forsinker dem en smule. Det kan jo
veere at de deres hastvaerk (hvis de da har travlt)
ikke leegger meerke til en stor bikube, der sidder
fra en af de mere lavt heengende grene. Det kan
ga grueligt galt. En neerliggende mose eller sg kan
maske veere en redning, men det er op til dig som
spilleder, hvordan det kan udvikle sig. Det kan
ogsa veere de undviger den i sidste gjeblik og let-
tede puster ud, for derefter at tage bikuben i brug
senere.

De fglger sporene videre og kommer nu til en

lille lysning i den ellers teette skov. Midt i denne
lysning kan se et hul. Et stort og tilsyneladende
stort hul med en diameter pa godt et par meter.
Jjensynligt en faelde gravet af nogle hochlandske
jeegere, men denne feelde er ikke deekket af grene.
Den er ’brugt’. Nogen er gaet i faelden og der lyder
guttural snerren fra hullets bund. Nogen eller
noget er dernede.

Heinrichs skjorte er gaet stykker og det ene aerme
har faet en stor rift. I det atdeempede sollys kan
Zigmund se gennem hullet et besynderligt ar. Det
danner naermest et monster. Ligesom bogstaver,
bare mere... kunstnerisk.

Klip.

flashbick: beggnhe]sm

Papa treekker Zigmund til side. Han lugter af kirse-
baervin og darlig kropshygiejne. Hans balance er
ikke helt stabil, men det kan ogsa skyldes at det
ene ben har fungeret bedre.

Papa er blevet misteenksom pa den yngste bror,
Heinrich, og vil have Zigmund til at forteelle hvor-
dan Heinrich har opfert sig, mens Papa har vaeret
veek. Han vil have at vide om der er sket noget ud
over det seedvanlige. Har han opfort sig ‘'meerke-
ligt’? Har han méske faet meerkelig meerker pa
kroppen. Det’ kan nemlig tit ses.

Det Papa fisker efter er naturligvis om hans
yngste sgn er meerket af Kaos. OM han er blevet
en af de frygtede guders disciple, dem Papa har
keempet mod, og overlevet. Dem der er skyld i at
han den dag i dag er en slagen mand. Dem der ma
bekeseempes hvor end de er. Hos hvem end de viser
sig. Ogsa den naermeste familie.

Om Zigmund forteeller noget eller ej, er ikke sa
vigtigt. Det er fedt hvis han ger, men uanset

vil Papa forteelle at han altid har misteenkt den
knaegt. Lige siden... deres salige moder dede i
barselssengen, hvilket Papa aldrig rigtig har tilgivet
Heinrich. Og sa har han altid veeret sa pisse skrg-
belig. Det er ikke normalt at en knaegt af Papas
kad og blod kan veere sa skrgbelig.

Tvillingerne sidder pa et mark hegn og er ved at

se hvem der kan spytte laengst (du ma gerne lade
spillerne afggre den dyst in real life, men ga for
jeres egen skyld uden for). De bliver afbrudt af
Méadchen der gar hen og giver Franz et stort smaek-
kys. Ja, hun ved godt at Fritz er hendes keereste
og hun kan godt kende den ene fra hinanden, men
det ved tvillingerne ikke. S& hun spiller pa det,
eftersom hun har det rigtigt godt med opmaerksom
og specielt hvis det handler om to der keemper om
hendes gunst. Des mere drama des bedre. Fritz
skal nok rabe op, og Franz sikkert ogsa, men som
seedvanlig vil hun bedyre sin uskyld (”I ligner altsa
hinanden som to draber vand”) og straks skyde
skylden pa Franz for at kysse igen, eller Fritz for
ikke at sige noget tidligere, eller...

Heinrich gar pa marken lidt derfra og kan se hele
balladen. Pludselig finder han en ded ko. Spreettet
op. Indvolde spredt ud over det hele. Lemleestet.
Tydeligvis slaet ihjel af noget stort. Men blodet og
den voldsomhed det er gjort med fascinerer mere
end den frasteder Heinrich. P4 et eller andet plan
forstar Heinrich godt. Det hele.

Hvis ikke Heinrich slar alarm (det kan veere han
er lidt for fascineret), sa lad en anden bondemand
opdage den dede ko og rabe alarm.

Uanset hvem der slar alarm, sa tager det ikke
lang tid for der er samlet en god flok omkring det
arme kree. Og i en landsby hvor den eneste mand,
der ikke er for gammel er invalid er braedrene det
bedste bud pa nogen der kan jagte, hvad end der
har gjort dette. Hvilket Papa heller ikke er sen til
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at gogre opmeerksom pa. Han melder sine sgnner
frivilligt’ til at tage ud og draebe dette ‘monster’. Og
han tager ikke nej for et svar. Tvillingerne far ogsa
pa munden af Madchen, hvis de gnsker at treekke
sig.

Papa traekker Zigmund til side; "Hold gje med Hei-
nrich. Viser det sig at han er meerket... sa ved du
hvad du skal gere. Jeg stoler pa dig”.

oel u: maerket

Hvad gor de nu ved veesenet’? Det er fanget i en
gammel feelde i et hul i jorden, maske saret, maske
deende, maske rasende.

Kigger man ned i hullet kan man godt tre meter
nede se en mork beharet skikkelse gemmer sig i
skyggerne. Den ser stor ud. Farlig.

Heinrich kan 'meerke’ veesenet. Dets energi over-
strommer ham. Vreden. Det morke kaos der fylder
den foles som blod for en vampyr. Og Heinrich kan
meerke, at veesenet kan maerke ham.

Hvad der sker nu er ikke nemt at sige. Hvordan
denne historie ender afhaenger meget af hvordan
spillet har udviklet sig indtil videre. Er spilperson-
erne ved at ryge i totterne pa hinanden, sa se om
de vil ga linen ud. Der skal ikke mere en et lille
puf, for man mister balancen og falder lige ned til
veesenet.

Falder Fritz eller Franz, eller begge to, derned
bliver det for dem som at se deden i gjnene. Og
veesenet er absolut ikke sen til at angribe.

Er det Heinrich der falder, er situationen en anden.
Veesenet holder sig tilbage og Heinrich foler ikke
nogen frygt dernede. Men faldet i sig selv kan dog
ogsa veere farligt.

Det kan ogséa veere at bredrene simpelthen stadig
er perle venner og sa er der et par muligheder — 1)
de vil sla veesenet ihjel fra hvor de er, eller 2) de
efterlader det og gar tilbage til landsbyen.

En anden mulighed er at det er en faelde. Veesenet
har trukket dem leengere og leengere ind i et
omrade hvor det ikke kun har alle fordelene men
ogsa forsteerkning. Nu skal det blive uhyggeligt.
Pludselig begynder veesenet at brgle hgjt, voldsomt
og leenge. Og brglet bliver besvaret. Af mange tils-
varende brel. Alle i den umiddelbare nserhed. Om
spilpersonerne skal have lov til at stikke af, eller
om det er for sent og vi skal have en sidste kamp,
er op til jer. Men hvem holder med hvem? Kan bro-
drene overhovedet keempe side om side leengere?
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Zigmund er den eldste af fire bredre. Han
er ogsa den steerkeste. Og den bedste
jeeger. Ikke at han er pral rov, pa nogen
made. Neermest tveert imod. Men faktum

er at han er den bedste til det meste. I
hvert fald det der teeller. Det kommer

sig nok af at Zigmund altid har set op til
sin far der var landsbyens bedste jeeger.
Og slagsbror. Sa Zigmund kunne aldrig
dremme om at bakke ud fra et slagsmal.
Men han starter det heller ikke.

Faktisk er Zigmund nok mere den stille
type, hvis han selv skal sige det. Andre,
herunder hans bradre, vil nok hellere
kalde ham gammelklog og bedrevidende
pa greensen til det innerverende. En rigtig
storebror, der ved bedste og ikke star
tilbage for at ville seette de andre pa plads
ved at spille med sine muskler (hvis de
ikke vil hegre pa fornuft).

Derudover vil Zigmund altid have at skyld
skal fordeles. Ikke at han skyder skylden
pa folk der ikke har gjort det eller at han
selv altid vil ga fri. Har han selv gjort det,
skal han nok sige det. Det vigtigste er blot
at nogen tager ansvar. Sa hvis noget gar
galt seetter han gerne himmel og jord i

bevaegelse for at finde ud af, hvis skyld det
nu var.

Men Zigmund elsker sine bredre. Tvil-
lingerne Franz og Fritz er ikke til at styre
pa ti tender land og er der lavet ballade i
landsbyen er det helt sikkert det er dem
der har staet bag. De ligner hinanden som
to draber vand, og det gor det ikke nem-
mere at de begge er faldet for dem samme
pige. Det ser dog ud til at det er Fritz der
er blevet hendes keereste. Eller er det
Fritz?

Heinrich er den yngste af de fire bredre og
har altid veeret omtalt som den ’skrgbe-
lige’. Fadt for tidligt og under store komp-
likationer, tog fedslen af Heinrich livet af
jeres moder. Og siden Papa ikke havde tid
til at lege mor, hvis der skulle bred pa bor-
det, blev det dig der tog sig af ham. Men
Heinrich er.. anderledes. Om det er fordi
han er fodt for tidligt ved Zigmund ikke.
Men der sker bare nogen gange ting om-
kring ham. Er han glad synes vejret f.eks.
bedre. Nej, det er nok bare pjat.

Du vil: Gore din far stolt.

CHARACTER PROFILE
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Fritz er tvillingebror til Franz. Han er 2
minutter eeldre end Franz hvilket ogsa
kommer op som den sidste trumf i mange
samtaler ("Nu er jeg altsa den eeldste”). Og
trumf bliver der nedt til at blive sat pa,
eftersom Fritz er i evig konkurrence med
sin tvillingebror. Om alt. Hvem kan spise
mest, drikke mest vand pa 10 sekunder,
spytte leengst, hoppe leengst, sla hardest,
rabe hgjest og sa videre og sa videre. Nar
det kommer til Franz, sa har Fritz meget
sveert ved at holde sin keeft og vil altid
have det sidste ord indfert. Alt andet vil
blive betragtet som et nederlag.

Faktisk er Fritz egentlig ikke sa glad for
alt den her natur, snak om kaos, merke
skove, og alt det der farlige noget der er
derude, veek fra landsbyens tryghed. Men
Fritz’ keereste, Madchen, er af en anden
mening. Hun kan godt lide steerke meend,
sa Fritz ma gentagende gange bevise sit
mod. Og gor han det ikke, er der ingen
tvivl om at Franz vil gere forseget. Han har
nemlig ogsa et meget godt gje til hende. Og
han holder sig ikke tilbage. Kan Fritz ikke
holde pa sin pige er det hans problem.
Egentlig er Fritz lidt af et skvat. En piv-
skid. Men omsteendighederne (herunder

mest af alt bror Franz og keereste Mad-
chen) gor at han ma bevise sit mod og fore
sig frem i tide og utide.

Men Fritz har ogsa to andre bredre. Zig-
mund er den eldste, gammelklog og be-
drevidende (pa greensen til det innerver-
ende). En rigtig storebror, der ved bedste
og ikke star tilbage for at ville seette de
andre pa plads ved at spille med sine
muskler, som til hans forsvar skal siges
at veere ret store. Fritz og Franz har faet
at vide at de skal gore som Zigmund siger,
men det er nu engang sjovere at drille den
snusfornuftige telper.

Heinrich er lidt seer, men god nok. Og det
kan ikke teelles pa to heender hvor mange
gange Fritz og Franz har faet ballade fordi
de ville inkorporere Heinrich i deres vilde
leg. Heinrich er ’skrgbelig’, s4 ham skal de
passe pa. Ingen vild leg til Heinrich. Nu

er han heldigvis blevet eeldre og knap sa
skrobelig. Nu er han bare meerkelig. Hold-
er sig tit for sig selv. Og kigger ikke en-
gang pa pigerne. Han mumler bare noget
om naturens kreefter eller noget. Juks.

Du vil: Nar der er fare pa feerde, vil du
aller helst vende om.

CHARACTER PROFILE
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Franz er tvillingebror til Fritz. Han er 2
minutter yngre end Fritz, hvilket Fritz
ogsa gor opmeaerksom pa sa ofte som
overhovedet muligt ("Nu er jeg altsa den
eeldste”). Ikke at det far Franz til at holde
keeft af den grund, eftersom Franz er i evig
konkurrence med sin tvillingebror. Om alt.
Hvem kan spise mest, drikke mest vand
pa 10 sekunder, spytte leengst, hoppe
leengst, sld hardest, rabe hgjest og sa vi-
dere og sa videre. Nar det kommer til Fritz,
séa har Franz meget sveert ved at holde sin
keeft og vil altid have det sidste ord ind-
fort. Alt andet vil blive betragtet som et
nederlag.

Faktisk er Franz egentlig ikke sa glad for
alt den her natur, snak om kaos, morke
skove, og alt det der farlige noget der er
derude, vaek fra landsbyens tryghed. Men
Fritz’ keereste, Madchen, er af en anden
mening. Hun kan godt lide steerke meend,
og siden Franz ogsa er vild med tesen,

gor han sit for at fremstar som ’en rigtig
mand’. Og helst fa broderen til at ligne

et skvat i samme andedrag. Madchen

er smuk som arvesynden og vild som...
som... noget rigtigt vildt og uteemmet.

Hun har et glimt i gjet der kan gore selv
en blind kad og det er slet ikke gaet Franz’
neese forbi. Nu er situationen jo sddan at
Fritz og Franz er enseggede tvillinger, og
ikke nemme at se forskel pa. Selv ikke

for folk der kender dem. Sa det udnytter
Franz uden at kny overfor Madchen. Kan

der stjeeles et kys, uden det bliver opdaget
er dagen reddet.

Egentlig er Fritz lidt af et skvat. En piv-
skid. Men omsteendighederne (herunder
mest af alt bror Fritz og Fritz’ keereste
Madchen) gor at han ma bevise sit mod og
fore sig frem i tide og utide.

Men Franz har ogsa to andre bredre.
Zigmund er den eeldste, gammelklog og
bedrevidende (pa greensen til det innerver-
ende). En rigtig storebror, der ved bed-

ste og ikke star tilbage for at ville seette

de andre pa plads ved at spille med sine
muskler, som til hans forsvar skal siges
at veere ret store. Fritz og Franz har faet
at vide at de skal gore som Zigmund siger,
men det er nu engang sjovere at drille den
snusfornuftige talper.

Heinrich er lidt seer, men god nok. Og det
kan ikke teelles pa to heender hvor mange
gange Fritz og Franz har faet ballade fordi
de ville inkorporere Heinrich i deres vilde
leg. Heinrich er ’skrgbelig’, s& ham skal de
passe pa. Ingen vild leg til Heinrich. Nu

er han heldigvis blevet eeldre og knap sa
skrgbelig. Nu er han bare meerkelig. Hold-
er sig tit for sig selv. Og kigger ikke en-
gang pa pigerne. Han mumler bare noget
om naturens kreefter eller noget. Juks.

Du vil: Hver gang din bror opferer sig som
et skvat, skal du forteelle ham det. Du skal
virkelig treede i det.

CHARACTER PROFILE
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Heinrich er den yngste af de fire bredre. Fodt
for tidligt under sveere komplikationer, har
Heinrich altid veeret lidt af et pjok. Udstyret
med et skrgbeligt helbred og knogler der
kneekkede for et godt ord, hvis han prevede at
lege med i sine bredres vilde lege. Det er hel-
digvis blevet en del bedre her i ungdommens
flor, men forsigtig det er han stadig. Der er
ingen grund til at udfordre skaebnen. Desuden
er der ting der er mere speendende end at kla-
tre i treeer.

Heinrich er nemlig en latent magiker. Noget
han har holdt skjult for alle, inklusivt sine
breodre. Prisen for at have uautoriserede mag-
iske evner er i ni ud af ti tilfeelde en engangs-
billet til balet. At komme pa en skole for folk
som ham skal man have bade forbindelser

og penge, noget Heinrich ikke har noget af.

Sa Heinrich holder sine evner skjult, men det
bliver sveerere og sveerere. Det er som om en
deemning inden i ham er ved at bryde sam-
men. Han vagner op med haenderne indhyllet i
bla flammer, eller kan meerke hvordan vinden
tager til nar han bliver vred, eller at der er reg-
nvejr, nar han er allermest trist. Det er ikke
altid nemt at styre sine folelser, og nar de ikke
er under kontrol, s& star deemningen svagest.
Nar du kommer i en situation, hvor dine
folelser kommer til at sidde uden pa tgjet,

sa sla en terning. Jo hegjere du slar des mere
kommer dine folelser til udtryk gennem om-
givelserne omkring dig, eller ved fysiske
manifestationer hos dig. Er du glad gror der
blomster frem omkring dig, er du vred kan du
meerke hvordan ild samles omkring din hand
parat til at blive skudt frem ved den mindste
provokation etc. Veelg selv (maske i samrad

med spillederen) en mulig manifestation, men
husk at du forseger at holde det hemmeligt.
Slar du lavt sker der ingen ting.

Heinrich er bange for mange ting. Magi er ikke
en af dem. Det er blot kreefter, der kan om-
dannes til noget ekstraordineert. For eksempel
er du ganske sikker pa at det er dem der har
lavet tegnet pa din arm. Det er som et smukt
ar i fine meonstre. En dag var det der pludse-
ligt. Det er der ingen der skal se.

En af de ting Heinrich er bange for er vand.
Efter Papa forsegte at leerer ham at svemme
ved at smide ham i seen som 4 arig, har
Heinrich altid hold sig fra vand der gik ham
over navlen. Den oplevelse gav ham ogsa en
naturlig skepsis overfor alt hvad Papa sagde
og gjorde.

Derimod holder han meget af Zigmund, den
eeldste af de fire bredre, og den eneste der
virkelig har taget sig af ham. Nok kan han
veere et bedrevidende fjols og lidt for meget
storebror, men han har altid passet pa Hein-
rich og for det er Heinrich ham evigt taknem-
melig.

Tvillingerne Franz og Fritz er ikke til at styre
pa ti tender land og er der lavet ballade i
landsbyen er det helt sikkert det er dem der
har staet bag. De ligner hinanden som to
draber vand, og det gor det ikke nemmere at
de begge er faldet for dem samme pige. Det ser
dog ud til at det er Fritz der er blevet hendes
keereste. Eller er det Fritz?

Du vil: lade dig fascinere af det ukendte. Du
har en samherighed med det, dine bredre
aldrig vil forsta.

CHARACTER PROFILE
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STLAND

I SKOVEN FORANDRES ALLE

Af Morten Greis Petersen

Velkommen til Storhertugfemmet Ostland. Imperi-
ets nordligste hertugdemme. Mod nord ligger

Sea of Claws, mod ost ligger Kislev. Det meste af
hertugdemmet er deekket af Den store skov, som
streekker sig ind i flere i af imperiets hertugdem-
mer, og som i Ostland kaldes Skyggernes skov eller
Dunkelwald. En stor, merk og fugtig skov, hvor
undvegne kultister, rovere og omstrejfende orker
huserer, og hvorfra de overfalder benderne, der
dyrker markerne op til skoven.

Dette er eventyret om fire lykkeriddere der i jagten
efter haeder, sere og rigdom drager ind i Dunkel-
wald for at fordrive det onde. Men ingen rejser ind i
skoven uden at forandres.

“] skoven forandres alle” er et scenarie for en
spilleder og fire spillere. Det handler om fire, unge
lykkeriddere - Rudi, Hans, Ambur, og Peter - der er
ankommet til Grev Ebhards len i Ostland, da han
har lovet guld og heeder til den, der kan fortreenge
det onde fra skoven, foruden hans datter i eegtesk-
ab. Den lykkeridder, der har opnaet den storste
eere inde i skoven, far datteren i eegteskab. Du skal
bruge to forskellige, tisidede terninger til spillet.
Scenariet er inspireret af spil som Shock: Social
Science Fiction, 3:16 Carnage amongst the Stars
og My Life with Master, og af den rolle, som skoven
spiller i middelalderens romancer, som et sted
uden for lov og ret, hvor vildskab, hekseri og de
underjordiske huserer.

baggrund

ard von Grosswald regerer over lenet
Grosswald, som ligger op til skoven. Hans marker
dyrkes af feestebender, de bugner af korn, der og
floder er rige pa fisk, handelen i kgbstaden gar
godt, og det veelter ind med skatter, men det rige
len plages af en ting, og det er de morke kreefter,
som huserer inde i skoven. Hekse og trolde, orker
og kaoskultister udger alle en trussel mod grevens
begnder, fiskerne og kebmeendene, og Grev Geb-
hard har derfor besluttet sig for at aegte sin datter
til den ridder, der kan gere det storste indhug mod
de mange onder inde i skoven. Fire lykkeriddere
har lydt grevens kald, og de er dukket op for at
vinde grevedatterens hand.

I spillet folger vi de fire lykkeriddere pa deres togter
ind i skoven. Undervejs mader de hekse, trolde,
skovhuggere og omrejsende kebmeend, og vi folger
deres reaktioner, som langsomt bliver mere og

mere laste som konsekvens af tvungne handlinger
og slettede feerdigheder. Spergsmalet er, hvor dybt
tor de treenge ind i skoven, og kan de na allerdy-
best ind, hvor skovens mysterier venter dem?
Spilstil

Scenariet bestar af en raekke togter ind i skoven.
Hvert togt bestar af en serie af scener eller begiven-
heder, hvor lykkeridderne meder skovens beboere,
og et togt afsluttes, nar lykkeridderne veelger at
treekke sig ud af skoven, eller hvis lykkeridderne
nar allerdybest ind i skoven. Lykkeridderne kan
enten rejse sammen eller hver for sig pa et togt, og
scenariet kan saledes spilles som en feelles feerd
eller som et eller flere parallelle forlgb - alle former
er lige korrekt. Scenariet ligger meget op til, at
spillerne er med til at beskrive deres spilperson-
ers handlinger, og vaegten i spillet er pa de valg,
de treeffer i hver scene, og ikke sa meget pa inter-
aktionen mellem lykkeridderne. Scenariet veegter
saledes mere forteellerollespillet, end det veegter
indlevelsesspillet.

spilmekanik

Evner

Hver spilperson har tre evner, og hver evne har to
veerdier - Handlen og Udfersel. Den forste veerdi
afger om, at lykkeridderen har succes med sin
handling, og den anden afger om lykkeridderen
opnar sit mal. En lykkeridder kan saledes have
succes med sit angreb mod trolden, men uden at
det er nok til at besejre trolden, og omvendt kan en
lykkeridder fejle i sit forseg pa at skreemme ork-
erne veek, men stadig have succes med at fa for-
drevet dem. Hver spilperson har desuden en Rival.
Rivalen er en af de andre Lykkeriddere, som man
veelger efter at forste togt er gennemfort.
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Rivalen

Nar de fire lykkeriddere leerer hinanden at kende,
finder de ud af, at en af de andre lykkeriddere er
deres veerste rival. Nar det forste togt er gennem-
fort, skal hver spiller veelge en af de tre andre lyk-
keriddere som sin personlige rival. Nar en spilper-
son far en tvungen handling, sa er det rivalen, der
veelger den tvungne handling (er der ingen rival,
gor spilleder det).

Den samme lykkeridder kan sagtens veere rival

til flere Lykkeriddere, og lykkeridderne behover
ikke at veere hinandens rivaler. Saledes kan Hans
udpeges af bade Rudi og Peter til at veere Rival,
mens Hans udpeger Ambur til at veere sin Rival.

HEre

En lykkeridder optjener et serespoint, hver gang
lykkeridderen har succes med sin handlen. Fejler
lykkeridderen sin handling og opnar ikke sit mal,
mister lykkeridderen et serespoint. Gennemforer
en lykkeridder en tvungen handling med succes,
mister lykkeridderen et serespoint. Hvis en lyk-
keridder vender om fra et togt, efter kun at have
passeret floden, mister lykkeridderen tre sere-
spoint. Hvis lykkeridderen vender tilbage efter

at have draget dybere ind i skoven to eller faerre
gange, mister ridderen to serespoint. Man kan
ikke have feerre end O serespoint. Nar en lykkerid-
der har opnaet 12 aerespoint, kan ridderen bejle
til grevens datter. Hvis der er flere bejlere, ma de
dyste om om at vinde hendes hand. Der er ikke
noget loft for, hvor mange serespoint man kan
have, og det kan veere en fordel af optjene et tret-
tende point.

Konflikt-systemet

I hver scene er der en form for konflikt. Det kan
veere, at konflikten er til stede fra begyndelsen

af scenen, og der rulles derfor terninger med det
samme, og det kan ligeledes veere, at konflikten
forst opstar i lgbet af scenen. Nar der er en konf-
likt, skal der rulles terninger. Spilleren veelger en
evne, beskriver den gnskede handling og malet
med handlingen (f.eks. at angribe orkerne med det
formal at draebe dem alle), og derefter ruller spiller-
en en ti-siddet terning for henholdsvis handlen og
udforsel.

Konflikt

1.Spilleren veelger en evne

2.Beskriver den gnskede handling (handlen)

3.Forteeller mélet med handlingen (udfersel)

4.Ruller 2d10.

S.Spiller beskriver handlingen for de dele, som
spilleren har succes med, og Spilleder eller
Rivalen beskriver de dele, som spilleren ikke har
succes med.

6.Konsekvenserne af terningeslaget noteres

Eksempler: Hans vil narre orkerne (handlen -

snilde) til at drukne i mosen (udfersel). Ambur

vil forfere den smukke beerplukkerske (handlen

- veltalenhed), sa hun gar med ham om bag en

busk (udfersel). Rudi vil udholde heksens trold-

dom (handlen - udholdenhed), s& hun giver fortabt

(udfersel). Peter vil udrydde alle troldene (handlen

- kamp, udfersel).

at rulle terningern

Man ruller 1d10 for handlen og 1d10 for udf@rsel
Det geelder om at rulle under eller lige pa. Ruller
man over, har man fejlet. Ved tvungne handlinger
kan det veere fordelagtigt at rulle over og derved
fejle sit rul.

Konsekvens

Der er fire udfald af en konflikt: Enten har lyk-

keridderen succes med sin handling, og enten

opnar sit mal eller opnar ikke sit mal, eller ogsa
har lykkeridderen ikke succes med sin handling,
men opnar enten sit mal, eller opnar ikke sit mal.

* Hvis en lykkeridder har succes med sin handling,
og opnar/opnar ikke sit mal, sa optjener lyk-
keridderen aerespoint.

* Hvis en lykkeridder fejler sin handling, men
opnar sit mél, sa tildeles lykkeridderen en Tvun-
gen Handling.

* Hvis en lykkeridder fejler sin handling, og ikke
opnar sit mal, sa tiledes lykkeridderen en Tvun-
gen Handling og mister et serespoint.

Eksempler: Hans far ikke narret orkerne (fejler
handlen), men i deres iver for at dreebe ham, lgber
de ud i mosen og drukner (udfersel lykkes). Ambur
dummer sig, da han vil forfere beerplukkersken
(handlen fejlet), og hun stikker en lussing og gar
sin vej (udfersel fejlet. Da handlen er fejlet, palseg-
ges Ambur at ga amok i neeste scene med evnen
kamp). Rudi kan ikke modsta heksens fortryllelser
(handlen fejlet), og hun kaster sine fortryllelser pa
ham (udfersel fejlet. Da handlen er fejlet, paleegges
Rudi at opfere sig pinligt i neeste scene med evnen
heeder, og ydermere besluttes det mellem spillere
og spilleder, at tage en scene mere med heksen).
Peter dreeber adskillelige trolde, men det vrimler
fortsat med dem (handlen fejlet) og han keemper
hele natten, indtil solen rejser sig i horisonten, og
troldene forvandles til sten (udfersel lykkes),

en toungen ]gemhli

Nar en lykkerldder fejler sin handlen, sa far genne
en tvungen handling. En tvungen handhng er altid
noget negativt, som at ga bersaerk, at opfore sig fejt
eller som en kryster, at svigte sine medriddere osv.
Til den tvungne handling veelger man hvilken evne
ridderen skal rulle mod sin udfersel for, og dette
ma godt veere en evne, som spilleren tidligere har
slettet! Det vil sige, at spilleder eller Rivalen veelger
hvorledes, at lykkeridderen vil agere i naeste scene,
man veelger en passende evne, og lykkeridderen vil
have succes med sin handlen. Spilleren far kun lov
til at rulle om lykkeridderen opnar sit mal med den
tvungne handling (dvs. her er spilleren interesseret
i at fejle sit terningslag). Man kan ikke opnd eere-
spoint med en tvungen handling.

Eksempler: Ambur meder en flok skovhuggere,

og efter kort samtale gar han amok og forsgger

at dreebe dem (tvungen handling - amok; evnen
kamp anvendes), men netop som han render efter
dem, brager han sit hoved ind i lavthaengende gren
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og gar i gulvet, mens skovhuggerne flygter ind i
skoven (udfersel fejler). Den fortryllede Rudi taber
helt hovedet og forelsker sig i heksen foran alle
sine venner (tvungen handling - pinlig opfersel;
evnen heeder anvendes), og det lykkes ham at fa
alle sine venner til at skamme sig over ham (succes
med udfersel, Rudi mister et serespoint).

* Der er en oversigt over tvungne handlinger sidst i
scenariet.

* Hvis en lykkeridder deltager i en scene, men
uden at rulle terninger, sa beeres den tvungne
handling over til neeste scene. Man kan ikke
omga en tvungen handling.

* Hvis en lykkeridder far en tvungen handling i den
sidste scene pa et togt, s baeres den tvungne
handling over til neeste togt.

Konflikt, nar en Lykkeridder har en tvungen

handling

1.Spilleren veelger en faerdighed

2.Den tvungne handling erkleeres

3.Ruller terning for, om den tvungne handlings
mal opnas

4.Rival eller spilleder beskriver den tvungne han-
dling, mens spilleren ma beskrive udferslen, hvis
den fejler, mens rival/spilleder forteeller hvis
udferslen lykkes.

Konsekvens af en konflikt med tvungen handling

* Lykkeridderen har automatisk succes med sin
handling, og lykkeridderen opnar sit (ufrivillige)
mal: Rival eller spilleder ma beskrive, hvorledes
lykkeridderen folger sin tvungne handling. Lyk-
keridderen mister et AErespoint, men ma handle
normalt igen i neeste scene.

* Lykkeridderen har automatisk succes med sin
handling, men lykkeridderen opnar ikke sit mal:
Rival eller spilleder ma beskrive, hvorledes lyk-
keridderen forseger sit forehavende, mens spiller-
en ma beskrive hvorfor det ikke lykkes. Lykkerid-
deren ma handle normalt igen i naeste scene.

At undga den tvungne handling

Nar den tvungne handling veelges af rivalen eller
af spilleder, kan spilleren veelge at ophaeve den
tvungne handling ved at slette en af sine fire feer-
digheder. Den slettede faerdighed kan ikke anv-
endes yderligere pa togtet. Dette valg skal treeffes
inden neeste scene begynder. Hvis en spiller sletter
sin tredje feerdighed, er ridderen fortabt i skoven,
og man rykker til slutspillet for den ridder.

Hvis der ikke er en konflikt i en scene
Hvis det ikke kommer til en konflikt i en scene
(dvs. at der ikke bliver rullet terninger), sa optjenes
der ingen eerespoint i den scene, og de spilper-
soner, som er blevet tildelt en tvungen handling,
far ikke forlgst den tvungne handling. Den beeres

i stedet over til neeste scene. Hvis kun nogle af
spillerne ruller terninger i en scene, er det kun de
spillere som far optjent serespoint og som far for-
lost deres tvungne handlinger.

At slette en faerdighed

For at undga en tvungen handling kan spilleren
veelge at slette en af sin lykkeridders fire evner.
Det skal gores inden neeste scene begynder. Nar
evnen slettes, begreenses ridderen i hvilken han-
dlinger, han kan foretage. F.eks. har Rudi evnerne

» o«

“kamp”, “snilde” og “heeder”. Hvis Rudi sletter
evnen “kamp”, kan han ikke leengere lgse problem-
er gennem feerdigheden “kamp”, men ma i stedet
tage sin evne “snilde” eller “heeder” i brug. Hvis en
lykkeridder sletter sin sidste evne, er lykkeridderen
fortabt i skoven (se slutspil).

At fa slettede feerdigheder tilbage
Mellem hvert togt, nar lykkeridderen er kommet

til sikkert tilbage til grevens gods, kan man fa en
slettet evne igen. Hvis en ridder sidder et togt over,
far ridderen alle sine slettede evner igen. Hvis en
lykkeridder sletter sin sidste evne, gar den lyk-
keridder direkte til slutspillet.

Uafsluttede scener

Situationen i scene kan medfere at scenen ikke
kan betragtes som afsluttet. Spillerne skal nu
veelge om de vil drage dybere ind og derved
fortsaette scenen, eller om de vil treekke sig ud af
skoven. Hvis de fortseetter, sa gentages madet, og
der rulles terninger. Det kan f.eks. veere, at lyk-
keridderne mader en keempe heer af orker, som
de ikke har held med at fordrive eller sla ihjel.

De veelger nu gentage scenen, som teeller som at
drage dybere ind, og de fortseetter deres forseg pa
at standse orkheeren. Det kan f.eks. ogsa veere, at
et ellers fredeligt mede med skovhuggerne udvikler
sig til at slagsmal, som sa udspilles i anden fase.
Konflikt mellem to spilpersoner

Dette system er ikke designet til, at lykkeridderne
skal komme i kamp med hinanden. Ikke desto
mindre kan det ske, at de ude i skoven ryger i tot-
terne pa hinanden. Hvis det sker, skal I opstille
handlingerne mellem spilpersonerne, som om de
keempede mod et monster. Begge spillere vaelger en
evne, beskriver deres handlen og deres udfersel,
og ruller terningerne. Man kan ikke optjene eere-
spoint i kamp med andre lykkeriddere, men man
kan miste dem, og man kan blive palagt tvungne
handlinger.

Det er ikke muligt at direkte sla en anden spilper-
son ihjel - medmindre den anden spiller accepter-
er, at hans spilperson der. I stedet vil spilpersonen
blive efterladt i skoven, som om han var ded, og
han vil veere i stand til at reagere igen, nar det er
hans tur til at drage videre, den eneste negative
konsekvens er udfaldet af terningerne (tab af sere-
spoint etc.). Man kan dog godt keempe til deden,
og det gores ved, at man keemper til en spilperson
sletter sin sidste evne og er “fortabt i skoven” -
men det kan kun ske, hvis den tabende part indvil-
liger i at slette sin evne. Dgd i kamp er saledes en
“frivillig” ting.

Undtagelse: Hvis der er mere end en bejler i
slutspillet, sa skal spilpersonerne dyste imod
hinanden pa grevens gods. Se slutspillet.

it spille en scene

Her er et par stikord til, hvorledes I kan spille
scenerne. Forst og fremmest kan det gores meget
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minimalistisk. Du kan praesentere det enkelte
meade kort, “en bande orker kommer haergende”,
og spiller kan ligeledes praesentere deres han-
dlinger kort, “Jeg bruger min kamp-evne til at sla
dem ihjel”, hvorefter terninger rulles, og I fordeler
forteelle-opgaverne imellem jer, og far lgst scenen,
delt eerespoint ud og far tildelt tvungne handlinger.
Og sa videre til neeste scene. Kunsten er at bygge
en storre spiloplevelse op pa dette skelet.

Der er tre hovedtyper af scener

1) Action-scener - i disse scener vil det mest veere
beskrivelser af handlinger, end det vil veere
rollespil

2) Drama-scener - i disse scener mgder man folk
i skoven, man kan snakke med, og der vil her
veere mulighed for en del rollespil, bade spilper-
sonerne og bipersonerne imellem.

3) Scener hos greven - disse scener udspiller sig,
nar man hjemme hos greven. Det er snakke-
scener, hvor man har mulighed for at intrigere
over for hinanden. Det er ikke muligt at udspille
konflikter her, det kan kun ske pa et togt, og
derfor scenerne bedst til at opildne stridighed-
erne mellem rivalerne.

Action- og drama-scener er nar man krydser
floden, drager dybere ind, er ndet dybest ind, og
nar man vender om. I alle disse er der en konflikt,
og derfor en mulighed for at optjene serespoint.

Nogle scener kommer til at veere rollespilsmaessigt
begreensede, men de er derimod rige pa action og
drama. Nar kamp er i hgjsaedet, sa lig ud med rige
beskrivelser af monstrene - brug tid pa at beskrive
dem voldsomt, laeg veegt pa deres ondskab og foku-
sér pa action-elementer (tempo, drabelighed, blod,
sved, ded), og fa spillerne til ligeledes beskrive
deres spilpersoners handlinger. Opfordr dem til at
dyste om de mest leekre beskrivelser af deres han-
dlinger. Derefter kan I rulle terninger, og ga videre
til beskrivelserne af udfaldet af handlingerne. Det
er her vigtigt, at I ikke springer nederlag over, men
at I netop vaegter beskrivelserne af de fejlslagne
handlinger og udferslen af de tvungne handlinger -
det kan ofte gore “ondt” at beskrive, hvorledes man
dummer sig, og netop derfor er det vigtigt at fa det
med. Det giver spillerne en lyst til at rejse igen og
gore det bedre.

Ikke alle spillere er lige traenet i at komme med
voldsomme beskrivelse, sa veerd talmodige med
dem. Spring videre til neeste spiller, nar du

kan meerke, at de ikke har mere at sige, eller
opsummer og genforteel deres beskrivelse til et
samlet hele, sa du kan inspirere dem til bedre
forteellinger. Det skal veere sjovt at forteelle, ikke en
treels opgave.

I andre scener er kamp ikke (til at begynde med i
alle fald) i centrum af scenen. Brug her tid pé at
spille rollerne, lad spilpersonerne skeendes med
hinanden, og lad dem tale med bipersonerne i
scenen. Ideelt set vil der komme et tidspunkt i
scenen, hvor I far brug for at fa afgjort udfaldet af
scenen (omend ikke andet s& bare fordi spillerne
gerne vil optjene eerespoint), og der ruller i sa
terningerne. Herefter kan I spille scenen slut,

m

nogle gange er det lettest at afslutte scenen ved

pa skift at forteelle udfaldet, andre gange er det
oplagt at rollespille resultatet af terningslagene. I
disse scener kan det veere seerligt underholdende
at udspille tvungne handlinger, og du skal sikre
dig at spillerne far udspillet dem - veer ikke bange
for at underkende spillernes handlinger, hvis de
prover at smyge sig udenom den tvungne handling.
Her skal du kreeve, at de falger op pa den tvungne
handling, og at de gor deres handlinger om, hvis de
ikke folger den tvungne handling.

Hvis det ikke stille og roligt glider hen imod en
konflikt i scenen, sa mind spillerne om, at de ikke
far nogen eerespoint i scenen, og at tvungne han-
dlinger beerer over til nzeste scene. Med andre ord
sa kan man lige sa godt tage den tvungne handling
i denne scene som i den neaeste.

Scenerne hjemme hos greven er rent rollespil. I
kan kere dem meget korte, eller I kan spille dem
som leengere spil. Det er ikke muligt at udspille
(spilmekaniske) konflikter hjemme hos greven, og
vil man have forlgst noget, er man nedt til at drage
pa togt ind i skoven. En spilperson kan stikke af
fra resten af selskabet og drage alene ind i skoven.
De her scener er bedst til at opbygge rivaliser-
ingerne mellem spilpersonerne, og her kan bade
greven og hans datter bruges til at f4 spilperson-
erne til at bleere sig med deres (opdigtede) livshis-
torier.

Eneste undtagelse er bejlernes dyst, som finder
sted, hvis der er mere end en bejler - her kan spil-
personerne keempe imod hinanden pa godset. Se
slutspillet.

scenariets struktur

Scenariet bestar af Intro-scenen, et eller flere
togter og slutspillet. Intro-scenen spilles en enkelt
gang, og den bruges til at praesentere spilperson-
erne for hinanden, til at preesentere birollerne,

og til at opstille situationen. Togtet bestar af fem
led. Det forste led er scenen, hvor floden krydses.
Andet led er nar lykkeridderne drager dybere ind i
skoven, tredje led udspiller sig maske, hvis de nar
langt nok ind i skoven. Fjerde og femte led spilles
altid, fjerde led er nar de er pa vej ud af skoven,
og femte led er nar de er tilbage hos greven, hvor
de forteeller om deres eventyr (der er ikke nogen
konflikter i femte led). Slutspillet er nar en ridder
er fortabt i skoven eller nar en ridder kan bejle til
grevens datter.

Hvert togt indledes med “Floden krydses”-scenen,
hvor lykkeridderne krydser den flod, der afgreenser
skoven fra de civiliserede egne. Derneest er der en
eller flere scener, hvor lykkeridderne forseger “At
treenge dybere ind”, indtil de enten nar “dybest
inde-scenen”, eller de vaelger at opgive togtet og
“vender om-scenen”. Der er serespoint at tjene i
alle disse scener. Et togt kommer derfor til at besta
af minimum to scener (floden krydses og at vende
om) og maksimum syv scener (floden krydses,
drager fire gange ind, er dybest inde og vender om)
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- med undtagelse af slutspillet, hvor der kan veere
flere scener.

Trin 1) Floden krydses ->

Trin 2-5) At drage dybere ind -> eller At vende om <-

Trin 6) Dybest inde

Trin 7) Outro

» Efter forste togt skal hver lykkeridder veelge en af
de andre lykkeriddere til at veere hans Rival.

* Det er kun i outro-scenen, at der ikke er nogen
konflikter, hvor man kan vinde et eerespoint.

Slutspillet aktiveres for de enkelte riddere, nar 1)
en ridder sletter sin tredje feerdighed, eller 2) nar
en ridder har nok eere til at bejle til grevens datter
(12 eerespoint).

Seener

Intro-scenen

I denne scene preesenterer du Grev Gebhard von
Grosswald, hans datter og den dyst, som han har
inviteret til. Der er ankommet fire lykkeriddere
(spilpersonerne) til hans gods for at deltage (det
er uklart, om de er forste hold deltagere eller ej,
maske har mange riddere veeret her for dem?) i
dysten om at fordrive det onde i skoven. Den mest
eerefulde ridder vinder grevens datter i segteskab.
Med denne scene far spillerne mulighed for at
preesentere deres spilpersoner. Det er forst, nar
de har veeret gennem det forste togt, at de skal
udpege en rival.

At krydse floden (trin 1)

Vejen til skoven gdr over marker og enge, kornet
bugner pa markerne, og store flokke af far greesser
pa engene. Det er frodigt land. Ude i horisonten
anes Dunkelwald. I begyndelsen som en merk

og diset greense, men som de rejsende kommer
neermere, bliver skoven tydeligere. Det er en stor
gron barriere af solide treeer og frodigt buskads.
Der er morkt mellem treeerne selv ved dagslys, og
det er ikke til at sige, hvad der lurer derinde. Foran
skoven bruser en voldsom flod. Vejen forer ned

til floden, hvor der er en overgang, en lavvandet
streekning, hvor stenblokke bryder vandets over-
flade, og hvor man kan vade over floden og ind i
skoven.

Ved floden har vi hvert togts forste mede. Her
mader lykkeridderne altid skumle folk, der aldrig
vil dem det godt. Det er enten rovere og stimeend,
som skal bankes pa plads, eller bedrageriske
cirkusfolk eller skatteopkraevere. Mgderne ved
floden er kun graensende til det overnaturlige. De
rigtigt eventyrlige og overnaturlige ting gemmer
sig inde i skoven pa den anden side af floden. At
krydse floden kan ogsa veere en hindring.

* Se listen bagerst i scenariet for inspiration. Veelg
et moade fra listen over “At krydse floden”.

» Efter denne scene veelger hver lykkeridder, om
denne drager dybere ind eller om denne vender
om. De mister tre serespoint, hvis de vender om
nu.

At drage dybere ind (trin 2-5)

Vore lykkeriddere treenger dybere ind i det gronne.
Treeerne star ranke, buskadset mellem dem skjuler
underskoven, og lave grene truer med at sla ryt-
terne af hestene. Overalt kan fuglenes sang hoares,
og af og til ses et egern pilene hen over grenene.
Lovet er teet og solens straler treenger pletvist igen-
nem og skaber megnstre af skygger og lys pa den
smalle sti. Blomster vokser vildt mellem buskene,
og dadyr greesser fredeligt pa skraninger leengere
inde i skoven. En blid brise far blade og steengler
til blidt at svaje og blomsterdufte baeres pa vinden
gennem skoven. En lystig summen af bier hores.

Traeerne er krogede, stammerne er gamle og
furede. Det er som om en hvisken kan hgres fra de
eeldste treeer, og en vrede mod alt levende emmer
fra dem. Den lille skovsti er ikke andet end sjeel-
dent benyttet veksel, og stimeend synes at lure
bag ethvert buskads. En ded fugl ligger pa stien,
rddnende og omgivet af en sveerm af fluer. Spor af
ulve og deres efterladenskaber kan ses langs stien,
og i det fjerne kan en dadyrs dedsvreel heres, da
det feeldes af et rovdyr, forhabentlig en ulv, og ikke
noget veerre end det.

Skovsgen er spejlblank. Insekter summer hen

over overfladen, som solens gyldne straler spejler
sig i. Sivene vokser teet langs skreenterne, og af

og til hores et plask fra en fisk, nar den bryder
overfladen og fanger et insekt. I den fjerne ende af
sgen stikker et dadyr sit hoved frem mellem sivene,
mens den drikker af vandet.

En hvidlig dis samler sig pa sgens overflade, mens
solen forsvinder ned i horisonten, og treeerne
kaster krogede skygger ind over sgens overflade.
Det er en dyb sg, og for den, der anstrenger sit blik
og sine grer, kan skrigende fra druknende bern
stadig heres. Noget nede i dybet stirrer tilbage,
dode gjne og et blegt ansigt svebt i vrede og ulykke
lokker med evigt liv under sgens overflade.

Skoven er mange ting. Nar spillerne veelger, at
deres lykkeriddere skal rejse dybere ind i skoven,
er det din opgave at gore skoven til et levende sted.
Om dagen og ved udkanten er den et smukt og
idyllisk sted, der plages af rovere og trolde pa ran,
mens den dybere inde og om natten bliver til et
farligt sted, der truer med at opsluge de rejsendes
sjeele eller fylde dem med vanvid, sa de i panik
render sig til dede i skoven.

Scener i skoven

Nar man drager dybere ind, vaelger du som spilled-
er en heendelse pa listen. Du kan bygge videre pa
begivenhederne i sidste scene, eller du kan lade
noget helt nyt ske. Scenerne kan udspille sig lige
efter hinanden, eller der kan ga dage og timer imel-
lem. Nar du veelger en scene, er det vigtigt at kigge
pa hvilke tvungne handlinger, der skal udspilles 1
en scene. Veelg en scene, hvor den tvungne han-
dling ger mest ondt. Hvis en ridder skal ga ber-
seerk, er det oplagt at mede fredelige skovhuggere,
men skal han flygte i panik kan et mede med orker
veere passende.
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Tilstreeb at der opstar en konflikt i hver scene. I
nogle scener er det oplagt, at der opstar en konflikt
(et mode med en bande orker), mens det i andre
scener er mindre oplagt (et mede med skovhug-
gere). En konflikt er ikke nedvendigvis en kamp,
men kan ogsa afspejle, at lykkeridderne forsager

at opna noget, sdsom en ruteanvisning eller noget
lignende. Det er vigtigt for spillerne, at der er
mulighed for at rulle terninger, da det er ad denne
vej, at de kan opnd eerespoint.

» Steder i skoven: stier, veksler, lunde, lysninger,
huler, reder, lejre, grave, sger, backke, abninger,
buskadser, mosehuller, grofter, skreente

* Scener, der er oplagte til kampe: Orker, trolde,
kaoskultister, gobliner, dyremeend og revere.

* Scener, der maske bliver til kamp: Hekse, bjerne,
ulve, krybskytter

* Scener, der er fredelige: kemmaend, skovhuggere,
baerplukkere, vildfarne bgnder, jeegere, unge
piger, en flok graessende hjorte

* Scener, der er en hindring: Stejle skreente,
bjernefeelder, mudrede baekke, dybe mosehuller,
lygtemaend

At rejse sammen eller at rejse alene
Lykkeridderne drager feelles eller hver for sig
dybere ind i skoven. Du veelger nu et mede for rid-
derne. De, som rejser sammen, har som udgang-
spunkt madet samlet, men du kan veelge, at et
mode sker, mens en af ridderne er blevet afskaret
fra de andre. De, som rejser alene, har deres egne
meader.

Eksempel: Rudi, Hans og Peter rejser sammen ind
i skoven. Ambur rejser alene. Spilleder veelger,

at gruppen meader en trold, og de udkeemper nu
en kamp mod trolden, hvor de alle tre forseger

at sla trolden ihjel. Efter at terningerne er rullet
skiftes de til at beskrive kampen mod trolden,

og hvorledes de hver isaer bidrager til at dreebe
trolden. Bagefter veelger spilleder, at Ambur meder
en flok skovhuggere, som han beder anvise sig
vej. Terningerne rulles, og det beskrives, hvorledes
forhandlingerne gar.

Det er en fuldt ud acceptabel strategi at veelge et

mgde, som vil skabe stgrre problemer pa grund

af tvungne handlinger. Det er f.eks. oplagt at lade

en ridder med den tvungne handling - Bersaerk

- mgde de fredelige skovhuggere, og en med den

tvungne handling - Kryster - made en flok orker.

Du kan eventuelt veelge at lade lykkeridderen have

medet alene.

* Se listerne bagerst i scenariet til inspiration.

» Efter denne scene veelger hver lykkeridder, om
denne drager dybere ind eller om denne vender
om.

* Er man draget dybere ind fire gange, kommer
man dybest ind.

* Undtagelse: Hvis en lykkeridder er vendt tilbage
til godset, fordi denne har 12 eerespoint, og derfor
kan bejle til grevens datter, ma de andre lyk-
keriddere fortszette sa dybt ind i skoven de vil,
indtil de ogsa kan bejle eller til de er fortabt i
skoven.

Dybest inde (trin 6)

Leengst borte fra de dyrkede marker, fra byernes
markedspladser og de beskyttende borge, aller
dybest inde i skoven, fjernt fra menneskets verden
er skovens hjerte. Traestammerne er seldgamle, de
er fra tiden, hvor guderne gik pa jorden og drgmte
om menneskets skabelse. Stammerne er krogede,
barken er tyk oo furet, mosset vokser teet, og
skovbunden er et teet lag af redder, vissent lgv og
svampe, som sjeeldent ser solens lys. Her er altid
dunkelt for de teette grene slipper kun ufrivilligt
solens straler igennem, og kun lyden af redder og
grenes knagen heres. Ingen dyr kommer her, ingen
fugle flyver over stedet, og ingen insekter har deres
gang her. Mennesket er uvelkomment i de dybeste
dele af skoven, som ogsa vil sta leenge efter, at
mennesket er ophert med at have sin faerden pa
jord.

Dette er den skumle del af skoven. Her heenger
magi teet i luften, trolddom og kaos lurer, og lyk-
keridderne er ikke velkomne i denne del, som truer
med at opsluge enhver, som rejser her. Heller ikke
de hekse og kaoskultister, som strejfer omkring
her og som har tilholdssteder og altre her er i sik-
kerhed for skoven.

Herinde finder lykkeridderne ruiner, seldgamle
altre dedikeret leengstglemte guder, og som nu
anvendes af kaoskultister til menneskeofringer,
sorte tarne beboet af perverse troldkarle, dybe
sper, i hvilke guder ligger dremmende, gravhgje
over leengst glemte helte, hvor gengangere huser-
er, orkhegvdinges tilholdssteder og omstrejfende
keemper. Brug konflikterne her til at afrunde
handlingsforlgb, hvis du for eksempel har haft
fokuseret et togt pa orker eller kultister, sa er

det et oplagt sted at afslutte togtet mod truslen.

Scenen herinde udksempes normalt, men her er

lejlighed til at fA bygget stemning op og fa rollespil-

let lidt mere. Der er desuden en seerlig bonus for at
gennemfore en scene herinde.

Veelg en bonus

1) Lykkeridderne drikker af en helbredende kilde,
og de far automatisk en slettet evne tilbage
(foruden den slettede evne, de far tilbage, i
outro-scenen).

2) Lykkeridderne finder hver et magisk vaben.
Med et magisk vaben kan en lykkeridder rulle
en eller begge sine terninger om efter at have
set resultatet. Spilleren veelger om det er begge
terninger, eller om det kun er en af terningerne
der skal rulles om. Det nye resultat skal bruges.
Det magiske vaben kan bruges en gang.

3) Lykkeridderne finder hver en trylledrik. Med en
trylledrik kan en lykkeridder undlade at folge
en tvungen handling. Trylledrikken virker pa
samme made som at slette en evne, og den skal
anvendes pa samme made. Den kan bruges en
gang.

4) Lykkeridderne finder en forvandlingssten. Lyk-
keridderen méa udskifte en af sine evner med en
anden evne, og evnens udfersel ma heeves med
1 point (der er folgende evner i spillet: Snilde,
kamp, haeder, udholdenhed, veltalenhed). Man
kan ikke fa en slettet evne retur pa denne made,
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men kan godt udskifte en slettet evne, den nye
evne vil dog ogsa veere slettet. Man kan godt
have den samme evne to gange.

* Se listen bagerst i scenariet for inspiration

* Der er en szerlig bonus for at spille scenen

* Efter denne scene vender alle lykkeridderne om,
og de gar direkte til outro-scenen.

¢ Denne scene finder ikke sted, hvis en ridder har
optjent 12 eerespoint, og de andre riddere gnsker
at treenge dybere ind i skoven, for at optjene
point nok til at bejle til grevens datter. Det er
vigtigt, at spillerne er opmearksomme pa denne
undtagelse.

* Hvis en spiller optjener sit tolvte serespoint i
denne scene, ma de andre lykkeriddere veelge at
fortseette ind i skoven, si de kan optjene point
nok til at kunne bejle til grevens datter.

At vende om (trin 2-5)

Bag ude er skoven, en langstrakt gren masse,

der straekker sig sd langt gjet kan se. Som et blat
band mellem grevskabet og skoven streekker den
brusende flod sig. Vejen gar over enge og marker,
kornet bugner og flokke af far vogtes af bern.
Solens straler far de grimme minder fra skoven til
at dulmes. En frisk vind fejer de grimme lugte bort,
og skovens kald druknes i stgjen fra de raslende
kornmarker. Skoven er blot et fjernt sted. Foruden
pa vejen anes et lille rejseselskab.

Denne scene udspiller sig altid efter at man har
forladt skoven og krydset floden. Man er endnu
ikke néet frem til grevens gods. Her meder man
altid almindelige mennesker, og der er en risiko

for at ting kan gé veeldigt galt, hvis man er blevet
palagt en tvungen handling. Meningen med scenen
er, at ridderne skal risikere at komme galt af sted
med tvungne handlinger.

Her meder man bender, farehyrder, kebmeend,
grevendatterens tjenestepige, grevens budbringer,
magistraten, preesten, mglleren og smeden. Brug
scenen til hyggeligt rollespil og til tvungne han-
dlinger og husk, at der stadig er et serespoint at
tjene i denne scene.

* Hvis en lykkeridder vender om efter kun at have
krydset floden, mister lykkeridderen tre eere-
spoint. Hvis lykkeridderen vender om efter kun at
have draget dybere ind en eller to gange, mister
lykkeridderen to aerespoint.

» Efter denne scene gar lykkeridderen til outro-
scenen.

Outro-scenen {trin 7)

(spilles forst nar alle lykkeridderne er vendt tilbage
fra deres togt. Hvis nogen vender om for de andre,
ma de vente med at spille denne scene, indtil alle
er vendt tilbage).

Denne scene udspiller sig altid pa grevens gods.
Her har lykkeridderne chancen for at bleere sig
over for grevens datter om deres bedrifter inde i
skoven, og rivalerne kan bagtale hinanden. Der
kan ikke udspille sig nogen konflikter pa godset,
sa hvis nogen vil dyste, er de ngdt til at drage
ind i skoven. Ridderne kan enten drage sammen

eller alene ind i skoven pa deres neeste togt. Brug

scenen til at fa rollespillet ridderne.

* Efter denne scene begynder neseste togt med trin
1.

* I denne scene far hver lykkeridder en slettet evne
tilbage.

* Nar en eller flere lykkeriddere i Outro-scenen har
12 eerespoint, kan de bejle til grevens datter. Nar
de bejler, begynder slutspillet.

slutspil

Der udspil individuelt slutspil for den ridder,
der sletter sin sidste feerdighed, og derved er fort-
abt i skoven, og der udspilles et feelles slutspil,
nar en eller flere lykkeriddere har 12 serespoint og
derfor bejler til grevens datter.

Fortabt i skoven

Hvis ridderen har mere end 7 eerespoint, sa har
han optjent nok eere til at blive anerkendt som
ridder, men forvandlet af sin feerd i skoven, bliver
han til Den sorte ridder.

Hvis ridderen 6 eller faerre serespoint overgiver han
sig til kaoskreefterne i skoven, og lever sine sidste
dage som kaoskultist, indtil grevens svigersgn en
dag pa en af sine togter ind i skoven kommer og
dreeber ham.

At bejle til grevens datter

Nar en ridder har 12 eerespoint kan denne bejle til
grevens datter. For at bejle skal han veere vendt
tilbage til grevens gods. De andre riddere kan
veelge presse pa og rejse dybere ind i skoven, hvis
de endnu ikke har 12 eerespoint (husk at vende
om-scenen skal regnes med). Nar alle riddere er
vendt tilbage eller fortabt i skoven, kan bejlerne
begynde. Hvis der kun er en bejler med 12 eere-
spoint, sa vinder denne automatisk grevens datter
i segteskab. Hvis der er flere bejlere, skal de dyste
imod hinanden

At dyste med de andre bejlere

Hvis der er flere bejlere skal de dyste. Forst og
fremmest far ridderne ikke lov til at fa en slettet
evne tilbage, hvad de normalt gor ved at vende
tilbage til grevens gods, sa eventuelle “restriktion-
er” gor sig geeldende, til gengeeld er de ikke under-
lagt tvungne handlinger, skulle de na at optjene

en sadan pa vej ud af skoven. Spillerne veelger en
evne, beskriver handlen og udfersel, og ruller deres
terninger. Hver gang en spilperson far en tvungen
handling, skal denne slette en evne. Nar man ikke
har flere evner at miste, er man besejret, og man er
ude af dysten. Sidste mand vinder grevens datter,
og det kan ske, at der er ingen vindere efter dysten.
Skatte fundet dybest inde i skoven ma anvendes i
dysten.

Variant

Hvis I har god tid til scenariet, s heev antallet at
eerespoint til 15 eller 18, og giv hver lykkeridder en
fijerde evne med handlen 6 og udfersel 6.
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tabeller

Forslag til moede ved de forskellige dele
af togtet.

it krodse floden

Stimaend

En bande fattige bender forseger at rove lykkerid-
derne. De er udstyret med hetyve og plejle, og ser
ikke ud til at have nogen erfaring i kamp.

Roverbande med slaver

En gruppe revere har veeret pa togt, og de har taget
adskillelige fanger i den neerliggende landsby som
slaver, som de nu er ved at fragte ind i skoven.
Roverne er bevaebnet med koller og spyd, og over
for deres fanger ser de ud til at veere nogle farlige
karle. Roverne forseger at jage lykkeridderne pa
flugt eller at tage dem som fanger.

Freakshow med mutanter

Et omrejsende show har slaet lejr. De prover at
lokke geester til med deres seere freaks, som i
virkeligheden er mutanter. Showet orgver at rove,
kidnappe eller sede folk - alt efter humer.

Falsk skatteopkraever

Udkleedt som en af grevens officielt udsendte
embedsmeend forseger han med forfalskede doku-
menter og tre handlangere bevaebnet med koller at
kreeve afgifter ind fra hvem end, han meder under-
vejs.

it drige Opbere o

Heksen

En heeslig, gammel kone med vorte og tudse for-
langer, at ridderne opferer sig peent overfor hende,
ellers vil hun forhekse dem. Hun finder sig ikke i
forneermelser og fortryller gerne kenne unge meend
til at forelske sig i hende.

Orker pa krigsstien

En flok orker er pa vej ind mod landsbyerne for

at heerge og plyndre. De torster efter blod og de er
villige til at overfalde hvem end, de mgder pa deres
vej.

Gobliner pa jagt

En lille flok gobliner er pa jagt efter aftensmad, da
de render ind i lykkeridderne. Er de sultne efter
mennesker, eller flygter de mon ind skoven efter
mere harmlest bytte, og mon lykkeridderne vil lade
dem flygte?

Trold

En enkelt trold er nok til at draebe en hel flok rid-
dere. Hans enorme styrke slynger folk omkuld,
hans flommede maveseek er fyldt med syre, de gule
og skeeve teender er bakteriebefeengte og det eneste
han frygter er sollys.

Kaoskultisternes lejr

I en lysning har en gruppe kaoskultister slaet lejr.
De sidder om lejrbalet og dremmer om de ofringer,
de vil bringe deres afskyelige guder. Maske er de
pa vej ind til deres offerplads inde i skoven, maske
har de slaver med sig, eller maske er de pa vej ud
for at finde ofre. Lykkeridderne kan storme lejren,
eller forsegge at snige sig forbi den.

Orkernes hule

Inde under en gammel eg ligger en hule, som
orkerne selv har udgravet. Her bor de, nar de ikke
jagter bender, og der lugter af velstegt menneske
ved deres lejr. Inde i hulen ligger deres sorgelige
skat pa 3d10 sglvmenter.

Bjornefzaelden

En driftig jeeger har gravet en dyb grube og skjult
den. Pa bunden er anbragt spidse pikke, og den
som falder ned, kommer slemt til skade. Forhaben-
tlig undgar lykkeridderne at ryge i feelden, eller i
det mindste far de grebet fast i kanten, inden de
ryger helt ned.

Ulvekoblet

En flok ulve strejfer rundt i merket efter bytte. De
venter til deres ofre sover eller er alene, forend de
slar til, medmindre man far jaget dem pa flugt eller
ledt dem pa afveje.

Omrejsende kebmaend

De flinke kebmeend er faret vild i skoven, og de
kunne godt bruge lidt hjeelp til at komme i sik-
kerhed, men de er alt for neerige til at betale for
hjeelpen. Et tak ma veere rigeligt, og det forneermer
vel ingen?

Skovhuggerne

De flinke skovhuggere er modige og stolte folk,
som vover sig ind i skoven for at hente braende og
skaffe frisk tree. De kan bade vejlede og advare om
skovens mange farer, men ve dem, der rorer deres
datre.

Baerplukkerne

En skovhuggers yndige datter er ude og lede efter
beer. Hun er ikke en dag over 19, og hendes far
lader hende slet ikke mgde fremmede meend, og
hvem er dog de fire stolte meend pa deres praegtige
gangere?

Bondens unge datter

Hun er faret vild, da hun ville undslippe nogle feele
rovere ved at gemme sig i skoven. Nu har hun brug
for flinke, unge og modige meend til at beskytte sig

Jmperiet



mod skovens mange farer. Er nogen mon mand
nok til det?

Krybskytten

Greven ejer formelt set skoven, og han bryder sig
ikke om, at andre end han selv og hans hof jeeger
de store dyr inde i skoven. Krybskytten er en kede-
lig karl med en skidt moral, der forbryder sig mod
den kejserlige orden. Sddan en fortjener en dragt

prygl.

At krydse en bak

Det kan veere sveerere end man tror, nar man
prover at komme tgrskoet over beekken, nar man
seetter af pa den glatte og mudrede skovbund. Det
kan veere seerdeles pinligt at glide ob blive mudret
til fra top til bund. Eller skal vi hellere ride en
omvej?

Mosehullet

Skjult mellem hgje greesser og siv, ser det mudrede
vand harmlgst ud, men nar det pludselig begynder
at suge folk ned, og det viser sig at veere bundlest,
sa er det en helt anden snak. Kan lykkeridderne
treekke sig fri, eller bliver det helt pinligt, nar de
bliver fanget, og skal undszaettes af skovens fredelig
folk?

Lygtemaend

Lys i det fjerne, er det andre rejsende? Man lokkes
til at folge lyset i nattens mulm og merke, og star
man ikke imod det fortryllende skeer, lokkes man
ud over stejle skreenter og i bundlese mosehuller,
hvor man ensomt omkommer.

Kaoskultister med fanger

De feele kaoskultister er pa feerde igen. De har
indfanget folk, eller kebt dem af skovens reovere,
og de vil nu fore dem til deres altre, og ofre dem til
deres feele guder. Det er en sag for modige meend
at undseette fangerne, og det kan geres med bade
kamp og snilde.

Dyremaend

Kaoskraefterne har skabt disse umeend, haeslige
sammenblandinger af mennesker og dyr, rent
kaos. De spreder ondskab og edeleeggelse, hvorend
de kommer frem, og det er en moralsk pligt at
bekeempe deres eksistens.

En flok hjorte

Et smukt syn, bytte, aftensmad og en smule
speending pa en ellers kedelig dag. Lader man
dem rende, eller skal vi se, hvem der er den bedste
jeeger?

ovbest inde

Helligdommen
En rund plads bygget af stenfliser, i midten er et
alter, og overalt har traeernes rodder brudt fliserne

Im

op. Stedet er seldgammelt, og en seerlig stemning
huserer her. Huserer en fortryllelse, en deemon
eller en flok kaoskultister pa stedet, og er de i gang
med at ofre uskyldige til deres merke guder?

Gravhegjen

En eeldgammel hej, hvor intet vokser, og aldrig
har vokset i de artusinder, som den har ligger her.
Jorden er deekket af dis, som der bevaeger sig, som
blev usynlige fingre trukket igennem det. Dgren til
hgjen er til at abne, eller star den allerede aben?
Huserer gamle forbandelser eller gengangere i
denne hgj?

Tarnet

Et sort tArn star ensomt i skoven. Fra et vindue
allergverst anes lys, og en gneekkende latter kan
hores. Her bor den perverse troldkarl, og det rader
ilde for lykkeridderne. Tor de konfrontere ham?

Orkhovdingen

Orkernes veerste, den absolut veerste af dem alle,
har sin lejr her. Midt i lejren er hans tronstol, og
til den er hans slaver laenket. Det kraever en helt at
besejre orkhegvdingen og befri slaverne.

Ksempen

Langt hgjere end et tree, og langt veerre end en hel
stamme af orker, er keempen, og han er sulten.
Med en treestamme som kolle verfer han folk af
deres heste, og seder det, som bliver tilbage. Rest-
erne smider han i sin store saek, og det samme
geelder for enhver, som er uheldig over for ham i
kamp.

Seen

En fortryllet s, hvor gengangere lurer pa bunden,
hvor alfer med deres sang lokker folk ned i dyndet,
og hvor trolddom lurer folk til at drikke af det for-
tryllede vand. Kan ridderne modsta stedes trold-
dom, og lgsrive sig fra stedets ondskab?

At vende om.

Bonder

Flinke bender dyrker markerne, og de har hert om
lykkeriddernes heltemodige indsats i skoven. De
kommer for at here om deres bedrifter, og om de
har set en forsvunden bondepige?

Magistraten

Grevens embedsmand og et par livvagter er ude

at se til grevskabet. Han har ikke hert noget om
nogen riddere, men han ved, at det er passende at
betale afgifter til greven, hvis man ikke kan bevise,
at man er en grevens udsendte riddere.

Praesten

Den rare preest er ude og tilse bgndernes sjecle-
frelse, og monstro vore lykkeriddere ikke ogsa
kunne bruge lidt frelse? For kun en beskeden skill-
ing til kirkebgssen, kan man komme med i prees-
tens aftenbenner.
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Kobmanden

En velhavende kgbmand har hert om lykkerid-
derne og deres bedrifter, og han vil here, om de
ikke langt hellere vil tjene for ham, og beskytte
hans varer, end at dyste mod trolde i den merke
skov, og hvem kan dog sta imod et sadant tilbud?

Grevens udsending

Greven har sendt sin bedste tjener for at se til lyk-
keriddernes faerd. Tjeneren er beleven, og han vil
hore hvorledes det er gdet dem, og hvilket bud han
skal bringe sin herre. Hvem har den bedste beret-
ning at bringe?

Grevedatterens tjenestepige

Grevedatteren venter utalmodigt bud fra den sede
lykkeridde, som hun haber, at det gar sa godt for.
Er han kommet sikker ud af skoven, og har han
veeret s4 modig, som hun forventer? Hun har sendt
sin tjenestepige for at indhente svar sa hurtigt som
muligt.

konflikt

Veelg en evne, beskrive handling og fortael formalet.
Rul for handlen og udfersel.

Handlen lykkes, udfersel lykkes: far 1 serespoint
Handlen lykkes, udfersel fejler: far 1 eerespoint
Handlen fejler, udfersel lykkes: tvungen handling
Handlen fejler, udfersel fejler: tvungen handling og
mister 1 serespoint

Ting, der lykkes, berettes af spilleren, mens ting,
der fejler, berettes af rival eller spilleder.

Tvungne handlinger (nar handlen fejler)

* Lemleestet - i naeste scene er lykkeridderen ikke 1
stand til at sl& monstre ihjel

* Berseerk - i neeste scene gar lykkeridderen amok,
og lykkeridderen forseger at draebe modparten.

* Kryster - i neeste scene flygter lykkeridderen i
lobet af scenen fra modparten.

* Fej - i neeste scene svigter lykkeridderen sine
medriddere gennem en fej handling.

* Angst - i naeste scene star lykkeridderen som
lammet, han er ude af stand til at handle overfor
modparten.

* Lagner - i naeste scene opforer lykkeridderen sig
tydeligt ueerligt over for sine medriddere og over
for modparten.

* Svig - i neeste scene kan lykkeridderen ikke veere
eerlig eller sta ved sine medridderes side.

* Rover - i naeste scene vil lykkeridderen stjeele fra
en medridder eller fra en venligtsindet modpart.

* Voldsmand - i neeste scene vil lykkeridderen bega
vold mod modparten.

* Pinlighed - i naeste scene kommer lykkeridderen
til at opfere sig sa pinligt, at alle griner af ham.

* Nerves - i naeste scene er lykkeridderen for
nervgs til at forfore eller overtale nogen

Find selv pa lignende tvungne handlinger, som I

kan finde acceptable. Husk p4a, at en tvungen han-

dling som handlen altid er succesfuld, og man kun
ruller for, om udferslen lader sig gore.

At foretage en tvungen handling

Rivalen eller spillederen veelger en tvungen han-
dling og veelger en evne (dette ma godt veere en
slettet evne). I neeste scene forteeller spilleren,
hvorledes den tvungne handling gennemferes (han-
dlen er automatisk succesfuld), og spilleren ruller
for udfersel. Hvis udfersel er en succes, forteeller
rivalen, hvorledes det lykkes for ridderen at gen-
nemfgre sin tvungne handling med succes (og rid-
deren mister et serespoint), og hvis udfersel fejler,
ma spilleren forteelle hvorledes det fejler (ridderen
mister ikke et serespoint).

Man kan ikke vinde et aerespoint pa en tvungen
handling, man kan ikke omga en tvungen han-
dling. Man kan omga en tvungen handling ved

at slette en evne eller ved at anvende trylledrik -
begge dele skal gores for man naeste scene pabegy-
ndes.

Bonus for at na dybest ind

* Magisk vaben (rul en eller to terninger om)

* Trylledrik (fungerer som “slet en evne”)

* Helbredende kilde (F& en slettet evne retur)

* Forvandlingssten (udskift en evne med en anden
og haev udforsel med 1 point)

MErespoint

* Succes med handlen: +1 eerespoint

* Fejler bade handlen og udfersel: -1 aerespoint

* Gennemfgrer en tvungen handling: -1 serespoint

* Vender om efter kun at krydset floden: -3 ere-
spoint

* Vender om efter at have draget kun en eller to
gange dybere ind: -2 aerespoint

* Ved 12 point kan man bejle til grevens datter
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19 ar, lyst har, bla agjne.

Rudi Heimbriicker er den sejeste, den ondeste

og den mest badass ridder, man kan mede pa
markedspladsernes turneringer, hvis man skal tro
pa, hvad Rudi pastar. Rudi er vaskeaegte bond-
edreng, der stak af fra sin families feestegard, da
han blev treet af at arbejde pa markerne. Hel-
lere strefje om, end at arbejde pa en herremands
marker. Rudi stjal sit riddergrej fra en landeve-
jsridder, da denne tog et hvil pa en varm som-
merdag. Rudi har nu en hest, rustning, svaerd,
lanse og skjold, men kun meget lidt erfaring med
alt grejet. Rudi drgmmer om at blive en af de
fornemme, sa han kan deltage pa bysteevnerne,
hvor adelen deltager, i stedet for markedsplad-
sernes turneringer, hvor alle ma deltage, og ingen
fornemme gor det.

Rival:

(Nar du er kommet hjem fra det forste togt ind i
skoven, skal du veelge en af de andre spilpersoner
til at veere din veerste rival. Nar rivalen far en tvun-
gen handling, ma du diktere handlingen)

FAErespoint:
(hver gang du har succes med din Handlen, far
du et serespoint, undtagen hvis det er en tvungen
handling, sa mister du et eerespoint. Hvis bade
Handlen og Udfersel fejler, mister du et aerespoint)

Rudis evner er Snilde, Udholdenhed og Haeder.

Snilde

Handlen 8 Udfersel 5 Slettet

Dette er evnen til lgse problemer eller til at omga
og undga problemer ved list, snedighed og snilde.
Man kan snige sig rundt om fjender, gemme sig for
ubehageligheder, tiltuske sig andres ejendele eller
narre dem med klegtige ord.

Udholdenhed

Handlen 7 Udfersel 6  Slettet

Dette er evnen til at lgse problemer ved vedholden-
hed, ved at drive andre til udmattelse, ved steedigt
at holde ved. Fjender segner af udmattelse, rovdyr
falder forpustede om, og med talmodighed loses
problemerne.

Haeder

Handlen 6  Udfersel 7 Slettet

Dette er evnen til at lase problemer som en heeder-
smand. Med eere og eerlighed, med oprigtighed

og stolthed og med palidelighed og det gode lases
problemerne, skurke bgjer sig i stovet, andre
riddere respekterer en, og skenjomfruer falder i
svime. Med rank ryg og oprejst pande fordrives
monstre, og vilde dyr lader sig teemme.

At bruge evnerne

Nar du skal foretage dig en handling, skal du anv-
ende en af de tre evner til at lgse problemet. Hver
evne bestar af to veerdier, Handlen og Udfersel.
Nar du foretager dig handlingen, skal du forklare
hvordan du vil lese problemet (handlen) og hvilket
resultat, du ensker at opna (udfersel). Rul derefter
to forskellige tisidede terninger, en for handlen og
en for udfersel. Der er fire mulige udfald: Bade
handlen og udfersel lykkes, begge fejler, handlen
lykkes, men udfersel fejler og handlen fejler, men
udfersel lykkes.

Hvis bade handlen og udfersel lykkes: Du ma ber-
ette, hvorledes du succesfuldt lgser problemet. Du
far et eerespoint.

Hvis handlen lykkes, men udfersel fejler: Du ma
berette, hvorledes du handler med succes, mens
spilleder/rival beretter om, hvorledes du ikke
opnar dit mal. Du far et serespoint.

Hvis handlen fejler, men udfersel lykkes: Din rival
ma berette, hvorledes din handling fejler, mens
spilleder/rival beretter om, hvordan dit mal stadig
opnas. Du bliver palagt en tvungen handling af din
rival.

Hvis bade handlen og udfersel fejler: Din rival ma
berette, hvorledes din handling fejler, mens spilled-
er/rival beretter om, hvorledes du ikke opnar dit
mal. Du mister et eerespoint, og du bliver palagt en
tvungen handling.

MErespoint

* Succes med handlen: +1 serespoint

* Fejler bade handlen og udfersel: -1 aerespoint

* Gennemfgrer en tvungen handling: -1 serespoint

* Vender om efter kun at krydset floden: -3 eeres-
point

* Vender om efter at have draget kun en eller to
gange dybere ind: -2 aerespoint

* Ved 12 point kan man bejle til grevens datter

impetiet



22 ar, brunt har, bla gjne.

Ambur Krempel er den sejeste, den ondeste og den
mest badass ridder, man kan mede pa marked-
spladsernes turneringer. Det vil enhver kebmand,
der har set Ambur til en sommerturnering, sveerge
pa. Ambur har aldrig deltaget i de fine bysteevner,
hvor heedersmeend og adelige deltager, for dertil
har Ambur slet ingen eere. Ambur er en seon af en
smed, der smedede alt Amburs grej. Ambur har
derfor en imponerende rustning, et solidt skjold,
et veeldigt slagsveerd og en drabelig lanse, samt en
lidt slgv krikke, da det var alt, hvad Ambur havde
rad til.

Rival:

(Nar du er kommet hjem fra det forste togt ind i
skoven, skal du veelge en af de andre spilpersoner
til at veere din veerste rival. Nar rivalen far en tvun-
gen handling, ma du diktere handlingen)

FAErespoint:
(Hver gang du har succes med din Handlen, far
du et serespoint, undtagen hvis det er en tvungen
handling, sa mister du et eerespoint. Hvis bade
Handlen og Udfersel fejler, mister du et aerespoint)

Amburs evner er Kamp, Veltalenhed og Udholden-
hed.

Kamp

Handlen 7 Udfersel 6  Slettet

Dette er evnen til at lose problemer gennem
kamp, med lansespids, knivkast, knytneeveslag,
kuglespark og svaerdhug klgves og faeldes fjender,
de trampes for fode og de lemleestes, hugges i
smastykker og kvases, sa deres knogler knaekker
som pindebreende.

Veltalenhed

Handlen 6  Udfersel 7  Slettet

Dette er evnen til at lase problemer med rette ord
og velvalgte citater, med kenne szetninger og leerd
tale forlgses vrede og uret fordrives, skurke indser
deres fejl, bonder opferer sig peent, og skenjomfru-
erne smiler lykkeligt.

Udholdenhed

Handlen 8 Udfersel 5 Slettet

Dette er evnen til at lgse problemer ved vedholden-
hed, ved at drive andre til udmattelse, ved steedigt
at holde ved. Fjender segner af udmattelse, rovdyr
falder forpustede om, og med talmodighed loses
problemerne.

At bruge evnerne

Nar du skal foretage dig en handling, skal du anv-
ende en af de tre evner til at lgse problemet. Hver
evne bestar af to veerdier, Handlen og Udfersel.
Nar du foretager dig handlingen, skal du forklare
hvordan du vil lese problemet (handlen) og hvilket
resultat, du ensker at opna (udfersel). Rul derefter
to forskellige tisidede terninger, en for handlen og
en for udfersel. Der er fire mulige udfald: Bade
handlen og udfersel lykkes, begge fejler, handlen
lykkes, men udfersel fejler og handlen fejler, men
udfersel lykkes.

Hvis bade handlen og udfersel lykkes: Du ma ber-
ette, hvorledes du succesfuldt lgser problemet. Du
far et eerespoint.

Hvis handlen lykkes, men udfersel fejler: Du ma
berette, hvorledes du handler med succes, mens
spilleder/rival beretter om, hvorledes du ikke
opnar dit mal. Du far et serespoint.

Hvis handlen fejler, men udfersel lykkes: Din rival
ma berette, hvorledes din handling fejler, mens
spilleder/rival beretter om, hvordan dit mal stadig
opnas. Du bliver palagt en tvungen handling af din
rival.

Hvis bade handlen og udfersel fejler: Din rival ma
berette, hvorledes din handling fejler, mens spilled-
er/rival beretter om, hvorledes du ikke opnar dit
mal. Du mister et eerespoint, og du bliver palagt en
tvungen handling.

MErespoint

* Succes med handlen: +1 serespoint

* Fejler bade handlen og udfersel: -1 aerespoint

* Gennemfgrer en tvungen handling: -1 serespoint

* Vender om efter kun at krydset floden: -3 eeres-
point

* Vender om efter at have draget kun en eller to
gange dybere ind: -2 aerespoint

* Ved 12 point kan man bejle til grevens datter




52 ar, skaldet med grat har i siderne, brune
gjne.

Hans Boese er den sejeste, den ondeste og den
mest badass ridder, man kan mede pa markeds-
pladsernes turneringer, hvis nogen altsa kan
huske, hvem der var sej pa markedspladserne

for 20 ar siden. Siden er det géet til i druk og
rapserier, og snart skal Hans til at teenke pa sin
egen pension. Derfor har han stevet rustningen,
skjoldet, stiksveerdet og lansen af, og har stja-

let naboens hest, sd han kan komme ud og gore
eerveerdige ting, som vil bringe heeder, guld, mere
guld og maske en kone. At deltage pa de fornemme
bysteevner, hvor adelen deltager i turneringerne, er
ligegyldigt for Hans.

Rival:

(Nar du er kommet hjem fra det forste togt ind i
skoven, skal du veelge en af de andre spilpersoner
til at veere din veerste rival. Nar rivalen far en tvun-
gen handling, ma du diktere handlingen)

FErespoint:
(hver gang du har succes med din Handlen, far
du et serespoint, undtagen hvis det er en tvungen
handling, s mister du et eerespoint. Hvis bade
Handlen og Udfersel fejler, mister du et aserespoint)

Hans’ evner er Kamp, Snilde og Heeder.

Kamp

Handlen 8 Udforsel 5 Slettet

Dette er evnen til at lose problemer gennem
kamp, med lansespids, knivkast, knytneeveslag,
kuglespark og svaerdhug klgves og faeldes fjender,
de trampes for fode og de lemleestes, hugges i
smastykker og kvases, sa deres knogler knaekker
som pindebreende.

Snilde

Handlen 6 Udforsel 7 Slettet

Dette er evnen til lgse problemer eller til at omga
og undga problemer ved list, snedighed og snilde.
Man kan snige sig rundt om fjender, gemme sig for
ubehageligheder, tiltuske sig andres egendele eller
narre dem med kleggtige ord.

Haeder

Handlen 7 Udfersel 6  Slettet

Dette er evnen til at lase problemer som en heeder-
smand. Med eere og eerlighed, med oprigtighed

og stolthed og med palidelighed og det gode lgses
problemerne, skurke bgjer sig i stovet, andre
riddere respekterer en, og skenjomfruer falder i
svime. Med rank ryg og oprejst pande fordrives
monstre, og vilde dyr lader sig teemme.

At bruge evnerne

Nar du skal foretage dig en handling, skal du anv-
ende en af de tre evner til at lgse problemet. Hver
evne bestar af to veerdier, Handlen og Udfersel.
Nar du foretager dig handlingen, skal du forklare
hvordan du vil lese problemet (handlen) og hvilket
resultat, du ensker at opna (udfersel). Rul derefter
to forskellige tisidede terninger, en for handlen og
en for udfersel. Der er fire mulige udfald: Bade
handlen og udfersel lykkes, begge fejler, handlen
lykkes, men udfersel fejler og handlen fejler, men
udfersel lykkes.

Hvis bade handlen og udfersel lykkes: Du ma ber-
ette, hvorledes du succesfuldt lgser problemet. Du
far et eerespoint.

Hvis handlen lykkes, men udfersel fejler: Du ma
berette, hvorledes du handler med succes, mens
spilleder/rival beretter om, hvorledes du ikke
opnar dit mal. Du far et serespoint.

Hvis handlen fejler, men udfersel lykkes: Din rival
ma berette, hvorledes din handling fejler, mens
spilleder/rival beretter om, hvordan dit mal stadig
opnas. Du bliver palagt en tvungen handling af din
rival.

Hvis bade handlen og udfersel fejler: Din rival ma
berette, hvorledes din handling fejler, mens spilled-
er/rival beretter om, hvorledes du ikke opnar dit
mal. Du mister et eerespoint, og du bliver palagt en
tvungen handling.

MErespoint

* Succes med handlen: +1 serespoint

* Fejler bade handlen og udfersel: -1 aerespoint

* Gennemfgrer en tvungen handling: -1 serespoint

* Vender om efter kun at krydset floden: -3 eeres-
point

* Vender om efter at have draget kun en eller to
gange dybere ind: -2 aerespoint

* Ved 12 point kan man bejle til grevens datter

impetiet



23 ar, sort har, brune gjne.

Peter Guotman er den sejeste, den ondeste og den
mest badass ridder, man kan mede pa marked-
spladsernes turneringer, hvis man lytter til de
unge piger rundt om i landsbyerne. De er vilde
med den kegnne unge mand, og de hepper pa

ham til markedsdag. Peter har faet sponsoreret

sin smukke rustning, sit pragtfulde skjold, sin
nydelige lanse, sit imponerende slagssveerd og sit
preegtige ganger af en rig enkefrue, som Peter har
indyndet sig hos, og hvis behov for opmeerksomhed
Peter har opfyldt. Men nu geelder det yngre kvind-
folk, og Peter er derfor draget ud for at vinde sig en
kvinde , der ikke er pa hans mors alder.

Rival:

(Nar du er kommet hjem fra det forste togt ind i
skoven, skal du veelge en af de andre spilpersoner
til at veere din veerste rival. Nar rivalen far en tvun-
gen handling, ma du diktere handlingen)

FErespoint:
(hver gang du har succes med din Handlen, far
du et serespoint, undtagen hvis det er en tvungen
handling, s mister du et eerespoint. Hvis bade
Handlen og Udfersel fejler, mister du et serespoint)

Peters evner er Kamp, Veltalenhed og Haeder.

Kamp

Handlen 6  Udfersel 7 Slettet

Dette er evnen til at lose problemer gennem
kamp, med lansespids, knivkast, knytneeveslag,
kuglespark og svaerdhug klgves og faeldes fjender,
de trampes for fode og de lemleestes, hugges i
smastykker og kvases, sa deres knogler knaekker
som pindebreende.

Veltalenhed

Handlen 7 Udforsel 6 Slettet

Dette er evnen til at lase problemer med rette ord
og velvalgte citater, med kenne szetninger og leerd
tale forlgses vrede og uret fordrives, skurke indser
deres fejl, bonder opferer sig peent, og skenjomfru-
erne smiler lykkeligt.

Haeder

Handlen 8 Udfersel 5 Slettet

Dette er evnen til at lase problemer som en heeder-
smand. Med eere og eerlighed, med oprigtighed

og stolthed og med palidelighed og det gode lgses
problemerne, skurke bgjer sig i stovet, andre
riddere respekterer en, og skenjomfruer falder i
svime. Med rank ryg og oprejst pande fordrives
monstre, og vilde dyr lader sig teemme.

At bruge evnerne

Nar du skal foretage dig en handling, skal du anv-
ende en af de tre evner til at lgse problemet. Hver
evne bestar af to veerdier, Handlen og Udfersel.
Nar du foretager dig handlingen, skal du forklare
hvordan du vil lese problemet (handlen) og hvilket
resultat, du ensker at opna (udfersel). Rul derefter
to forskellige tisidede terninger, en for handlen og
en for udfersel. Der er fire mulige udfald: Bade
handlen og udfersel lykkes, begge fejler, handlen
lykkes, men udfersel fejler og handlen fejler, men
udfersel lykkes.

Hvis bade handlen og udfersel lykkes: Du ma ber-
ette, hvorledes du succesfuldt lgser problemet. Du
far et eerespoint.

Hvis handlen lykkes, men udfersel fejler: Du ma
berette, hvorledes du handler med succes, mens
spilleder/rival beretter om, hvorledes du ikke
opnar dit mal. Du far et serespoint.

Hvis handlen fejler, men udfersel lykkes: Din rival
ma berette, hvorledes din handling fejler, mens
spilleder/rival beretter om, hvordan dit mal stadig
opnas. Du bliver palagt en tvungen handling af din
rival.

Hvis bade handlen og udfersel fejler: Din rival ma
berette, hvorledes din handling fejler, mens spilled-
er/rival beretter om, hvorledes du ikke opnar dit
mal. Du mister et eerespoint, og du bliver palagt en
tvungen handling.

MErespoint

* Succes med handlen: +1 serespoint

* Fejler bade handlen og udfersel: -1 aerespoint

* Gennemfgrer en tvungen handling: -1 serespoint

* Vender om efter kun at krydset floden: -3 eeres-
point

* Vender om efter at have draget kun en eller to
gange dybere ind: -2 aerespoint

* Ved 12 point kan man bejle til grevens datter



NoroLAND

OM AT KOMME HJEM
Af Frederik J. Jensen

En ed. Et lofte. Det er tid til at made fortidens
spoagelser. Du genkender steder, husker ting. Det
kommer tilbage nu. Med hvert sving vejen tager,
med hvert skridt du tager. Du er der snart. Du skal
se dem igen. Du er ventet.

Om at komme hjem er et forteellespil, hvor I
sammen forteeller en historie om fem personer, der
mgdes igen efter mange ar ude i verden. En histo-
rie om at gense personer, der engang beted noget
for dig. Om den forventning, den speending, den
usikkerhed, den tvivl, der er for gensynet. Og de
tanker, den forandring, den sindstilstand, der er
efter gensynet.

Alle spillerne deltager pa lige fod — der er altsa ikke
en spilleder, der styrer og bestemmer historiens
forlgb. Instruktionerne vil hjeelpe jer med at fylde
rummet ud med jeres egne tanker, folelser og erfa-
ringer og sammen skabe en feelles forteelling om at
komme hjem. Skal spilles i et roligt tempo med et
sneert af vemod og melankoli.

nor0l:mo

Imperiets nordligste provins. Daekket af dybe,
uigennemtreengelige skove, hvor frygtsomme
rejsende fortabes og forteeres. Speettet af spredte
bebyggelser af hardfere folk, der fravrister jorden
og havet deres magre frugter. Mod nord det for-
reederiske hav, der opsluger meends hab om
rigdom og eventyr. Mod syd civilisationen i al
dens rigdom og pragt og korruption. Mod est den
endelgse sdemark, hvor stenede sletter, spredte
sger og slumrende skove skjuler slagmark pa slag-
mark. Mod vest det flade marskland, hvor brede
floder bringer velstand til foretagsomme sjeele.

1. Landsbyen

Tag et stykke blankt papir og laeg det pa bordet
mellem jer.

Tegn en kompasrose og skriv navnet pa byen i den
ene ende: Schwarzbriigge.

Tegn fire veje ind til byen, en fra hver af de fire
verdenshjorner.

Hver spiller tegner nu et sted i byen. F.eks. bren-
den, sgen, gravpladsen, lunden, vindmellen, sten-
bruddet, floden, den gamle lade, tingstedet.

Stop nar alle har tegnet mindst et sted.

Schwarzbriigge er en lille fleekke, der var opstdet
om et vadested over floden Schwarzwasser. En
korsvej med de fire verdenshjorner medes her, og
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treette rejsende havde i fredstider sogt hinandens
selskab for at dele sladder og et maltid mad, og i
ufredstid for at sege beskyttelse pd vejene videre
mod nord, syd, ost eller vest. Enkelte havde sldet
sig ned og var aldrig kommet videre.

2. Din rolle

Hver spiller tager et blankt stykke papir og skriver
et af folgende navne pa papiret: Godfred, Gorm,
Gudrun, Sigrid og Stark.

Luk gjnene og dan dig et billede af rollen. Skriv
et par stikord ned, f.eks. fordrukken, arret, rig,
livstreet, gravid, forkelet, sortharet, laset.

Hver spiller beskriver nu pa skift sin rolle udefra.
Veelg en position pa kortet - en af de fire veje ind til
byen eller et sted i byen. Netop en spiller ankom-
mer pa hver af de fire veje ind til byen. Netop en
rolle er den, der aldrig forlod byen.

Personen er alene og er pa vej til medet. Beskriv
vejret, lydene, lugtene, hvad personen gor, hvordan
personen ser ud.

Slut af med at forteelle personens navn.

Det er fugtigt i vejret. Mudderet fra vejen staenker op
ad hestens bug og pa den rejsendes ben. Det tunge
andedrag fra hesten damper. Hestens stodvise
prusten og en rytmisk klirren fra de mange ringe

pa rytterens rustning akkompagnerer feerden frem
langs gennem den merkegreonne ndleskov. Duften af
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gran og harpiks afleses et kort gjeblik af et vindpust
fra floden, som beerer indtryk af rog, affering og
mange mennesker med sig.

Den rejsende slar heetten ned, torer svedperlerne

af panden og fugten af skeegget og tager en grdadig
slurk af en grabrun keramikflaske. De bla gjne
bliver fjerne et kort gjeblik.

Rytterens navn er Gorm.

3. En, du skal gense

Hver spiller forteeller nu pa skift om en af de andre,
de skal gense. Forteel en indre monolog, hvor rollen
genkalder sig fortiden — maske fremkaldt af noget,
han eller hun meder pa sin vej. Er det en, du
oprigtigt ser frem til at gense? Er det en, der gjorde
dig fortreed?

Sigrid skurer det morkebrune trae i kraftige, harde
ryk. Sveden drypper ned pa plankerne og blan-

des med det kolde vand fra floden. Lyse hdarlokker
heaenger ned foran ansigtet, men hun senser dem
ikke. Arbejdet gor godt, holder minderne pad afstand.
Udskyder det uundgdelige, som snart ikke kan uds-
kydes leengere. Smerte! En splint borer sig op under
en negl og blodet drypper ned pa det nyvaskede
gulv. Sigrid udsteder et gisp af smerte og bryder
sammen i grad.

Variant: Hver spiller forteeller to gange, forst om
en person, vedkommende oprigtigt ser frem til at
gense, derefter om en person, vedkommende seng-
stes ved at skulle gense.

4. Gensynet

Udspil de forste intense gjeblikke af gensynet.

Den spiller, hvis rolle aldrig forlod byen, sesetter
scenen. Beskriv tid, sted, hvor personen er og hvad
personen gor.

Derefter beskriver hver spiller sin rolles ankomst.
Hver rolle har netop en replik. Nar alle har sagt en
replik, slutter scenen.

Den gamle stenseetning er forfalden. Mosset deekker
de uudgrundelige inskriptioner pa de sorte sten.
Gudrun fjerner forsigtigt mosset med fingrene og
meerker pa den kolde sten. Sa leenge siden. Men
hun husker ritualet endnu.

Stark treeder ind i cirklen.

"Det er tid.”

Variant: Udspil denne scene live.

5. Hvad er forandret?

Hver spiller forteeller pa skift en epilog for sin
rolle. Det er efter madet. Personen er alene igen
og teenker tilbage. Fik du sagt, hvad du gerne vil
sige? Opnéede du, hvad du habede? Forlod du
byen eller blev du? Vender du nogensinde tilbage
igen?

Jeg har hendes blod pd haenderne. Det er morkt og
varmt. Det begynder at klistre. Foran mig kan jeg
se hendes livlese krop. De matte, stirrende gjne, det
tjiavsede har, den skeeve mund med de lidt for svul-
stige laeber. Blodet, der lober fra hendes bryst. Bag
hende star de andre. De stirrer pd mig. Skraemte.

Men ogsa taknemmelige. Taknemmelige for, at det
var mig og ikke dem. Nu beerer jeg forbandelsen
videre. Den er rolig nu hos mig— den sover. For en
tid. Indtil den sorte mdane igen viser sig og kalder
pa den. Til den tid vil vi samles igen. Dem af os, der
endnu lever. Og en ny vil treede i mit sted. Indtil en
dag en af os vil blive den sidste, og forbandelsen
ikke laengere kan stoppes, men vil fortzere alt.

Spergsmal og svar

Hvad er fortallespil?

Forteellespil er en variant af rollespil, hvor delt-
agerne pa skift bringer historien videre ved at tale
med forteellestemme. Man kan stadig udspille
scener, fremsige tale for sin rolle og beskrive eller
agere sin rolles handlinger. Men hvor det normalt
er spillederens lod at fortolke udfald af handlinger
i fiktionen, er det nu forteellerens opgave. Hvor du
som spiller vil sige: "Jeg slar ud efter trolden med
mit sveerd” siger du i stedet: "Mit sveerd gennem-
borer troldens bryst og de klaebrige indvolde veelter
ud.”

Hvem bestemmer, hvis vi er uenige?

Den nuveerende forteeller bestemmer, hvis der er
tvivl eller uenighed om, hvordan fiktionen er. Hvad
en anden spiller har bragt ind i fiktionen, kan ikke
annulleres. Man kan digte videre, men ikke lave
om.

Ma man sla en anden spillers rolle ihjel?
Ja, men kun med denne spillers accept.

Hvorfor kommer man tilbage?

Det er op til jer, at digte en forklaring i lobet af
spillet. Er det et hedensk ritual, der skal udferes?
Er det et bryllup, der skal holdes? Er det pa grund
af et dedsfald?

Hvad med kaos, mutanter, rottemaend, skovel-
vere og alle de andre faenomener i warham-
merverdenen?

Omdrejningspunktet er stemningen og folelserne
omkring gensynet. Det fantastiske, episke og
mytologiske er nedtonet. Rollerne kan selvfglgelig
sagtens have oplevet det fantastiske ude i verden
og bringe minderne om det med tilbage.

Tips til fortaellespil

Beskriv detaljer.

Brug alle sanser til at ggre en scene naerveerende
og levende. Beskriv detaljer. Hvordan lugter
skoven? Hvordan foles treeveerket? Hvordan lyder
floden?

Genintroducer.

Digt videre pa hinandens ideer og flet jeres
forteellinger sammen. Hvis en spiller har omtalt en
underjordisk skovfyrste i forste scene, sa lad ham
dukke op i sidste scene.

Spil op mod hinanden.

Udfordr hinanden og giv modspil. Hvis der er en,
der har gjort dig fortreed, sa er det en anden spill-
ers rolle. Hvis der er en, der er far til dit barn, sa er
det en anden spillers rolle.
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ALTDORF

KRrIGSHAMMER_

Af Lars Kaos Andresen

Skal Altdorf forsvares eller vil du redde dig selv?
Der har aldrig veeret tvivl i heltenes sind. De er
parate til at ofre dem selv i kampen mod kaos.
Desveerre er det ikke dem, der skal traeffe valget,
men fire usle tyveknaegte, der har stjdlet Sigmars
Hammer.

Forestil dig, at du har spillet en Warhammerkam-
pagne i otte ar. Du startede som Wizards Appren-
tice og gennem arene er du blevet en af de vildeste
troldmeend i Empiriet. Dine venner er gaet fra

at veere Farmers, til at blive Bodyguards, Free
Lances, Knights og til sidst Witchhunters. Gennem
de sidste seks ar har I veeret pa jagten efter
kaoskulten Ordo Octo (Ottende Orden — Khornes
hellige tal er 8), og de sidste to ar har I veeret klar
over, at Ordo Octo er en del af en storre kaossam-
mensveergelse, der har til formal at sprede kaos
over alt i Empiriet. En sammensveaergelse, der

har sine slibrige tentakler dybt inde og forplumre
mangen et menneske med magt i Empiriet. Fores-
til dig, at de sidste otte ar har fort frem til denne
aften, hvor I skal sla det endelige slag mod kulten
og en gang for alle mane deres planer om at szette
kaosguden Khorne fri midt i Altdorf en gang for
ALLE, nar [ med selveste Sigmars Hammer — det
storste artefakt af alle — slar selveste Khorne-
avataren ihjel og forhindrer det ugudelige ritual i
at blive udfert ... og sa er der gudhjeelpemig nogle
tyvekneegte, der hugger hammeren tre timer for
ritualet er udfert!

Dette scenarie handler ikke om heltene. Dette sce-
narie handler om fire uheldige tyvekneegte og deres
vildeste nat nogensinde.

Hurtig beskrivelse

En gruppe tyve falder over, hvad de tror er et nemt
offer, og stjeeler hans ejendele. Det viser sig, at

de har stjalet et vigtigt artefakt fra et medlem af
en eventyrgruppe, som leenge har vaeret pa jagt
efter en forfeerdelig kaoskult, og de gode even-
tyrerer skulle bruge artefakten til at forhindre et
skraekkeligt ritual. Tyvene opdager, at de er jagtet
af gruppen af magtfulde eventyrere. Af den onde
kaoskult ... af deres egen tyveloge ... og de har kun
en chance for at slippe af med artefaktet og slippe
veek med livet i behold. (Denne chance er at vende
Altdorf ryggen og skride, mens tid er, mens kaos-
guden Khorne gar i gang med at smadre byen).

Genre og system

Genren er action og speending og sjov, men maske
med et lidt tragisk indhold. For spilpersonerne er
det dedelig alvor, men for spillerne ma det gerne
blive sjovt og vildt. De spiller en gruppe meget

umage antihelte, som pludselig og imod deres vilje
bliver brikker i kampen mellem godt og ondt — en
kamp, hvor de bare slet ikke kan bunde. Scenariet
er uden system og terninger, da den slags har det
med at slgve tingene lidt ned — og det bliver alligev-
el ikke terninger, der kommer til at afgere tyvenes
skeebne denne nat. At de er oppe imod kreefter,
som de i aben kamp pa ingen made ville kunne
klare sig imod, er ikke det samme som, at de ikke
har nogen valg. Det morsomme i scenariet ligger
ogsa i at gere lidt grin med meget selvhgjtidelige
og storladne skurke og helte ... og tage lidt pis pa
klicheerne i Warhammer.

Synops

Krigshammer udspiller sig over en enkelt nat i
Altdorf. Spilpersonerne er fire usle tyvekneegte i
Altdorf, som af forskellige grunde aldrig rigtig har
haft heldet med sig i byen — hverken som tyve eller
som noget andet. En nat efter et mislykket indbrud
ser tyvene, hvad der ligner en fuld adelsmand, der
raver rundt i en gyde. Rent faktisk er der tale om
en meegtig troldmand, som lige har overlevet et
meget voldsomt angreb fra en gruppe kaoskrigere,
men det er faktisk ikke lige til at se med det blotte
gje. Troldmanden overlevede angrebet ved at tele-
portere sig vaek, og nu er han helt rundt pa gulvet.

Spilpersonerne stjeeler hans ejendele, inklusiv
hans vaben. En hammer ... ikke bare hvilken som
helst hammer, men DEN hammer. Ghal Maraz -
Sigmars Hammer, som i nat skulle veere brugt til
at forhindre, at kaosguden Khorne bliver bragt

til Altdorf. Det gjeblik en af spilpersonerne tager
hammeren i sin ejendom, gennemstremmes han af
Sigmars kreefter. Han bliver ikke nogen superhelt,
men han bliver dog alligevel noget sejere, end han
var fogr ... problemet er blot, at han ikke kan slippe
hammeren igen.

Uden at ville det er de fire tyvekneaegte blevet
involveret i en omfattende kamp mellem Empiriet
og Kaos. Hvis det lykkedes for Khorne at manifes-
tere sig i Altdorf, vil det veere den endegyldige start
pa Kaosstormen, som er den storste og afgegrende
kamp mod Kaos, siden Sigmar selv gik pa jorden
for 2.500 ar siden.
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Scenariet foregar primeert i og omkring spilper-

sonernes stamkro, selv om det ikke ligger fast.

Det bestar primeert af tre encounters, hvorefter

spilpersonerne skal beslutte, om de vil forsege

at redde Altdorf, eller om de vil redde sig selv og

demme Altdorf til deden.
1.Tyvene moder deres tyvemester, som forseger
at spille dem ud mod hinanden i habet om at fa
hammeren.
2.Tyvene moder Heltene — den gruppe af gode
eventyrere, som de stjal hammeren fra i forste
omgang. Heltene forsgger at overbevise tyvene
om, at de skal redde Altdorf, enten ved at ofre
deres ven og give eventyrerne hammeren eller
ved selv at forsege at bekeempe kaosguden
Khorne med hammeren.
3.Tyvene mgder Skurkene. Kaostilbederne i
Altdorf, som forsgger at overbevise dem om, at de
skal lade Altdorf sejle sin egen s@, og at de ikke
skylder Altdorf eller de fjollede eventyrere noget
som helst, og at den slags folk (eventyrerne) altid
bare har pisset pa dem.

Hvad betyder baggrundshistorien,

Kaosstormen og alt det i scenariet?
Kort fortalt sa er baggrundshistorien, at den store
Sigmarpreest i Altdorf — Markus Gottdienst - en dag
for mange ar siden bliver besat af guden Khorne.
Langsomt spreder Markus en ondskab og leegger
grunden for en veemmelig kaoskult. Undervejs
kommer en gruppe eventyrere pa sporet af, at der
er noget galt. Rundt omkring i Empiriet er der
tegn pa, at Kaos er i gang med noget meget stort.
Desveerre er det sveert at rdbe magtens mennesker
op for eventyrerene ... og flere gange oplever de
ogsa, at dem de raber til viser sig selv at veere med
i kulten, s& de tager sagen i egen hand. Deres
mistanke mod Markus Gottdienst bliver bekreeftet,
da de forseger at sla ham ihjel, og han viser sig at
veere usarlig og tilmed er sa arrogant at afslere,

at han faktisk er kaosguden Khorne. Gennem
fantastiske eventyr tilvejebringer heltene selveste
Sigmars Hammer — det eneste vdben, som maske
kan seette en stopper for Khornes planer, og maske
ligefrem sla kaosguden ihjel.

Baggrundshistorien er en ramme for scenariet.

Pa metalaget er rammen for scenariet klimakset,
som man har spillet en lang kampagne for at na
frem til, men vi ser det bare ikke fra heltenes side.

Vi oplever aftenen fra en helt anden vinkel. Med
andre ord, er det ikke meningen, at de fire tyve
skal overtage heltenes rolle og bekaempe den onde
Khorne-avatar, som vil kalde Khorne til Altdorf.

Altdorf

Hovedstaden i Empiriet. Et gigantisk og
bureaukratisk maskineri. Hjemstavn for kejseren.
Det var her, at der engang la en landsby kaldet
Reikdorf, hvor en ung helt — Sigmar — voksede op.

Der er i den sidste tid sket rigtig mange saere ting i
Altdorf. Deemoner er dukket op og forsvundet igen.
Kaosriddere er set om natten ride uforstyrrede
rundt, men byen har ikke handlet og gaet til
modangreb. En del af dette skyldes, at ledende
medlemmer i Khornekulten Ordo Octo ogsa tilher-
er byens elite, men det er ikke den vaesentligste
grund. Byens passivitet over for de mange mys-
tiske heendelser, skal findes i dens storrelse. Alt-
dorf er et gigantisk bureaukrati, hvor skrankepaver
higer efter magt. Hvor kontornussere ikke sender
papirer videre, med mindre de er godkendt af Det
5. Kontor. Et alt i alt velfungerende og selvophold-
eligt bureaukrati, hvor alt er i sin fineste orden ...
lige indtil der skal reageres hurtigt og uden, at der
skal indkaldes til meder, som skal varsles en uge i
forvejen.

At veere tyv i Altdorf

Alting i Altdorf handler om social status, og sa

er det ligemeget om man er handveerker, adelig,
kgbmand ... eller tyv. Og blandt tyvene rangerer
de fire spilpersoner lavt. Ikke fordi de er specielt
unge eller uprgvede, men fordi skeebnen har veeret
imod dem. De er blevet taget, blevet lgsladt, forradt
andre tyve, blevet straffet af tyvekongen og taget til
nade, dummet sig og er blevet taget, har preovet at
stjeele fra andre tyve og er blevet taget og straffet.
De fire tyve har aldrig nogensinde oplevet at veere
heldige. De har oplevet straf og harde konsekvens-
er.

Spilpersonerne - Tyveknaegtene
Heinz 'Der Gaukler’ Schnellmann
Lothar ’Geiler’ Wahnsinn

Alfred Der Alte’ Guttermann

Gunther '‘Bése’ Bosberg
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Heltene

Professor Donnerwetter Blitzen — AEldre troldmand
Karl Blutfest — Ensporet witchhunter

Valten of Lachtenbad — Hellig Sigmar-kriger

Iriane — Elver ranger og laekker kvinde

Barak Hammerschlag — Dveergekriger med stort
skeeg

Skurkene

Markus Gottdienst — Tidl. Sigmarkirkebiskop — nu
avatar for Khorne.

Breitl Bergumbringer — Kaoskriger uden sjeel
Grork — Kaosbeest med tyrehoved

Scene 1 - Han er jo fuld!

Tyvene har, som beskrevet i deres spilperson-
beskrivelser veeret ude pa endnu et uheldigt breek,
der er endt med, at et par af dem er kommet lidt
til skade, og de har faet fat pa lidt usle tyvekoster,
da de far gje pa noget. Det ligner grangiveligt en
fuld adelsmand, der raver rundt inde i en gyde. En
hoj, gammel mand med flotte violette og flagrende
klaeeder, baldrer omkring og steder ind i nogle
tender i en baggyde, mens han siger uforstaelige
ting. Alene hans hat vil vaere mere veerd end det de
fire tyve har faet med sig fra kebmanden, der bred
ind til.

Professor Donnerwetter

Donnerwetter er faktisk en helt vild sej troldmand.
Var han ved sine fulde fem, kunne han blaese
tyvene vaek med bade ild og is ... og sandsynligvis
ogsa banke dem med de bare neever, selv om han
er omkring de 50. Lige nu er han desveerre pavir-
ket af sit teleportspell, han lige har fyret af, og som
gik lidt galt ... og nu er han lige klar til at rove.
Den stakkels troldmand pregver at gere modstand,
men han kan hverken tale eller beveege sig som et
normalt menneske. Han minder mest om en spas-
tiker, der har drukket sig fuld.

Ghal Maraz

I en taske har Professor Donnerwetter selveste
Ghal Maraz - krigshammeren, som dveergene
lavede til Sigmar for mange tusinde ar siden. Det
har veeret det vildeste eventyr i hele verden for
Donnerwetter og hans venner at fa fat pa krigs-
hammeren, og for lidt siden var det ved at ga galt,
da Ordo Octo lavede et baghold.

Derfor holder Donnerwetter tasken teet ind til sig.
Det er en rigtig flot taske. Den er lavet af leeder,
men med fine selvbeslag. Nar en af tyvene abner
tasken, ligger en ganske nydelig omend noget gam-
meldags krigshammer. Den ser dog ud til at kunne
levere et par gode hug.

OBS: Den spilpersoner som forst tager Ghal Maraz
bliver bundet til hammeren, og bliver i nogen grad
scenariets hovedperson. Det er muligt, at andre
spilpersoner vil tage hammeren, men sa bliver det
efter den forste spilpersons ded, for har man ferst
taget hammeren, kan man ikke slippe den igen.
Den spilperson, som tager hammeren, meaerker
Sigmars kraefter stremme gennem sig. Han bliver
ikke til noget supermenneske, men hammeren ved

mp

hvordan den skal bruges for at sla til teeven. Den
overtager ikke styringen med spilpersonen, men
den giver ham en faerdighed til at bruge hammeren
pa 100 procent — sagt med andre ord, sa vil tyven
altid ramme den, som han slar efter. Og han vil
ramme hardt!

En anden effekt af hammeren er, at den heever
moralen hos hammerens allierede veesentligt. Det
vil sige, at de tre andre tyve, som normalt er ret
usle, faktisk bliver ganske kompetente. Meget af
deres usselhed hang sammen med deres evindelige
uheld, som til sidst var blevet en steerk tro pa, at
det nok ville ga galt.

Men det vil betyde meget for scenariets stemn-

ing, hvem af tyvene, der tager hammeren, for de er
MEGET forskellige i deres syn pa byen.

Bytte pa Professor Donnerwetter

» Taske med uvurdurlig krigshammer
* Flot hat med selvspaende

* Kort sveerd med veerdifulde sedelsten

Nar tyvene er ved at veere feerdige med at reve
troldmanden, rdber han pludselig hgjt, og teleport-
erer vaek derfra igen.

Scene 2 - Med den slags venner ...

I denne scene forseger tyvekongen Adolphus at
spille spilpersonerne ud mod hinanden.
Tyvekongen Adolphus har faet nys om, at fire af
hans folk har fiet fat i noget meget veerdifuldt, og
han opsegger vores fire ’helte’ pa deres lokale stam-
kro (eller hvor tyvene tager hen) sammen med to af
sine mestertyve, som er meend sidst i 30’erne med
leederrustninger, harde og senede kroppe, kapper
med heetter og alt hvad man ellers forventer af en
sej tyv — alt det som spilpersonerne ikke er. Adol-
phus er alt andet end spilpersonernes ven, men
han opforer sig som en slesk slange, og prover at
indynde sig hos de fire tyvekneegte, samtidig med
at han faktisk ogsa virker noget nerves. Adolphus
forteeller, at de har veeret meget heldige og har faet
fat i et bytte, som der er nogen, der vil betale rigtigt
meget for at fa igen.

Adolphus er lidt nerves, fordi der foregar nogle
voldsomme ting i Altdorf, og han har pa fornem-
melsen, at de fire usle tyve foran ham, har noget
med det at gore.

Adolphus forklarer spilpersonerne, at de har rodet
sig ud i noget, som de slet ikke kan klare. Han
forteeller, at de bare hellere ma aflevere hamme-
ren til ham, og s& ma de godt fa lov til at beholde
hatten. Han lover dem ogsa bedre opgaver i frem-
tiden og en belgnning pa 10 guldkroner.

Hvis spilpersonerne pa et tidspunkt forteeller, at
ham der har hammeren slet ikke kan slippe den
igen, smiler Adolphus og siger, at det nok gar alli-
gevel, og vinker sine mestertyve frem og en af dem
treekker sin gkse. De gor det klart, at de ma hugge
armen af tyven ... men lover, at de andre nok skal
f4 de 10 guldkroner.

Kamp

Det er meningen, at spilpersonerne skal beksempe
Adolphus og hans to tyvevenner. Under normale
omstaendigheder ville de ikke kunne stille noget op,
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men med hammeren som allieret, har de mere end
bare en chance. Lad ogsa de tre andre tyve komme
til fadet.

Scene 3 - I ma jo forsta, at vi er

Heltene!

Tyvene bliver passet op af Heltene, den gruppe af
eventyrerer, som professor Donnerwetter tilhgrer.
Det betyder ikke noget videre, hvor de felgende
scener finder sted. Bade heltene og skurkene kan
finde spilpersonerne, lige meget hvor de tager hen.
Og hvis de forlader byen, vil de enten finde dem pa
vejen ud eller uden for byen.

Det er en arketypisk gruppe af seje eventyrerere og

bestar af:

* Den gamle (men meget dygtige) troldmand

* En hgj, farlig og mystisk witchhunter

* En hellig kriger af Sigmar i stor og skinnende
rustning (Valten von Lachtenstadt)

* En kvindelig elver med en rigtig sej langbue

* En dveerg med en satans stor gkse

Heltene er generelt hgjrovede, fjerne fra tyvenes
beskidte verden og taler hgjbarent og episk og siger
ting i stil med:

"I er ikke brikker i noget spil ... I er for ligegyldige
til end at veere bender”

”’I har stjalet Sigmars Hammer ... Sigmar der
grundlagde denne by og hvis hammer for forste
gang i over to tusinde ar er vendt tilbage til hvor
dens guddommelige ejermand grundlagde selveste
IMPERIET! Forsta da, at det ikke er jeres skeebne
at forsvare Altdorf denne nat!”

Heltene vil forsgge at overbevise tyvene om, at de
skal give dem hammeren. De tor ikke bare tage
den med magt, for de er udmeerket klar over, at
ham, der forer hammeren, er meget MEGET farlig.
De prover at veere fornuftige, men de kan ikke lade
veere med at lade deres afsky og veemmelse skinne
igennem.

”Du lod DEM stjeele hammere Professor Donner-
wetter?”

“Sigmars Hammer er besudlet af deres ugudelige
berering og befamling!”

Heltene lader dem tydeligt forsta, at de har blandet
sig i noget, som de overhovedet ikke skulle blande
sig i, og med mindre de handler, bliver Altdorf
maske gdelagt. I heltenes gjne er det slet ikke en
mulighed, at tyvene bare skrider.

Til sidst bliver det nok for Witchhunteren, som
treekker sin riffel og skyder en af tyvene — ikke ham
med hammeren, men en af de andre. Med mindre
tyven med hammeren reagerer hurtigt, sarer han
tyven alvorligt med et skud i brystet.

Pa et tidspunkt ryster byen, som ved et svagt jord-
skeelv. Det er Khorne, som melder sin ankomst.

Pa et eller andet tidspunkt - evt. hvis det kommer
til kamp mellem heltene og tyvene eller nar Khorne
banker pa dgren til Altdorf, treekker heltene sig
tilbage mod Sigmar-kirken. Hammer eller ingen
hammer, s ma de veere med til at bekeempe
Khorne. De siger til tyvene, at de skal veere ved

kirken inden midnat ... og at de vil blive fri for
hammeren, hvis de bruger den mod Khorne, og
sender ham tilbage.

Scene 4 - I ma jo forsta, at det faktisk

er OS, som er heltene

Skurkene er anfort af Markus Gottdienst, som er

biskop for Sigmarkirken i Altdorf, men som for

mange ar siden blev omvendst til kaos. Gruppen af

skurke bestar af:

* Markus Gottdienst, der ligner en biskop for Sig-
markirken med flotte rober og en stor stav

* En kaosridder i en esktrem pladerustning

* Et chaosbeast med tyrehoved og en ordentlig
hammer

* Og en ubehagelig snigmorder, som gemmer sig i
neerheden

Det er bedst, hvis skurkene dukker op, nar tyvene

er feerdige med at diskutere med heltene - mest sa

du undgar, at skulle spille bipersoner mod biper-

soner.

Kaosskurkene vil rigtig gerne have hammeren,
men de er ogsa lidt forsigtige med bare at ga til
angreb pa tyvene, da der ikke findes det kaosbeest,
som Ghal Maraz har slaet ihjel.

Kaosskurkene bruger list. De er alt andet end
arrogante og hovmodige, men behandler fra starten
tyvene med respekt og velvilje. Markus starter med
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en masse soldater) forsgger at storme kirken under ritualet,
er tyvene nogle af de forste, som vil falde, med mindre de er
hurtige og stikker af. Kort tid efter Heltene stormer kirken,
stiger Khorne op af templets gulv, og kampen er afgjort.

at rose tyvene for at erhverve en skat, som
utallige eventyrere har segt efter i arhun-
dreder ... ja ligefrem artusinder. Markus
forteeller, at Sigmar for 2505 ar siden

lige i neerheden af denne kro bekeempede
en af de store goblinekonger med den

selvsamme hammer, som de star med nu. En helhg alliance

Hvis tyvene allierer sig med Heltene, og giver heltene hamme-
ren (og en arm) vil heltene ikke invitere tyvene med til noget

Markus sperger dem om, hvad de har som helst, men hvis de gnsker det, kan de pa pladsen foran

teenkt sig at gere. Hans formal er, med
list, at fa tyvene til at gore absolut ingent-
ing. Han vil selvfglgelig ogsd gerne have fat
i hammeren, men han ved ikke helt, om
han ter leegge sig ud med den af dem, som
baerer hammeren.

Hvis Markus fornemmer, at tyvene har
teenkt sig at hjeelpe i heltene i kampen
mod Khorne, giver han signal til sin snig-
morder, som hopper ned og seetter en kniv
for struben af en af de andre tyve. Han gor
klart, at tyvene har et valg: Ofre en arm
eller ofre en tyv? Han gor dem samtidig
ogsa klart, at hvis de hjeelper ham, vil han
hjeelpe dem og med hjeelp fra Kaos, vil han
forvandle dem til steerke officerer, der kan
veere med til at lede Ny Altdorf, som vil
genopsta.

Markus er snedig. Han vil kere op alt det,
som han ved, at tyvene sandsynligvis ikke
kan lide ved Altdorf. At det er en by, hvor
de rige meesker sig i dyre vine, vagtelgjne,
odderneeser og andre delikatesser, men
hundene i byen ma keempe om de usle
rester.

Skulle tyvene fa lyst til at afgere det hele
her og nu, vil kaosridderen og kaosbeestet
treede ind foran Markus og keempe mod
tyvene i sa lang tid, at Markus er over alle
bjerge.

Klimaks

Tyvene har tre muligheder: Alliance med

skurkene, alliance med heltene eller neu-
tralitet (hvilket svarer til en alliance med

skurkene.

Raek dem en lillefinger

Hvis de allierer sig med skurkene ved

at give Markus hammeren (og en arm)

vil Markus holde sit ord og invitere dem
med til ritualet, hvor Khorne vil vise sig i
Altdorf og forteere byen ... i hvert fald en
god del af dets indbyggere. Ritualet finder
sted i den imponerende Sigmarkirke midt

i byen. Det er en katedral, som ikke kan
sammenlignes med andre kirker i Imperi-
et. Her star alle byens spidser samlet

klar til at udfere ritualet, hvor de sym-
bolsk ofrer Markus Gottdienst (Biskop for
Sigmar) og tilkalder Khorne i hans sted.
Tyvene far plads bagerst i kirken. De har
ikke hammeren mere, og lige nu er de bare
almindelige tyve. Da Heltene (sammen med

Sigmar-kirken
se Valten von
Lachtenstadt
drive Khorne
tilbage med Sig-
mars Hammer.

Dumdristigt

heltemod
Hvis tyvene
beslutter sig
for selv at drive
Khorne tilbage,
far de teev og
bliver slaet
hurtigt ihjel.
Selv med ham-
meren, har de
ikke en chance
mod Khorne

og kultister og
kaosvaesener.
Spergsmalet er,
om tyven med
hammeren far
givet den videre
til hammerens
rette ejermand
- Valten von
Lachtenburg,
eller om Khorne
eller hans min-
ions far fat i den.

Never look
back

Hvis heltene
skulle veelge bare
at skride fra den
by, som aldrig
rigtig har givet
dem noget, vil

de pa afstand se
Khorne ga amok i
Altdorf.
Kaosstormen er
gdet i gang, og
den storste og
afgorende kamp
mod kaos er sat

i gang. Om det
starter med mal
til enten kaos
eller menneskene
er op til de fire I

tyve.
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tippendiks

About Sigmar

Sigmar Heldenhammer is a fictional deity in the in
the Warhammer Fantasy setting. He is the patron
deity of The Empire. Before he became a god
Sigmar was a man, albeit an exceptional, perhaps
even superhuman one. The young Cheiftain of

the Unberogens who lived 2,500 years before the
“present day” (of Warhammer), he united the bar-
barian human tribes into what would become the
mightiest human nation - the Empire. His sign is a
twin-tailed comet or a war hammer.

History

The Imperial Calendar (the calendar now used by
the Empire Sigmar founded) takes as its starting
date his coronation as Emperor by the high priest
of Ulric after uniting the tribes under his ferocious
and just leadership. This calendar places his birth
in the year -30, in the Reikland area in the south-
west of the Empire, to the Unberogen tribe (one of
the most powerful pre-Empire tribes). The night
of his birth was marked with the appearance of a
twin-tailed comet, which the human tribes took as
a sign of great portent from the gods.

In the year -15, Sigmar is believed to have helped
drive off a Goblin invasion of his village - showing
exceptional martial powers for a boy of only 15. In
the same year, Sigmar led a punitive expedition
against an Orc war-party that was holding Kurgan
Ironbeard, a king of the Dwarf people, prisoner.

In gratitude, Kurgan presented the boy warrior
with a magical rune-enchanted war hammer
called “Ghal Maraz” (‘Skull-splitter,.,.” in the
Khazalid (Dwarven) tongue). Sigmar then went
on a campaign to unite the disparate tribes of the
future Empire, and one by one they submitted,
either by conquest or diplomacy. The most famous
incident was his subjugation of the belligerent
“Teutogens”, the largest and most powerful of the
tribes, who lived near the Middle Mountains in
the north central Empire, near the current loca-
tion of the Middenheim City-State (Freistadt). Their
chieftain, Artur, was defeated by Sigmar in single
combat, and this is commonly held to have been
the point at which Sigmar gained control of the
tribes of the Empire.

From that point onward, Sigmar embarked upon a
campaign of purgation and liberation throughout
all of the tribal lands, primarily against the Beast-
men (Beasts of Chaos) and Goblinoid races (Orcs
and Goblins), culminating in the First Battle of
Black Fire Pass (IC -1), in present-day Averland,
in the southeast of the Empire. Following this
great victory, Sigmar returned in triumph to
his native Reikland and was crowned Emperor
Sigmar Heldenhammer I (‘Hammer of Heroes’)
at Reikdorf, the site of the current Imperial
capital of Altdorf. This date remains the Empire’s
greatest holy day, as it marks Sigmar’s coronation
and abdication fifty years later (IC S0) - it is in the
summer of the Imperial year, on the 18th day of
the month of Sigmarzeit.

In his fiftieth year of reigning, Sigmar put by

his crown and set off to see what lay beyond the
World’s Edge Mountains to the east, in a simi-

lar fashion to the Dwarf ancestor/warrior deity
Grimnir the Fearless, who legendarily strode off
into the Chaos Waste to do battle with the Powers
of the Warp. Sources conflict on the details of
what precisely motivated Sigmar to do this; some
accounts claim he set off to return Ghal Maraz to
the Dwarfs, but the famous rune-hammer has tra-
ditionally been the weapon of the ruling Emperor
and the primary symbol/relic of the Sigmarite cult,
founded by Johann Helstrum in IC 73. A number
of heresies have sprung up regarding the authen-
ticity of Ghal Maraz, but the official Imperial posi-
tion is that the weapon wielded by the Emperors is
the hammer of Sigmar.

It is a well-known theory among the theologians
the Old World that a Champion of Light arises to
do battle with the forces of Chaos when they unify
around their periodic leaders. Many have felt that
Sigmar may have been one of these, and that he
fought the very first Everchosen, Morkar, and a
number have argued for Magnus the Pious as well.
The most recent case came in the year IC 2522,
under a young man named Valten of Lachen-
bad, who became the central figure around
which the Empire rallied to fight Archaon

the Everchosen in the recent Storm of Chaos
event. Valten was especially noted for his incred-
ible strength, instinctive leadership, and strength
of will. Furthermore, he strongly resembled the
appearance ascribed to Sigmar in Imperial legend,
and sported a birthmark on his chest of Sigmar’s
legendary twin-tailed comet. Hailed as the ‘spiritu-
al leader of the Empire’ by Emperor Karl Franz and
presented with Sigmar’s own hammer Ghal Maraz,
Valten was believed by many to be an avatar of
Sigmar. He was assassinated shortly after the war
with Archaon ended by an assassin of the Skaven
Clan Eshin, as was confirmed in the background
book, The Loathsome Ratmen and All Their Vile
Kin.

(Wikipedia.org)




”Det er sgu da for helvede dig der rdber, Gtinther
dit hidsige gespenst!”

”Den eneste grund til, at jeg taler lidt hejt er for
Sigmar da, at I tre er de mest uduelige tyveknaegte
i mands minde. Den ene gdr rundt med en latterlig
narrehat med BJAELDER, mens vi er ved at reve et
hus og den anden star fandme og onanerer ned i
det tgj, som vi burde stjeele!”

“Hey, man har kun det sjov, man selv har i handen”
[Fnisen]

”Stop Lothar. Bare stop. Huis vi ikke vender tilbage
til Adolphus med et ordentligt bytte, bliver vi igen
udneevnt til Altdorfs Veerste Tyvekneegte, og sa skal
vi alle ga med narrehatte. Jeg orker det kraftedeme
ikke mere!”

”Shh ... Gtinther ... du er ved at hidse dig op ... du
ved, hvad der sker, nar du hidser dig op ... du”
"JEG ER FOR IND I HELVEDE IKKE VED AT HIDSE
MIG OP OG ENHVER DER PASTAR DET KAN
FANDME FA NOGEN PA SIDEN AF HOVEDET!!!”

.’;H@r, hvad pokker foregar her. VAAAGT. VAAAGT!!”

Altdorf er kaos. Fyldt med mennesker, man ikke
kender. Fyldt med rigdomme, man ikke kan
komme i neerheden af. Altdorf kaldes for Imperiets
Juvel, men det er ikke en juvel, som Gunther ville
stjeele. Livet burde veere nemt for en tyv i Altdorf,
men tyvene styres med en hard hand af tyvekon-
gen Adolphus, som aldrig har sat pris pa de evner
som GuUnther og hans venner har.

Det er Altdorf, som ger Glnther hidsig. Trangen

til at rabe har altid veeret der, men det var nem-
mere for ham at styre det engang. Det er egentlig
ikke fordi, at Glinther har lyst til at rdbe og skaelde
sine tre venner ud, men sadan ender det ofte med
at ga. Iseer hvis Gunther har faet en god kra-

bask at dulme nerverne pa. Det er Altdorf, der far
Gunther til at drikke snaps. Det er snapsen, der
gor Gunther vred. Det er snapsen, der har forvand-
let Gunther fra en habefuld indbrudstyv til et vrag,
der ikke engang kan bryde ind i et ubevogtet hus
uden at lave lort i det.

Det eneste som GUnther har her i livet er sine
venner: Heinz 'Der Gaukler’ Schnellmann, Alfred
‘Der Alte’ Guttermann og Lothar ‘Geiler’ Wahnsinn.
De har veeret tyve sammen i over 20 ar, og har
altid holdt sammen. Ikke fordi, at det har bragt
dem seerligt meget held.

I trasker gennem byen pé& vej hjem fra endnu et
mislykket kup. I kom til at veekke hushovmesteren
i et hus, der ellers var tomt. Det gik ellers meget
godt, men sa kom I op at skeendes. I gdr gennem
de morke gader, undviger veegterne og de store
gader, der er oplyst af fakler. Byen er usaedvanlig
stille, men der lyder en gang imellem nogle vold-
somme dreon, som er usaedvanlige — selv for Altdorf.

Et lysglimt lyser ogsa de hgje bygninger op pa et
tidspunkt, og ude pa en af de storre gader, horer i
en flot ryttere i fuld galop pa brostenene. Der sker
noget i aften ... men det er ikke noget, der har med
jer at gore. I neermer jer kroen "Den Halte Hone”,
hvor I bor pé loftet, da I ser noget. En fuld rig-
mand, der har beveeget sig ned i jeres bydel. Det
var dumt gjort ... meget dumt!

Udstyr

En flaske peberschnapps
Sine naever

Et par gamle dirke

En tamp reb (til at sl& med)

impetiet



“Hvad fanden gor vi Alfred? Det
er dig, som er lederen!”

”Na ... nu er det mig, som er
lederen? Da jeg foreslog, at vi
kun skulle rydde keelderen,

sa vi ikke blev opdaget, der
var det vist ikke mig, som var
lederen. Der var det vist Lothar
og Gtinther som blev enige om,
at det bedste var ovenpa! Ja
ja, sadan kan det jo ga. Under-
sat det ene gjeblik og leder det
neeste. Jeg kan kun ...”

”Hold nu kaeft Alfred. Hvad
fanden gor vi? Huis vi ikke
kommer ud af kaelderen for
vagten kommer ...”

”Okay, her her, hvad vi gor.
Gtinther, du tager den gamle
baenk. Lothar, du holder op
med at hamre pd deren, og
hjeelper Gtinther. I hamrer
doren op med baenken. Heinz,
du treekker din kniv, og er klar
til at stikke hushovmesteren,
hvis han ger modstand. Og sa skrider vi. Er I klar?”
"Oh ... mener du virkelig, at jeg skal stikke ham for
alvor?”

”Huvis han stiller sig i vejen, sd mad han blive stuk-
ket. Kom nu, han er en fed gammel mand. Han
tager ikke skade af et lille stik”

”Okay ... jeg er klar!”

Altdorf var engang mulighedernes by. En by, hvor
der er plads til alle. Men der er nogen, der er lidt
mere plads til. Livet som tyv i Altdorf — den storste
by i Imperiet, hjemstavn for selveste kejsere, det
sterste universitet, de magiske skoler, Sigmars
Katedral og meget meget andet — er meget hardt.
Alfred havde ambitioner om at blive til noget i
Altdorf ... ambitioner om at blive en dygtig tyv med
sin egen gruppe. Gruppen har han, evnerne havde
han engang, men nu ... Altdorf har spist og spist.
Nar Alfred og de andre tyv stjal vin, tog byen en
finger som straf. Eller tre ar af deres liv. Fange-
hullerne har taget hardt pa Alfred. Der er snart
ikke flere opgaver i ham. Alfred havde troet, at han
for leengst ville have siddet som tyveprins og styre
unge og dygtige tyve. Han havde ikke set sig selv
vade i kloaker, kravle over hegn og sl4 gamle men-
nesker ned, nar han var over de 50.

Endnu mere ondt gor det at se, at det som faktisk
for 10 ar siden var en gruppe af dygtige tyve, nu
er forvandlet til tre solle eksistenser, der lige som
ham selv keemper for at holde hovedet oven vande.

Der Gauckler. Det er ikke fordi, at han er glad, at

han speger. Han kan bare ikke andet.
Geiler. En mand hvis selvhad og utilstraekkelighed
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far ham til at sprede sin saed overalt.
Boése. En mand der raber af alle andre, fordi han
har lyst til at rabe af sig selv.

Det er Altdorf, der har spist dem. Aldrig givet dem
en chance. Utilgivelig. Skanselslgs. Heemningsles.
En by uden néade.

Det eneste som Alfred har her i livet er sine venner:
Lothar ’Geiler’ Wahnsinn, Heinz 'Der Gauckler’
Schnellmann og Guinther '‘Bése’ Schnabelwasser.
De har veeret tyve sammen i over 20 ar, og har
altid holdt sammen. Ikke fordi, at det har bragt
dem seerligt meget held.

I trasker gennem byen pa vej hjem fra endnu et
mislykket kup. I kom til at veekke hushovmesteren
i et hus, der ellers var tomt. Det gik ellers meget
godt, men sa kom I op at skaendes. I gar gennem
de moerke gader, undviger veegterne og de store
gader, der er oplyst af fakler. Byen er ussedvanlig
stille, men der lyder en gang imellem nogle vold-
somme dron, som er useedvanlige — selv for Altdorf.
Et lysglimt lyser ogsa de haje bygninger op pad et
tidspunkt, og ude pa en af de storre gader, horer i
en flot ryttere i fuld galop pd brostenene. Der sker
noget i aften ... men det er ikke noget, der har med
jer at gore. I naermer jer kroen “Den Halte Hone”,
hvor I bor pa loftet, da I ser noget. En fuld rigmand,
der har bevaeget sig ned i jeres bydel. Det var dumt
gjort ... meget dumt!

Udstyr

Gammel og slidt leederrustning
Et seet dirke

Et slidt, men skarpt, kortsveerd

etet



”Sadan tag dog for ind i hel-
vede den hat af Heinz. Jeg
bliver sindssyg”.

“Det er min lykkehat!”.

”Din ... din lykkehat? Er du
komplet andssvag? Vores
sidste fire jobs er gdet totalt i
vasken”.

?Jo, men vl er da ikke blevet
taget vel? Den minder mig om
gamle dage og bedre tider og

"Raahh ... for helvede Heinz.
Den har SMA BJZELDER PA!
Det er en narrehat. Hvordan
har du teenkt dig, at vi skal
snige os, hvis du gdar med en
hat med seks BJAELDER??”.
“Jeg har faktisk engang
ernaeret mig som gegler pa Hr.
Bartoldis Teater”.

“Jeg optradte hver aften for
fulde huse”.

“Heinz. Det er ikke en gogler-
hat. Det er en narrehat.
Heinz. Du er en narrehat. Vaer
nu sed at tage den hat af ... |
inden jeg stopper den ned i
halsen pa dig, sa du skider
sma bjeelder de neeste 14
dage!”

Livet som tyv er hardt. Livet som tyv i Altdorf —
den sterste by i Imperiet, hjemstavn for selveste
kejsere, det storste universitet, de magiske skoler,
Sigmars Katedral og meget meget andet — er meget
hardt. Iseer nar man som Der Gaukler ikke mere er
helt ung. Og heller ikke har de helt gode kontak-
ter. Og ikke nyder den helt store respekt blandt de
andre tyve, meeen det er selvfolgelig ogsa ens egen
skyld, nar man stikker en flok tyve til byvagten

for selv at slippe for straf. Og er sa naiv at tro,

at byvagten slipper en fri. Og lader veere med at
forteelle de andre tyve, at det var en selv og sine
venner, der sladrede. S& man far forngjelsen af
forst at sidde i fangehul i et par maneder og dereft-
er bliver lukket ud til endnu veerre straf blandt de
andre tyve. Der Gaukler har stadig to fingre pa
venstre hand. Dem er han ret stolt af.

Heinz kan ikke tage noget alvorligt. Alt er en spog.
Ogsa nar byvagten spgrger, om man har set en
tyv, der lige er lgbet forbi, er det sjovere at sta og
pege pa sig selv, end det er at ryste pa hovedet og
bare ga videre. Og det er ikke fordi, at Heinz er
specielt morsom. Han var engang en rigtig gegler,
men ingen grinte af ham ... og han var ikke seerligt
dygtig til at jonglere.
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Det eneste som Heinz har her i livet er sine venner:
Lothar ’Geiler’ Wahnsinn, Alfred 'Der Alte’ Gutter-
mann og GlUnther '‘Bése’ Schnabelwasser. De har
veeret tyve sammen i over 20 ar, og har altid holdt
sammen. Ikke fordi, at det har bragt dem seaerligt
meget held.

I trasker gennem byen pad vej hjem fra endnu et
mislykket kup. I kom til at vaekke hushovmesteren
i et hus, der ellers var tomt. Det gik ellers meget
godt, men sd kom I op at skaendes. I gar gennem
de morke gader, undviger veegterne og de store
gader, der er oplyst af fakler. Byen er usaedvanlig
stille, men der lyder en gang imellem nogle vold-
somme dron, som er useedvanlige — selv for Altdorf.
Et lysglimt lyser ogsa de haje bygninger op pa et
tidspunkt, og ude pa en af de storre gader, horer i
en flot ryttere i fuld galop pd brostenene. Der sker
noget i aften ... men det er ikke noget, der har med
jer at gore. I naermer jer kroen “Den Halte Hone”,
hvor I bor pa loftet, da I ser noget. En fuld rigmand,
der har beveeget sig ned i jeres bydel. Det var dumt
gjort ... meget dumt!

Udstyr

Gammelt og grimt tgj

En narrehat med bjeelder

En kegkkenkniv (primeert vaben)

En lappet seek til tyvegods

En treeseske med en lille smule snus

etet



”Hva satan ... star du og river den af? Lothar, dit
syge ...”

“Qjeblik ... snart feerdig ... ikke forstyrre ... ...
sadan!”

”Er du godt klar over, at vi faktisk er pad job lige nu.
At der inde ved siden af ligger en husbestyrerinde
og sover??”

"Hvad fanden vil du ha’, at jeg skal gere? Jeg kan
sgu da ikke rende rundt med stiverik hele natten
vel?”

”Shh ... ikke sa hejt din tosse. Har du overhovedet
fundet noget eller har du bare stdaet og moret dig
selv ned i en skuffe med ... i en skuffe med ... hal-
storkleeder? Du blev ophidset over at se nogle roede
halstorkleeder?”

”Jo, ja, men de er jo ogsa penge veerd ikke?”

”Du rerer dem ikke Lothar! Du lader bare de hal-
storkleeder ligge nu!”

"Hihihi..”

"Hvad griner du af?”

“Jo, ndr det bliver koldt og kebmanden fryser og
tager sit halsterkleede pa og jeg har ...”

“Idiot”

Altdorf er som en syg luder, med lus i kusse-
harene. Lothar er en af de mange lus, der render
rundt og prever at suge lidt blod. Engang i mellem
kradser luderen sig, og Lothar bliver smidt i
fangekaelderen sammen med sine tre tyvevenner.
Da han var ung, troede Lothar, at hans lykke var
gjort, da han blev fuldgyldigt medlem af tyvelauget
i Altdorf, men de tog reven pa ham. Tyvekongen
Adolphus er ikke anderledes end de snyltende kgb-
meend, som udnytter dem, som er under dem. Om
man er murer eller tyv. Lothar troede, at det skulle
have veeret et frit og frejdigt liv uden ansvar.

Lothar er neesten konstant liderlig. Desveerre er
han lidt af en grim, halvtyk karl, som bliver nedt
til at betale for at fa dyppet sin uleekre snabel. Og
desveerre gar det neesten altid skidt for Lothar og
hans tre venner, nar de far udpeget et hus, som
skal plyndres, eller en person, som skal rgves.
Lothar er desuden syg. Han har et godt udvalg af
konssygdomme.

Det eneste som Lothar har her i livet er sine
venner: Heinz ‘Der Gaukler’ Schnellmann, Alfred
Der Alte’ Guttermann og Gunther ‘Bése’ Schnabel-
wasser. De har vaeret tyve sammen i over 20 ar, og
har altid holdt sammen. Ikke fordi, at det har bragt
dem seerligt meget held.

I trasker gennem byen pad vej hjem fra endnu et
mislykket kup. I kom til at vaekke hushovmesteren
i et hus, der ellers var tomt. Det gik ellers meget
godt, men sa kom I op at skeendes. I gar gennem
de moerke gader, undviger veegterne og de store
gader, der er oplyst af fakler. Byen er ussedvanlig
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stille, men der lyder en gang imellem nogle vold-
somme dron, som er useedvanlige — selv for Altdorf.
Et lysglimt lyser ogsa de haje bygninger op pa et
tidspunkt, og ude pa en af de storre gader, horer i
en flot ryttere i fuld galop pd brostenene. Der sker
noget i aften ... men det er ikke noget, der har med
jer at gore. I naermer jer kroen “Den Halte Hone”,
hvor I bor pa loftet, da I ser noget. En fuld rigmand,
der har beveeget sig ned i jeres bydel. Det var dumt
gjort ... meget dumt!

Udstyr

Et plettet og grimt seet tej, der engang var peent
En kglle (og en lidt mindre kglle)

Navnene pa 15 ludere han ville besgge, hvis han
havde penge

etet



(OSTERMARK.

SMOERFALSKNEREN

En retsalskomedie sat i Warhammers verden
for 4 spillere og en spilleder.

Af Olle Jonsson

Smaerfalskneren er et rollespil skrevet af Olle Jon-
sson med hjeelp af Frederik Berg Ostergaard og
Luisa Carbonelli.

Det med smat

Dette veerk er frigivet under en Creative Commons-licens (CC-BY-SA) og er
licenseret under Creative Commons Navngivelse-Del pa samme vilkar 2.5
Danmark Licensen. For at se en kopi af denne licens, beseg http://creative-
commons.org/licenses/by-sa/2.5/dk/ eller send et brev til Creative Com-
mons, 171 Second Street, Suite 300, San Francisco, California, 94105, USA.

DRAMATIS PERSONAE

Magistraten (Spillederen)

Anklageren (Spiller)

Forsvareren (Spiller)

Vidner, experter og andet godtfolk (Spiller x2)

BAGGRUND

I en svane smuk som smer...

I det Kejserlige Operahus i Altdorf fandt hejbords-
gaesterne at smerret, som var anvendt i en herald-
isk smersvane, smage unaturligt, kunstigt, ja, rent
ud sagt forfalsket. Smorret skulle renses, forfal-
skerne skulle straffes, og endnu en gang skulle

de urgamle kejserlige renhedslove stadfeestes som
en civilisatorisk milepeel, en vital modkraft mod
det intreengende kaos. Alle sejl blev sat til og et
enigt repreesentantskab bestaende af meelkebond-
elauget, mejerikartellet og ostemagerlauget (og ved
en tilfaeldighed, magikerlauget) fandt at miseederen
og det falske smor stammede fra den lille flackke
uden for Remer i Ostermark. Hvilken skandale.
Magistraten, der var udsendt fra Instituttet for
Imperial Fedevarekontrol, organet der sikrer
kvaliteten af smer og andre faodevarer, blev sendt til
landsbyen for at finde en skyldig.

Magistraten var bade dommer, teolog og madpas-
tor i en og samme person. Med sit omfangsrige
folge af soldater, advokater, jurister af 1. og 3.
grad szettes den provinsielle landsby pa den anden
ende. Men landsbyen skal nok ogsa seette sit preeg
pa retsagen...

Om spillet kort

Dommeren (Magistraten), spillet af spillederen,

er i landsbyen, ude efter en skyldig. Det er uklart
hvorfor de indkaldte er indkaldt. Spillet og retsa-
gen handler om processen. En ting er dog sikkert,
vedkommende er skyldig, det er klart for enhver og
egentlig ikke op til debat.

Spillerne bestar af en anklager og en forsvarer og
to personer til at spille alle de vidner, eksperter

og andre som af vanvare har forvildet sig ind i

retsalen. Den anklagede optreeder ikke, men er
tilstede i salen.

Anklager og forsvarer indkalder skiftevis et vidne
til at belyse sagen. Der er sammenlagt 1 1/2 time
til spillet. Spillet er slut nar tiden er lgbet ud,
hvorefter hhv. anklager og forsvarer holder deres
afsluttende taler, hvorefter dommeren idemmer
smgarfalskneren straffen. Strafudmalingen star
publikum for, ifelge seeldgammel skik. Man er sky-
ldig indtil kejseren har benédet en. I har cirka tid
til 8 vidner i alt. Fem til ti minutter pr. vidne er et
godt overslag.

NOGET OM SPILLESTIL

Hvis nogen spgrger “Hvordan ser det ud i lokalet?”
sa ma I alle sammen byde ind pa det, som et sam-
menskudsgilde af idéer og indfald. Historien bliver
levende ved at I forteeller den sammen. Det er en
strategi for spillederen at fa spillerne at veere mere
delagtige og fole mere ejerskab til historien.

Din spillergruppe kan omfatte mere eller mindre
kendskab til The Old World som den er beskrevt

i Warhammerlitteraturen. Det er ikke et problem,
intet kan ga i stykker, intet er forkert. Veer ikke
bange for at skrive nye slotte og skabelsemyter
ind, eller at fjerne eksisterende ting - konsekvent
verdenshistorie er mindre vigtigt end at I har det
sjovt.

REGLER

Advokaterne, altsa forsvareren og anklageren,
kan bruge to seerlige evner: at diskreditere mod-
standeren og at klage om procedurefejl. Disse
instrukser er gentaget pa spillernes karakterark.
Diskreditér din modstander! Hvis anklagaren eller
forsvareren vil, kan de lave én (1) enkelt flashback-
scene hver, og seette perspektiv pa nutiden ved at
finde pa ting der er sket i den umiddelbare fortid.
I flashbackscenerne ‘bytter’ anklager og forsvarer
roller, sa det er muligt at virkelig svine hinanden
til. Det skal dog geres in-game, sa at du indkalder
et surprise-vidne til domstolen, hvis vidnesmal
bliver til en scene man spiller op.

Spileksempel: Under en interview med et vidne
siger Anna, forsvarerens spiller, at hun er glad at
vidnet turde stille op. Anklagerens spiller, Eva,
far et indfald, og siger “Jeg kalder et vidne! Mit
vidne star ikke med pa listen, men hvis retten har
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overseende med det -- tak, hr. dommer.” Sa begy-
nder Eva i rollen som vidnet introducere en scene:
“Jeg var i en kafé herudenfor retssalen, for cirka
to timer siden. Det var der det skete: Forsvareren
truede gjenvidnet til at lyve i retten.” Sadan intro-
ducerer hun scenen som spillerne nu skal spille.
Med ombytte roller: Anna spiller anklageren, og
Eva spiller forsvareren. Ja, i den her scene er ikke
Anklageren tilstede, s Eva spiller mod en hvilken
som helst anden spiller.

Procedure!

Man kan altid rdbe procedurefejl og overtage
vidnet. Men man skal give en ny, gyldig grund til
dommeren, helst baseret pa en lov, en bekendt-
gorelse eller en tidligere afgjort sag. Retssystemet
er en labyrint af muligheder.

SPILLEDEREN

Som spilleder i Smerfalskneren skal du primeert
spille Magistraten, der indimellem beder anklager
og forsvarer forklare hvad meningen er, og generelt
veere ganske treet af procedurefejl, nel og provinsiel
idioti. Samtidig skal du lade spillerne skeje ud. Du
skal holde gje med tempo og tiden, og du skal ikke
veere bange for at skrige UUUUD! indimellem.

MAGISTRATEN

Personlighed: Storsindet, ikke almaegtig, men
meget teet pd. Du er kommet tilrejsende som axis
mundi i hele appanaget af anklagere, forsvarere og
skrivere, med videre.

Efter at have fyldt 70 er du blevet lidt bledere og
faet en vis dignitas. Parykken sidder limet til issen,
og med nogle hvide sma vaegte i enderne holdes
frisurens status quo.

Mange tror at justits kommer ud af tykke beger,
men det er ikke dit modus operando. Du har folk
til at leese boger.
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Ord at bruge i fleeng:
improbus - amoralsk

gravis - tung

dexter - hajre

dignitas - anseelse, veerdighed
aliquando - en eller anden gang
audax - freek

ad modum - meget

causa - grund; sag

extemplo - straks

lingua - tunge

Magistratus

senectus - alderdom (en senex er en gammel
mand)

quemadmodum - hvorledes
quotannis - hvert ar

I sig selv betyder ordene ikke noget, kombinér dem
pa liv og lgs — det bliver sa fint.

Liste over vidner, til brug i retssalen
Kadbolleszelger.

Renhedskontrollant.

Jjenvidne.

Kveegdriverson.

Lagermand (nota bene: blind).
Smertungen (ekspertvidne).
AEseldriver.

Smerfalskner (en anden).

Preest.

Hr. Arris.

Siamesiske tvillinger.

En skaldet mand.

Unter Vogelsohn (“hunden”).

Bager.

Talgkoger.

Gammel mand (“livvagt”).
Loppedompter.

Kvinde der har sagt hun vil giftes med den
anklagede.

Adelsmand.

Vampiren (nota bene: ikke en vampyr).
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Du spiller Anklageren

Din opgave er at se til at proceduren
bliver overholdt. Smerfalskneren skal
nok fa sin straf. Proceduren er vigtigere
end retfeerdigheden. Du skal indkalde
vidner som du sa kan udspgrge om ting
relateret til sagen. I slutningen af ret-
sagen skal du holde en kort tale som
opsummerer sagen og din vinkling af de
juridiske principper og procedurer.

ANKLAGEREN

Personlighed: Anklagerposten gar i arv,
du har dog faet din i kortspil. Du er
heldig, simpelthen.

Ofte kan du se nar et vidne er pa vej

at knaekke. Sa lader du det traeekke ud.
Du kan godt lide det. “Lad os lige vende
tilbage til --” er en favorit.

Indimellem kan det ske at du falder hen.
Det sker oftere nar andre taler, af en eller
anden grund. Det er sket at du faldet ud
imens du selv talte. For at komme det
her i made er du begyndt at samle pa for-
skellige metoder for at beholde interessen
for andre. I din lille bog star det bl.a. “Kig
pa deres gjenbryn”.

Du spiller Forsvareren

Din opgave er at se til at proceduren
bliver overholdt. Smerfalskneren skal
nok fa sin straf. Proceduren er vigtigere
end retfeerdigheden. Du skal indkalde
vidner som du sa kan udsperge om ting
relateret til sagen. I slutningen af ret-
sagen skal du holde en kort tale som
opsummerer sagen og din vinkling af de
juridiske principper og procedurer.

FORSVAREREN

Personlighed: Ved Universitetet fandtes
der tykke beger om mange omrader af
juraen: hunde, bern, selv om engle. Dit
favoritomrade var heraldiske billed-
konflikter. At meegle mellem maeegtige
sleegter, og forsvare retten til nogens his-
toriske bomaerke. Veekker hunbjornen i
dig.

Den her segvnige sag... hvad spiller det
for rolle. Maske kan du fa heraldikken
ind et sted?

Du har den darlige egenskab at komme
til at efterligne andres stemmer. Iseer
talefejl og lignende. Det er sket for at du
ikke har magtet undertrykke et ufrivilligt
latteranfald i retssalen. Pinligt.

Liste over vidner, til

brug i retssalen

* Kadbolleseelger

* Renhedskontrollant

* Pjenvidne

* Kveegdriversen

* Lagermand

* Smertungen (ekspertvidne)

* Aseldriver

* Smoerfalskner (en anden).

* Preest

e Hr. Arris

* Siamesiske tvillinger

* En skaldet mand

* Unter Vogelsohn
(“hunden”).

e Bager

* Talgkoger

¢ Gammel mand (“livvagt”)

* Loppedompter

* Kvinde der har sagt hun vil
giftes med den anklagede.

* Adelsmand

e Vampiren

Liste over vidner, til

brug i retssalen

* Kadbolleseelger

* Renhedskontrollant

* Qjenvidne

* Kveegdriverseon

* Lagermand

* Smertungen (ekspertvidne)

* /Eseldriver

* Smerfalskner (en anden).

* Preest

e Hr. Arris

* Siamesiske tvillinger

* En skaldet mand

* Unter Vogelsohn
(“hunden”).

* Bager

» Talgkoger

* Gammel mand (“livvagt”)

¢ Loppedompter

* Kvinde der har sagt hun vil
giftes med den anklagede.

¢ Adelsmand

e Vampiren
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Ord at bruge i fleeng:
improbus - amoralsk
gravis - tung

dexter - hgjre

dignitas - anseelse, veer-
dighed

aliquando - en eller anden
gang

audax - freek

ad modum - meget

causa - grund; sag
extemplo - straks

lingua - tunge

Magistratus

senectus - alderdom (en
senex er en gammel mand)
quemadmodum - hvorledes
quotannis - hvert ar
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gang
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causa - grund; sag
extemplo - straks

lingua - tunge

Magistratus

senectus - alderdom (en
senex er en gammel mand)
quemadmodum - hvorledes
quotannis - hvert ar



birolle~ark

Kodbollesaelgeren. Servicerer publikum i rets-
salen. Tidligere forretningspartner med falskneren.
“Han skylder mig penge.” Spiser gerne mad — det
er jo godt. Nogle synes at det ikke herer hjemme i
retssalen. Har smuglet nogle maddiker med ind i
en ost.

Renhedskontrollanten. Alle ved jo at urin er den
bedste konservator. Du foretreekker urin fra gamle
keellinger. Der er holdbarhed i pisset. Har en hel
del viden om praecedensfald og en stor samling af
urin.

Gjenvidnet. Dette kobte vidne svarer lidt for
hurtigt pa spergsmalene. Vil gerne ga hjem. Vidne-
sarbejdet kan veere sveert at overskue indimellem.
Masser at hgre pa, og nogle af de signaler forsvare-
ren og anklageren sender er lidt uklare — skal man
holde med eller sige imod?

Kvaegdriversgnnen. Er ikke den skarpeste kniv
i skuffen, men ved alt om hvordan meaelken bliver
baret ind til smerkeellingerne. Men hvad de laver
derinde, ma *Guderne* vide.

Blind lagermand der har arbejdet for falskneren.
Har en hjeelper med sig, der taler for ham, af nogen
grund. ...og seger nyt job blandt publikum (fra
podiet).

Smertungen. Imperiets storste smoer-connoisseur.
Smertungen har smagt sig gennem alle slags smor.
Fra Sidstedagssmer over Jomfrusmer (fra segte
jomfruer) til Dedssmor (lavet af den sidste meelk
fra dede ammer). Du ved hvad smerret er kernet
af.

HEseldriveren. Falskt smor bliver keernet forkert,
fx. af eesler der kogrer en stang bagleens rundt,
rundt. Aseldriveren forklarer bedst ting ved at
vise dem.

Anden smeorfalskner. Du er tidligere smorfalskner.
Codex Butyrum, som anviser den rette smeorskik
forteeller ikke noget om at man ikke ma heelde talg
i smarret. Men nu har du jo ikke leest den.

Preaesten. Du pakreever lidt respekt fra anklager-
siden ved at udspegrge ham i katekismus, for du
overhovedet vil svare pa nogen spgrgsmal. Overho-
vedet.

Arris. Byens flamboyante dilletante. Elsker at veere
i fokus og vil gere hvad som helst for at fa leengst
tid i vidnestolen.

De to siamesiske ludere. Pastar at Smorfalsk-
neren har fortalt dem hvordan, hvorfor og hvor
meget. Hvis de bare kunne blive enige.

Ham der kobte Smorfalsknerens harkur, og tabte
alt har pa issen. —Der var ikke seerlig meget til at
begynde med! skriger nogen fra publikum. Beskriv
hvad kuren bestod i, og hvordan du opdagede at
noget var galt. Vil gerne have haret tilbage. Og
gerne i en lysere brun farve.

Unter Vogelsohn. Hundemanden fra Daarsted.
Manden der mest af alt ligner en hund. Bliver let
aggressiv og gor af neergdende sporgsmal.

Den overtroiske bager. “Skal jeg virkelig vidne i
den her sag? Kan det ikke indebeere uheld - det er
jo om madfedt?” Der findes mere end mange tror,
mellem himmel og jord, og du ved hvad man kan
gore for at beskytte egendom, liv og familie. Du
ser omen og tegn overalt, ogsa her i retssalen. Det
giver held at rore en dommers overskeaeg.

Talgkogeren. Smorfalsknerens medsam-
mensvorne. Har leveret utrolige meengder skaven-
fedt til Smerfalskneren. I god tro, selvfelgelig.
—Skavens findes ikke, min gode mand. Hvad kan
fedtet veere, sa?

Smorfalsknerens livvagt. En gammel mand,
bliver let vred, men har ikke nogle andre seerlige
evner.

Loppedompteren. Har medbragt loppecirkusset,
som kun han kan tale med. De har vigtige spor og
oplysninger. Lopperne stikker selvfglgelig af pa det
mest upassende tidspunkt.

Kvinden der gerne vil giftes med Smerfalskneren.
Hun har intet at tilfgje i sagen, men har set billedet
pa plakaten.

Adelsmanden der har smagt det falske smor, og
godt kan lide det. “Det er det bedste smeor jeg har
smagt!” Ved naermere undersogelse har han ikke
veeret i byen samtidig med Smerfalskneren.

Vampiren. Er egentlig ikke vampyr, men kan ikke
fordrage meelkeprodukter. Hissser hojt efter alt og
alle. Taler med spgjs dialekt.
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TALABE CLAND

TAALS RETFARDIGHED OG NADE
Af Thais Munk

Velkommen til. "Taals retfaerdighed og nade” er
skrevet som et bidrag til scenarieantologien “Imperi-
et” til Fastaval 2009. Mit bidrag er skrevet over
provinsen Tablacland. Scenariet handler om en
gruppe eventyrere, der kommer til en lille by, hvor
man tilbeder guderne pa gammeldags vis. Jeg har
valgt at skrive scenariet til dem, der kender War-
hammer-verdenen (og systemet) og som vil opleve
noget "Warhammer classic”. Derfor antager jeg at
du og dine spillere ved noget om Warhammer-ver-
denen, bl.a. Imperiet og guderne, og Warhammer-
systemet. Huis det ikke er tilfeeldet, vil jeg anbefale
at I vaelger at spille noget andet end "Taals ndde
og retfeerdighed”. Scenariet benytter sig desuden
meget af at de forskellige spilpersoner har meget
forskellige opfattelser af verden, af hvad der er
retfeerdigt og hvad der ikke er. Dette gores igennem
forskellige beskrivelser af tingene. Hvis du som
spilleder ikke bryder dig om at lave beskrivelser,

er "Taals ndde og retfaerdighed” nok heller ikke det
scenarie som I bor spille.

Tak til:
» Uffe Thorsen og Frederik J. Jensen for feedback

* Rene Tofts og Ruddie Oliver Bodholdt Dal for
deres scenarie Ragnarok- begyndelsen til enden
fra Fastaval 2003, hvor jeg har ladet mig inspir-
ere af (dvs stjalet) dets ide om at gore forskellige
opfattelser af en situation eksplicit for spillerne.

om sceniriet

"Taals nade og retfeerdighed” er et drama-/dis-
kussionsscenarie, blandet med en god del drama.
Scenariet foregar saledes at de forskellige karak-
terer har forskellige holdninger til hvad der foregar
og relationer pa kryds og tveers. Der er ikke noget
endelig svar pa hvordan tingene forholder sig i
scenariet.

Grundleeggende set burde gruppen af eventyrere
veere gaet fra hinanden for et godt stykke tid
siden. Gruppen er stadigveek sammen, pa grund
af generel nolen og fordi flere i gruppen foler et
ansvar overfor den sindsyge Bruno Colburg , at
han er blevet sindssyg pa grund af dem.

Scenariet begynder in medias res, et stykke tid
efter at karaktererne er ankommet til landsbyen,
Zeitdorf. Dermed er spillerne klar over karakter-
ernes forskellige synspunkter og kan ga direkte

i gang med konflikten. Konflikten handler altsa
delvist om hvad der foregar i landsbyen og delvist
om deres egen fortid sammen, hvilket bliver blan-
det sammen i en dejlig grim blanding. Scenariet
har mere eller mindre kun en enkelt scene, hvor

S Stirland
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karakterene sidder i en geestehytte og diskuterer
hvad de skal gore. Denne diskussion kommer dog
neeppe til at ga stille for sig, da de hver iseer har
steerke holdninger om emnet, blandet med deres
folelser for hinanden.

Der er fire karakterer, hvor at to af dem er ydrepol-
er i deres holdninger til hvad der foregar i landsby-
en, mens de to andre mere er i tvivl. Der er et par
ting, som spillerne ber vide fra begyndelsen.

* Det er ikke et "lukket rum”-scenarie. De kan
sagtens forlade geestehytten.

* De opfatter tingene forskelligt, som folk ogsa ger
i den virkelige verden. Hvis en spiller siger noget,
som en anden spiller har opfattet anderledes, er
det med vilje.

System, regler og sadan

Jeg har valgt at give karaktererne stats, mest for
at spilerne ved hvad deres karakterer kan, hvad
de er gode til og hvad de er knap sa gode til. Det
vil neeppe blive relevant at spillerne forseger at
drzebe hele landsbyen, derfor har jeg valgt ikke

at give hovedparten af dem stats, da det nok er
mere sandsynligt at de vil forsege at sla hinanden
ihjel. Det er derimod muligt at nogen (f.eks. Bruno
eller Agnetha) ville forsege at overbevise landsby-
beboerne med deres Public Speaking-talent. Hele
konflikten ma gerne udmunde i vold, hvis den
meget nemt kan, f.eks. hvis nogen i landsbyen
finder ud af Brunos fortid.

Subjektivitet

Scenariets vigtigste "gimmick” er at de forskel-

lige karakterer opfatter tingene forskelligt, hvilket
du skal ggre eksplicit i dine beskrivelser af tin-
gene. F.eks.: Alle karaktererne kan huske den
unge kvinde, Janna Hauptleiter, som medvirkede

i det religigse ritual de var vidner til, men nar de
meder hende igen, vil de se hende anderledes.

For Agnetha ville Jenna minde hende om den
eventyrlystne kvinde hun engang var (og at hun
mener at Janna blev voldtaget under ritualet), for
Markus ville han huske hende negen under fuld-
manen, hvor hun smurte blod ud over Taals alter,
for Brunu ville hun se som en af hans studieka-
mmerater, der forsvandt under tumulterne ved
ritualet i forbindelse med Oplysningens Lygte og
som spejderen ville hun sersom en smuk, ung, lidt
genert pige med ben i neesen og hjertet pa rette
sted. Taal-preesten, Albrecht Vikros, ville Agnetha
se som en fanatisk barbar med blod pa heenderne,
hvor Bruno ville se fakkelbzereren til at teende det
bal Bruno skal breendes pa, mens Markus ville se
ham som budbringer for gudernes straf, etc. De
dermed ogsa deres opgivelser forskelligt. Hytten
ville for Ernst veere geestfrie menneskers ly, for
Markus veere et tilfeeldigt sted at sove inden man
drog videre, etc. Ideen er naturligvis ogsa at kunne
skabe yderligere spild i gruppen (som i Ragnarok-
begyndelsen til enden). Jeg vil trygt overlade det til
dig.

keakterene

Karakterne er alle mennesker og er som folger:

1) Ernst Jager

Ex-Miner —Ex-Hunter — Scout

En alvorsfuld mand med vildnisset som sit hjem.
Han er meget religios og repraesenterer den ene
ydrepol i scenariet, som klart er fortaler for at det
der foregar i scenariet er acceptabelt. Han har i
hgj grad den holdning til resten af gruppen at de
burde tage sig sammen og fa gjort noget ved deres
liv. Samtidig demmer han dem meget hardt, da
han ikke kender baggrunden for deres valg. Ernst
er med i gruppen, fordi han er gode venner med
Markus, som har reddet hans liv to gange og fordi
han rent faktisk godt kan lide de andre. Han er
blot fortaler for at man selv ber ggre noget ved sine
problemer og ikke fa andre til at lase dem.

2) Markus Guttmann

Ex-Thief — Ex-Cat Burglar- Verenean Investigator
En spoegefuld type, der tvivlende er blevet medlem
af Verenas kirke, da hans lillebror er blevet adop-
teret af samme kirke. Lillebrorens veerge (en ret
fanatisk Verena-praestinde) har truet med at smide
lillebroren ude pa gaden, hvis ikke Markus holder
sig pa dydens smalle stig. Han er modvillig idealist
og steerk tvivlende. Han er mere eller mindre grup-
pens leder, dog ikke fordi han specielt har lyst.
Markus er med i gruppen som en made at flygte fra
hans problemer.

3) Agnetha von Katzeweg

Ex-Noble— Ex-Rogue — Entertainer

Gruppens kvindelige medlem, en adelsdatter, der
lob hjemmefra for at blive skuespillerinde. Hun er
ved at veere kort treet i at flakke rundt i Imperiet
og kan ikke finde ud af om hun har det talent, der
kreeves. Hun repreesenterer den anden yderpol i
scenariet, idet hun er opvokset med en mere civi-
liseret form for religion. Agnetha er med i gruppen
af frygt for at hun ikke er talentfuld nok til at blive
skuespillerinde eller manuskriptforfatter.

4) Bruno Colburg

Ex-Student— Ex-Agitator — Demagogue

Tidligere oprerer, der mere eller mindre var til-
beder af Tzeentch i en periode. Han har overvaeret
et morkt ritual til hvad han troede var politiske
mgder. Dette har, kombineret med at han igennem
gruppens eventyr har veeret teet pa at de, gjort at
han er steerk sindssyg. Han er steerkt karismatisk
og intelligent, men har ganske steerke vrangfor-
estillinger. Samtidig er hans vrangforestillinger
symboler p& hvordan tingene egentlig er. Bruno er
med i gruppen, fordi de andre foler medlidenhed
for ham og fordi han ikke kan tage vare pa sig selv.
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Ankomsten til landsbyen

Gruppen var pa vej sydpa fra Tablaheim i det
tidlige forar, domineret af regn, sjap og nattefrost,
da de naede til Zeitdorf. Efter ankomsten blev de
indkvarteret i en geestehytte, hvor de blev vidner
til et religigst ritual. Hver af karakterene har
deres helt egen opfattelse af hvad der helt preecist
foregik, hvad det var for et religigst ritual de sa,
hvad de helt preecist var vidne til, da de ankom til
landsbyen. Spilpersonerne sidder altsa ved sce-
nariets begyndelse i denne gaestehytte og spiser
suppe, kogt pa friskfanget kanin og urter.

Zeitdorf

Zeitdorf er en lille landsby pa ca 50-60 sjecle. Den
er forholdsvis isoleret og er derfor meget tvunget til
at klare sig selv. Som oftest er skatteopkraeveren
det eneste den ser til resten af Imperiet. Ingen ved
helt preecist hvor gammel Zeitdorf er, men den
neaevnes forste gang i skatteregnskabet for Tal-
abecland i &r 563. Den er desuden blevet breendt
ned et par gange, hvilket har gjort at indbyggerne
ikke har voldsomt meget tilovers for resten af
Imperiet. Det er da sddan set meget fint til frem-
skaffelse af f.eks. finere jernting og lignende, men
grundleeggende set ser de pa resten af Imperiet
med stor skepsis, pga hvad de opfatter som deka-
dence og slaphed. Zeitdorf bestar primeert af
nogle langhuse i gammeldags stil, et par mindre
hytter og et tempel dedikeret primeert til Taal og
Rhya, men dog ogsa Ulric og Morr. Dets indbyg-
ger lever primeert af jagt, fiskeri i en aflgbere til
floden Talabec, indsamling af urter og en smule
landsbrug. De er mere eller mindre alle sammen
steerkt religiose og bakker op om Albrecht Vikros’
fa beslutninger, til dels fordi han er en repreesen-
tant for guderne, og til dels fordi han kommer
med ganske ordrer. Folkene i Zeitdorf vil egentligt
helst bare veere i fred, pa godt og ondt. De vil helst
ikke veere afhaengige af andre og de vil helst heller
ikke have at deres blodige ritualer skal observeres
af andre. De gar ikke ind for menneskeofringer,
men har intet problem overfor hverken sex, blod,
ild eller dede dyr i deres tilbedelse af guderne.
Desuden har de en markant anden indstilling til
mange ting. F.eks. vil mange af byens kvinder
forsager at forfere eventuelle besggende for at fa
frisk blod til byen, der ellers nemt ville kunne
komme til at lide af indavl. Den slags er fuldt ud
acceptabelt i Zeitdorf. Her saetter man gruppen
over individet.

NPC’er

Formalet med NPC’erne er primeert at formidle
stemning, at skabe en fornemmelse af Zeitdorf
som et lidt skreemmende, men alligevel feengslende
sted, hvor man tager deden og livet alvorligt, og
som en konsekvens deraf, tilbedelsen af guderne.
De ma gerne provokere folk til at tage stilling, men
de skal helst ikke afggre diskussionen eller tage for
meget del i den.

Albrecht Vikros

Albrecht er i slutningen af 40’°erne og Zeitdorfs
uformelle leder. Han er, overraskende nok, fadt i
Nuln, hvor han studerede theologi pa universitetet

, og kom tilfeeldigvis forbi Zeitdorf, hvor han blev
imponeret over folks vilje til at klare sig selv og
deres tro. Han slog sig ned og blev efterhanden

en vellidt skikkelse. Da den lokale preest dede pa
jagt efter en bjern, blev Albrecht praest i stedet

for, hvilket passede ham fint. Albrecht er en mand
af harde principper. Han haber naturligvis pa at
det vil veere muligt at f4 overtalt de nyankommne
til at acceptere hvad der foregar i byen, men som
udgangspunkt har han den holdning at det ikke
rager dem. Albrecht er ikke seerlig hoj, men solidt
bygget. Pa trods af hans alder har han kraftigt har,
der efterhanden er blevet hvidt og kraftigt skeeg.
Under religizse handlinger er han kleedt i en kabe
af hjorteskin med hjortetakker spaendt om hove-
det, men ellers er han mest kleedt i solide brune

og gra uldkleeder. Pa trods af (maske pa grund af)
hans fodsel og opveekst i Nuln, gar han kraftigt ind
for at det simple liv, som man lever det igennem
jagt og fiskeri er mere reelt, mere fromt end livet i
byen. Han vil som udgangspunkt veere diplomatisk
overfor spilpersonerne, men han vil ikke gradbgje
sine principper. Han er en meget intelligent mand,
der har fundet sit kald, et rigtigt hjem og som ikke
har ret meget tilovers for civilisation/resten af
Imperiet. Han skammer sig ikke over sin fortid og
argumentere gladelig for at for meget civilisation
sveekker mennesket.

Janna Hauptleiter

Janna er en ung pige med viltert lyst har og en
naturlig skenhed, som man far det af at leve
udendors det meste af tiden. Hun er ret kvik og
Albrecht har hende pa preove, inden han beslut-
ter sig for om hun er veerdig til at blive preestinde.
Jenna er en sammensat natur, bade en genert
teenager, men samtidig ogsa sa religios at det
greenser til det fanatiske. Hun har intet imod at
ofre dyr, veere negen, smere sig ind i blod, dyrke
sex, etc, under religiose ceremonier, men ellers

er hun som person ret genert og sky. Hun har
stort set aldrig veeret uden for Zeitdorf og er derfor
meget nysgerrig efter hvordan det er derude. Hun
er meget religios og meget dedikeret til Albrecht,
som hun ser som sin mentor. De har et meget
professionelt forhold, pa trods af at sex ofte indgar
i deres preestegerning.

Lucretia Maltz

Navnet lyder voldsomt fint, men Lucretia er sta-
digveek kun en husmoder, som sa mange andre i
Imperiet. Til gengeeld er hun en dygtig husmod-

er. Hun kan lave god mad, er dygtig til at sy og
opdrager hendes to bern godt. Hun er enke efter at
hendes mand, der var noget seldre end hende, dede
af et hjerteslag. Det er hun ked af, men samtidig er
det er ogsa lang tid siden at der er kommet noget
frisk blod til Zeitdorfs befolkning, hvilket har gjort
hende interesseret i de tre meend der er kommet til
byen. Ikke fordi hun er specielt seksuelt frustreret,
men fordi det gavner landsbyen. Hun er pa over-
fladen som mange andre hustruer/enker i Imperi-
et, kleedt i praktisk, varmt uldtej, men i praksis er
hun yderst dedikeret til Rhyas ideal som en god
moder, om det sa er moder for mennesker, raeve
eller hare. En god moder, der beskytter sin familie,
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skaffer dem mad og som i sidste ende er villig til at
do for sine bgrn. Hun er midt i tredverne, har langt
merkebrunt har og en ret flot kvinde i forhold til
sin alder.

Slutningen

Som udgangspunkt har "Taals nade og retfeer-
dighed” en aben slutning, men det ligger ikke op til
at denne slutning er lykkelig. Som udgangspunkt
handler slutningen mere om hvordan karakter-
erne har det med hinanden, end om Zeitdorf.
Grundleeggende set ma det hellere ende skidt end
godt, med mindre spillerne formar at forsone sig
med hinanden, pa en eller anden made. Den skal
have relevans for hvad spillerne har sagt og gjort
under scenariet. Jeg har med vilje ikke inkluderet
trappings, da jeg ikke har modtaget illustrationer
af karaktererne fra min illustrator (der i skrivende
stund har meget tralvt) og ikke vil risikere at skrive
noget, som viser sig at veere forkert i forhold til
illustrationen. Det er en kikset grund, ja, men min
illustrator er ret sej, derfor har jeg valgt at priotere
hans tegninger hgjere. Karaktererne har hvad der
vil give mening at de har (f.eks. hand weapons),
dog ingen rustning.

Stats
Karaktererne er angivet med deres nuvaerende tal i
en given stat forst og deres oprindelige i parentes.

Albrecht Vikros

Career path: Priest, Ex-student, Ex-Initiate,

WS: 40 (30) BS:29 S:39 (34) T:44 (34) Ag: 51 (41*%)
Int: 47 (37) WP: 53 (33) Fel: 47 (32) A:1 W: 16 (12)
Mag: O

Skills

Academic Knowledge (History) (+10), Academic
Knowledge (Theology) (+10), Gossip (+10), Charm
(+20), Search, Perception, Read/Write, Speak
Language (Classical), Heal (+10), Swim, Outdoor
Survival.

Talents

Lighning Reflexes*, Public Speaking, Warrior
Born**, Master Orator, Strike to Stun

Janna Hauptleiter

Career path: Initiate, Ex-Peasant

WS: 36 (31) BS: 40 (35) S: 40 (35) T: 41 (31) Ag:
36 (29) Int: (39) WP:40 (35) Fel: 47 (37) A: 1 W:
12 Mag:0

Skills

Animal Care, Swim, Charm Animal, Concealment,
Trade (Bowyer), Performer (Dancer), Outdoor Sur-
vival, Set Trap, Silent Move, Academic Knowledge
(Theology), Charm, Heal, Perception

Talents

Rover, Specialist Weapon Group (Sling), Very
Strong*, Warrior Born**

Ernst Jager

Career path: Scout, Ex Hunter, Ex- Miner

WS: 44 (34) BS: 56 (36) S: 43 (33) T: 48 (38%) Ag:
48 (33) Int: 35 (25) WP: 53 (38) Fel: +44 (34) A: 2
(1) W: 20 (14). IP: O FP: O

Skills

Animal Care, Charm Animal, Concealment (+10),
Dodge Blow, Follow Trail (+10), Outdoor Survival
(+20), Navigation (+10), Perception (+10), Scale
Sheer Surface, Search, Silent Move, Swim, Trade
(Prospector)

Talents

Acute Hearing, Strong-minded, Orientation, Spe-
cialist Weapon Group (two-handed, Longbow), Very
Resilient*, Rover, Rapid Reload, Mighty Shot
Armour

Leather Jacket.

Markus Gottmann

Career path: Verean Investigator, Ex-Cat Burglar,
Ex-Thief

WS: 44 (34) BS: 33 (23) S: 37 (32) T: 43 (38) Ag:
62 (37) Int: 44 (34) WP: 42 (32) Fel: 47 (37) A:1
W:16 IP:4 FP. O

Skills

Charm, Concealment (+20), Evaluate, Gossip,
Haggle, Perception (+20), Pick Lock (+20), Read/
Write, Scale Sheer Surface (+10), Sleight of Hand,
Search, Silent Move (+20)

Talents

Night Vision, Luck, Alley Cat, Street Fighting,
Streetwise, Trapfinder

Armour

Leather Jacket.

Agnetha von Katzeweg

Career path: Entertainer, Ex-Rogue, Ex-Noble

WS: 33 (23) BS: 39 (29) S: 31 (31) T: 32 (32) Ag: 47
(37) Int: 47 (42**) WP:39 (34) Fel:53 (43*) A:1 W:
13 (11) IP: 2 FP:0

Skills

Blather, Command, Common Knowledge (The
Empire) (+10), Charm (+20), Gamble, Gossip (+20),
Perception (+10), Performer (Musician), Performer
(Acting) (+10), Performer (Storyteller), Read /Write,
Ride, Search, Sleight of Hand, Ventriloquism.
Talents

Suave*, Etiquette, Flee!, Public Speaking, Sixth
Sense, Savvy**, Schemer.

Armour

Leather Jerkin.

Bruno Colburg

Career path: Demagogue, Ex-Agitator, Ex-Student
WS: 44 (34) BS: 41 (31) S: 36 (36) T:49 (39) Ag:
47 (32) Int: 63 (43) WP: 45(30) Fel: 75 (45) A:2
W:14 (10) IP:5. FP:0

Skills

Academic Knowledge (Theology), Academic Knowl-
edge (History) (+10), Academic Knowledge (Law)
(+10), Blather, Concealment, Charm (+20), Dodge
Blow, Gossip (+10), Intimidate, Perception (+20),
Read/Write, Search, Speak Language (Classical),
Speak Language (Tilean)

Talents

Savvy*, Street Fighting, Flee!, Linguistics, Suave**,
Super Numerate, Public Speaking, Master Orator.
Insanities

Knives of Memory, Delirious Saviours
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ernst jiger

Jeg madte de andre i skovbrynet. Deres bal var lige gaet
ud. Deres brad var for gammelt. Det ville snart regne.

En gruppe beestmeend fulgte deres spor. Jeg ledte dem

i sikkerhed i en hule. Vi fik teendt et nyt bal. Neeste dag
fulgte jeg med dem. Var det mon klogt af mig? Jeg beder
tit Rhya om et svar, men hun svarer mig ikke. Burde jeg
have gaet min egen vej i stedet for at folge med dem til
byen? Jeg kan godt lide dem, men jeg kan ikke lide deres
opfersel. Jeg kan ikke lide meengden af klynk, jeg kan
ikke lide meengden af storbymanerer og jeg er heller ikke
for glad for maengden af galskab.

Ernst Jager er midt i trediverne og som navnet antyder,
jeeger. Han er bondesen, tidligere guldgraver og oprindelig
fra Middenland. I en alder af 17 drog han ud for at preove
pa at finde selv i Bjergene i Midten. Det var ikke nogen
succes, men man skulle ikke tro det nar man ser Ernst i
dag. Han er klaedt i solidt tgj og beveebnet med en lang-
bue. Han ligner en person, der ville kunne overleve en
seerlig kold vinter i Kislev uden sterre problemer, hvilket
han ogsa har gjort. Men da han lagde ud med med at
veere guldgraver, var han neesten lige ved at de af sult og
kulde oppe i bjergene. Skeebnen havde dog andre planer
for ham end at hans lig skulle findes sammen med andre
guldgravere om foraret, nar sneen smeltede.

Mine fingre var sa smat begyndt at blive bla, da jeg var
naet halvvejs ned fra bjergene. Jeg naede ned ned til
skoven og forseggte at teenke over hvad jeg skulle gore.
Jeg sa pludselig en hjort komme lgbende, hvorefter den
stoppede i en lysning. Jeg havde sveert ved at spaende
buen med fingre, der mere eller mindre var blevet bla,
men pludselig 14 hjorten med min pil i halsen. Jeg
rensede den og fik varmen tilbage i mine fingre fra dens
blod. For hvert af dens indvolde, som jeg lagde til side,
gav Fader Taal mig mere og mere af varmen i min krop
tilbage. Til sidst haengte jeg dens indvolde op i et trae som
en ofring, skar Fader Taals meerke i barken, tog hjorten
om nakken og gik min vej. Lidt senere fandt jeg en lille
hule, hvor jeg kunne teende bal. Det var ikke min skyld at
jeg overleverede der.

Ernst rejste rundt i vildnisset i det nordlige af Imperiet

og det sydlige Kislev i ret lang tid. En dag stedte han pa
Bruno, Markus og Agnetha. De var i problemer og Ernst
hjalp dem. Mest fordi han havde savnet noget selskab.
Man kunne ogsa stille spergsmalstegn ved om hvor

godt Ernst forstar andre mennesker. Han kan bedst lide
Markus, som er en lystig mand, men ikke for lystig. Ernst
har en fornemmelse af at Markus har et eller andet prob-
lem, men hans indtryk er mest at det drejer sig om at han
ikke er sammen med Agnetha leengere. Det ma Markus
selv handtere. Agnetha har han respekt for, selvom han
synes hun burde gore noget ved sine problemer, begynde
at tage sit skuespil serigst, er hun grundleeggende bare
ude, hvor hun ikke kan bunde. Det er selviglgelig synd
for hende, men det er hendes eget problem. Nogen folk
kan handtere at leve pa farten eller i vildnisset, nogen
kan ikke. S& hvorfor tager hun ikke hjem eller til en eller
anden storby?

I hvert fald har Markus ville anerkende at de har brug for
hjeelp. Det er da altid noget. Problemet er sa bare at de
ikke vil anerkende hvad Bruno har brug for. Bruno har
ikke brug for hjeelp af den art, som de to kan give ham.

m

Han har brug for at blive speerret inde, fA mad jeevnligt
og nogen der gider sgrge for at han bliver terret i roven
resten af hans ynkelig liv. Og pa den anden side...hvis
han kunne blive rask vil han bare skabe mere fare med
hans velsmurte tunge. Sa lad ham da tage noget af ans-
varet for det? Ingen af dem vil give mig et klart svar hvis
jeg sperger om hvorfor Bruno er blevet gal? Hvorfor skal
vi ikke blot overlade ham til Shallyas orden, hvis pligt det
er at tage sig af den slags folk?!? Det giver ingen mening.
Ligesom det heller ikke giver mening at han er bange for
mig. Jeg har knap nok talt til ham. Der ma veere gaet
noget galt. Men uanset set, sa bliver jeg med dem, for

de ville do ellers. Det skylder jeg dem, iseer pa grund af
Markus. De andre ved det ikke, men han reddede mit liv
to gange i Talabheim.

Ernst er meget preeget af hvordan det gik i bjergene og er
steerkt religios pa en meget gammeldags made. Guderne
hjeelper den, som hjeelper sig selv, som tager ansvar for
ens eget liv. Derfor er de vigtigste guder for Ernst da ogsa
Ulric, Rhya og Taal. Sigmar, Verena og Morr er fint nok,
men ikke noget han har brug for til hverdag og Ranald
og Myrmidia har han ikke meget til overs for. I forhold til
de Uneevnelige har Ernst den klare holdning at livet er en
gave, en gave som kreever ansvar. Hvis man misbruger
dette ansvar ved at tilbede de Uneevnelige, er deden en
mild skeebne.

Jeg med dem til Talabheim, hvor vi arbejde med forskel-
lige ting, som byvagten ikke kunne anerkende officelt. Det
var ganske sjovt at komme til byen igen, men det var ogsa
et tegn pa hvordan byer, iseer rigtig store byer, ger folk
sarte. De vil ikke gore noget ved deres problemer selv. I
hvert fald var Bruno teet pa at de igen, hvorefter Markus
foreslog vi drog sydpa. Fint nok, sa kunne vi komme lidt
veek fra byen og fa noget frisk luft. En aften naede vi til
Zeitdorf. En meget hyggelig landsby. De tog godt imod os,
sorgede for at vi blev indkvarteret i en geestehytte, gav os
noget leekker suppe og sadan. Vi afbred lidt indbyggerne

i en ceremoni, hvilket er beklageligt. De skal naturligvis
have ro til at tilbede guderne i fred. De var i gang med en
opforsel af Taal og Rhyas giftemal...pa naturlig vis. Det

er leenge siden jeg har maerket en kvindes varme, hert
hendes vellystne andedreet. Jeg kunne hore det fra den
unge preestinde. Det var godt at se nogen aere guderne pa
reel vis, med den respekt som der kreeves. Zeitdorf er et
godt sted.

Ernst Jager

Career path: Scout, Ex Hunter, Ex- Miner

WS: 44 (34) BS: 56 (36) S: 43 (33) T: 48 (38%) Ag:
48 (33) Int: 35 (25) WP: 53 (38) Fel: +44 (34) A: 2
(1) W: 20 (14). IP: O FP: O

Skills

Animal Care, Charm Animal, Concealment (+10),
Dodge Blow, Follow Trail (+10), Outdoor Survival
(+20), Navigation (+10), Perception (+10), Scale
Sheer Surface, Search, Silent Move, Swim, Trade
(Prospector)

Talents

Acute Hearing, Strong-minded, Orientation, Spe-
cialist Weapon Group (two-handed, Longbow), Very
Resilient*, Rover, Rapid Reload, Mighty Shot
Armour

Leather Jacket.
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minckus quttminn

Jeg var pa vej ud at deren med fire lysestager i armene, da
jeg forste gang medte Bruno. Vi flygtede sammen ned i en
kloak mens byvagten lob forbi. Han havde veeret lidt for
hejlydt med nogle opfordringer til mere frihed og mindre
tvang i Imperiet. Jeg solgte lysestagerne, hvorefter vi tog
pa druk sammen. Vi medte Agnetha den aften...hvorefter
hun overnattede hos mig. Det var en dejlig tid. Jeg havde
en god ven og en kon pige i min seng. Men gode tider
varer alt for kort. Jeg havde ellers taget mig nogenlunde af
Wilhelm, sorgede for at han havde penge og sadan, men da
jeg kom forbi en dag var han veek. Der la et ark pergament
pa bordet. Jeg kunne ikke leese dengang, men tegningen
af en ugle med et sveerd i klgerne nedenunder forstod jeg
desveerre alt for godt. Verena, gudinden for retfeerdighed. I
hvert fald nogen folks opfattelse af retfeerdighed.

Markus er fodt og opvokset i Middenheim. Hans far var
soldat og kom aldrig hjem igen. Hans mor dede da han
fodte Wilhelm, Markus’ lillebror. Ikke at det slog Wilhelm
ud. Han sergede for at nabokoen kiggede lidt efter Wilhelm
og gik i gang med at skaffe nogen penge, s de kunne

fa mad pa bordet. Wilhelm var en god tyv, uden samvit-
tighedskvaler og er det stadigveek. Han holdt kun op med
at stjeele fordi lillebroren pludselig blev "adopteret” af
Verenas kirke.

Na ja, sa matte jeg jo ga til Verenas tempel og snakke med
dem om det. Det gik mindre godt. Verena-preestinden
fortalte mig at min lillebror nu var blevet optaget i Ver-
enas kirke og jeg ville gore klogt i at samarbejde. De havde
abenbart fundet af hvad mit...arbejde bestod af, men
havde ikke kunnet bevise noget. Sa de havde taget min
lillebror og ville holde ham som gidsel, indtil jeg kunne
bevise at jeg havde "forbedret” mig. Jeg har taget fra folk,
der havde rigeligt for at serge for at min lillebror fik noget
at spise?!? Jeg kunne ikke forsta problemet...sa de sgrgede
for at jeg ville huske det. Pludselig greb to store preester
om mine arme og smackkede mig ned pa et bord. Jeg fik
sngrret reb fast om handleddene, imens de tatoverede en
stor ugle pa min ryg. Jeg skulle ikke kunne glemme det,
uanset hvad. Samtidig med det...gik Bruno lige hen og
blev tosset. Jeg havde undret mig lidt om hvad han helst
preecist lavede. Han fortalte mig at han var kommet i kon-
takt med en gruppe, der blev kaldt "Oplysningens Lygte”.
Oprersgruppe, fortalte han mig, hvilket...egentlig ikke var
legn. Det var de sadan set. Vi fulgte efter ham ud af byen,
til en lysning i skoven sydfor Middenheim. Han skulle
bevise sin dedikation til de Uneevnelige ved at ofre en
mand, de havde fanget. Jeg valgte at seette ild til lunden.
Det var i efteraret, men meget tort. Det breendte i hvert
fald meget hurtigt. Imens jeg fik hevet Bruno veek, si jeg
en heksejaeger med en gruppe lejesoldater ga ind i lysnin-
gen...hvor jeg kunne se Taals og Rhyas tegn skaret ind i
treeerne. Bruno var forbreendt og smurt ind i blod, men
jeg overlod ham alligevel til Agnetha. Hun er meget sad,
men hun forstar ikke s meget igen, om hvordan tingene

i virkeligheden er. Hun er jo ogsa adelig. Jeg havde sat ild
til et helligt sted. Sa tror pokker at guderne er sadan efter
mig. I hvert fald var jeg nedt til at tage fra byen. Verena-
preestinden grinnede bare da hun herte det. ”"S4 ma du jo
drage ud i verden og gere noget retfeerdigt der. Sa kan vi
se pa det med din lillebror, nar du vender tilbage. Og hvis
vi herer det mindre om at du ikke har opfert dig peent,

sa ryger han ud pa gaden.” Fedt nok....sa jeg skal veere
“retfaerdig” imens min lillebror bliver opdraget af tosser?

m

Omvendt set havde jeg ikke sa meget valg...men Agnetha
tog det vist ikke sa peent, da jeg ikke leengere ville ga i

seng med hende. De andre skulle helst ikke fa feerden af
hvad der er sket....hvad respekt ville de s& have for mig?

Markus er endt som den ufrivillige leder af gruppen, mest
fordi ingen andre ville. Han var engang en glad, spegefuld
ung mand uden den fjerneste bekymring i verden. Det er
han ikke i dag. I dag er han traet af det hele. Alting gar
mere eller mindre altid galt. Bruno er blevet endnu mere
sindssyg, men Markus har besluttet sig for at han ikke
vil overlade sin ven til Shallya-kirken. En gruppe religiose
tosser er nok. Markus har det sveert med religion. P4 den
ene side er han ikke glad for at blive tvunget ind i Verena-
kirken, men pa den anden side er han bange for at det er
ham, der tager fejl og ikke Verena-kirken. Han har stjilet
og laget og han har sat ild til en hellig lund. Maske var det
sa ham, der tog fejl? Maske er han ikke forbandet, men
har faet en chance til?

Vi drog afsted til Middenheim morgenen efter alt bevlet
med Bruno og lunden. Jeg forstar ikke hvordan vi naede
frem. Vi blev overfaldet af lovlgse flere gange og Bruno var
igen teet pa at de. Men sa skete der endelig noget godt. Vi
stedte nemlig pa Ernst. Vi sad omkring et ret sglle bal,

da han pludselig tradte ind i lysningen. “Hvis I bliver her,
bliver I snart slagtet af beestmeend. Folg med mig.” Heh.
Han har sandelig altid veeret direkte. Vi blev ret hurtigt
venner. Han var et frisk pust i stedet for at Agnetha var
sur og at Bruno svarede i gst, nar man spurgte i gst. Han
skaffede os mad og var bare til at snakke med. Vi drog
senere videre fra Talabheim, efter at have veeret der i et
stykke tid og hjulpet vagten med forskellige ting, som de
ikke kunne tage sig af officielt. Det...foltes overraskende
godt at gore en “retfeerdig” gerning. I hvert fald drog vi
videre sydp4, efter at Brunos brystkasse var i naerkontakt
med et sveerd. Jeg mente at vi skulle finde noget andet at
lave, sa vi drog sydpa. Der endte vi i landsbyen Zeitdorf,
endnu et stop pa vejen. De gav os en uteet hytte med et
bal og en gryde med varm suppe. Dejligt, iseer nar de
adbenbart ikke forventede at vi betalte for det. De havde
gang i en religios ceremoni af en art derude...jeg sa i hvert
fald en negen kvinde smurt ind i blod. Det ma de vel selv
ligge og rode med, selvom det virkede lige tilpas. Nu haber
jeg bare pa at vi kan undga problemer, iseer med Brunos
tilstand.

Markus Gottmann

Career path: Verean Investigator, Ex-Cat Burglar,
Ex-Thief

WS: 44 (34) BS: 33 (23) S: 37 (32) T: 43 (38) Ag:
62 (37) Int: 44 (34) WP: 42 (32) Fel: 47 (37) A:1
W:16 IP:4 FP. O

Skills

Charm, Concealment (+20), Evaluate, Gossip,
Haggle, Perception (+20), Pick Lock (+20), Read/
Write, Scale Sheer Surface (+10), Sleight of Hand,
Search, Silent Move (+20)

Talents

Night Vision, Luck, Alley Cat, Street Fighting,
Streetwise, Trapfinder

Armour

Leather Jacket.
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Jeg sneg mig ud fra min fars gard en sen aften med fuld-
mane, men da jeg kom til Middenheim, var teaterkom-
pagniet fra aftenen for draget afsted. De havde ellers lovet
mig at jeg matte komme med dem, nar de drog videre. Jeg
stod alene i garden til den kro, hvor jeg havde medt dem
tidligere, imens det silede ned. Hvis jeg tog hjem igen, ville
far blive vred og isolere mig i mit kammer med broderi,
indtil han havde fundet en passende mand at forlove mig
med. Sa jeg drev ned af gaden og gik ind pa den mest lar-
mede kro jeg kunne finde. Der medte jeg to meend, begge
to meget fulde. Det var Bruno og Markus.

Agnetha er af adelig sleegt og kommer oprindelig fra en
mindre by lidt syd for Middenheim. Hun lgb hjemmefra
som ung for at blive skuespillerinde, hvilket dog ikke
lykkedes ubetinget. I stedet lob hun ind i Markus, en
ung mand for hvem bekymringer var et fremmet ord, og
Bruno, en karismatisk dremmer med store idealer om
retfeerdighed. Hun lagde ud med at forelske sig i Markus,
hvilket over tiden lgb ud i sandet. Bruno var medlem af
en gruppe kaldet "Oplysningens Lygte”, hvilket viste sig at
veere en Kaos-kult. Det hele endte galt og gruppen matte
flygte fra Middenheim.

En ting er at Bruno var anderledes efter den aften i Kal-
dezeit, men Markus eendrede sig ogsa. For var han glad
og teenkte ikke pa morgendagen, men noget eendrede sig
kort tid inden....alt det med Bruno og den lund. Han ville
ikke elske med mig mere, afviste mig uden at ville forteelle
hvorfor. Jeg folte mig saret og trak mig veek fra ham. Han
havde veeret sadan et frisk pust efter min forstokkede
familie, sa4 umiddelbart, sa direkte. Pa overfladen var

han stadigveek glad, men han holdt stort set op med at
drikke og holdt sig mere for sig selv. Han talte kun til os
samlet, ikke til mig alene. Bruno....var kommet i darligt
selvskab, endnu darlige selskab end Magnus var den-
gang. Markus overtalte mig til at tage med, da han fulgte
efter Bruno. Syd for Middenheim, fandt vi Bruno og hans
selskab inde i en lysning inde i skoven....jeg kan knap
nok huske det. Jeg husker at de sagde blasfemiske ting,
at Bruno forsegte at stikke af, at Markus startede en
brand samtidig med at en heksejaeger bred ind i lysnin-
gen sammen med en gruppe lejesoldater. Markus fik
reddet en forbreendt og bledende Bruno ud. Den mand
har aldrig villet de. Selv vores rejse til Talableheim over-
levede han. Det var ellers neer blevet enden for os. Jeg
ved ikke hvor mange gange vi blev overfaldet af lovlgse....
da vi endelige naede frem var Bruno syg, bevidstlgs og
bledte fra flere sar. Den eneste grund til at vi ndede frem
var Ernst. Vi sad i skovbrynet og forsegte at fa balet til at
breende ordenligt, da Ernst gav sig til kende. Han var...en
barbar. Det er han stadigvaek. Desvaerre er han ogsa mere
eller mindre den eneste, der har behandlet mig med reel
respekt. Markus afviste mig uden grund og Bruno lod mig
aldrig komme teet pa, selvom jeg var med til at redde hans
liv. Og nu er han blevet gal. Vi var der i et stykke tid,
blandede os i forskellige ting, arbejde lost for vagten med
ting de ikke selv kunne ordne. Da Bruno fik stukket et
sveerd igennem brystkassen, besluttede Markus vi skulle
tage videre.

En af Agnethas holdepunkter i hendes, ellers ret kedelig
og triste liv som ung adelsfrgken var de forskellige kirker

og deres ceremonier. Hun ned praedikerne hos Sigmars,
Shallyas og Morrs preester. Det var en rolighed og en
hgijtidelighed over det, som appellerede til hende, pa
samme made som teateret gjorde. Hendes store ambi-
tion var at blive noget inde for teateret, skuespillerinde
eller manuskriptforfatter. Helst begge dele. Hendes store
gleede for teateret har gjort at hun er glad for dramatiske
replikker sagt pa det rigtige tidspunkt. Iseer fordi hun
efterhdnden er ved at have faet nok af det hele. Af en
adelskvinde at veere er Agnetha ikke sart, men hun er
ved at veere godt treet af at veere kold og vad, altid at lugte
af rog og konstant skulle veere pa vagt. Hun er treet af

at Markus ikke er eerlig overfor hende og at Bruno, som
hun ellers var ved at forelske sig i, er blevet gal. Eventyr
er kun gode nar man herer dem fortalt eller forteelle dem.
At veere en del af dem er en anden sag. Hun ville egentlig
veere staet af for leenge siden, men hun har stadigveek
folelser for bade Markus og Bruno, samtidig med at hun
ikke er sikker pa om hun har talent nok til at sla igennem
pa teateret. Gruppen naede pa deres vej sydpa til lands-
byen Zeitdorf.

” 2 mil til Zeitdorf” stod der pa skiltet, s& vi gik stiltiende
ned af vejen. Vi naede frem til en landsby med langhuse
uden skorstene, omgivet af treemure. Der hang indvolde i
flere treeer. En mand klaedt i skind lukkede os ind og viste
os vej til...en geestehytte. Den var uteet og lugtede kraftigt
af reg, afbreendte urter...og noget andet. Der oplevede jeg
noget af det mest skreemmende, mest horrible jeg har set
siden den aften i Kaldezeit med Bruno. Forskellen var at
man har gjorde det i en etableret guds navn. Jeg s prees-
ten, en primitiv, halvnegen mand, kleedt i skind og med
hjortetakker speendt om hovedet tage en ung pige med
vold, efter at have smurt hende ind i blodet fra en lev-
ende fugl, som han flaede op med en stenkniv, imens han
pakaldte Taals og Rhyas navne. Blasfemi. Nu er det sim-
pelthen nok. En ting er at Bruno er blevet gal, at Markus
lyver over for mig og Ernst er som han er. En ting er at
det hele tiden regner og at vi aldrig overnatter et ordentlig,
tort og varmt sted. Men nu ogsa noget sa afskyeligt. Jeg
gider ikke mere.

Agnetha von Katzeweg

Career path: Entertainer, Ex-Rogue, Ex-Noble

WS: 33 (23) BS: 39 (29) S: 31 (31) T: 32 (32) Ag: 47
(37) Int: 47 (42**) WP:39 (34) Fel:53 (43*) A:1 W:
13 (11) IP: 2 FP:0

Skills

Blather, Command, Common Knowledge (The
Empire) (+10), Charm (+20), Gamble, Gossip (+20),
Perception (+10), Performer (Musician), Performer
(Acting) (+10), Performer (Storyteller), Read /Write,
Ride, Search, Sleight of Hand, Ventriloquism.
Talents

Suave*, Etiquette, Flee!, Public Speaking, Sixth
Sense, Savvy**, Schemer.

Armour

Leather Jerkin.
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Der er gaet to ar siden den aften i Kaldezeit og jeg kan
hverken glemme eller huske hvad der foregik. Jeg husker
det hele alt for godt. Oprindelig studerede jeg pa Nulns
universitet, hvor jeg fordybede mig i Imperiets historie
og spergsmal af filosofisk karakter. Efter lidt for mange
irriterende spergsmal, besluttede mine professorer at
smide mig ud. Jeg endte pa gaden. Der madte jeg andre
ligesidede. Andre, der ligesom mig opfattede systemet
som uretfeerdigt, der straebte efter zendring. /Endring for
enhver pris.

Bruno Colburg studerede engang Imperiets historie pa
universitet i Middenheim. En dag faldt han over nogle
dokumenter, der beskrev Marienburgs lgsrivelse fra
Imperiet. Bruno gik derefter i gang med at lede efter
flere beskrivelser af Marienburgs styreform, men fik den
besked fra universitetsbibliotikaren at alle papirer og
boger af den slags var "get tabt”. Da Bruno ikke tabte
sin interesse for emnet af den grund, blev han smidt ud
af Middenheimss universitet, hvorefter han forsatte sin
forskning andre steder. Han stedte ind i en gruppe, der
kaldte sig selv for "Oplysningens Lygte” og som praedik-
erede et samfund bygget pa sund fornuft, i stedet for
gammel overtro og overleverede traditioner uden reelt
indhold. Sandheden var en noget anden. I stedet for
fornuft, endte Bruno med at blive tosset og indelukket.
Han streeber efter retfeerdighed, men retfserdig pa en reel
made. Fra efterteenksom blev han indelukket, fra faeng-
slende blev han hypnotiserende.

Jeg stadte forste gang pa Markus med byvagten i heelene.
Han var pa vej ud af en deor med fire lysestager i armene.
Vi lgb sammen, hvor Markus hev mig ind igennem en port
og ned i kloakken. Vi sad ved siden af hinanden og herte
byvagten lgbe forbi, imens vi gav hinanden handen. Vi gik
pa druk sammen aften. Alt var nemmere dengang. Det
var inden Markus begyndte at hgre pa Uglens tuden, hvor
han blev i tvivl om hvem han var. Dengang var Markus

en glad dreng, men det eendrede sig. Markus tror at han
holdt det skjult, men jeg overherte hans samtale, opd-
agede at han pludselig kunne leese og skrive, opdagede
hans tatovering med Uglen pa hans ryg. Han var blevet
tvunget ind i Verenas kirke, som ellers ville smide hans
lillebror ud pa gaden. Ikke med hans gode vilje. Jeg kan
godt lide ham, men jeg kan ikke hjeelpe ham. Han er nedt
til selv at finde ud af hvad han tror pa. Vi madte senere
Agnetha pa en kro, hvor hun talte med et teaterkom-
pagni og forsegte at blive hyret som skuespillerinde. Hun
var meget smuk dengang, selvom hun allerede dengang
kleedte sig i illusioner. Hun er bange. Bange for mig og
bange for at hun maske i virkeligheden ikke har talent.
Hvis hun fjernede slgret for sine gjne, hvis hun holdt op
med at leve i illusioner, ville hun indse at hun har talent,
sa man skulle tro at hun var datter af Ranald. Hun skal
bare indse det, men jeg vil ikke sige det til hende. S& ville
al morskaben jo ga af at hun ikke ved det. Hun ved ikke
hvorfor Markus afviser hende, Markus ved ikke hvorfor
hun er trist. En fremragende leg! Vi drog afsted sammen
om morgenen efter den aften i Kaldezeit.

Imens Bruno omgik Agnetha og Markus opdagede

han hvad ”"Oplysningens Lygte” i virkeligheden var. En
Tzeentch-kult. For at skeerme ham fra hvad han sa den
aften i Kaldezeit, valgte Brunos sind at knaekke. Han
mistede sin forstand den aften og opdagede det forst

senere. Trioen valgte at drage imod Tablaheim, men
naede dog aldrig sa langt. I stedet lgb de ind i forskellige
grupper af lovlgse, hvor iszer Bruno blev steerkt saret. Det
var her at gruppen leb pa Ernst Jager.

De andre forteeller mig at han blot er en erfaren jeeger og
tidligere guldgraver. Jeg ved at det er logn. Han er inkar-
nationen af Taal selv, sendt for at demme mig for mine
synder, for at jeg tilbed Magiens Gud. Jeg kunne bede til
Morrs og Venerenas datter om néde, men jeg gor det ikke.
Guderne har forladt mig, har forladt verdenen. Jeg ved
det, men jeg vil ikke sige det hgjt. Sa vil Taals udsending
blot komme efter mig.

Bruno er steerkt karismatisk og havde engang nemt

ved at overbevise folk om sine synspunkter. I dag er det
sveerere, fordi Brunos synspunkter og hans opfattelse af
verden har eendret sig. Han mener at man er nedt til at
frigere sig fra tilbedelsen af guderne, bade de lovlig og de
Uneevnelige, for at kunne etablere et samfund bygget pa
fornuft. Gruppen kom til Talabheim, hvor de arbejdede for
byvagten, med sager som de ikke kunne tage sig officielt
af. Bruno kunne ikke huske hvad der foregik i lunden,
men han fungerede dog nogenlunde, selvom han var
bange for Ernst. I Talabheim var han igen teet pa at dg,
hvilket gjorde at hun ogsa begyndte at se syne. For havde
han veere utryg ved Ernst, nu var han direkte bange for
ham, fordi han forekom som en inkarnation af fader Taal
for Bruno I hvert fald naede de til drog de sydpa, efter
Markus’ opfordring. Der endte de i en lille landsby.

Vi ankom til Zeitdorf, en landsby uden skorstene. Imens
de andre kiggede pa gaestehytten, sa jeg pa guderne uden-
for vores der. Taal og Rhya blev gift og elskede. De er her
for at straffe mig. Nu er jeg nedt til enten narre guderne
eller do i forseget. Min skaebne er beseglet.

Markus’ sindssygdomme udmeerker sig helt konkret i to
ting: Han kan ikke huske hvad der foregik den aften i Kal-
dezeit, kun at det var forfeerdeligt. Hvis han bliver mindet
om det, treekker han sig sandsynligvis ind i sig selv for

at skeerme sig selv. Desuden har han vrangforestillinger,
som primeert udmeerker sig at han opfatter ting og folk
som religiose tegn og skillelser, hvilket skreemmer ham,
da han jo har frasagt sig guderne.

Bruno Colburg

Career path: Demagogue, Ex-Agitator, Ex-Student
WS: 44 (34) BS: 41 (31) S: 36 (36) T:49 (39) Ag:
47 (32) Int: 63 (43) WP: 45(30) Fel: 75 (45) A:2
W:14 (10) IP:5. FP:0

Skills

Academic Knowledge (Theology), Academic Knowl-
edge (History) (+10), Academic Knowledge (Law)
(+10), Blather, Concealment, Charm (+20), Dodge
Blow, Gossip (+10), Intimidate, Perception (+20),
Read/Write, Search, Speak Language (Classical),
Speak Language (Tilean)

Talents

Savvy*, Street Fighting, Flee!, Linguistics, Suave**,
Super Numerate, Public Speaking, Master Orator.
Insanities

Knives of Memory, Delirious Saviours
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AVERLAND

AVERHEIM AVERE SSEN
Af Johannes Busted Larsen

Et novelle-scenarie om at arbejde pa stjernespis-
estedet Averessen i Averlands provinshovedstad
Averheim. Novelle-scenariet udspiller sig en som-
meraften, hvor temperaturen er hgj, og der er ekstra
pres pa kokkenet, og ikke mindst intrigerne kokkene
tblandt.

aften forlob

Scenariet er opdelt i fire dele: Hors d’seuvre, Vors-
peise, Hauptgericht og Dessert. I hver del forseger
kokkene at fremstille maden til den pageseldende
ret, imens de bliver forstyrret af alle mulige
begivenheder. Delene udspilles pa tid og hele sce-
nariet kan pa den made klares pa en time (selvom
det nok bliver dobbelt sa langt med pauser og
spilpersonsleesning). Kernen i scenariet er stress,
og hver ret af scenariet skulle gerne indeholde flere
scener end I kan na at udspille (spil gerne flere pa
en gang), hvis det skulle forholde sig anderledes,
sa find selv pa flere.

Nar tiden er gaet, s beskriv hvordan retten bliver
kort ind, og hvordan den bliver modtaget, og klip
sé til neeste ret.

Ligegyldigt hvad der sker ude i kekkenet, sa bliver
middagen gennemfort og aftenen er en triumf for
Averessen. Scenariet handler om, hvad spilperson-
erne er villige til at ga igennem og gore for at gen-
nemfore denne triumf.

Regler og Scener

For at underbygge stressstemningen i scenariet er
Warhammerreglerne blevet forenklet til det uken-
delige. Reglerne er en central del af, hvordan sce-
nariet spilles.

Modstand

Alle scener i scenariet handler om at spilperson-
erne mader en eller anden form for modstand.
Spilpersonerne har en reekke feerdigheder, som

de har en procentchance for lykkes i. F.eks. har
Rofus Rotzen 73 % i faerdigheden "megalomanisk
og usympatisk gestus”. Nar spilpersonerne meder
modstand, si kan de bruge deres feerdigheder.
F.eks. er der en scene, hvor grenthandleren Johan
Grunepetler gerne vil havde forskud pa naeste uges
levering. For at f grenthandleren vaek kan Rofus
Rotzens spiller sla sin "megalomanisk og usym-
patisk gestus”-feerdighed. Rofus Rotzens spiller
slar en procentslag, hvis han slar under 73 % med
en d100, sa kan han beskrive, hvordan Rofus far
Johan ud af kekkenet (pa en megalomanisk og

usympatisk made, selvfolgelig).

Hvis det ikke lykkes, sa skal Rofus Rotzens

spiller beskrive sit nederlag og Rofus bliver slaet/
udmattet/ fornedret i situationen og svaekket
resten af spillet. Regelteknisk betyder det, at Rofus
mister den feerdighed, han slog for. Nar man ingen
feerdigheder har tilbage, sa er spilpersonen ude af
spillet og helst pa en spektakulaer made.

Hvis to spilpersoner er i konflikt vinder den, som
slar mest under sin feerdighed.

Bipersoner er modstand og slar aldrig for feer-
digheder.

Oversigt over scenen

* Scenen starter med at spillederen vaelger og
introducerer (beskriver og spiller) en scene med
en modstand.

* En spiller gar op imod modstanden ved at
forteelle, hvilken feerdighed han vil bruge og
hvordan.

->Hvis flere spillere ensker at bruge en
feerdighed, s& slé initiativ (som er en d10
plus den feerdighed han vil bruge).

o Hvis spilleren slar sin feerdighed, beskriv udfal-
det.

-> HVIS SPILLEREN KLARE SLAGET, sa forsvin-
der modstanden og spilleren far point.

-> HVIS SPILLEREN IKKE KLARE, sa mister
spilpersonen sig feerdighed og modstanden
forsvinder ikke.

* Hvis spilpersonen mister sin sidste feerdighed, sa
er spilpersonen ude af scenariet.

om HYeIreSSeN

Efter mange ars magtkampe i Averland, er der
ikke noget fast hof i Averheim, og derfor var der
ikke noget oplagt sted for Averlands stjernekok
Rofus Rotzen. I stedet for at ga i sold hos en tilfeel-
dig adelsmand valgte han at skabe sit eget sted,
nemlig Averessen.

Her laves kun mad af Averlandske ravare og med
krydderurter fra de Averlandske stepper og skove.

mperiet



Averessens mad skulle kun veere overgaet af
maden ved Kejserens hof (og det er kun fordi det
star i loven at Kejseren, per definition, far den
bedste mad i Imperiet).

Om at vaere kok i Averessen

Det er hardt. Rofus Rotzen er en ond diktator og
alle hader alle. Men hvis man overlever laeretiden
kan man fa job som kok over alt i Imperiet. Senest
er presset dog blevet hardere og Averessen er teet
pa kogepunktet.

Fordi Averessen er taet pa kogepunktet, sa ma spil-
personerne ogsa meget gerne komme op at toppes
med hinanden i lgbet af scenariet. Deres konflikter
afgores ved at sla feerdigheder imod hinanden, men
lad dem endelige ogsa spillet lidt op imod hinanden
uden terningeslag. Opfordrer gerne spillerne abent
til at spille deres spilpersoner ud imod hinanden.

ors 00eNore

id: 15 minutter.

Aftenens selskab, den magtfulde og adelige von

Grieg familien, ankommer, samtidig med at der

bliver lagt sidste hdnd pa Hor d’zeuvre.

Hor d’seuvre bestar af tre sma indledende retter:

* Roget spaek med sma glaserede regdbeder og syl-
tede perlelog.

* Pocheret vagteleeg med safran-mayo og granpul-
ver.

* Sma spyd af marinerede grillede snegle, oksek-
lumper og kirsebeer.

Skat

Den forste spiller der klare sit feerdighedsslag med
mere end 20, far en bonus. Spillerens figur far en
lille leederpose med "Gummegodt”. Gummegodt

er et rahvidt pulver som overklassen bruger til at
opna en dejlig rus. Man indtager det ved at gnubbe
det pa ens tandked (deraf navnet). Udover at skabe
beruselse, s4 er Gummegodt ogsa et steerkt opk-
vikkende stof.

Det giver regelteknisk et reroll pa et terningeslag,
hvis man har indtaget stoffet. Man kan med andre
ord sla om, hvis det ikke gik godt.

Det er op til spillederen at introducere posen med
"Gummegodt” pa en overbevisende made i scenen,
hvor spilleren har klaret med de 20+. Der er kun
en pose "Gummegodt”.

Forslag til scener

Grenthandleren vil ha’ forskud

Gronthandler Johan Griinepetler vil gerne havde
forskud pa neeste uges levering. Det er jo harde
tider.

Rotter
Der er rotter i kekkenet. De kommer fra et hul og
lave ballade.

Otto von Grieg vil lige ud og snakke

Geaesten Otto er en social ung fyr og skal lige vide
hvordan det gar i kekkenet. Plus selvfolgelig forteelle
om sin sidste bytur/duel/damebekendtskab.

Jasper Laufmund, Politisk flytning

Max Langes ven Jasper Laufmund er pa flugt fra
loven, pga. nogle politiske skrifter, og har brug for
et sted at gemme sig. Det kan veere pa Averessen.
I veelger selv om en sejr betyder at spilpersonerne
finder et gemmested eller far jagtet Jasper veek.

Brand!

Der gar ild i noget, der ikke skal ga ild i. Viskestyk-
ker, madvare, Max Lange eller hvad du nu kan
finde pa.

UOI‘SPQfSG

Tid: 10 minUtter.
Vorspeisen er skovsuppe med svampe, abler,
nedder, vildsvinebacon og kalvehaler.

Skat

Den forste spiller der IKKE klare et faerdighedstjek
finder til gengeeld kekkenkniven "Rattenschneide-
vorrichtung”. Kniven er magisk og giver + 10% i
situationer, hvor man bruger kniven aktivt og +
20% imod rotter (og skavens).

Det er spillederens problem at introducere Ratten-
schneidevorrichtung i scenen.

Forslag til scener

Siggi og Ulle kommer pa besog

Rofus’ to drenge ved godt de ikke ma veere i
kgkkenet, men de savner deres far. De er dybt
forkeelede og vil havde sukkerslik (og hvis de far
det, gar de for alvor amok).

Kaemperotter
Der kommer flere rotter op i kekkenet. Nu ogsa fra
andre nye huller, og de er noget vel store de rotter.

Undskyld, har De set min ork?

Kodriveren Henno har fanget en ork, som han ville
forsoge at saelge, men nu er den sluppet veek, og
Henno er ret sikker pa, den har gemt sig et eller
andet sted i kekkenet. Han roder rundt i alting,
indtil de far ham smidt ud.

Digteren Tomas von Grieg

Endnu en geest kommer pa besog i kakkenet.
Tomas er digter og vil gerne snakke med Geo
Bataille om nogle bretonnianske digte han har.
Han vil gerne snakke med Bataille, fordi han er
bretonnianer, og derfor forstar sproget bedre end
Tomas. De digte Tomas vil snakke om er selviglge-
lig Geos egne, som han har skrevet under syn-
onymet "A. Breton”. Tomas er vilde med dem, men
ved selvfolgelig ikke, det er Bataille, der har skrevet
dem. Tomas er endnu et forstyrrende element, der
skal ud af kgkkenet, for de kan feerdiggere for-
retten.
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bauptgericht

Tid: 20 minutter.

Til hauptgericht far de jordstegt fedekalv med
tomat, nedder, steppernes urter og spiselige blom-
ster. Der er gratineret vagtel i vagtel som sideret
til venstre og en landlig kal/grees salat som hajre
sideret.

Skatte

Indre ro. Den spiller der har veeret mindst pa
banen, skal hjeelpes pa vej. Forteel, pa et hvilket
som helst given tidspunkt, hvordan spillerens spil-
person i hele kaosset dog har opnéaet en indre ro,
og derfor kan klare en modstander uden at skulle
sla en feerdighed.

Hjeelp spilleren med at beskrive situationen. Det er
vigtigt spiller foler at spilpersonen er sej. Overtage
evt. beskrivelsen fra spilleren, hvis denne ikke
magter det. PA den made har spilleren veeret lidt
med i spillet, og der er en in-game forklaring p4,
hvorfor spilpersonen ikke foretager sig sa meget
(han er jo bare for cool til at handle).

Forslag til scener

Otto von Grieg er blevet fuld

Otto er nu blevet meget fuld, og vil derfor meget
gerne snakke med kokkene igen. Denne gang

har han virkelig glemt de fine manere. Han har

et formal med at veere i kekkenet — at imponere
kokkene med sine erotiske bedrifter. Det er meget
klamme forteellinger. Fx om den gang Otto tog
Gustne Lisemarie og Grimme Greta pa smedens
medding.

Orken!

Selvfalgelig har Hennos ork haft gemt sig i kek-
kenet. Af en eller anden grund kommer den frem
nu. Den er i panik (og smasulten) og der er intet
der er farligere end en ork, der er i panik (og sma-
sulten).

Skavens!
Der kommer en god gruppe rottemeend op i kek-
kenet fra hullerne, som de gor storre pa deres vej.

Nar kedet taler

Fedekalven, som er hovedretten, begynder at rabe
blasfemisk af kokkene og andre i kekkenet. Det gar
ikke og det skal den holde op for den kan keres.

Brand! - Igen!

Der gar ild i noget, der ikke skal ga ild i. Visestyk-
ker, madvare, Max Lange, eller hvad du nu kan
finde pa. Denne gang er der dog flere flammer, og
det er vildere!

Johan Griinepetler kommer tilbage,

denne gang med Siggi

Johan Grunepetler kommer tilbage. Denne gang
har han Rofus’ sen Siggi med, som han holder fast
i. Johan er tydeligvis desperat og snakker om, at

Rofus ikke forstar, hvordan det er, nar man ikke
har penge nok til at kunne tage sig af sin familie.
Passe pa sin familie...

Flere skavens

Der kommer flere skavens op af gulvet i kekkenet.
Maske denne gang ogsa med en ratogre? (Denne
scene kan gentages i det uendelige, hvis I har for
meget tid).

vessert

Tid: 15 minutter.
Peere i honningsyrnet meelk med kandiseret hylde-
blomst og treffel.

Forslag til scener

Saet eventuelt bare en eller to scener op og brug
resten af de 15 minutter til at lade spillerne
afrunde forteellingen med deres spilpersoner. Slut-
ningen er vigtig og derfor kan der veere grunde til
at ga over tiden, hvis det er det der skal til for at
fa en ordentlig afslutning. Selvom det aldrig er god
stil at g4 over tiden!

Tomas er blevet inspireret

Tomas von Grieg er blevet inspireret af A. Bret-
ons digte om lort - derfor begynder han kaste om
sig med menneskelort imens han citere sine egne
oversacttelse af A. Bretons (Geos) digte.

Inkvisitionen

En flok Sigmar-preester og heksejeegere ankommer,
fordi de mener, der har forgdet noget deemonisk i
kokkenet.

Spillerne skal sa overbevise inkvisitionen om, at
de ikke bare skal breende Averessen ned (inklusiv
vores helte). Hvis de har gemt Jasper Laufmund,
sa kan de skyde skylden pa ham (det kan maske
endda veere ham, der er skyld i det hele). Hvis de
ikke har gemt ham, ma de finde pa en anden lgs-
ning.

Endnu flere Skavens
En Skaven Grey Seer troldkarl kommer op i kek-
kenet sammen med en mindre heer!

Resterne fra fedekalven rejser sig...

... og giver sig tilkende som den kaos deemon, der i
virkeligheden har besat kadaveret, og som (maske)
star bag det hele.

Det endelige opger

Hvis to spilpersoner har veeret seerlig meget oppe
at toppes, sa er et endeligt opger mellem de to

en god slutscene. Lad dem maske endda forsta,

at den der vinder denne konflikt kan fa lov til at
draebe den anden (hvis der er nok patos i forteellin-
gen til det).

Forslag, til hvordan scenariet kan spilles:
e Husk at smile, alle spiller lidt bedre, hvis deres
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spilleder smiler til dem.

* Lad spillerne, der ikke spiller med i en scene,
spille nogle af bipersonerne.

* Det er lovligt og god stil at hjeelpe hinanden at
beskrive feerdigheder og komme med forslag til
hinanden om hvordan de skal beskrives.

* Spil uden stole eller bord. Lav en regel om, at
man skal beveege sig. Spil fx scenerne som live.
Det eneste problem er, at I skal finde et sted at
sla terninger.

* Drop reglerne, hvis I synes.

* Rab!

* Slas rigtigt.

* De fleste mobiltelefoner har indbygget stopur.

* Der ma gerne grines under dette scenarie, men
husk at hvis spillerne har tid til at grine, er det
fordi du ikke stresser dem nok.

* Og send mig en mail, hvis du er usikker pa hvor-
dan det skal spilles. Mail: Johsbusted@gmail.com

* Mad mig pa connen efter I har spillet og forteel
mig hvordan det gik.

(HANDOUT 1)

(HANDOUT 2-4)

HOCTESSENS mem

Hors d’ceuvre

Tid: 15 minutter.

Tre sma indledende retter:

Roget spaek med sma glaserede radbeder og syltede
perlelog.

Pocheret vagteleeg med safran-mayo og granpulver.
Sma spyd af marinerede grillede snegle, oksek-
lumper og kirsebeer.

Vorspeise

Tid: 10 minutter.

Skovsuppe med svampe, aebler, nedder, vildsvine-
bacon og kalvehaler.

Hauptgericht

Hauptgericht

Jordstegt fedekalv med tomat, nedder, steppernes
urter, spiselige blomster. Der er gratineret vagtel
i vagtel som sideret til venstre og en landlig kal/
grees salat som hgjre sideret.

Dessert

Tid: 15 minutter.

Pzere i honningsyrnet meelk med kandiseret hylde-
blomst og troffel.

En pose Gummegodt

Gnubbe imod tandkedet og giver en straek
opkvikkende beruselse.

Derudover kan sla et feerdighedsslag om, en
gang, hvis man indtager det.

Kokkenkniven Rattenschneidevorrichtung
Er den skarpeste kniv i skuffen.

+ 10% i situationer, hvor man bruger kniven.
+ 20% imod rotter.

Indre ro

Fordi din spilperson er sa cool, sa kan du
klare en situation helt uden at skulle sla for
det med en faerdighed. Du skal blot beskrive
hvordan din spilperson klare serterne iskoldt.

mperiet




TRADESMAN (KOK)- ARTISAN (KOK)
Rofus Rotzen er den bedste kok i hele Imperiet, og
han ved det. Han er ejer af det roste stjernespis-
estedet Averessen i Averlands provinshovedstaden
Averheim. Rofus har naet langt i en ung aldre, pa
trods af hans familie kommer fra det fremmede
Kislev. Udover Averessen har han allerede stiftet
familie og er far til tvillingedrengene Siggi og Ulle.
Rofus er en flot og stolt ung mand med en stalvilje
og et breendvarmt temperament.

Om Averessen:

Efter mange ars magtkampe i Averland, er der
ikke noget fast hof i Averheim og derfor var der
ikke noget oplagt sted at arbejde for Averlands
stjernekok Rofus Rotzen. I stedet for at ga i sold
hos en tilfeeldig adelsmand valgte han at skabe sit
eget sted, nemlig Averessen.

Her laves kun mad af Averlandske ravare og med
krydderurter fra de Averlandske stepper og skove.
Averessens mad skulle kun veere overgaet af
maden ved Kejserens hof (og det er kun fordi
Kejseren far det bedste mad ved lov).

De andre

GEO BATAILLE, Bretonask Trademan (Kok),
som er dygtig, men som du ikke stoler pa over en
dorteerskel.

MAX LANGE, Hobbit Agitator (og kekkendreng),
som raber for meget og som konstant skal saettes
pa plads.

LILA, Servant, har et smuk ydre og et rodet indre.
En lille aften, for ikke sa lang siden, medes deres
kroppe en senaften, men det er ikke neevnt siden.
Og det er godt, Rofus ville sa nedigt sende Lila pa
porten.

Den kommende aften

Her til aften kommer familien von Grieg, som er
den fin og nobel adelsfamilie, og spiser pa Averes-
sen. Alt skal veere i fineste orden og smage perfekt
— hvilket det naturligvis altid skal.

Hvis noget skulle komme i vejen kan Rofus afpreve

en feerdighed for at fa problemet til at forsvinde.
Man afprever en feerdig, der giver mening i situ-
ationen (fortolk dem bredt), ved at sld mindre end
man har i feerdighed med en d100. Hvis du klare

dit slag, forsvinder problemet, men du skal forklare

hvordan du med din feerdighed far problemet til
at forsvinde. Hvis du ikke klarer slaget forsvinder

problemet alligevel, men du mister feerdigheden, og

du skal forteelle om hvordan der skete det mod-
satte af, hvad du faktisk ville gore.

feerdigheder:

Megalomanisk og usympatisk gestus: 73%

Snitter, med sin kekkenkniv, hurtigere end en hest
kan rende: 47 %

Flyve i flint: 34 %

Bruge Max Lange som hammer: 26 %
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STUDENT - APOTHECARY -

TRADESMAN (KOK)

Blot fordi Geo Bataille brugte en lille bitte smule
menneskelort i Sir Renés mad kan Geo ikke vise
sig i sit hjemland Bretonnia igen. Geo brugte det jo
kun for at afthjeelpe Sir Renés harde fordgjelse.

Ak.

Nu er Geo i landflygtighed i det lav kulturelle Impe-
rium, gst for moderlandet. Han klarer sig godt.
Han leerte sproget, bevares, men hans smukke
leeber gor stadig ondt nar han taler det. Ligesom
smagen af den lokale mad ger ondt pa hans smag-
sleg. Derudover er Geo ikke kommet ordentligt i
gang med sine apotetiske forseg, efter han forlod
Bretonnia. Det er den rene elendighed, hvilket har
faet ham til at skrive en del digte om elendighed,
kvinder, lort og deden. Geo skriver kun pé breton,
og far dem udgivet udenbys under synonymet "A.
Breton”.

Om Averessen

Efter mange ars magtkampe i Averland, er der
ikke noget fast hof i Averheim og derfor var der
ikke noget oplagt sted at arbejde for Averlands
stjernekok Rofus Rotzen. I stedet for at ga i sold
hos en tilfeeldig adelsmand valgte han at skabe sit
eget sted, nemlig Averessen.

Her laves kun mad af Averlandske ravare og med
krydderurter fra de Averlandske stepper og skove.
Averessens mad skulle kun veere overgdet af
maden ved Kejserens hof (og det er kun fordi
Kejseren far det bedste mad ved lov).

De andre

ROFUS ROTZEN, Artisan (kok) og eger af Averes-
sen. Rofus er en virkelig dygtig kok og en hard og
retfeerdig chef. Geo bade hader og elsker ham for
det.

MAX LANGE, Hobbit Agitator (og kekkendreng).
Max er bygget af energi. Geo hader ham for det.
Derudover er det sygt at ville tages alvorligt, nar
man er sa lille.

LILA, Servant, Smukke smukke smukke Lila. Geo
elsker hende, men ved ikke helt om han ensker at
kysse eller draeebe hende.

Den kommende aften

Her til aften kommer en adelsfamilie, som Geo ikke
kan huske navnet pa, og spiser pa Averessen. Alt
skal veere i fineste orden og smage perfekt — som
det altid skal, nar Geo er i kekkenet.

Hvis noget skulle komme i vejen kan Geo afprove
en feerdighed for at f4 problemet til at forsvinde.
Man afprever en feerdig, der giver mening i situ-
ationen (fortolk dem bredt), ved at sld mindre end

man har i feerdighed med en d100. Hvis du klare
dit slag, forsvinder problemet, men du skal forklare
hvordan du med din feerdighed far problemet til

at forsvinde. Hvis du ikke klarer slaget forsvinder
problemet alligevel, men du mister feerdigheden, og
du skal forteelle om hvordan der skete det mod-
satte af, hvad du faktisk ville gore.

feerdigheder

Jamen, den klarer jeg. Man er vel Bretonnianer:
63%

Der findes ikke det problem, der ikke kan ordnes
med affering: 58 %

Hvad der er under ens veerdighed kan ikke sare en:
57 %

Har den skarpeste kniv i kgkkenet (og kan finde ud
af at bruge den): 26 %
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HOBBIT AGITATOR

Max er sa breendende demokrat, som man kun
kan veere, hvis man ikke helt ved hvad demokrati
er. Max er nemlig vokset op i hovedstaden Altdorf
langt veek Hobbiternes demokratiske land - The
Moot. Men han har hert sine foreeldres forteellinger
om det fantastiske ved demokrati (og The Moot)

— selvom de aldrig fortalte ham, hvorfor de forlod
hjemprovinsen — siden han var barn. Derudover
passede Max ikke ind i det menneskelige samfund,
for Max kan ikke holde ud at nogen skal bestemme
over ham. Han bliver ked af det, sa vred og sa
rasende. Derfor har han valgt at rejse "hjem” til
The Moot — for i et demokrati er der jo ingen der
bestemmer over andre.

Ydermere sa er der masser af mad i et demokrati,
for der jo ingen adelige til at spise ens mad. Af
samme grund er der heller ingen skat eller afgifter
i et demokrati. Et demokrati kommer aldrig i krig,
fordi i et demokrati elsker alle freden. Til gengeeld
hjeelper alle hinanden i et demokrati, fordi de kan
meades pa lige vilkar.

Max kom dog ikke helt til The Moot, men endte i
Averheim , da han kom til at spille sine rejsepenge
op. Han blev helt sikkert snydt — hvilket heller
aldrig kunne ske i et demokrati.

Nu forseger han at tjene til resten af rejsen ved at
veere kokkendreng pa stjernespisestedet Averes-
sen, hvilket han hader.

Om Averessen

Efter mange ars magtkampe i Averland, er der
ikke noget fast hof i Averheim og derfor var der
ikke noget oplagt sted at arbejde for Averlands
stjernekok Rofus Rotzen. I stedet for at gd i sold
hos en tilfeeldig adelsmand valgte han at skabe sit
eget sted, nemlig Averessen.

Her laves kun mad af Averlandske ravare og med
krydderurter fra de Averlandske stepper og skove.
Averessens mad skulle kun veere overgaet af
maden ved Kejserens hof (og det er kun fordi
Kejseren far det bedste mad ved lov).

De andre

ROFUS ROTZEN, Artisan (kok) og eger af Averes-
sen. Rofus er en virkelig en dum skid. Den eneste
grund til Max ikke har stukket en kekkenkniv i
ham er at han laver virkelig god mad og betaler en
god lgn. Men Rofus er for Max udtryk for alt hvad
der er galt ved et ikke-demokratisk samfund.

GEO BATAILLE, Bretonask Trademan (Kok) er

en meerkelig mand og virkelig usympatisk. Hvem
stoler i det hele taget pa bretonaer?

LILA, Servant, er sod, dejlig og fuldstaedig ligegyl-
dig.

Den kommende aften:

Her til aften kommer en eller anden ligegyldig
adelsfamilie for at spise pa Averessen. Rofus er helt
oppe i det rade felt — som altid. Men Max skal nok
lave maden, fordi han har sgu brug for de penge.
Hvis noget skulle komme i vejen kan Max afprove
en feerdighed for at fa problemet til at forsvinde.
Man afprever en feerdig, der giver mening i situ-
ationen (fortolk dem bredt), ved at sld mindre end
man har i feerdighed med en d100. Hvis du klare
dit slag, forsvinder problemet, men du skal forklare
hvordan du med din feerdighed far problemet til

at forsvinde. Hvis du ikke klarer slaget forsvinder
problemet alligevel, men du mister feerdigheden, og
du skal forteelle om hvordan der skete det mod-
satte af, hvad du faktisk ville gore.

faerofgheder

Ethvert problem an lgses med en kgdhammer
(neesten): 77 %

Ellers kan de lgses ved at man raber: 68 %
Hobbit (lees: barnlig) charme: 56 %

Bedemme situationen og gribe chancen pa det helt
rigtige tidspunkt: 4 %
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CAMP FOLLOWER - SPY - ASSASSIN -
SERVANT

Nu bor Lila i Averheim og arbejder som tjener pa
Averessen, og det er godt. Hun har det godt, men
sadan har det ikke altid veeret. Lila voksende op i
Streissen lidt leengere nede af floden. I Streissen
blev der gjort ting ved Lila, og Lila gjorde ting ved
andre. Ting som hun kun teenker pa, nar der er
helt morkt.

I morket husker hun, hvordan Dr. Stromm fik
hende overtalt til at keempe for en sag hun ikke
helt forstod, men det handlende om Imperiets
sikkerhed. Sikkerhed imod onde fanatiker eller
oprgrer. Dr. Stromm leerte hende at lyve, at snyde
og at sla ihjel uden at taenke neermere over det.
Hun husker hvordan hun har dreebt meend, kvin-
der og uskyldige bern, fordi de var en trussel imod
Imperiet. Hun husker, hvordan hun braendte hele
bydele ned, fordi det var nedvendigt. Hun husker,
hvordan hun sendte andre til tortur i Dr. Stromms
hemmelige faengsel, fordi de var de onde og vidste
noget.

Nu har Lila det godt, og hun er glad. Nar hun
smiler nu, mener hun det. Det gjorde hun ikke
tidligere. Hun mente det ogsd, da hun gav sig hen
til Rofus Rotzen, chefen pa stjernespisestedet Aver-
essen. Hun har veeret sammen med andre maend
for, men aldrig givet sig hen. Aldrig for.

Om Averessen

Efter mange ars magtkampe i Averland, er der
ikke noget fast hof i Averheim og derfor var der
ikke noget oplagt sted at arbejde for Averlands
stjernekok Rofus Rotzen. I stedet for at ga i sold
hos en tilfeeldig adelsmand valgte han at skabe sit
eget sted, nemlig Averessen.

Her laves kun mad af Averlandske ravare og med
krydderurter fra de Averlandske stepper og skove.

De andre

ROFUS ROTZEN, Artisan (kok) og eger af Averes-
sen.

GEO BATAILLE, Bretonask Trademan (Kok),
som er dygtig, men som du ikke stoler pa over en
dorteerskel.

MAX LANGE, Hobbit Agitator (og kekkendreng),
som raber for meget og som konstant skal saettes
pa plads.

Den kommende aften

Her til aften kommer familien von Grieg, som er en
fin og nobel adelsfamilie, og spiser pa Averessen.
Alt skal veere i fineste orden, perfekt — for Rofus

skyld.

Hvis noget skulle komme i vejen kan Lila afpreve
en feerdighed for at f4 problemet til at forsvinde.
Man afprever en feerdig, der giver mening i situ-
ationen (fortolk dem bredt), ved at sld mindre end
man har i feerdighed med en d100. Hvis du klare
dit slag, forsvinder problemet, men du skal forklare
hvordan du med din feerdighed far problemet til

at forsvinde. Hvis du ikke klarer slaget forsvinder
problemet alligevel, men du mister faerdigheden, og
du skal forteelle om hvordan der skete det mod-
satte af, hvad du faktisk ville gore.

frerofgheder

Tag det med e : 52 %
En syngende lussing: 52 %

Hvad hun leerte af Dr. Stromm : 91 % (hver gang
Lila bruger denne feerdighed, afslerer hun noget
om sin fortid, og det hun ger ma meget gerne vaere
spektakuleert, voldeligt og kynisk).
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EN SOMMERNATS FORTALLING

Af Martin Svendsen

For: 1 spilleder og 4 spillere

Omfang: 5 scener der til sammen giver 90 minutters
spil

System: Systemlost bipersons og forteellerollespil
Verden: Warhammer, kendskab begraenset.

Ideen kort (synopse)

Den gamle Moot Ranger, Kornelius Talker (bare
kaldet Talker), sidder ved balet med fire unge
Rangers. De beder ham forteelle en historie, og en
historie skal de fa. Talker vil forteelle en historie,
om den mest mystiske mordgade han nogensinde
har oplevet.

Talkers historie foregar flere ar tilbage, da der i
Mootland skulle veere fest. En midsommerfest
kaldet Briggers Fest. Ved denne fest ville den unge
freken Mirriam veelge sin kommende brudgom,
mellem tre beundrere:

* den velansete brygmester og radsmandssegn Jarn

* den forforende og indflydelsesrige gaglerkonge
Thalias

* den unge og berejste eventyrer Maximilliam.

Forud for festen forberedte de fire (kernepersoner)
sig hver iszer pa den kommende fest, ved at leegge
planer for festen sammen med deres nsermeste
(bipersoner). Planer for hvordan de bedst muligt
kunne opna deres mal.

Mirriam gjorde sig klar sammen med sin moder,
sin s@ster og en preestinde fra byen.

Jarn diskuterede med sin kommende svigerfar, sin
bankmand og byens gammelnok.

Thalias lagde planer med den gamle goglerkonge,
hofnaren og en spakone.

Maximilliam holdt mede med sine med-eventyrer;
den gamle lejesoldat, gravreveren og professoren.

Planer der ville udfolde sig under festen om
aftenen. Efter festen findes en af deltagerne til
festen myrdet. Talker sporger de 4 unge rang-
ers hvem de tror den myrdede er, og ikke mindst.

scenariet a]atis:lg

Selve scenariet er bygget
forberedende scener, hvor der leegges planer til
festen om aftenen, samt en femte scene der er
selve festen, og hvor de planer, der er lagt i de fire
forste scener udspiller sig mere eller mindre plan-
meessigt.
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I de 4 forste scener indgar i hver 1 hovedperson og
3 bipersoner, mens der i den sidste scene er frit
spil. Der kan spillerne selv mikse mellem deres
hovedperson og deres bipersoner. De fire forste
scener er sat til at tage ca. 15 minutter mens den
sidste scene godt ma vare 30 minutter, hvilket
giver ca 90 minutters spil. Dette justerer du
selvfglgelig efter stemning og hvad du feler for.

Din rolle bliver som Talker, den gamle ranger, at
seette rammen for forteellingen ved at introduc-
ere historien. Der ud over er det dig, der i rollen
som Talker skifter mellem scenerne ved at runde
scenen af og introducere den neeste, sddan at
hele scenariet for karakter af at Talker sidder og
forteeller en historie for de 4 rangers, og at de 5
scener i forteellingen spilles.

Scenariet spilles som en kombination af biperson-
srollespil (hvor spillerne spiller bipersoner der kny-
tter sig til hovedpersonerne) og almindeligt rollespil
(hvor spillerne spiller hovedpersonerne). Det er

lige dele en rammeforteelling (hvor spillerne inden
for rammen kan veere med til at definere historien
ved at improvisere) og lige dele klassisk plot drevet
historie (hvor der er en fastlagt historie spillerne
kan tage fat i).

Stemningen i scenariet skal gerne veere hyggelig,
rar og hjemlig, uden at blive plat. Lad dig inspir-
ere at Herredet i Ringenes Herre og ikke mindst
de gode britiske land-krimier sdsom Midsummer
Murders, Murder she Wrote og Inspector Barneby
(og sa gor det ikke noget hvis du teenker en skeer-
sommernats drem).

Til selve scenariet vil du fa udleveret specialprint-
ede karakterark i pap, saledes at spillerne har
deres bipersoner som spillekort, som de kan holde
op nar de spiller en biperson frem for en hovedper-
son. Ellers kan det hurtigt blive meget forvirrende
for de andre. :)

God forngjelse
Martin Svendsen
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Lidt baggrundsviden (plottet)

I The Moot, der hvor den gamle aeblelund ligger
nu, 14 der for mange, mange ar siden en hellig
lund. Det har fortabt sig i fortiden hvilken religion
og til hvilke guder lunden tilhorte, men et er sik-
kert. Lunden har en meget steerk tilknytningen til
naturen, det mystiske og det gemte.

I dag er aeblelunden livsnerven i det lille halfling
samfund. Lunden er en stor, aflang lund. Fra den
ene ende gar der en allé af eebletracer ind mod
midten, hvor en lille stenforhgjning er omgivet

af tre gamle, forvitrede bautasten, med naesten
uleeselige inskriptioner. I den anden ende af
lunden star aebletreeerne teet og nede bagerst, gemt
godt af vejen er den en lille sg, omgivet af siv, dun-
hamre og overgroet af akander. Insekterne summer
lystigt om sgen og henszetter den besggende i en
trance, og det er ikke uhgrt at folk beretter om
alfer og skovander.

En af lundens funktioner i de helt gamle dage, da
emperiet var ungt og beboet af primitive stammer,
var af den var ramme om kroningen af stammens
hovding, den salvede. Den hellige lunds preester
(vogterne) forste den udvalgte ind i lunden, hvor
ander, nymfer, alfer og dryader vogtede over krys-
talkronen, der var bevis pa hgvdingens magt.
Kronen er en smuk og meget veerdifuld krone af
noget der bedst kan beskrives som levende krystal.
Den udvalgte blev sa kronet af vogterne og velsig-
net af anderne. Velsignelsen betad at hevdingen
kunne regne med en god hest, rimeligt vejr og ikke
for mange ungersvende der blev lokket ud i skoven
for at forsvinde. Velsignelsen skulle dog holdes ved
lige ved at man ofrede skatte til &nderne ved at
smide skatte i sgen.

Da tiden lgb fra den gamle lund, fik den lov at

sta hen i det glemte, indtil Ludvig The Fat i de tre
kejseres tidsalder gav omradet til halvingene som
tak for tro tjeneste i landets kokkener. Halvingene
begyndte at passe lunden og lave aeblecider af lun-
dens aebletrecer. En anden tradition begyndte ogsa.
Unge frokener skulle vaelge deres brudgom til den
arlige Bruggersfest, og det unge par fik sa en krone
af blomster p4a, for at fuldende forlovelsen.

Disse ritualer har faet lunden til at vagne. Lun-
dens treeer, ander og nymfer tror at brygmesteren
(der passer lunden, snakker med traeerne og
heedrer anderne) er vogteren, og et udveelgelsen af
brudgommen og den efterfelgende kroning er valget
af stammens hovding.

Dette udger kernen i den faste historie i scenariet.
Under festen (scene 5) vil lunden vagne, hvilket vil
have en raekke effekter. For det forste vil anderne,
nymferne og alferne begynde at vise sig og tage
kontakt til spillerne. Samtidig vil vogteren (Jarn
som er den ene af hovedpersonerne) blive ledt

til krystalkronen, der befinder sig i et hemme-

ligt hulrum i den centrale sten i lunden. Anderne
gnsker at vogteren skal finde kronen og udfere
kroningen. Hvad der rent praktisk sker, er beskre-
vet i scene 5.

tland

Scene 1 - Jarns scene

Denne scene foregar i herreveerelset hos Mirriams
fader Jens. Til stede er Jens, Jarn, bankmanden
Hieronimus og Gammelnok. De skal sammen finde
ud af, hvordan Jarn vinder Mirriams hand, hvor-
dan de skal undga at de andre beundrer vinder
Mirriams hand, og hvad der skal ske bagefter.

Malet med scenen er, at Jens skal forteelle Jarn at
han er Jens og Gudruns kandidat og at Jens har
store planer for Jarn.

Ekstra mal: De skal aftale minimum en scene 5.

Scene 2 - Maximilliams scene

Denne scene foregar i seblelunden, hvor de fire
eventyrer, Maximilliam, Jarec, Timion og Magnus
snakker om hvordan Maximilliam skal vinde Mirri-
ams hand, samtidig med at de undersgger lunden
og de tre mystiske sten. De forseger ogsa at finde
ud af hvordan de far mest ud af hele affeeren.

Malet med scenen er at eventyrerne skal have

en ide om at lunden har haft en anden funktion
engang, og at der er en eller anden der er vogteren,
og denne skal overraekke den udvalgte en krystalk-
rone.

Ekstra mal: De skal aftale minimum en scene 5.

Scene 3 - Thalias’ scene

Denne scene foregar i spakonen Brunhildes

vogn. Her er Gegglerkongen Thalias, den gamle
goglerkonge Ragnvald, Hofnaren Pus og Brunhilde
samlet. Brunhilde skal spa om aftenens udfald, og
om hvem der er den svaereste modstander. De skal
sammen finde ud af hvordan geglerne far mest ud
af aftenen.

Malet med scenen er at Brunhilde vil forsege at
spd, og at denne spadom taler om en krystalkrone
og om dgd (uden at hun kan sige for hvem).

Ekstra mal: De skal aftale minimum en scene 5.

Scene 4 - Mirriams scene

Denne scene foregar i Mirriams veerelse, hvor
Gudrun (moderen), Janni (sesteren) og Tilda
(preestinden) er til stede. De snakker om hvordan
Mirriam skal skal veelge mellem de tre beundrer
og hvem hu skal veelge, hvad hun skal have pa og
hvordan hun skal opfare sig.

Malet med scenen er at Tilda sammen med Mirri-
am og de andre skal finde pa minimum én prevelse
for de tre beundre til scene 5.

Ekstra mal: At de to se@stre bliver trodsige og vil
keempe om de tre beundrere.

Scene 5 - Festen

Denne scene foregar i eeblelunden om aftenen
til festen. Det er meningen at alle de situationer
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spillerne i de indledende scener har fundet péa, skal
udspille sig. Ellers er de ogsa frie til at spille det og
de personer de har lyst til. Der ud over er der fire
faste begivenheder.

1: En eller flere af spillerne vil se en eller flere
smukke, halvt afkleedte kvinder forsvinde ind i
lunden ned mod segen (nymfer). Her vil akanderne
veere gledet til side og man kan se guld glimte pa
bunden af sgen.

2: En Alf vil lokke Jarn ind mellem traeerne og
speorge ham om han har fundet den udvalgte, den
der skal krones, den der skal lede stammen.

3: Jarn vil se stenen i midten (den lille forhgjning
mellem de tre bautasten) lyse om, og vil kunne se
krystalkronen inden i den.

4: Hvis/nar Jarn kroner en eller anden eller
kronen tages ud af lunden slutter scenariet, og
du som Talker tager over og runder forteellingen
af med at forteelle at man fandt én ded den neeste
morgen og om de kan geette hvem? Og ikke mindst
hvem der gjorde det? Lyt til deres bud og lad dig
maske inspirere af det. Men som udgangspunkt
er det en af de fire kernepersoner (og i min ver-
sion er det altid Mirriam). Det vigtigste er at det er
mystiske (det er hele ideen med forteellingen --> et
mystisk dedsfald).

Malet med scenen

Er at udspille denne sommerfest, med sommer-
stemning, gogl og druk og at de 3 beundrer skal
kaepe om Mirriams hand. Dertil kommer baggr-
undshistorien med lunden der vil krone den udval-
gte. Det er op til dig at styre/lade spillerne styre
scenen, og din opgave bliver at anspore spillerne
til at spille de to centrale konflikter, og krydre

det med bipersoner. Der er ingen regler for hvad
lunden kan eller ikke kan, men gor den levende,
gammel, mystisk og farlig, med en kant af magi og
noget dunkelt, noget vildt og euforisk og et drys

af eventyr. Kan det lade sig gore at knytte nogle
dejlige knuder pa bipersonerne er det godt, men
det vigtigste er kernepersonerne og de to tilherende
historier (giftemalet og kroningen).
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Bagrund

Maximilliam forlod The Moot for 5 ar siden for at se
verden. Han blev eventyrer og fandt sammen med pro-
fessoren Jarec, Lejesoldaten Magnus og gravreveren
Timion der ogsé er halfling. Maximilliam er gruppens
spejder og sammen har gruppen de sidste par ar rum-
steret rundt i emperiet i deres sggen efter kulturskatte
og andre spaendende ting. Det har de haft en vis succes
med, og Maximilliam har ud over et par magiske ring
ogsa erhvervet sig en del guldstykker. Nok til at kunne
leve komfortabelt i The Moot resten af sin tid.

Beskrivelse

Maximilliam er pa mange mader en helt almindelig
halfling. Han er glad for mad, er en kende magelig, og

er venlig og udadvendt. Men pa mindst lige sa mange
mader er han alt andet end en almindelig halfling. Han
er hardhudet, beregnende og har leert ikke at tro pa alt
hvad han hegrer. Han er en ung, flot halfling, med store
brune lokker og meegtige bakkenbarter, og har en luft af
heroisme over sig.

Personlighed

Han er forst og fremmest drevet af sin nysgerrighed efter
at vide hvad der er pa den anden side. Det kan veere den
anden side af haekken, af deren, af greensen og havet.
Det har bragt ham vidt omkring i verden som eventyrer,
hvor han har set mangt og meget, og har set hvad ond-
skab og chaos kan gegre. Endnu et treek der i visse gjne,
vil gore ham anderledes.

Mal

Maximilliam er kommet tilbage for at vinde Miriams
hand. Ikke fordi han som sadan er forelsket i hende, han
kender hende jo knapt nok, men fordi der er noget helt
seerligt at vinde ud over hendes hand. Ved at gifte sig
med Mirriam, overtager han familiens gods, hvilket ink-
luderer den gamle aeblelund som briiggersfesten holdes
i. Det er lige det otium Maximilliam leder efter til sin
tilveerelse som pensionist (selvom han ikke har planer
om at pensionere sig selv lige nu... maske senere). En
ekstra lille ting er at lundeni felge Jarec er en gammel,
religios eller hellig lund. Der kunne jo veere skatte...

Relationer
Maximilliam kender ikke andre end de tre medrejsende.

Ham om Timion er ganske gode venner, da de begge er
nysgerrige, glade for mad og selvfglgelig halflinge. Men
Maximilliam ved ogsa godt der er noget merkt i Timion.

Maximilliam kan meget godt lide Magnus fordi Magnus
altid forteeller rgverhistorier og er fuld af gode rad om
dette og hint. Og sa er Magnus bedre til at slas end de
fleste mennesker Maximilliam kender.

Jarec, gruppens leerde mand var professor i Altdorf men
valgte vist selv at sige sin stilling op og forlade byen i
hast. Han er et meget klogt men ogséa lidt mystisk men-
neske.

Bipersoner
Den gamle goglerkonge Ragnvald
Kryptisk, udspekuleret og intelligent.

Rejser sammen med goglerkongen Thalias, spakonen
Brunhilde og hofnaren Pus.

Den pensionerede gaglerkonge er nu radgiver for
goglerkongen Thalias. Han er gammel i gdrde og kender
alle tricksene. Han ser igennem alle slorene og prover
at finde den vej der er bedst for sagen. Og sagen her er
goglernes overlevelse. Han har stor respekt for Brun-
hildes spadomskunst, og Pus radgivning, men ved ogsa
at det skal tages med et gran salt.

Sosteren Janni
Overfladisk, taset og gradig.

Bor sammen med se@steren Mirriam, Moderen Gudrun og
faderen Jens.

Miriams sgster er en efterneler, hvilket gor hende
forkeelet, misundelig og udspekuleret. Men heldigvis er
hun ikke sa kvik. Der i mod er hun ganske smuk som
sin sgster. Hun elsker glimmer, fine ting og penge. Hun
mener at det er hende der burde tilbedes af de tre beun-
dre. Hun keemper altid med Mirriam om alting, og der er
ikke noget hun ved bedre end at stjeele ting fra Mirriam.

Byens gammelnok, kaldet gammelnok
Seer, indterret og vis.

Er Oldermand i byen og kender mere eller mindre alle
sadan perifeert.

Han er ikke seerlig klog, men meget, meget vis. Selvom
det der kommer ud af hans mund ikke altid giver
mening, er der en naermest profetisk visdom i de mange
sammenligninger med mad. Han prever at finde den
lesning der er bedst for den gamle eeblelund, da han
ved at der er en steerk forbindelse mellem at aeblelun-
den har det godt og at det gar godt for byen. Han ved at
der render alfer og nisser, og de meget drilske beekalfer
rundt i lunden og passer pa den. Dem skal man veere
gode venner med. Ellers gar det galt. Han ved at der er
en del der er forsvundet i lunden gennem tiderne.
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Baggrund

Mirriam er datter af Jens og Gudrun. De har ogsa dat-
teren Janni der er et ar yngre end Mirriam. Hendes fader
Jens er en velhavende og velanset halfling i byen, der

ud over seblelunden ejer en reckke plantager og marker.
Mirriam er seldste datter og er ved at veere i den gifte-
klare alder. Det har altid veeret en tradition at unge piger
veelger deres forlovede ved den traditionsrige Briiggersfest
og saledes skal det ogsd veere med Mirriam. Rygtet har
spredt sig og tre mulige kandidater er dukket op.

Beskrivelse

Miriam er ung, smuk og uskyldig. En ikke helt uset,
men som regel ogsa noget skeebnesvanger kombination.
Iseer da uskylden ikke kommer fra en afstandstagen fra
synd, men i hej grad fra manglen pa tilstedeveerelse af
fristelser. For lur mig om den lille Miriam inderst inde
ikke higer efter en smule synd. Ikke dermed sagt at
hun ville gribe enhver chance, men hun har en gevaldig
appetit pa livet. Hendes fader ejer den gamle aeblelund
som festen holdes i. Z/Eblelunden som er en del af den
medgift der felger med Miriam.

Personlighed

Hun er forst og fremmest drevet af en glubende appetit...
pa livet. Nysgerrighed er ikke det rigtige ord, for de gode
ting i livet ma gerne gentages igen og igen. Ikke pa en
kreevende urimelig made, men en en appetit der guider
hende til at vaelge den vej, hvor der potientielt er flest
rare, gode, sjove, fantastiske og ikke mindst berigende
oplevelser.

Mal

Miriam vil gerne opleve noget og have muligheden for at
opleve mere. Hun skal under festen veelge sin kommende
brudgom, og kriterierne er klare: Han skal veere en
mulighedernes mand, en der kan gere livet magisk. Men
det gor heller ikke noget at han er charmerende og rig.

Relationer

Mirriam er fars pige og kan mere eller mindre sno ham
om sin lille finger. Det er lidt noget andet med moderesn,
der er rimelig bestemt og er ret god til at se igennem Mir-
riams tricks. Mirriams sgster Janni er en lille gimpe, der
altid vil have det Mirriam har. De kan godt veere ven-
inder da de er ret ens, men er samtidig i konstant krig
om alting.

Mirriams mening om de tre mulige kandidater:

Jarn, er brygmester og ham der passer &blelunden. Han
er lidt nerdet men der er ogsa noget mystisk ved ham
som Mirriam godt kan lide. Jarn er hendes forzeldres
kandidat, og derfor er han i Mirriams gjne nederst pa
listen.

Thalias, goglerkongen. Se han er speendende, og sa er
han konge. Goglerne er meget velansete i The Moot og
ikke mindst goglerkongen. Ham er faderens ret glad for
og derfor er Mirriam lidt i tvivl. Mirriam vil bare veere

sikker pa at hun kan fa ham for
sig selv.

Maximilliam, den unge eventyrer
er smuk og ser lidt farlig ud.

Han har rejst over hele verden og
har set lidt af hvert. Han er helt
klart Mirriams forstevalg lige nu,
men det kan hurtigt sendre sig.
Desuden er Maximilliam mode-
rens skreek, og det kan godt veere
sveert at fa den igennem.

Bipersoner
Bankmanden Hieronimus
Ngjeregnende, fedtet og smalig.

Hieronimus er ansat af Jarns
fader og kender de fleste i byen.
Han er ganske velanset, mener
han selv.

Hieronimus er Jarn bankrad-
giver. Da Jarns star til at arve sin
faders ikke uanseelige veerdier (og
Jarn ikke har et plgk forstand pa
penge), er han her for at det hele
gar rigtigt til. Men Severin mener
ikke at Jarn fortjener alt det han
arver. Og han mener bestemt at
han selv far alt for lidt ud af alt
det han ger for familien. Men han spiller spillet. Indtil
videre. Hieronimus har dog en plan om at sikre sig Janni
(Mirriams sesters hand), og pa den made komme pa god
fod med Jens (Mirriams fader)

Gravroveren Timion
Beskidt, naiv og lidt forstyrret.

Timion rejser sammen med Maximilliam, professoren
Jarec og lejesoldaten Magnus.

Timion er halfling og har rejst laeenge med Maximilliam.
Han er en gravrever da han er god til det, og fordi han
har en lidt uheldig fascination af grave, dede og den
slags (hvilket han godt ved at han ikke skal skilte med,
men det skinner lidt igennem aligevel). Han kan godt lide
mad og guld og at blive rost... og dede ting men det er
lidt fy. Han foler sig ikke sa velkommen i The Moot, men
kunne godt teenke sig at veere det.

Spakonen Brunhilde
Mystisk, dramatisk og spirituel.

Brunhilde rejser sammen med Geglerkongen Thalias
og den pensionerede goglerkonge Ragnvald. Hun er
spakone for geglertruppen.

Spakonen er goglertruppens sandsiger og faelles mor.
Hun ser i krystalkugle, leeser i kort og knogler, og gor
meget ud af at isceneseette sine forudsigelser. Hun tror
pa anderne og ved at man skal holde ander glade og tin-
gene i balance. Hun kan ikke som sddan magi, men har
en god intuition, og af og til taler &nderne til hende. Iseer
nar hun ryger rigeligt med regelse. Hun har i et syn set,
at Thalias kan blive den storste goglerkonge af dem alle,
og hun tror det har noget med eeblelunden at gore.
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Baggrund
Thalias er konge af goglertruppen, der teeller godt
35 goaglee og sigegjnere. Han overtog titlen efter den
gamle goglerkonge Ragnvald. Thalias og gaglerne
rejser hele The Moot rundt (og lidt til) og under-
holder, forteeller historier, handler og bringer nyt.
De er ganske velansete.

Beskrivelse

Thalias er pa alle mader en atypisk halfling. Han
er en meget kompleks person, der som regel altid
er flere steder p& en gang, rent mentalt. Han er

en manipulator, en charmeur og en charlatan,
men han er ogsa en dregmmer og en velggrer.

Han er siggjner og er en helt seerlig blanding af
tyv, cirkusartist og social sikkerhedsnet. Han er
goglerkongen, leder af en omrejsende siggjnertrup.

Personlighed

Han er forst og fremmest drevet af sine instinkter.
Han har sjeeldent én enkelt plan, eller ét motiv,
men gar efter sin mavefornemmelse, og finder

ud af planen under vejs. Han har dog som oftest
gennemteenkt de mange muligheder, og navigerer
mellem dem, med neaese for, hvordan hav opnar
mest muligt, i en seerlig blance mellem at skaffe
sig selv mere rigdom, skabe historier, underholde
folket og hjeelpe de svage, mens han snyder de
rige.

Mal

Thalias er kommet til festen for at forfere Miriam.
Hvorfor ved han ikke helt endnu. Det er bare en
fornemmelse han har. Maske er det et middel til
at opna noget mere, maske viser det sig at han
er kommet efter noget helt andet, eller maske er
det vigtigt at Miriam ikke veelger en brudgom.
AEblelunden er et dragende sted fuld af historier,
og Thalias er sikker pa at der gemmer sig en stor
historie til den kommende fest.

Relationer

Thalias stetter sig meget til den gamle goglerkonge
Ragnvald, men vil ogsa gerne sta pa egne ben

og vise hvad han kan. Han giver ikke meget for
spakonen Brunhilde, men Ragnvald seetter stor
pris pa hende sa det gor han ogsa officielt. Thalias
stoler dog mere pa Pus, den forkrgblede hofnar,
mest fordi Pus er klog og svigfuld, og det ved han i
det mindste hvad er.

Thalias kender lidt til omradet og ved at Miriams
fader er en rig mand, at der er basis for handel, og
at Jarn (den unge brygger og en af de tre kandidat-
er) er en betydningsfuld halfling for omradet.

Bipersoner
Mirriams Moder Gudrun
Overbeskyttende, kontrolerende og omhyggelig.

Gudrun er gift
med Jens og
de har detrene
Mirriam og
Janni, der er et
par veerre teser
som skal holdes
gje med. Hun
er ikke altid
helt tryg ved de
beslutninger
de tager, da

de begge er for
fokeelede.

Miriams moder
star bag plan-
leegningen af
festen, og vil
gerne have at alt
gar godt. Hun
skal have afsat
sin datter og det
skal kun veere
til den bedste

af den bedste
mand. Ingen
sjuft skal have
hendes datter.
Og sd ma han gerne kunne styre hende lidt i den
rigtige retning. Jens og Gudrun har aftalt at de
gerne vil gerne have Jarn til svigersen, da han er
den bedste kandidat (og fordi han ikke er en vild-
basse og en sjuft, men en peen dreng)

Mirriams fader Jens
Fornuftig, forsigtig og pragmatisk.

Jens er gift med Gudrun og de har dgtrene Miriam
og Janni der begge er gode som dagen er lang. De
er to englebgrn med engleblide sind, og de skal nok
gore ham stolt.

Det er Jens der ejer aeblelunden og adskillige andre
stykker land. Han ved at ved at sikre sin datter

en god mand, og give eeblelunden godt videre, kan
han sikre familiens fremtid. Jens og Gudrun har
aftalt at de gerne vil gerne have Jarn til svigersen,
da han er den bedste kandidat, (fordi han laver sa
god cider). Men han Thalias er ogsa en god mand
at have som svigersegn, da han har en masse forb-
indelser.

Professoren Jarec

Akademisk, distreet og en gemen svindler.

Jarec var professor ved Altdorf universitet i
arkeeologi, indtil han blev snuppet i at snuppe arti-
facterne. Han er menneske og har rejst med Maxi-
miliam leenge. Han har studeret omradets historie
et stykke tid, og er ret sikker pa at seblelunden er
en slags gammel helligdom for en eldre religion.
Og at der sikkert gemmer sig en del skatte under
eeblelunden. Skatte der ber tilfalde en der ved hvad
de er veerd... ham selv. Jarec ved utroligt meget om
alt muligt og er god til at lgse gader og tyde gamle
skrifter. Og sa har han en evne til at stikke naesen
i alt for meget.

mperiet



Baggrund

Jarn er omradets brygger, og det er ham der
brygger aeblecideren. Han er sgn af en af byens
radsmeend, men interesserer sig ikke for penge og
politik. Derfor har Jarns fader ansat bankmanden
Hieronimus til at hjeelpe Jarn. Det er Jarn glad for,
da Hieronimus er meget dygtig og tager sig af alt
det Jarn ikke forstar. Jarn seger ofte radd hos gam-
melnok, der er byens seldste halfling. Han er ansat
af Mirriams fader Jens og elsker sit job. Han har
boet i The Moot hele sit liv.

Beskrivelse

Jarn er faktisk en helt almindelig halfling. Han

er glad for mad, er en kende magelig, og er venlig
og udadvendt. Dertil kommer at han er ganske
ubekymret, pa greensen til det meget naive. Han
er nysgerrig og morsom, og elsker at hitte pa og
lege. Og sa er han velsignet med et bryggertalent
der ikke er set i moderne tid. Det er ham der laver
den eeblecider der serveres til festen af eeblerne fra
aeblelunden, den aeblelund som Miriams fader ejer
og som folger med i medgiften.

Personlighed

Han er primeert drevet af lyst. Lyst til at nyde,

lyst til at opleve, og lyst til at veere i naturen og
lyst til at lave cider og vin. Jarn feler naermest

en slags overjordisk lykke nar han gar mellem
treeerne i lunden, og der som om at de visker til
ham, og forteeller ham alle deres hemmeligheder.
Han leder efter en at dele disse oplevelser med, og
haber pa en dag at overtage lunden og blive en stor
brygmester.

Mal

Jarn vil forsgge at vinde Miriams hand til festen.
Det vil han fordi hun er sgd og smuk, og fordi
aeblelunden er en del af medgiften. Han foler en
uforklarlig tilknytning til lunden og kan ikke for-
estille sig at miste muligheden for at veere i lunden
og lave cider.

Relationer

Jarn er gode venner med Jens (Mirriams fader),
Hieronimus og gammelnok. Han kender de fleste
andre i byen. Han er lidt utryg ved Mirriams
moder, men det er mest fordi hun kigger sa strengt
pa ham. Han kender ikke Maximilliam og ved
meget lidt om goglerkongen Thalias. Han ved dog
at Thalias er en meget bergmt goglerkonge.

Bipersoner
Lejesoldaten Magnus
Treet, heerget og sej.

Magnus har set det

meste. Han er menneske

og er leder af den gruppe
eventyrer, der bestar af
Maximilliam, gravareveren
Timion (der ogsa er halfling)
og mennesket Jarec der

er professor. De har rejst
sammen leenge. Han er

en heerget, senet og meget
erfaren kriger, der er gen-
nemsyret kyniker og pessi-
mist, men samtidig inderst
inde gerne vil veere en helt.
Han foler sig som en far for
Maximilliam. Han forteeller
altid historier om gamle
dage og er fuld af “gode” rad
om alt fra kvinder til svamp
i fadderne.

Hofnaren Pus
Misformet, spydig og intel- o e
ligent. -i-:.‘ il

Pus er hofnar for Thalias,

og rejser sammen med

goglerkongen Thalias, den

gamle goglerkonge Ragnvald og spakonen Brun-
hilde. Han er klovnen der med et smil forteeller
de andre den sandhed de ikke vil se i gjnene.
Men Pus er ikke en glad mand. Hvis det ikke var
fordi at han var en deform grimling ville han veere
goglerkonge. Hvis han ikke var en grimling kunne
han fa den smukke, sgde og fantastiske Janni
(mirriams sester). Hun er hans lys, hans drem,
hans keerlighed. Han dremmer om solopgange og
lange aftner ved ilden med Janni...

Praestinden Tilda
Efterteenksom, moderlig og beskyttende.

Tilda er Esmaralda preestinde og beskytter af alt
hvad halfligs star for. Hun er her for at radgive
Miriam, og sikre at den kommende forlovelse gar
godt. Hun ved at seblelunden er mere end blot en
lund. Den er omradets sjeel, naturens hjerte, og er
halflingenes livsnerve. Hun har en ide om at kun
den udvalgte ma gifte sig med Miriam og fa eeble-
lunden. Og det er en gammel halfling tradition

at hun sammen med Mirriam ma finde pa nogle
prover til de tre beundrer for at finde ud af hvem
den udvalgte er.

mper(et



STIRLAND

ELLER DEN TRAGISKE
ISTORIF_ 0% ANKT
ucAsius (ORDEN

Af Claus Kliplev

Et Drama i Tre Agter,

hvori Menneskedyr jagtes gennem Stirland’s Vinter-
landskab

Velkommen!

Det er meningen at dette Warhammer-novelle-
scenarie skal spilles uden spilleder, eller rettere,
at spillederrollen gar pa skift blandt scenariets
spillere, hvilket vil sige at al ansvar for struktur og
underholdning er lagt i heenderne pa jer spillere.

Instruktionerne til scenariet

Historien her bliver fortalt som var den en teat-
erforestilling der blev spillet af en klassisk Drak-
walder-teatertrup. Hvilket vil sig, som et skuespil
opfort af en omrejsende skuespillertrup, hvor der
kun er en lille gruppe skuespillere (fem), og alle
skuespillere hele tiden er pa scene, hvorfor skue-
spillerne skifter rolle fra scene til scene. Derfor er
der fem hovedroller, historiens protagonister, en
til hvert medlem af truppen, samt en rolle der gar
pa skift fra scene til scene, her som Ulven. Ulven
er ikke bare rollen som antagonisten, nej, det er
ulven, der har ansvaret for hele den scene hvor
han er Ulven. Det er ham, der forteeller hvor-

dan scenen er sat, hvor den foregar og hvilke af
hovedrollerne kommer ind hvornar. Det er ogsa
ham der afger hvornar en scene er slut, og altsa
hvornar spillerne har opfyldt alle kravene for at
komme til neeste scene. Ulven fungerer altsa rent
praktisk som spilleder i den scene hvor han (eller
hun) er Ulven.

Strukturen i scenariet, og forlebet af scenerne er
fastlagt pa forhand. Den er som folger:

Forste Akt: Begyndelsen til Enden
Forste Scene: Hvor Hovedkaraktererne introduc-
erer sig til Publikum

Anden Scene: Hvor Theodor og Ulrike indvies til St.

Lucasius Orden i den gdelagte landsby Goéllenbach

Anden Akt: Gennem Stirlands vinterlandskab
Forste Scene: Dgden pa Vejene

Anden Scene: Som Slagtekveeg

Tredje Scene: Ulve og adsler

Fjerde Scene: Et Endeligt forberedes

Tredje Akt: Faelden klapper:

Forste Scene: Den Forste Ulv Fanges
Anden og Sidste Scene: Maskerne Falder

m

Men det betyder ikke at scenariet er fastlast eller
forudsigeligt, for hvad der sker i de enkelte scener
er helt op til jer, og ligeledes er scenariet slutning.

Rent praktisk sa foregar selve scenariet pa den
made at I forst fordeler de fem protagonister
mellem jer. Alle karaktererne er medlemmer af
samme orden, St. Lucasius’ Orden, og udger som
en folge deraf en gruppe varulvejeeger, hvis jagt
tveers gennem Stirland er selve scenariets han-
dling. De fem karakterer, protagonisterne, er som
folger:

Ulrike, den fortabte moder

Theodor, der har mistet sin elskede
Hubert, der svigtede sin arbejdsgiver
Reinald, der har svigtet sine venner
Wolfgang, der har svigtet sin tro

Derpa veelger i hvem der patager sig rollen som
Ulven i de forskellige scener, dette kan i gore ved
at fordele scenerne pa forhand, for I gar i gang,

ved at lade rollen som Ulven ga pa omgang efter
hvordan I sidder, eller veelge hvem der skal spille
Ulven ved hver scene efterhanden som i kommet til
den (bemeerk, ingen spiller Ulven i den allerforste
scene). Til hver scene er der en seddel, der beskriv-
er hvordan man spiller

Ulven.

Ud over karaktererne og scenerne indeholder sce-
nariet ogsa to sedler med generel viden som alle
medlemmer af St. Lucasius’ Orden har ("St. Luca-
sisu Orden” og "Hvad vi ved om varulve”), og som i
alle derfor ber leese for i begynder scenariet, samt
et kort over den rute hvorpa St. Lucasius Orden
jagter varulvene i forlgbet af scenariet.

God forngjelse

evtet



Hvad vi ved om varulve
Hvad alle varulvejagere bor vide
overleveret fra St. Lucasius’ Ordens
arkiver

Varulve er som oftest aktive om natten, og derfor
jagter vi dem om natten.

Dog kan man ikke entydigt sige hvordan maned-
ernes skiften har indflydelse pa forvandlingen.

Den, der er varulv, og forvandler sig om natten, er
sjeeldent selv klar over det.

Den, der bliver bidt af en varulv, bliver som oftest
smittet med lykantropi, der gor at de ogsa forvan-
dles til blodterstige varulve.

Det eneste kendte, virksomme middel mod lykan-
tropi er at sveerge troskab til St. Lucasius, og
treede ind i hans orden.

Der findes ingen kendte midler til at se om folk er
varulve, kun ved at overveere deres forvandling.

Varulve viger tilbage for ild, lys og flammer.

Varulve kan ikke krydse vand, hverken per bad,
bro eller ved at svemme, dette er en del af deres
forbandelse.

En varulv kan dreebes, som ethvert almindeligt
veesen, ved at skille dens hoved fra resten, fla dens
hjerte ud eller temme dens krop for blod.

st lncasius oroen

Den hellige Lucasius er skythelgen for alle var-
ulvenes ofre og varulvejeegere, og en af udbredte
og dyrkede helgener i omraderne hvor Stirland og
Sylvania graenser op mod hinanden.

Legenden om den hellige Lucasius siger han var
en fattig farehyrder, der var blevet smittet med
lykantropi, efter at hans flok blev overfaldet af
varulve. Dog lykkedes det Lucasius ved guden
Ulric’s hjeelpe at overvinde varulvesygen der rasede
i hans krop, og derefter alene, kun beveebnet med
sin breendegkse, at nedleegge hele det kobbel der
havde angrebet hans flok.

Den Orden, der knytter sig til kulten omkring st.
Lucasius, siges blandt den medlemmer at veere
indstiftet af Helgenen selv, mens han endnu
levede. St. Lucasius Orden eksister i hemmelighed,
og alle der traeder ind i den, aflaegger et lofte om

at bruge al resten af deres liv pa at jage varulvene,
overalt hvor de end matte findes.

For at treede ind i St. Lucasius’ Orden skal man
sveerge folgende ed:

"Jeg sveerger, i Den Hellige Sankt Lucasius’ navn,
med ildhu og al min kraft, resten at mit liv at jage
og udslette varulvene, hvor end de matte befinde
sig.

Frels mig s&, Hellige Sankt Lucasius, fra varul-
venes syge, og rens mine sar for smitten fra lykan-
tropien”

Eden til St. Lucasius er det eneste kendte middel,
der beskytter mod lykantropi, varulveforbandelsen,
der som bekendt smitter nar man er blevet bidt af
en varulv. Til gengeeld for denne beskyttelse skal
man s altsa vie resten af sit liv til St. Lucasius’
sag. Den eneste made at treede ud af ordenen pa er
ved deden.




Den tidligere staldmester og vagtmand

Af udseende er Hubert er en middelaldrene, kraftig
og forholdsvis hgj mand. Han har tykt, stift sort
hard og tilsvarende overskaeg. Dybt i ansigt, over
tuden og det kraftige overskeeg stikker Huberts
rgde og ranede gjne ud.

Han beerer kraftigt og slidte vadmelsklaeder, store
treeskostgvler, som vaben beerer han i beeltet sit
korte, men meget kraftige sveerd.

For ulvene kom: Var Hubert vagtmand og stald-
bestyrer pa en respektabel rejsekro i Stirland, et
job han havde varetaget i mange ar.

Den nat, da ulvene kom: havde Hubert drukket sig
fuld pa sin post, og glemt at lukke palisadeporten
for natten. Han vagnede af sin rus af krofolkenes
forpinte dedsskrig, efter at han var faldet fordruk-
kent om i en bunke hg i stalden. Da han fik sleebt
sig ind i kroen, var dette et slagtehus uden lige,
alle var flaet sender og dede. Hubert naede at over-
raske en tilbageveerende varulv, der var fordybet

i forteeringen af et offer. Greedende i desperation
kastede han sig over den, men den var hans over-

Main Profile
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Talents: Strike Mighty Blow, Strike to Stun, Strike to injure

mand. Netop som Hubert tror at hans sidste time
er kommet (og teenker at det nok er bedst sadan)
bliver ulven jagten pa flugt af St. Lucasius’ Orden,
der netop ankommer. Den aften svor Hubert til
St.Lucasius at han ville bruge resten af sit selle liv
pa at jage varulvene, og han tradte ind i ordenen.

Hvad ulvene efterlod: Hubert’s heender og bryst-
kasse er forkreblet med sar fra hans mede med
varulven den nat, saledes at det volder ham
besveer at holde ting, dog kan han stadig, med lidt
besveer, bruge sit svaerd.

Den ulv, Hubert helst vil draebe: Tilbage i sit solle
liv har Hubert kun at tage haevn over den varulv,
han ved dreebte krofamilien og krogeesterne, den
ulv han keempede med den nat og som gav ham
sine sar. Ulven havde gulligt skinnede gje, den ene
kraftigere end den anden. Kulsort, merk og massiv
var den og den udsendte en konstant knoren, der
til tider gik over i en brelen, mens den blottede de
skarpe, hvide teender, fyldt med blodrester.

Nar du er ulven, spiller du en sort ulv, med
lysende rade gjne, og kraftige store tykke klor, der
stritter vildt og faretruende i alle retninger. Klor
der gerne driver af frisk blod.

Jmperiet



Praest for guden Ulric, ulvenes gud, og
for dette ordenskapitel af St. Lucasius’
Orden

For ulvene kom: Var Wolfgang optaget som praest-
estuderende ved Ulric-kirken i byen Seigfriedhof,
hvor han havde en stralende karriere som preest
foran sig

Den nat, da ulvene kom: var pa en hejtidsaften

for deres gud Ulric, hvor Wolfgang og hans med-
studerende fejre skulle denne ved at bringe mad,
indvolde, som offer til skovens vilde ulve. Dette gik
dog helt galt, da de ulve, der dukkede op ,vidste
sig ikke at vaere almindelige ulve, men varulve, der
slagtede og ad alle de unge preestestuderende. Som
den eneste naede Wolfgang med ned og nzeppe at
slippe derfra, mens hans kamerater dgende skreg
om hjeelp.

Hvad ulvene efterlod: Dog var Wolfgang under
flugten blevet bidt, og han vidste nok var dette

Main Profile

beted, nemlig at han var smittet med lykantropien.
Desperat sggte Wolfgang efterfglgende efter en kur
i Ulric-kirkens bibliotek. Han havde naesten opgiv-
et habet, da han i et neermest glemt arkiv fandt
optegnelser for St. Lucasius’ Orden. Den aften
vakte Wolfgang den glemte orden til live igen, svor
sin ordensed, og dedikerede resten af sin liv til at
jagte varulve.

Den ulv, Wolfgang helst vil dreebe: er den ulv som
oprindeligt bed ham og smittede ham med lykan-
tropi. Der eksisterer nemlig et rygte om at dreeber
man den varulv der oprindelig bed én, holder man
op med selv at veere smittet. Saledes ville Wolfgang
ikke skulle jage varulve resten af sit liv, men vende
tilbage til livet udenfor ordenen, som almindelig
Ulric-preest.

Wolfgang er hgj og ranglet, og har, som det sig hor
og bgr for en Ulric-praest, skeeg, og klipper ikke sit
har. Han gar kleedt en lang gra kofte, hvorunder de
krollede flipper af en hvids skjorte stikker ud ved
heender og hals. Ved beeltet har han sit ceremon-
ielle sveerd, og om halsen ved siden af en amulet
med guden Ulric’s tegn heenger i en snor et par,
som Wolfgang bruger nar han skal leese.

Nar du er ulven, spiller du et grat, keempemaeessigt
og aflangt monster af et ulvevaesen, med et enormt
stor, hvidt tandseet, der klaprer i blodterst og dryp-
per af blodig skum.
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Skills: Academic Knowledge (Theology), Read/Write,
Gossip, Heal, Common Knowledge (The Empire) Speak lan-
guage (Classical, Reikspeil)

Talents: Savvy, Cool Headed
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Der for var fisker og smugler pa
Stir-floden

Reinald er en kort, merk og indterret middela-
ldrene mand med et kort fuldskeeg, samt traecben
og et langt ar i ansigtet. Han beerer det toj han
brugte i sit arbejde som fisker og smugler, for han
viede sit liv til St. Lucasius og heevnen. Det bestar
af en bredskygget, slidt hat, en kort, merkegra
kappe og pa fedderne et par store, kneehgje stov-
ler med slaom foroven. Som vaben har Reinald en
jernbeslaet kolle.

For ulvene kom: Havde Reinald levet og erneeret sig
neesten en hel menneskealder som fisker og smu-
gler pa Stir-floden. En geschaft der altid har veeret
i familien, og som Reinald drev sammen med sin
eeldre bror, Heinrich og deres feetter, Oskar, samt
feetter-sennen Michael

Den nat, da ulvene kom: var de alle fire netop
ved at laste smuglergods af pa en afsides flod-
bred udenfor en skov. Ingen naede at reagerer,
for ulvene var over dem. Reinald prevede med det
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samme at flygte i retning af baden, da han faktisk
forst troede det var fogdens meend. Men han nar
ikke sa langt, for han fald til jorden og meerkede
hvordan ulvekaeber havde sluttet sig om hans ben.
Dog slipper dyret sit greb, da hans bror Heinrich
kommer stormende til undseetning, og kaster sig
over det. Reinald far sleebt sig hen til baden, og sa
derfra hvordan udyret nedleegger, senderflar og
forteerer hans bror, mens Reinald selv driver i sik-
kerhed pa floden.

Hvad ulvene efterlod: Reinald bliv fundet bevid-
stlgs af Ulric-preesten Wolfgang, der forbinder og
plejer edelagte ben. Det ene, gdelagte ben, samt
en fleenge hen over det hgjre gje er hvad Reinald
har faet som evigt minde af varulvene. Det var
ogsa Wolfgang, der indviede Reinald i St. Lucasius’
Orden, og Reinald har fulgt ham lige siden.

Den ulv, Reinald helst vil draebe: er den ulv han sa
dreebe sin bror. Et grat, keempemeessigt og aflangt

monster af et ulveveesen, med et enormt stor,

hvidt tandseet, der klaprer i blodterst og drypper af
blodig skum.

Nar du er ulven, spiller du en kulsort, rundt, mas-
sivt og merkt ulvedyr, der har gulligt skinnede gje,
den ene kraftigere end den anden, og som udsend-
er en konstant knoren, der til tider gar over i en
breglen, mens den blotter de skarpe, hvide teender,
fyldt med blodrester.

Jmperiet



Der for var elskende og i laere som
skomager

Theodor er en ung mand, der netop er holdt op
med at veere en dreng og lige er blevet en mand.
Han beerer en ung handveerkerleerlings peene
kleeder, en lgs hvid skjorte, en leedervest dertil,
teetsiddende hoser, psene gode stovler og en hat.
Ansigtet har meaerket af varulvene, og er neermest
en sammenknudret bolt af store, rede ar, hvori
gemmer sig et par gra gjne. Theodor er beveebnet
med en kare.

For ulvene kom: Var Theodor i leere som skomager,
og stod til at skulle giftes med sin ungdomskeaer-
lighed, Helena, sa snart han havde faet sit svende-
brev. Fremtiden tegnede lys.

Den nat, da ulvene kom: havde Helena og Theodor
aftalt at medes uden deres foreeldres viden, og pa
et afsides sted. Men netop som de unge elskende
skulle til at falde i hinandens arme, var ulvebeestet
over dem. Den flaede og hev i Helena’s spinkle
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krop, og mens hun skreg af sin lungers fulde

kraft, brugte den kler og teender saledes at bade
baestet og Helena snart var deekket af hendes blod.
I raeedsel kastede sig Theodor sig over monsteret,
men beestet neermest fjernede Theodors ansigt med
et bid af sine teender, og efterlod Theodor som daed
ved siden af det afpillede adsel der var tilbage af
hans elskede Helena.

Hvad ulvene efterlod: Vanvittig af sorg, og neerm-
est bleendet af sine sar vaklede Theodor, mens
han Helena’s rester i sine arme. Det var sadan
at St. Lucasius Orden fandt ham, da de kom til
den gdelagte landsby Goéllenbach i teet jagt pa
varulvene, og det var her, at Theodor svor at han
ville vie resten af sit liv til St. Lucasius’ Orden,
og jagten pa varulve, for at fa haevne for sin keere
Helena. (Det er dette der sker i stykkets anden
scene i forste agt).

Den ulv, Theodor helst vil dreebe: er den ulv der
dreebte hans elskede Helena, som tog hans keer-
lighed, for derefter at tage hans ansigt fra ham. Det
var en sort ulv, med lysende rode gjne, og kraftige
store tykke klgr, der stritter vildt og faretruende i
alle retninger. Theodor vil dreebte alle ulve og men-
nesker, der stiller sig i vejen for ham for at han
kan dreebe denne ene ulv.

Nar du er ulven, spiller du en langleemmet varul-
veskikkelse, med lange arme og kler og en blodig-
brun pels. Dens hoved er et virvar af store, hvide
teender, mork arret snude og skinnede hvide gjne.

Jmperiet



Moderen, der har mistet sine born

Ulrike er en yngre kvinde, der méaske ser eeldre ud
end hun egentlig er. Hendes blonde har er redt
tilbage i en stram knold i nakken, og hun har de
forste rynker omkring hendes brune gjne. Hun er
kleedt i hendes lidt slidte og beskidte arbejdsk-
jole, med et arbejdsforkleede ud over. Ulrike har
bevaebnet sig med en jagtarmbrest, og en stor
forskeererkniv heengende fra bezeltet. Ser man efter
kan man se hun mangler det ene bryst under
kjolen.

For ulvene kom: Levede Ulrike et lykkeligt liv
sammen med sine to bern, Hilde pa tre og Gustav
pa seks i den lille landsby Gollenbach. Deres far
Franz, hendes mand, var semand pa en flodbad
pa Stirfloden, og derfor ikke s& ofte hjemme. Men
Ulrike, Hilde og Gustav havde et godt liv i deres
lille, hjem, kun de tre. Indtil den grusomme nat
oprandt, hvor Ulrike’s verden faldt i grus.

Den nat, da ulvene kom: Det var et aften som sa
mange andre for, hvor Ulrike havde lagt bernene
i seng, mens hun selv sad foran ildstedet, strik-
kede og ned roen her hen mod aften. Hun blund-
ede maske lidt, da hun bliver veekket at en gen-
nemskeerende skrig fra Hilda. Ulrike stormede
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op til berneveerelset, hvor det frygteligste af alle
syn mgdte hende: Et infamt ulveveesen var i gang
med sluge de sidste kadfulde rester af Gustav’s
sgnderbidte krop i sig, mens det i sine klgr holdt
Hilda, der hang som en slap dukke, og hvis skrig
var blevet til en hees rallen. Med et skrig kastede
Ulrike sig mod beaestet, men dette greb hende blot
om halsen, bed hendes ende, kadfyldte bryst af
og kastede hende mod veegen, for det kravlede ud
af vinduet hvorfra det var kommet, med Hilde’s
gdelagte krop mellem kaeberne. Ulrike provede

at indhente uhyret, men tabet at blod fik hendes
medtagne krop til at segne om efter et stykke ve;j.

Hvad ulvene efterlod: St. Lucasius’s Orden fandt
Ulrike pa vejen, mens de var pa jagt efter de
heergede varulv, og de gavn hende valget mellem
daden eller livet og heevnen. Ulrike valgte livet

og helligede sig Lucasius’ orden og heevnen, det
eneste hun nu havde tilbage at leve for (det er dette
der sker i stykkets anden scene). Hendes hgjre
bryst er bidt veek, der er nu en tom plads, ligesom
der er en tom plads i hendes hjerte.

Den ulv, Ulrike helst vil draebe: er den, der tog
hendes bern. Et grat, keempemeessigt og aflangt
monster af et ulveveesen, med et enormt stor,

hvidt tandseet, der klaprer i blodterst og drypper af
blodig skum.

Nar du er ulven, spiller du en merkebrun, sort
ulveskikkelse, med en meget lang snude og mund,
fyldt med bloddryppende hvide teender. Der
kommer en konstant hveesende knurren fra dyret,
mens dets sorte gjne stirrer efter ofre.

Jmperiet



forste akt

Begyndelsen til Enden

Forste Akt
Forste Scene

- Hvor Karaktererne introducerer sig til Publikum

Her er der ingen der spiller Ulven, alle spiller blot
deres hovedkarakter, hvor de hver iseer, en efter en
treeder frem, op preesenterer dem selv, som var de
skuespillere der preesenterede deres karakter pa
en scene foran et publikum.

Forste Akt
Anden Scene

Hvor Theodor og Ulrike indvies til St. Lucasius
Orden i den gdelagte landsby Gollenbach

Her kan hverken Theodor’s eller Ulrike’s spillere
veere Ulven.

Scenen: foregar i den heergede lille landsby Géllen-
bach, der efter varulvenes angreb ligger mere eller
gde hen.

Midt pa bygaden (byen bestar af en fire til fem
huse) ligger Ulrike. Hun er ikke ved bevidsthed og
blgder fra det ene bryst, der tydeligvis er blevet bid
ud.

Ind péa scene traeder Ulven, der gar rundt om
hende og snuser til hende, maske hylder den.
Protagonisters entre pa scene: Men sa bliver den
skreemt bort af lyde, den flygte ud, samtidig med
at Theodor kommer ind, beerende pa ligget af sin
sonderbidte keereste, Helena. Derpa kommer de tre
medlemmer af St. Lucasius’ Orden ind, de er lige i
heelene pa varulvene, og udforsker den heergende

by.

Scenens videre udvikling: ligger i modet mellem
alle stykkets karakterer, hvor Theodor og Ulrike
skal overbevises om at deres frelse og fremtidig
mulighed for haevn ligger ved at slutte sig til St.
Lucasius’ Orden.

Scenen afslutning: er nar bade Theodor og Ulrike
har svoret eden og er dermed blevet medlemmer af
St. Lucasius’s Orden.

Du er Ulven!

Dette betyder at du styrer scenens gang, for den
scene hvor du er Ulven. Det er dig der forteeller
hvordan scenen starter, og det er dig, der afger at
nu er scenens mal naet og at nu slutter scenen. I
forhold til de andre spillere, er det dig der forklarer
dem hvad deres karakterer ser og oplever, og hvad
der sker i scenen. Du bestemmer som Ulven hvad
der sker i en scene, og i forhold til de andre har
altid det sidste ord i din scene. Brug det fornuftigt

Den karakter du ellers spiller, er undtagelsesvis til
stede i scenen, men hvis det hjeelper dig i din rolle
som Ulven, kan du lade ham veere mere tilbaget-
rukket og fjern, og lade de andre karakterer forer
an.

Vigtig nar du spiller Ulven: Smil hele tiden, uaf-
brudt, saledes alle hele tiden kan se dine teender,
dine skarpe, hvide teender. Dette er tegnet pa at du
er ulven.

mperiet
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Gennem Stirlands vinterlandskab

Anden Akt
Forste Scene

- Daden pd vejene

Scenen: er en veeltet postkaret, liggende midt pa
landevejen. Vognen ligger pa siden, og liget af den
ene af vognens heste ligger stadig spaendt for, dens
hals er flaet op, den anden hest er ingensteds at
se. Hen over, eller rettere ved vognens buk ligger
en menneskeskikkelse. Der hersker en uhyggelig
stilhed.

Protagonisters entre pa scene: Karaktererne
ankommer fra den ene side, de har tydeligvis lige
opdaget den veeltede vogn, og skal nu til at udfor-
ske den.

Scenens videre udvikling: postkareten (altsa en
Stagecoach) har tydeligvis veeret udsat for et over-
fald af varulve. Skikkelsen der ligger ved vognens
buk er den ene kusk, hans hals er kneekket og han
stirrer tomt ud i luften, hans mave er flaenset op

og indvoldene spist. Vognens anden kusk er ikke
at se nogensteds, men pa marken ved siden af vil
man finde hans underarm og ene ben, der er revet
af helt oppe ved hoften. Inde i selve kareten finder
man resten af (nogle af ) passagerer. To damer af
en ubestemmelig alder er blevet forteeret herinde,
tilbage er kun deres blodige knogler, store styk-
ker af deres hud, samt stofrester af deres ituflaede
kjoler. Karetens fine stofbekleedning og blade sider
er sovet i blod. Varulvens vilde forteering af kvinder
i karetens forholdsvis lille rum, har gjort at den
har efterladt totter af har og klerdele derinde.

Scenens afslutning: Nar karaktererne enten folger
varulvenes spor veek derfra, eller nar Ulven veelger
af afslutte scenen, ved at lade en varulv langt
vaek hyle monstreost og laenge i det fijerne (Ulven
beskriver hylet ud fra sin ulveskikkelse). Hvilket
selvsagt gor at spillerne ma storme i den retning,
ud af scenen.

Du er Ulven!

Dette betyder at du styrer scenens gang, for den
scene hvor du er Ulven. Det er dig der fortaeller
hvordan scenen starter, og det er dig, der afger at
nu er scenens mal naet og at nu slutter scenen. I
forhold til de andre spillere, er det dig der forklarer
dem hvad deres karakterer ser og oplever, og hvad
der sker i scenen. Du bestemmer som Ulven hvad
der sker i en scene, og i forhold til de andre har
altid det sidste ord i din scene. Brug det fornuftigt

Den karakter du ellers spiller, er undtagelsesvis til
stede i scenen, men hvis det hjeelper dig i din rolle
som Ulven, kan du lade ham vaere mere tilbaget-
rukket og fjern, og lade de andre karakterer forer
an.

Vigtig nar du spiller Ulven: Smil hele tiden, uaf-
brudt, saledes alle hele tiden kan se dine teender,
dine skarpe, hvide teender. Dette er tegnet pa at du
er ulven.
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Gennem Stirlands vinterlandskab

Anden Akt
Anden scene

- Som Slagtekveeg

Scenen: En mark, oplyst af nattens maneskin.
I maneskinnet kan man skimte en reckke sma
forhgjninger pa marken, der er deekket af et lag
rimfrost.

Protagonisters entre pa scene: Karaktererne er i
natmerket pa vej henover marken. Scenen abner
da de nar til den forste lille forhgjning.

Scenens videre udvikling: Forhgjningerne viser
sig at veere lig af kveeg, der har gdet p4 marken og
graesset, og som varulve har overfaldet og dreebt.
Varulvene har nedlagt en masse kvaeg i en blod-
rus, og spist pA ma og fa. Der er store, flaensede
klgrmeerker, og tandsaetmeerker i kgernes sider,
og den rimfrost-deekkede jord er til dels daekket af

blodsteenk og store blodpgler fra det slagtede kveeg.

Scenens afslutning: Til sidst vil karaktererne finde
kveeghyrden, en dreng pa en kun 12 ar, eller hvad
der er tilbage af ham. Kun hans arme, skuldre,
hals og hoved er tilbage, resten er flaet veek og
spist. Drengens dade gjne kigger tomt ud i natten,
men i sine sammenknyttede heender holder han
krampagtigt pelsrester fra varulven der overfaldt
ham, og et blodigt spor forer veek fra scenen. Nar
karaktererne folger det slutter scenen.

in

Du er Ulven!

Dette betyder at du styrer scenens gang, for den
scene hvor du er Ulven. Det er dig der forteeller
hvordan scenen starter, og det er dig, der afger at
nu er scenens mal naet og at nu slutter scenen. I
forhold til de andre spillere, er det dig der forklarer
dem hvad deres karakterer ser og oplever, og hvad
der sker i scenen. Du bestemmer som Ulven hvad
der sker i en scene, og i forhold til de andre har
altid det sidste ord i din scene. Brug det fornuftigt

Den karakter du ellers spiller, er undtagelsesvis til
stede i scenen, men hvis det hjeelper dig i din rolle
som Ulven, kan du lade ham veere mere tilbaget-
rukket og fjern, og lade de andre karakterer forer
an.

Vigtig nar du spiller Ulven: Smil hele tiden, uaf-
brudt, saledes alle hele tiden kan se dine teender,
dine skarpe, hvide teender. Dette er tegnet pa at du
er ulven.




at

Gennem Stirlands vinterlandskab

Anden Akt
Tredje Scene

- Ulve og Adsler

Scenen: En ensomt liggende gard, hvor alt tyde-
ligvis ikke er som det skal veere, flere dere star pa
vid gab ud til natten og man herer ulveknurren og
larm inde fra gardens stuehus.

Protagonisters entre pa scene: Karaktererne er
netop kommet over en bakke og far gje pa huset.

Scenens videre udvikling: Efterhdnden som kara-
ktererne neermer sig huset, og kommer ind i det,
vil de finde, at der ikke er varulve, men almindelige
ulve inde i huset. Karaktererne ma nu keempe mod
ulvene, der er en ulv til hver karakter, bortset fra
den, som gar forrest, han bliver angrebet af to.

Sa snart to af ulvene er pa O wounds, eller en ulv
er blevet ramt med et Critical Hit, flygter flokken.

Det er tydeligvis varulve, der har angrebet garden,
ulveflokken er blot kommet efter at varulvene har
forladt stedet, for at spise adslerne. Alt indeni
garden er heerget og edelagt, overalt er der blod
spor og ulvepoteaftryk. Rundt omkring kan man
stadig finde de sidste rester af bondefamilien, sa
som fortykkede heender, gre, fedder og mere ude-
finerbare kadstykker, der er blevet tygget i og slaebt
rundt over det hele.

Scenens afslutning: Af bondefamiliens bgrn har
den aldste soster overlevet det hele ved at gemme
sig i et skab, og hun vil give sig tilkende, efter at
karaktererne har jaget bort ulvene. Dog er hun
blevet saret, har tabt blod (hele skabet er en sg af
blod) og hun der efter kort tid, det eneste hun nar
er at komme med en beskrivelse af den ulve der
sarede hende (Ulven bruger sin egen beskrivelse).
Da hun udander, slutter scenen.

Main Profile
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Skills: Concealment, Follow Trail,
Perception, Silent Move +10%

Fel
15

Talents: Keen Senses, Natural Weapons, Night Vision

Du er Ulven!

Dette betyder at du styrer scenens gang, for den
scene hvor du er Ulven. Det er dig der forteeller
hvordan scenen starter, og det er dig, der afger at
nu er scenens mal naet og at nu slutter scenen. I
forhold til de andre spillere, er det dig der forklarer
dem hvad deres karakterer ser og oplever, og hvad
der sker i scenen. Du bestemmer som Ulven hvad
der sker i en scene, og i forhold til de andre har
altid det sidste ord i din scene. Brug det fornuftigt

Den karakter du ellers spiller, er undtagelsesvis til
stede i scenen, men hvis det hjeelper dig i din rolle
som Ulven, kan du lade ham vaere mere tilbaget-
rukket og fjern, og lade de andre karakterer forer
an.

Vigtig nar du spiller Ulven: Smil hele tiden, uaf-
brudt, saledes alle hele tiden kan se dine teender,
dine skarpe, hvide teender. Dette er tegnet pa at du
er ulven.

Jmperiet



Gennem Stirlands vinterlandskab

Anden Akt
Fjerde Scene

- Et Endeligt forberedes

Scenen: Vi befinder os i en varm stue pa kroen i
Grunau, hvor et kort over omradet ligger bredt ud
over bordet. Medlemmerne af St. Lucasius’ Orden
holder taktikmede.

Protagonisters entre pa scene: Alle karaktererne
er her, ogsa den, der i denne scene spiller ulven.
Den, der spiller ulven, har med sin karakter
blot muligvis initiativet i denne scene, og veelger
hvornar den afsluttes, ellers er der ingen anden
rolle for ulven her.

Scenens videre udvikling: Varulvene som karakter-
erne jager, synes nu at vaere fanget i en feelde, efter
som at varulvene har bevaeget sig ud pa Grauhui-
gel-halvgen. Karaktererne, der fglger i varulvenes
spor, skal nu blot afskaere dem vejen tilbage,
eventuelt ved at opstille bal og leegge feelder, og sa
har de fanget varulve og kan til endelig udslette
varulveflokken.

Scenens afslutning: Nar alle karaktererne er blevet
enige om at treenge frem og udslette varulve pa
Grauhtigel-halveen, slutter scenen.

Du er Ulven!

Dette betyder at du styrer scenens gang, for den
scene hvor du er Ulven. Det er dig der fortaeller
hvordan scenen starter, og det er dig, der afger at
nu er scenens mal naet og at nu slutter scenen. I
forhold til de andre spillere, er det dig der forklarer
dem hvad deres karakterer ser og oplever, og hvad
der sker i scenen. Du bestemmer som Ulven hvad
der sker i en scene, og i forhold til de andre har
altid det sidste ord i din scene. Brug det fornuftigt

Den karakter du ellers spiller, er undtagelsesvis til
stede i scenen, men hvis det hjeelper dig i din rolle
som Ulven, kan du lade ham vaere mere tilbaget-
rukket og fjern, og lade de andre karakterer forer
an.

Vigtig nar du spiller Ulven: Smil hele tiden, uaf-
brudt, saledes alle hele tiden kan se dine teender,
dine skarpe, hvide teender. Dette er tegnet pa at du
er ulven.
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Faelden klapper

Tredje Akt
Forste Scene

- Den Forste Ulv Fanges

Scenen: Det er nat pa halveen Grauhtigel, der er omkran-
set af Stir-flodens vand til neesten alle sider. Den store
mane Mannslieb er neesten ved at veere fuld, og oplyser
landskabet. En Varulv er gaet i en af de faelder som St.
Lucasius Orden har stillet op (har de ikke stillet nogen
feelder op, er varulven tilfeeldigt gaet i en gammel ulvefeel-
de. Ulven star og hyler midt pa scenen.

Protagonisters entre pa scene: Karaktererne kommer
stormede til, alarmeret af Varulvens hylen. De kommer
fra begge kanter, fordi de har spredt sig i deres ulvejagt.
Ulven gor dem opmeerksom pa, at alle bemeerker, at der
mangler en person (altsa den karakter, hvis spiller nu er
Ulven).

Scenens videre udvikling: Maske tever karaktererne med
at springe pa ulven, men for eller siden ma de give sigi
kast med.

Scenens afslutning: Udfaldet er at enten, der varulven,
eller ogsa far den tilfajet en karakter sa store sar at denne
dor, og varulven kan undslippe.

Hvis en af karakterer der: Sa giv karakteren en heroisk
dedsscene, hvor han (eller hun) far lov til at sige de sidste
ord til sine kammerater for han udander. Ulven giver nu
som normalt sin rolle videre i neeste scene, men alle de
sar som Ulven har padraget sig i denne scene, er i neesten
scene kommet over pa den karakter Ulven normalt spiller.
Den dade karakters spiller bliver en af de to ulve i naeste
scene.

Hvis Varulven der: forvandles varulven tilbage til sin men-
neskeform, hvilket til alles skraek er den karakter Ulven

i denne scene normalt spiller. Lad gyset kort g& gennem
flokken, for scenen afsluttes.

Som Ulven forsaetter du nu i din rolle i neeste, og sidste
scene, og du veelger en af de andre spillere til ogsa at veere

Varulven

Main Profile
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Du er Ulven!

Dette betyder at du styrer scenens gang, for
den scene hvor du er Ulven. Det er dig der
forteeller hvordan scenen starter, og det er
dig, der afger at nu er scenens mal naet og
at nu slutter scenen. I forhold til de andre
spillere, er det dig der forklarer dem hvad
deres karakterer ser og oplever, og hvad der
sker i scenen. Du bestemmer som Ulven
hvad der sker i en scene, og i forhold til de
andre har altid det sidste ord i din scene.
Brug det fornuftigt

Den karakter du ellers spiller, er undta-
gelsesvis til stede i scenen, men hvis det
hjeelper dig i din rolle som Ulven, kan du
lade ham veere mere tilbagetrukket og fjern,
og lade de andre karakterer forer an.

Vigtig nar du spiller Ulven: Smil hele tiden,
uafbrudt, saledes alle hele tiden kan se
dine teender, dine skarpe, hvide teender.
Dette er tegnet pa at du er ulven.

Skills: Concealment +20%, Follow Trail, Perception, Silent Move +20%

Talents: Keen Senses, Natural Weapons, Night Vision.
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Sftiriand
tredje og stoste akt

Feelden klapper

Tredje Akt
Sidste Scene

- Maskerne falder

Scenen: En ensom varulv star med pa en skreent
ud mod vandet, varulvejeegerne fra St. Luca-

sius’ Orden har treengt den op i en krog. Bade
manen Mannslieb og Morrsleib og fremme og lyser
uheldsvangert ned pa scenen.

Protagonisters entre pa scene: er der fra spillets
start

Scenens videre udvikling: De vil sikkert kaste sig
over Varulven, der keemper for sit liv, maske for
maske efter kampen vil de bemeerke at den kara-
kter Ulven normalt spiller mangler, og hvis sidste
scenes Varulv overlevede, vil de bemeerke at kara-
kteren der var borte i sidste scene nu har faet de
samme sar som ulven fik.

Dgr Varulven i denne scene, hvilket sandsynligvis
sker, forvandles den tilbage til sin menneskeform,
som vil veere den karakter som Ulvens spiller nor-
malt varetager.

Alt dette skulle gerne fa karaktererne til abent

at overveje hvem af dem der ellers er varulve, om
St. Lucasius virkelig kan standse lykantropi, og
om de har jagtet en varulveflok, eller om flokken
har veeret lige foran dem hele tiden, fordi de er
varulvene. Skulle de overlevende karakterer have
nogle skub videre for at komme pa disse tanker,
sé kan de to Ulve, der er til denne scene, puste til
ilden ved at lade de forskellige karakterers ulve-
treek blive mere tydelige, som f.eks. beskrive at

en karakters heender er mere beharede, eller at
teenderne blive leengere og spidsere. Gar det helt i
sta, sa veelg en karakter, og lad denne forvandle sig
til en varulv (og dermed blive del af Ulvene i denne
scene) for gjnene af de andre karakterer.

En anden mulighed er at lade et spogelse fra en af

Varulven
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karakterernes fortid dukke op, og pa det kraftig-
ste antyde, eller forteelle, at de alle er varulve. En
kort liste over mulige spogelser og hvad de kunne
teenkes at sig.

Ulrike’s sen Gustav: Den lille dreng vil sergeligt
anklagende forteelle sin mor, at hans ked nu ligger
i en af hendes nye venners tarme, og "mor, du
spiser selv mennesker og drikker blod”

Theodor’s keerlighed Helena: En graedende Helena
vil sige, at nok er Theodor vansiret nu, men det er
ikke det der gor ham til et monster. "For nu folges
du med monstrene der tog mig fra dig, og er selv
en af dem”

Reinald’s bror Heinrich: Vil vredt anklage sig bror
for at have svigtet ham, da udyrene tog ham, men
ikke nok med det "du har selv valgt af folges med
dem og blive en af dem”

Hubert’s gamle arbejdsgiver krofatteren eller
kromutteren: Krofatteren/-mutteren vil anklage
Hubert for at veere en drukkenbolt, der var skyld
i at de alle blev draebt af varulve, fordi han glemte
at lukke porten. ’Og se nu i hvilket selskab du nu
befinder dig, sammen med de uhyrer der draebte
os, og du er selv en af dem”

Spogelserne er fuldsteendigt immaterielle og har
ingen indflydelse pa hvad der sker ud over i kraft
af hvad de siger og forteeller. I form fremtreeder
spogelserne som gra, gennemsigtige skikkelser,
der i al deres gru ser ud som da de dede, det vil
sige med en e@delagt krop bidt og flaet i stykker af
varulve, med hud flaet bort sa man kan se kadet
nedenunder, og tarmene heengende ud.

Scenens afslutning: Nar alle karaktererne har
erkendt at de er varulve, eller i hvert fald faet
mulighed for det og handlet pa det. Hvilken sikkert
betyder de alle hopper i struben pa hinanden, All
Hell breakes lose og alt ender i kaos, som en rigtigt
Warhammer-scenarie skal slutte.

Skills: Concealment +20%, Follow Trail, Perception, Silent Move +20%

Talents: Keen Senses, Natural Weapons, Night Vision
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tredje og stoste akt

Faelden klapper

Du er Ulven!

Eller rette, I er Ulvene, eftersom I er to om dette. Som ved
de andre scener, betyder dette at I styrer scenens gang, for
den scene hvor I er Ulvene. Det er jer der forteeller hvordan
scenen starter, og det er jer, der afger at nu er scenens mal
néet og at nu slutter scenen. I forhold til de andre spillere,
er det jer der forklarer dem hvad deres karakterer ser og
oplever, og hvad der sker i scenen. I bestemmer som Ulven
hvad der sker i en scene, og i forhold til de andre har altid
det sidste ord i jeres scene. Brug det fornuftigt, for dette er
scenariets afslutning og den sidste scene, hvilket kreever
noget mere.

For den ene af jer geelder, at den karakter du ellers spiller,
er ikke til stede i den scene, hvor du spiller ulven. Han/
hun er fysisk andetsteds, f.eks. veere pa vagt eller hvile sig.
I denne sidste scene vil det blive afsleret hvorfor din karak-
ter ikke er til stede, s& det kreever ingen forklaring.

For I gar i gang med scenen, fordel rollerne mellem jer,

lad denne veere varulvemodstanderen, mens den anden
beskriver hvad der sker med karaktererne, sa som hvordan
deres ulvetraek bliver tydeligere. Fordel pa forhand hvem af
jer der vil spille hvilket spogelse, og hvordan I har teenkt jer
helt overordnet at gribe scenen an. Dette er scenariet afs-
lutning, og man kan derfor sige det er den vigtigste scene i
det.

Vigtig nar du spiller Ulven (geelder jer begge): Smil hele
tiden, uafbrudt, saledes alle hele tiden kan se dine teender,
dine skarpe, hvide teender. Dette er tegnet pa at du er
Ulven.
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Keere spilleder

Vi haber du og dine spillere er i storform til at spille
scenarieantologien om kejserens stolte imperium.
Det, der er pa menuen om Middelland, er en let-
benet sag:

Fire sultne knaegte i den morke skov Drakwald pd
jagt efter det sagnomspundne Slaaraphenland. Fris-
telser og lette lasninger lurer undervejs. En kvalm
komedie for fire spillere og en spilleder — med en hel
unik kagemekanik.

Baggrundshistorie -

Nebelheim, en by i ned

I udkanten af den dunkle skov Drakwald ligger

en lille by ved navn Nebelheim. I og omkring byen
bor godt hundrede sjeele, som lever af landbrug.
Nebelheim har aldrig veeret rig, men engang kunne
man kalde den for velforsynet. Det var for hagsten
slog fejl fire ar i treek. Nu er det forar, og byens
madreserver er ved at slippe op.

Sulten gnaver i byens indbyggere, herunder denne
lille histories fire hovedpersoner, drengene Klaus,
Christof, Andreas og Martin. Men nu har vennerne
besluttet sig for at gore noget ved sagen. Beveebnet
med et magisk kort leder Christof sine venner ind i
Drakwald pa sporet af Slaaraphenland.

Sandheden om Slaaraphenland

Du geettede rigtigt. Slaaraphenland findes inde i
Drakwald, men det er kun et paradis pa overflad-
en. Under overfladen er det helvede pa jord. Kaos-
guden Slaanesh’ fristende, sensuelle og groteske
helvede.

Novellen handler om fire drenge, der hver iszer
har laster og lyster, som gor dem til nemme ofre
for Slaanesh. Christof er en lystlegner hvis mag-
iske kort er en sammenfoldet lap papir. Klaus er
en overhellig lidderbuks der undnytter sin status
som degn til at se ungpigebryster. Andreas er en
forsmaet bangebuks. Og endelig er Martin skru-
pellas og ambitiss. Men de er ogsa bare sultne
unge meend, der ikke kan vente med at fa det, de
hver iseer begeerer.

Struktur og spil

Novellen er ganske linezer, og bestar af otte korte
scener og en finale. I hver scene fristes drengene til
at gore udader ved at lade deres egne behov vinde
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over almindelig god moral. Jo mere drengene lader
sig friste, desto mere manifesterer Slaanesh sig og
lokker vennerne ind i sit rige.

Til sidst ankommer firklgveret til Slaaraphenland,
men nar euforien over at vaere naet frem har lagt
sig, gar det op for drengene, at der er noget helt
galt med deres paradis. Det er dog kun dem, der
ikke allerede er faldet til kaos, der far muligheden
for at slippe levende derfra.

Hvis spilpersonerne undervejs forsgger at vende
om, ma de sande at de er faret vild. De er allerede
kommet sa langt ud i skoven, at de ikke kender
vejen, og uanset hvad de gor, vil Drakwald traekke
dem ubgnherligt imod Slaaraphenland.

Sceneoversigt
Scene 1: Forbuden frugt
Scene 2: Fruhsttick
Scene 3: Slagtebaenken
Scene 4: Suppedasen
Scene 5: Pandekager
Scene 6: Kirsebeer
Scene 7: Banketten
Scene 8: Leenders Frugt
Finalen: Kaos

Kagemekanikken

For at holde styr pa drengenes individuelle fald,
har novellen en simpel lille mekanik. Du skal give
hver spiller en leekker mazarintaerte skaret i seks
dele. Hver gang rollen lader sig friste til at gore
det umoralske i en scene, skal spilleren spise et
stykke. Det er vigtig at pointere, at der ikke er
nogen keere mor, temmermeend eller andre unds-
kyldninger: Stykket skal spises!

I hver scene er der en fristelse. Safremt en spiller
har spist hele sin kage nar I nar finalen, kan
rollen ikke reddes, og m4 for evigt blive en del af
Slaanesh’ tjenere. De spillere som ikke har spist
hele deres teerte, har muligheden for at slippe veek,
men det bliver ikke let. Hver spiller m& hgjst spise
ét stykke pr. scene.

Pa Fastaval...

...Skal du ikke bekymre dig om at skaffe kager. Vi
sorger for at tage en hel stak mazarintzerter med,
som du kan fa fire af, hvis du skal kere denne
novelle. Hvis du har lyst til at improvisere med
andre kebekager skal du naturligvis veere velkom-
men, men tag os pad ordet: Det er svaert at gnave sig
igennem en tigerroulade pa egen hand!

Slaanesh - guden og hans indflydelse

I warhammerverdenen trues alle dadelige racers liv
og mentale helbred af fire frygtelige urguder, kaos-
guderne. Hver er kaosguderne har sit domeene,

sit omrade, som pa overfladen kan virke tiltraek-
kende, men kun forer til afgrunden. Slaanesh er
guden for kadets fristelser, med alt hvad der dertil
horer af begeer, fraseri og dekadance. Slaanesh er
en mester i at lokke svage sjeele. Guden starter i
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det uskyldige med sma fristelser, som efterfolges af
mere og mere absurde og outrerede lyksagligheder,
der driver ofret leengere og leengere fra det normale
og mere og mere ind i gudens sindsyge univers

af uhsemmet og ubunden lyst. Slaanesh ynder at
skeenke sine tilbedere mutationer, og foretraek-

ker aendringer knyttet til ken og begeer. Gudens
foretrukne tjenere ses tit med gedebukkehorn og
—klove samt bryster. Gerne samtidig — Slaanesh er
meget glad for det androgyne.

I spil udfordrer Slaanesh drengenes moral ved
gentagende fristelser som kulminerer i Slaara-
phenland. Hvert gang drengene bider pa krogen,
kommer de lidt mere i Slaanesh’ magt. Rent prak-
tisk betyder det at hver gang spillerne spiser et
stykke kage, skal du lade dem fole gudens naerhed
mere og mere.

Efter forste stykke — smager alting lidt bedre, og
i det hele taget er spilpersonen blevet mere sanse-
lig. Gor meget ud af at beskrive forskellige san-
seindtryk, iseer knyttet til smag.

Efter andet stykke - bliver det nemmere for
Slaanesh at fremheeve sine gaver. Gentag og uddyb
hvor leekker Fruhstiickkurven, pandekagerne osv.
ser ud for de spillere, som er pa vej i armene pa
Slaanesh.

Efter tredje stykke — begynder Slaanesh at kunne
pavirke mere end drengenes sanser. Nu puster han
til deres sult og begeer. Du skal papege hvor sultne
drengene er, hvor meget deres teender lgber i vand

OSV.

Efter fjerde stykke — far Slaanesh ogsd magt
over drengenes sind. Drengenes bevidsthed er
ikke leengere alene deres egen. Du kan nu begy-
nde at hviske i spillernes orer. Fremheaev de lette
lesninger, spil pa drengenes komplekser i forhold
til deres venner, og lad stemmen forteelle om de
andres egoistiske planer.

Efter femte stykke — er der ingen vej tilbage.
Slaanesh har nu faet en ny tjener ogsa selvom
det ikke er gaet op for drengen selv. Slaanesh kan
nu udgve sine bedrag igennem drengen, og disse
bedrag kan tage de mest fantastiske former. Plud-
selig er Christofs kort magisk, Andreas frygtles og
umeneskelig steerk osv., hvis det passer i Kaos’
kram.

Efter sjette stykke — hensynker drengen i lyksalig
apati. Han er blevet doven og dvask, og ensker
intet andet end at sidde i greesset og sla mave
indtil han er sulten igen. Han vil ikke leengere
onske at komme hjem igen, og vil veere helt umulig
at tale til fornuft.

I finalen er det ogsa veesentligt hvor mange styk-
ker kage der er blevet spist. Hvis en spiller hgjst
har spist et enkelt stykke er hans spilperson stadig
frisk og klar, og ma handle frit. Han kan maske
endda hjeelpe en ven i ngd. Hvis en spiller har spist
to eller tre stykker er hans spilperson blevet lidt

for veltilfreds og sevnig, og han skal ikke foretage
mange svinkezerinder for han bliver fanget. Hvis en
spiller har spist fire eller fem stykker har Slaanesh
faet s& meget magt over spilpersonens sind, at det
bliver stort set umuligt for ham at slippe veek, i
hvert fald uden hjeelp fra de andre. Hvis en spiller
har spist alle seks stykker gnsker hans spilperson
slet ikke at flygte.

Ydre korruption bliver ogs& mere og mere tydelig

i scenariet, uanset spillernes indtag af kage. I den
forste halvdel af scenariet er en enkelt antydning
af noget unaturligt fint, i den anden halvdel mé& der
godt komme noget tydeligt i neesten hver scene. I
finalen er der mutationer til alle!
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Legenden om Slaaraphenland

Middenlands store skov Drakwald er
omgeeret af megen mystik og historier.
Alle bgrnenes favorit er den om jeegeren,
der farede vild. Han var ved at opgive
habet, da han dybt inde i skoven ankom
til en lysning, hvor sed musik og duften
af mundgodt hilste ham velkommen.
Dansende ungmeer og hoeflige tjenere
bed ham velkommen til Slaaraphenland,
hvor alt godt var gratis. Han fik kage og
steg, sovs og vin, og da han blev treet fik
han anvist den dejligste seng af gasefjer.
Neeste dag vagnede han frisk og udhvilet,
og tjenerne gav ham en stor madpakke
og fulgte ham til et sted han kendte i
skoven.

De fleste fornuftige folk affeerdiger sagnet
som en god historie, men hvem kan sige

sig helt fri for at dremme om et sted som
Slaaraphenland?
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Seener

Scene 1: Forbuden frugt

Lidt uden for Nebelheim bor den seere enkefru
Schneider. Man ser hende ikke sa tit, men alle i
landsbyen kender hende som en rar gammel dame,
der laver en vidunderlig eebleteerte. Ungersvendene
kommer forbi hendes tilgroede have og ser et stort
aebletree sta derinde. De fleste aebler er plukket,
men enkefruen har ladet et par sidde tilbage.

Kravler spilpersonerne ind i haven og stjeeler
aeblerne?

Mulige komplikationer: Maske kommer enkefruen
ud og beder dem peent om at lade veere — det er
det sidste mad hun har. Hendes store kat kan
ogsa komme springende og kradse spilpersonerne.
Maske sidder eeblerne s hgjt, at man er nedt til at
kravle for at na dem - eller finde en stige. Er der
nok aebler til dem alle?

Scene 2: Friihstiick

Pa stien der forer dybere ind i skoven steder
ungersvendene pa en sovende mand. Han har
langt har og en farvestralende vest. Ved siden af
ham star en kurv pakket med leekker Frustiick —
godt bred, smer, ost, polse, et aeg, lidt frugt og et
stort baeger frisk meelk. Det dufter fortrinligt.

Sniger spilpersonerne sig over og plyndrer kurven?

Mulige komplikationer: Maske vagner manden og
forlanger en forklaring. Kan Christofs legne blive
afsloret, hvis de andre sperger manden om vej til
Slaaraphenland? Der er meget mad i den kurv —
har han venner i neerheden?

Scene 3: Suppedasen

Stien er efterhanden forsvundet helt, men alligevel
stader ungersvendene pa en lille hytte. Der er
ingen hjemme, men inde i huset, over ilden star en
stor gryde med en dampende suppe. Der er ogsa et
lille bord, med fire meget magelige stole, der ind-
byder til at sidde og dase.

Bryder spilpersonerne ind i huset og spiser
suppen?

Mulige komplikationer: Maske er lasen sveer at fa
op. Det vil larme hvis Andreas skal hugge deren
ned med sin gkse. Spilpersonerne kan se loag,
porrer, gulergdder, jordskokker og selleri i suppen,
men hvad er det for noget ked, der er i? Kommer
husets beboere tilbage, sa firklgveret ma lave en
hastig retreete?

Scene 4: Slagtebzenken

Christof har ledt ungersvendene dybere ind i
skoven. Pludselig braser de ind i en lysning, hvor
der star et lille, fint, hvidt lam og kigger pa dem
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med store gjne. Pludselig braeger det lidt og slar
med benene. Det far straks alle til at teenke pa
dejlig lammekglle.

Slar spilpersonerne lammet ihjel far at fa sig et
maltid varm mad?

Mulige komplikationer: Andreas har en stor gkse,
men har han hjerte til at svinge den? Og har de
andre musklerne? Maske springer lammet rundt

i kadhed, og nogen skal holde det, mens de slar
det ihjel. Kan de overhovedet finde ud af at partere
lammet sa de kan tilberede kaddet? - Det kan godt
blive blodigt.

Scene 5: Pandekager

Ungersvendene har fornemmelsen af at veere faret
vild, da de pludselig steder pa to bern, Heinz og
Gertraud, der sidder pa en treestamme. Pa stam-
men imellem dem star et fad med pandekager,
stroet med sukker og pyntet med aebler og nedder.

Vil spilpersonerne forsgge at tage pandekagerne fra
de to uskyldige bern?

Mulige komplikationer: Maske kan Christof binde
de to bgrn en historie pa aermet, og pa den made
franarre dem deres skat. Kan spilpersonerne holde
det ud, hvis de stakkels sma begynder at tude?
Maske er den, der har givet dem pandekagerne i
neerheden.

Scene 6: Kirsebaer

I en lysning sidder fire piger og holder skovtur.

I baggrunden gjnes en lille idyllisk landsby. De
fire piger er kun lige begyndt at fa former, men er
skamlgst udfordrende kleedt. En af dem er slidset
op til livet og hele hendes velformede ben kan ses.
En anden er sa nedringet, at hendes bryster truer
med at veelte ud hvert gjeblik det skal veere. Den
tredjes skort er sa kort, at man neesten kan se

at hun ikke har noget under. Den sidste er mere
eerbart klaedt, men rgrer en gang imellem ved sig
selv pa upassende steder. P4 den hvide dug der
er spredt ud over greesset star fire saftige kirse-
beerteerter.

Sectter spilpersonerne sig ned og spiser kirse-
beerteerter med de fire jomfruer?

Mulige komplikationer: Maske synes Andreas,

at de andres piger er leekrere end hans egen. Er
Martin tilfreds hvis kun en af dem sidder med
ham? Klaus synes maske de unge piger er lidt for
slanke til hans smag. Kan han mon fede en af dem
op, hvis han giver hende teerte? Er det ikke foru-
roligende hurtigt hun bliver rundere? Maske bliver
pigerne bekymrede for deres madres reaktion, hvis
der bliver spildt kirsebaer pa den fine, hvide dug.

Scene 7: Banketten

Ungersvendene fortszetter ind i den idylliske lands-
by, som naturligvis er Slaaraphenland. De kommer
ind til et gigantisk bord, deekket af kager. Dusinvis
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af forskellige, leekre kager star i en indbydende
opstilling. Fordelt imellem dem er alskens leekre
sovse til at heelde ud over. For enden af bordet
sidder en lille skaegget mandsling ved navn Johan.
Han byder ungersvendene velkommen til Slaara-
phenland og beder dem seette sig ned.

Tager spilpersonerne plads ved bordet og holder
kage-orgie?

Mulige komplikationer: Maske synes en af spilper-
sonerne det er meerkeligt, at der kun bliver serv-
eret kage i Slaaraphenland. Hvad blev der af de
solide portioner steg han havde habet pa? Johan
kan naeppe give en bedre forklaring, han snakker
kun om hgjtsveevende emner ingen forstar. Maske
far en af spilpersonerne et glimt af noget unaturligt
under Johans skjorte. Var det et bryst? En ten-
takel? Noget endnu veerre?

Scene 8: Landers frugt

Pa et tidspunkt far ungersvendene gje pa en kvinde
der ligger midt pa bordet — de havde ikke set hende
for. Hun er meget smuk, og ligger sensuelt hen-
sleengt mellem overfloden. Hun er negen bortset
fra et fad med en stor kage, der belejligt deekker
hendes kon. Kagen er den leekreste kage, de fire
ungersvende nogensinde har set — den er preecist
som de hver iseer forestiller sig en kage skal veere.

Gar spilpersonerne over til kvinden og spiser af
hendes leekre kage?

Mulige komplikationer: Maske begynder spilp-
ersonerne at tale om hvordan kagen ser ud — de

er sikkert ikke enige. Er spilpersonerne blevet sa
dekadente, at de ikke leengere studser over at hun
er nggen? Der er intet bestik, og kagen er ikke lige
til at flytte — maske er de nedt til at beje sig over
kvinden og spise direkte af kagen. Maske kan kvin-
den godt lide at de spiser af kagen, men hendes
stennen lyder seert dyb og maskulin.

Finalen: Kaos

Mens ungersvendene er afledt af kvinden samler
der sig en stor skare omkring dem. Det er alle
Slaaraphenlands beboere, der er anfort af deres
leder Marcus. Som udgangspunkt er han en flot
mand, med merkt har og preecis den rigtige leengde
skeegstubbe. Hans ansigt er pudret hvidt, og han
har en skenhedsplet pa kinden. I stedet for fedder
har han gedebukkeklove og fra hans hoved stik-
ker to snoede horn op. Ogsa de andre beboere har
mutationer af forskellig karakter. Marcus forteeller
ungersvendene at de nu er en del af Slaaraphen-
land, og at de ikke kan forlade det. Hvis de forsoger
vil de blive draebt.

Forseger spilpersonerne at stikke af, eller keempe
deres vej ud?

Mulige komplikationer: Hvis spilpersonerne har
spist for meget i lgbet af scenariet kan de ikke
flytte sig. De er blevet for dvaske og lade, og vil hel-

lere sidde i greesset og sl& mave. Jo mere tilbage-
holdende de har veeret, desto mere fodrappe er de,
hvis de tager flugten. Hvad med de andre spilper-
soner? Kan de efterlade deres venner? Hvad hvis
de dvaske, der bliver siddende i greesset begynder
at mutere pludseligt? Spilpersoner der flygter men
bliver fanget vil blive spist af byens indbyggere — og
maske ogsa af deres venner. Der er ingen greenser
for dekadencen og kreativiteten, nar Slaaraphen-
lands indbyggere skal forteere andre mennesker i
et orgie af kad og blod.
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Den liderlige degn

"Dine synder er mange og alvorlige..” pigen kiggede
forskreemt pa Klaus. "Du har nu to muligheder.
Enten kan vi g& hen og tale med pateren selv. Jeg
er sikker pa at hans straf vil veere hard og retfeer-
dig. 20 piskeslag eller lignende. Eller ogsa kan du
vaske dine synder af dig her.. bade din overkrop i
Sigmars hellige vand, og blive renset.” Hun kiggede
skeptisk pd ham. "Skal du vaere her mens jeg gor
det?”. "Ja selviglgelig” svarede Klaus *Jeg skal jo
sikre mig, at du gor det ordentligt, men bare rolig -
jeger jo degnen.”

Klaus er byens degn. Han hjeelper sin mester, Sig-
marpraesten i templet, underviser de lokale bern
hver festag, og spiller hellig overfor sine venner.
Han er en hgj og mager fyr pa 17 ar, med kort sort
har, en markant neese og gronne gjne. Klaus var
tynd allerede for hungersneden. Sulten kan han
leve med, men han bryder sig ikke om at se hvad
den gor ved landsbyens piger. For var de smébut-
tede og havde dejlig, meelkehvid hud, der skinnede
i templets vand nar han tvang dem til at bade
brysterne. Nu er de magre og redlige i huden.

Klaus har ligesom alle andre i Nebelheim hort
rygterne om Slaaraphenland. For i tiden ville han
formanende have lgftet sit blik fra 1de hellige skrift-
er og forteelle de andre, at den slags fantasier ikke
var noget for rettroende borgere i Imperiet. Men nu
lyder historierne om paradiset i skoven med store
kager, limonade og serveringspiger med dejlige
runde former, mere og mere tillokkende.

“Er du sikker pa at det er denne vej” spurgte
Martin skeptisk. Ja da” svarede Christof og sank
engang ved synet af det merke skovbryn. "Slaara-
phenland er derinde”. "Ma jeg se lige se det kort”
sagde Klaus med udstrakt hand. Christof svarede
hurtigt: "Som jeg har forklaret for, sa sagde den
mystiske fremmede, at kortet vil breende, hvis

en anden end den forste beskuer, dvs. mig, ser
pa kortet. Det er vel ikke fordi I er bange?” sva-
rede Christof kaekt. "Nej selviglgelig ikke” svarede
Andreas og gik forrest ind i den merke skov.

Stikord: Sigmartro, vis i den guddommelig
leerdom, spiller from, liderlig men jomfru.

Grej: Sorte degnekleeder med hvid kravat, Et
eksemplar af Sigmars hellige skrifter i lommestor-
relse - indeholdende et pikant to-dalers tegneheefte
med negne damer, et blaekhus men ingen fjer.

Legenden om Slaaraphenland

Middenlands store skov Drakwald er
omgeeret af megen mystik og historier.
Alle bgrnenes favorit er den om jeegeren,
der farede vild. Han var ved at opgive
habet, da han dybt inde i skoven ankom
til en lysning, hvor sed musik og duften
af mundgodt hilste ham velkommen.
Dansende ungmeer og heflige tjenere
bed ham velkommen til Slaaraphenland,
hvor alt godt var gratis. Han fik kage og
steg, sovs og vin, og da han blev treet fik
han anvist den dejligste seng af gasefjer.
Neeste dag vagnede han frisk og udhvilet,
og tjenerne gav ham en stor madpakke
og fulgte ham til et sted han kendte i
skoven.

De fleste fornuftige folk affeerdiger sagnet
som en god historie, men hvem kan sige
sig helt fri for at dremme om et sted som
Slaaraphenland?
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Den pastaelige bondeson

De havde alle hert den. Historien om Slaaraphen-
land. Christof kunne se, at nogle af de andre havde
troet pa den. Det var ogsa en god historie. Og i
tider som disse havde folk brug for gode histo-

rier, og der var intet Christof vidste bedre end at
forteelle dem. Pludselig fik han en idé. En ny histo-
rie tog form i hovedet pa ham...

Christof er 16 ar og sgn af en ganske almindelig
bonde. Han bor pa en gar lidt ude for Nebelheim.
Han hjeelper sin far i markerne og sin mor i kos-
talden. Og sa heenger han ud med sine tre venner.
For de darlige heste havde han en lille vom, men
den er veek nu. Sa nu er han bare en lav og spinkel
lille fyr, med pjusket brunt har og brune gjne.

Christof er hverken vis og from som Klaus. hgj og
steerk som Andreas eller bare snedig som Martin.
Han er blot en simpel bondesgn. Derfor lyver
Christof om stort og smat for at gere sig interes-
sant for gruppen. Nogen gange opdager de andre
det, og sa far han som regel en roffel af Klaus eller
Martin, men oftere og oftere slipper han af sted
med det. Denne gang ville Christof dog gnske de
andre ville afslare ham. Han ville gnske, at han
aldrig havde pastaet at have faet et magisk kort
til Slaaraphenland. De blev alle sa glade og nu er
den lille gruppe venner pa vej ind i den store skov.
Christof ter ikke forteelle de andre om lagnen, sa

i stedet fylder han pa. I Christofs version er der
ingen ende pa Slaraphenlands lyksaligheder.

“Er du sikker pa at det er denne vej” spurgte
Martin skeptisk. Ja da” svarede Christof og sank
engang ved synet af det moerke skovbryn. "Slaara-
phenland er derinde”. "Ma jeg se lige se det kort”
sagde Klaus med udstrakt hand. Christof svarede
hurtigt: "Som jeg har forklaret for, sa sagde den
mystiske fremmede, at kortet vil breende, hvis en
anden end den forste beskuer, dvs. mig, ser pa
kortet. Det er vel ikke fordi I er bange?” svarede
Christof kaekt mens han teenkte: ”Sig ja, sig ja.”
"Nej selviplgelig ikke” svarede Andreas og gik for-
rest ind i den merke skov.

Stikord: Trofast, ser op til sine venner, lavt selv-
veerd, lystlogner.

Grej: Slidte harbukser, en skjorte der engang var
hvid, merk uldvest, en pose med glaskugler, et
stort gulligt sammenfoldet papir som han har bildt
de andre ind er kortet til Slaraphenland.

Legenden om Slaaraphenland

Middenlands store skov Drakwald er
omgeeret af megen mystik og historier.
Alle bernenes favorit er den om jeegeren,
der farede vild. Han var ved at opgive
héabet, da han dybt inde i skoven ankom
til en lysning, hvor sed musik og duften
af mundgodt hilste ham velkommen.
Dansende ungmger og hoflige tjenere
bed ham velkommen til Slaaraphenland,
hvor alt godt var gratis. Han fik kage og
steg, sovs og vin, og da han blev treet fik
han anvist den dejligste seng af gasefjer.
Neeste dag vagnede han frisk og udhvilet,
og tjenerne gav ham en stor madpakke
og fulgte ham til et sted han kendte i
skoven.

De fleste fornuftige folk affeerdiger sagnet
som en god historie, men hvem kan sige

sig helt fri for at dremme om et sted som
Slaaraphenland?




Den skinsyge skovhugger

”Giv mig det” sagde Andreas til sin broder. Bro-
deren sendte ham et blik, der tydeligt viste hvor
lidt, han havde teenkt sig at opgive sit aeble.

”Giv mig det, du har s4 mange. Du arvede jo
eebletraeet.” Broderen fik et irriteret udtryk og
svarede: ”Ja, men du arvede gksen, sa du har
faktisk noget at leve af. Hvis du ellers turde ga ud i
skoven og gore noget ved det.” Reprimanden sved,
og Andreas sa ned i jorden. Han havde tabt igen.
Ligesom da de skulle arve, ligesom da han friede til
sin udkarne og ligesom da et tree ramte ned i hans
hus. Det gik altid meget bedre for alle andre.

Andreas er 19 &r gammel, og er skovhugger af
profession, ligesom hans fader var for ham. Men
han bryder sig ikke seerlig meget om at vaere ude

i skoven, da der er alle mulige lyde. Han er en hgj
mand, med rodet, brunt har. Han er meget tynd da
han aldrig far noget at spise.

Andreas synes altid, at alle andre er meget heldig-
ere end han er. Uanset om det drejer sig om mad,
kvinder eller andre sager foler Andreas sig for-
fordelt, og er i det hele taget forsmaet. Andreas har
ligesom alle andre i Nebelheim heort rygterne om
Slaaraphenland. Hvis overfloden er sa stor ma der
veere nok til alle — ogsa dem der star sidst i keen.
Og nu har han faet chancen...

“Er du sikker pa at det er denne vej” spurgte
Martin skeptisk. ”Ja da” svarede Christof og sank
engang ved synet af det morke skovbryn. ”Slaara-
phenland er derinde”. "M4 jeg se lige se det kort”
sagde Klaus med udstrakt hand. Christof svarede
hurtigt: "Som jeg har forklaret for, s sagde den
mystiske fremmede, at kortet vil breende, hvis

en anden end den forste beskuer, dvs. mig, ser

pa kortet. Det er vel ikke fordi I er bange?” sva-
rede Christof keekt. "Nej selviglgelig ikke” svarede
Andreas og gik forrest ind i den merke skov.

Stikord: Usikker, onsker bare at fa sin del, bange
for skoven, misundelig.

Grej: Solidt arbejdstgj, der er alt for stort, gamle
stovler der gnaver, en presset viol og en stor
skovhuggergkse.

Legenden om Slaaraphenland

Middenlands store skov Drakwald er
omgeeret af megen mystik og historier.
Alle bernenes favorit er den om jeegeren,
der farede vild. Han var ved at opgive
habet, da han dybt inde i skoven ankom
til en lysning, hvor sed musik og duften
af mundgodt hilste ham velkommen.
Dansende ungmeer og heflige tjenere
bed ham velkommen til Slaaraphenland,
hvor alt godt var gratis. Han fik kage og
steg, sovs og vin, og da han blev treet fik
han anvist den dejligste seng af gasefjer.
Neeste dag vagnede han frisk og udhvilet,
og tjenerne gav ham en stor madpakke
og fulgte ham til et sted han kendte i
skoven.

De fleste fornuftige folk affeerdiger sagnet
som en god historie, men hvem kan sige
sig helt fri for at dremme om et sted som
Slaaraphenland?



minrtin schukz

Den gradige skriver

Martin kiggede op fra sine papirer og sa ud af
vinduet. Det var et kedeligt arbejde, men han var
en ambitigs ung mand, der vidste at man ikke kom
sovende til succes. Nebelheims burgomeister kom
ind gennem deren — han var den eneste i lands-
byen der stadig var fed. "Beboerne har kreevet,

at jeg gor noget ved hungersneden. Den opgave
uddelegerer jeg omgéaende til dig, Martin.” Det var
grunden til, at Martin dremte om en dag selv at
veere en fed mand med en gylden keede.

Martin er 20 ar gammel og skriver for byens bur-
gomeister. Han arbejder der udelukkende for at
mele sin egen kage. Han er en meget bleg mand,
med lyst har og en skeev ryg. Han vil gerne hjeelpe
med at lgse byens problemer, iseer hvis han selv
kan fremsta som dagens mand i skysovs.

Martin kommer fra fattige kar og har arbejdet sig
op fra bunden. Han har prevet at sulte, selvom
der ikke var hungersned og han havde svoret det
aldrig skulle ske igen. P4 den harde made har
han leert, at enhver er sig selv neermest, men han
gor sit bedste for at forsege at teenke pa andre.
Martin har ligesom alle andre i Nebelheim heort
rygterne om Slaaraphenland. Det er hans chance
for at meaeske sig, og hvis der er sa meget overflod
kan der vel ogsa falde lidt af til de andre. Han tror
egentlig mest det er en myte, men da muligheden
opstod, slog han til...

“Er du sikker pa at det er denne vej” spurgte
Martin skeptisk. ”Ja da” svarede Christof og sank
engang ved synet af det morke skovbryn. "Slaara-
phenland er derinde”. "M4 jeg se lige se det kort”
sagde Klaus med udstrakt hand. Christof svarede
hurtigt: "Som jeg har forklaret for, sa sagde den
mystiske fremmede, at kortet vil breende, hvis

en anden end den forste beskuer, dvs. mig, ser
pa kortet. Det er vel ikke fordi I er bange?” sva-
rede Christof keekt. "Nej selviglgelig ikke” svarede
Andreas og gik forrest ind i den merke skov.

Stikord: Ambitigs, synes selv han er sjov, heflig,
bjesergsom.

Grej: Et par slidte leerredsbukser, en tynd hvid
skjorte, der er mor fordi den er vasket s4 mange
gange, et lille guldindrammet maleri af hans mor
og to fjerpenne uden bleek.

Legenden om Slaaraphenland

Middenlands store skov Drakwald er
omgeeret af megen mystik og historier.
Alle bgrnenes favorit er den om jeegeren,
der farede vild. Han var ved at opgive
habet, da han dybt inde i skoven ankom
til en lysning, hvor sed musik og duften
af mundgodt hilste ham velkommen.
Dansende ungmeer og heflige tjenere
bed ham velkommen til Slaaraphenland,
hvor alt godt var gratis. Han fik kage og
steg, sovs og vin, og da han blev treet fik
han anvist den dejligste seng af gasefjer.
Neeste dag vagnede han frisk og udhvilet,
og tjenerne gav ham en stor madpakke
og fulgte ham til et sted han kendte i
skoven.

De fleste fornuftige folk affeerdiger sagnet
som en god historie, men hvem kan sige

sig helt fri for at dremme om et sted som
Slaaraphenland?



